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Abstrakt

Detta examensarbete skrevs varterminen 2022 pa institutionen for bild och slojdpedagogik pa
Konstfack. Med en utgangspunkt i teorier om materialets agens och kulturella traditioner tar
arbetet ann den digitala kultur som de senaste decennierna vuxit fram med ett extra fokus pa
skolans elever och deras fritid. Fragestéillningen Hur fordndrar gorandet relationen till
digitalt skapande i skolan? Banar vig for en undersokning av den relation skolan och larare
har till elevernas egen visuella kultur och om goérandet kan bjuda in denna till skolans rum.
Genom en workshop i digitala spel blev blivande bildldrare vigledda att delta i ett digitalt
kreativt gdrande och deras utsagor, badde fore och efter workshoppen, analyserades med
diskursanalys som metod. Resultatet visade att de blivande bildldrarna har en blandad
bakgrund och bekvamlighet i det digitala gorandet och att det finns en oro i att eleverna ar
mer kunniga i en del medium &n ldraren. De blivande lidrarna hade dven blandade dsikter om
det digitala materialet och dess effekt pa processen dér vissa menade att hantverkets agens

paverkades negativt av handens franvaro och andra sadg datorn som ett hjalpmedel.

Utifran detta arbete vicks det sedan nya fragor om det digitalas relevans i bilddmnet och hur
ett digitalt gérande skapar behov for en ny sorts didaktik dir det digitala materialets agens far
ta plats och gorandet mojliggora att eleverna kan vara delaktiga i utformandet av den digitala
kulturen. I arbetet diskuterar jag d&ven behovet av att utveckla lararutbildningen for att hdja

den digitala kompetens som ldrarna innehar.

Nyckelord
Visuell kultur, Pedagogik, Digitalt skapande, Spelkultur, Nymaterialism



Innehall

N o1 1 TSR 1
INYCKELOTA ...ttt ettt ettt ettt et e bt e st e et e e beesbeessaesseesseessaesseasseessaesssesaesssesseesssessaasseens 1
L. INLEANIINE. .. ecuveitieiieieeit ettt ettt et et et et e e beesbeesbeesseesseassaesseessaesseesseassaessaesseesseesseesseesseesseensenssensns 4
L O 013 (04 L1 o) 4 D TSSO 4
1.2 BAKEIUNG ....ociieiieiieiece ettt ettt v e et e st e esbessbeesbeesbeesseasbeesbeesseasseasseassesssesssenssensnan 5
1.2.1 Skolverkets ambitioner for det digitala bildimnet och elevernas visuella kultur ................. 5
1.2.2 Barn och ungas medieanvandande .............c..ccveriieriiiniieniieniesieeeeee e 7
1.2.3 SPCIKUITUL ....veeiveeee ettt ettt ettt e e e e e e et e et e e b e esbeesseesseesseessaesseessaesseesseesseesseessennes 8
1.2.4 Nar skolan ska ndrma sig elevernas visuella Kultur .............ccoceevvveiievieeneenecne e 10
1.2.5 Attityder om bilddmnet och det digitala skapandet.............cccceevvieviieviieneenieeceeeceen 11
1.2.6 BildIArarutbildningen .........c.cccvievieiieiieieeie e eie et ereeveesreebeesseesseesseessaesseesseesseesseensens 13
1.3 Syfte 0Ch fraAgeStAIINING.......ccviiiiiiiieiiccieeese ettt e s te et estaesreesraesraessaessnessnessnens 14
211111 DO PP 15
3. Urval OCh @VZIANSIIIE .....vievieeiiiieeiieieere et ereeteeteeaessaessbessbesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssensenns 15
4, Teori 0Ch tOIKNINZSTAIN .......cccviiiiieieeiieiieieeteesteeteeteebe e st eseesseesseesseesseesseesseesseesseesseesseesseesseessesssennes 17
O B T T 61T o OSSR 17
4.2 Den pedagogiska gesten och dialogen med VATIAen. ...........cccoeeveeieiiieciinciiniece e 18
4.3 Juvenismen 0Ch AIETTEEtSTEOTIN ... .ccuerueeuieiirtieiieie et tete ettt ettt et et e et et ebesaeeneeee e 19
5. TidIiAre fOIrSKIINE .....cccviiiviiiieiieieeie ettt ettt et e et e et e e b e s tbestbestbestbestbesssesssesssesssesssesssesssesssesssenseens 20
LG TRLY] (<] 0T« A TSP 23
6.3 DISKUISANALYS .. .veevviiiieiiecieeieeteeit ettt ste et et et e ree s e e te e seesbaesseesseesssesssesssessessaesssesssesssesssesseens 23
6.1 WOTKSNOP c.vieeiieeiteiieeee ettt ettt ettt et e et e e ba e be e b e et e e sseessaesseesssesssessaesssesssessesnenseens 24
T BHIK ettt h ettt n Rt h et et et s et et et et e st et e eseetenteneeneeteesenneneas 25
8. Bearbetning 0Ch Analys .......c.ccieviieriiiiieiieceeeet ettt ettt et e e teesteestaestaestaessaessaesraessnesssensnenseens 26
8.1 Framtiden A1 AT .........ooiiiiiiee ettt ettt sttt st eae et aeeae e 26
8.2 EN DIO till @LeVEIMA ..ottt ettt sttt et eae e aeeae s 27
8.3 ObekvAMt MEN TISKITIEL ......eeeieiieiieee ettt 28
8.2 Kreativ krydda eller jamlika fOrUtSAttNINGAT. .........covvevvieriieieeieerie et ere e be e 29
8.3 Bristen pad mANSKIIZt AVIIYCK......coviiviieiieiiciiee ettt ettt r e be s sse s e ereenns 30
9. TOIKNING OCH TESUILAL......cviecviiiiiiieieeie ettt ete et et este e s b e strestbestaessbesssesssesssesssesssesssesssesssesssenseens 31
9.1 Det digitala skapandets relevans i bildAmNet............ccocvvevieriiiiinienicceceeee e 32
9.2 De blivande bildldrarnas bekvamlighet i digitalt skapande ...........ccccevvverieriiiniienieniecieceesvenenns 33
9.3 Virderande idéer om det digitala skapandet...........ccceveerieriierienieniesieseeree e 34
10, STULAISKUSSTON. ...ttt ettt ettt ettt et e et e st e ese et et e seeen e e seebeeseenseseeneensesesneeneenseneenees 35
10.1 Speldesign SOM DIODYZZATE ......cc.eevvieriierieriieriieriieseesieesitestesseesseesreeseeessaessaesseesseesssesssesssesseesseens 35



10.1 Forslag pa vidare fOrSKNING. ........ccvvivierieriiiierieste ettt eestaestae e e steesraessaessnessnesenens 36

KAIOIEECKIINE . ..ecvvi ettt te et e e et e bt e b e esbeesbesabeesbessbeesseasseasseasseasseasseassesssesssesssenssas 37
TIYCKEA KATLOT 1..viivieete ettt st e s e st e s tbessbestaestaessaessbesssassbesssessaesssesssesssenssenseens 37
INtETNELKALLOT ...ttt ettt ettt 38
BiIlAfOrtECKINING ...veivviiiiiciicie ettt et e st esebestbestaestaestaesssessaassbesssessaessnesssesssenssesseens 39

Bilaga 1 — FOIMUIATSVAT ......c.iciiiiiiciieiicieeie ettt ettt e e e e s beebe e b e s sbeessesssesssessseassessseassesssesssesssenssas 40

Bilaga 2 — Spelen 1 samlat fOrMAL ........c.cccviiiieiiieiecre et ere et eb e b e esbeesbeesbeesseesbesssessseesnas 45



1. Inledning

1.1 Introduktion

Aret ir 1999 och det ér jul. Vara forildrar har sparat den bista presenten till sist. Jag och
mina syskon tar bort inslagningspappret med ivriga hidnder och féar véar allra forsta
spelupplevelse. Ett Playstation. Under kvillen sitter vi stordgda vid tv:n i vardagsrummet.
Min lillebror och jag var for sma for 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 killarutrymme och

vi far en dedikerad plats for tv-spelande.

Det jag inte visste d4, som jag vet nu, &r att spel skulle bli ett av mina storsta intressen. Jag
sdger “ett av”, for jag har manga. De flesta av dessa dr kreativa och skapande. Men just spel
har inte fatt ta plats pd min hylla av kreativa intressen. Spel upplever jag. Spel pratar jag om.

Spel gor jag inte. Att man kan géra spel har alltid kénts som magi.

20 ar senare har jag tagit mig till arskurs 3 pa Konstfacks dmneslérarutbildning med
inriktning bild och design. Jag och mina klasskamrater gér designkursen Det pedagogiska
rummet dér vi bearbetar det virtuella rummet som dataspel erbjuder. Vi lagger mirke till att
det dr ett kommunikativt rum som med multimodala medel berittar om spelets narrativ och
hur spelaren skulle interagera med dess system, det gav ocksa utrymme for spelaren att sjalv
skapa identitet och gora personliga val gentemot spelets ramar. I denna kurs gjorde jag och
min grupp ett digitalt spel med hjélp av Google drives mappsystem, en kreativ 10sning for att
komma runt att vi inte visste hur och med vad man vanligtvis skapar ett digitalt spel. Har
foddes tankarna for mig att vidare undersoka spelets vérld och dess utrymme for kreation och
1 ett par kurser framover larde jag mig pa eget initiativ, langsamt men sikert, vilka
programvaror som anvinds och vilka kunskaper som behdvdes for att producera ett

fungerande digitalt spel.

I denna studie forsoker jag tillgédngliggdra och uppmirksamma det digitala gérandet som

metod att delta i och ndrma sig digitala och visuella kulturer.



1.2 Bakgrund
Niér jag nu ska skriva mitt examensarbete anser jag att det ar viktigt att definiera min position

i faltet och ge ldsaren en god grund i den diskurs jag bearbetar. Som blivande bildlarare och i
slutskedet av min utbildning har jag fatt syn pa olika kunskaper som kommer behdvas i min
framtida yrkesroll. Jag, liksom mina studentkollegor, brinner for skapandet och bildens roll i
mainniskans liv men ser att det 4r utmanade att nirma sig alla former av skapande. Larositet
som jag sjalv studerar vid, Konstfack, ér ett praktexemplar pé detta med flera inriktningar och
program for specialiseringar i olika gorandepraktiker och undersdokande. Dessa praktiker &r i
standig utveckling och med allt fler digitala inslag. En bildldrare har alltsé ett otroligt brett
dmne att bearbeta i sin undervisning och det som intresserar mig i detta arbete ar vilka
medium som lyfts fram och vilka som riskerar hamna i skymundan. Risken motiveras
ytterligare i bildimnets traditioner av att ldraren sjalv utvecklar sitt lektionsinnehall 1 hogre
grad dn ldrare i andra &mnen och &r dérfor lattpdverkat av bildlararens &mnesuppfattning och
bekvimlighet i olika praktiker.! Nedan foljer en bakgrund till de tankar och begrepp som har

format mina tankegangar i arbetet.

