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Sammanfattning

| artikeln undersoks hur elever positionerar sig och vilka kompetenser de
anvander i skapandet av digitala animationer i hybrida laraktiviteter. Syftet ar
att bidra med kunskap om centrala utgangspunkter for design av undervisning
som innefattar hybrida laraktiviteter. Data bestar av videoobservationer av
elever som tillsammans skapar digitala animationer i svenska, matematik och
kemi. Studien tar utgangspunkt i det teoretiska perspektivet Design for Laran-
de, dér undervisning och larande betraktas som en form av multimodal design.
Multimodal interaktionsanalys anvands for att analysera elevernas handlingar.
Resultatet visar att eleverna anvander tre kompetenser i de hybrida laraktivi-
teterna; digital kompetens, social kompetens och @mneskompetens. Utifran
hur kunniga och delaktiga eleverna &r framtrader fem olika positioneringar:
kapten, guide, utforskare, missnojd passagerare och passagerare. | artikeln
diskuteras hur de olika positioneringarna och kompetenserna forhaller sig till
och varandra och samverkar i hybrida laraktiviteter, samt vad larare kan foku-
sera pd i sin design av undervisning med digitala verktyg.

Nyckelord: digitala animationer, digital kompetens, hybrida laraktiviteter,
positionering, yngre elever

Abstract

In this article, the focus is on how students position themselves and what com-
petencies they use when creating digital animations. The aim is to contribute
with knowledge about important aspects for designing teaching that includes
hybrid learning activities. The data consists of video observations of pupils'
collaborative creation of digital animations in Swedish, Mathematics, and
Chemistry. Multimodal interaction analysis was applied to analyze the pupils'
actions. The study is theoretically framed by Design for Learning, where both
teaching and learning are viewed as a form of multimodal design. The results
showed five different positionings: captain, guide, explorer, dissatisfied pas-
senger, and passenger. Three different competencies that pupils used in the
hybrid learning activities were identified: digital, social, and subject competen-
ce. How the different positions and competencies relate to and interact with
each other in hybrid learning activities were discussed, as well as what teachers
can focus on in their design for learning.

Keywords: digital animations, digital competence, hybrid learning activities,
positioning, young pupils
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Introduktion

Vara liv genomsyras av anvandning av digitala verktyg i savdl vardag, utbildning och arbete. Den
anvandningen kommer sannolikt inte att minska utan snarare att 6ka. Medborgare i ett digi-
taliserat samhalle behover kunna anvanda digitala verktyg for olika andamal som exempelvis
att kommunicera, soka information och producera digitalt material. Foljaktligen kommer barn
att leva och verka i en hybrid verklighet, dar det analoga och det digitala ar s sammanflatat
att de inte kan separeras fran varandra (Wernholm, 2020). Det dr darfor alarmerande att fyra
av tio i elever i 4k 8 uppvisar brister i dessa formagor (Skolverket, 2024a). Dessutom pagar det
idag en debatt om, och i sa fall hur, yngre barn ska fa méjlighet att anvanda digitala verktyg for
sitt meningsskapande i forskola och skola. En utgangspunkt i den har studien ar att barn och
elever tidigt bor fa mojlighet att anvanda digitala verktyg for olika andamal och for att utveckla
den digitala kompetens som krdvs i ett digitaliserat samhalle. Men, det ar viktigt att podngtera
att vilka digitala verktyg som anvédnds i utbildning och hur de anvdands behdver bygga pa ve-
tenskapligt grundade didaktiska beslut med potential att frimja elevers meningsskapande och
utveckling. Detta skulle kunna uppnds genom att ldarare designar undervisning som ger elever
forutsattningar att delta i vad som kan betecknas hybrida ldraktiviteter, dar elever i par eller min-
dre grupper gemensamt anvander digitala verktyg for meningsskapande (jfr "hybrid lek” sa som
begreppet definieras av Wernholm m.fl., 2023). I foreliggande studie ar fokus riktat mot hur elev-
er i det fOrsta obligatoriska skolaret positionerar sig i relation till varandra och till tillgangliga
digitala resurser, samt vilka kompetenser som de anvander nar de deltar i hybrida laraktiviteter.

Barn behover redan i skolstartsdlder utveckla en kansla av sig sjdalva som kompetenta, och
det beskrivs ocksa som grundldggande for utvecklingen av en stark larandeidentitet (Ackesjo
& Persson, 2021). Majoriteten av dagens barn har redan i férskoledldern etablerade medievanor,
eftersom de anvander digitala verktyg i hemmet, bland annat genom spel, film och YouTube-
klipp. Darmed har de tilldgnat sig en digital kompetens som ingen generation tidigare har haft
(Statens medierad, 2023). Forskning visar dock att barns digitala erfarenheter sillan erkanns
eller ligger till grund for fortsatt larande i skolan (Livingstone & Sefton Green, 2016). Detta ar
problematiskt da det ar viktigt att larare i de tidigare skolaren beaktar de kunskaper, formdagor
och erfarenheter som elever har utvecklat for att de ska fortsatta att ha tillit till den egna for-
mdgan och kdnna lust att lara (Ackesjo m.fl., 2022). En annan problematik &r att inte alla barn
har tillgang till digitala verktyg hemma. Darmed har inte alla barn samma madjligheter att ut-
veckla grundlaggande digital kompetens. Enligt Skolverket innebar digital kompetens att elever
ska kunna forsta digitaliseringens paverkan pa samhallet och individen, att anvdanda och forstd
digitala verktyg och medier, att ha ett kritiskt och ansvarsfullt férhallningssatt samt att kunna
16sa problem och omsatta idéer i handling med hjélp av digitala verktyg (Skolverket, 2024b). Med
tanke pa elevers olika forutsattningar nar det galler tillgangen till digitala verktyg har skolan ett
viktigt kompensatoriskt uppdrag for att forbereda for ett liv i en hybrid verklighet.

Tidigare forskning har lyft fram elevers gemensamma skapande av digitala animationer som
ett framgdngsrikt arbetssatt for delaktighet och att lara sig att samarbeta (Kjallander & Moi-
nian, 2014; Patron m.fl., 2024; Wohlwend, 2015). I en sddan skapandeprocess blir det naturligt
for eleverna att kommunicera multimodalt, det vill siga att kombinera flera uttrycksformer.
Nar elever skapar digitala animationer anvander de exempelvis bilder, inspelat tal och olika
ljudeffekter, samtidigt som de i sin interaktion med varandra anvdnder talat spriak och olika
former av kroppsligt agerande, som exempelvis gester (Skantz Aberg, 2018; Wohlwend, 2015).
Anvandningen av olika uttrycksformer erbjuder elever olika mojligheter att skapa mening om
ett amnesinnehdll dd de olika resurserna synliggor olika aspekter av ett fenomen och darfor
tillsammans kan bidra till en helhetsforstaelse av dmnesinnehallet (Ebbelind m.fl., 2023; Fleer
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& Hoban, 2012; Patron m.fl., 2024). Om fenomenet exempelvis ar vattenmolekyler kan resurser
som en fysisk molekylmodell av vatten illustrera hur vattenmolekylerna ser ut i tre dimensioner.
En animation, d andra sidan, kan visa molekylernas rorelse och darmed bidra till en forstdelse av
hur vattenmolekyler ror sig i olika faser. Tillsammans ger dessa representationsformer mojlighet
till en helhetsforstaelse da flera aspekter av fenomenet vatten synliggors (se Patron m.fl., 2021).

