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Barns anvandande och erfarenheter av texter i var tid

Catarina Schmidt, G6teborgs universitet

Idag 4terfinns texter i en mingd sammanhang och 1 olika format. Barn méter och fascineras
av digitala spel och sociala medier, vilka kan ses som texter dir ljud, skrift och bild
kombineras. Det finns mycket som talar for att vi inom skolan behéver lira oss om
elevernas erfarenheter av texter utanfér skolan. Aktuella och viktiga fragor i vir samtid 4r:
Vilka texter moter barn och unga i sin vardag? Hur kan undervisningen stddja eleverna i att
tolka och forstd vem som stir bakom en viss webbsida, vem innehallet riktar sig till och
varfor? Hur kan vi tillsammans med yngre elever tinka kritiskt kring texters innehall? Om
detta handlar denna artikel.

Undervisningen och de texter som anvinds i klassrummet omgirdas av alla de texter som
eleverna méter hemma och pi sin fritid. Vivian Vasquez (2004) dr en av manga forskare
som menar att undervisningen behéver utga frin elevernas frigor, gjorda erfarenheter och
upplevelser hir och nu. Hon betonar vikten av ldrarens dialog och kritiska tinkande
tillsammans med eleverna. Med kritiskt tinkande avses hir inte att vara negativ utan istillet
att tinka utifrin olika perspektiv. Frigor som kan stédja kritiskt tinkande hos yngre elever
kan exempelvis handla om vem som ér med eller inte i en text eller vem som bestimmer.
Vasquez (2004) menar att lirarens undervisning utifran sidana férhallningssitt innebér en
stindigt pagdende process dir eleverna och liraren hela tiden justerar, lir mer och bygger
vidare pd klassens samlade kunskap. Att skapa ett dterkommande sammanhang dir eleverna
dramatiserar, beskriver, férklarar och gestaltar innehdll som de tar del av pa sin fritid, som
exempelvis populidrkultur, kan vara ett sitt att integrera deras autentiska erfarenheter i

klassrummets sprak- och textarbete.

En méjlighet dr att se pa elevernas erfarenheter av datorspel och sociala medier som
berittelser, vilka liraren och eleverna kan tinka kring tillsammans. Det kan innebara att
liraren och eleverna skapar nya berittelser dir populdrkulturella karaktirer ingir och dir
karaktirernas mojliga handlingar och egenskaper férindras och vidgas. Sidana lokala
berittelser fran ett visst klassrum kan innebira att gemensamma minnen skapas bland
eleverna. Det kan ocksd innebira att eleverna skaffar sig nya erfarenheter och sitt att
forhalla sig till texter och deras innehall.

Beriéttelserna och skriften

Fore skriften fanns det muntliga berittandet. Fran generation till generation férdes
berittelser vidare som var viktiga f6r gemenskap och identitet. Carina Fast (2001) beskriver
hur berittelser genom historien “tjdnat som hjilp f6r minniskor att kinna samhdorighet” (s.
20). P4 sa sitt, menar Fast, har berittelser under olika tider f6renat mianniskor och hjilpt
dem att komma ihdg sitt ursprung och finna trést i stunder av utsatthet. Genom skriften har
sedan kunskap, berittelser och traditioner fésts pd prant. Skriften, tillsammans med
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boktryckarkonsten, har medfort att ménskligheten idag har ett gigantiskt kollektivt minne
(se Siljs, 2005, s. 119-122). Under de senaste decennierna har skriften utgjort en
foérutsittning for internet och den snabbt framvixande digitaliseringen som priglar vart
sambhiille.

Ett férandrat text- och medielandskap

Nir vi idag talar om texter dr det inte enbart i den tryckta bokens form. Samtida
informationstekniker innebir att texter férpackas och distribueras pa fler sitt 4n nigonsin
tidigare. De bocker, tidningar och uppslagsbécker som varit sa sjilvklara f6rut, men ocksa
fotografier och medier som radion, har i vir tid fatt konkurrens av applikationer pa mobilen
samt olika webbsidor och sociala mediet. De berittelser och den information vi tar del av
via olika slags skidrmar baseras oftast pa flera modaliteter som skrift, bild och ljud. Visuella
bilder och animationer har kommit att fa en allt stérre betydelse f6r samtida
kommunikation. De texter barn och unga méter idag stéller kanske dnnu hogre krav pd att
lisarna kan avkoda, forstd, kritiskt granska och analysera innehallet och de sitt som det

presenteras pa.