1.2.1 Skolverkets ambitioner for det digitala bildimnet och elevernas visuella kultur
Eleverna paverkas starkt av den digitala tekniken och dess snabba utveckling. Men

skolundervisningen har haft svart att halla samma takt. Nir jag under en av mina VFU-kurser
(en kurs dér utbildningen ar forlagd 1 verksamheten, 1 detta fall skolan) introducerar digital
bildredigering for en elev i hogstadiet utbrister hen ”Det hir ar ju inte bild! Det ar teknik!” och
jag far insikten att eleverna inte verkar forsté att dven digitala bilder kan rymmas i det paraply
som bildimnet ticker. Ar bildimnets traditioner sa starka att eleverna sjilva inte ser att det ir

bilder i flodet pé deras sociala medier, i spelen de spelar, i kldderna de bér?

Bilddmnet, som till en borjan var amnat att trina arbetskraft till produktionsindustrin
och styrka den borgliga klassens narhet till kultur, praglades s smaningom av
konsumentperspektivet.? Konsumentperspektivet har till stor del dominerat dven om
senare influenser introducerat “det fria skapandet” och dess terapeutiska funktion.
Skolverket har utarbetat en ldroplan som beskriver skolan virdegrunds, dvergripande

mal och riktlinjer och kursplaner for de kunskaper som ska lédras ut. I den nuvarande

! Marner, Anders & Ortegren, Hans, Bild i grundskolan: en nationell &mnesutvirdering i &rskurs 6 och 9, Skolverket,
Stockholm, 2015s.34.

2 Ibid, s. 20.



laroplanen, Lgrl1, star det om bilddmnet att "Kunskaper om bilder och
bildkommunikation ar betydelsefulla for att kunna uttrycka sina egna &sikter och delta
aktivt i samhillslivet.”.? Detta, och flera liknande uttryck, tyder pa att bildimnets
kommunikativa drag. Elever ska nu inte bara bli ”goda” konsumenter utan ska ocksa
kunna lésa bilders kommunikation, sjdlva kommunicera med sitt bildsprak och vara
kritiska mot den information och de intryck som bilder kommunicerar. Skolverket
anvénder sig av begreppet visuell kultur for att vidga bildimnet och inkludera "’hela
samhillets utbud av bilder”, dven de bilder som elever méter i hemmamiljo och pa
internet.* I skrivande stund, varterminen 2022, introducerar Skolverket en ny kursplan
for bilddmnet som aktiveras hdstterminen 2022.° I denna introduceras begreppet
“elevernas visuella kulturer” som en del av det centrala innehallet under Bildanalys.

Pa foljande sétt skrivs det om temat i bilddémnet for grundskolan:

Ak 1-3

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

Ak 4-6

- Bilder ur elevernas visuella kulturer som gestaltar identitet, grupptillhdrighet och normer.
Ak 7-9

- Hur bilder kan kopplas till egna erfarenheter och foreteelser i elevernas visuella kulturer.
Ord och begrepp for att kunna ldsa, skriva och samtala om bilders innehall, uttryck och

funktioner.

Elevernas visuella kultur ska alltsé analyseras for att f4 syn pa normer och stereotyper. I ak 7-
9 ska det undersokas hur bilder kopplas till erfarenheter och foreteelser i elevernas visuella
kulturer. Detta tolkar jag som att man dven tittar pa elevernas relation till bilderna och hur de
sjdlva deltar i den patalade visuella kulturen. Skolverket har sjédlva inte kommenterat vad
“elevernas visuella kulturer” innebér och jag spekulerar darfor nedan fram en tolkning av

begreppet i relation till spel.

3 Léroplan for grundskolan, forskoleklassen 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 Andrade laroplaner och kursplaner hosten 2022, https://www.skolverket.se/undervisning/grundskolan/aktuella-
forandringar-pa-grundskoleniva/andrade-laroplaner-och-kursplaner-hosten-2022 (Hamtad 2022-04-13).




For att formulera en tolkning av begreppet anvinder jag mig av en bearbetning av begreppet
visuell kultur i boken Mdten med bilder av Yvonne Eriksson, fil. dr i konstvetenskap och
professor i informationsdesign och Anette G6thlund, fil. ,dr i kommunikation och professor i
bildpedagogik.® De skriver att visuell kultur fungerar som ett sorts identitet- och
subjektskapande dér interaktionen mellan manniska, medierande teknik och visuella uttryck
strukturerar och producerar och reproducerar mellanméasnkliga 6verenskommelser. Exempel
pa vad en visuell kultur kan innehalla &r artefakter, kléder, personlig stil men dven visuella
uttryck som ménniskan skapar genom gester och minspel eller iscenséttandet av hogtider.
Elevernas visuella kultur byggs upp av de visuella normer och forestillningar de konstruerar
sinsemellan och kulturen odlas i de medier som eleverna dras till. Eleven kan interagera med
det visuella nér den sjdlv bidrar till eller kurerar det visuella innehallet och ger aterkoppling
till andra. Genom den visuella kulturen som finns i t.ex. sociala medier kurerar eleven bilden
av sig sjdlva och bekriftar bilden av andra. Spel kan forstids som en visuell kultur pa liknande
sdtt. Spelet har en visuell aspekt i det narrativ som formedlas och tva sitt for interaktion, dels
ar spelet i spelarens hinder dar den kan fordndra spelets mening och handling genom de val
som tillats i spelets ram, dels genom vad som hinder utanfor spelet. Utanfor spelet kan
spelaren medla sina upplevelser och tankar om spelet genom samtal och gester. Det visuella i
spelet kan dven préigla mer fysiska visuella uttryck som samlarobjekt och kldder men dven

kreativt skapande som tar sin utgangspunkt i spelet.

1.2.2 Barn och ungas medieanvindande
I f6ljande textdel far vi en forstaelse for vilka digitala visuella kulturer som elever deltar i

genom en statistisk undersdkning dver barn och ungas medianvindning.

I en rapport fran Statens medierad, en enrddsmyndighet under Kulturdepartementet med
uppdrag att stidrka barn och unga som medvetna medieanviandare samt skydda dem fran
skadlig mediepéverkan, kan vi se vilka visuella kulturer som elever i grundskoleédlder
engagerar sig mer eller mindre i per dag. Rapporten publicerades ar 2021 och redovisar
statistik av barn och ungas medievanor.” Under fragan ”Om du tinker pa en vanlig dag,

ungefar hur ldnge brukar du pa din fritid...” fick enkédtsvararna fylla i sin uppfattade

¢ Eriksson, Yvonne & Gothlund, Anette, Méten 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 (héimtad 2022-
28-04).




tidsforbrukning pa en fardig lista av aktiviteter. Dar blir det tydligt att barn och unga é&r flitiga
medieanvéndare, framforallt i formatet sociala medier, t.ex. Instagram, Facebook, Snapchat
och Tiktok, dir 73% av 9-12 éaringar, 96% av 13-16 aringar och 97% av 17-18 aringar menar
att de anvinder sociala medier varje dag.® Liknande siffror aterspeglas nér enkétsvararna
besvarar hur lange de anvénder mobil, ser videos péa Youtube, tittar pa tv-program, lyssnar pa
musik och tranar eller motionerar varje dag. Statistiken skiljer sig ddremot lite nir de
beskriver sina vanor i spelandet dér det dr vanligare att de yngre aldrarna spelar varje dag dn
de dldre. Det skiljer sig dessutom mellan de olika konsolerna for spelande. Vanligast ér att
spela pa mobilen dir 86% av 9-12 dringar, 76% av 13-16 aringar och 63% av 17-18 aringar
spelar pa mobilen varje dag. I rapporten podngteras det att flera av de undersokta aktiviteterna
kan dga rum samtidigt och att det har blivit allt svarare att avgrinsa olika medier 4n tidigare i
och med att de allt mer flyter ihop med varandra och det vardagliga livet.” Rapporten
redovisar inte medieanvdndandet Over t.ex. en vecka, utan en “vanlig dag” vilket bor sldppa
in misstankar om att det &r fler som regelbundet och relativt ofta anvénder sig av bada sociala

medier och spel dn det rapporterade resultatet.

1.2.3 Spelkultur
Eftersom jag undersoker spel och spelkultur i denna undersdkning gor jag hér en

overgripande utlaggning om begrepp och fenomen som ar relevanta i dessa med stod fran
boken Vixande virldar av forfattaren Bobbi A. Sand. Sand ér speldesigner och har som
projektledare flera projekt i ryggsidcken 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 miljoer som skola och bibliotek.

Spel forklarar Sand som ett interaktivt system.'? Systemet dr byggt for att vénta in spelarens
handling. Spelsystemet svarar pa handlingen genom att visa konsekvenser for handlingen och
konsekvensen leder till att spelaren kan gora nya handlingar gentemot nya forhallanden. I
t.ex. Yatsy kan vi se det som att systemet utgdrs av att vissa tirningskombinationer ger poing
enligt ett poangprotokoll. Spelaren utfor en handling, att kasta 5 tarningar, och utifran
poédngsystemet och det resultat som tdrningarna visar kan spelaren vilja att sla om vissa

tarningar, upp till tva génger, for att 0ka chansen att i det onskade resultatet gentemot

8 Ibid., s. 58.
9 Ibid., s. 59.
10°Sand, Bobbi A., Vixande virldar: om spel, spelkulturer och spelare i samtiden, BTJ forlag, Lund, 2017, s. 29.



protokollet. Handlingen har beloningar och risker, kanske fir spelaren inga poédng alls denna
gang, eller sa nér spelaren ett resultat som ger bra podang. Handlingen paverkar dven nésta
mojliga handling, eftersom spelsystemet sdger att spelaren bara kan nyttja en rad i
protokollet, en gdng. Spelaren tvingas da avgora om risken dr for stor att avstd podng eller om
den kan né& malet utifrdn de forutsiattningar som tiarningarna ger spelaren. For att &ven gora ett
exempel pa hur ett digitalt spelsystem fungerar kan vi titta pa spelet Planet zoo. I Planet zoo
tillats spelaren bygga ett Zoo. Till skillnad fran Yatsy ar Planet zoo mer komplext och har
flera protokoll att forhalla sig mot. Zoo:t ska anpassas sa att besokare, djur och personal
moter sina behov och spelaren erbjuds ménga olika verktyg for att gora detta. Spelsystemet
avgor och redovisar pé olika sétt om spelaren lyckas genom tillexempel ekonomi och
besokarbedomningar. Nir dessa gar bra vixer spelarens mojligheter att bygga vidare pa sitt
z00. Byggsystemet i Planet zoo tillater spelaren att bygga fritt enligt idéer och fantasier vilket
har gett grund for att ett spelar-community ska véixa fram. I detta community visar spelarna
upp sina zoo:n, gor reasearch pé existerande zoo:n for att utveckla idéer och har ett aktivt
samtal om spelets egenskaper. Detta skapar en aktiv spelkultur som spelskaparna dven kan ta

del av nér de fortsatter utvecklingen av spelet.