Barns hybrida verkligheter

Som en konsekvens av dagens digitaliserade samhalle, dar digitala verktyg erbjuder mdnga oli-
ka satt att interagera, har barns kommunikationsmoénster blivit mer komplexa (Ito m.fl., 2018;
Wernholm, 2024). Barn anvander olika sdtt att kommunicera digitalt; de chattar, bloggar, vlog-
gar samt skickar bilder och videoklipp. Studier visar att vilka kommunikationssédtt som anvands
beror pa vilken digital kontext som barnen befinner sig i, exempelvis Snapchat, Instagram eller
i spel som Fortnite dar det ar mojligt att kommunicera saval muntligt som skriftligt (Martlatt,
2019; Wernholm, 2018), och att de anpassar sina handlingar och satt att kommunicera beroende
pa vilka som deltar i interaktionen (Dezuanni, 2018; Martlatt, 2019). Dessa studier indikerar att
barn utvecklar satt att socialisera i en hybrid verklighet dar granserna mellan det digitala och
det fysiska suddas ut (jfr Wernholm, 2020). Begreppet hybrid lek har borjat anvandas alltmer i
forskning om barns lekpraktiker (Heljakka & Thamaki, 2019). I sddana lekpraktiker betraktas
det fysiska och det digitala som en lekpraktik (Wernholm m.fl., 2023). Forskning visar att barns
hybrida lek framjar utvecklingen av “mjuka formdgor” sdsom att interagera, samarbeta och att
kunna ta ndgon annans perspektiv (van Deursen m.fl., 2016; Marsh m.fl., 2020). De mjuka f6rma-
gorna kan definieras som social kompetens da det handlar om att kunna hantera sociala inter-
aktioner effektivt (se till exempel Bashir & Peerzada, 2022), med andra ord att kunna skapa och
uppratthalla ndra relationer och att kunna anpassa sig i sociala miljéer. Dock kraver deltagande
i hybrid lek dven att deltagarna har utvecklat “hdrda férmagor” kopplat till digital kompetens,
sasom tekniska fardigheter i att hantera digitala verktyg, samt att navigera och hantera infor-
mation i digitala kontexter (van Deursen, m.fl., 2016). Bide mjuka och harda férmdgor ar nod-
vandiga for medborgare i ett digitaliserat samhalle (Marsh m.fl., 2020; van Deursen m.fl., 2016).
Férmdgor som att interagera, kommunicera ett budskap, navigera och hantera information tar
tid att utveckla, men de formdagorna tycks utvecklas vid aktivt deltagande i hybrida lekaktivite-
ter (Wernholm, 2020). Detta visar att barn utvecklar olika aspekter av saval sin sociala som sin
digitala kompetens genom att delta i hybrida lekaktiviteter.

Flera studier belyser att barn som deltar i hybrida lekaktiviteter ofta forhandlar med varan-
dra ndr de skapar digitala texter tillsammans pa sin fritid (Beavis, 2017; Dezuanni, 2018). Under
dessa forhandlingar agerar de som subjekt och argumenterar pd olika sdtt, exempelvis genom
att utfora olika handlingar och att bidra med information (Drotner, 2019; Gleason, 2015; Marlatt,
2019). Dessutom visar tidigare forskning att barn utvecklar olika larstrategier genom att delta i
hybrida lekaktiviteter, sdsom att formulera och besvara fragor, att urskilja viktiga kontextuella
ledtrddar samt att kunna imitera och visa hur nagot utférs (Wernholm, 2020). Studier visar dven
att sddana strategier ar anvandbara i undervisningssammanhang (Berg Marklund, 2015; Row-
sell & Wohlwend, 2016), vilket ar ett skal till att larare bor designa undervisning som ger elever
mojlighet att delta i hybrida laraktiviteter. Som tidigare namnts, ligger inte alltid barns digitala
erfarenheter till grund for fortsatt larande i skolan (Livingstone & Sefton Green, 2016). Det finns
dock studier som visar hur hybrida laraktiviteter och multimodalt textskapande kan ske i olika
amnen i skolan, vilket lyfts i kommande avsnitt.
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Elevers multimodala textskapande med digitala verktyg i olika dmnen i skolan
Forskning visar att elever kan fa stod i sitt meningsskapande i relation till ett amnesinnehall
nar de ges mojlighet att skapa digitala representationer, samtidigt som lararen kan fad insikt i
elevers uppfattningar av ett visst fenomen (Hultén m.fl., 2020; Serensen & Levinsen, 2015). I
skapandeprocessen anvander elever varandra som resurser ndr de producerar digitala represen-
tationer (Svardemo Aberg, 2008; Serensen & Levinsen, 2015). Andra studier visar hur barn redan
i forskoledldern utvecklar sina vetenskapliga resonemang genom att tillsammans skapa digitala
animationer (Fleer & Hoban, 2012). En slutsats som Fleer och Hoban (2012) drar ar att skapandet
av digitala animationer hjdlper barn att uttrycka vad de har lart sig, med andra ord att represen-
tera sin kunskap, vilket innebdr att deras amneskompetens darmed blir synlig fér andra. Stu-
dier visar ocksd att ndr barn far majlighet att titta tillsammans pa digitala animationer som de
sjdlva har skapat, uppstar nya fragor och diskussioner. Sddana diskussioner kan bidra till barns
begreppsutveckling och diarmed till ytterligare meningsskapande (Fleer & Hoban 2012; Patron
m.fl,, 2024). I en studie skapade yngre elever multimodala texter i smagrupper for att beskriva
och forklara ett experiment utifrdn kemins partikelmodell (Hultén m.fl., 2020). Inledningsvis
skapade de pappersbaserade texter i ord och bild och slutligen gjorde de en digital animation
dar de visade hur molekyler ror sig allt snabbare nar luft blir varmare. I den slutgiltiga digitala
animationen visade eleverna att de hade utvecklat sin amneskompetens inom omradet, vilket
tidigare hade identifierats som utmanande for manga elever (Hultén m.fl., 2020). Pa liknande
satt studerade Wernholm och kolleger (Wernholm m.fl., 2023) vad som hander och vad som
blir mojligt ndr elever i ak 2 skapar multimodala sagor tillsammans i mindre grupper. Eleverna
skrev forst egna sagor for hand vilka de sedan ritade bilder till. Slutligen transformerade de den
skrivna sagan till en digital animation. Resultatet visade att eleverna positionerade sig sjalva
och varandra pa olika satt under de olika aktiviteterna, vilket tycktes kunna kopplas till de olika
resurser som erbjods i lararens design (Wernholm m.fl., 2023). Sammantaget tycks alltsd hybrida
laraktiviteter vara en framkomlig vag for att erkdnna och anvanda barns kompetenser i olika
amnen i skolan. Men hur olika kompetenser framtrader och hur eleverna positionerar sig sjalva
och varandra behdver studeras vidare, vilket gors i foreliggande studie.

Denna artikel bygger pa empiri fran tre tidigare delstudier som forfattarna bakom denna arti-
kel har genomfort (se beskrivning i metodavsnittet). I de olika delstudierna fokuserade forskar-
gruppen pa vad som hdnde och vad som blev mojligt nar sexaringar fick skapa digitala anima-
tioner som en integrerad del av undervisningen i matematik (Ebbelind m.fl., 2023), kemi (Patron
m.fl., 2024) och svenska (Wernholm m.fl., 2023). I féreliggande artikel undersoks, utifran de tre
delstudierna, hur eleverna positionerar sig och vilka kompetenser de anvander i skapandet av
digitala animationer i de hybrida laraktiviteterna. Syftet ar att bidra med kunskap om centrala
utgangspunkter for design av undervisning som innefattar hybrida laraktiviteter. Vi utgdr ifran
foljande preciserade forskningsfragor:

— Hur positionerar sig elever i hybrida laraktiviteter i relation till varandra och till till-
gangliggjorda digitala resurser?

