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Abstrakt 
Detta examensarbete skrevs vårterminen 2022 på institutionen för bild och slöjdpedagogik på 

Konstfack. Med en utgångspunkt i teorier om materialets agens och kulturella traditioner tar 

arbetet ann den digitala kultur som de senaste decennierna vuxit fram med ett extra fokus på 

skolans elever och deras fritid. Frågeställningen Hur förändrar görandet relationen till 

digitalt skapande i skolan? Banar väg för en undersökning av den relation skolan och lärare 

har till elevernas egen visuella kultur och om görandet kan bjuda in denna till skolans rum. 

Genom en workshop i digitala spel blev blivande bildlärare vägledda att delta i ett digitalt 

kreativt görande och deras utsagor, både före och efter workshoppen, analyserades med 

diskursanalys som metod. Resultatet visade att de blivande bildlärarna har en blandad 

bakgrund och bekvämlighet i det digitala görandet och att det finns en oro i att eleverna är 

mer kunniga i en del medium än läraren. De blivande lärarna hade även blandade åsikter om 

det digitala materialet och dess effekt på processen där vissa menade att hantverkets agens 

påverkades negativt av handens frånvaro och andra såg datorn som ett hjälpmedel. 

 

Utifrån detta arbete väcks det sedan nya frågor om det digitalas relevans i bildämnet och hur 

ett digitalt görande skapar behov för en ny sorts didaktik där det digitala materialets agens får 

ta plats och görandet möjliggöra att eleverna kan vara delaktiga i utformandet av den digitala 

kulturen. I arbetet diskuterar jag även behovet av att utveckla lärarutbildningen för att höja 

den digitala kompetens som lärarna innehar. 

 

Nyckelord 
Visuell kultur, Pedagogik, Digitalt skapande, Spelkultur, Nymaterialism  
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1. Inledning 

1.1 Introduktion 
Året är 1999 och det är jul. Våra föräldrar har sparat den bästa presenten till sist. Jag och 

mina syskon tar bort inslagningspappret med ivriga händer och får vår allra första 

spelupplevelse. Ett Playstation. Under kvällen sitter vi storögda vid tv:n i vardagsrummet. 

Min lillebror och jag var för små för att ta oss ann fiender och tidsbaserade utmaningar men 

testade kontrollerna och banorna medan storasyster och pappa turades om att avancera i 

plattformsspelet Rayman. Efter ett tag flyttar den klumpiga tv:n ner till ett källarutrymme och 

vi får en dedikerad plats för tv-spelande.  

 

Det jag inte visste då, som jag vet nu, är att spel skulle bli ett av mina största intressen. Jag 

säger ”ett av”, för jag har många. De flesta av dessa är kreativa och skapande. Men just spel 

har inte fått ta plats på min hylla av kreativa intressen. Spel upplever jag. Spel pratar jag om. 

Spel gör jag inte. Att man kan göra spel har alltid känts som magi.  

 

20 år senare har jag tagit mig till årskurs 3 på Konstfacks ämneslärarutbildning med 

inriktning bild och design. Jag och mina klasskamrater går designkursen Det pedagogiska 

rummet där vi bearbetar det virtuella rummet som dataspel erbjuder. Vi lägger märke till att 

det är ett kommunikativt rum som med multimodala medel berättar om spelets narrativ och 

hur spelaren skulle interagera med dess system, det gav också utrymme för spelaren att själv 

skapa identitet och göra personliga val gentemot spelets ramar. I denna kurs gjorde jag och 

min grupp ett digitalt spel med hjälp av Google drives mappsystem, en kreativ lösning för att 

komma runt att vi inte visste hur och med vad man vanligtvis skapar ett digitalt spel. Här 

föddes tankarna för mig att vidare undersöka spelets värld och dess utrymme för kreation och 

i ett par kurser framöver lärde jag mig på eget initiativ, långsamt men säkert, vilka 

programvaror som används och vilka kunskaper som behövdes för att producera ett 

fungerande digitalt spel.  

 

I denna studie försöker jag tillgängliggöra och uppmärksamma det digitala görandet som 

metod att delta i och närma sig  digitala och visuella kulturer.  
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1.2 Bakgrund 
När jag nu ska skriva mitt examensarbete anser jag att det är viktigt att definiera min position 

i fältet och ge läsaren en god grund i den diskurs jag bearbetar. Som blivande bildlärare och i 

slutskedet av min utbildning har jag fått syn på olika kunskaper som kommer behövas i min 

framtida yrkesroll. Jag, liksom mina studentkollegor, brinner för skapandet och bildens roll i 

människans liv men ser att det är utmanade att närma sig alla former av skapande. Lärosätet 

som jag själv studerar vid, Konstfack, är ett praktexemplar på detta med flera inriktningar och 

program för specialiseringar i olika görandepraktiker och undersökande. Dessa praktiker är i 

ständig utveckling och med allt fler digitala inslag. En bildlärare har alltså ett otroligt brett 

ämne att bearbeta i sin undervisning och det som intresserar mig i detta arbete är vilka 

medium som lyfts fram och vilka som riskerar hamna i skymundan. Risken motiveras 

ytterligare i bildämnets traditioner av att läraren själv utvecklar sitt lektionsinnehåll i högre 

grad än lärare i andra ämnen och är därför lättpåverkat av bildlärarens ämnesuppfattning och 

bekvämlighet i olika praktiker.1 Nedan följer en bakgrund till de tankar och begrepp som har 

format mina tankegångar i arbetet.  

 
1.2.1 Skolverkets ambitioner för det digitala bildämnet och elevernas visuella kultur 
Eleverna påverkas starkt av den digitala tekniken och dess snabba utveckling. Men 

skolundervisningen har haft svårt att hålla samma takt. När jag under en av mina VFU-kurser 

(en kurs där utbildningen är förlagd i verksamheten, i detta fall skolan) introducerar digital 

bildredigering för en elev i högstadiet utbrister hen ”Det här är ju inte bild! Det är teknik!” och 

jag får insikten att eleverna inte verkar förstå att även digitala bilder kan rymmas i det paraply 

som bildämnet täcker. Är bildämnets traditioner så starka att eleverna själva inte ser att det är 

bilder i flödet på deras sociala medier, i spelen de spelar, i kläderna de bär? 

 

Bildämnet, som till en början var ämnat att träna arbetskraft till produktionsindustrin 

och styrka den borgliga klassens närhet till kultur, präglades så småningom av 

konsumentperspektivet.2 Konsumentperspektivet har till stor del dominerat även om 

senare influenser introducerat ”det fria skapandet” och dess terapeutiska funktion. 

Skolverket har utarbetat en läroplan som beskriver skolan värdegrunds, övergripande 

mål och riktlinjer och kursplaner för de kunskaper som ska läras ut. I den nuvarande 

 
 
1 Marner, Anders & Örtegren, Hans, Bild i grundskolan: en nationell ämnesutvärdering i årskurs 6 och 9, Skolverket, 
Stockholm, 2015s.34. 
2 Ibid, s. 20. 



 
 

6 

läroplanen, Lgr11, står det om bildämnet att ”Kunskaper om bilder och 

bildkommunikation är betydelsefulla för att kunna uttrycka sina egna åsikter och delta 

aktivt i samhällslivet.”.3 Detta, och flera liknande uttryck, tyder på att bildämnets 

kommunikativa drag. Elever ska nu inte bara bli ”goda” konsumenter utan ska också 

kunna läsa bilders kommunikation, själva kommunicera med sitt bildspråk och vara 

kritiska mot den information och de intryck som bilder kommunicerar. Skolverket 

använder sig av begreppet visuell kultur för att vidga bildämnet och inkludera ”hela 

samhällets utbud av bilder”, även de bilder som elever möter i hemmamiljö och på 

internet.4 I skrivande stund, vårterminen 2022, introducerar Skolverket en ny kursplan 

för bildämnet som aktiveras höstterminen 2022. 5 I denna introduceras begreppet 

”elevernas visuella kulturer” som en del av det centrala innehållet under Bildanalys. 

På följande sätt skrivs det om temat i bildämnet för grundskolan: 

 

Åk 1-3 

- Bilder ur elevernas visuella kulturer som gestaltar normer och stereotyper. 

Åk 4-6 

- Bilder ur elevernas visuella kulturer som gestaltar identitet, grupptillhörighet och normer. 

Åk 7-9 

- Hur bilder kan kopplas till egna erfarenheter och företeelser i elevernas visuella kulturer. 

Ord och begrepp för att kunna läsa, skriva och samtala om bilders innehåll, uttryck och 

funktioner. 

 

Elevernas visuella kultur ska alltså analyseras för att få syn på normer och stereotyper. I åk 7-

9 ska det undersökas hur bilder kopplas till erfarenheter och företeelser i elevernas visuella 

kulturer. Detta tolkar jag som att man även tittar på elevernas relation till bilderna och hur de 

själva deltar i den påtalade visuella kulturen. Skolverket har själva inte kommenterat vad 

”elevernas visuella kulturer” innebär och jag spekulerar därför nedan fram en tolkning av 

begreppet i relation till spel. 

 

 
 
3 Läroplan för grundskolan, förskoleklassen och fritidshemmet 2011, Skolverket, Stockholm, 2013, 
http://www.skolverket.se/publikationer?id=2575. 
4 Kommentarmaterial till kursplanen i bild (reviderad 2017) [Elektronisk resurs], Skolverket, 2017, 
http://www.skolverket.se/publikationer?id=3818. 
5 Ändrade läroplaner och kursplaner hösten 2022, https://www.skolverket.se/undervisning/grundskolan/aktuella-
forandringar-pa-grundskoleniva/andrade-laroplaner-och-kursplaner-hosten-2022 (Hämtad 2022-04-13). 
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För att formulera en tolkning av begreppet använder jag mig av en bearbetning av begreppet 

visuell kultur i boken Möten med bilder av Yvonne Eriksson, fil. dr i konstvetenskap och 

professor i informationsdesign och Anette Göthlund, fil. ,dr i kommunikation och professor i 

bildpedagogik.6 De skriver att visuell kultur fungerar som ett sorts identitet- och 

subjektskapande där interaktionen mellan människa, medierande teknik och visuella uttryck 

strukturerar och producerar och reproducerar mellanmäsnkliga överenskommelser. Exempel 

på vad en visuell kultur kan innehålla är artefakter, kläder, personlig stil men även visuella 

uttryck som människan skapar genom gester och minspel eller iscensättandet av högtider. 