Spelkultur, menar Sand, handlar om spelarna och deras deltagande och identitetsskapande.'!
Det dar genom uttryck och aktiviteter i relation till spelet som spelkulturer skapas. Spelkulturer
i sin tur ger grund for sociala sammanhang som Sand menar dr minst lika viktiga som sjélva
spelandet. Dér sker det utvecklande samtal och spelarna engagerar sig i spelets olika
egenskaper genom tillexempel forum, videos och bilder. Spelarna kan dven engagera sig i att
kreativt bygga vidare pa spelets berittelser och karaktérer. Cosplay tar bland annat stod i
spelvérlden och gér ut pa att manniskor klér ut sig till olika karaktarer. Deltagarna jobbar med
flera olika hantverksmetoder for att framstélla kostymer fran det digitala materialet.
Spelkulturer blir ibland sé stora att spelforetag kan gora ytterligare kommersiella satsningar.
Nintendos Mario, den italienska rormokaren med roda hingslen, har tagit viarlden med storm

och kan ses pd miangder av kommersiella produkter som trdjor och gosedjur.

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

Den roda kepsen med ett M ér tillrackligt for att de flesta ska kénna igen karaktdren Mario.
Andra spelkulturer bygger inte pa karaktérer eller berdttelser utan upplevelsen och
kommunikationen mellan spelarna. Att spela mot eller med en annan spelare ar i vissa spel
betydlig mer intressant dn att spela mot spelsystemet. For manga spelare ar spel till storsta del
en social upplevelse och en form for gemensam underhallning. De ér heller inte ovanligt att
dessa sociala spel blir tdvlingar. E-sport dr en av de mest framgéngsrika spelkulturerna med

stort besdksantal och priser som ger grund till karridrer.

Spelarna &r slutligen de som spelar spel, eller de som definierar sig som spelare. Nar Sand
skriver om uppfattningen om att spel tillhor den yngre generationen papekar hen att det
statistiskt inte stimmer.'? Ddremot ldgger de yngre spelarna betydligt mer tid pa spelandet per

dag én vad vuxna spelare gor och har ofta lattare att ta till sig nya teknologier.

1.2.4 Nir skolan ska niirma sig elevernas visuella kultur
Det finns flera aspekter vérda att betinka nir man som lérare ndrmar sig elevers

visuella kultur. Ett forsta &r att elevernas visuella kultur tenderar att vara digital. Just

digitala spel bade drivs av och driver den teknologiska utvecklingen. Det ar darfor lite

12 Ibid., s. 58.
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av en utmaning att aktivt folja med i den snabba utvecklingen. For en bildldrare som
vill jobba med visuella kulturer och digitalt skapande stélls ldraren infor ett dilemma

ndr resurser inte racker till eller blir for gamla for att bara de nya teknologierna.

En annan utgdngspunkt &r att elevers visuella kulturer tenderar att ha vuxna som
avsindare, och ganska ofta med syfte att tjina pengar. Exempel kan vara ett
modeforetags introducerande av trender pé sociala medier for att 6ka forsiljningar
eller spel som erbjuder ett Overtag om spelaren spenderar pengar pa virtuella tillbehor
eller ser pa en extra reklamsnutt. Ytterligare en problematik i att de dr de vuxna som
producerar den visuella kulturen ar att de riskerar dterskapa existerande skadliga
strukturer, vilket behandlas av skolverkets nya bilddmne i bildanalys genom att 14gga
till ”...som gestaltar normer och stereotyper.” som ingang i hur lararen ska behandla
elevernas visuella kultur. Det dr absolut viktigt att se en kultur ur detta kritiska
perspektiv. Det 4r ocksa begriinsande. Ar elevernas visuella kulturer bara fyllda med
normer och stereotyper och hur kan man ndrma sig elevernas visuella kulturer pa
andra sitt dn teoretisk diskussion? Kan man ge verktyg och makt till eleverna att

sjdlva forma sin visuella kultur?

Elevernas visuella kulturer dr dven en intressant ingang ur ett didaktiskt perspektiv. Det
handlar inte om ”Vuxnas visuella kulturer”. Inte de stora traditionella konstnérerna fran datid
och samtid. Eleverna ges nu mgjlighet att bjuda in sina egna kulturer i ett samtal som
traditionellt tillhor vuxenvérlden och ldraren &r inte positionerad som expert pa materialet
utan de verktyg som kan anvéndas for bearbetning av &mnet. Det dr en vindning i1 bildimnet
och bor ge ndgon form av avtryck i hur bilddmnets didaktik utspelar sig. Att bearbeta den
digitala, visuella kultur som eleverna ror sig i innebér att nirma sig det digitala verktyget.
Datorn. Mobilen. Ritplattan. Datamusen och kontrollen. Verktyg pa samma sitt som penseln

och duken, men dnda inte.

1.2.5 Attityder om bildamnet och det digitala skapandet
2013 gjorde Anders Marner och Hans Ortengren en nationell imnesutvirdering av

bildimnet p& uppdrag av Skolverket.!3 Rapporten redogor for bland annat

forestillningar och attityder for bilddmnet. I den redovisas behovet av

13 Marner & Ortengren, s. 19
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kompetensutveckling av bildldrare efter att Lgrl1 omformulerade det digitala

innehallet i bildimnets kursplan.

Figur 3.6. Hur angelagen ar du att delta i kompetensutveckling inom foljande omraden?
Andel elever i arskurs 9 vars larare angett respektive svarsalternativ
Rorlig bild I
Digital bildbehandling |
Digitalt foto |
Beddmning och betygssattning i bild |
Design | ]
Grafisk form ]
Bildpedagogik/bilddidaktik I
Bildanalys ]
Tredimensionell bildteknik I
Konsthistoria/konstvetenskap ]
Tvadimensionell bildteknik | ]
Styrdokumenten B
|

Annat

1 1 1 1 1 1 1 1 1

L
100 80 60 40 20 0 20 40 60 80 100

Inte alls angeldgen Ganska angelagen
Inte s& angeldagen M Mycket angelagen

Bild 2: Statistik fran rapporten Bild i grundskolan.

Over 80% av bildldrarna for 4k 9 var angeléigna om att fi kompetensutbildning, frimst
i digitala bildformer som rorlig bild och digitalt foto.'* 80% eleverna rapporterade i
sin tur att de i skolan aldrig eller sédllan fotograferar, filmar eller klipper film i dator
och att ndstan 60% av eleverna rapporterade att de i klassrummet séllan eller aldrig

diskuterar mediebilders budskap och hur de tolkas.'?

Amnesutvirderingen visar ocksé pa att manga elever verkar bira med sig en attityd
om att de bilder de méter i1 vardagslivet star utanfor bildimnet och det privata intresset
for bild tas inte tillvara pa i skolan.'® Attityden verkar reproduceras fran den hos deras
anhoriga som ser bildimnet som mindre viktigt. Elevernas vardagliga bildintresse
tenderar att vara till viss del analogt, som i pennor och penslar, men till storsta 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 Géthlund lyfter att tekniken har mojliggjort och drivs av att visualisera det som
annars var osynligt och privat, ndgot som t.ex. sociala medier frodas av och uppmuntrar.'’
Det i sin tur skapar ett behov av att forsta det visuella som ett sprak med kraft att paverka
méinniskan. Behovet tycks ibland ta formen av en slags riddsla. Elza Dunkels ar docent i
pedagogiskt arbete och lyfter i sin bok Skdarmstark, Handbok for vuxna om unga och skdrmar
teorier frén sin forskning kring barn och ungas nitanviandning.'® Hon anvinder begreppet
mediepanik for att beskriva hur ménniskor reagerar pa digitaliseringen av samhaéllet.
Begreppet mediepanik tar avstamp i begreppet moralpanik fran sociologen Stanley Cohen
och syftar pa den oro som om och om igen uppdagas nir nya fenomen mdter samhaillet.
Dunkels menar att begrepp som ”skdrmtid” anvinds av fordldrar for att begriansa barn &
ungdomars involvering i nitanvindning med grund i att det tros vara skadligt. Nér nu det
digitala anammas av den yngre generationen, ibland kallade de “’digitala infodingarna”,
menar Dunkels att en aldersmaktordning, som hon kallar juvenism, har paverkat synen pa vad
de unga gor pa sina skiarmar. Mer om Dunkels teorier tar jag upp i kapitlet ”Teori och

tolkningsram” lédngre fram i denna uppsats.

1.2.6 Bildlararutbildningen
Genom alla ar i min lararutbildning hor jag i1 informella samtal med mina medstudenter att

flera pastar att de inte kénner sig bekvama med att hdlla undervisning som inkluderar digitala
verktyg. De som kénner sig bekvdma har erfarenheter utanfor lararutbildningen att luta sig
mot. Sjélv har jag upplevt ett stort stod 1 att ha gétt en tidigare utbildning 1 Grafisk form och

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

2018 skriver Moa Bengtsson en studentuppsats for Hogskolan i Dalarna som kan ge
oss en inblick 1 hur bildlarastudenterna da sag pa sina mojligheter att arbeta digitalt 1
bildimnet.!” I de intervjuerna hon forde fick hon syn pa att 2 av de 10 intervjuade
anser att deras utbildning inte ger tillrickliga grunder i det digitala hantverket for att
véga anvanda digitala verktyg i sin undervisning. Dér fann Bengtsson att l4rarens eget
intresse var av stor vikt nir de beskrev sin digitala kompetens och bekvamlighet 1 att

halla undervisning av digitala verktyg och en av Bengtssons slutsatser &r att en

17 Eriksson & Géthlund, s. 21.
'8 Dunkels, Elza, Skérmstark: handbok for vuxna om unga och skdrmar, Verbal forlag, [Stockholm], 2021, s. 41.

19 Bengtsson, Moa. Digitala verktyg i bildldrarutbildningen : En intervjustudie om studenters erfarenheter och upplevelser
av digitala verktyg inom bildldrarundervisning. Diss. Dalarna Universitet. Haimtad fran
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:du-29025 (01-06-2022).
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satsning pa att hoja larares digitala kompetens behovs genom hela landets

lararutbildningar.