- Vilka kompetenser framtrader ndr elever deltar i hybrida laraktiviteter?
Teori
Studien utgdr fran det teoretiska perspektivet Design for Larande (DfL), dar undervisning och

larande ses som en form av multimodal design (jfr Selander & Kress, 2010). DfL grundas i multi-
modal teori, som tar fasta pa att all interaktion mellan manniskor ar multimodal, alltsd att flera
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modaliteter, eller uttrycksformer kombineras (t.ex. talat eller skrivet verbalsprak, bild eller gest).
Att manniskor interagerar multimodalt hanger samman med att olika modaliteter fungerar oli-
ka val for olika syften (t.ex. Jewitt m.fl., 2016; Kress, 2010). Med ett sadant perspektiv kan man se
interaktion och meningsskapande som en form av design, dar deltagarna gor mer eller mindre
medvetna val rérande vilka resurser som anvands och hur de anvands. Inom DfL ses larares val
gallande undervisningsuppldgget som design for larande, medan elevernas val av resurser och
hur de anvander dessa for att transformera ett amnesinnehall ses som design i larande (Bjork-
lund Boistrup & Selander, 2021; Selander & Kress, 2010). Valen kan antingen vara planerade eller
goras i stunden.

Inom det teoretiska perspektivet DfL har Selander med kolleger (se exempelvis Bjérklund Bo-
istrup & Selander, 2021; Selander & Kress, 2010) utvecklat Lardesignsekvensmodellen (LDS-mo-
dellen) som ett verktyg for att analysera designade laraktiviteter (se figur 1).

Figura
Ldrdesignsekvensmodellen (LDS-modellen), ett verktyg for att analysera designade ldraktiviteter (Selander, 2017,
S. 150)

I LDS-modellen finns anvandbara begrepp for bade planering, genomférande och utvardering
av undervisning (Selander, 2023) och den kan anvandas som analysverktyg i forskningsstudier
(Bjorklund Boistrup & Selander, 2021). I foreliggande studie har fokus varit pa vad som sker under
den forsta transformationscykeln i LDS-modellen (se figur 1). I den forsta transformationscykeln
betonas elevernas intressen, positionering, sociala interaktion och hur de anvander tillgangliga
resurser sdsom pennor, papper och digitala verktyg. Aven transformering ir en central aspekt
av den forsta transformationscykeln. Det innebdr att eleverna, utifrdn sin tolkning av saval vad
de ska gora som ldrarens forvantningar pa detta gérande, vdljer ut amnesinnehall, bearbetar
detta och sa smaningom skapar egna kunskapsrepresentationer med hjélp av de tillgangliga
resurserna. | den processen ar den sociala interaktionen mellan deltagarna och hur de positio-
nerar sig i forhdllande till varandra och uppgiften centrala, vilket framtrader i deras agerande.
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[ foreliggande studie ar intresset riktat just mot elevernas positionering i relation till varandra
och de resurser som anvands, samt vilka kompetenser som framtrader nar eleverna aktivt deltar
i skapandet av de digitala animationerna.

Metod

Denna artikel bygger, som namnts, pd empiri fran forskargruppens tre tidigare delstudier dar
sexdringar tillsammans har fitt skapa digitala animeringar, som en integrerad del av undervis-
ningen i matematik, kemi och svenska. Samtliga delstudier ar teoretiskt grundade i DfL (Selan-
der & Kress, 2010) och designades utifran LDS-modellen. I foreliggande artikel anvandes empiri
frdn vad som hander i den forsta transformationscykeln i de tre delstudierna.

Urval

Datainsamlingen i de tre tidigare studierna gjordes i fyra olika klasser under det forsta obligato-
riska skoldret: tva klasser pd Angsskolan och tva p& Skogsskolan (skolorna har tilldelats fiktiva
namn). Bdda skolorna var beldgna i mellanstora kommuner. De tre deltagande ldrarna var alla
utbildade forskolldrare, med mellan sju och 27 ar i yrket och samtliga var intresserade av att ut-
veckla sin undervisning kopplat till hybrida laraktiviteter. Storleken pa elevgrupperna i klasser-
na skiftade mellan skolorna. P4 Angsskolan deltog tio elever ifrdn tva klasser (av totalt 45 elever)
i delstudie 1 - Matematik. Pa Skogskolan deltog tolv elever ifrdn en klass (av totalt 24 elever) i
delstudie 2 - Kemi medan tolv elever fran en annan klass (av totalt 24 elever) deltog i delstudie 3 -
Svenska (se tabell 1). Endast de elever vars vardnadshavare hade givit informerat samtycke deltog
i studien, medan Ovriga elever fick samma undervisning utan att empiri samlades in fran dem.

Tabell 1
Oversikt éver deltagande skolor och klasser i de olika delstudierna.
Delstudie 1: Delstudie 2: Kemi - Delstudie 3: Svenska -
Matematik - vattenmolekyler och sagans uppbyggnad
problemlosning vattens fasovergangar
Skola (fiktiva namn) | Angsskolan Skogsskolan Skogsskolan
Larare Larare 1 och larare2 | Larare 3 Larare 3
Antal deltagande 10 elever (klass A och | 12 elever (klass C) 12 elever (klass D)
elever klass B)
Insamling ht 2021 ht 2022 ht 2023

Delstudiernas kontext

Fokus i de tre delstudierna var att undersoka vad som hande och vad som blev mojligt nér elever
tillsammans skapade digitala animationer i olika &mnen. I det foljande beskrivs forskningsde-
signen av de olika delstudierna.

Designen av delstudie 1: Matematik - problemlésning

Studiens fokus var problemlésning med sexdringar och den utfordes i tva klasser. Problemlos-
ningsuppgiften handlade om att undersoka pa hur manga olika satt tre nallar kunde sitta i en
tresitssoffa, alltsa en uppgift relaterad till dmnet kombinatorik. I iscensittningen introducerade
lararen nallarnas dilemma med att vdlja platser i soffan och utmanade eleverna att undersoka

29



FORSKNING OM UNDERVISNING OCH LARANDE, VOL. 13, NR 1, 2025, 24—45 Marina Wernholm m.fl.

pa hur mdnga olika satt tre nallar kan sitta i en tresitssoffa. Eleverna arbetade sedan i par och
fick sjalva valja hur de skulle dokumentera sina l6sningar med de tillgangliga resurserna, som
var fargpennor och ett vitt papper. Efter att ha genomfort uppgiften samlades eleverna for att
diskutera sina resultat. Vid det andra lektionstillfallet fick samma elevpar i uppgift att skapa en
digital animation med hjalp av sina dokumentationer fran foregdende dag. Varje elevpar satt da
i ett enskilt rum dar forskaren, och ibland dven en ldrare, var narvarande och filmade skapandet
av de digitala animationerna (se Ebbelind m.fl., 2023).

Designen av delstudie 2: Kemi - vattenmolekyler och vattnets fasévergangar

Studiens amnesfokus var vattenmolekyler och vattnets fasdvergangar. Lararen planerade tva lek-
tionstillfallen tillsammans med en av forskarna vilka larresurser som skulle goras tillgangliga for
eleverna och vilka aktiviteter som skulle genomforas for att bidra till elevernas meningsskapande.
Eleverna och ldraren arbetade tillsammans med olika aktiviteter. Exempelvis anvdndes vatten i
flytande och fast form, fysiska molekylmodeller, film, bilder, olika vattenljud, samt eleverna sjilva
da de imiterade vattenmolekylers rorelse. Nér eleverna sedan skapade de digitala animationerna,
under det andra lektionstillfallet, kunde de anvanda de tidigare tillgangliggjorda resurserna till-
sammans med de resurser som erbjods av applikationen. Lararen och tva av forskarna var ndrva-
rande i klassrummet under skapandeprocessen (se Patron m.fl., 2024). Samtliga lektionstillfallen
under delstudie 2: Kemi filmades, vid skapandeprocessen filmades varje grupp for sig.

