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ABSTRACT

This article discusses play as hybrid, where play activities with digital and analogue tools are so
interlaced that they are one common play activity: a playground which is both physical and digital.
With four empirical examples from two research projects the article wants to illustrate hybrid play
which is rather unexplored. With the purpose to problematize and contribute to the discussion of
children's hybrid play by using a theoretical model research questions are: How is children's hybrid
play expressed in preschool and what the obstacles and opportunities with the hybridity for
children's play? The theoretical model presents five concepts of relevance for understanding
children’s hybrid play (multimodal participatory literacies, performing self, explore, contribute and
connect) in preschool. The article concludes with a new definition of hybrid play and suggest that
digital play is always hybrid. The multimodality means that children are allowed to participate in
more ways, hybrid play requires children to connect. Educators can both enable and hinder hybrid
play, enabling by for example using creative apps, allowing digital tools as a natural part of free play

and recognizing children's narratives.
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INLEDNING

Pekplattan som digitalt verktyg i forskolan studerades for forsta gangen 2011 i forskningsprojektet
AppKnapp (Kjillander, 2014). Kort ddrefter ersattes begreppet pekplatta (av forskolldrare och
forskare) med ldrplatta. Larplattan kom att legitimera anvdndandet av skdrmar i forskolan da det
tydligt talar for att det ar ett digitalt verktyg for ldrande snarare an for lek.

Praktiker for lek i forskolan skrivs i denna artikel fram som hybrida, vilket innebar att fysiska och
digitala praktiker dr sammanflitade och betraktas som en lekpraktik. Detta ligger i linje med
Heljakka och Thamiki (2019) som menar att hybrid lek omfattar bade fysisk och digital praktik vilket
utmanar dikotomin. Hybriditeten kan, enligt forskarna, ge potentiellt mervérde for lek i form av

fysiska och materiella upplevelser.

Utgéngspunkt for lek i denna artikel ar att det 4r nagot stindigt ndrvarande i tidig barndom, en
naturlig urkraft i barns gérande (Sutton-Smith, 1997). Vidare utgar texten frén att lek ar handlingar
av kreativitet och fantasi som ar sammanfldtade med utforskande. Barn utforskar sina erfarenheter
och prévar dem i nya sammanhang i lek vilket Vygotski (1995) ser som processer av lirande. Dessa
tankegangar ligger i linje med New Literacy Studies dar barns spontana utforskande av how the world
operates (Lankshear & Knobel, 2006, s. 9) ar delar av tidig litteracitet. Digital lek kan, utifrin ett
designteoretiskt perspektiv (Selander & Kress, 2010), forstds som en transformativ designande
aktivitet i vilken barnen sjalva designar sin process genom att tolka, férhandla fram och prova olika
identiteter medan de forsoker forsta det digitala verktygets meningserbjudanden inom ramen for

sin erfarenhet och intresse i stunden (Kjéllander & Moinian, 2014).

Barns lek har enligt lekforskare gemensamma drag vad giller att ha och dela kontroll (Corsaro, 1985)
medan lekkulturer skiljer sig &t mellan olika barngrupper och barngemenskaper (Ohman, 2011).
Unikt for leken dr ocksd att den kan forstas som barns eget och frimsta kulturella uttryck (Ohman,
2006) vilket gor det intressant att studera lek i nya lekmilj6er. Det finns mycket forskning om barns
lek i analoga sammanhang och en del forskning om barns lek i digitala praktiker. Forskning om lek
i sammanhang dar saval digitala som fysiska verktyg ingar dr dock 4n sa linge begransad. En
kortfattad forskningsoversikt i denna artikel summerar hybrid lek och ger en internationell utblick.
Forskningsempiri fran tva forskningsprojekt har analyserats med ett multimodalt perspektiv, ett
perspektiv som ocksa har anvénts for att samla in och analysera empiri. I artikeln lyfts fyra empiriska
exempel: Digitala stdmplar, Snurrande tavlan, Lekaffiren och Frisorkorkestern. Exemplen illustrerar

hybrid lek i férskolan och hur den kan ta sig uttryck.

BAKGRUND

Barn i forskoleéldern anvinder medier i form av online-filmklipp, tv-program/filmer pé plattan och
smarttelefoner i vardagen (Statens medierad, 2019). Det betyder att de spenderar tid pa digitala
lekplatser som exempelvis Youtube, Bolibompa, Roblox och Minecraft (Wernholm, 2020). Dessa
erfarenheter synliggors av barnen i forskolan genom lek, kreativ kommunikation i form av filmer,
teckningar och digitala spel (Kjallander, 2020). Forskning visar att introduktionen av digitala verktyg
i forskolan inte behover innebdra att lek och undervisning med fysiska objekt minskar (Gulz,
Kjéllander, Frankenberg & Haake, 2020), istillet kan émsesidigheten mellan digitala och fysiska
verktyg i det vidgade digitala granssnittet (Kjallander, 2011) innebdra potentialer fér leken.

Anvandning av digitala verktyg i forskolans undervisning kan erbjuda barn att, som det beskrivs i
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torskolans laroplan (Skolverket, 2018) forundras (jfr Dewey, 1916/2011). Iscensdttande av miljoer
som exempelvis en undervattensviarld med projektion, green screens och plattor, dir barnen leker
att de simmar, kan vicka forundran och péverka barns lek. En forskolldrare som deltagit i samverkan
mellan forskola och akademi uttryckte att — Vi ska leka med barnen och gora dem lekstarka! Hon
berittade om leken Stranden som pagatt i ett ar pa férskolan. Oftast var det dramalek utan rekvisita,
men ibland fanns filtar och stenar med i leken tillsammans med latsasbullar och latsassaft. Strandljud
och musik fick ibland forstirka leken som ytterligare dimensioner vilket gynnande leken, men nér
en bild pa en vacker strand projicerades pa viggen i lekrummet stannade leken av. — Projektionen
fortar leken, barnen ville behdlla sina egna bilder av stranden och leka leken pa sin strand, berittade
forskolldraren. Det digitala kan alltsa bade forstarka och forta leken.

