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Metodologiska och etiska utmaningar med
att utforska barns perspektiv pa deltagande i
en hybrid verklighet

Marina Wernholm

Sammanfattning

Artikeln bidrar med kunskap om metodologiska och etiska utmaningar i forskning med barn i en
snabbt féranderlig digitaliserad varld. Teoretiska utgangspunkter ar barns perspektiv, barns aktor-
skap och Dewey's tolkning av erfarenhet. | tre delstudier testades hur olika metoder fungerar i for-
hallandet mellan forskare och informant, huruvida barnet ges makt och kontroll 6ver deltagandet
i forskningsprocessen: individuella intervjuer utifran en intervjuguide, individuella intervjuer med
barns multimodala representationer som utgangspunkt (sparade pa deras mobiltelefoner/iPads),
gruppintervjuer, videoinspelade spelsessioner i Minecraft med efterféljande individuella video-sti-
mulated recall. Det som framtrader &r en paradoxal utmaning, att ju mer inflytande barnen far i
processen och ju mer nyanserade och flerdimensionella data som erhalls, desto oftare uppstar fragor
kring etik, integritet och forskningsetik. Genom att diskutera forskningsetiska riktlinjer i forhallande
till konventionen om barnets rattigheter sa tillfor artikeln vardefull kunskap till det forskningsfalt som
intresserar sig for att beforska barns perspektiv pa deltagande i en hybrid verklighet.

Nykkelord: Barn, digitalisering, etik, hybrid verklighet, metoder

Methodological and ethical challenges when exploring
children’s perspectives on participation in a hybrid reality

Abstract

This article contributes with knowledge on the methodological and ethical challenges entailed in
research on children’s roles in a rapidly changing digitized world. The theoretical framework compri-
ses children’s perspectives, children’s agency and Dewey's notion of experience. Three sub-studies
investigated how different methods affected the relationship between researcher and informant
and whether these methods gave the children power and influence over their participation in the
research process. The methods tested were a) individual interviews based on an interview guide,
b) individual interviews during which children’s multimodal representations (saved on their mobile
phones/iPads) served as starting points, c) group interviews and d) video-recorded play sessions
with groups in Minecraft followed by individual video-stimulated recall. What emerges is a challenge
in the form of a paradox: the more influence the children are allowed to influence the process, and
the more nuanced and multidimensional that the data obtained is, the more often questions arise
regarding ethics, integrity, and research ethics. By discussing ethical guidelines for research in re-
lation to the Convention on the Rights of the child, this article contributes with knowledge valuable
for the research field investigating children’s perspectives on participation in a hybrid reality.

Keywords: Children, digitalization, ethics, hybrid reality, methods
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Inledning

Syftet med artikeln ar att bidra med kunskap
om metodologiska och etiska utmaningar i
forskning med barn i en snabbt féranderlig
digitaliserad varld. Digitaliseringen har bidra-
git till forandringar for hur vi kommunicerar,
interagerar, producerar och distribuerar infor-
mation (Jewitt, 2011). Dessa forandringar har
delvis studerats i relation till villkor fér barns
lek och larande, men i mindre utstrackning
frdn barns perspektiv. Denna artikel ar rele-
vant da villkoren fér barns lek och larande
forandras nar granserna mellan det fysiska
och det digitala suddas ut, vilket forstas som
en hybrid verklighet. "Hybrid verklighet asyftar
barns lekpraktiker dar det fysiska och det digi-
tala ar sa sammanflatat att det betraktas som
en praktik for lek och larande” (Wernholm,
2020). Hybriditeten bidrar till metodologiska
och etiska utmaningar nar det galler att forska
med barn.

Foreliggande artikel utgér fran mitt avhand-
lingsprojekt Children’s learning at play in a
hybrid reality som bottnade i ett intresse att
undersoka hur barn (8-12 ar) lar sig att kom-
municera och producera digitalt innehall, samt
dela och distribuera kunskap och konstruera
identiteter som deltagare i lek utanfor skolan
i digitala gemenskaper (Wernholm, 2020). I lik-
het med Qvarsell (2003) anser jag att barn aren
heterogen grupp och att olika barns perspektiv
behover undersédkas och beaktas. | tre studier
vande jag mig till experterna, namligen barnen,
som ar i en unik position att dela med sig av
sina erfarenheter (Wernholm, 2018; Wernholm
och Reneland-Forsman, 2019; Wernholm,
2021). Avsikten var att prova bade traditionella
och nya metoder for att studera barns larande
i lek i en hybrid verklighet. De tre delstudierna
kom ocksa att testa hur olika metoder fungerar
i forhallandet mellan forskare och informant
och huruvida barnet ges makt och kontroll
over deltagandet i forskningsprocessen. Min
etiska kompass kom att utmanas pé olika satt
i de tre studierna och resulterade i insikten att
de nuvarande riktlinjerna i God forskningssed