Designen av delstudie 3: Svenska - sagans uppbyggnad

Den deltagande ldraren var samma larare som deltog i studien i kemi, men elevgruppen var en
annan. Detta innebar att lararen var bekant med att skapa digitala animationer, men i det har
fallet var fokus pa att eleverna skulle skapa en saga tillsammans i grupper om tva eller tre elever.
Vid det forsta lektionstillfdllet introducerade lararen vad som ar karaktaristiskt for en saga och
eleverna fick berdtta om sina erfarenheter av sagor. Vid det andra lektionstillfillet skapade de
en saga muntligt tillsammans med hjalp av karaktdrer och leksaker som lararen hade i en stor
kasse. Darefter fick eleverna trana pa att skapa en saga individuellt med stod av en storyboard,
for att sedan skapa en saga tillsammans i grupper om tva eller tre, ocksa med stéd av en ny
storyboard. Dérefter skapade eleverna en animerad digital saga pa larplattan i samma grupp-
konstellationer som tidigare. Lararen och en av forskarna var ndrvarande i klassrummet under
skapandet av de digitala animationerna (se Wernholm m.fl., 2023). Samtliga lektionstillfallen
under delstudie 3: Svenska filmades, vid skapandeprocessen filmades varje grupp for sig.

Empiri och etiska stdllningstaganden

Den empiri som anvands i foreliggande artikel bestar dels av videoobservationer av de hybrida
laraktiviter dar eleverna skapade digitala animationer tillsammans, dels elevernas digitala ani-
mationer fran samtliga tre delstudier. Valet att i de olika delstudierna genomféra videoobserva-
tioner baserades pa de fordelar som framkommit i tidigare forskning vilken visar att sidana ob-
servationer mojliggor att detaljerad data genereras som kan analyseras om och om igen (Heath
m.fl., 2010; Wernholm, 2021). Inspelningarna gjordes via larplattor som placerades pa stativ. En
begransning ar att en kamera inte kan fanga allt som sker. Dessutom finns etiska aspekter att
beakta i samband med videoinspelningar, exempelvis att man behéver hantera moraliska och
etiska dilemman som kan uppsta ndr det barn sager och goér dokumenteras (Heath m.fl., 2010).
Vi dr medvetna om att allt som sker i klassrummet inte kan fingas upp genom videoinspelning.
Dock mojliggjorde videoobservationerna att interaktionen kunde studeras pa ett sitt som exem-
pelvis enbart observation inte hade gett utrymme for.
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Studien foljer Vetenskapsradets (2017) forskningsetiska riktlinjer for humanistisk-samhallsve-
tenskaplig forskning. Detta innebar att samtliga elevers vardnadshavare fick ett informations-
brev dar studiens syfte beskrivs. Vardnadshavarna lamnade skriftligt samtycke till elevernas
deltagande i studien och till att resultaten far anvandas i vetenskapliga och populédrvetenskap-
liga texter. De informerades ocksd om att de kan aterkalla sitt samtycke till deltagande utan att
behova ange ndgot skal. For att sdkerstalla att deltagarnas identitet inte rdjs ar samtliga namn pa
deltagare och skolor fingerade.

Nar deltagarna i forskningsprojekt ar barn, behover forskarna kritiskt reflektera 6ver etiska
fragor under alla stadier av forskningsprocessen. For att sdakerstdlla samtycke fran eleverna un-
der hela den tid som studierna genomfordes fragade vid varje inspelningstillfalle de forskare
som var narvarande i klassrummen eleverna om de samtyckte till att bli filmade innan inspel-
ningen startades. Forskarna var ocksa lyhorda och dgnade sarskild uppmarksamhet dt elevernas
verbala saval som icke-verbala kommunikation for att sdkerstalla ett genuint samtycke till att
delta. Alla elever i respektive klass genomforde samma aktiviteter, men data genererades bara
frdn de elever for vilka samtycke inhamtats. All data har hanterats och lagrats i enlighet med
Vetenskapsradets forskningsetiska riktlinjer (2017), vilket innebar att allt filmat material har
sparats pa extern hdrddisk som har forvarats inlast i kassaskdp.

Analys

I ett forsta steg utgick analysen fran elevernas agerande nar de skapade sina digitala animatio-
ner i den forsta transformationscykeln. Analysen var induktiv och inleddes med att artikelns
forsta- och andraforfattare tillsammans granskade de inspelade filmerna flera ganger. Utifran
studiens syfte anvandes "critical incident technique” (Flanagan, 1954; Tripp, 1993) for att iden-
tifiera sekvenser i filmerna som var relevanta for att besvara studiens forskningsfragor, det vill
saga sekvenser dar eleverna i tal eller handling positionerade sig i relation till varandra eller till
uppgiften. De utvalda sekvenserna transkriberades sedan multimodalt gemensamt av artikelns
forsta- och andraforfattare. For den fortsatta analysen valdes multimodal interaktionsanalys, ef-
tersom fokus for sddan analys ar sociala aktorers handlingar (Jewitt, 2011). De sociala aktorerna
i den har studien ar eleverna som agerar i hybrida laraktiviteter. Analysen innebar att, utéver
elevernas verbala uttryck, dokumenterades ocksa blickriktning, gester och andra kroppsrorel-
ser som de anvande ndr de skapade de digitala animationerna. Detta mdjliggjorde multimodala
analyser av interaktionen, bade nar det gdller hur eleverna pa olika sdtt positionerade sig i rela-
tion till varandra, och vilka kompetenser de da anvande, och hur amnesinnehdllet uttrycktes
i elevernas design i larandet under de hybrida laraktiviteterna. Koderna och kategorierna som
framtradde i analysen diskuterades sedan med samtliga forfattare tills konsensus var uppnadd,
avseende kodernas relevans och relation inom och mellan de olika kategorierna.

For att besvara den forsta forskningsfrdgan om hur elever positionerar sig i relation till varan-
dra och till tillgangliga digitala resurser i hybrida laraktiviteter, fokuserades sdval pa elevernas
fysiska som verbala handlingar i deras sociala interaktion. For att fa en nyanserad bild av elev-
ernas positioneringar under skapandeprocessen (i den forsta transformationscykeln), kodades
dessa handlingar. De olika koderna sorterades in i kategorier utifran skillnader och likheter med
avseende pd hur eleverna positionerade sig sjalva och varandra. I tabell 2 ges en Gversikt Gver de
fem olika kategorier av positioneringar som identifierades i analysen: kapten, guide, utforskare,
missndjd passagerare och passagerare.
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Tabell 2
En dversikt 6ver de fem positioneringar som identifierades i den multimodala analysen.

Positioneringskategorier

Exempel pa hur positionering
uttrycks verbalt

Exempel pa hur positionering
uttrycks fysiskt

Kapten — positionerar sig
som kunnig och en som
bestdammer

"Nu far du vélja tre
[karaktarer], ta den
[karaktaren]”
(Delstudie 3)

Har kontroll 6ver larplattan
och innehallet

Guide — positionerar sig
som kunnig och en som
visar hur man gor och

stdmmer av med andra

"Vilken [karaktar] vill du
ha?”
(Delstudie 3)

Visar hur man anvander
larplattans funktioner pa
olika satt

Utforskare — positionerar
sig som en som deltar
aktivt med bade larplattan
och andra

Elev 1: “Jag ar
denna[karaktdren]” Elev 2:
"QOch jag ar
dennalkaraktaren]”
(Delstudie 2)

Interagerar med larplattan
och med andra samt delar
med sig av larplattans yta

Missnéjd passagerare —
positionerar sig som en
som vill ha tillgang till
larplattan och delta i
aktiviteten

”Du gor ju hela tiden”
(Delstudie 2)

Forsoker fa tillgang till
larplattan och visar
missnojdhet med
kroppssprak nar hen inte far
det.

Passagerare — positionerar
sig som en som tittar pa
vad ndgon annan gor

"Titta dar uppe”
(Delstudie 1)

Tittar pa och interagerar
med eleven som interagerar
med larplattan, men ror sjalv
inte larplattan

Not: Till varje positioneringskategori ges exempel pa verbala och fysiska handlingar som utgor koder i respek-
tive kategori.