Foreliggande artikel utgar frén lek som en stindigt narvarande och naturlig “urkraft” i tidig barndom
(Sutton-Smith, 1997). Vidare tas inspiration frdn sociokulturella perspektiv dér lek innebar
handlingar av kreativitet och fantasi (Vygotskij, 1995). For barn i forskoledldrarna finns utifran
Vygotskijs (1987) resonemang ingen grans mellan verklighet och fantasi; fantasin ar integrerad i
deras upplevelse av verkligheten, som en forutsittning for tinkande. Vidare ses lek som
sammanflitat med utforskande (Nilsson, Ferholt & Lecusay, 2018b). Vad barn ldr i eller av en
specifik lekaktivitet ar inte mojligt att definiera da det ar ett personligt kognitivt arbete beroende pé
varje barns tidigare erfarenheter och meningsskapande (Kress, 1997). Det gér ddremot att se/tolka
spar av larande genom tecken i barns multimodala uttryck (Kress, 1997). En konsekvens av detta ar
att barns deltagande i lekaktiviteter leder till nya erfarenheter och lirande som &r mer eller mindre
synliga for andra.

Syfte och fragestallningar

Lek &r nédgot alla kan relatera till, men vuxnas erfarenheter dr kopplade till en tidsperiod som
vasentligt skiljer sig fran dagens barndom och digitaliserade samhalle. Barns lekplatser, lekkamrater
och lekaktiviteter kan idag vara mindre synliga, da de doljs i digitala verktyg. Detta har resulterat i
att det har blivit svarare att observera och forsta barns lek (Stephen & Edwards, 2018). Syftet med
denna artikel ar att problematisera och bidra till diskussion om barns hybrida lekaktiviteter i
forskolan genom att anvinda en teoretisk modell for att forsta hybrid lek. F6ljande forskningsfragor

stalls:

e  Hur kan barns hybrida lek ta sig uttryck i forskolan?
e  Vilka hinder och méjligheter f6r barns lek kan hybriditeten innebéra?

TIDIGARE FORSKNING: BARNS LEK | )
ANALOGA/DIGITALA/HYBRIDA FORSKOLEMILJOER

Kopplingen mellan lek, larande och undervisning i svensk forskola har de senaste aren genererat
lekdidaktisk forskoleforskning, sdésom lekvérldar (Nilsson, Grankvist, Johansson, Thure & Ferholt,
2018a) och lekresponsiv undervisning (Pramling & Wallerstedt, 2019). Lekvirldsforskning
fokuserar barns fantasi och studerar hur barn och pedagoger tillsammans skapar fantasivarldar och
mots i roller med inspiration fran sagor och estetiskt-kulturella ingdngar (Nilsson et al., 2018a).
Forskning om lekresponsiv undervisning (Pramling & Wallerstedt, 2019) kidnnetecknas av utover

att, likt lekvarldar, vara en aktivitet som forskollirare och barn gor tillsammans, ha en tydligare
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koppling till forskolans liroplan och undervisning. I Lagerl6fs (2016) studie om forskolebarns
musikaliska lek och kommunikation i anvandning av en programmerad synthesizer framkommer
det att barn i dialog med ldrare identifierar och lar sig musik. I studien undervisar larare genom att
initiera lekar som ramar in aktiviteterna. Aven internationellt har forskare intresserat sig for att
studera hur forskolebarn genom lek kan lara sig att anvinda digitala verktyg (Bird et al., 2014; Bird
& Edwards, 2015). Bird och Edwards (2015) applicerade sitt konceptuella ramverk (Bird et al., 2014)
i en empirisk fallstudie for att fi en fordjupad forstaelse av hur forskolebarn lar sig att anvinda
videokameror i lek. Resultatet visar att sdval utforskande lek som fantasilek forekommer &ven i
digital lek.

Som tidigare ndmnts, s& har digitaliseringen bidragit till att villkoren f6r barns lek har fordndrats.
Begreppet lekplats forknippas vanligen med en 6ppen yta med gungor, klitterstallningar, sandlada
och rutschkana dér det ar mojligt att se barns lek. Dagens lekplatser ér ofta digitala och kraver andra
kunskaper och firdigheter 4n lek pa traditionella lekplatser (Wernholm, 2020). Detta innebir att
barn utvecklar andra typer av liranderepertoarer som exempelvis att hantera digitala verktyg,
kontrollera sin avatar i spelet, navigera pa webbsidor och ldra sig engelska (Marsh et al., 2020;
Wernholm, 2020). Nér barn deltar i digitala lekaktiviteter manifesteras deras narvaro genom att de
ocksa agerar i den virtuella virlden (Dezuanni, 2018; Eckhoff, 2017). Precis som i all annan lek tar
barn sina erfarenheter som utgangspunkt i nya leksituationer (Eckhoff, 2017; Maine, 2017). Barn
som deltar i digital lek gestaltar och konstituerar ett framtrddande sjilv i en hybrid verklighet, dar
den fysiska och digitala virlden 4r sammanflitade, de anvinder och samkonstruerar blandade
erfarenheter fran alla de vérldar som de har erfarenheter av (Wernholm, 2020). Detta stodjer
forskning som pekar p4 att barn kommunicerar och konstruerar kunskap genom bade digitala och

icke-digitala erfarenheter (Neumann, Finger, & Neumann, 2017).

Utforskande &r inte unikt for digital lek, ddremot ér villkor for utforskande unika i digital lek (Huy,
2017; Lawrence, 2018). I virtuella virldar kan barn med hjélp av sin avatar gora saker som &r svért
eller rent av omojligt att gora i den fysiska varlden, som exempelvis att flyga, byta kldder pa ett
Ogonblick eller andra hudfirg (Kafai & Fields, 2013). Forskning visar att exempelvis kunna se vad
en avatar ser ndr den flyger, eller att se hur medspelares bemétande fordndras vid byte av hudfirg,
bidrar till férkroppsligande upplevelser hos barn (Coulson, Oskis & Gould, 2017; Kafai & Fields,
2013). Detta bidrar till att barnen ocksa far forstaelse for mer komplexa fenomen (Maine, 2017;
Wohlwend, 2017). Eftersom det krivs andra typer av formégor och fardigheter i digital lek, tycks
barn inte ha nagot annat val 4n att bérja utforska den virtuella varlden (Rowsell & Wohlwend, 2016;
Wernholm, 2018). Flera studier belyser hur villiga barn &r att ta risker och anvinda sig av trial and
error-strategier i sitt utforskande i digitala lekaktiviteter (Honeyford & Boyd, 2015; Wernholm,
2021a), och att barn lar av att gora misstag och misslyckas (Honeyford & Boyd, 2015).