Modaliteter i samspel

I tryckta medier har skrift och bild sedan linge blandats. Texter pa olika slags skdrmar ér
oftast 4n mer komplexa eftersom de bestir av flera modaliteter. Visuell information kan
besti av fotografier, tecknade bilder, grafisk information, animerade rérliga bilder och
filmsekvenser, medan de auditiva delarna kan besté av sdvil tal som musik. Begreppet
multimodalitet innebdr att olika modaliteter samspelar och tillsammans skapar en helhet
(Danielsson, 2013). Multimodala texter dr exempelvis teater, datorspel, spelfilmer och
bilderbocker. Nir elever leker, dramatiserar, ritar, malar, skriver och berittar kombineras

modaliteter som exempelvis gester, bild, firg och skrift.

Texter dr producerade inom ett visst sammanhang dir de pd olika sitt relaterar till andra
texter; de 4r intertextuella (Kristeva, 1969). Det innebir exempelvis att samma eller liknande
karaktirer och berittelser dterfinns i savil filmer, videoklipp, leksaker som bocker.
Dessutom lises texter péd olika sitt. Manga texter r skrivna linjirt som i den tryckta bokens
form och ldses sida efter sida i den ordningen. Att lisa och forsta information pa en
webbsida innebir diremot att lisaren maste navigera, 6verblicka och soka sin egen vig.
Webbtexter kan dessutom ha ldnkar i olika riktningar. Ytterligare en dimension av samtida
medier ir den 6kade flexibiliteten nér vi nu 6verallt, genom smarta mobiler och surfplattor,
kan ta del av texter och bilder och sjilva kommunicera utan begrinsning i tid och rum.
Genom digital teknik f6rflyttas skriftlig och visuell information med en hastighet som forut
inte var méjligt. Ulla Carlsson (2010) beskriver det som att “skiljelinjen mellan privat och
offentligt, verkligt och virtuellt, suddas ut” (s. 9).

Barns textvarldar

Barn i Sverige anvinder och ldser bocker och serietidningar samtidigt som de 1 hég grad
moéter, liser och anvinder texter pd olika slags skdrmar. Sms, mms, film, videoklipp, tv-
program, datorspel och inldgg i sociala medier 4r alla exempel pd texter som barn anvinder i
sin vardag. I undersckningar fran Statens medierad (2017a, 2017b) framkommer att barn ar
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aktiva pa och konsumerar medier som aldrig nagonsin tidigare. Barn anvinder ofta flera
medieformer samtidigt:

Man kanske har tv:n pdslagen samtidigt som man chattar, lyssnar pa musik och spelar
ett spel ete. Det gar alltsd inte att pasta att de som uppger att de ser pa tv 3—4 timmar
om dagen, surfar pa natet 1-2 timmar och spelar datorspel 3—4 timmar skulle tillbringa
7—10 timmar med dessa medier per dag. Sannolikt bar en bel del — om inte allt — dgt
rum samtidigt vilket i sd fall “bara” blir 3—4 timmar. (Statens medierad, 2010, 5. 35)