For att besvara den andra forskningsfragan om de kompetenser som framtrader ndr elever deltar
i hybrida laraktiviteter kodades elevernas multimodala handlingar i den forsta transformations-
cykeln. Med andra ord fokuserade analysen pa vilka olika kompetenser som eleverna anvande
i forhallande tillgangliga resurser (exempelvis ritade nallar, fysiska molekylmodeller, digitala
verktyg och varandra). Koderna sorterades in i olika kategorier avseende kompetenser. De kom-
petenser som identifierades som centrala i analysen klassificeras som digital kompetens, social
kompetens och dmneskompetens (se tabell 3).
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Tabell
De tre k?)mpetenser (6vre raden) som har identifierats i analysen med tillhérande koder (under respektive kompe-
tens).
Digital kompetens Social kompetens (framtrider i Amneskompetens
(framtrdder i hanterandet av den elevernas sociala interaktion) (framtrader i elevernas transformering av
digitala resursen) amnesinnehallet)
Hanterar en touchscreen Interagerar med varandra Visar kunskap om sagans
(t.ex. navigerar mellan uppbyggnad genom att
applikationer, forstorar anvanda genrespecifika
och forminskar karaktarer) uttryck
Fotograferar Samsas om larplattans yta Visar kunskap om
sagokaraktarer genom sina
val
Justerar ljud Forhandlar med varandra Visar kunskap om

vattenmolekyler och vattnets
fasOvergangar genom att
anvanda disciplindra begrepp
Skriver med tangentbord Lyssnar pa andra Visar kunskap om
vattenmolekylers rorelser
genom vad de sdger och vad
de gor pa larplattan

Guidar nagon annan i hur | Bidrar till samarbetet Visar kunskap om

man hanterar larplattan problemldsning genom att
visa och beskriva alla
permutationerna

Visar kunskap om
kombinatorik genom att
placera nallarna pa olika satt i
soffan

Resultat

I det foljande presenteras artikelns resultat i relation till de tva forskningsfrdgorna som alltsa ror
elevernas positionering till varandra och till de tillgangliga digitala resurserna, samt vilka kom-
petenser som framtrader i de hybrida laraktiviteterna. Exemplen som anvands ar utvalda critical
incidents som ar representativa for det samlade empiriska materialet.

Elevers positionering i relation till varandra och tillgingliga digitala resurser

I det empiriska materialet framtrader olika typer av positioneringar nar eleverna skapar digitala
animationer tillsammans. Elevernas multimodala handlingar och interaktion analyserades dels
for att identifiera huruvida de positionerar sig som kunniga, dels hur de deltar i aktiviteten. En
elev som positionerar sig som kunnig kan exempelvis verbalt uttrycka att de kan och vet hur
man gor, likval som att interagera med och utféra olika handlingar pa larplattan. Elevernas del-
tagande i aktiviteten uttrycks pa olika sitt. Genom analysen identifieras fem olika positionering-
ar: kapten, guide, utforskare, missnéjd passagerare och passagerare, vilka presenterades i tabell 2.
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Tre empiriska exempel for att illustrera elevers olika positioneringar i hybrida ldraktiviteter
[ analysen identifieras tva olika positioneringar som "kunnig” i grupper dar eleverna inte ar lika
delaktiga i skapandet av den digitala animationen. Dessa positioneringar benamns har som kap-
ten respektive guide. Kaptenen framtrader som den som bestimmer, aven 6ver andras handling-
ar. Kaptenen tar ocksd makten 6ver larplattan och darmed aven 6ver innehdllet i animationen.
I en grupp som innehaller en kapten finns ofta en missnojd passagerare som vill delta men inte
ges mojlighet. Till skillnad mot kaptenen dr guiden mer inbjudande genom att visa hur man kan
interagera med larplattan. Guiden staller ocksa fragor och staimmer av med de andra eleverna
i gruppen, passagerare, och skapar dairmed utrymme for samarbete. Om passageraren under
samarbetet ocksa borjar att interagera med larplattan blir bada utforskare.

Exempel 1

Det tydligaste av flera exempel pa en kapten framtradde i en grupp med tre pojkar: Karl, Niklas
och Anton, som skulle skapa en saga tillsammans i delstudie 3 - Svenska. Karl positionerade sig
som kapten genom att halla i larplattan vand mot sig med bada handerna, vilket ledde till att
han hade makten och inledningsvis gjorde alla val och tog envaldiga beslut, exempelvis rérande
hur mdnga karaktarer som skulle vara med i sagan. Han paverkade sedan aven vilka karaktarer
de andra deltagarna skulle vdlja. Till en borjan positionerade sig Niklas och Anton som passa-
gerare, det vill sdga att de tittade pa vad Karl gjorde, men de interagerade inte med larplattan.
Efter ett tag gjorde Niklas och Anton visst motstdnd, vilket innebar att de positionerade sig som
missnojda passagerare da de forsokte fa tillgdang till larplattan. De gjorde detta bade fysiskt och
verbalt, exempelvis genom att de férsokte komma dt larplattan och samtidigt uttryckte att “jag
vill vdlja” i relation till val av karaktarer och bakgrund. De var alltsa inte langre néjda med att
bara titta pa, utan de ville delta. Karl var fortsatt stark i sin positionering som kapten och beslu-
tade att alla skulle spela in varsin animation, trots att uppgiften var att gora en gemensam digital
saga (se figur 2). Karl spelade in sin animation férst och tog betydligt mer tid i ansprdk an Niklas
och Anton. Medan Karl spelade in sin film positionerade sig aterigen Niklas och Anton som pas-
sagerare, genom att de tyst tittade pa vad Karl gjorde. Nar det sedan var Niklas och Antons tur
att skapa digitala animationer, var Karl kvar i sin positionering som kapten och foérsokte paverka
innehdllet i de andras animationer. Han bestamde dven nar Niklas och Antons animationer var
fardiga. I denna grupp, dar alltsd en elev positionerade sig som kapten och dar de andra ocksa
bidrog till att kaptenen fick behdlla sin positionering uteblev samarbetet i gruppen. I detta fall
l6ste de inte heller uppgiften, att skapa en gemensam animerad saga.

Figur2
Karl positionerar sig som kapten, delstudie 3 - Svenska

Not: Karl positionerar sig som kapten genom att ta kontroll dver larplattan. Han har den riktad mot sig och
interagerar med den. Anton och Niklas &r inte delaktiga i skapandet utan &r passagerare.
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Exempel 2

I ndgra av de andra grupperna identifieras en annan positionering, nimligen guiden. Aven gui-
den framtrader som kunnig i relation till uppgiften och inledningsvis ar guiden mer aktiv i
skapandet av animationen dn de 6vriga i gruppen. Det som tydligt skiljer guiden fran kaptenen
ar att guiden visar vagen och bjuder in de andra i gruppen att delta. Ett tydligt exempel pa nar
denna positionering framtradde var i en grupp med tva flickor, Amira och Stina, som skulle
skapa en animation tillsammans i delstudie 3 - Svenska. Av vara videodata framstar det som om
Amira var osdker pd hur hon skulle hantera larplattan. Vi tolkar hennes kroppssprak som att hon
positonerade sig som icke-kunnig genom att hon inledningsvis inte interagerade med larplattan.
[ stéllet var hon avvaktande och observerade vad Stina gjorde. Amiras kroppssprak tyder dock
samtidigt pa att hon ville vara delaktig i aktiviteten genom att hon vande sig mot Stina och lar-
plattan. Det vill sdga, hon positionerade sig som passagerare genom att titta pd vad Stina gjorde.
Stina hade makten 6ver och interagerade med larplattan men placerade den sa att bade hon och
Amira kunde se. Till skillnad fran Karl i exemplet ovan intog Stina en positionering som guide
genom att hon visade Amira hur man kunde hantera en larplatta, exempelvis genom att férstora
och forminska karaktarer. Till en borjan positionerade sig alltsa Amira som den som inte kunde,
men hon bjdds in av Stina till att delta (se figur 3). Detta ledde till att de bada blev mer och mer
involverade i skapandeprocessen och efter ett tag positionerade sig biada som utforskare, da de
interagerade med sdval larplattan som varandra. Detta resulterade i ett samarbete och ett rela-
tionsskapande dar de skrattade tillsammans. I likhet med ndgra av de andra grupperna 16ste de
inte den uppgift lararen hade gett dem eftersom den hybrida leken tog 6verhanden.