Elevernas visuella kultur byggs upp av de visuella normer och föreställningar de konstruerar 

sinsemellan och kulturen odlas i de medier som eleverna dras till. Eleven kan interagera med 

det visuella när den själv bidrar till eller kurerar det visuella innehållet och ger återkoppling 

till andra. Genom den visuella kulturen som finns i t.ex. sociala medier kurerar eleven bilden 

av sig själva och bekräftar bilden av andra. Spel kan förstås som en visuell kultur på liknande 

sätt. Spelet har en visuell aspekt i det narrativ som förmedlas och två sätt för interaktion, dels 

är spelet i spelarens händer där den kan förändra spelets mening och handling genom de val 

som tillåts i spelets ram, dels genom vad som händer utanför spelet. Utanför spelet kan 

spelaren medla sina upplevelser och tankar om spelet genom samtal och gester. Det visuella i 

spelet kan även prägla mer fysiska visuella uttryck som samlarobjekt och kläder men även 

kreativt skapande som tar sin utgångspunkt i spelet.  

 

1.2.2 Barn och ungas medieanvändande 
I följande textdel får vi en förståelse för vilka digitala visuella kulturer som elever deltar i 

genom en statistisk undersökning över barn och ungas medianvändning.  

 

I en rapport från Statens medieråd, en enrådsmyndighet under Kulturdepartementet med 

uppdrag att stärka barn och unga som medvetna medieanvändare samt skydda dem från 

skadlig mediepåverkan, kan vi se vilka visuella kulturer som elever i grundskoleålder 

engagerar sig mer eller mindre i per dag. Rapporten publicerades år 2021 och redovisar 

statistik av barn och ungas medievanor.7 Under frågan ”Om du tänker på en vanlig dag, 

ungefär hur länge brukar du på din fritid…” fick enkätsvararna fylla i sin uppfattade 

 
 
6 Eriksson, Yvonne & Göthlund, Anette, Möten med bilder: att tolka visuella uttryck, 2., [rev.] uppl., Studentlitteratur, Lund, 
2012, s. 20. 
7 https://www.statensmedierad.se/rapporter-och-analyser/material-rapporter-och-analyser/ungar--medier-2021 (hämtad 2022-
28-04). 
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tidsförbrukning på en färdig lista av aktiviteter. Där blir det tydligt att barn och unga är flitiga 

medieanvändare, framförallt i formatet sociala medier, t.ex. Instagram, Facebook, Snapchat 

och Tiktok, där 73% av 9-12 åringar, 96% av 13-16 åringar och 97% av 17-18 åringar menar 

att de använder sociala medier varje dag.8 Liknande siffror återspeglas när enkätsvararna 

besvarar hur länge de använder mobil, ser videos på Youtube, tittar på tv-program, lyssnar på 

musik och tränar eller motionerar varje dag. Statistiken skiljer sig däremot lite när de 

beskriver sina vanor i spelandet där det är vanligare att de yngre åldrarna spelar varje dag än 

de äldre. Det skiljer sig dessutom mellan de olika konsolerna för spelande. Vanligast är att 

spela på mobilen där 86% av 9-12 åringar, 76% av 13-16 åringar och 63% av 17-18 åringar 

spelar på mobilen varje dag. I rapporten poängteras det att flera av de undersökta aktiviteterna 

kan äga rum samtidigt och att det har blivit allt svårare att avgränsa olika medier än tidigare i 

och med att de allt mer flyter ihop med varandra och det vardagliga livet.9 Rapporten 

redovisar inte medieanvändandet över t.ex. en vecka, utan en ”vanlig dag” vilket bör släppa 

in misstankar om att det är fler som regelbundet och relativt ofta använder sig av båda sociala 

medier och spel än det rapporterade resultatet.   

 

1.2.3 Spelkultur 
Eftersom jag undersöker spel och spelkultur i denna undersökning gör jag här en 

övergripande utläggning om begrepp och fenomen som är relevanta i dessa med stöd från 

boken Växande världar av författaren Bobbi A. Sand. Sand är speldesigner och har som 

projektledare flera projekt i ryggsäcken som engagerar barn och ungdomar genom 

spelskapande. I boken bearbetar hen spel, spelkulturer och spelare i samtiden med syfte att ge 

ett underlag att bearbeta temat i pedagogiska miljöer som skola och bibliotek.  

 

Spel förklarar Sand som ett interaktivt system.10 Systemet är byggt för att vänta in spelarens 

handling. Spelsystemet svarar på handlingen genom att visa konsekvenser för handlingen och 

konsekvensen leder till att spelaren kan göra nya handlingar gentemot nya förhållanden. I 

t.ex. Yatsy kan vi se det som att systemet utgörs av att vissa tärningskombinationer ger poäng 

enligt ett poängprotokoll. Spelaren utför en handling, att kasta 5 tärningar, och utifrån 

poängsystemet och det resultat som tärningarna visar kan spelaren välja att slå om vissa 

tärningar, upp till två gånger, för att öka chansen att få det önskade resultatet gentemot 

 
 
8 Ibid.,  s. 58. 
9 Ibid., s. 59. 
10 Sand, Bobbi A., Växande världar: om spel, spelkulturer och spelare i samtiden, BTJ förlag, Lund, 2017, s. 29. 
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protokollet. Handlingen har belöningar och risker, kanske får spelaren inga poäng alls denna 

gång, eller så når spelaren ett resultat som ger bra poäng. Handlingen påverkar även nästa 

möjliga handling, eftersom spelsystemet säger att spelaren bara kan nyttja en rad i 

protokollet, en gång. Spelaren tvingas då avgöra om risken är för stor att avstå poäng eller om 

den kan nå målet utifrån de förutsättningar som tärningarna ger spelaren. För att även göra ett 

exempel på hur ett digitalt spelsystem fungerar kan vi titta på spelet Planet zoo. I Planet zoo 

tillåts spelaren bygga ett Zoo. Till skillnad från Yatsy är Planet zoo mer komplext och har 

flera protokoll att förhålla sig mot. Zoo:t ska anpassas så att besökare, djur och personal 

möter sina behov och spelaren erbjuds många olika verktyg för att göra detta. Spelsystemet 

avgör och redovisar på olika sätt om spelaren lyckas genom tillexempel ekonomi och 

besökarbedömningar. När dessa går bra växer spelarens möjligheter att bygga vidare på sitt 

zoo. Byggsystemet i Planet zoo tillåter spelaren att bygga fritt enligt idéer och fantasier vilket 

har gett grund för att ett spelar-community ska växa fram. I detta community visar spelarna 

upp sina zoo:n, gör reasearch på existerande zoo:n för att utveckla idéer och har ett aktivt 

samtal om spelets egenskaper. Detta skapar en aktiv spelkultur som spelskaparna även kan ta 

del av när de fortsätter utvecklingen av spelet.   

 

Spelkultur, menar Sand, handlar om spelarna och deras deltagande och identitetsskapande.11 

Det är genom uttryck och aktiviteter i relation till spelet som spelkulturer skapas. Spelkulturer 

i sin tur ger grund för sociala sammanhang som Sand menar är minst lika viktiga som själva 

spelandet. Där sker det utvecklande samtal och spelarna engagerar sig i spelets olika 

egenskaper genom tillexempel forum, videos och bilder. Spelarna kan även engagera sig i att 

kreativt bygga vidare på spelets berättelser och karaktärer. Cosplay tar bland annat stöd i 

spelvärlden och går ut på att människor klär ut sig till olika karaktärer. Deltagarna jobbar med 

flera olika hantverksmetoder för att framställa kostymer från det digitala materialet. 

Spelkulturer blir ibland så stora att spelföretag kan göra ytterligare kommersiella satsningar. 

Nintendos Mario, den italienska rörmokaren med röda hängslen, har tagit världen med storm 

och kan ses på mängder av kommersiella produkter som tröjor och gosedjur.  

 

 
 
11 Ibid., s. 51f. 
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Bild 1: Super Mario avancerar genom en bana i spelet Super Mario Bros. 

 

Den röda kepsen med ett M är tillräckligt för att de flesta ska känna igen karaktären Mario. 

Andra spelkulturer bygger inte på karaktärer eller berättelser utan upplevelsen och 

kommunikationen mellan spelarna. Att spela mot eller med en annan spelare är i vissa spel 

betydlig mer intressant än att spela mot spelsystemet. För många spelare är spel till största del 

en social upplevelse och en form för gemensam underhållning. De är heller inte ovanligt att 

dessa sociala spel blir tävlingar. E-sport är en av de mest framgångsrika spelkulturerna med 

stort besöksantal och priser som ger grund till karriärer.  

 

Spelarna är slutligen de som spelar spel, eller de som definierar sig som spelare. När Sand 

skriver om uppfattningen om att spel tillhör den yngre generationen påpekar hen att det 

statistiskt inte stämmer.12 Däremot lägger de yngre spelarna betydligt mer tid på spelandet per 

dag än vad vuxna spelare gör och har ofta lättare att ta till sig nya teknologier. 

 

1.2.4 När skolan ska närma sig elevernas visuella kultur 
Det finns flera aspekter värda att betänka när man som lärare närmar sig elevers 

visuella kultur. Ett första är att elevernas visuella kultur tenderar att vara digital. Just 

digitala spel både drivs av och driver den teknologiska utvecklingen. Det är därför lite 

 
 
12 Ibid., s. 58. 
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av en utmaning att aktivt följa med i den snabba utvecklingen. För en bildlärare som 

vill jobba med visuella kulturer och digitalt skapande ställs läraren inför ett dilemma 

när resurser inte räcker till eller blir för gamla för att bära de nya teknologierna.  

 

En annan utgångspunkt är att elevers visuella kulturer tenderar att ha vuxna som 

avsändare, och ganska ofta med syfte att tjäna pengar. Exempel kan vara ett 

modeföretags introducerande av trender på sociala medier för att öka försäljningar 

eller spel som erbjuder ett övertag om spelaren spenderar pengar på virtuella tillbehör 

eller ser på en extra reklamsnutt. Ytterligare en problematik i att de är de vuxna som 

producerar den visuella kulturen är att de riskerar återskapa existerande skadliga 

strukturer, vilket behandlas av skolverkets nya bildämne i bildanalys genom att lägga 

till ”…som gestaltar normer och stereotyper.” som ingång i hur läraren ska behandla 

elevernas visuella kultur. Det är absolut viktigt att se en kultur ur detta kritiska 

perspektiv. Det är också begränsande. Är elevernas visuella kulturer bara fyllda med 

normer och stereotyper och hur kan man närma sig elevernas visuella kulturer på 

andra sätt än teoretisk diskussion? Kan man ge verktyg och makt till eleverna att 

själva forma sin visuella kultur? 