Jag lagger ockséd marke till att nir jag diskuterar mitt examensarbete med de medstudenter pa
bildlararutbildningen med inriktning i media att jag far tips pa litteratur och lérare pa
institutionen som mer ingaende diskuterar det digitala gorandet. Den digitala kunskapen som
institutionens lérare besitter verkar finnas men vara ojamt fordelad mellan de olika
inriktningarna. Det kan lata givet att en mediainriktning i storre bredd tar sig ann det digitala
skapandet men det forklarar inte varfor bild-kurserna i stor del 4r analogt betonade.
Visserligen ges en teoretisk grund som ér tillricklig i diskussion kring de digitala bilderna,
t.ex. den bildanalys som Skolverket efterfragar i det centrala innehallet. I Konstfacks
designkurser pa amneslérarutbildningen introduceras ett par programvaror som ar
yrkesmaissigt intressanta for en designer, som 3d-modellering i mdbel- och miljokonstruktion
och programvaror for foto och grafisk form, vilket ar viktigt att ha insikt i som ldrare i &mnet

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

Mot ovanstdende bakgrund uppfattar jag att det finns hierkier och traditioner i vilka former
kunskaper inom bilddmnet har. Det digitala skapandet &r betingat med det maskinella, fritt
frdn manniskans ménsklighet men anvinds 1 bildimnet for att reproducera analoga
traditioner och ger inte mycket utrymme for att skapa nya traditioner inom ramen for datorns
mojligheter. Eleverna sjilva infinner sig i en digital och visuell kultur som de sjdlva inte
tycker hor hemma i skolan och deras bildldrare verkar tveka for att bearbeta dessa i
bilddmnet eftersom de inte har den digitala kompetensen som skulle tillgingliggora detta.
Bildldrarens digitala kompetens dr dessutom ojamnt balanserad eftersom det ofta dr lararens
personliga intressen som influerar lektionsinnehallet, ndgot som dven verkar ske pa
universitet- och hdgskolesniva i bildlararutbildningen. Visuell kultur borde behandlas i
skolans samtliga amnen men jag anser att bilddmnet har ett sérskilt och extra ansvar att ge
eleverna kunskaper om den digitala och visuella sfir de ror sig i och eventuellt makten att

influera den och gora den dnnu mer egen.

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

bildldraren har en mdjlighet att bjuda in eleverna till deltagande i sin egna kultur. I denna

uppsats syftar jag att testa gérande genom det digitala spelet som en ingéng i kreativt digitalt
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skapande och ett sétt att ndrma sig digital visuell kultur. Detta syfte genererar foljande

fragestéllning:

Hur fordndrar gorandet relationen till digitalt skapande i skolan?

2. Empiri
Studiens empiri himtas fran en workshop som jag ledde for 9 studenter i arskurs 3 pa
Konstfacks dmneslérarutbildning med inriktningen bild och design. Ur workshoppen har jag

fatt tillgang till deltagarnas arbetsfiler samt de svar de gett i ett formuldr med fradgor som

relaterar till digitalt skapande, bade fore och efter workshoppen.

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

blivande bildlarare. Detta for att jag anser att det 4r i de blivande bildldrarna som diskursen
aktivt formas och omformas och jag &r nyfiken pa vilka idéer om digitalt skapande som
reproduceras genom dem samt hur de forhéller sig till att undervisa om digitala verktyg.
Workshoppen sammanfo6ll med kursen Den pedagogiska platsen dér studenterna bearbetar
tematiken spel och holls tidigt 1 kursen for att eventuellt ge studenterna nya ingangsvégar att

bemota temat under kursens gang.

Infor workshoppen hade jag som mal att utveckla ett lektionsunderlag om speldesign pa
introniva som ocksa skulle ga att gora tillsammans med elever fran dk 4 och uppat. Lektionen
ska fungera 1 ett skolsammanhang och kunna erbjuda eleverna en bildskapande ingang i spel.

Det gav mig négra kriterier att forhalla mig till:

Skolans resurser. Ska helst fungera pa nagot sé enkelt som en Ipad.
Gratis och ingen inloggning.

Visuell eller forenklad programmering.

L b=

Inbyggd bildredigering.

Digitala spel bars av ett enormt stort Community som har ett gemensamt intresse i
utvecklingen av spel. Dér i visar det sig finnas eldsjilar som producerar verktyg for

speldesign utan att forvinta sig kompensation och ddrmed ingangar for de hobbyister som vill
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lara sig skapa spel. Dessa verktyg ar antingen comunityprojekt, s& kallade open source-
projekt, eller programvaror diar man kan betala for extra resurser och tilldgg. For ett
skolprojekt i yngre aldrar racker det med gratis- eller demoversioner av dessa programvaror
medans ett gymnasiearbete kanske skulle gynnas av att ha tillgang till de ndgot mer

avancerade funktionerna.

Det visade sig svarare att hitta programvaror som fungerar vil for ipads, detta pa grund av
den funktion i spelet som kallas for kontroller. En dator anvinder sig av signaler fran
tangentknapparna medans en ipad eller mobil anvénder sig av sin touch-funktion for att
registrera spelarens signaler. Plattformspelet som workshoppen utgar ifrdn behover i1 safall
emulerade kontroller for touch-skirm, vilket dr fullt mojligt men eventuellt lite for manga
steg for att halla en smidig workshop. Jag véljer att géora momentet sa smértfritt som majligt

och utgar fran datorer.

Utifran detta hittade jag méanga alternativ for programvara men véljer att bara lyfta tva i
denna text och motiverar sedan vilken av dessa jag bestimde mig for att anvdnda i min
workshop. Det forsta dr Gdevelop. Gdevelop ar ett opensource projekt, dvs vem som helst
kan erbjuda I16sningar och funktioner till programvaran.?’ Dessa utvérderas av ett mindre
team innan de blir en del av programvaran. Resultatet &r en programvara som baseras pa
branschens behov och ér tillgédnglig for vem som helst att anvinda utan kostnad. For att fa
tillgang till programmets alla funktioner behdver man ladda ner programvaran, men en
demoversion finns tillgédnglig att anvinda i webblédsaren. Alternativ tva ar Construct 3.
Construct 3 har en gratis demoversion och produceras av Scirra Ltd.?! Férdelen med
Construct 3, trots en prisbarridr dr att alla funktioner finns tillgéngliga direkt i webblédsaren
och har som mal att kunna koras pa alla digitala resurser. Gratisversionen av Construct 3 ar
dessutom rétt givmild i sina begransningar dér det storsta problemet dr att man bara kan
exportera till programvarans egna arbetsfilformat eller html5-format, vilket ar tillrackligt for

att producera spel som kan spelas 1 webblidsare.

20 https://gdevelop.io/

21 https://construct.net/
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Infor min workshop véljer jag darfor att jobba med Construct 3 for tillgéngligheten till dess
funktioner utan att behdva ladda ner programvaran. Lararen eller eleven behover heller inte

registrera sig vilket gor att det ar snabbt att komma i gang i klassrummet.

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

studiens empiri.

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

avstamp i socialkonstruktion med en dverordnad tankeging i att sociala fenomen alltid ar i
fordndring och sprdk bér pa en formaga att etablera “sanningar”. 2 Det som kan verka vara en
bestdmd social ordning och norm idag kan fordandras genom nya influenser eller normkritisk
kreativitet imorgon. I boken Diskursteori som teori och metod skriver Marianne Winther
Jorgensen, forskare och larare vid Linkdpings universitet, & Lousie Phillips, fil. dr i

kommunikation, fram ett exempel pa detta.

Det kan vid en given tidpunkt rdda strid om bestimda diskurser, och det blir
uppenbart att olika aktorer soker framja olika sdtt att inrdtta samhdllet pa.
Andra sociala praktiker kan forefalla sa naturliga att det ndstan dr omdojligt
att se att det skulle kunna finnas alternativ. Vi dr tillexempel sa vana vid att
barn uppfattas och behandlas som en grupp med sdrskilda egenskaper att vi
uppfattar diskursen om barn som sjilvklar. Men for bara ndagra hundra dr
sedan sags och behandlades barn i mycket hogre grad som “smd vuxna” och
var alltsd inte pd samma siitt konstituerade som en avskild grupp. *?

Diskursteorin ger en syn péa samhéllets invanare som betydelseskapare, dir flera sprakliga
uttryck forsoker etablera hur samhéllet ska uppfattas och struktureras. Omradet bér pé ett stort
antal begrepp och jag lyfter bara ndgra enstaka som hjidlpmedel i mitt arbete. For att fortsitta
samtalet ovan borjar jag med begreppet makt. Begreppet makt ér relevant i diskursteori
eftersom makt kan tillata eller inte tillata olika ’sanningar” att etableras och ofta mots
diskursteori och diskursanalys i samband med fragor som ror makthierkier. Jorgensen &

Phillips skriver om syntesen av diskursteori till identitetsbyggande av subjektet.?* Subjektet

22 Winther Jorgensen, Marianne & Phillips, Louise, Diskursanalys som teori och metod, Studentlitteratur, Lund, 2000, s.31f.
23 Jorgensen & Phillips, s. 43.
24 Jorgensen & Phillips, s. 49f.
17



soker hela tiden finna sig sjilv i olika diskurser och gor detta genom att identifiera sig med

diskursens nodalpunkter.

Nodalpunkt ar ytterligare ett begrepp som tillhor diskursteorin. Nodalpunkten anvénds for att
beskriva de mer etablerade forhéllningspunkterna i en diskurs och ger betydelse och ordning
till andra tecken.? Diskursen bestar av relationen mellan de olika nodalpunkterna. En person
kan relatera sig sjélv till en diskurs genom att anknyta sig till nodalpunkterna och ta sig ann
relationerna dir emellan. I diskursen fotboll tillskrivs spelaren nodalpunkter som atletisk och
stark. En person som stickar kan identifiera sig med andra nodalpunkter. Pa liknande sitt
skapas dven dven kollektiva identiter dér flera personer delar en eller flera nodalpunkter. Till
exempel kan elever ses som en diskursiv grupp, med en rad nodalpunkter och separata
diskurser att forhalla sig till. T.ex. Skola, kunskap, klasskompis, osv. Elevernas visuella
kultur kan ses som en egen diskurs dér nodalpunkterna kan vara ung, fritid och digital. Vidare
skriver Jorgensen & Phillips om att en diskurs motiveras frén vad den inte dr.?° En elev kan
tillexempel per definition inte vara en vuxen vilket bjuder in intriger om att elevernas visuella

kultur har andra nodalpunkter d4n vuxnas visuella kultur.