Figur3
Eleverna skiftar positioneringar, delstudie 3 - Svenska

Not: | den vanstra bilden &r Amira passagerare medan Stina ar guide och har placerat larplattan sa att Amira
kan se hur man valjer karaktarer. | den hogra bilden &r bada flickorna utforskare och deltar aktivt i den hy-
brida aktiviteten.

Exempel 3

Ett annat exempel dar elevernas positioneringar tydligt framtradde och ocksa skiftade, som i
exemplet ovan, dr ndr Lena, Emil och Kerstin tillsammans skapade en animation av vattenmole-
kyler och vattnets fasévergangar (delstudie 2 - Kemi). Inledningsvis satt Lena pa motsatt sida av
Emil och Kerstin. Lena positionerade sig som en missndjd passagerare som forsokte fa tillgdng
till larplattan. Men Emil hade placerat larplattan framfor sig och viftade bort hennes hand och
drog larplattan narmare sig och positionerade sig dirmed som kapten. Kerstin positionerade sig
som passagerare da hon interagerade med Emil men inte med ldrplattan (se figur 4).
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Figur 4
Emil positionerar sig som kapten, delstudie 2 - Kemi

Not: Emil positionerar sig som kapten genom att placera larplattan framfor sig och halla upp handen for att
hindra att de andra far tillgang till Iarplattan.

Nar de skulle ta kort pa de fysiska molekylmodeller som de hade byggt tidigare forsokte Lena
ta larplattan, men Emil tog den ifran henne direkt. Hon blev markbart sur och sa “du gor ju
hela tiden”. Med andra ord positionerade hon sig sjalv fortsatt som missnojd passagerare medan
Emil positionerade sig som kapten. Emil tog ett kort, men varken han eller Kerstin visste hur de
skulle fa in bilden i applikationen. Kerstin sa att Emil skulle fraga froken, vilket ledde till att han
tillfalligt lamnade larplattan och gruppen. Genom detta agerande positionerade sig Emil inte
langre som kunnig och han férlorade darmed sin positionering som kapten. Lena, d andra sidan,
visste vilken knapp de skulle trycka pa och visade det genom att peka. Lena framtrddde nu som
kunnig och forsokte positionera sig som guide, men detta erkdndes inte av Kerstin som sa “nej”
och vinklade bort larplattan. For att visa sitt missndje sa Lena surt “okej, jag gor ingenting da”.
Darmed positionerade hon sig aterigen som en missnojd passagerare. Hon fick respons i form av
en blick fran Kerstin (se figur 4, vanster bild), vilken kan tolkas som 6verlagsen. Lena uttryckte
da missndjdhet med sitt kroppsspriak genom att hon vred sig bort fran kamraten och tittade ner
i banken (se figur 5, hoger bild).

Figur s
Lena positionerar sig som en missnéjd passagerare, delstudie 2 - Kemi

Not: | den vanstra bilden ger Kerstin (till héger) Lena en blick. | den hogra bilden synliggors hur Lena uttrycker
missndjdhet med sitt kroppssprak.
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Sammanfattningsvis var Lena till en borjan inte delaktig i skapandet av animationen eftersom
Kerstin och Emil genom bade verbal och fysisk positionering negligerade Lenas forslag och ge-
nom att de heller inte gav Lena tillgang till larplattan. Gruppen lyckades dock 16sa konflikten
sjdlva och samtliga deltagare borjade darefter successivt positionera sig mer och mer som utfors-
kare. Detta ledde till att de borjade samsas om larplattan och samarbetade kring hur uppgiften
skulle genomforas, vilket i sin tur resulterade i att de l6ste den tilldelade uppgiften. Alla bidrog
och de tycktes vara njda med resultatet.

Kompetenser som framtrdder ndr elever deltar i hybrida ldraktiviteter
I den multimodala analysen kan tre olika kompetenser som eleverna anvande i de hybrida larak-
tiviteterna identifieras; digital kompetens, social kompetens och dmneskompetens.

Digital kompetens

Analysen av det empiriska materialet visar tydligt att det finns en variation i den digitala kompe-
tens som eleverna visade genom sin hantering av de digitala resurserna. Majoriteten av eleverna
visade en grundlaggande digital kompetens vilket bland annat synliggjordes nar de anvande
larplattans pekskdrm och laste av de digitala miljoerna i applikationen. De elever som visade
god digital kompetens i relation till att hantera den tillgangliga digitala resursen kunde skrolla,
navigera mellan olika applikationer, forminska och forstora olika objekt samt anvanda kameran.
Utover det visade ndgra av eleverna att de visste hur man gjorde for att “vanda” pa kameran och
att de kunde hantera volymreglaget. Flera av eleverna kunde skriva med hjalp av larplattans in-
byggda tangentbord. Dock fanns det en variation mellan eleverna nar det galler hur de skrev, da
en del anvande ett finger ndr de skrev, det gick laingsamt och de hade svdrt att hitta ratt bokstav,
medan andra skrev snabbt med bada handerna.

En del av den digitala kompetens som kravdes for att l6sa uppgifterna var kontextbunden till
den specifika applikationen. Det finns olika funktioner i applikationen som kan anvdndas for att
kommunicera ett innehall, sdsom att byta bakgrund, att valja, forstora eller forminska karakta-
rer, samt att spela in tal och ljudeffekter. En forutsattning for att kunna nyttja dessa funktioner
och kombinera de olika uttryckssatten ar att eleven har en grundlaggande digital kompetens.
For att eleverna ska utveckla sin digitala kompetens ytterligare verkar det kravas ett utforskande
av, och ett aktivt deltagande i, de digitala miljoerna, vilket blir mdjligt nar de far skapa digitala
animationer tillsammans. Exempelvis upptackte en grupp elever i kemistudien hur de kunde
byta bakgrund under tiden som de skapade sin animation. Det kan ses som ett tecken pa att de
utvecklade sin digitala kompetens, eftersom de sedan medvetet anvande denna funktion flera
ganger nar de skapade sin digitala animation (se figur 6).

Figur 6
Elevgruppen anviénder olika bakgrunder da de skapar sin animation, delstudie 2 - Kemi
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Det fanns ocksa tydliga tecken pd att elever saknade adekvat digital kompetens, vilket visade
sig genom att de inte kunde nyttja alla de resurser som erbjuds i applikationen. Detta uttrycktes
exempelvis genom att elever sa: “Hur tar vi kort?” och “Vilken knapp ska vi trycka pa?” (delstudie
3 - Svenska). Flera av eleverna visste inte hur man klippte ut bilder. Detta ar en kontextbunden
digital kompetens som kan anvdndas i den specifika applikationen och ndgot som eleverna inte
hade fdtt trdna pa. Dock visade flera elever en grundlaggande digital kompetens da de, efter att
ha blivit férevisade hur man anvande en funktion, med latthet sjdlva kunde anvanda funktionen.