 

Elevernas visuella kulturer är även en intressant ingång ur ett didaktiskt perspektiv. Det 

handlar inte om ”Vuxnas visuella kulturer”. Inte de stora traditionella konstnärerna från dåtid 

och samtid. Eleverna ges nu möjlighet att bjuda in sina egna kulturer i ett samtal som 

traditionellt tillhör vuxenvärlden och läraren är inte positionerad som expert på materialet 

utan de verktyg som kan användas för bearbetning av ämnet. Det är en vändning i bildämnet 

och bör ge någon form av avtryck i hur bildämnets didaktik utspelar sig. Att bearbeta den 

digitala, visuella kultur som eleverna rör sig i innebär att närma sig det digitala verktyget. 

Datorn. Mobilen. Ritplattan. Datamusen och kontrollen. Verktyg på samma sätt som penseln 

och duken, men ändå inte.  

 

1.2.5 Attityder om bildämnet och det digitala skapandet 
2013 gjorde Anders Marner och Hans Örtengren en nationell ämnesutvärdering av 

bildämnet på uppdrag av Skolverket.13 Rapporten redogör för bland annat 

föreställningar och attityder för bildämnet. I den redovisas behovet av 

 
 
13 Marner & Örtengren, s. 19 
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kompetensutveckling av bildlärare efter att Lgr11 omformulerade det digitala 

innehållet i bildämnets kursplan.  

 
Bild 2: Statistik från rapporten Bild i grundskolan. 

 

Över 80% av bildlärarna för åk 9 var angelägna om att få kompetensutbildning, främst 

i digitala bildformer som rörlig bild och digitalt foto.14 80% eleverna rapporterade i 

sin tur att de i skolan aldrig eller sällan fotograferar, filmar eller klipper film i dator 

och att nästan 60% av eleverna rapporterade att de i klassrummet sällan eller aldrig 

diskuterar mediebilders budskap och hur de tolkas.15 

 

Ämnesutvärderingen visar också på att många elever verkar bära med sig en attityd 

om att de bilder de möter i vardagslivet står utanför bildämnet och det privata intresset 

för bild tas inte tillvara på i skolan.16 Attityden verkar reproduceras från den hos deras 

anhöriga som ser bildämnet som mindre viktigt. Elevernas vardagliga bildintresse 

tenderar att vara till viss del analogt, som i pennor och penslar, men till största del 

digitalt genom foto, video och digital bildproduktion och genom sociala medier.  

 

 
 
14 Ibid., s. 38. 
15 Ibid., s. 76, samt s. 69. 
16 Ibid., s. 63f. 
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Eriksson och Göthlund lyfter att tekniken har möjliggjort och drivs av att visualisera det som 

annars var osynligt och privat, något som t.ex. sociala medier frodas av och uppmuntrar.17 

Det i sin tur skapar ett behov av att förstå det visuella som ett språk med kraft att påverka 

människan. Behovet tycks ibland ta formen av en slags rädsla. Elza Dunkels är docent i 

pedagogiskt arbete och lyfter i sin bok Skärmstark, Handbok för vuxna om unga och skärmar  

teorier från sin forskning kring barn och ungas nätanvändning.18 Hon använder begreppet 

mediepanik för att beskriva hur människor reagerar på digitaliseringen av samhället. 

Begreppet mediepanik tar avstamp i begreppet moralpanik från sociologen Stanley Cohen 

och syftar på den oro som om och om igen uppdagas när nya fenomen möter samhället. 

Dunkels menar att begrepp som ”skärmtid” används av föräldrar för att begränsa barn & 

ungdomars involvering i nätanvändning med grund i att det tros vara skadligt. När nu det 

digitala anammas av den yngre generationen, ibland kallade de ”digitala infödingarna”, 

menar Dunkels att en åldersmaktordning, som hon kallar juvenism, har påverkat synen på vad 

de unga gör på sina skärmar. Mer om Dunkels teorier tar jag upp i kapitlet ”Teori och 

tolkningsram” längre fram i denna uppsats. 

 

1.2.6 Bildlärarutbildningen 
Genom alla år i min lärarutbildning hör jag i informella samtal med mina medstudenter att 

flera påstår att de inte känner sig bekväma med att hålla undervisning som inkluderar digitala 

verktyg. De som känner sig bekväma har erfarenheter utanför lärarutbildningen att luta sig 

mot. Själv har jag upplevt ett stort stöd i att ha gått en tidigare utbildning i Grafisk form och 

kommunikation. Andra har t.ex. personliga intressen som engagerar dem i digitalt görande. 

 

2018 skriver Moa Bengtsson en studentuppsats för Högskolan i Dalarna som kan ge 

oss en inblick i hur bildlärastudenterna då såg på sina möjligheter att arbeta digitalt i 

bildämnet.19 I de intervjuerna hon förde fick hon syn på att 2 av de 10 intervjuade 

anser att deras utbildning inte ger tillräckliga grunder i det digitala hantverket för att 

våga använda digitala verktyg i sin undervisning. Där fann Bengtsson att lärarens eget 

intresse var av stor vikt när de beskrev sin digitala kompetens och bekvämlighet i att 

hålla undervisning av digitala verktyg och en av Bengtssons slutsatser är att en 

 
 
17 Eriksson & Göthlund, s. 21. 
18 Dunkels, Elza, Skärmstark: handbok för vuxna om unga och skärmar, Verbal förlag, [Stockholm], 2021, s. 41. 
19 Bengtsson, Moa. Digitala verktyg i bildlärarutbildningen : En intervjustudie om studenters erfarenheter och upplevelser 
av digitala verktyg inom bildlärarundervisning. Diss. Dalarna Universitet. Hämtad från 
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:du-29025 (01-06-2022). 
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satsning på att höja lärares digitala kompetens behövs genom hela landets 

lärarutbildningar.   

 

Jag lägger också märke till att när jag diskuterar mitt examensarbete med de medstudenter på 

bildlärarutbildningen med inriktning i media att jag får tips på litteratur och lärare på 

institutionen som mer ingående diskuterar det digitala görandet. Den digitala kunskapen som 

institutionens lärare besitter verkar finnas men vara ojämt fördelad mellan de olika 

inriktningarna. Det kan låta givet att en mediainriktning i större bredd tar sig ann det digitala 

skapandet men det förklarar inte varför bild-kurserna i stor del är analogt betonade. 

Visserligen ges en teoretisk grund som är tillräcklig i diskussion kring de digitala bilderna, 

t.ex. den bildanalys som Skolverket efterfrågar i det centrala innehållet. I Konstfacks 

designkurser på ämneslärarutbildningen introduceras ett par programvaror som är 

yrkesmässigt intressanta för en designer, som 3d-modellering i möbel- och miljökonstruktion 

och programvaror för foto och grafisk form, vilket är viktigt att ha insikt i som lärare i ämnet 

men inte helt självklart att denne kommer kunna jobba med i skolans ramverk. 

 

Mot ovanstående bakgrund uppfattar jag att det finns hierkier och traditioner i vilka former 

kunskaper inom bildämnet har. Det digitala skapandet är betingat med det maskinella, fritt 

från människans mänsklighet men används i bildämnet för att reproducera analoga 

traditioner och ger inte mycket utrymme för att skapa nya traditioner inom ramen för datorns 

möjligheter. Eleverna själva infinner sig i en digital och visuell kultur som de själva inte 

tycker hör hemma i skolan och deras bildlärare verkar tveka för att bearbeta dessa i 

bildämnet eftersom de inte har den digitala kompetensen som skulle tillgängliggöra detta. 

Bildlärarens digitala kompetens är dessutom ojämnt balanserad eftersom det ofta är lärarens 

personliga intressen som influerar lektionsinnehållet, något som även verkar ske på 

universitet- och högskolesnivå i bildlärarutbildningen. Visuell kultur borde behandlas i 

skolans samtliga ämnen men jag anser att bildämnet har ett särskilt och extra ansvar att ge 

eleverna kunskaper om den digitala och visuella sfär de rör sig i och eventuellt makten att 

influera den och göra den ännu mer egen. 

 

1.3 Syfte och frågeställning 
Det digitala skapandet har en viktig roll i att närma sig elevernas visuella kulturer och 

bildläraren har en möjlighet att bjuda in eleverna till deltagande i sin egna kultur. I denna 

uppsats syftar jag att testa görande genom det digitala spelet som en ingång i kreativt digitalt 
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skapande och ett sätt att närma sig digital visuell kultur. Detta syfte genererar följande 

frågeställning: 

 

Hur förändrar görandet relationen till digitalt skapande i skolan? 

 

2. Empiri 
Studiens empiri hämtas från en workshop som jag ledde för 9 studenter i årskurs 3 på 

Konstfacks ämneslärarutbildning med inriktningen bild och design. Ur workshoppen har jag 

fått tillgång till deltagarnas arbetsfiler samt de svar de gett i ett formulär med frågor som 

relaterar till digitalt skapande, både före och efter workshoppen.   

 

3. Urval och avgränsning 
När jag utformade insamlingen av det empiriska materialet landade beslutet i att jobba med 

blivande bildlärare. Detta för att jag anser att det är i de blivande bildlärarna som diskursen 

aktivt formas och omformas och jag är nyfiken på vilka idéer om digitalt skapande som 

reproduceras genom dem samt hur de förhåller sig till att undervisa om digitala verktyg. 

Workshoppen sammanföll med kursen Den pedagogiska platsen där studenterna bearbetar 

tematiken spel och hölls tidigt i kursen för att eventuellt ge studenterna nya ingångsvägar att 

bemöta temat under kursens gång. 

 

Inför workshoppen hade jag som mål att utveckla ett lektionsunderlag om speldesign på 

intronivå som också skulle gå att göra tillsammans med elever från åk 4 och uppåt. Lektionen 

ska fungera i ett skolsammanhang och kunna erbjuda eleverna en bildskapande ingång i spel. 

Det gav mig några kriterier att förhålla mig till:  

 

1. Skolans resurser. Ska helst fungera på något så enkelt som en Ipad.  

2. Gratis och ingen inloggning. 

3. Visuell eller förenklad programmering. 

4. Inbyggd bildredigering. 

 

Digitala spel bärs av ett enormt stort Community som har ett gemensamt intresse i 

utvecklingen av spel. Där i visar det sig finnas eldsjälar som producerar verktyg för 

speldesign utan att förvänta sig kompensation och därmed ingångar för de hobbyister som vill 
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lära sig skapa spel. Dessa verktyg är antingen comunityprojekt, så kallade open source-

projekt, eller programvaror där man kan betala för extra resurser och tillägg. För ett 

skolprojekt i yngre åldrar räcker det med gratis- eller demoversioner av dessa programvaror 

medans ett gymnasiearbete kanske skulle gynnas av att ha tillgång till de något mer 

avancerade funktionerna.  