For att lara sig mer om vad som strukturerar en diskurs kan man analysera diskursiva utsagor.
Utsagor ar pastdenden om diskursen som malar upp olika sanningar. Att undersoka utsagor
vid olika tider kan visa pa hur en diskurs har fordndrats genom de utsagor som ldmnas. Det

kan ocksé hjilpa att visa pa olika maktstrukturer som diskursen star infor.

4.2 Den pedagogiska gesten och dialogen med virlden.
Gert Biesta ar professor i pedagogisk teori och skriver ocksd om subjektskapande teorier i

samband med att han bearbetar pedagogikens inverkan pa subjektets tillblivelse. Han skriver
om den pedagogiska gesten, att visa ndgot man sjélv anser viktigt for ndgon annan, ndgot som
Biesta menar dr en gest med méanga egenskaper.?’ Det ena dr avbrottet, att liraren avbryter
eleven for att vinda eleven mot ndgot som ldraren anser viktigt och det andra &r att skapa
langtan till att finnas till i det som ldraren menar &r varlden, det dér viktiga som den

pedagogiska gesten pekade mot. Det &r lite spannande i detta sammanhang att titta pa vad

25 Jorgensen & Phillips,, 5.33.
26 Jgrgensen & Philips, s.50.
27 Biesta, Gert, Konst som undervisning: konstundervisning "efter" Joseph Beuys, Arkeater, [Ronninge], 2021, s. 46.
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som hinder nir pedagogen vinder eleven mot sig sjdlv. For att boja lite pa Biestas egna

retorik: Titta har! Precis dir du star hander ndgot viktigt och intressant!”.

Biesta skriver dven om dialogen som subjektet har med virlden. En dialog som skapar
subjektet lika mycket som det skapar virlden.?® For att visa eleverna att det finns nagot i
deras visuella kultur att ldra sig om behdver ldraren kunna stdtta denna i den orienteringen
och uppfattningen om att det ar viktigt. Biesta lyfter 4ven gorandet som en viktig del i
tillblivandet for subjektet. Han ser gorandet som en metod att komma i dialog med vérlden.
Att en ménniska genom gorandet kan kdnna pa materialet pa ett annorlunda sétt och nér
Biesta ger exempel pa dialogen med fysiska material blir jag i f6ljd nyfiken pa hur det

digitala, som material, paverkar bade identitetsskapandet och skapelseprocessen.

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

paverkat synen pa ungdomars kulturella intressen. Dunkels skriver om hur en sorts
aldersdiskriminering, som hon kallar juvenism, ligger i vigen for nya kulturfenomens bredare
acceptans. Det &r oftast de unga som intresserar sig for det nya, eller kanske till och med &r
killan till det nya, och Dunkels ser en sorts diskrimering fran samhéllet dar de ungas
kunskaper och insikter hamnar i skymundan for de dldres etablerade idéer. Dunkels utgar fran
att vuxna star i en hierarkisk 6verordnad maktposition 6ver barn eftersom de ar skyldiga att ta
hand om barnet och att den vuxna aktivt méste gora ett noga overvigande om nér
maktpositionen ramlar dver i ett missbruk.? T.ex. lyfter Dunkels argumentet om att barn inte
har ett fardigutvecklat konsekvenstdnk och att de vuxna behover kliva in och fatta beslut i
deras stille. Argumentet behover 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 for barn. Namligen barnlitteraturen. Maria Nikolajeva ar
litteraturvetare och professor och har i ett par av sina bocker bearbetat de innevarande
maktstrukturer som finns i barn och ungdomslitteratur. Déribland skriver hon om

alteritetsteorin, teorin om den andre, som i barnlitteraturens kontext foresprakar att barn ar

28 Ibid., s. 56.
29 Dunkels, s. 64f.
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den andre och den vuxna dr normen.*° Nikolajeva menar att den virdering reflekteras som
innehall i barnlitteraturen. Jag tror att detta ocksé ar en foreteelse inom skolan, dér elevens
mal dr att bli medvetna vuxna och i forlangning paverkas dven bilden av elevernas visuella
kultur, att de en dag ska delta i en vuxen visuell kultur som ar mer viktig pa det sitt som

Dunkels diskuterar.

5. Tidigare forskning

I denna del redovisar jag tidigare forskning som beror den digitala gérande praktiken och
synen pa denna i en didaktisk kontext. Jag anvinder mig av tva avhandlingar och en artikel
for att visa pa olika bevittnade eller konstruerade sanningar om det digitala gorandet och

stéller de bredvid varandra for att skapa en sorts nyansering av temat.

Dimmer pé upplysningen dr en avhandling skriven av Anders Nobel, professor i mdbeldesign,
ar 2014.3! I denna beror Nobel en sorts hierarki av kunskapsformer dér 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 é&r ett bildningsforakt for det
fysiska hantverket pa hogre utbildningar. Nobel menar att nir designern eller konstnéren
undersoker och skapar form sa dgnar den sig av forskning pa det sitt att arbetsprocessen
genererar hypoteser genom testande och misslyckande.>? Att vara i och delta i gérandet kan
med andra ord ses som ett sdtt att undersoka ett visuellt tema genom dess hantverk, i Nobels
avhandling gor han det genom att undersoka svarvning, ett betydligt mer fysiskt hantverk dn
det digitala spel som jag sjélv intresserar mig av. Genom sitt undersokande hdjer han
materialets agens och hur den paverkar den hantverksméssiga och konstnirliga processen pa
sdtt som test och teorier inte kan. Nobel lyfter ett par argument som problematiserar det
digitala gorandet som hantverk. Eftersom det sker genom en dator frantas den fysiska kontakt
som annars skulle ske mellan hantverkaren och dess material.** Miljon som det digitala
skapandet sker i dr dessutom ergonomiskt ordnad med effekten att kroppen har sa lite ndrvaro
som mojligt och befria intellektet fran kroppen. Ett exempel édr kontorsstolen som ar

ergonomiskt designad for att kroppens ska kinnas viktlos. Ett annat exempel ar datormusen

30 Nikolajeva, Maria, Barnbokens byggklossar, 2., [rev. och utok.] uppl., Studentlitteratur, Lund, 2004, s. 29.

31 Nobel, Andreas, Dimmer pd upplysningen: text, form och formgivning, Arkitekturskolan och Konstfack, Kungliga
Tekniska hogskolan, Diss. Stockholm : Kungliga Tekniska hogskolan, 2014,Stockholm, 2014

321bid., s. 12.
33 Ibid., s. 26.
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som Nobel menar bidrar till ett visst interaktions-beteende. Nobel skriver "Datormusens
pilliga och smaskaliga natur okar risken for att arbetsprocessen préaglas av osdkerhet och ett
slags velande temperament.”. Han menar dessutom att det som hantverkare &r svérare att

uppfatta monster, helheter och rumsligheter genom datorn som mellanhand.

Sara Sintonen &r adjunkt i mediautbildning och barns digitala kultur och skriver en artikel &r
2020 for British Journal of Educational Technology dir hon med ett posthumanistiskt och
nymaterialistiskt perspektiv jamfor den analoga processen och digitala processen och dess
materiella inverkan pé skapandet och diskuterar detta inom skolans kontext.>* Hon menar att
materialet och tekniken som hantverkaren interagerar med fungerar som olika mediatorer och
kan inte ersétta varandra. Sintonen dokumenterar en process i traditionellt maleri och en
process i digitalt maleri 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, nagot som hon sag inte hinde med det digitala mediet. Det digitala skapandet
kunde ske vart dn kroppen var. Det digitala var ocksd mer privat och kunde bara ses fran en
vy. En annan aspekt var den fysiska fargens forméga att blanda sig med och berdra andra
material. De lagda penseldragen var mer definitiva och kunde inte &ngras, till skillnad fran det
digitala dar ett knapptryck kan dngra det senaste penseldraget eller spara flera olika versioner
av sitt verk. Det digitala har darfor en mindre press pé sjélva processen, misslyckandet
behover inte vara bestraffande utan gér att angra eller redigera utan storre besvér, darfor
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 viljas bort
1 formén for den andra, utan bade det analoga och det digitala har egna roller att spela i
skolans verksamhet och dessa materiella kvaliteter paverkar den kreativa processen pa olika

satt.

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

they are also touched by it.3

Till sist i denna genomgéng av tidigare forksning véljer jag att lyfta fram en avhandling av

Catrine Bjorck, 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. (Hédmtad 2022-05-01)

35 Ibid.,, s. 9.
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fran 2014. I denna undersdker hon bildimnets didaktiska fenomen i samband med
digitaltbildskapande.?® Detta gjorde hon genom att fora en diskursanalys dver tre bildlektioner
som gar igenom och bearbetar digitalt bildskapande. Samtliga lektioner utspelades i
datorsalar. I sin studie noterar hon att lektionerna var i storre del en monolog fran lérare till
elev.’” Lektionerna inleddes med presentation pé en projektor i ena dndan av rummet med
eleverna riktade mot den i rader. Lararen gick sedan igenom funktioner i programvaran och
eleverna testar varje steg i takt med lararen. Ibland stannar liraren upp for att se till att alla &r
i samma takt. Detta menar Bjorck dr en praktiskt 16sning, ldraren minimerar antalet
forklaringar om alla testar samtidigt. Men Bjorck sdg ocksé en risk i att eleverna kénner sig
utpekade nir lararen behdver stanna upp hela klassen for att hjdlpa enskilda elever.
Genomgangen i ny programvara, och att programvaran inte ar valfri, gor ocksa att eleverna
blir helt beroende av lararen dér eleverna behover kommunicera vad de vill gora och bli
instruerade i detta av liraren. Fragorna och diskussionerna i klassrummet blev mer autentiska
forst nér eleverna blivit bekvdmare i programvaran. Fragor som berdr bildens kommunikation

och elevernas intention blev darfor sekundir under lektionerna.

Bjorck sdg ocksa att 1draren anvénde sig av ett sprak som refererar till det analoga hantverket.
Till exempel kunde ldraren beskriva lager-funktionen med att likna den vid overheadplast.
Detta fungerar didaktiskt som en metod att fa eleven att férankra kunskapen i en fysisk
kunskap och arbetet i ett invant monster mellan larare och elev.?® Det var ocksé ofta sa att
lektionsinnehallet var en digitalisering av sddant som i bilddmnet tidigare varit analogt, T.ex.
att gora en affisch i photoshop. Lérarna i Bjorcks undersdkning forklarar att de &nnu inte lagt

upp sin undervisning si att de utgér fran elevernas visuella kulturer. Bjorck skriver:

Att uppgifterna dr sddana som inte skapats och designats for att utga fran datorns
mojligheter utan ar traditionella uppgifter som gjorts tidigare i bildundervisning,

tyder pa att nya eller andra arbetsmetoder @nnu inte fitt utrymme. °

36 Bjorck, Catrine, "Klicka dér!": en studie om bildundervisning med datorer, Institutionen for etnologi, religionshistoria och
genusvetenskap, Stockholms universitet, Diss. Stockholm : Stockholms universitet, 2014,Stockholm, 2014.