Social kompetens

Olika aspekter av elevers sociala kompetens synliggjordes i deras sociala interaktion nar de del-
tog i de hybrida laraktiviteterna. I analysen identifieras bland annat att eleverna interagerar med
varandra genom att férhandla och lyssna pa varandra. Detta skedde pa olika sdtt, bade genom
vad de sa och vad de gjorde i relation till det som skedde bade i och utanfér larplattan. En aspekt
som framtrader som central dr huruvida eleverna kan samsas om larplattans yta. I de grupper
dar samarbetet fungerade val samsades eleverna, vilket mojliggjorde att alla kunde bidra till att
skapa de digitala animationerna. I figur 7 synliggors hur ett par elever, Isa och Jenny (delstudie
2 - Kemi), samsas om larplattans yta och samarbetar med att skapa sin digitala animation.

Figurz
Isa och Jenny samsas om ldrplattans yta vid skapandet av den digitala animationen, delstudie 2 - Kemi

[ excerpt 1 nedan belyses Isas och Jennys sociala interaktion dar de féorhandlade och samarbetade
medan de valde karaktdrer i skapandeprocessen i delstudie 2 - Kemi.

Excerpta1

Isa: Vimaste ha nan, tva som, tva tjejer som sager vad vattenmolekyler &r for nagot! [bada
interagerar med larplattan och bidrar genom att vélja karaktarer]

Jenny: Ekorre, ekorre! [pekar pa en karaktar]

Isa: Nej den. [valjer krakan genom att trycka pa karaktaren]

Jenny: Det rdcker nu?

Isa: Ja, det racker, tre racker. Men da maste vi gora sdhar: alla vattenmolekyler. [pratar med pipi-
gare rost]

Jenny: Okej. [bada skrattar]
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Nar Isa och Jenny skapade den digitala animationen framtradde ocksa hybrid lek genom att de
iscensatte en rollek samtidigt som de férhandlade om innehallet och utforskade applikationen.
I rolleken agerade de genom de valda karaktdrerna i dialoger med tillgjorda roster. De gjorde
ocksa andra ljudeffekter och la till handelser som inte var kopplade till amnesinnehallet utan
var mer av lekkaraktar. Detta kan dven identifieras i flera av de andra gruppernas skapandepro-
cesser. Dock framtradde leksituationer framst i delstudie 2 - Kemi och delstudie 3 - Svenska dar
lararen inte var narvarande hela tiden. Vissa elever lekte och verkade glomma bade tid och rum
men de glomde ocksa uppgiften, medan det i andra grupper, som Isas och Jennys (excerpt 1),
fanns en balans mellan uppgiftsfokus och lek, och dar eleverna l6ste uppgiften.

Amneskompetens

[ alla tre delstudier identifieras elevernas dmneskompetenser nar de utifran tillgangliga resurser
transformerade ett dmnesinnehdll genom att kombinera olika uttryckssatt i skapandet av de
digitala animationerna. Ett uttryckssatt som synliggjorde elevernas amneskompetenser var nar
de styrde karaktarerna i applikationen for att visa vad som hdande under en viss tidsperiod; hur
nallarna bytte plats i soffan i delstudie 1 - Matematik, hur vattenmolekylerna rorde sig i olika
faser i delstudie 2 - Kemi och sagans uppbyggnad i delstudie 3 - Svenska.

Aven genom talat sprak framtridde elevernas amneskunskaper di de skapade sina digitala
animationer. | matematik anvandes exempelvis begreppen “forst”, “sist” och “i mitten” for att
beskriva nallarnas positioner. I delstudie 1 - Matematik och delstudie 3 - Svenska anvande elev-
erna genreuttryck fran sagans varld, som “det var en gang...” och “i alla sina dagar i harmoni”.
I delstudie 2 - Kemi beskrevs vattenmolekylers rorelse, exempelvis sa en elev “nar det ar varmt
sa ror de sig jattesnabbt, men ndr det borjar svalna da blir det kallt, men i flytande vatten, sa ror
de sig mellan”. De anvande ocksd &mnesbegrepp som exempelvis “vattenmolekyl”, “flytande vat-
ten”, “vate” och “syre”.

Elevernas till synes medvetna val av karaktdrer och bakgrund, kan tolkas som ytterligare ett
uttryckssatt for deras amneskompetens. Detta framtradde endast i studierna som genomfordes
i kemi och svenska, eftersom karaktdrer (nallar) och bakgrund (soffa) var forvalda i matematik-
studien. I studien som genomfordes i svenska visade eleverna forstaelse for sagogenren genom att
de ofta valde typiska sagokaraktarer och en bakgrund som matchade karaktdrerna (se figur 8).

Figur 8
Sagokaraktirer med matchande bakgrund, delstudie 3 - Svenska
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[ delstudie 2 - Kemi kom elevernas dmneskompetens till uttryck exempelvis genom att eleverna
valde att ta kort pa de molekyler de hade byggt av fysiska molekylmodeller och att de valde bak-
grund med tydlig koppling till vatten (se exempelvis figur s5).

Diskussion

Sammanfattningsvis identifierades fem olika positioneringar i de hybrida laraktiviteterna: kap-
ten, guide, utforskare, missndjd passagerare och passagerare. | materialet framtradde dven tre
kompetenser som eleverna anvande: digital kompetens, social kompetens och dmneskompetens.
Diskussionen fokuserar pa hur dessa positioneringar och kompetenser forhaller sig till varandra
och samverkar i hybrida laraktiviteter, vilket ar studiens framsta kunskapsbidrag.

Hur olika positioneringar relaterar till olika kompetenser

Resultatet indikerar att for att kunna inta positioneringen som guide kravs digital kompetens,
eftersom kunskap i hantering av larplattan ar ett tydligt maktredskap for positionering. Den
som “dger” larplattan dger ocksd makten Over innehdllet. Vidare visar resultatet att i de fall
elever positionerar sig som guide placeras larplattan sd att passagerarna kan titta pa den och
interagera med guiden. Detta mojliggor att guiden kan dela med sig av sin digitala kompetens
genom att visa och berdtta hur man gor, till exempel hur man fotograferar, forstorar och formin-
skar karaktdrer och scrollar. Med andra ord anvander guiden ocksa sin sociala kompetens, vilket
bidrar till att passageraren borjar interagera med larplattan och dirmed ocksa kan borja satta
sin digitala kompetens i spel. Detta bekraftar tidigare resultat (Berg Marklund, 2015; Roswell &
Wohlwend, 2016) som visar att barns redan erévrade larstrategier i digitala miljéer ar anvand-
bara i undervisningssammanhang.

Resultatet visar ocksa att positioneringsskiften sker, som i exemplet med Amira och Stina, i
delstudie 3 - Svenska, dar bada blev utforskare som aktivt interagerade med larplattan och med
varandra. I ett sddant samarbete dar samtliga elever blir utforskare blir det ocksa mojligt for
dem att lara av varandra. I resultatet framtrader att i de fall dar utforskare inte 16ser uppgiften
agnar de sig at hybrid lek och relationsskapande. Da anvander sig elever av bade digital och so-
cial kompetens, men inte av sin damneskompetens i sddan utstrackning att de l6ser uppgiften.
Detta innebar inte nédvandigtvis att de saknar amneskompetens, men de anvander den inte i
den hybrida laraktiviteten som liraren har designat. Aven dessa resultat ir i linje med tidigare
forskning som visar att deltagande i hybrid lek framjar utvecklingen av “mjuka formdgor”, som
att interagera med andra och kommunicera ett budskap (Marsh m.fl., 2020; van Deursen m.fl.,
2016). Som resultatet visar kraver deltagande i hybrid lek ocksa att deltagarna till viss del har
utvecklat “hdrda férmagor”, som exempelvis att hantera digitala verktyg samt att navigera och
hantera information i digitala kontexter (van Deursen m.fl., 2016), vilket ar nodvandiga férmagor
for medborgare i ett digitaliserat samhalle.