(Vetenskapsradet, 2017) faktiskt bryter mot ar-
tiklarna 12" och 132 konventionen om barnets
rattigheter. Artiklarna betonar barns ratt till
asiktsfrihet och yttrandefrihet (UNICEF, 2009).
Det tycks vara hogst relevant att vacka denna
diskussion dels for att Barnkonventionen blev
lag i Sverige den 1 juli 2020 (SFS, 2018:1197),
dels for att FN:s kommitté for barnets rattig-
heter nyligen antog General Comment 25 om
barns rattigheter i forhallande till digitala mil-
joer (Barnkonventionen 2021). Ytterligare en
fraga som vacks ar om nuvarande riktlinjer
ocksa strider mot forskningens egna avsikter
att |ata barnets rost horas, att ge barnet en rost
och sakerstalla deras deltagande i forskning
om sig sjalva (Vetenskapsradet, 2017). Om vi
stravar efter en forskningsagenda som pri-
oriterar att ta barns perspektiv pa allvar och
lyfta fram barns erfarenheter som deltagare i
foranderliga praktiker i en hybrid verklighet, sa
kravs det att diskussionen om metodologiska
tillvagagangssatt och etiska riktlinjer utvecklas
i samma riktning. Foreliggande artikel bidrar till
denna diskussion.

Tidigare forskning

Forskare som intresserat sig for barns vardag-
liga deltagande i digitala kontexter har brottats
med fragor som hur man forhaller sig till barns
perspektiv och hur man dokumenterar vad
som héander for att forsoka forstd komplexite-
ten (jfr. Gee, et al., 2017; Kafai och Fields, 2013;
Wernholm och Vigmo, 2015). Idag boér me-
todologiska tillvagagangssatt for att ndrma sig
barns perspektiv forstds och problematiseras
utifran saval etiska utmaningar som barns réat-
tigheter i en digital tidsalder (Livingstone och
Third, 2017; Lievens et al., 2017). | artikeln an-
vands begreppet barn vilket avser varje man-
niska under 18 ar enligt Barnkonventionens
definition (UNICEF, 2009). Féljande tematise-
ring av tidigare forskning ar relevant: Metoder
for att studera barns vardagliga deltagande i di-
gitala kontexter och Etiska utmaningar och barns
rattigheter i en digital tidsalder.
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Metoder for att studera