37 Ibid., s. 1071,
3 Ibid., s. 178.
3 Ibid., s. 179.
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Bjorck reflekterar dven dver synen frén eleven som den digitala bilden har i forhallande till
den analoga. Eleven verkade uppfatta den digitala bilden som mindre egen nér datorn var den
medierande tekniken. I analoga bilder finns oftast tydliga avtryck fran handen. Bilden ansags
dock mer proffesionell. Bjorck fann att det finns en attityd om att bildlektionen med digitala

tekniker var annorlunda fran andra bildlektioner.

Bjorck diskuterar slutligen mdjligheter med datorn som medierande verktyg i bilddmnet. Hon

menar att det &r en mojlighet att dva upp bada datakompetens och visuell kompetens.*

Datorns funktioner erbjuder mdjligheter att ndrma sig bildskapandet pa ett sdtt som den
analoga bilden inte tillater. Till exempel kan eleven anvénda sig av funktionen “spara som...”
for att spara ner olika moment i sitt projekt och pa sa sitt undersoka flera alternativ av sitt
arbete. Bildens kommunikation bor lyftas for att for att lektionen inte bara ska vara tekniskt
lagd. Bjorck lyfter &ven en spaning om att ungdomar idag 4r vana vid att inta olika
subjektpositioner genom sina visuella kulturer t.ex. genom att bygga sina identiteter pa
sociala medier eller skapa olika identiteter genom karaktérskreation i dataspel. Bjorck menar
att elevernas visuella kultur har forinbyggda funktioner som gor att eleverna ser visuella
koder utanfor sig sjdlva och skapar distans till sitt skapande. Att da utgé fran elevernas kultur
menar Bjorck kan vara inspirerande och motiverande eftersom det dr en gérande process som

eleverna ar mer bekanta vid och inom eleverna referensramar.*' Liraren kan d4 inta rollen

som en handledande medskapare, istéllet for en monologande instruktor.

6. Metod

I denna del beskriver jag de moment och metoder jag har valt {for att bearbeta
fragestillningen. Eftersom jag intresserar mig for vilken roll det digitala skapandet har 1

hierkin hos blivande bildldrare passar det sig att ndrma sig metoden diskursanalys.

6.3 Diskursanalys
Tidigare skrev jag om diskursteorin och att man genom diskursanalys kan fi forstaelse for

vilka forhallningspunkter en diskurs i nu ldget har och inte har. Jorgensen och Phillips

beskriver diskursanalysen sa hér:

40 Tbid., s. 196.
41 Tbid., s. 204.
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Diskursanalysens syfte 4r nimligen att kartlagga de processer dér vi kimpar om hur
tecknens betydelse ska faststillas och dér vissa betydelsefixeringar blir sa

konventionaliserade att vi uppfattar dem som naturliga.*?

Den diskursanalys jag gor i denna studie utgér fran deltagarnas utsagor och kategoriserar
dessa i olika teman jag anser sétta varde pé det digitala skapandet i skolan. Jag gor sedan en
analys av dessa och formulerar de konventionaliserade betydelsefixeringarna som det digitala
skapandet bar med sig. Jag diskuterar sedan vad dessa forutsittningar kan innebéra for det

digitala skapandet i skolan samt elevernas mojlighet att ndrma sig sin egen visuella kultur.

Jorgensen och Phillips skriver att det svéara for en diskursanalytiker ar att sjdlv distansera sig
frén sina egna objektiva pastienden.*? Det dr extra viktigt att tinka pa nir jag viljer vilka

utsagor som har vikt i formandet av diskursen.

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

workshoppen &r att ge en kontext till deltagarna att forhalla sig till samt att ha ett underlag att
testa gentemot dem. Just den hiar workshoppen producerar dessutom spel som jag kan

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

Workshoppen delades upp i fyra skeenden pa foljande sétt:

1. Formulér del 1: Associationer till digitalt gorande och forhallningar till undervisning i
digitalt skapande.

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

3. Skapande: Deltagarna producerar varsin karaktir, plattformar for denna att ta sig fram pa
och programmerar deras funktion.

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

Fragorna som stilldes gentemot workshops-deltagarna handlar férst om deras egna
associationer (del 1) och sedan om det digitala gérandet som process (del 2). Se bilaga for att

se fragor och svar. Emellan de tva olika formuléren fick deltagarna en kort genomgéng i

42 Jgrgensen och Phillips, s.32
43 Jgrgensen och Phillips, s.44.
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plattformsspelets komponenter samt utdva digitalt skapande for att sitta sina associationer i
kontext och 6ppna upp tankarna for de mojligheter som kan finnas i digitalt skapande och de

traditioner som ligger grund i dessa.

7. Etik

Infér 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 for tillfdllet. De kunde

ocksa delta utan att fylla i formuléret eller avbryta nir de ville. De gav samtycke till att svaren

sparas och bearbetas i studien.

Jag beaktar att de tolkningar som sker i min bearbetning gér genom mig och alltsé inte ar helt

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

utbildning i stillet for att med en utifran-blick se in pa 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 pa

fragorna i formuldret. Spelen far du, l4saren, ta del av genom bilder i denna avslutande del. I
bilagorna finns dven ldnk for den som kdnner sig manad att testa att spela pa dator.
Formularssvaren nérldstes och innehallet kategoriserades i olika teman som jag ansag visa pa
olika normer och strukturer kring digitalt skapande i klassrummet. Kategorierna presenteras i
detta kapitel och tolkas sedan med stdd i studiens teorier och tidigare forskning for att svara

pa fragan Hur fordndrar gorandet relationen till digitalt skapande i skolan?

8.1 Framtiden ar har!

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

Var samtid, framtid mdanga mdojligheter.

Deltagarna anség att det digitala skapandet hor till samtiden men dven framtiden. En
deltagare skriver att ”...tekniken och programmen dr i stiandigt utvecklande och att det krdivs
en del for att hadlla sig uppdaterad och kunnig”. En annan menar att det digitala har kreativa
och nytiankande vérden. Deltagarna var alla positiva till det digitalas nérvaro i bilddmnet 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 begrinsande, det fanns en tydlig gréns i

mojligheter 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) dr otroligt viktigt och centralt for dagens elever i
skolan. Det digitala rummet dr vildigt aktuella.

Digitalt skapande verkar betingas till elevens intresse och vardag och det i sig verkar
deltagarna tycka ar viktigt i skolan. Det digitala rummet ar aktuellt och hor till hur bilder

skapas utanfor skolan.

Jag tror att digitalt skapande i bild och design ligger helt i tiden, kan vicka
intresse hos elever och litt kommer kunna kopplas till hur vi arbetar med
bilder/skapande utanfor skolan.

Men det fanns ocksa ett visst obehag infor att ndrma sig det som anses elevernas eget omrade.

Det finns sd mycket nytt och kommer stindigt ut mer sa lite nervés med att
undervisa i det om eleverna kanske vet mer om det dn jag.

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

dn léraren sjélv i en del &mnen:
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/.../ det dr nog inte konstigt om man stéter pd elever som kan mycket mer dn
sig sjdlv i framtiden.

8.3 Obekvamt men riskfritt

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

Det kinns oroligt. Jag kidnner mig vdildigt analog och hade gdrna ldrt mig mer
samtidigt som sjdlv kdnner ett visst motstdnd till massa nya program. Kdnns
som att ldra sig ett helt nytt spradk.

Deltagarnas asikter fordndrades efter deltagandet av workshoppen. Nér de forst beréttar om
sina associationer &r de flesta positiva men lite osékra pa grund av teknologins bredd och
snabba utveckling. De lyfte att det digitala ar littare nir de kdnner igen processen och
verktygen men att det fortfarande ar en kranglig inldrningsbacke. Med ett bibliotek av
programvaror som standigt vaxer blir detta en till synes odndlig utmaning. Det digitala anses
av nagra vara nagot helt annat &n det analoga, till och med ett helt nytt sprdk. En del var mer

bekvima med det digitala &dn det analoga.

Efter workshoppens aktiverande del, att gora ett eget plattformsspel kunde vi hora nya dsikter
om digitalt skapande. P4 frigan om arbetet var lustfyllt menade deltagarna att det blev

lustfyllt nir de kom in en process de forstod eller kinde igen.
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Men det blev dnnu roligare ndr man forstar lite hur.

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

slosades och processen skapar heller inte fysiskt stok.

Jag blir rddd for att slosa analoga material / stéka ner.

Programvaran gav mdjligheter att snabbt &dndra det visuella och plattformspelets funktioner.
Deltagarna lyfte fler olikheter &n likheter mellan analogt och digitalt skapande pé forfragan
att jamfora dessa. De menade att de liknade varandra pa det sitt att processen producerade
delar av en helhet. De stora olikheterna var att den digitala processen var mer konkret och

lamnade férre spar.

En digital process dr mer konkret, trycker du pa denna knappen hinder detta,
punkt. En analog process ldmnar efter sig mer mdnskliga avtryck. Ldttare att
dndra ndgot som blivit fel i en digital process utan att det blir “spar”.

En deltagare tryckte pa att det digitala saknade en fysisk upplevelse. En annan valde att lyfta
att det digitala arbetsséttet gav snabba resultat och en god dverblick dver arbetets olika

byggstenar.

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

P& fradgan om det ar viktigt att uppleva skapelseprocessen bakom ett visuellt medium for att
forstd det blev det blandade meningar i svaren. Nagra menade att gérandet inte dr nodvéandigt
for att forsta det visuella utan mer en intressant eller rolig extra dimension. Andra
spekulerade i hur eleven far en annan respekt for ett visuellt medium nér denne har en inblick

1 hur den skapas. Ytterligare ett argument var:

Ja, bade for att fanga upp de som inte dr sd spelvana, att ge dem ett bredare
perspektiv, en ingang till spel(l detta fall spel). men dven for de spelvana for
att fa se “behind the scene” eller en djupare forstdelse.

8.5 Bristen pa ménskligt avtryck

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

En analog process ldmnar efter sig mer mdnskliga avtryck. Liittare att dndra
ndgot som blivit fel i en digital process utan att det blir “spar”.