 

Det visade sig svårare att hitta programvaror som fungerar väl för ipads, detta på grund av 

den funktion i spelet som kallas för kontroller. En dator använder sig av signaler från 

tangentknapparna medans en ipad eller mobil använder sig av sin touch-funktion för att 

registrera spelarens signaler. Plattformspelet som workshoppen utgår ifrån behöver i såfall 

emulerade kontroller för touch-skärm, vilket är fullt möjligt men eventuellt lite för många 

steg för att hålla en smidig workshop. Jag väljer att göra momentet så smärtfritt som möjligt 

och utgår från datorer.  

 

Utifrån detta hittade jag många alternativ för programvara men väljer att bara lyfta två i 

denna text och motiverar sedan vilken av dessa jag bestämde mig för att använda i min 

workshop. Det första är Gdevelop. Gdevelop är ett opensource projekt, dvs vem som helst 

kan erbjuda lösningar och funktioner till programvaran.20 Dessa utvärderas av ett mindre 

team innan de blir en del av programvaran. Resultatet är en programvara som baseras på 

branschens behov och är tillgänglig för vem som helst att använda utan kostnad. För att få 

tillgång till programmets alla funktioner behöver man ladda ner programvaran, men en 

demoversion finns tillgänglig att använda i webbläsaren. Alternativ två är Construct 3. 

Construct 3 har en gratis demoversion och produceras av Scirra Ltd.21 Fördelen med 

Construct 3, trots en prisbarriär är att alla funktioner finns tillgängliga direkt i webbläsaren 

och har som mål att kunna köras på alla digitala resurser. Gratisversionen av Construct 3 är 

dessutom rätt givmild i sina begränsningar där det största problemet är att man bara kan 

exportera till programvarans egna arbetsfilformat eller html5-format, vilket är tillräckligt för 

att producera spel som kan spelas i webbläsare. 

 

 
 
20 https://gdevelop.io/  
21 https://construct.net/  
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Inför min workshop väljer jag därför att jobba med Construct 3 för tillgängligheten till dess 

funktioner utan att behöva ladda ner programvaran. Läraren eller eleven behöver heller inte 

registrera sig vilket gör att det är snabbt att komma i gång i klassrummet.  

 

4. Teori och tolkningsram 
I denna del beskriver jag de teorier och begrepp som ligger grund för hur jag närmar mig 

studiens empiri.  

4.1 Diskursteori 
Som en grund i min metod och analys använder jag mig av diskursteori. Diskursteori tar ett 

avstamp i socialkonstruktion med en överordnad tankegång i att sociala fenomen alltid är i 

förändring och språk bär på en förmåga att etablera ”sanningar”. 22 Det som kan verka vara en 

bestämd social ordning och norm idag kan förändras genom nya influenser eller normkritisk 

kreativitet imorgon. I boken Diskursteori som teori och metod skriver Marianne Winther 

Jørgensen, forskare och lärare vid Linköpings universitet, & Lousie Phillips, fil. dr i 

kommunikation, fram ett exempel på detta. 

  

Det kan vid en given tidpunkt råda strid om bestämda diskurser, och det blir 
uppenbart att olika aktörer söker främja olika sätt att inrätta samhället på. 
Andra sociala praktiker kan förefalla så naturliga att det nästan är omöjligt 
att se att det skulle kunna finnas alternativ. Vi är tillexempel så vana vid att 
barn uppfattas och behandlas som en grupp med särskilda egenskaper att vi 
uppfattar diskursen om barn som självklar. Men för bara några hundra år 

sedan sågs och behandlades barn i mycket högre grad som ”små vuxna” och 
var alltså inte på samma sätt konstituerade som en avskild grupp. 23 

 

Diskursteorin ger en syn på samhällets invånare som betydelseskapare, där flera språkliga 

uttryck försöker etablera hur samhället ska uppfattas och struktureras. Området bär på ett stort 

antal begrepp och jag lyfter bara några enstaka som hjälpmedel i mitt arbete. För att fortsätta 

samtalet ovan börjar jag med begreppet makt. Begreppet makt är relevant i diskursteori 

eftersom makt kan tillåta eller inte tillåta olika ”sanningar” att etableras och ofta möts 

diskursteori och diskursanalys i samband med frågor som rör makthierkier. Jørgensen & 

Phillips skriver om syntesen av diskursteori till identitetsbyggande av subjektet.24 Subjektet 

 
 
22 Winther Jørgensen, Marianne & Phillips, Louise, Diskursanalys som teori och metod, Studentlitteratur, Lund, 2000, s.31f. 
23 Jørgensen & Phillips, s. 43. 
24 Jørgensen & Phillips, s. 49f.  
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söker hela tiden finna sig själv i olika diskurser och gör detta genom att identifiera sig med 

diskursens nodalpunkter.  

 

Nodalpunkt är ytterligare ett begrepp som tillhör diskursteorin. Nodalpunkten används för att 

beskriva de mer etablerade förhållningspunkterna i en diskurs och ger betydelse och ordning 

till andra tecken.25 Diskursen består av relationen mellan de olika nodalpunkterna. En person 

kan relatera sig själv till en diskurs genom att anknyta sig till nodalpunkterna och ta sig ann 

relationerna där emellan. I diskursen fotboll tillskrivs spelaren nodalpunkter som atletisk och 

stark. En person som stickar kan identifiera sig med andra nodalpunkter. På liknande sätt 

skapas även även kollektiva identiter där flera personer delar en eller flera nodalpunkter. Till 

exempel kan elever ses som en diskursiv grupp, med en rad nodalpunkter och separata 

diskurser att förhålla sig till. T.ex. Skola, kunskap, klasskompis, osv. Elevernas visuella 

kultur kan ses som en egen diskurs där nodalpunkterna kan vara ung, fritid och digital. Vidare 

skriver Jørgensen & Phillips om att en diskurs motiveras från vad den inte är.26 En elev kan 

tillexempel per definition inte vara en vuxen vilket bjuder in intriger om att elevernas visuella 

kultur har andra nodalpunkter än vuxnas visuella kultur.  

 

För att lära sig mer om vad som strukturerar en diskurs kan man analysera diskursiva utsagor. 

Utsagor är påståenden om diskursen som målar upp olika sanningar. Att undersöka utsagor 

vid olika tider kan visa på hur en diskurs har förändrats genom de utsagor som lämnas. Det 

kan också hjälpa att visa på olika maktstrukturer som diskursen står inför.  

 

4.2 Den pedagogiska gesten och dialogen med världen.  
Gert Biesta är professor i pedagogisk teori och skriver också om subjektskapande teorier i 

samband med att han bearbetar pedagogikens inverkan på subjektets tillblivelse. Han skriver 

om den pedagogiska gesten, att visa något man själv anser viktigt för någon annan, något som 

Biesta menar är en gest med många egenskaper.27 Det ena är avbrottet, att läraren avbryter 

eleven för att vända eleven mot något som läraren anser viktigt och det andra är att skapa 

längtan till att finnas till i det som läraren menar är världen, det där viktiga som den 

pedagogiska gesten pekade mot. Det är lite spännande i detta sammanhang att titta på vad 

 
 
25 Jørgensen & Phillips,, s.33. 
26 Jørgensen & Philips, s.50. 
27 Biesta, Gert, Konst som undervisning: konstundervisning "efter" Joseph Beuys, Arkeater, [Rönninge], 2021, s. 46. 
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som händer när pedagogen vänder eleven mot sig själv. För att böja lite på Biestas egna 

retorik: ”Titta här! Precis där du står händer något viktigt och intressant!”. 

 

Biesta skriver även om dialogen som subjektet har med världen. En dialog som skapar 

subjektet lika mycket som det skapar världen.28 För att visa eleverna att det finns något i 

deras visuella kultur att lära sig om behöver läraren kunna stötta denna i den orienteringen 

och uppfattningen om att det är viktigt. Biesta lyfter även görandet som en viktig del i 

tillblivandet för subjektet. Han ser görandet som en metod att komma i dialog med världen. 

Att en människa genom görandet kan känna på materialet på ett annorlunda sätt och när 

Biesta ger exempel på dialogen med fysiska material blir jag i följd nyfiken på hur det 

digitala, som material, påverkar både identitetsskapandet och skapelseprocessen.  

 

4.3 Juvenismen och Alteritetsteorin 
Tidigare skrev jag om Elza Dunkels och hennes teorier om att en åldersdiskriminering har 

påverkat synen på ungdomars kulturella intressen. Dunkels skriver om hur en sorts 

åldersdiskriminering, som hon kallar juvenism, ligger i vägen för nya kulturfenomens bredare 

acceptans. Det är oftast de unga som intresserar sig för det nya, eller kanske till och med är 

källan till det nya, och Dunkels ser en sorts diskrimering från samhället där de ungas 

kunskaper och insikter hamnar i skymundan för de äldres etablerade idéer. Dunkels utgår från 

att vuxna står i en hierarkisk överordnad maktposition över barn eftersom de är skyldiga att ta 

hand om barnet och att den vuxna aktivt måste göra ett noga övervägande om när 

maktpositionen ramlar över i ett missbruk.29 T.ex. lyfter Dunkels argumentet om att barn inte 

har ett färdigutvecklat konsekvenstänk och att de vuxna behöver kliva in och fatta beslut i 

deras ställe. Argumentet behöver inte vara illa menat men uttrycker en direkt makt om vad 

som ska vara viktigt i barnets liv.  

 

En liknande teoretisk koppling hittar jag i ett annat medium som speglar strukturen av vuxna 

som producerar kultur för barn. Nämligen barnlitteraturen. Maria Nikolajeva är 

litteraturvetare och professor och har i ett par av sina böcker bearbetat de innevarande 

maktstrukturer som finns i barn och ungdomslitteratur. Däribland skriver hon om 

alteritetsteorin, teorin om den andre, som i barnlitteraturens kontext förespråkar att barn är 

 
 
28 Ibid., s. 56. 
29 Dunkels, s. 64f. 
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den andre och den vuxna är normen.30 Nikolajeva menar att den värdering reflekteras som 

innehåll i barnlitteraturen. Jag tror att detta också är en företeelse inom skolan, där elevens 

mål är att bli medvetna vuxna och i förlängning påverkas även bilden av elevernas visuella 

kultur, att de en dag ska delta i en vuxen visuell kultur som är mer viktig på det sätt som 

Dunkels diskuterar.  

 

5. Tidigare forskning 
I denna del redovisar jag tidigare forskning som berör den digitala görande praktiken och 

synen på denna i en didaktisk kontext. Jag använder mig av två avhandlingar och en artikel 

för att visa på olika bevittnade eller konstruerade sanningar om det digitala görandet och 

ställer de bredvid varandra för att skapa en sorts nyansering av temat.  