barns vardagliga deltagande

i digitala kontexter

| detta avsnitt presenteras olika metoder som
anvants for att studera barns vardagliga delta-
gande i digitala kontexter, fran att forskare del-
tagitidigitala kontexter (Kafai och Fields, 2013)
till att 1ata barn vara delaktiga i datainsam-
lingen (Verenikina et al., 2016; Marsh, 2017;
Wernholm och Vigmo, 2015). | bérjan av 2000-
talet deltog Kafai och Fields aktivt i den virtu-
ella varlden Whyville genom att bli Whyvillians
i syfte att vinna kunskap om barns lek (Kafai
och Fields, 2013). Forskarna spenderade hun-
dratals timmar i Whyville och de fick aven till-
gang till Whyvilles loggar efter att spelare och
deras vardnadshavare hade samtyckt. Digitala
fotspar fran 6ver 500 barn kunde féljas, vilka
platser som besokts och vilka deltagarna in-
teragerat med. Arbetet var tidskravande och
omfattande, da den forsta preliminéra studien
agde rum 2002, en mer omfattande studie
genomfordes 2005, som foljdes av kortare
interventioner och observationer 2008 och
2009 (Kafai och Fields, 2013). Andra forskare
har fokuserat pé att prata direkt med barnen
och lyssna pa deras erfarenheter (Stephen et
al., 2008; Aarsand, 2012). Stephen med kolle-
ger utforskade forskolebarns erfarenheter av
att anvanda IKT i hemmet och iscensatte pas-
sande aktiviteter for 3-4 aringar for att fa bar-
nen att beratta om sina erfarenheter (Stephen
et al., 2008). Fotografier, tagna av foraldrarna
nar barnen lekte med IKT, anvandes som ut-
gangspunkt i samtalen med barnen for att
vacka deras intresse att prata om sina erfaren-
heter. | en kartlaggningsévning fick barnen visa
var och hur de anvande IKT genom att anvanda
klistermarken med bekanta motiv. Barn som
inte var sa talféra kunde delta eftersom de inte
behovde svara pa fragor. Datainsamlingen tog
ca 1,5 ar, vilket innebar att forskarna hade tid
att etablera relationer med saval foraldrar som
barn (Stephen et al., 2008). Det metodologiska
tillvagagangssatt som Stephen och kolleger ap-
plicerade tycks vara i linje med det som Clark
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och Moss bendmner mosaikmetoden (Clark
och Moss, 2001; Clark, 2005). Utgangspunkten
for metoden ar att barn betraktas som exper-
terisina egna liv (Clark, 2005). Mosaikmetoden
innebar att forskaren applicerar olika me-
toder for att lata barn uttrycka sig pa vari-
erade satt t.ex. i intervjuer, observationer,
rundvandringar, teckningar, kartor och foton.
Namnet, mosaikmetoden, representerar hur
olika delar tillsammans bidrar med en bild av
barns vérldar, saval individuellt som kollektivt
(Clark, 2005; Clark och Moss, 2001).
Fokusgruppintervju ar ytterligare en metod
som anvants i ett antal studier for att lyssna pa
vad barn i olika aldrar har att saga (Aarsand,
2012; Dezuanni et al., 2015; Ito et al., 2010).
Dezuanni och kolleger intresserade sig for hur
flickor (8-9 ar) beskrev sitt spelande i Minecraft
(Dezuanni et al., 2015). Medan Ito och kolleger
(Ito et al., 2010) samt Aarsand (2012) anvande
fokusgruppsintervju for att vinna kunskap om
tondringars installning till digitala spel och hur
de framtrader som spelare, utgangspunkt for
Aarsands intervjuer var en semistrukturerad
intervjuguide och speltidningar (Aarsand,
2012). Metodvalet utgick fran antagandet att
nar nagon beréattar en historia inbegriper det
att ta stallning och positionera sig och att de
som lyssnar positionerar berattaren. Varje fo-
kusgrupp bestod av 3-5 deltagare (16-17 ar).
Fokusgruppsintervjuerna genomfordes under
skoltid och dokumenterades med videoin-
spelningar (ibid.). | tidigare forskning lyfts en
rad aspekter som forskaren bor dvervaga nar
det géller videoinspelningar, t.ex. hur hen far
tilltrade och hur hen bér hantera moraliska
och etiska dilemman som kan uppsta nar det
barn sager och gér dokumenteras permanent
(Heath et al., 2011). Fordelar med videodata
ar att det ger mojlighet att generera detaljrika
data som kan analyseras flera ganger (Heath
et al., 2011). Forskare som har utforskat barns
deltagande i digitala kontexter i hemmiljé har
anvant sig av metoder dar barnen varit delak-
tiga i datainsamlingen (Verenikina et al., 2016;
Marsh, 2017; Wernholm och Vigmo, 2015).
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| Wernholm och Vigmos studie dar barnen var
12 a&r anvandes online-verktyget FRAPS®. En
av deltagarna hade FRAPS och kunde ansvara
fér datainsamlingen. Eftersom forskarna inte
narvarade nar barnen spelade ar det troligt att
barnens vardagliga spelande kunde fangas.
Barnen valde ut vilka klipp som skulle ingé i
studien (Wernholm och Vigmo, 2015). Nar
det géller att fanga upp yngre barns (3-5 ar)
perspektiv tycks GoPro kameror vara ett al-
ternativ (Verenikina et al., 2016; Marsh, 2017).
Verenikina och kolleger erbjod barnen att ha
en GoPro kamera i en sele pa pannan som fan-
gade deras lek med applikationer (Verenikina
etal., 2016). Leken dokumenterades aven med
andra videokameror. GoPro kamerorna fan-
gade vad som héande pa barnens skarmar och
hur barnen interagerade med applikationerna,
vilket &r en av férdelarna med videodata (Heath
et al., 2011). | Marshs studie genererades data
i form av faltanteckningar, intervjuer, fotogra-
fier och film. Amys mamma filmade dotterns
lek med applikationer och aven Amy var delak-
tig genom att en GoPro kamera placeradesien
sele pa brostet for att dokumentera hennes lek
(Marsh, 2017). Till skillnad fran namnda studier
valde Aarsand och Melander att studera barns
mediekunskaper (6-7 ar), i bdde hemmiljé och
skolmiljé, med hjalp av videoobservationer
(Aarsand och Melander, 2016).

Aarsand bidrar ytterligare till forskningsfaltet
genom att belysa utmaningar och dilemman
som forskare stalls infér inom den kvalitativa
forskningen nar de ska utforska barns vardag-
liga deltagande i digitala kontexter (Aarsand,
2016). En av de stdrsta utmaningarna inbe-
griper hur forskare ska generera data som
bidrar till att vidga var forstdelse av barns
mediepraktiker som ar bade translokala och
multimodala. Andra utmaningar rér nya me-
diegranssnitt som bidrar till att det ar sarskilt
viktigt att kunna tolka visuella data for att be-
skriva barns mediepraktiker. Slutligen betonas
att forskare kommer att méta nya utmanin-
gar och dilemman nar det galler att valja bil-
der, genom att besluta nar och hur dessa ska

anvandas utifran vad forskaren vill illustrera
(ibid.). Sammantaget kommer detta hogst
sannolikt att innebdra att storre vikt fasts vid
forskningsetiska riktlinjer och etiska dverva-
ganden.