Barns deltagande och bidrag till leken i digitala lekaktiviter kdnnetecknas av en férvintan om att
bidra med kunskap, det handlar om att hjilpa varandra genom att dela med sig av kunskaper
(Edwards & Bird, 2017; Hatzigianni et al., 2018). Karaktaristiskt for digitala lekaktiviteter dr ocksa
att de Oppnar upp for flera sitt att delta, lara sig och lyckas vilket innebdr att deltagare kan bidra pa
ndgot sitt (Verenikina et al., 2016). Framforallt tycks den imaginéra aspekten i digital lek 6ppna upp
mojligheter for fler barn att kunna bidra och testa pé saker (Marsh et al., 2020). Det tycks finnas fler
vagar och mojligheter for barn att medverka i digitala lekaktiviteter dn i analoga lekaktiviteter
(Rowsell & Wohlwend, 2016). Barn uttrycker betydelsen av att kunna bidra i digitala lekaktiviteter
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och hur det paverkar kinslan av samhorighet med andra (Schamroth Abrams, 2016). For att kunna
bidra maste barn visa att de har kunskap om den sociala praktiken och hur saker och ting gér till
(Rowsell & Wohlwend, 2016). Dessutom behéver de kommunicera pa lampligt sitt genom att
anvanda rdtt sprak for den aktuella interaktionen (Maine, 2017). Flera studier bekréiftar ndmligen
att barn utvecklar repertoarer som inkluderar flera varianter/genrer/former av sprak som de utgér

fran for att kommunicera pa lampligt satt i specifika och situerade interaktioner (Wernholm, 2018).

Aktuell forskning av Samuelsson, Price och Jewitt (2022) om hur forskolebarns lek skapas genom
appar visar att lek med pekplattor karaktériseras som mindre lekfull 4n lek med fysiska redskap. Lek
med applikationer framtréder i studien som mer epistemisk dn kreativ, men det ska tilliggas att de
appar som anvindes i de forskolor som studerades till stor del var stingda appar som inte 6ppnar
upp for lek, skapande eller kreativt utforskande. Resultatet (Samuelsson et al., 2022) ér intressant i
relation till Hvit Lindstrands (2015) studie om barns interaktion vid en interaktiv tavla. I denna
framkommer att det verbala spréket mellan barn blir instruktivt och utpekande till skillnad fran det
sprék de anvéinder nir de lamnat tavlan for fantasilek med fysiskt lekmaterial. Fantasileken bidrar
till innehaéllet i samtalet och till ett rikare sprék dn leken vid den digitala tavlan.

STUDIENS TEORETISKA INRAMNING

I den hir studien kommer en tidigare framtagen teoretisk modell (Wernholm, 2021b) anvandas som
analysverktyg for att tolka och forstd empiriskt material som bestar av videoinspelningar av barns
hybrida lek i férskolan. Féljande fem centrala begrepp i den teoretiska modellen kommer att
appliceras i analysen: framtridande sjilv, utforska, bidra, knyta an och multimodala
deltagarbaserade litteraciteter (jfr. Wernholm, 2020). I den hir artikeln har de tidigare begreppen
utforskande, medverkan och anknytning (Wernholm, 2020) ersatts av utforska, bidra och knyta an
for att tydligare rikta blicken mot barnens handlingar. Dock utgar vi fran grundbetydelsen av de fem

centrala begreppen.

I den teoretiska modellen (se figur 1) illustreras hur dessa begrepp forhéller sig till varandra. Det
framtridande sjilvet (barnet) dr placerat i centrum i en storre cirkel, med en tjock svart kontur for
att markera gransen mellan den fysiska vérlden och den virtuella virlden. De vita pilarna som ror
sig bort frdn det framtrddande sjilvet ar tankta att symbolisera de erfarenheter ett barn tillfor i
lekaktiviteten i handlingar som utmirks av att utforska, bidra och knyta an. Dessa handlingar dger
rum i skdrningspunkten mellan den fysiska och virtuella varlden, vilket illustreras med vita cirklar
som bryter den tjocka svarta grinsen. De morkgré pilarna symboliserar aktiviteterna som ett barn
engagerar sig i genom att utforska, bidra och knyta an. Om barnet reflekterar 6ver sitt handlande i

aktiviteterna och detta leder till forandring s& har barnet erfarit ndgot (Dewey, 1916/2011).
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Den fysiska vérlden

Multimodala deltagarbaserade litteraciteter

Framtrddande
sjalv

Den
virtuella
vérlden

Figur 1. Teoretisk modell som anvinds for att analysera hybrid lek.

Begreppen framtridande sjilv, utforska, bidra och knyta an hjélper till att forklara hur lirande kan
ske, med utgangspunkt i hur erfarenhet erévras och forandras (Dewey, 1916/2011, Vygotskij, 1995).
Att bara vara aktiv leder inte till erfarenhet, eftersom en handling kraver reflektion for att bli en
erfarenhet (Dewey, 1916/2011). Begreppet framtridande sjilv bidrar till att fa syn pa hur barn, som
deltagare i digital lek, provar olika identiteter och agerar bade i den fysiska och den virtuella virlden
(Selander & Kress, 2010). Det gor de genom att utforska, bidra och knyta an utifran sina tidigare
erfarenheter (Vygotskij, 1995). Utforska som analytiskt begrepp anvinds for att urskilja vilka typer
av utforskande handlingar som genomférs av det framtrddande sjdlvet. Begreppet bidra hjalper till
att uppticka pa vilka olika sitt barnen bidrar till den hybrida leken. Analysbegreppet knyta an gor
det mojligt att upptécka pa vilka olika sitt barn interagerar med varandra, har roligt ihop och/eller
har konflikter. Multimodala deltagarbaserade litteraciteter ger svar pa varfor larande sker. Eftersom
multimodala deltagarbaserade litteraciteter inbegriper de litteraciteter som behé6vs, anvands och
utvecklas av det framtridande sjdlvet for att skapa mening, i syfte att koppla samman olika
erfarenheter i en social praktik som exempelvis: kommunicera verbalt, anvinda kroppssprak,
hantera digitala verktyg med touchscreen, navigera i digitala miljoer med mera. Det innebdr att
multimodala deltagarbaserade litteraciteter ir bade en forutsittning for att kunna delta i lek i en

hybrid verklighet och nédgot som barn vidareutvecklar genom att delta (Lankshear & Knobel, 2006).