Négot som aterkom i deltagarnas svar var att det digitalt skapade saknade ménsklig nérvaro.
Niér kreatoren gor fordndringar sa kan dessa vara svarare att se 1 en digital bild, eftersom

kreatoren kan gomma” eller helt ta bort de delar som dr odnskade. I det analoga arbetet dr de
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fysiska sparen av en fordndring svarare att gomma. Det digitalt skapade bendmns hér till och

med som fake”.

Jag tycker ofta att det digitalt skapade kan kdnnas mer “fake” beroende pa
vad det dr.

9. Tolkning och resultat
Att den digitala verktygslddan hela tiden vaxer verkar vara en orospunkt for flera men dven

det faktum att eleverna eventuellt dr béttre pa det digitala dn lararen. Det demonstrerar den
etablerade ldrar- och elevrelation som Biesta talar om med begreppet “den pedagogiska
gesten” dar lararen gor ett brott i elevens uppmérksamhet for att visa pd nagot som lararen
anser viktigt. Nar vi nu ska méta “elevernas visuella kulturer”, som skolverket kallar det, kan
det vara intressant att vianda pé hierkin och ge eleverna utrymme att utbilda ldraren i vad
“elevernas visuella kultur” innebér. De kunskaper som ldraren besitter dr inte begriansade till
vilka verktyg som anvénds i klassrummet utan ger stdd i att dven utforska nya, kanske
ovéantade, bilduttryck. Kan det déarfor finnas en poing i att 1ata elever vilja fritt bland sina

visuella kulturer nir de ska tackla bilder.

Négot som har framkommit for mig i studien dr en bekréftelse pa Bjorcks idé om att det fokus
pa de tekniker och verktyg som anvints litt tar 6ver lektionen. Bildlararstudenterna
diskuterade med vad och hur bilder gors och det var ockséd mingden verktyg att beméstra som
gjorde dem nervosa. Néar deltagarna sjdlva fick prova det digitala skapandet med ingéng i
speldesign verkade dsikterna avdramatiseras. Det verkade vara viktigt for deltagarna att kénna
sig bekvima med programvaran for att gora lustfyllt skapande i datorn. Att det var enkelt att
testa spelet och gora dndringar gjorde ocksé att deltagarna kénde sig fria att fokusera pa 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 bildimnet
Alla deltagarna stéllde sig positiva till att det digitala skapandet hade en roll att spela i

bildundervisningen. Flera lyfte att det digitala 4r viktigt och centralt for eleverna och darfor
ocksé ett mycket aktuellt &mne. En deltagare skriver: “Jag tror att digitalt skapande i bild
och design ligger helt i tiden, kan vicka intresse hos elever och ldtt kommer kunna kopplas
till hur vi arbetar med bilder/skapande utanfor skolan.”. 1 detta citat kan vi se att deltagaren
ser en funktion i det digitala pa det sétt att det tillskrivs som néra till elevernas intresse men
ocksé en koppling till de bilder som dr professionellt producerade for samhéllet. Det digitala
skapandet dr en sorts samtida konstform. En annan deltagare menar att det ar viktigt att f4
delta i skapelseprocessen dven av nyare visuella medium for att fa forstaelse for alla
komponenter som ingar. Hen skriver d&ven “Genom att lira sig ett visuell medium fran
grunden ges en mojlighet att anvinda “verkligheten” for att uttrycka ndgot eget”. En
deltagare namner att "Jag tror skolvirlden dnnu inte har helt fatt grepp om dagens digitala
samhdllen, kulturer och verktyg, och att man pa ndgot sdtt maste fa in det digitala “livet” i
undervisningen.” och sétter ddrmed ord pé att det finns ett sorts generationsglapp, dir elever
ar mer digitalt lagda 4n den dldre generationen. De lyfte dven att bjuda in till spelskapande 1

klassrummet gav mojligheter for d&ven de som inte &r s 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 bildlararnas bekvamlighet i digitalt skapande
I hur de blivande bildldrarna kénner sig bekvima med att hélla undervisning i digitalt

skapande hévdar de flesta sig bekvdma eller inriktade pa att 14ra sig mer. Av de 9 deltagarna
sa dr det bara 1 som séger sig tycka att det kinns oroligt och kidnner motstand utan att ocksa
viga upp sitt pastaende med nagon sorts lustfyllt intresse. Hen skriver “Det kdinns oroligt.
Jag kdnner mig vdildigt analog och hade gdrna ldrt mig mer samtidigt som jag sjdlv kdnner
ett visst motstand till massa nya program. Kdnns som att ldra mig ett helt nytt sprak.”. Att
det digitala kommer packat med nya program och uttryck haller flera med om. En av
deltagarna summerar detta genom att siga “Det finns sd mycket nytt och kommer stindigt ut
mer sd lite nervos med att undervisa i det som eleverna kanske vet mer om det dn jag. Men
kul med digitalt skapande.”. De olika deltagarna har ocksé olika forutsittningar infor det
digitala. Vissa har ingen erfarenhet alls medan nagon &r en van digital tecknare och
ytterligare en dr bekvam i grafisk formgivning. Det dr intressant att deras kunskaper och
erfarenheter dr sd spridda, ndgot som skulle kunna resultera i en véldigt ojdmn utbildning for
deras framtida elever. En skriver: ” Jag vet att jag kan undervisa i digitalt tecknande och
fotoredigering (gjorde det pd praktiken) men vill helst inte undervisa i 3D-program, eftersom
Jjag inte tycker att det dr ndagot jag kan visa engagemang for.” vilket verkar tyda pé att det ar
viktigt med ett lustfyllt engagemang fran lararen. Andra har en mer praktisk instéllning till
kunskapen. “Jag ser det delvis som ett ldrtillfille for mig. Jag tinker “learn by doing”, innan

jag undervisar sd har jag ldrt mig sjdlv det vi ska gora just denna lektion. Ndsta ar kan jag
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kursen och processen utantill & kan dessutom ldgga till ytterligare avancer(ingar?) att ldra

2

mig.”.

Min studie visar att den digitala diskursen inte dr s frimmande som en del verkar méla upp i
sina utsagor. Samtliga deltagare formulerade ett visuellt ssmmanhang, en fungerande bana
och dirmed ett helt fungerande digitalt spel. Jag upplevde det d&ven som att det kreativa
gorandet gjorde att deltagarna slappnade av och att skapandet blev lustfyllt och inspirerande.
De flesta kunde gora kopplingar till tidigare erfarenheter i bade analogt och digitalt skapande.

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

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

9.3 Virderande idéer om det digitala skapandet
Deltagargruppen gor en rad pastaenden om digitalt skapande i sina formuldr. Dessa

pastdenden kan tolkas som attityder mot digitalt skapande eller digitala bilder och vissa
utsagor krockar ibland med andra utsagor. Ett exempel ar “Jag tycker ofta att det digitalt
skapade kan kinnas mer 'fake’ beroende pad va det dr.”. 1 detta pastdende gér det att ldsa in
att det dr negativt att den digitala bilden har ett maskinellt uttryck och att den &r fake”
formodligen for att datorn har hjélpt till i hantverket. En annan deltagare skriver att "En
analog process ldmnar efter sig mer mdnskliga avtryck. Ldttare att dndra ndgot som blivit fel

9

i en digital process utan att det blir "spar’” Dir det maskinella istillet ses som ett hjdlpmedel
att dolja ndgot som den ménskliga handen skulle behova krangla for att dolja. Dessa tva

vinklar gér att koppla till olika sétt att se datorn som verktyg och material. Jag tolkar det som
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att det fortfarande finns en diskussion om vad som é&r ett "material” och giltig kunskapsform.
Att det ar 14tt att 4ndra 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 dver att eleverna kommer kunna mer én lirarna eller att teknologin utvecklas for snabbt
for att hinga med tyder kanske pa att bildldrare skulle kunna gynnas av en didaktik som lyfter
en aktiv niarvaro och undersdkande deltagande i de olika kulturer som eleven moéter. For
eleven betyder det, bland annat, att bejaka den digitala kultur som vuxit fram de senaste
decennierna. For bildldrarnas del betyder det att omfamna en sorts ovisshet om vad som &r
relevant for eleverna, bortom de dmneskunskaper som bilddmnet bér, och att denna relevans

kommer att fordndras med de generationer som framtiden haller.

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

som en visuell kultur. Den tog sats i speldesignens historia och gav mojligheter att utforska
detta historiska format genom gorande. Det skapades dven en sorts kultur i klassrummet dar
deltagarna visade och testade varandras banor. Resultaten blev véldigt olika och deltagarna tog
sig sd smaningom friheter att testa sddant som jag inte hade instruerat, vilket skapade en del
nya lardomar dven for mig. Alla deltagarna lyckades med spelskapandet och flera uttryckte sig

inspirerade att ta med uppldgget till framtida elever. Speldesign Oppnar forstas upp for fler
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teman &n bara digitalt skapande. Karaktirskreation skulle kunna bearbeta de normer och
stereotyper som Skolverket menar behover lyftas och diskuteras och narrativ design skulle
kunna ligga grund for storre projekt. Dessutom kan man med en ingéng i spelprogrammering

framja elevernas digitala kompetens.

10.2 Forslag pa vidare forskning
Det visade sig att processen for att hitta digitala verktyg &r intressant och baserad pa

kunskaper om kritiskt sjélvstindigt sokande av information och kunskap. I denna studie fann
jag, som ett sidospar, att badde vuxna och ungdomar kunskapar, experimenterar och delar med
sig av sina fynd i lattillgéngliga digitala former. Att undersdka hur eleverna sjélva hittar
programvaror efter behov och lir sig dem genom tillgdnglig information och deltar i de forum
som finns kring programvarorna skulle man kunna skapa grund for att forstd hur elever idag
ar autodidakta inom sina intressen. Detta skulle i sin tur kunna generera metoder for larare att
utifran elevernas egna intressen ge en sorts handledning trots att ldraren inte kdnner sig

bekvdm med det medium eleven intresserar sig for.

Workshoppen fick ett typiskt format sdsom Bjorck bevittnat i sin forskning, dir jag forst hade
en genomgang om temat, historiskt och teoretiskt, sedan en genomgéng av programvaran
Construct 3 och de funktioner de behdvde for att komma igdng. Samtalen och handledningen
frdn mig som workshopledare var precis som Bjorck beskrev samtalen i sin undersokning,
koncentrerade runt tekniska frdgor. Som foljd av detta skulle jag vilja bjuda in mer
experimentella didaktiska former for att &ven mota och skapa nya sorters relationer till det
digitala mediumet. Jag tror dessutom att det kan vara intressant att nirma sig en programvara
utan att fokusera pa att skapa en slutprodukt, sd som programvaror vanligtvis anvinds. Med
detta menar jag att konstnérligt utforska programvaran som ett verktyg, som att jamforelsevis

utforska saxens mojligheter och granser, bortom sin originella kontext.