Etiska utmaningar och barns
rattigheter i en digital tidsalder

Tidigare forskning skulle kort kunna samman-
fattas med att forska med barn inbegriper
etiska utmaningar (jfr. Waller and Bitou, 2011;
Johansson, 2003) samt att forandrade villkor
for att studera barns deltagande i digitala
kontexter tycks bidra med nya utmaningar
och dilemman som leder till att forskare som
bedriver kvalitativ forskning stalls infor andra
etiska 6vervaganden (jfr. Kafai och Fields, 2013;
Aarsand, 2016; Livingstone och Blum-Ross,
2017). | detta avsnitt belyses etiska utmanin-
gar som framtrader i tidigare studier samt hur
dessa kan forstas i relation till barns rattighe-
ter i en digital tidsalder. Aktuella studier be-
lyser att flera artiklar av barns rattigheter nu
ocksa har en digital dimension som bor beak-
tas (Livingstone och Third, 2017; Lievens et al.,
2017). FN:s kommitté for barnets rattigheter
antog nyligen General Comment 25 om barns
rattigheter i forhallande till digitala miljoer
(Barnkonventionen 2021).

Nagot som kritiskt bor beaktas i inlednings-
skedet av forskningsprocessen ar obalansen
i maktforhallandet mellan vuxna och barn,
som ar av betydelse nar det galler fragan om
samtycke - vilka mojligheter har barn egentli-
gen att saga nej till deltagande (Stephen et al.,
2008). Makt ar en aspekt som berors i manga
studier nar det galler etiska utmaningar dar
barn ar informanter och aktérer (Johansson,
2003; Clark, 2005; Standlee, 2017; Christensen,
2004). Johansson (2003) poangterar vikten av
att problematisera vad det etiskt innebar att
studera barn som inte bara har en underord-
nad position i relation till forskaren utan ocksa
i forhallande till samhallet. Framtradande
i tidigare forskning ar att forskare bor for-
halla sig kritiskt till maktaspekten under hela
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forskningsprocessen, fran metodval till diskus-
sion av resultaten (Aarsand, 2016; Clark, 2005;
Johansson 2003). Att kommunicera med yngre
barn inbegriper flera maktaspekter, vilket bely-
ses i ett antal studier (Clark, 2005; Saljo, 1994;
Standlee, 2017). For det forsta ar det skillnad
i status dar den vuxne redan fran borjan be-
finner sig i en maktposition (Clark, 2005;
Standlee, 2017), for det andra ar den som inter-
vjuar i en kommunikativ maktposition genom
att kontrollera bade form och innehall (Clark,
2005; Saljo, 1994) och slutligen sa spelar den
vuxnes barnsyn roll for vad som sker i kom-
munikationen (Clark, 2005; Johansson, 2003).
Forskare som vill narma sig barns perspektiv
bor betrakta barn som kompetenta genom
att respektera deras synpunkter och deras
kunskaper (Christensen, 2004; Brooker, 2011).
Ett faktum som idag inte gar att bortse ar att
yngre barn redan ar aktiva deltagare i digitala
kontexter dar de har makten att uttrycka sig
pa satt de onskar i linje med artikel 12 och
13 vilket konstateras i en uppsjo av studier
(Livingstone och Blum-Ross, 2017; Lievens et
al., 2017; Aarsand och Melander, 2016; Lund,
2013). Dock galler inte detta alla barn och en
obalans i maktforhéllande kan identifieras nar
det galler barns deltagande i digitala kontex-
ter, eftersom en del saknar tillgang till digitala
verktyg och ddrmed inte kan delta (Lievens et
al., 2017). Dessa barn ar ofta utsatta eller mar-
ginaliserade i samhallet (ibid) och deras roster
behover ocksa horas for att vidga var forsta-
else kring vad icke-deltagande i digitala kontex-
ter kan innebara fran barns perspektiv.

| tidigare forskning framtrader tillit som en
aspekt som innefattar etiska utmaningar och
Overvaganden (Aarsand, 2016; Stephen et al.,
2008; Johansson, 2003). Dels kan tillit forstas
ligga till grund for att féraldrarna ska samtycka
till att forskaren ndrmar sig barnen (Stephen et
al., 2008; Aarsand, 2016), dels kan tillit forstas
som nagot som bor uppratthallas under hela
forskningsprocessen (Johansson och Pramling
Samuelsson, 2003; Dockett et al., 2009). | flera
studier poangteras vikten av att yngre barn far
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tid och majlighet att lara kanna forskaren for
att relationer ska kunna etableras som byg-
ger pa tillit och respekt (Dockett et al., 2009;
Stephen et al., 2008). Genom att befinna sig i
Whyville kunde Kafai och Fields narma sig bar-
nen pd ett naturligt satt i den virtuella varlden
och etablera relationer (Kafai och Fields, 2013).
Det blev darmed mojligt att fa samtycke att
genomfdra videoobservationer och intervjuer
med nagra av spelarna (ibid,). Detta indikerar
att artikel 13 har en digital dimension, da di-
gitala kontexter erbjuder barn méjligheter att
uttrycka sina asikter och etablera kontakt med
andra i utbytet av information (Lievens et al.,
2017).