Manga elever spelar olika slags datorspel pd sin fritid. Det kan da réra sig om kortare spel som
bara tar nagra minuter eller spel som tar betydligt lingre tid 1 ansprik och som innebir att
spelaren intar en bestimd roll i ett visst sammanhang. Fler pojkar dn flickor anvinder olika
slags datorspel medan fler flickor d4n pojkar anvinder olika slags sociala medier (Statens
medierad, 2017a, 2017b). Det senare synliggtrs dven i en longitudinell etnografisk studie
kring barns textanvindande 1 och utanfér skolan fran att de var 9 till 11 ar (Schmidt, 2013).
Dir var en majoritet av flickorna aktiva pa sociala medier medan de av eleverna som
spelade lingre datorspel uteslutande var pojkar. Datorspelen utgick frin olika mésterskap i
fotboll eller baserades pa berittelser som till exempel Harry Potter, Star Wars eller
Spiderman. Pojkarna spelade ockséd vad de sjilva benimnde som “krigarspel” (liktydigt med
spel dir man anvinder vapen som man strider och skjuter motstindarna med). Ett exempel
pé det var Battlefield Bad Company II, dir man spelar som rysk eller amerikansk soldat
med uppdrag i olika linder och med syftet att férhindra ett nytt virldskrig. Av de drygt 60
elever som ingick i studien anvinde en majoritet olika webbsidor, datorspel och sociala
medier samt Youtube och sékmotorn Google. Aven hir framkom olika anvindarménster,
vilka kan beskrivas som delvis kénskodade (Schmidt, 2013).

Barndomens popularkulturella texter

Minga av de leksaker, tidningar, filmer och datorspel som specifikt riktas till barn tillh6r det
som kallas f6r populdrkultur. Magnus Persson (2000) beskriver populdrkultur som ”den
kommersiella och den av de multinationella kulturindustrierna férmedlade kulturen” (s. 92).
Populirkulturella texter pa internet kan nds av barn i manga olika linder. Barns
textbaserade erfarenheter frin populdrkulturell och digital mediekultur har studerats av ett
flertal forskare som sammantaget framhdller att den skapar méjligheter till identifikation, lek
och fantasi samtidigt som den kan skapa vanor eller drtémmar kring konsumtion och
berémmelse (Burke, 2013; Dyson, 1997; Fast, 2007; Schmidt, 2013). Johanna Sj6berg
(2013) ser en tydlig konsuppdelning i de texter som riktar sig till barn via reklam, dir flickor
erbjuds vad Sj6berg beskriver som en specifik flickkultur (s. 307). Ordet "tjejer” styr f6r
maénga barn valet av texter, som spel, tidningar eller bloggar, da det visar att nagot riktas
specifikt till flickor och inte till pojkar. Detta gors inte pa samma sitt med ordet killar”
(Schmidt, 2013).

I ytterligare en klassrumsstudie 1 ett flersprakigt sammanhang fick elever 1 drskurs 2 skriva
berittelser utifran olika populdrkulturella karaktirer (Schmidt & Wedin, 2015). Genom en
inventering av de texter eleverna anvinde pa sin fritid framkom ett 20-tal karaktirer som
sedan utgjorde underlag f6r gemensam och sa smaningom individuell textproduktion pa
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birbara datorer. Fem av nio flickor skrev om Barbie. En flicka skrev om Rapunzel, en
karaktir frin en folksaga med samma namn som pa senare ar dterkommit i Walt Disneys
tilmproduktion Trassel. En flicka skrev om popstjiarnan Justin Bieber, en flicka om en
ponny, baserat pd ett videoklipp frin Youtube, och ytterligare en flicka om Bamse. De
karaktirer pojkarna utgick frin i sin textproduktion var Steve, som fungerar som avatar i
datorspelet Minecraft, Ninjago, Ben 10 och Lego Chima. De tre sistnimnda karaktirerna
kan beskrivas som superhjiltar med olika magiska egenskaper som kidmpar mot olika faror.
I valet av karaktirer gar det att skonja ett konsrelaterat monster. Medan en majoritet av
flickorna skriver om Barbie, som har manga vinner och dr ”bra pa att gora sig fin”,
framkommer i pojkarnas berittelser mer av individuella aktSrer som klarar av saker som att
’ta de ondas skatt”, ”bygga 1000 hus av guld” och ”limma fast rymden” (Schmidt & Wedin,
2015, s. 51-68).