METOD

De empiriska exemplen Digitala stimplar och Snurrande tavlan utgar fran data bestdende av

videoobservationer insamlat pa en forskola med 15 barn i aldrarna ett till tre &r under en period av
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sex manader. En handhéllen videokamera anvéindes for att dokumentera samspelet mellan barn,
forskolldrare och den interaktiva skrivtavlan. Tva sekvenser fokuserar barns aktiva samhandlingar
och illustrerar hur de anvénder teknologiska verktyg i samspel med varandra och med olika material
i sin forskola. Datamaterialet har tidigare analyserats med en multimodal analysmodell (Flewitt,
2011; Hvit Lindstrand, 2015). Materialet ar en del av forskningsprojektet Forskolan som barns
sprakmiljo (Bjorck-Akesson et al., 2014).

De empiriska exemplen Frisérorkestern och Lekaffdren ar hamtade fran det kommunfinansierade
forskningprojektet Plattan i mattan som pagick i fyra forskolor under ett ar. Syftet var att
dokumentera situerad multimodal grinssnittsinteraktion (inte bara teknik) och att samla naturligt
forekommande empiriskt material (Kress & van Leeuwen, 2001; Lave & Wenger, 1994). Film
mojliggor en forstielse for multimodala interaktioner (Norris, 2002). I den hér artikeln finns empiri
frin tva av de fyra forskolemiljoerna. Forskolorna observerades i fyra veckor, ca 1 h/v.
Filtanteckningar gjordes och critical incidents (Flanagan, 1954) valdes ut for analys. Urvalskriteriet
i den har artikeln ar sekvenser déir barn leker med digitala och analoga verktyg simultant. De flesta
teckensystem (Kress, 2009) transkriberas, men som alltid ar transkriptioner reducerade versioner av
observerad verklighet (Flewitt, 2011).

Empirin som presenteras i denna artikel har analyserats och publicerats i andra ssmmanhang och
anvands har som illustrativa exempel som synliggoér hybrid lek och hur det kan ta sig uttryck i
forskolans verksamhet med stod av den teoretiska modellen (se Figur 1). Det innebdr att
artikelforfattarna har gjort en abduktiv lisning (Timmermans & Tavory, 2012) som rort sig mellan

empiri, analysbegrepp och egna erfarenheter i kontexten.

Etik

Etiken i projektet Forskolan som barns sprdkmiljo har prévats och godkints av Regionala
etikprovningsndamnden (Dnr 76-09). Denna etikprovning genomférdes innan projektet inleddes
och innebar att projektgruppen aktivt diskuterade och formulerade hur projektet pa detaljniva skulle
hanteras utifrdn Lagen om etikprovning av forskning. Personal och vérdnadshavare har utifran
information om projektets syfte, metoder, hur datamaterialet kommer anvandas och forvaras gett
skriftligt medgivande till att delta i studien. Under videoobservationerna anvindes
yrkeserfarenheten som forskolldrare for att bedoma om barnen verkade acceptera deltagande av
okind person med videokamera. Da de flesta barnen dnnu inte anvinde sig av verbalt sprik lades
stor vikt vid att tolka barns signaler under observationsperioden. Vid varje tillfille presenterade
forskaren sig med namn och med en fraga om samtycke for att filma (Hvit Lindstrand, 2015).
Forskningsprojektet Plattan i mattan (Kjallander, 2016) har godkénts av det lokala etikradet pa
Barn- och ungdomsvetenskapliga institutionen pa Stockholms universitet och studien dr grundligt
utformad forskningsetiskt enligt de fyra uttalade riktlinjerna (Vetenskapsradet, 2004). Detta innebér
att informerade samtycken skickades till och undertecknades av alla virdnadshavare till barn som
ingar i studien; all personlig information ar kodad; alla bilder ér avidentifierade; och det empiriska
materialet anvdnds endast av forskargruppen och halls inlast i ett kassaskap. Alla barn har alltid
tillfragats om muntligt samtycke i samband med empiriinsamlingen och deras nekande har alltid
upphivt vardnadshavares jakande samtycke. Forskningen stimmer 6verens med God forskningssed
(Vetenskapsradet, 2011). De empiriska exempel som anvénds i artikeln har publicerats i andra

sammanhang tidigare.
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TEMA: DIGITALISERING | FORSKOLAN

[llustrativa empiriska exempel av barns hybrida lek i
forskolan

Nedan presenteras fyra empiriska lekexempel som synliggor hybriditet i lek i férskolan.

Digitala stamplar

I denna lekaktivitet dr Fia, Vida och Charlie aktiva med ett ritprogram vid en interaktiv tavla.
Ritprogrammet erbjuder valméjligheter bestaende av fiarg, symboler och linjer. Dessa val gors genom
att barnen ror vid dem och sedan gor avtryck pa det svarta filtet med symbolen. Den interaktiva
tavlan dr placerad i ett rum dar det dr fler barn som leker med fysiskt lekmaterial. Det 4r en

forskolldrare i rummet som stottar alla de har barnens lek. Kommande exempel illustrerar fri lek.