Hur samtycke kan forstads och uppnas nar
barn ar informanter och aktorer i forskning
har belysts i tidigare studier (Stephen et al.,
2008; Aarsand, 2016; Dockett et al., 2013).
Dockett och kolleger havdar att barns sam-
tycke till deltagande i forskning dels kan forstas
och uppnas utifran forskningsetiska riktlinjer,
dels bor forstds som ytterligare stallnings-
taganden dar barns val respekteras under hela
forskningsprocessen (Dockett et al., 2013).
Exempel pd barns mojligheter att samtycka
under forskningsprocessen kan vara verbalt
medgivande och visad villighet att delta i ak-
tiviteter (Stephen et al., 2008; Marsh, 2017).
Forskare tycks vara eniga om att observatio-
ner, aktiviteter eller intervjuer boér avbrytas om
barnen verkar trétta eller oengagerade (Marsh,
2017; Stephen et al., 2008; Dockett et al., 2009).
Barns samtycke till deltagande i forskning i
digitala kontexter har visat sig vara proble-
matiskt pa olika satt framforallt darfor att de
forskningsetiska riktlinjerna inte ar tydliga med
vad som galler (jfr. Markham och Buchanan,
2012; Vetenskapsradet, 2017). | fragan om att
soka samtycke aven fran vardnadshavarna sa
ar ett uppenbart problem att forskare inte kan
vara sakra pa deltagarnas faktiska alder t.ex. i
chattforum (Kafai och Fields, 2013). Ytterligare
problem lyfts av Aarsand som menar att det
ar en utmaning inom den kvalitativa forsknin-
gen att fa tilltrade till att utforska barns me-
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diepraktiker som numera bade ar translokala
och multimodala (Aarsand, 2016). Att |ata barn
dokumentera sitt deltagande i mediepraktiker
genom videoinspelningar, screen shots och
att intervjua andra deltagare ar en framkom-
lig vag men som ocksa innebar utmaningar.
Framforallt poangteras att forskare inte har
kontroll 6ver vilken typ av data som produce-
ras med hjalp av dessa strategier och det blir
darmed svart att svara pa en rad fragor som
t.ex. vilka etiska dilemman och utmaningar
barnen har stott pa och hur de har 16st dem.

Sammantaget skulle detta kunna tyda pa att
forskarens roll i kvalitativ forskning haller pa att
forandras; att forskaren blir mer av en peda-
gog som organiserar och instruerar deltagare
for att forsakra sig om att relevant data gene-
reras, samtidigt som forskaren fortfarande ar
den som maste garantera att forskningsetiska
riktlinjer foljs (ibid). Att Iata barn vara delaktiga
i faltarbetet tycks dock vara i linje med flera
artiklar om barns rattigheter som nu ocksa
har en digital dimension som boér beaktas
(Livingstone och Third, 2017; Lievens et al.,
2017). Konfidentialitet tycks ocksa ha en digital
dimension som Ito och kolleger hanterar pa
olika satt i sin omfattande etnografiska studie
(Ito et al., 2010). En del deltagare godkande de
pseudonymer som forskarna hade valt, medan
andra ville ha sina alias som de anvande nar
de producerade multimodala representationer
eller spelade spel. Forskarna ansag att det sist-
namnda var ett satt att visa respekt for deras
rykte och all tid som deltagarna hade investe-
rat for att na dit. Nar deltagarna specifikt bad
om att deras riktiga namn skulle anvandas sa
framgar det i publikationerna, dock framgar
inte tydligt vilken alder det var pa dessa del-
tagare (ibid).

Presenterad forskning visar hur man inom
den kvalitativa forskningen har applicerat en
rad metodologiska tillvagagangssatt for att
studera barns perspektiv pad deltagande i di-
gitala kontexter. Tidigare forskning indikerar
att metodologiska tillvagagangssatt for att
narma sig barns perspektiv bor forstas och

problematiseras utifran saval etiska utmanin-
gar som barns rattigheter i en digital tidsalder.
Kunskapsbidraget i denna artikel ar att belysa
och diskutera metodologiska och etiska utma-
ningar med att utforska barns perspektiv i en
hybrid verklighet.