Barndomens texter utgérs alltsa till stor del av populirkulturella spel, klipp, filmer,
webbsidor och sociala medier samt annonser som gér reklam f6r olika tjdnster och
produkter. Det dr inte ovanligt att barn erbjuds att betala f6r medlemskap i sociala medier,
nagot som kallas VIP och som méjliggor fler poang och att hégre nivier kan nas. Nir
Amal, ett av de deltagande barnen i den longitudinella etnografiska studien bland 9—11-4riga
elever, har varit aktiv pa det sociala nitverket goSupermodel 1 ett antal ar g6t hon féljande
reflektion:

Forst spelar du gratis och du blir beroende och sedan far man ett begdr att man bara
mdste gora det och dd tianar de pengar for att man kiper VIP. Och da birjade jag bli
tritt pa det. (Schmidt, 2013)

For att elever ska forstd vem som ar avsidndare bakom en text, som ett socialt nitverk eller
en viss webbsida, krdvs att de har vuxna i sin nirhet som de kan samtala med och stilla
fragor till. Elever behover tinka hogt om det de méter via internet tillsammans med vuxna,
i och utanfor skolan, for att klara av att se samband och dra slutsatser. Det senate 4r en
forutsittning for att elever ska kunna utveckla ett kritiskt forhallningssitt. Roger Siljé
betonar att literacy inte enbart handlar om den tekniska firdigheten att avkoda ord utan
ocksd om att kunna dra slutsatser, att gbra associationer, att koppla det man liser till vad

man vet om i virlden i 6vrigt och vad man list i andra sammanhang, att forstd men dnda
kunna férhélla sig kritisk” (s. 208).

Amal, i den ovan beskrivna studien, samtalar med sin mamma om det hon méter pa
goSupermodel. Det gor att hon delvis klarar av att forhalla sig pd de sitt som Séljé (2005)
beskriver. Nitverket goSupermodel startades ar 2006 och stingdes ner 2016 och hade ett
innehall med fokus pa mode och skénhet som enbart riktade sig till flickor, 1 linje med
exempelvis Stardo/l. Andra exempel pa sociala nitverk som riktas till barn dr Club Penguin,
Panfu och Moviestar Planet, som enligt féretagets hemsida har 6ver 200 miljoner registrerade
anvindare och anvinds av barn i 16 linder och pé 11 olika sprak (Moviestarplanet, 2017).
Sociala medier som riktar sig till olika grupper av barn kommer och gar. En del stings ner
och andra lever kvar samtidigt som nya sociala medier tar vid och ofta med ett innehall som
kinns igen. Den etnografiska studien som Amal ingér i visar att nir barnen spelade olika
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spel eller var aktiva pa sociala medier si interagerade de ofta med klasskamrater och vinner
genom att anvinda chattfunktionen (Schmidt, 2013). Samtidigt var de i relativt hég grad
ensamma framfér den skdrm de £6r tillfillet anvinde. De deltagande barnen fascinerades av
de datorspel och sociala nitverk de kom i kontakt med pa sin fritid. Anton, ett annat av de
deltagande barnen, uttryckte det pd féljande sitt vid ett tillfdlle ndr han spelade ett av sina
“krigarspel”:

Jag dlskar den har banan jittemycket! Du ska fa se varfor. Den hir banan dr jittebra.
Waob! Jag star har vid sidan. Snart! Kolla! Waoh!

Samtidigt som barn spelar spel och anvinder sociala medier liser de bocker. Den grupp
bland Sveriges befolkning som liser mest bécker per vecka dr barn och unga mellan 9 och
14 ar och hir spelar sjdlvklart skolan en stor roll (Nordicom, 2016). Manga barn liser
bécker, besdker bibliotek och har egna bécker hemma, men inte alla. For en del barn ér
liaslixan det som gor att de ldser pa sin fritid, och en del barn besoker sillan eller aldrig

négot bibliotek utanfér skolan.