 

Dimmer på upplysningen är en avhandling skriven av Anders Nobel, professor i möbeldesign, 

år 2014.31 I denna berör Nobel en sorts hierarki av kunskapsformer där texten producerar och 

reproducerar sanningar genom att cementera vetande i textuell form. Nobel syftar att lyfta 

hantverket som en kunskapsform och motverka det han menar är ett bildningsförakt för det 

fysiska hantverket på högre utbildningar. Nobel menar att när designern eller konstnären 

undersöker och skapar form så ägnar den sig av forskning på det sätt att arbetsprocessen 

genererar hypoteser genom testande och misslyckande.32 Att vara i och delta i görandet kan 

med andra ord ses som ett sätt att undersöka ett visuellt tema genom dess hantverk, i Nobels 

avhandling gör han det genom att undersöka svarvning, ett betydligt mer fysiskt hantverk än 

det digitala spel som jag själv intresserar mig av. Genom sitt undersökande höjer han 

materialets agens och hur den påverkar den hantverksmässiga och konstnärliga processen på 

sätt som test och teorier inte kan. Nobel lyfter ett par argument som problematiserar det 

digitala görandet som hantverk. Eftersom det sker genom en dator fråntas den fysiska kontakt 

som annars skulle ske mellan hantverkaren och dess material.33 Miljön som det digitala 

skapandet sker i är dessutom ergonomiskt ordnad med effekten att kroppen har så lite närvaro 

som möjligt och befria intellektet från kroppen. Ett exempel är kontorsstolen som är 

ergonomiskt designad för att kroppens ska kännas viktlös. Ett annat exempel är datormusen 

 
 
30 Nikolajeva, Maria, Barnbokens byggklossar, 2., [rev. och utök.] uppl., Studentlitteratur, Lund, 2004, s. 29.  
31 Nobel, Andreas, Dimmer på upplysningen: text, form och formgivning, Arkitekturskolan och Konstfack, Kungliga 
Tekniska högskolan, Diss. Stockholm : Kungliga Tekniska högskolan, 2014,Stockholm, 2014 
32 Ibid., s. 12. 
33 Ibid., s. 26. 
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som Nobel menar bidrar till ett visst interaktions-beteende. Nobel skriver ”Datormusens 

pilliga och småskaliga natur ökar risken för att arbetsprocessen präglas av osäkerhet och ett 

slags velande temperament.”. Han menar dessutom att det som hantverkare är svårare att 

uppfatta mönster, helheter och rumsligheter genom datorn som mellanhand. 

 

Sara Sintonen är adjunkt i mediautbildning och barns digitala kultur och skriver en artikel år 

2020 för British Journal of Educational Technology där hon med ett posthumanistiskt och 

nymaterialistiskt perspektiv jämför den analoga processen och digitala processen och dess 

materiella inverkan på skapandet och diskuterar detta inom skolans kontext.34 Hon menar att 

materialet och tekniken som hantverkaren interagerar med fungerar som olika mediatorer och 

kan inte ersätta varandra. Sintonen dokumenterar en process i traditionellt måleri och en 

process i digitalt måleri och redoviserar hur hon fann upplevelsen. I det traditionella analoga 

skapandet fann hon att det var ett mer fysiskt arbete, material skulle flyttas och arrangeras i 

en arbetsplats, något som hon såg inte hände med det digitala mediet. Det digitala skapandet 

kunde ske vart än kroppen var. Det digitala var också mer privat och kunde bara ses från en 

vy. En annan aspekt var den fysiska färgens förmåga att blanda sig med och beröra andra 

material. De lagda penseldragen var mer definitiva och kunde inte ångras, till skillnad från det 

digitala där ett knapptryck kan ångra det senaste penseldraget eller spara flera olika versioner 

av sitt verk. Det digitala har därför en mindre press på själva processen, misslyckandet 

behöver inte vara bestraffande utan går att ångra eller redigera utan större besvär, därför 

beskriver Sintonen den digitala processen som lekfull. Det analoga arbetet var i kontrast mer 

experimentellt. Sintonen kommer i sin slutdiskussion fram till att den ena inte kan väljas bort 

i förmån för den andra, utan både det analoga och det digitala har egna roller att spela i 

skolans verksamhet och dessa materiella kvaliteter påverkar den kreativa processen på olika 

sätt.  

 

When a person touches a piece of paper or a screen,  

they are also touched by it.35 

 

Till sist i denna genomgång av tidigare forksning väljer jag att lyfta fram en avhandling av 

Catrine Björck, fil. dr i utbildningsvetenskap mot praktiska och tekniska kunskapstraditioner. 

 
 

34 Sintonen, Sara. From an experimental paper to a playful screen: How the essence of materiality modulates the process of 
creation. British Journal of Educational Technology, 2020.  (Hämtad 2022-05-01) 
35 Ibid., s. 9. 
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från 2014. I denna undersöker hon bildämnets didaktiska fenomen i samband med 

digitaltbildskapande.36 Detta gjorde hon genom att föra en diskursanalys över tre bildlektioner 

som går igenom och bearbetar digitalt bildskapande. Samtliga lektioner utspelades i 

datorsalar. I sin studie noterar hon att lektionerna var i större del en monolog från lärare till 

elev.37 Lektionerna inleddes med presentation på en projektor i ena ändan av rummet med 

eleverna riktade mot den i rader. Läraren gick sedan igenom funktioner i programvaran och 

eleverna testar varje steg i takt med läraren. Ibland stannar läraren upp för att se till att alla är 

i samma takt. Detta menar Björck är en praktiskt lösning, läraren minimerar antalet 

förklaringar om alla testar samtidigt. Men Björck såg också en risk i att eleverna känner sig 

utpekade när läraren behöver stanna upp hela klassen för att hjälpa enskilda elever. 

Genomgången i ny programvara, och att programvaran inte är valfri, gör också att eleverna 

blir helt beroende av läraren där eleverna behöver kommunicera vad de vill göra och bli 

instruerade i detta av läraren. Frågorna och diskussionerna i klassrummet blev mer autentiska 

först när eleverna blivit bekvämare i programvaran. Frågor som berör bildens kommunikation 

och elevernas intention blev därför sekundär under lektionerna.  

 

Björck såg också att läraren använde sig av ett språk som refererar till det analoga hantverket. 

Till exempel kunde läraren beskriva lager-funktionen med att likna den vid overheadplast. 

Detta fungerar didaktiskt som en metod att få eleven att förankra kunskapen i en fysisk 

kunskap och arbetet i ett invant mönster mellan lärare och elev.38 Det var också ofta så att 

lektionsinnehållet var en digitalisering av sådant som i bildämnet tidigare varit analogt, T.ex. 

att göra en affisch i photoshop. Lärarna i Björcks undersökning förklarar att de ännu inte lagt 

upp sin undervisning så att de utgår från elevernas visuella kulturer. Björck skriver: 

 

Att uppgifterna är sådana som inte skapats och designats för att utgå från datorns 

möjligheter utan är traditionella uppgifter som gjorts tidigare i bildundervisning, 

tyder på att nya eller andra arbetsmetoder ännu inte fått utrymme. 39 

 

 
 
36 Björck, Catrine, "Klicka där!": en studie om bildundervisning med datorer, Institutionen för etnologi, religionshistoria och 
genusvetenskap, Stockholms universitet, Diss. Stockholm : Stockholms universitet, 2014,Stockholm, 2014. 
37 Ibid., s. 107f. 
38 Ibid., s. 178. 
39 Ibid., s. 179. 
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Björck reflekterar även över synen från eleven som den digitala bilden har i förhållande till 

den analoga. Eleven verkade uppfatta den digitala bilden som mindre egen när datorn var den 

medierande tekniken. I analoga bilder finns oftast tydliga avtryck från handen. Bilden ansågs 

dock mer proffesionell. Björck fann att det finns en attityd om att bildlektionen med digitala 

tekniker var annorlunda från andra bildlektioner.  

 

Björck diskuterar slutligen möjligheter med datorn som medierande verktyg i bildämnet. Hon 

menar att det är en möjlighet att öva upp båda datakompetens och visuell kompetens.40 

Datorns funktioner erbjuder möjligheter att närma sig bildskapandet på ett sätt som den 

analoga bilden inte tillåter. Till exempel kan eleven använda sig av funktionen ”spara som…” 

för att spara ner olika moment i sitt projekt och på så sätt undersöka flera alternativ av sitt 

arbete. Bildens kommunikation bör lyftas för att för att lektionen inte bara ska vara tekniskt 

lagd. Björck lyfter även en spaning om att ungdomar idag är vana vid att inta olika 

subjektpositioner genom sina visuella kulturer t.ex. genom att bygga sina identiteter på 

sociala medier eller skapa olika identiteter genom karaktärskreation i dataspel. Björck menar 

att elevernas visuella kultur har förinbyggda funktioner som gör att eleverna ser visuella 

koder utanför sig själva och skapar distans till sitt skapande. Att då utgå från elevernas kultur 

menar Björck kan vara inspirerande och motiverande eftersom det är en görande process som 

eleverna är mer bekanta vid och inom eleverna referensramar.41 Läraren kan då inta rollen 

som en handledande medskapare, istället för en monologande instruktör.  

 

6. Metod 
I denna del beskriver jag de moment och metoder jag har valt för att bearbeta 

frågeställningen. Eftersom jag intresserar mig för vilken roll det digitala skapandet har i 

hierkin hos blivande bildlärare passar det sig att närma sig metoden diskursanalys.  

6.3 Diskursanalys 
Tidigare skrev jag om diskursteorin och att man genom diskursanalys kan få förståelse för 

vilka förhållningspunkter en diskurs i nu läget har och inte har. Jørgensen och Phillips 

beskriver diskursanalysen så här: 

 

 
 
40 Ibid., s. 196. 
41 Ibid., s. 204. 
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Diskursanalysens syfte är nämligen att kartlägga de processer där vi kämpar om hur 

tecknens betydelse ska fastställas och där vissa betydelsefixeringar blir så 

konventionaliserade att vi uppfattar dem som naturliga.42 

 

Den diskursanalys jag gör i denna studie utgår från deltagarnas utsagor och kategoriserar 

dessa i olika teman jag anser sätta värde på det digitala skapandet i skolan. Jag gör sedan en 

analys av dessa och formulerar de konventionaliserade betydelsefixeringarna som det digitala 

skapandet bär med sig. Jag diskuterar sedan vad dessa förutsättningar kan innebära för det 

digitala skapandet i skolan samt elevernas möjlighet att närma sig sin egen visuella kultur.  