Teoretiska utgangpunkter

| detta avsnitt presenteras artikelns teoretiska
utgangspunkter. Min tolkning av att narma
sig barns perspektiv grundar sig i Johanssons
(2003) definition; att utga fran de villkor under
vilka barn lever och vad dessa innebar for
barns erfarenheter samt att forsoka forsta
barns intentioner och meningsuttryck. Att
narma sig barns perspektiv tycks krava saval
specifika metodologiska tillvagagangssatt
som specifik kunskap, dar kunskap om barn
ar avgorande, hur man samtalar med barn
och narmar sig barn liksom hur forsknings-
processen kan mojliggdra respektive hindra
detta narmande (Johansson, 2003). Bergnehr
(2019) poangterar vikten av att beakta och be-
lysa barns aktdrskap nar begrepp som barns
perspektivanvands. Forfattaren argumenterar
for att barns aktérskap bor analyseras som tva
delar: barns inflytande och barns pdverkan. |
artikeln anvands barns inflytande for att ana-
lysera barns reella inflytande pa beslut och
handlingar och barns pdverkan for att analy-
sera barns direkta och indirekta paverkan pa
andra och den varld som omger dem, i linje
med Bergnehrs definition (2019). P& sa satt
kan barns makt till inflytande och barns makt
genom sin paverkan synliggoras.

Begreppet erfarenhet ar centralt och jag utgar
frdn Dewey (1916/2011) som férklarar hur er-
farenhet erévras och ocksa forandras genom
att vi bade provar (aktivt) och reflekterar (pas-
sivt). Att bara prova leder inte till erfarenhet,
eftersom en handling kraver reflektion for att
bli en erfarenhet. Barns erfarenhet uttrycks
bade i aktiva handlingar och i reflektion 6ver
dessa handlingar (Dewey 1916/2011). Barns er-
farenheter och meningsskapande kan forstas
genom att studera hur de anvander repre-
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sentationer i sociala praktiker och hur dessa
aktiviteter inverkar pa kommunikationen:
sjalva representationerna (ord, bilder, emojis)
ar inte i fokus (jfr. lvarsson et al., 2011). Bilder,
videor, farger, tal, musik, gester och text ar
exempel pd meningsbarande uttryckssatt
(Kress, 2011; Saljo, 2010) och nar tva eller flera
av dessa kombineras kan kommunikationen
beskrivas som multimodal (Jewitt, 2011).

Min ontologiska positionering stdder att det
finns flera olika kontextspecifika verkligheter,
vilket innebar att verkligheten bara ar kand
genom det manskliga sinnet och genom so-
cialt konstruerade betydelser (Ormston et
al., 2014). Barn betraktas som sociala aktorer
som tillsammans med andra tolkar och pa-
verkar sina sociala och kulturella varldar (jfr.
Bergnehr, 2019). Detta sker inte bara i den fy-
siska varlden utan ocksa i en mangd olika digi-
tala varldar, dar det till och med ar mojligt att
skapa saval egna varldar som egna betydelser.
Kunskapens natur och satt att veta och lara
sig i dessa olika kontextspecifika verkligheter
Overensstammer med social konstruktivism
(Vygotsky, 1978). Metoderna som jag sokte
skulle bidra till att spara, fanga och identifiera
barns erfarenheter av deltagande i menings-
skapande aktiviteter i olika kontextspecifika
hybrida verkligheter. Det var en utmaning att
hitta metoder for hur man som forskare kan
folja 'digitala spar’ som barn lamnar efter sig,
pa satt som ar forenliga med etiska riktlinjer,
vilket poangteras av Livingstone och Blum-
Ross (2017).

Metoder for att utforska

barns perspektivien

hybrid verklighet

Nedan beskrivs de tre studierna mer ingdende,
vilka metoder som anvandes/testades, hur de
stod sig i jamforelse med andra beprdvade
metoder och vilka etiska utmaningar som
uppstod. Inledningsvis kravdes en etikansékan
da samtliga deltagare var barn under 15 ar.
| majoriteten av studierna skulle data gene-
reras i barnens hemmiljé och videoinspelnin-
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gar planerades att anvandas som en metod for
att generera data (SFS, 2003:460). Etikansdkan
godkandes av etikprovningskommittén (Dnr
2016/289-31). Som forskare finns det tva moj-
liga kompass att navigera efter, forst att leva
upp till lagen om etikprévning (SFS 2003:460)
men ocksa att folja sin etiska kompass vilket
tycks ha an storre betydelse. | en forsknings-
process uppstar ofta problem som inte ar
mojliga att forutse, speciellt nar deltagarna
ar barn (Markham och Buchanan, 2012). Min
etiska kompass kom att testas och utmanas i
interaktionen med barnen.