Praktiker som stodjer literacy

Literacy innefattar en pluralistisk syn pa ldsande och skrivande som relateras till vardagliga
sammanhang i barns och ungas liv. Luke och Freebody (1997) menar att elever behéver fa
tillgdng till praktiker som innebdr att de stods i att avkoda, skapa mening, funktionellt
anvinda och kritiskt granska texter. Dessa praktiker av lisande och skrivande kan ses som

avhingiga av varandra och utgar fran sivil talade som visuella och skriftliga texter.

Genom all undervisning skapas villkor och méjligheter f6r elevers lirande. Nir eleverna
deltar i undervisning involveras de ocksa 1 praktiker med lirande som mal. 1
resursmodellen, se figur 1, synligeér Luke och Freebody de praktiker som eleverna genom
undervisningen behdver delta i £6r att utveckla de lds- och skriviférmagor som det idag stills

krav pd.
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Figur 1. Resursmodellen

Kodning av texter handlar om f6rstaelsen for texters uppbyggnad, design och grammatik.
Luke och Freebody (1997) anvinder uttrycket ”coding”, vilket ér liktydigt med att elever
behéver fi tillgang till praktiker ddr de stéds i att koda av savil skrift som olika slags
multimodala texter online och off-line. Ofta anvinds uttrycket avkodning nir det giller att
torsta sambandet mellan sprakljud och bokstiver, nigot som Luke och Freebody (1997)
alltsa inforlivar 1 uttrycket kodning, vilket ocksa innefattar stavning och sprakliga
konventioner. Att koda av multimodala digitala texter innebir en f6rstielse for hur texter pa

skdrmar dr uppbyggda fran de minsta text-elementen till de storre.

Funktionell textanvindning handlar om att f6rstd hur olika typer av texter byggs upp och
struktureras. Funktionell textanvindning innebdr ocksi att skriva f6r olika syften samt att
kunna gbra kopplingar mellan texter och att kunna anvinda specifika strategier for att forsta

olika slags texter.

Meningsskapande genom texter handlar om att forstd och forfatta meningsfulla texter
som sitts 1 relation till tidigare kunskaper och erfarenheter. I detta meningsskapande ingar
att forstd hur hindelser, idéer och budskap i en text hinger ihop och skapar mening,.

Kritisk granskning av texter handlar om att stilla frigor om vem som ir avsidndare till en
text, vilka budskap som avsindaren vill sdnda ut och till vem. Texter bir alltid pa budskap
och ir didrmed inte neutrala. Kritisk granskning av texter inbegtiper killkritik, men innebdir
ocksa att tinka om texters innehdll utifrin olika minniskors perspektiv i relation till

mangfald som exempelvis genus och etnicitet.
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Nir lirare och elever tillsammans utforskar en sida pa internet kan samtal f6ras om
innehdllet. Det dr exempelvis inte sjdlvklart att yngre elever férstar vad som ér reklam och
varfor det finns. Under sddana samtal kan eleverna géras delaktiga genom att de far klicka
och scrolla samtidigt som klasskamraterna ser vad som hinder. Genom dialog om
innehdllet kan alla elever fa méjlighet att jimféra och reflektera. Det dr viktigt att podngtera
att det inte nédvindigtvis handlar om att dra slutsatser om “ritt” och fel”, dven om det

kan vara moijligt beroende pa webbsidans faktainnehall.

Till den hir modulen finns en film ddr elever berittar om bocker de tycker om, sagor som
deras lirare ldst £6r dem, filmer och videoklipp samt olika spel och sociala nitverk pa
internet. Genom samtal med elever kan man som lirare inventera elevernas textbaserade
erfarenheter. Elever kan beritta om vad de gor framfor datorn, vilka spel de spelar, vilka
bécker de tycker om eller vilka leksaker de anvinder. Med yngre elever kan ldraren med
férdel anvinda bilder av till exempel bécker, mobiltelefoner, tidningar, datorspel och
webbsidor for att konkretisera uppgiften. Under samtalet kan en tankekarta utformas,
vilken vid ett senare tillfille kan utgéra underlag f6r samtal dir eleverna eventuellt

korrigerar och berittar mer om sina text- och medievanor.