 

Jørgensen och Phillips skriver att det svåra för en diskursanalytiker är att själv distansera sig 

från sina egna objektiva påståenden.43 Det är extra viktigt att tänka på när jag väljer vilka 

utsagor som har vikt i formandet av diskursen. 

 

6.1 Workshop 
För att bjuda in till deltagande använder jag mig av workshoppen som metod. Syftet med 

workshoppen är att ge en kontext till deltagarna att förhålla sig till samt att ha ett underlag att 

testa gentemot dem. Just den här workshoppen producerar dessutom spel som jag kan 

använda mig av i en analys. 9 personer deltog i workshoppen. 

 

Workshoppen delades upp i fyra skeenden på följande sätt:  

1. Formulär del 1: Associationer till digitalt görande och förhållningar till undervisning i 

digitalt skapande.  

2. Kunskapsförmedling: Om pixelgrafik, plattformspel och byggstenar i spelskapande. 

3. Skapande: Deltagarna producerar varsin karaktär, plattformar för denna att ta sig fram på 

och programmerar deras funktion. 

4. Formulär del 2: Diskussion om processen och elevers visuella kulturer.  

 

Frågorna som ställdes gentemot workshops-deltagarna handlar först om deras egna 

associationer (del 1) och sedan om det digitala görandet som process (del 2). Se bilaga för att 

se frågor och svar. Emellan de två olika formulären fick deltagarna en kort genomgång i 

 
 
42 Jørgensen och Phillips, s.32 
43 Jørgensen och Phillips, s.44. 
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plattformsspelets komponenter samt utöva digitalt skapande för att sätta sina associationer i 

kontext och öppna upp tankarna för de möjligheter som kan finnas i digitalt skapande och de 

traditioner som ligger grund i dessa.  

 
7. Etik 
Inför denna studie har de medverkande deltagarna anonymiserats och informerats om 

studiens syfte och hur uppgifterna kommer hanteras. Workshoppen presenterades som 

frivillig och var utformad som ett komplement till den kurs de gick för tillfället. De kunde 

också delta utan att fylla i formuläret eller avbryta när de ville. De gav samtycke till att svaren 

sparas och bearbetas i studien. 

 

Jag beaktar att de tolkningar som sker i min bearbetning går genom mig och alltså inte är helt 

opartiska. Det finns också en risk i det att jag har valt att närma mig min egen institution och 

utbildning i stället för att med en utifrån-blick se in på en annan utbildning mer opartiskt.  
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8. Bearbetning och analys 
Samtliga 9 deltagare lyckades producera ett helt fungerande, spelbart spel och gav svar på 

frågorna i formuläret. Spelen får du, läsaren, ta del av genom bilder i denna avslutande del. I 

bilagorna finns även länk för den som känner sig manad att testa att spela på dator. 

Formulärssvaren närlästes och innehållet kategoriserades i olika teman som jag ansåg visa på 

olika normer och strukturer kring digitalt skapande i klassrummet. Kategorierna presenteras i 

detta kapitel och tolkas sedan med stöd i studiens teorier och tidigare forskning för att svara 

på frågan Hur förändrar görandet relationen till digitalt skapande i skolan? 

 

8.1 Framtiden är här! 
 

 
Bild 3: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 

Vår samtid, framtid många möjligheter. 

 

Deltagarna ansåg att det digitala skapandet hör till samtiden men även framtiden. En 

deltagare skriver att ”…tekniken och programmen är i ständigt utvecklande och att det krävs 

en del för att hålla sig uppdaterad och kunnig”. En annan menar att det digitala har kreativa 

och nytänkande värden. Deltagarna var alla positiva till det digitalas närvaro i bildämnet och 

flera lyfte att det var en stor del av elevernas vardag. I workshoppen tyckte de att det var 

positivt att pixelgrafiken och plattformsspelet var begränsande, det fanns en tydlig gräns i 

möjligheter inom dessa ramar. 
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8.2 En bro till eleverna 
 
 

 
Bild 4: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 

Det (digitala skapandet) är otroligt viktigt och centralt för dagens elever i 
skolan. Det digitala rummet är väldigt aktuella. 

 

Digitalt skapande verkar betingas till elevens intresse och vardag och det i sig verkar 

deltagarna tycka är viktigt i skolan. Det digitala rummet är aktuellt och hör till hur bilder 

skapas utanför skolan.  

Jag tror att digitalt skapande i bild och design ligger helt i tiden, kan väcka 
intresse hos elever och lätt kommer kunna kopplas till hur vi arbetar med 

bilder/skapande utanför skolan. 

 

Men det fanns också ett visst obehag inför att närma sig det som anses elevernas eget område.  

Det finns så mycket nytt och kommer ständigt ut mer så lite nervös med att 
undervisa i det om eleverna kanske vet mer om det än jag. 

 

En annan deltagare lyfter att det eventuellt kan vara en norm att vissa elever är mer kunniga 

än läraren själv i en del ämnen:  



 
 

28 

/…/ det är nog inte konstigt om man stöter på elever som kan mycket mer än 
sig själv i framtiden. 

 

8.3 Obekvämt men riskfritt 
 

 
Bild 5: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 

Det känns oroligt. Jag känner mig väldigt analog och hade gärna lärt mig mer 
samtidigt som själv känner ett visst motstånd till massa nya program. Känns 

som att lära sig ett helt nytt språk. 

 

Deltagarnas åsikter förändrades efter deltagandet av workshoppen. När de först berättar om 

sina associationer är de flesta positiva men lite osäkra på grund av teknologins bredd och 

snabba utveckling. De lyfte att det digitala är lättare när de känner igen processen och 

verktygen men att det fortfarande är en krånglig inlärningsbacke. Med ett bibliotek av 

programvaror som ständigt växer blir detta en till synes oändlig utmaning. Det digitala anses 

av några vara något helt annat än det analoga, till och med ett helt nytt språk. En del var mer 

bekväma med det digitala än det analoga.  

 

Efter workshoppens aktiverande del, att göra ett eget plattformsspel kunde vi höra nya åsikter 

om digitalt skapande. På frågan om arbetet var lustfyllt menade deltagarna att det blev 

lustfyllt när de kom in en process de förstod eller kände igen.  

 



 
 

29 

Men det blev ännu roligare när man förstår lite hur. 

 

En deltagare utryckte att den digitala formen var frigörande eftersom inga fysiska resurser 

slösades och processen skapar heller inte fysiskt stök.  

 

Jag blir rädd för att slösa analoga material / stöka ner.  

 

Programvaran gav möjligheter att snabbt ändra det visuella och plattformspelets funktioner. 

Deltagarna lyfte fler olikheter än likheter mellan analogt och digitalt skapande på förfrågan 

att jämföra dessa. De menade att de liknade varandra på det sätt att processen producerade 

delar av en helhet. De stora olikheterna var att den digitala processen var mer konkret och 

lämnade färre spår.  

 

En digital process är mer konkret, trycker du på denna knappen händer detta, 
punkt. En analog process lämnar efter sig mer mänskliga avtryck. Lättare att 

ändra något som blivit fel i en digital process utan att det blir “spår”. 

 

En deltagare tryckte på att det digitala saknade en fysisk upplevelse. En annan valde att lyfta 

att det digitala arbetssättet gav snabba resultat och en god överblick över arbetets olika 

byggstenar.  

 

8.4 Kreativ krydda eller jämlika förutsättningar. 
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Bild 6: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 
 
På frågan om det är viktigt att uppleva skapelseprocessen bakom ett visuellt medium för att 

förstå det blev det blandade meningar i svaren. Några menade att görandet inte är nödvändigt 

för att förstå det visuella utan mer en intressant eller rolig extra dimension. Andra 

spekulerade i hur eleven får en annan respekt för ett visuellt medium när denne har en inblick 

i hur den skapas. Ytterligare ett argument var:  

 

Ja, både för att fånga upp de som inte är så spelvana, att ge dem ett bredare 
perspektiv, en ingång till spel(I detta fall spel). men även för de spelvana för 

att få se “behind the scene” eller en djupare förståelse.  

 
 

8.5 Bristen på mänskligt avtryck 

 

 
Bild 7: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 
 

 En analog process lämnar efter sig mer mänskliga avtryck. Lättare att ändra 
något som blivit fel i en digital process utan att det blir “spår”. 

 

Något som återkom i deltagarnas svar var att det digitalt skapade saknade mänsklig närvaro. 

När kreatören gör förändringar så kan dessa vara svårare att se i en digital bild, eftersom 

kreatören kan ”gömma” eller helt ta bort de delar som är oönskade. I det analoga arbetet är de 
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fysiska spåren av en förändring svårare att gömma. Det digitalt skapade benämns här till och 

med som ”fake”. 

 

Jag tycker ofta att det digitalt skapade kan kännas mer “fake” beroende på 
vad det är. 

 

 

9. Tolkning och resultat 
Att den digitala verktygslådan hela tiden växer verkar vara en orospunkt för flera men även 

det faktum att eleverna eventuellt är bättre på det digitala än läraren. Det demonstrerar den 

etablerade lärar- och elevrelation som Biesta talar om med begreppet ”den pedagogiska 

gesten” där läraren gör ett brott i elevens uppmärksamhet för att visa på något som läraren 

anser viktigt. När vi nu ska möta ”elevernas visuella kulturer”, som skolverket kallar det, kan 

det vara intressant att vända på hierkin och ge eleverna utrymme att utbilda läraren i vad 

”elevernas visuella kultur” innebär. De kunskaper som läraren besitter är inte begränsade till 

vilka verktyg som används i klassrummet utan ger stöd i att även utforska nya, kanske 

oväntade, bilduttryck. Kan det därför finnas en poäng i att låta elever välja fritt bland sina 

visuella kulturer när de ska tackla bilder.  