Figur 2. Interaktion om symboler Figur 3. Samtal mellan Charlie och dockan

Vida star pé en pall vilket gor att hon kommer hogre upp och far mer tillgdng, eller utrymme till
skarmen. Charlie haller en docka i handen. Det pagar ett samtal mellan Vida och Fia som handlar
om vem som egentligen hade den. Vida sidger “nej, nu hade jag den” likt barn kan horas i samtal om
fysiska leksaker. I den hér situationen handlar “nu hade jag den” om vem som senast hade gjort
avtryck av symbolen pa skidrmen, dvs fyllt det svarta filtet med den aktuella symbolen. Tonen i
samtalet och kroppsspraket visar att barnen inte dr ndjda. Charlie iakttar under tystnad, vid ett
tillfalle sager hon “jag mala med”. En férskolldrare kommer fram och uppmuntrar barnen att prata
med varandra, att turas om och sdga “nu dr det din tur”. Efter fem minuter limnar Vida den
interaktiva tavlan for en lek med annat lekmaterial i rummet. Charlie har satt sig pd en pall och blir
mer och mer aktiv genom att dra med fingret pa tavlan, men ocksd genom att vilja firg i
verktygsfaltet 4t Fia som nu ritar. Efter tio minuter har Fia limnat aktiviteten och Charlie borjar da

att samtala med dockan som hon har satt pa en pall.

Ovan illustreras hur barnen (framtridande sjilv) anvander olika multimodala deltagarbaserade
litteraciteter; de kommunicerar verbalt, anvander fingrar for att vilja symboler och gor avtryck pa
det svarta filtet. Barnens sitt att agera indikerar att de har erfarenheter av och forstéelse for
sambandet mellan vald symbol och det visuella avtrycket. Interaktionen mellan Vida och Fia visar

ocksé erfarenheter av socialt samspel i lek. Samtalet handlar om digitala tecken och symboler som
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visar sig; som att det uppstar hybrida gransland. Vida har storre mojligheter att framtrida eftersom
hon har tillgang till storre skairmutrymme dn de andra. Detta visar betydelsen av kroppsliga aspekter
i en hybrid lekaktivitet. Fia och Vida dr mer aktiva att utforska (prova olika symboler) och bidra
(gora avtryck) och det uppstar en dispyt om vem som hade den (gjorde sista avtrycket).
Mojligheterna att utforska och bidra begrinsas av den digitala lekplatsen, eftersom bara ett barn i
taget kan stimpla. Kanske 4r det en bidragande orsak till att kdnslan av samhorighet uteblir. Barn
uttrycker betydelsen av att kunna bidra i digitala lekaktiviteter och hur det paverkar kénslan av
samhorighet med andra — om man knyter an till andra eller inte (Schamroth Abrams, 2016). De tva
barnen knyter inte an till varandra, trots forskolldrarens forsok att medla. Vida lamnar leken och
istallet framtrader Charlie genom att sitta multimodala deltagarbaserade litteraciteter i spel. Hon
drar med fingret pé tavlan och viljer farg. Men 4ven hir avtar leken, majligen pa grund av den
digitala lekplatsens begransningar, och barnet med dockan blir ensam kvar. Dock tycks det 6ppna
upp for andra mojligheter — nu finns det bara ett framtridande sjilv kvar som kan agera pé den
digitala lekplatsen och hon bérjar samtala med dockan. Det verkar som att hon kidnner samhorighet

med dockan, vilket indikerar att barn inte alltid behover fysiska personer for att knyta an i lek.

Snurrande tavlan

Detta empiriska exempel kommer fran en iscensatt aktivitet ddr en forskolldrare bjudit in barnen att
interagera med speglingen som blir av en webbkamera. Forskollararen har satt ett snurrande filter i
en webbkamera som gor att spegelbilden snurrar en stund at ena hallet och en stund at andra hallet.
Fia och Nils star vid tavlan med blickarna riktade mot speglingen. Pa samma sétt som i exemplet

ovan pagér annan lek i samma rum och en forskolldrare ror sig mellan olika aktiviteter.

Figur 4. Fia och Nils interagerar med spegling i webbkamera

En stor vérldskarta ar fastsatt pa golvet. Fia och Nils star pa véirldskartan pa golvet och tittar mot den
interaktiva tavlan. Den visuella effekten blir att de ser sig sjilva, men dven om de star helt still s&
snurrar bilden av dem. De viker sina &verkroppar at vanster och at hoger, samtidigt som de tittar
mot bilden av dem pé skdrmen. Det ser ut som att de forsoker péverka snurrfiltret med sina kroppar.

Deras rorelser smittas av varandra. Efter att ha vint 6verkropparna at bagge hall och tanjt kropparna
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sd att de ndstan tappar balansen byter det ena barnet rorelser och borjar istillet att hoppa.
Fortfarande med blicken mot skdrmen. De pratar inte verbalt med varandra i den har aktiviteten
(Hvit Lindstrand, 2015).

Exemplet ar illustrativt f6r hybrid lek da det fysiska och digitala dr s& sammanflatat att det ar svért
att separera. Fia och Nils (framtrddande sjdlv) utforskar sina rorelser i den fysiska vérlden for att
dessa ska 6verensstimma med hur de (framtrddande sjilv) ror sig i den digitala varlden, det som
projiceras pd den interaktiva tavlan. Multimodala deltagarbaserade litteraciteter satts i spel dd barnen
(framtridande sjilv) tolkar den rorliga projiceringen och bada bidrar till att forsoka 16sa hur de ska
rora sig for att rorelserna ska overensstimma, vilket sker genom utforskande. Det faktum att de ror
sina kroppar samtidigt som de tittar pa projiceringen indikerar att de tror att de kan péverka
snurrfiltret med sina kroppar. Detta tyder pa att de inte har erfarenheter av hur ett snurrfilter
fungerar. I den har hybrida leksituationen finns det mojlighet f6r barnen (framtridande sjdlv) att
utforska och bidra samtidigt, till skillnad mot foregaende exempel med staimplarna, vilket innebér
att turtagning inte blir ett problem. Hér stannar barnen kvar i leken och eftersom de gér samma
rorelser i ett lustfyllt utforskande bidrar det troligtvis till en kidnsla av samhorighet, de knyter an till
varandra. En tdnkbar tolkning r att barnet som borjar hoppa ger upp, en annan majlig tolkning ar
att det framtrddande sjdlvet utforskar ett nytt angreppssitt eftersom blicken fortfarande ar riktad

mot tavlan.