Nir elever berittar om eller sjilva skriver ner vilka texter och medier de anvinder pa
fritiden dr de olika karaktirer som finns i dessa ofta betydelsefulla f&r eleverna. I filmen
nidmner eleverna fotbollsspelaren Ronaldo i Real Madrid, figuren Hulken som dterfinns i
serietidningar, datorspel och filmer, syskonen Hans och Greta i Bréderna Grimms saga och
karaktiren Strumpmannen som finns med i en bokserie forfattad och illustrerad av Dan
och Lotta Héjjer.

Karaktirer som eleverna kianner till och fascineras av kan i ett nista steg utgéra underlag for
fortsatt berittande. I undervisningsaktiviteten till denna del ges mojlighet att prova detta. I
det klassrumsprojekt i arskurs 2 som tidigare beskrivits, valde eleverna en karaktir och
planerade for sin berittelse genom att fylla i en stédstruktur, se figur 2.

Utifrdn sin planering enligt skrev eleverna sedan berittande texter om den karaktir de valt.
Undervisningsaktiviteten kan givetvis anpassas utifran elevernas dlder och undervisningens
sammanhang. Aktiviteten gir exempelvis att genomféra muntligt tillsammans med eleverna.
D4 kan en fortsittning vara att liraren och eleverna skapar en gemensam stédstruktur
utifran figur 2 och sedan kan en kollektiv text skrivas. Ett annat alternativ dr att eleverna
tillsammans och under lirarens ledning fir leka och dramatisera en berittelse med en
bérjan, en mitt och ett slut om en eller flera karaktirer. Kanske kan eleverna leka och
dramatisera en ny berittelse varje dag under en vecka? Uppgiften kan ocksa ta sin bérjan
genom att eleverna fir mala och rita en karaktir och var den bor, vad den tycker om och
vad den 4r bra pd. Sedan kan eleverna fa méjlighet att muntligt berdtta om karaktiren med
sina bilder som stod. Forslagsvis kan nagot digitalt program for redigering av bilder
anvindas sa att en eller flera berittelser skapas utifrdn elevernas egna bilder och egna
berittande. Genom att ldta eleverna anvinda flera modaliteter kan savil deras sprak som
kronologiska berittande stédjas.
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Figur 2. Berittelse om en karaktir (Schmidt & Wedin, 2015, s. 55)

Nir eleverna far vara med om att en befintlig text om en karaktir f6rdndras i enlighet med
vad de sjilva tycker och tinker kan de bli delaktiga i undervisningen, nagot som kan
m6jliggéra maximal identitetsinvestering (Cummins, 2000, 2001). Uppgiften kan leda till att
eleverna berittar om sidant som ir betydelsefullt f6r dem och som de har investerat tid och
intresse 1. De kan ocksa komma att beritta om sddant som riktas specifikt till dem som
maélgrupp i form av massproducerad populirkultur. Med tanke pa att erfarenheter av
populirkultur ofta leder till ett starkt engagemang hos barn, dr det viktigt att bemdta deras
tankar och erfarenheter med lyhérdhet och respekt. Milet ér att skapa ett utrymme i
undervisningen dir eleverna kan beritta, tinka om och eventuellt f6rindra innehallet.

I f6rskoleklassen och arskurs 1-3 behéver undervisningen ge utrymme {6 berdttande med
utgdngspunkt i elevernas textbaserade erfarenheter. Som en fortsittning kan eleverna, precis
som Amal, fundera 6ver och stilla frigor kring innehéllet. Detta maste dock ses som en
process over tid. P4 sikt kan ett sidant utrymme som beskrivits i denna artikel innebira att
eleverna “orienterar sig i en komplex verklighet, med ett stort informationsfléde” (Lgr 11,
kapitel 1). Det kan ocksd innebira att elevernas egna resurser synliggérs och att de far méta
andras erfarenheter. Liroplanens virdegrund om likvirdighet och respekt utgor hela tiden
riktlinjer £6r undervisningen. Elevers frigor om texter kriver lyhérda, modiga och
nirvarande vuxna. Det behéver barn idag, 1 och utanfér skolan.
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