Studie 1: Individuella intervjuer

med intervjuguide

Den forsta studien var av kartlaggande ka-
raktar eftersom min forforstaelse var be-
gransad. Individuella intervjuer var passande
for att generera den typ av data som kravdes
for att besvara fragan: Vilken typ av deltagande
framtrader utifran barns delade erfarenheter
av att engagera sig i digitala gemenskaper?
(Wernholm, 2018). Etiska utmaningar inbe-
grep att forsoka forhalla mig kritisk till maktas-
pekten under hela forskningsprocessen. Redan
i utgangslaget var jag i egenskap av vuxen i en
maktposition. (Clark, 2005; Standlee, 2017).
En intervjuare ar dessutom i en kommunika-
tiv maktposition genom att kontrollera bade
form och innehall (Clark, 2005; Saljo, 1994). Ett
vanligt antagande inom forskning tycks vara
att genom att anvanda 6ppna fragor sa kom-
mer deltagarna att dela med sig av sina asik-
ter (Schoultz, 1999). Det har dock visat sig att
hur en person svarar i en intervju beror pa vad
hen tror att intervjuaren forvantar sig och ar
intresserad av (ibid.). For att undvika att kon-
trollera bade form och innehall valde jag att
konstruera en intervjuguide med olika samtals-
amnen, for att barnen skulle ha méjlighet att
ha inflytande 6ver vad de ville beratta. Jamfort
med en semistrukturerad intervjuguide (jfr.
Aarsand, 2012) 6ppnar det upp for storre moj-
ligheter for barns paverkan. Att intervjua barn
kraver dessutom att forskaren till viss del ar
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insatt i barns deltagarkulturer, inbegripet kon-
texterna och sattet att kommunicera - samt att
vara en vuxen som respekterar barns synpunk-
ter och deras kunskaper (Christensen, 2004).
Mina manga ars erfarenhet av att samtala med
barn, i egenskap av specialpedagog, och viss
forforstaelse av flera av de digitala kontexterna
underlattade saval generering som forstaelse
av data.

Nio barn deltog i intervjustudien. Barnen
hade inflytande Over var intervjun skulle aga
rum for att de skulle kanna sig sa trygga som
mojligt. Alla barn, utom ett, valde att intervjuas
i hemmet. Barns paverkan under sjalva inter-
vjuerna skedde bade direkt och indirekt. Ett
exempel pa direkt paverkan ar nar ett barn
uttryckte att det var trakigt att bara sitta och
prata. Han foreslog att jag skulle folja med
honom till rummet dar han hade sin spelkon-
sol och att vi kunde fortsatta att prata under
tiden som han spelade. Min etiska kompass
visade vagen och jag tog beslutet att félja med
honom till rummet och fragade om jag kunde
fortsatta ljudinspelningen vilket han samtyckte
till. Om jag inte hade foljt med honom hade in-
tervjun avbrutits. Detta ar ocksa ett illustrativt
exempel pa hur samtycke bor forstds som yt-
terligare stallningstaganden dar barns paver-
kan och inflytande bor respekteras under hela
forskningsprocessen (jfr. Dockett et al., 2013).
Genom att lyssna noga pa vad barnen hade att
beratta sa var det mojligt att stalla foljdfragor
kring det som jag ansag var relevant. Att lyssna
till och respektera barns tystnad var ocksa av
betydelse, vilket kan tolkas som bade direkt
och indirekt paverkan - direkt paverkan i det
att den signalerar till intervjuaren att stanna
upp och vanta in, och indirekt om intervjun
tar en annan vandning. Trots att jag till viss
del var insatt i barns deltagarkulturer och satt
att kommunicera gjorde jag forstds misstag,
framforallt nér det gallde anvandandet av be-
grepp. Foljande exempel illustrerar hur Henry
korrigerar mig nar jag anvander fel begrepp
nar vi pratar om hur det gar till nar han spelar
Playstation tillsammans med en kompis:

Jag: Om vi ldtsas att jag dr din kompis, s@
spelar vi hemma hos dig...hur gor ni da?

Henry: Det dr ju samma konsol.

Jag: Det dr samma konsol, okej s dd turas
man om liksom?

Henry: Nej, du har ju tvd kontroller.

| exemplet blandar jag ihop begreppen konsol
(Playstation) och kontroll (den du haller ihanden
nar du spelar Playstation). Detta skulle kunna
tolkas som att maktpositionen skiftar, Henry
ar den som vet och han tar kommandot och
tillrattavisar mig. Hur barnen tar kommandot i
samtalen ar nagot som frekvent forekommer i
data. Samtliga intervjuer spelades in med ljud-
upptagning och transkriberades ordagrant for
att undvika att relevant data och komplexitet
skulle ga forlorad. Begransningar med att an-
vanda en intervjuguide med samtalsamnen ar
att alla barn inte far exakt samma fragor och
sannolikt missade jag ocksa att stalla foljd-
fragor kring saker som jag inte forstod var av
betydelse. Slutsatsen ar dock att intervjuerna
generade relevant data, om an valdigt ostruk-
turerad. Intervjuer har anvants i flera tidigare
studier (Stephen et al., 2008; Aarsand, 2012)
men har testades olika samtalsamnen for att
Oppna upp mojligheter for barns paverkan
att dela med sig av sina erfarenheter av delta-
gande i lek i en hybrid verklighet.