Lekaffdren

I detta empiriska exempel pégar en lekaktivitet dér forskolebarnen Rob, Zou och Fred leker med

bland annat plast- och pappersmaterial, en digital platta och en projektion pé en vigg.

Négra 3-aringar ligger i en ring runt en digital ldrplatta och spelar matteappar som ligger i plattans
matematikmapp. De drar pa pekskdrmen med sina smé fingrar och de talar i munnen pé varandra.
Glada tillrop nér de gor ratt, skratt och komplimanger blandas med direkta order och besvikna
suckar nér det gdr mindre bra. Efter en stunds spelande véljer ett barn en miniraknarapp, stéller sig
upp med plattan i hinderna, gir bort till lekaffiren i hemvran, ligger plattan som kassaapparat i
kiosken och ropar “Kom a k666p!”.
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Figur 5: 3-aringarna Rob, Zou och Fred leker affir med digitala och analoga verktyg. (Bilden 4r iscensatt och det empiriska
exemplet har tidigare publicerats i Kjallander, 2016; 2018).

De andra barnen bildar en k. En forskolldrare som star bredvid fragar vad som siljs i affaren och
startar igang projektorn och googlar, guidad av barnen, fram en bild pa matvaror som projiceras pa
vaggen ovanfor affiren. “God da, va far de lov & va?” Barnen berittar vad de vill ha och varfor. De
handlar plasttomater, kycklingklubbor, gosedjur och en ensam toffla och sedan betalar de med
glittriga paljetter och egenhindigt ritade 1000-lappar. Nagon fragar “Ta du kort?” En annan viker
upp sin pappersmobiltelefon med tuschritade siffror, drar flera gdnger med fingret 6ver kvadraten
som forestiller skirmen och viser “swish, swish, swish!”. Kommersen ar i full gang och
forskolldraren plockar fram sin egen platta for att dokumentera barnens utforskande. (Exempel
hidmtat fran Kjéllander (2018, s. 245).

I denna hybrida leksituation belyses ytterligare en komplexitet gallande forskolebarns lek i modern
barndom, férutom att det fysiska och det digitala ar ssmmanflatat, sa flatas dven barns erfarenheter
av att leka affir samman med deras erfarenheter av att véixa upp i ett digitaliserat samhille. Innan
affirsleken initieras, sitter barnen (framtrdidande sjilv) sina multimodala deltagarbaserade
litteraciteter i spel: de vet hur de ska dra pa pekskdrmen med fingrarna och de kommunicerar dven
verbalt. Barnen (framtrddande sjélv) bidrar pa olika satt genom att heja pa varandra men ocksa
genom att ge direktiv om vad nagon annan ska gora — for nagon maste hantera den digitala
larplattan. De tycks dela bade gladje och besvikelse, vilket indikerar att kidnslan av samhorighet kan
infinna sig vid saval positiva som negativa upplevelser. Barn kan knyta an till varandra genom att
kdnna samhorighet ocksé kring negativa upplevelser. Ett barn framtrdder och initierar leken genom
att ropa: “Kom & k666p!”. Det ar knappast troligt att hen skulle ha erfarenheter av detta, eftersom
butikspersonal i livsmedelsaffirer inte brukar ropa det. Snarare dr det tidigare erfarenheter av
affarslek som synliggors, har anvands frasen for att initiera lek och de andra barnen visar att de vill
vara med genom att bilda k. Forskolldraren stottar barnens lek genom att fraga vilka matvaror de
vill ska finnas i affiren, dessa projiceras pa viggen (jfr. Pramling & Wallerstedt, 2019). Som
betalningsmedel anvinds glittriga paljetter och egenritade 1000-lappar, vilket kan tolkas som
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imagindra lekinslag. Men barnens erfarenheter av att vixa upp i ett digitaliserat samhalle framtrader
i saval ord (tar du kort?) som handling. Multimodala deltagarbaserade litteraciteter synliggors nar
ett av barnen dndamalsenligt anvinder sin mobiltelefon for att betala med Swish.

Frisororkestern

I detta exempel anvinds en spelapp som ett verktyg i en lekaktivitet, ddr forskolebarnen leker

orkester med séval digitala som fysiska instrument.

Denna scen dger rum under tre minuter i korridoren pa eftermiddagen. Jim, ett a&r gammal, star vid
en digital surfplatta som ligger i forskolldrarens kni. Han tittar rakt pa skirmen genom hela den
dokumenterade sekvensen. Ett annat litet barn sitter i forskolldrarens kné och tvé andra barn star
bredvid dem och tittar pa skirmen. Forskolldraren vander surfplattan at Jims héll. Han far vilja
mellan olika applikationer. Utan att tveka valjer han ett spel utformat som en frisérsalong didr man

kan klippa jultomtens skégg eller grenarna pa en julgran. Han trycker pa ikonen och applikationen

oppnas.

Figur 6. Barnen leker, med hjélp av ljudeffekterna pa frisorsalongens verktyg, att plattan r ett musikinstrument. (Bilden ar

iscensatt och det empiriska exemplet har tidigare publicerats i Kjdllander & Moinian, 2016).

Léangst ner pa skirmen finns nagra olika verktyg (en sax, en kam och en fargpensel) att anvinda for
att frisera julgranen mitt pa skdrmen. Jim bojer sig 6ver skidrmen och trycker pa de olika ikonerna
som alla ger olika ljud. Han béjer ner huvudet och verkar lyssna. Han borjar knacka pé verktygen
systematiskt. Den digitala plattan ger ifran sig ljudeffekter. Forskolldraren tar tag i Jims hand, for att
fanga firgpenseln med fingret och svepa den mot granen for att firga grenarna och dirmed visa
honom hur han ska anvéinda det. Jim siger: "Nej" och fortsitter att knacka pa verktygen systematiskt.
Plotsligt trycker Jim pé en ikon for att starta ett nytt spel och huvudet pé en jultomte visas mitt pa
skarmen. Samma verktyg finns i férgrunden och Jim fortsatter att knacka pad dem. Forskolldraren
knackar pé saxen med sitt eget finger och sveper dem mot tomtens ansikte och klipper skigget. Jim
ignorerar henne och fortsitter att knacka pa verktygen, varefter det dr ett annat barns tur. Fem
minuter senare sager forskolldraren att hon maste gé for att byta en bloja och lyfter upp Jim och
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surfplattan och ldgger dem i en soffa. Jim flyttar omedelbart fingret lite ovanfor skdrmen, hans 6gon
ar fokuserade pa skdrmen. Ikonen han verkar soka efter visas inte och han sveper for att hitta den,
vilket han ockséa gor. Han knackar pa ikonen och letar sig in i frisérsalongen, viljer julgranen och
borjar knacka pa verktygen systematiskt. Tess, tvd d&r gammal, verkar intresserad av ljuden fran
surfplattan och klittrar upp i soffan bredvid Jim. Hon tittar pa Jim och rér sin kropp i takt med
ljudet, sjunger, klappar handerna och skakar en skallra i takt.