 

Något som har framkommit för mig i studien är en bekräftelse på Björcks idé om att det fokus 

på de tekniker och verktyg som använts lätt tar över lektionen. Bildlärarstudenterna 

diskuterade med vad och hur bilder görs och det var också mängden verktyg att bemästra som 

gjorde dem nervösa. När deltagarna själva fick prova det digitala skapandet med ingång i 

speldesign verkade åsikterna avdramatiseras. Det verkade vara viktigt för deltagarna att känna 

sig bekväma med programvaran för att göra lustfyllt skapande i datorn. Att det var enkelt att 

testa spelet och göra ändringar gjorde också att deltagarna kände sig fria att fokusera på det 

kreativa skapandet.  
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Bild 8: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 

9.1 Det digitala skapandets relevans i bildämnet 
Alla deltagarna ställde sig positiva till att det digitala skapandet hade en roll att spela i 

bildundervisningen. Flera lyfte att det digitala är viktigt och centralt för eleverna och därför 

också ett mycket aktuellt ämne. En deltagare skriver: ”Jag tror att digitalt skapande i bild 

och design ligger helt i tiden, kan väcka intresse hos elever och lätt kommer kunna kopplas 

till hur vi arbetar med bilder/skapande utanför skolan.”. I detta citat kan vi se att deltagaren 

ser en funktion i det digitala på det sätt att det tillskrivs som nära till elevernas intresse men 

också en koppling till de bilder som är professionellt producerade för samhället. Det digitala 

skapandet är en sorts samtida konstform. En annan deltagare menar att det är viktigt att få 

delta i skapelseprocessen även av nyare visuella medium för att få förståelse för alla 

komponenter som ingår. Hen skriver även ”Genom att lära sig ett visuell medium från 

grunden ges en möjlighet att använda ”verkligheten” för att uttrycka något eget”. En 

deltagare nämner att ”Jag tror skolvärlden ännu inte har helt fått grepp om dagens digitala 

samhällen, kulturer och verktyg, och att man på något sätt måste få in det digitala ”livet” i 

undervisningen.” och sätter därmed ord på att det finns ett sorts generationsglapp, där elever 

är mer digitalt lagda än den äldre generationen. De lyfte även att bjuda in till spelskapande i 

klassrummet gav möjligheter för även de som inte är så spelvana att se hur spel kan fungera.  
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Bild 9: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 

9.2 De blivande bildlärarnas bekvämlighet i digitalt skapande 
I hur de blivande bildlärarna känner sig bekväma med att hålla undervisning i digitalt 

skapande hävdar de flesta sig bekväma eller inriktade på att lära sig mer. Av de 9 deltagarna 

så är det bara 1 som säger sig tycka att det känns oroligt och känner motstånd utan att också 

väga upp sitt påstående med någon sorts lustfyllt intresse. Hen skriver ”Det känns oroligt. 

Jag känner mig väldigt analog och hade gärna lärt mig mer samtidigt som jag själv känner 

ett visst motstånd till massa nya program. Känns som att lära mig ett helt nytt språk.”. Att 

det digitala kommer packat med nya program och uttryck håller flera med om. En av 

deltagarna summerar detta genom att säga ”Det finns så mycket nytt och kommer ständigt ut 

mer så lite nervös med att undervisa i det som eleverna kanske vet mer om det än jag. Men 

kul med digitalt skapande.”. De olika deltagarna har också olika förutsättningar inför det 

digitala. Vissa har ingen erfarenhet alls medan någon är en van digital tecknare och 

ytterligare en är bekväm i grafisk formgivning. Det är intressant att deras kunskaper och 

erfarenheter är så spridda, något som skulle kunna resultera i en väldigt ojämn utbildning för 

deras framtida elever. En skriver: ” Jag vet att jag kan undervisa i digitalt tecknande och 

fotoredigering (gjorde det på praktiken) men vill helst inte undervisa i 3D-program, eftersom 

jag inte tycker att det är något jag kan visa engagemang för.” vilket verkar tyda på att det är 

viktigt med ett lustfyllt engagemang från läraren. Andra har en mer praktisk inställning till 

kunskapen. ”Jag ser det delvis som ett lärtillfälle för mig. Jag tänker “learn by doing”, innan 

jag undervisar så har jag lärt mig själv det vi ska göra just denna lektion. Nästa år kan jag 
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kursen och processen utantill & kan dessutom lägga till ytterligare avancer(ingar?) att lära 

mig.”.  

 

Min studie visar att den digitala diskursen inte är så främmande som en del verkar måla upp i 

sina utsagor. Samtliga deltagare formulerade ett visuellt sammanhang, en fungerande bana 

och därmed ett helt fungerande digitalt spel. Jag upplevde det även som att det kreativa 

görandet gjorde att deltagarna slappnade av och att skapandet blev lustfyllt och inspirerande. 

De flesta kunde göra kopplingar till tidigare erfarenheter i både analogt och digitalt skapande. 

Ett par av dem såg att workshoppen skulle kunna tilltala sina framtida elever.  

 

 
Bild 10: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 
 

9.3 Värderande idéer om det digitala skapandet 
Deltagargruppen gör en rad påståenden om digitalt skapande i sina formulär. Dessa 

påståenden kan tolkas som attityder mot digitalt skapande eller digitala bilder och vissa 

utsagor krockar ibland med andra utsagor. Ett exempel är ”Jag tycker ofta att det digitalt 

skapade kan kännas mer ’fake’ beroende på va det är.”. I detta påstående går det att läsa in 

att det är negativt att den digitala bilden har ett maskinellt uttryck och att den är ”fake” 

förmodligen för att datorn har hjälpt till i hantverket. En annan deltagare skriver att ”En 

analog process lämnar efter sig mer mänskliga avtryck. Lättare att ändra något som blivit fel 

i en digital process utan att det blir ’spår’” Där det maskinella istället ses som ett hjälpmedel 

att dölja något som den mänskliga handen skulle behöva krångla för att dölja. Dessa två 

vinklar går att koppla till olika sätt att se datorn som verktyg och material. Jag tolkar det som 
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att det fortfarande finns en diskussion om vad som är ett ”material” och giltig kunskapsform. 

Att det är lätt att ändra saker i datorns medium kan, som Sintonen beskriver det, skapa ett 

moment av lekfullhet och riskfritt testande men i ett annat perspektiv skapa distans till 

kroppen och handen.  

 

 
Bild 11: Screenshot av ett av spelen producerade i arbetets workshop. 

 

 

10. Slutdiskussion 
Oron över att eleverna kommer kunna mer än lärarna eller att teknologin utvecklas för snabbt 

för att hänga med tyder kanske på att bildlärare skulle kunna gynnas av en didaktik som lyfter 

en aktiv närvaro och undersökande deltagande i de olika kulturer som eleven möter. För 

eleven betyder det, bland annat, att bejaka den digitala kultur som vuxit fram de senaste 

decennierna. För bildlärarnas del betyder det att omfamna en sorts ovisshet om vad som är 

relevant för eleverna, bortom de ämneskunskaper som bildämnet bär, och att denna relevans 

kommer att förändras med de generationer som framtiden håller.  

10.1 Speldesign som brobyggare 
Workshoppen i speldesign visade vara ett effektivt sätt att närma sig digitalt skapande och spel 

som en visuell kultur. Den tog sats i speldesignens historia och gav möjligheter att utforska 

detta historiska format genom görande. Det skapades även en sorts kultur i klassrummet där 

deltagarna visade och testade varandras banor. Resultaten blev väldigt olika och deltagarna tog 

sig så småningom friheter att testa sådant som jag inte hade instruerat, vilket skapade en del 

nya lärdomar även för mig. Alla deltagarna lyckades med spelskapandet och flera uttryckte sig 

inspirerade att ta med upplägget till framtida elever. Speldesign öppnar förstås upp för fler 
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teman än bara digitalt skapande. Karaktärskreation skulle kunna bearbeta de normer och 

stereotyper som Skolverket menar behöver lyftas och diskuteras och narrativ design skulle 

kunna ligga grund för större projekt. Dessutom kan man med en ingång i spelprogrammering 

främja elevernas digitala kompetens. 

 

10.2 Förslag på vidare forskning 
Det visade sig att processen för att hitta digitala verktyg är intressant och baserad på 

kunskaper om kritiskt självständigt sökande av information och kunskap. I denna studie fann 

jag, som ett sidospår, att både vuxna och ungdomar kunskapar, experimenterar och delar med 

sig av sina fynd i lättillgängliga digitala former. Att undersöka hur eleverna själva hittar 

programvaror efter behov och lär sig dem genom tillgänglig information och deltar i de forum 

som finns kring programvarorna skulle man kunna skapa grund för att förstå hur elever idag 

är autodidakta inom sina intressen. Detta skulle i sin tur kunna generera metoder för lärare att 

utifrån elevernas egna intressen ge en sorts handledning trots att läraren inte känner sig 

bekväm med det medium eleven intresserar sig för. 

 

Workshoppen fick ett typiskt format såsom Björck bevittnat i sin forskning, där jag först hade 

en genomgång om temat, historiskt och teoretiskt, sedan en genomgång av programvaran 

Construct 3 och de funktioner de behövde för att komma igång. Samtalen och handledningen 

från mig som workshopledare var precis som Björck beskrev samtalen i sin undersökning, 

koncentrerade runt tekniska frågor. Som följd av detta skulle jag vilja bjuda in mer 

experimentella didaktiska former för att även möta och skapa nya sorters relationer till det 

digitala mediumet. Jag tror dessutom att det kan vara intressant att närma sig en programvara 

utan att fokusera på att skapa en slutprodukt, så som programvaror vanligtvis används. Med 

detta menar jag att konstnärligt utforska programvaran som ett verktyg, som att jämförelsevis 

utforska saxens möjligheter och gränser, bortom sin originella kontext.  

 

10.3 Slutord 
Slutligen vill jag även se de båda motparterna i denna uppsats, det analoga och det digitala, 

tala mer med varandra. Det analoga kan färdas in och ut igen genom det digitala, och det 

digitala kan animera det analoga som annars skulle fått en stilla form. Det här utbytet sker 

hela tiden, överallt runt omkring oss. Kanske är det dags att erkänna det digitala som en viktig 

del av vår konstnärliga och kulturella tradition?  
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Bildförteckning 
 

Bild 1: https://www.platformmagazine.co.uk/culture-and-entertainment/super-mario-bros-the-

revolutionary-platform-game-35-years-on/ (Hämtad 02-06-2022) 

 

Bild 2: Marner, Anders & Örtegren, Bild i grundskolan: en nationell ämnesutvärdering i 

årskurs 6 och 9, Skolverket, Stockholm, 2015. 

 

Bild 3-11 är screenshots från de spel som producerades under studiens workshop, deltagarna 

förblir anonyma.  
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Bilaga 1 – Formulärsvar 
Deltagarnas svar på det formulär som workshoppen innehöll. Svaren presenteras anonymt.  

 

Vad är dina tankar kring digitalt skapande? 
Associationer, känslor, erfarenhet… 

Tycker det är svårt att få ned, vissa saker är kul och lättare än att skapa analogt, andra är 
krångliga och svårare iaf i början. Jag tycker ofta att det digitalt skapade kan kännas mer “fake” 
beroende på vad det är. 
 
- 
 
Jag tecknar digitalt mycket (främst på ipad, men har hållt på med photoshop & liknande program 
för), så jag känner mig vanligtvis rätt säker på vad och hur jag gör, samt ivrig att börja arbeta. 
 
Jag tycker inte om att arbeta i 3d. Jag får till det men det är inte kul.  
 