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

tala mer med varandra. Det analoga kan fardas in och ut igen genom det digitala, och det
digitala kan animera det analoga som annars skulle fatt en stilla form. Det hér utbytet sker
hela tiden, 6verallt runt omkring oss. Kanske ar det dags att erkdnna det digitala som en viktig

del av véar konstnérliga och kulturella tradition?
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Bilaga 1 — Formulirsvar
Deltagarnas svar pa det formuldr som workshoppen inneh6ll. Svaren presenteras anonymt.

Vad ar dina tankar kring digitalt skapande?
Associationer, kanslor, erfarenhet...

Tycker det ar svart att fa ned, vissa saker ar kul och lattare an att skapa analogt, andra ar
krangliga och svarare iaf i borjan. Jag tycker ofta att det digitalt skapade kan kédnnas mer “fake”
beroende pa vad det ar.

Jag tecknar digitalt mycket (framst pa ipad, men har hallt pa med photoshop & liknande program
for), sa jag kanner mig vanligtvis ratt saker pa vad och hur jag gor, samt ivrig att borja arbeta.

Jag tycker inte om att arbeta i 3d. Jag far till det men det ar inte kul.

Jag tanker att jag ar ganska positivt stalld till digital skapande, i alla fall privat (mitt eget
skapande), men nar det kommer till att undervisa sa kanner jag att det ar mycket jag inte har koll
pa. Tekniken & programmen ar i standig t utvecklande och det kravs en del att halla sig
uppdaterad & kunnig. Dock tycker jag att det ar otroligt viktigt och centralt foér dagens elever i
skolan. Det digitala rummen ar valdigt aktuella.

Kanns lite frammande men ocksa relativt latt att lara sig. Roligt nar man lar sig och blir battre
varje gang.

Jag kanner mig saker i digitalt skapande, men det beror nog till storst del pa att mina foraldrar
har arbetat i olika program pa dator, varit datorlarare och vi har alltid haft dator hemma dar jag
spelat spel hela min uppvaxt. Men i och med att det skapas nya spel och program hela tiden sa
kanns det som att jag inte alltid hinner med i den utvecklingen.

Var samtid, framtid manga majligheter. Mangsidigt, effektivt, miljovanligt. Kan vara relativt.

Obekvamt, frammande men ocksa spannande. Skapar oandliga mdjligheter for skapande.
Daremot tycker jag om att kunna ha nagot fysiskt i mina hander nar jag skapar.

Program som InDesign, lllustrator. Tanker pa skivomslag, affischer, Tv-spel & datorspel.
Programmering. Spelutveckling. #d-animering. Yrken som: Grafisk designer, 3d-artist. 3d-
animerare. Narrativ designer.

-Méten mellan manniskor
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-kreativt, nytdnkande

-Framtiden, utveckling, problemldsning,

Bade generationsklyftor och brobyggande

Som i hur mycket man har vaxt upp med det digitala anvandandet.

Jag tycker att det ar ett fantastiskt verktyg i den evigt vaxande verktygslada som ingar i
konstvarlden. For mig har det varit en bra ingang in i skapandet som inte va stort eller Iaskigt for
mig med relativt teknikvan bakgrund.

Vad tanker du om att undervisa i digitalt skapande?

Att det ar kul, men ibland svart det finns ofta manga satt att I6sa problem och darav uppstar ofta
problem som verkligen ar svara och kraver eftertanke. Det kan ocksa vara svarare for det inte ar
lika intuitivt for eleverna.

Jag vet att jag kan undervisa i digitalt tecknande och fotoredigering (gjorde det pa praktiken)
men vill helst inte undervisa i 3D-program, eftersom jag inte tycker att det ar nagot jag kan visa
engagemang for.

Som namnt, lite svart & kanns kanske lite évervaldigande da det ar ett sa stort amne & aven
tekniskt avancerat (oftast), och det ar nog inte konstigt om man stéter pa elever som kan mycket
mer an sig sjalv i framtiden.

Jag ser det delvis som ett lartillfalle for mig. Jag tanker “learn by doing”, innan jag undervisar sa
har jag lart mig sjalv det vi ska gora just denna lektionen. Nasta ar kan jag kursen och processen
utantill & kan dessutom lagga till ytterligare avancer(ingar?) att lara mig.

Det finns s& mycket nytt och kommer standigt ut mer sa lite nervés med att undervisa i det om
eleverna kanske vet mer om det an jag. Men kul ar det med digitalt skapande.

Svart, kul, spannande, oroligt, larorikt, ett fint satt att komma narmre elever.

Det kanns oroligt. Jag kdnner mig valdigt analog och hade garna lart mig mer samtidigt som jag
sjalv kanner ett visst motstand till massa nya program. Kanns som att lara mig ett helt nytt
sprak.

Nar det kommer till att skapa digitalt som posters, portratt, reklamlayout osv. sa kdnns det som
nagot jag absolut skulle klara me daremot rorligt - som speldesign eller liknande digitalt
skapande kanns an sa lange som mycket djupt vatten - for att jag sjalv har sa lite och begransad
kunskap. Det har programmet kdnns som ett mycket bra alternativt - aven for mig. :)
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Jag tror att det kan anvandas som ett bra verktyg bagge for mig sjalv men aven som ett verktyg
for andra tekniker som malning osv. Ova komposition undersoka farg blandannat.

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

Det liknar genom att man lar sig tekniker/funktioner osv. Ocksa genom att det &r en process dar
olika delar bildar en fardig helhet.

Jag tycker att spelskapandet vi gjorde liknar min analoga process mer an min digitala process;
jag skissar ofta i flera omgangar nar jag tecknar, men inte nar jag skapar analogt eller gjorde
spelet.

En digital process ar mer konkret, trycker du pa denna knappen hander detta, punkt. En analog
process lamnar efter sig mer manskliga avtryck. Lattare att andra nagot som blivit fel i en digital
process utan att det blir “spar”.

Det kan vara lattare att se vad som ar orsaken till vad som gatt fel om det ar analoga material an
med digitalt.

Jag tycker absolut att kunskaper inom dom bada hjalper den kreativa formagan i det andra.

Liknar att man fritt kan rita upp sina figurer pa ett enkelt satt!

Skiljer sig- kan inte kanna/halla i foremalen.

Jag kanner mig mer bekvam med att skapa digitalt &n analogt. Pa fritiden tecknar jag mycket
med wacom tablet vilket underlattar min kreativa process. Jag blir radd for att sl6sa analoga
material / stéka ner.

Jag kande att jag behdvde vara lite mer strategisk i tillvagagangsattet med spelkonstruktioner -
om jag jamfér med maleriet exempelvis.
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Ofta snabba resultat man kan ofta kolla pa alla byggstenar. Saker som lager olika delar effekter
kodning beteende.

Var arbetet lustfylit?
Om ja, nar blev det lustfyllt? Om nej, vad stod i vagen?

Ja! Fran att géra bakgrunden!! Men det blev annu roligare nar man forstar lite hur.

Det var kul! 2d-saker ar roligare att arbeta med an 3d.

Ja. Enkelt, kreativt, roligt. Kul med just pixelgrafik for det finns en begransning med pixeln. Detta
tror jag verkligen gar hem hos gymnasie-elever! Mycket att utforska.

Ja! Fran bdérjan av presentationen for vad plattformspel ar och det fungerar.

Det var lustfyllt fran att vi borjade skapa karaktaren.

Ja det var jatteroligt!
Detta tar jag med mig till mina framtida lektioner.

Verkligen! Jag tror att digitalt skapande i bild och design ligger helt i tiden, kan vacka intresse
hos elever och latt kommer kunna kopplas till hur vi arbetar med bilder/skapande utanfor skolan.

Ja, det var sa direkt och enkelt att anvanda sig av och bygga upp fran start till fardigt spel.

Upplevde det som lite 6vermaktigt nar J gick igenom vad vi skulle géra, punkt fér punkt. Men det
slappte sa fort vi kom igang.

Nar jag sag att sattet att skapa sjalva grafiken var bekant och enkelt att andra pa saker och ting
aven efterat.

Ar det viktigt att uppleva skapelseprocessen bakom ett visuellt medium for att férsta det?

Nej. Det tycker jag inte, men det ar kul och kan ge en extra dimension.

Tror det kan vara sa, beror pa personen och hur man som person ser varlden? Idk
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Nej jag tror inte det. Eller, definiera forsta? Jag menar att spel, spelvana osv skapar forstaelse
for hur spel funkar, likasa, kan du photoshop kan du haja illustrator ratt snabbt. Ar du datorvan
hajar du nar du ska byta webblasare etc. Sa skapelse-processen Okar forstaelse ja. Men om det
ar viktigt for att forsta - nja...

Ja superviktigt och speciellt att fa gora det alla tillsammans och ga i lugn takt for att sedan fa
upptacka allt i egen takt.

Har ej tillrackligt med erfarenhet for att kunna yttra mig om det. men tror absolut inte att det ar till
nagon nackdel.

Ja det tycker jag. Man far en 6kad forstaelse och respekt nar man ser hur mycket arbete som
ligger bakom.

Ja, pa sa satt far vi syn pa alla komponenter som kravs for att na ett specifikt resultat. genom att
lara sig att visuellt medium fran grunden ger en majlighet att anvanda “verkligheten” for att
uttrycka nagot eget.

Ja, bade for att fanga upp de som inte ar sa spelvana, att ge dem ett bredare perspektiv, en
ingang till spel(l detta fall spel). men aven for de spelvana for att fa se “behind the scene” eller
en djupare forstaelse.

jag tycker det!

Vilka andra visuella kulturer ror sig skolungdomar i som man skulle kunna jobba med i
bildamnet?

Tycker t.ex. fotografi och film redan férekommer men websites layouts?

Sociala medier, definitivt. Jag tror att skolvarlden annu inte har helt fatt grepp om dagens digitala
samhallen, kulturer och verktyg, och att man pa nagot satt maste fa in det digitala “livet” i
undervisningen.
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Utéver analoga? Allt som ar digitalt. Filmspel etc. Men ocksa platser. (Som vi jobbat mycket med
under var utbildning). Film, spel etc. Men ocksa platser (som vi jobbat med mkt under var
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 f6lja denna lank kommer man till ett spel dir jag samlat samtliga deltagares bidrag

och négra tester jag utforde infor workshoppen. Spelet fungerar som en oédndlig loop diar man
for karaktéren genom en bana fram till en dorr som leder till nésta bana. Efter att spelaren har

passerat alla banor borjar spelet om.

Obs! For att spela behéver du en dator!

https://juliaioli.itch.io/konstfack-spring-exhibition?secret=fSZyejxDgcnxBvsu3 YuUG6HMOc
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