Ovan illustreras hybrid lek och tidigare erfarenheter av digitala verktyg bland de yngsta barnen pa
forskolan. Jim (framtrddande sjilv) sitter direkt multimodala deltagarbaserade litteraciteter i spel
genom att vélja applikation, han vet att han méste trycka pa ikonen f6r att applikationen ska 6ppnas.
I nésta steg utforskar han verktygen genom att trycka och upptécker att de later pa olika sitt, varpé
ett mer systematiskt utforskande av ljuden tar vid. Forskollararen vill visa Jim hur han ska anvinda
verktygen, i linje med applikationens intentioner, men Jim ar inte intresserad, utan fortsitter sitt
kreativa utforskande, varpa han startar ett nytt spel genom att trycka pé en ikon. Forskolldraren gor
ett nytt forsok att visa hur verktygen ska anvindas, men precis som innan visar Jim inget intresse.
Nér forskolliraren limnar tar Jim (framtrddande sjdlv) surfplattan och sitter multimodala
deltagarbaserade litteraciteter i spel, trots sin unga é&lder vet han att man ibland maste svepa pa
skarmen for att hitta applikationer. Jim navigerar fram till den applikation han soker och trycker pé
den, varpa han fortsétter sitt systematiska utforskande av ljuden. Detta lockar Tess (framtridande
sjdlv) att bidra till leken och hon satter multimodala deltagarbaserade litteraciteter i spel genom att
rora sin kropp i takt med ljudet, sjunga, klappa handerna och skaka en skallra i takt. Genom kreativ
anvandning av en applikation skapar Jim och Tess musik tillsammans: Jim anvénder en digital
surfplatta och Tess anvander sin kropp och en skallra. Troligtvis bidrar det gemensamma skapandet

till en kédnsla av samhorighet — de knyter an till varandra genom lustfyllt skapande av musik.

DISKUSSION

Syftet med artikeln ar att problematisera och bidra till diskussion om barns hybrida lekaktiviteter i
forskolan med utgangspunkt i fyra empiriska exempel. Dessa exempel diskuteras i relation till
tidigare forskning och till begreppen i den teoretiska modellen. Fragorna som guidat oss dr: Hur kan
barns hybrida lek ta sig uttryck i forskolan? Vilka hinder och mdjligheter fo6r barns lek kan

hybriditeten innebara?

Framtrdadande sjdlv

De empiriska exemplen visar hur barn framtrader multimodalt, inte minst kroppsligt, i hybrid lek. I
det forsta och sista exemplet mdste barnen agera dven med ett digitalt verktyg for att uppritthalla
lekaktiviteten (jf. Dezuanni, 2018; Eckhoff, 2017). I exemplet Snurrande tavlan uppratthaller barnen
lekaktiviteten genom att agera i den analoga vérlden trots att det inte spelar nagon roll, eftersom det
ar snurrfiltret som gor att skarmen snurrar. Interaktiva tavlor kan forstas som en digital lekplats i
forskolan. Tavlan villkorar barns mojligheter att framtrdda d& den é4r begrinsad till ytan, vilket
tydliggors nér tre barn ska samsas om utrymmet for att stimpla symboler. Har indikeras betydelsen
av att forskolldrare kritiskt granskar barns mojligheter att framtrida och delta i digitala
lekaktiviteter, for trots att Charlie verbalt uttrycker att hon ocksa vill bidra s blir det forst mojligt
nér Vida ldmnar lekaktiviteten. Charlie framtrader nar hon blir sjélv kvar och far obegransad tillgang

till den digitala lekplatsen. Hon fortsitter da lekaktiviteten med en imagindr lekkamrat — dockan,
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som inte gor ansprak pa ytan. Om tre barn hade ritat pa ett vanligt papper, oavsett storlek, sa hade
liknande samtal kunnat uppsta: det behover alltsd inte vara de digitala komponenterna i den har

lekaktiviteten som begrénsar.

Utforska

Barns mojligheter att utforska kan villkoras av digitala verktyg och forskolldrares agerande.
Ritprogrammet i det exemplet Digitala stdmplar inbjuder till utforskande eftersom det erbjuder val
av firg, symboler och linjer. Den digitala lekplatsen &r begrdnsad till yta, vilket innebdr att barnens
mojligheter att bdde utforska och bidra begréinsas. I Frisérkorkestern utforskar Jim applikationen och
hittar ett kreativt sétt att anvinda applikationen pa. Detta verkar inte uppmuntras av forskolldraren
som forsoker visa Jim hur appen borde anvindas. I exemplet illustreras hur Jim gar fran ett mer
explorativt utforskande till ett mer systematiskt utforskande. Han gar utanfor de tinkta reglerna for
applikationen och skapar sin egen mening - att skapa ljud - med lekaktiviteten (Kjéllander &
Moinian, 2014). Detta skiljer sig mot resultatet i Samuelsson et al.:s (2022) studie som visar att lek
med appar handlar mer om epistemiska former av lek och mindre om kreativ lek. Daremot styrks
tidigare forskning som belyser hur barn kan fa forkroppsligande upplevelser genom att delta i
digitala lekaktiviteter (Coulson, Oskis & Gould, 2017; Kafai & Fields, 2013): Fia och Nils i exemplet

med den Snurrande tavlan verkar uppleva, eller leka, att det 4r de som snurrar.