- 
 
Jag tänker att jag är ganska positivt ställd till digital skapande, i alla fall privat (mitt eget 
skapande), men när det kommer till att undervisa så känner jag att det är mycket jag inte har koll 
på. Tekniken & programmen är i ständig t utvecklande och det krävs en del att hålla sig 
uppdaterad & kunnig. Dock tycker jag att det är otroligt viktigt och centralt för dagens elever i 
skolan. Det digitala rummen är väldigt aktuella. 
 
- 
 
Känns lite främmande men också relativt lätt att lära sig. Roligt när man lär sig och blir bättre 
varje gång.  
 
- 
 
Jag känner mig säker i digitalt skapande, men det beror nog till störst del på att mina föräldrar 
har arbetat i olika program på dator, varit datorlärare och vi har alltid haft dator hemma där jag 
spelat spel hela min uppväxt. Men i och med att det skapas nya spel och program hela tiden så 
känns det som att jag inte alltid hinner med i den utvecklingen. 
 
- 
 
Vår samtid, framtid många möjligheter. Mångsidigt, effektivt, miljövänligt. Kan vara relativt. 
 
- 
 
Obekvämt, främmande men också spännande. Skapar oändliga möjligheter för skapande. 
Däremot tycker jag om att kunna ha något fysiskt i mina händer när jag skapar. 
 
- 
 
Program som InDesign, Illustrator. Tänker på skivomslag, affischer, Tv-spel & datorspel. 
Programmering. Spelutveckling. #d-animering. Yrken som: Grafisk designer, 3d-artist. 3d-
animerare. Narrativ designer. 
-Möten mellan människor 
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-kreativt, nytänkande 
-Framtiden, utveckling, problemlösning,  
Både generationsklyftor och brobyggande 
Som i hur mycket man har växt upp med det digitala användandet. 
 
- 
 
Jag tycker att det är ett fantastiskt verktyg i den evigt växande verktygslåda som ingår i 
konstvärlden. För mig har det varit en bra ingång in i skapandet som inte va stort eller läskigt för 
mig med relativt teknikvan bakgrund.  

Vad tänker du om att undervisa i digitalt skapande? 

Att det är kul, men ibland svårt det finns ofta många sätt att lösa problem och därav uppstår ofta 
problem som verkligen är svåra och kräver eftertanke. Det kan också vara svårare för det inte är 
lika intuitivt för eleverna. 
 
- 
 
Jag vet att jag kan undervisa i digitalt tecknande och fotoredigering (gjorde det på praktiken) 
men vill helst inte undervisa i 3D-program, eftersom jag inte tycker att det är något jag kan visa 
engagemang för. 
 
Som nämnt, lite svårt & känns kanske lite överväldigande då det är ett så stort ämne & även 
tekniskt avancerat (oftast), och det är nog inte konstigt om man stöter på elever som kan mycket 
mer än sig själv i framtiden. 
 
- 
 
Jag ser det delvis som ett lärtillfälle för mig. Jag tänker “learn by doing”, innan jag undervisar så 
har jag lärt mig själv det vi ska göra just denna lektionen. Nästa år kan jag kursen och processen 
utantill & kan dessutom lägga till ytterligare avancer(ingar?) att lära mig. 
 
- 
 
Det finns så mycket nytt och kommer ständigt ut mer så lite nervös med att undervisa i det om 
eleverna kanske vet mer om det än jag. Men kul är det med digitalt skapande.  
 
- 
 
Svårt, kul, spännande, oroligt, lärorikt, ett fint sätt att komma närmre elever. 
 
- 
 
Det känns oroligt. Jag känner mig väldigt analog och hade gärna lärt mig mer samtidigt som jag 
själv känner ett visst motstånd till massa nya program. Känns som att lära mig ett helt nytt 
språk.  
 
- 
 
När det kommer till att skapa digitalt som posters, porträtt, reklamlayout osv. så känns det som 
något jag absolut skulle klara me däremot rörligt - som speldesign eller liknande digitalt 
skapande känns än så länge som mycket djupt vatten - för att jag själv har så lite och begränsad 
kunskap. Det här programmet känns som ett mycket bra alternativt - även för mig. :) 
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- 
 
Jag tror att det kan användas som ett bra verktyg bägge för mig själv men även som ett verktyg 
för andra tekniker som målning osv. Öva komposition undersöka färg blandannat. 

Om man jämför med en analog skapande process, t.ex. lera/keramik eller måleri, hur 
skiljer sig eller liknar denna digitala process? 

Det liknar genom att man lär sig tekniker/funktioner osv. Också genom att det är en process där 
olika delar bildar en färdig helhet. 
 
- 
 
Jag tycker att spelskapandet vi gjorde liknar min analoga process mer än min digitala process; 
jag skissar ofta i flera omgångar när jag tecknar, men inte när jag skapar analogt eller gjorde 
spelet. 
 
- 
 
En digital process är mer konkret, trycker du på denna knappen händer detta, punkt. En analog 
process lämnar efter sig mer mänskliga avtryck. Lättare att ändra något som blivit fel i en digital 
process utan att det blir “spår”. 
 
- 
 
Det kan vara lättare att se vad som är orsaken till vad som gått fel om det är analoga material än 
med digitalt. 
 
- 
 
Jag tycker absolut att kunskaper inom dom båda hjälper den kreativa förmågan i det andra. 
 
- 
 
Liknar att man fritt kan rita upp sina figurer på ett enkelt sätt! 
 
Skiljer sig- kan inte känna/hålla i föremålen.  
 
- 
 
Jag känner mig mer bekväm med att skapa digitalt än analogt. På fritiden tecknar jag mycket 
med wacom tablet vilket underlättar min kreativa process. Jag blir rädd för att slösa analoga 
material / stöka ner.  
 
- 
 
Jag kände att jag behövde vara lite mer strategisk i tillvägagångsättet med spelkonstruktioner - 
om jag jämför med måleriet exempelvis. 
 
- 
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Ofta snabba resultat man kan ofta kolla på alla byggstenar. Saker som lager olika delar effekter 
kodning beteende. 

Var arbetet lustfyllt? 
Om ja, när blev det lustfyllt? Om nej, vad stod i vägen? 

Ja! Från att göra bakgrunden!! Men det blev ännu roligare när man förstår lite hur. 
 
- 
 
Det var kul! 2d-saker är roligare att arbeta med än 3d. 
 
- 
 
Ja. Enkelt, kreativt, roligt. Kul med just pixelgrafik för det finns en begränsning med pixeln. Detta 
tror jag verkligen går hem hos gymnasie-elever! Mycket att utforska.  
 
- 
 
Ja! Från början av presentationen för vad plattformspel är och det fungerar.  
 
- 
 
Det var lustfyllt från att vi började skapa karaktären. 
 
- 
 
Ja det var jätteroligt! 
Detta tar jag med mig till mina framtida lektioner. 
 
- 
 
Verkligen! Jag tror att digitalt skapande i bild och design ligger helt i tiden, kan väcka intresse 
hos elever och lätt kommer kunna kopplas till hur vi arbetar med bilder/skapande utanför skolan.  
 
- 
 
Ja, det var så direkt och enkelt att använda sig av och bygga upp från start till färdigt spel. 
 
Upplevde det som lite övermäktigt när J gick igenom vad vi skulle göra, punkt för punkt. Men det 
släppte så fort vi kom igång.  
 
- 
 
När jag såg att sättet att skapa själva grafiken var bekant och enkelt att ändra på saker och ting 
även efteråt. 

Är det viktigt att uppleva skapelseprocessen bakom ett visuellt medium för att förstå det? 

Nej. Det tycker jag inte, men det är kul och kan ge en extra dimension. 
 
- 
 
Tror det kan vara så, beror på personen och hur man som person ser världen? Idk 
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- 
 
Nej jag tror inte det. Eller, definiera förstå? Jag menar att spel, spelvana osv skapar förståelse 
för hur spel funkar, likaså, kan du photoshop kan du haja illustrator rätt snabbt. Är du datorvan 
hajar du när du ska byta webbläsare etc. Så skapelse-processen ökar förståelse ja. Men om det 
är viktigt för att förstå - nja… 
 
- 
 
Ja superviktigt och speciellt att få göra det alla tillsammans och gå i lugn takt för att sedan få 
upptäcka allt i egen takt.  
 
- 
 
Har ej tillräckligt med erfarenhet för att kunna yttra mig om det. men tror absolut inte att det är till 
någon nackdel. 
 
- 
 
Ja det tycker jag. Man får en ökad förståelse och respekt när man ser hur mycket arbete som 
ligger bakom. 
 
- 
 
Ja, på så sätt får vi syn på alla komponenter som krävs för att nå ett specifikt resultat. genom att 
lära sig att visuellt medium från grunden ger en möjlighet att använda “verkligheten” för att 
uttrycka något eget.  
 
- 
 
Ja, både för att fånga upp de som inte är så spelvana, att ge dem ett bredare perspektiv, en 
ingång till spel(I detta fall spel). men även för de spelvana för att få se “behind the scene” eller 
en djupare förståelse.  
 
- 
 
jag tycker det! 

Vilka andra visuella kulturer rör sig skolungdomar i som man skulle kunna jobba med i 
bildämnet? 

Tycker t.ex. fotografi och film redan förekommer men websites layouts? 
 
- 
 
Sociala medier, definitivt. Jag tror att skolvärlden ännu inte har helt fått grepp om dagens digitala 
samhällen, kulturer och verktyg, och att man på något sätt måste få in det digitala “livet” i 
undervisningen. 
 
- 
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Utöver analoga? Allt som är digitalt. Filmspel etc. Men också platser. (Som vi jobbat mycket med 
under vår utbildning). Film, spel etc. Men också platser (som vi jobbat med mkt under vår 
utbildning.) 
 
- 
 
Film, fotoredigering, skapa skoltidningar. 
 
- 
 
Film, serier, sociala-medier, redigering av bilder m.m, facetime. 
 
- 
 
Film/ serier /Animation 
 
- 
 
Appar, Websidor 
 
- 
 
Webbsidor, layout och skapa en. 
Youtube, vloggande 
Instagram och tiktok. 
 
- 
 
Webcomics 
tiktok 

 
 

 

Bilaga 2 – Spelen i samlat format 
Genom att följa denna länk kommer man till ett spel där jag samlat samtliga deltagares bidrag 

och några tester jag utförde inför workshoppen. Spelet fungerar som en oändlig loop där man 

för karaktären genom en bana fram till en dörr som leder till nästa bana. Efter att spelaren har 

passerat alla banor börjar spelet om.  

 

Obs! För att spela behöver du en dator! 

 

https://juliaioli.itch.io/konstfack-spring-exhibition?secret=fSZyejxDgcnxBvsu3YuUG6HM0c  

 