Resultatet visar att positioneringen kapten, precis som guiden, kraver digital kompetens. Men
till skillnad fran guiden anvander inte kaptenen sin sociala kompetens. I stallet placerar kapte-
nen larplattan framfor sig och hdller ofta i den med bada handerna. Kaptenen delar darmed inte
med sig av sin digitala kompetens da hen inte visar vad som gors pa larplattan eller tar hansyn
till andras forslag. Detta resulterar i att de andra i gruppen inte ges majlighet att anvanda sin
digitala kompetens och heller inte att utveckla den. De andra eleverna i gruppen kan da posi-
tionera sig antingen som passagerare eller missndjda passagerare. Passageraren tittar pa och
interagerar med kaptenen medan den missndjda passageraren forsoker att utmana maktobalan-
sen genom att antingen uttrycka verbalt eller visa med kroppssprak att hen har den kompetens
som efterfragas i stunden. Ett exempel pd det ar nar Lena, i delstudie 2 - Kemi, tydligt visade
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att hon visste vilken knapp man skulle trycka pa for att ta kort. Men de andra i gruppen godtog
inte Lenas forslag och hon behdll darmed sin positionering som missnojd passagerare. For att
ett positioneringsskifte ska kunna ske mdste de andra deltagarna erkdnna den missnéjda pas-
sagerarens kompetens och kaptenen maste daven dela med sig av makten. Studiens resultat visar
att ndr ett positioneringsskifte sker och makten delas sd ar det mojligt for alla i gruppen att bli
utforskare som anvdnder sin sociala kompetens, for att tillsammans vara aktiva deltagare i en
hybrid laraktivitet. For att utforskarna ocksa ska l6sa uppgiften kravs att adekvat digital kompe-
tens och dmneskompetens finns representerade i gruppen och anvédnds i den hybrida laraktivi-
teten (se figur 9). Detta innebar att det i dessa fall blir majligt for elever att lara av varandra och
utveckla amneskompetens saval som social och digital kompetens, vilket styrker resultat fran
tidigare forskning (Serensen & Levinsen, 2015).

Figurg
Ilustration dver vilka kompetenser som krdvs for att elever tillsammans ska kunna l6sa uppgiften

Eftersom positioneringarna guide och kapten verkar krava digital kompetens, men inte nodvan-
digtvis dmneskompetens, borde rimligtvis hybrida laraktiviteter 6ppna upp mojligheter for elev-
er att positionera sig som kunniga, dven om de i en analog undervisningspraktik skulle kunna
positioneras som icke-kunniga. Dock visar studier att barns digitala erfarenheter sallan erkdanns
och ligger till grund for fortsatt larande i skolan (Livingstone & Sefton Green, 2016). Trots att
tidigare forskning podngterar vikten av att ldrare i de tidigare skoldren beaktar de kunskaper,
formagor och erfarenheter som elever har utvecklat for att de ska fortsatta ha tillit till den egna
formdgan och kanna lust att ldra (Ackesjo m.fl., 2022). Denna studie bidrar med kunskap om
varfor det ar viktigt att barn far anvanda sina digitala erfarenheter och sin digitala kompetens i
hybrida laraktiviteter i skolan.

Ldrarens roll i hybrida ldaraktiviteter

Mot bakgrund av studiens resultat menar vi att det inte ar tillrackligt med en genomtankt de-
sign i hybrida laraktiviteter, da gruppsammansattningen tycks paverka elevernas positionering
och vilka kompetenser som satts i spel. Om larare reflekterar 6ver och gér medvetna val nar det
galler gruppsammansattningar kan det mojliggora att fler elever utvecklar sin amneskompetens
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saval som sin sociala och digitala kompetens genom att lara av varandra. Utifrdn studiens resul-
tat framstar det som efterstravansvart att samtliga i gruppen positioneras som utforskare, da det
ger alla mojligheter att ldra av varandra och darmed utveckla sina kompetenser.

Vidare ar det rimligt att anta att det ar av betydelse att alla elever far mdjlighet att vara guide,
da tidigare forskning poangterar betydelsen av att barn redan i skolstartsdlder utvecklar en inre
kénsla av sig sjdlva som kunniga och har tillit till den egna formdgan, och att de saledes utveck-
lar positiva forvantningar och attityder till larande tillsammans med en stark ldrandeidentitet
(Ackesjo & Persson, 2021). Aven elever som positionerar sig sjilva som kapten positionerar sig
som kunniga, men en sadan positionering kan bli problematisk, dels for att de andra i gruppen
far begransade mojligheter att delta vilket kan leda till att mojligheterna att ldara av varandra
minskar, dels for att kaptenen riskerar att inte utveckla sin sociala kompetens. Resultatet indike-
rar darfor att det ar viktigt att larare uppmarksammar och agerar nar de identifierar elever som
verkar vilja behalla positioneringen som kapten.

Resultatet visar ocksa pa betydelsen av att nagon i gruppen har digital kompetens, nar elever
ska gora en digital animation tillsammans, ndgot som majoriteten av eleverna i studien hade.
Detta dr inte sarskilt 6verraskande med tanke pa att manga av dem sannolikt har anvant digitala
verktyg tidigare, i férskolan (Wernholm m.fl., 2023) och i hemmet (Wernholm, 2020). Faktum ar
att majoriteten av dagens barn har en digital kompetens som tidigare generationer inte har haft
(Statens medierdd, 2023). Eleverna i den har studien hade interagerat med pekskarm tidigare,
varfor de snabbt, efter att ha blivit visade endast en gang, kunde hantera den fér dem nya appli-
kationen - de lever i hybrida verkligheter, vilket syns i empirin. Dock framtrader tydligt en varia-
tion ndr det galler elevernas digitala kompetens. Skolan har, enligt rdidande styrdokument, ett
viktigt kompensatoriskt uppdrag dar alla elever ska ges mdjlighet att utveckla digital kompetens
(Skolverket, 2022). Det ar darfor viktigt att alla elever, redan i det forsta obligatoriska skoldret,
ges mojlighet att utveckla sin digitala kompetens. Om detta inte sker riskerar klyftan att dka
mellan de som kan och de som inte kan, vilket leder till att enbart vissa elever blir rustade att
leva i samtida hybrida verkligheter (jfr Skolverket, 2024b).

Slutsatser

Denna studie bidrar med kunskap om elevers olika positioneringar i hybrida laraktiviteter och
vad dessa positioneringar kan innebdra samt fa fér konsekvenser. Denna kunskap kan utgora
ett vardefullt stod for larare att, redan i planeringsstadiet, kunna avgora vilken typ av stott-
ning en elevgrupp kan behova for att samtliga i gruppen ska fa mdjlighet att bli utforskare och
diarmed delaktiga i aktiviteten. En annan slutsats ar att skapandet av digitala animationer ger
elever mojlighet att uttrycka amneskompetens, som hade varit svart for dem att visa enbart med
analoga resurser som exempelvis papper och penna. I den hybrida larmiljon kan elever forflytta
karaktdrerna och samtidigt prata och gora ljudeffekter och pa sd vis kombinera olika uttrycks-
satt for att representera sin kunskap. Avslutningsvis, dven om utveckling av dmneskompetens
ar central, tycks de hybrida laraktiviterna, dar elever kan paverka och bli producenter av inne-
hall, 6ppna upp for lek. I denna hybrida lek , dar det fysiska och det digitala betraktas som en
lekpraktik (Wernholm m.fl., 2023), anvander eleverna social kompetens sasom att interagera,
samsas och lyssna pa andra samtidigt som de anvander delar av sin digitala kompetens. Eleverna
ges dven mdjlighet att utveckla dessa kompetenser tillsammans med andra och om den hybrida
leken erkdanns kan hybrida laraktiviteter, likt de i studien, samtidigt bidra till elevers larande och
meningsskapande i dmnen. For att hybrida laraktiviteter ska kunna genomforas pa vetenskaplig
grund kravs bdde att det finns tillgangliga digitala resurser och att larare dels har ett professio-
nellt forhallningssatt till digitala verktyg, dels en adekvat digital kompetens.
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