Bidra

De fyra empiriska exemplen visar, liksom tidigare studier, att digitala lekaktiviteter 6ppnar upp for
flera sétt att delta, ldra sig och lyckas vilket innebdr att deltagare kan bidra pa ndgot sitt (Honeyford
& Boyd, 2015; Verenikina et al., 2016). Hybriditeten tycks erbjuda ytterligare mojligheter att bidra
(jfr. Gultz et al., 2020), vilket framst framtrader i den Snurrande tavlan och i Frisérorkestern. I den
Snurrande tavlan bidrar bada barnen med att forsoka l6sa mysteriet med hjélp av kroppsrorelser.
De imiterar det som gors i den fysiska véirlden och verkar anvinda sig av trial & error-strategier i sitt
utforskande, vilket 6verensstimmer med tidigare studier (Honeyford & Boyd, 2015; Wernholm,
2021a). Betydelsen av att betrakta barns hybrida lek som en praktik fér lek och lirande (jfr.
Wernholm, 2020) framtréder tydligast i Frisororkestern dér Jim spelar musik pa surfplattan medan
Tess bidrar genom att rora sin kropp i takt med ljudet, sjunga, klappa handerna och skaka en skallra

i den fysiska varlden.

Knyta an
Studien bidrar med resultat som ror férskolebarns hinder och mojligheter att knyta an i hybrid lek,

och som skiljer sig mot tidigare forskning (Schamroth Abrams, 2016). For det forsta, nar barns
mojligheter att utforska och bidra samtidigt begransas, som i exemplet Digitala stimplar, sa tycks det
péaverka kinslan av samhorighet — den uteblir och barnen knyter inte an utan limnar lekaktiviteten.
For det andra, framtrader i samma exempel barns moéjligheter att knyta an till icke-fysiska personer,
som exempelvis en docka. Charlie verkar kdnna samhdrighet med dockan och pratar med den, ett
exempel pa att lek 4r handlingar som bestar av kreativitet och fantasi (Vygotskij, 1995). For det
tredje, s& verkar barn kidnna samhorighet och knyta an vid bade positiva och negativa upplevelser,

vilket exemplet Lekaffiren visar.
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Multimodala deltagarbaserade litteraciteter

De fyra empiriska exemplen visar, i linje med tidigare forskning, att det krdvs andra typer av
formagor och firdigheter i digital lek och nér barn utforskar i digitala lekaktiviteter (Rowsell &
Wohlwend, 2016; Wernholm, 2018). Multimodala deltagarbaserade litteraciteteter som
forskolebarn kan sitta i spel i hybrida lekaktiviteter som exempelvis att kommunicera verbalt,
anvanda kroppssprak, hantera digitala verktyg med touchscreen, navigera i digitala milj6er, tolka
rorliga projiceringar och att dandamalsenligt anvinda en imaginir mobiltelefon synliggors i alla
exempel. Ettarige Jims handlingar i Frisororkestern ar ett tydligt exempel pa hur multimodala
deltagarbaserade litteraciteteter bade 4r en forutsittning for att kunna delta i hybrid lek och nagot
som barn vidareutvecklar genom att delta - i kombination med kreativt anvindande av en
applikation blir det mojligt skapa musik. I alla fyra exempel ger barnen uttryck for sitt
meningsskapande genom att anvdnda olika modaliteter samtidigt. Kroppslighet framtréder i flera
former (ligga, dra, knacka, svepa, vinda). Detta gors samtidigt som de samtalar (nu hade jag den,
nej, godda, kom och k666p) om tecken som ljud, linjer, firger och om analogt material. Dessa
uttryck ser vi som spontant utforskande av tecken och symboler, eller med stod av Lankshear och
Knobel (2006) utforskande av ”...how the world operates...”(s. 9).

Avslutning
Hybrid lek kan med bakgrund i denna artikel beskrivas som: en lekpraktik med fysiska och digitala

verktyg i vilken barnen sjilva deltar multimodalt genom att tolka, forhandla fram och préva olika
identiteter samt utforska och knyta an medan de forsoker forstd och skapa mervirde av verktygens

meningserbjudanden inom ramen for sin erfarenhet och intresse i stunden.

En végledande fragestéllning i denna artikel var hur hybrid lek tar sig uttryck i férskolan. Vi menar
att barn sjélva inte gor skillnad pa lek beroende pa lekmaterialet, det som héander i leken hiander
oavsett. Det multimodala i hybrid lek gor att barn tillats delta mer och pa fler sétt och den forutsatter
att barn knyter an. Lek kan betraktas som aktiva méten mellan barn, erfarenheter och de villkor
materialet ger oavsett om det ar fysiskt eller digitalt. Didaktiska implikationer blir att fortsitta
fundera 6ver lekens plats i framtidens forskolepraktik. For att barn ska kunna agna sig at hybrid lek
maste digitala verktyg finnas tillgéngliga sa att barn kan vilja dem sjdlvmant, precis som de kan vilja
andra leksaker: som naturliga inslag i fri lek. Avslutningsvis vill vi fora fram att lek inte kan vara helt
digital. Barns kroppar och kognitiva arbete ar fysiologiskt och alltid ndrvarande. Detta leder till en
problematisering av digital lek eftersom den alltid kan anses hybrid. Verktyg och applikationer
maste vara Oppna och erbjuda kreativt utforskande for att fungera val for hybrid lek. De maste
erbjuda ménga olika val och verktyg, precis som en fysisk lekplats med leksaker gor. I sin
undervisning villkorar pedagoger, det vill siga bdde mdjliggér och hindrar, barns hybrida lek.
Populérkulturella uttryck behover tillatas: dagens sagor finns i Disneyfilmer och pa TikTok, inte
bara i fysiska bocker. Barnens egna berittelser maste erkdnnas for att fri och hybrid lek ska kunna
dga rum och vi stiller oss frigan om digitaliseringen i forskolan skulle sett annorlunda ut om

begreppet digital lirplatta skulle ha ersatts med begreppet digital lekplatta.
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