Studie 2: Individuella

intervjuer med artefakter

Den andra studien byggde pa den kunskap
som genererats i den forsta studien. Nu var
fokus att vinna kunskap om hur barns larande-
identiteter framtrader som deltagaridenti-
teter genom att studera deras multimodala
sjalvrepresentationer i gemenskaper i sociala
medier (Wernholm och Reneland-Forsman,
2019). Foljande fragestallningar skulle besva-
ras: Hur kan barns larandebanor forstas som
sjalvrepresentationer i gemenskaper i sociala
medier? Vilken typ av deltagaridentiteter fram-
trader i processen nar barn representerar sig
sjalva i gemenskaper i sociala medier?
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Det var en utmaning att hitta en metod for
att generera data i den har studien, eftersom
intresset var riktat mot barnens vardagliga
deltagande. Jag visste att barns deltagande i
gemenskaper i sociala medier skiljer sig fran
deltagande i spelgemenskaper, varfor det
inte var mojligt att anvanda beprévade me-
toder som exempelvis skarminspelning (jfr.
Wernholm och Vigmo, 2015). | gemenskaper i
sociala medier ar deltagandet av mer person-
lig karaktar, vilket innebér att innehallet hogst
sannolikt ocksa ar. Detta kan vara innehall
som barn inte vill dela med sig av. Har fick min
etiska kompass guida mig. | ett forsta forsok
att hitta en metod anvéndes resultaten fran
den forsta studien till att formulera vinjetter
for att fa barnen att fritt beratta om sina erfa-
renheter. Resultatet fran pilotstudien var sna-
rare det motsatta, jag stallde fradgor och barnet
svarade. Ett uppenbart problem med den har
metoden var att den inte fangade upp barns
perspektiv eftersom barnet begransades att
beratta om sina erfarenheter. Barnet fick be-
gransat utrymme att utéva inflytande och sjalv
paverka. | pilotstudien testades dven en annan
metod som visade sig vara fruktbar. Barnet
hade tillgang till sin egen mobil och kunde visa
och beratta om sina multimodala representati-
oner som fanns i olika fléden. Jag videofilmade
intervjun med en iPad som jag holl i handen,
dels for att pAminna barnet om att jag filmade,
dels for att kunna zooma in de olika multimo-
dala representationerna som barnet valde att
visa.

Baserat pa den data som genererats i pilot-
studien, beslutade jag att iscensatta intervju-
erna pd samma satt. Barnen fick ta med sina
egna artefakter (mobil och iPad) med malsatt-
ningen att forsoka fa till stand en dialog och
fa tilltrade till barns deltagarkulturer och satt
att kommunicera i linje med Christensens
(2004) resonemang. Att barnen hade tillgang
till sina egna artefakter gjorde det majligt att
bade observera hur de interagerande med det
digitala verktyget och ocksa att félja barns ‘di-
gitala spar’ (Livingstone och Blum-Ross, 2017).
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Infor intervjuerna fick barnen valja ut: 3 videor/
bilder som de var néjda med, 3 videor/bilder
som de inte var sa néjda med och 3 videor/
bilder i vilka de hade inspirerats av andra.
Tanken var att dessa val sannolikt skulle bidra
till att generera data av den karaktar som krav-
des for att besvara studiens forskningsfragor.
Att barnen hade tillgang till sina egna digitala
verktyg mojliggjorde att de kunde visa hur de
brukade gdra nar de producerade videor eller
bilder, eller jamfora med ndgon annan video/
bild i sina floden. P sa satt fick jag ta del av
en mangd olika platser, aktdrer och aktiviteter
som var av betydelse for barnen i deras var-
dagliga deltagande. Jag ville att barnen skulle
ha makt och kontroll 6ver att valja vad de ville
visa, forklara och reflektera dver (jfr. Aarsand,
2016; Clark, 2005; Johansson, 2003).

Atta barn deltog i studien (6-11 ar) och &ven
har hade de inflytande att valja plats for inter-
vjun. Min etiska kompass utmanades da en av
deltagarna inte ville att ansiktet skulle synas
pa film. Men hon |6ste problemet och foreslog
att handerna kunde filmas vilket ocksa gene-
rade viktig data. Det finns en rad etiska utma-
ningar for forskare att beakta i samband med
videoinspelningar sasom hur hen far tilltrade
till den sociala praktiken, hur hen ska han-
tera moraliska och etiska dilemman som kan
uppsta nar det barn sager och gor dokumen-
teras (Heath et al., 2011). Jag valde videoinspel-
ningar, baserat pa fordelar som framkommit
i tidigare forskning; att det ar mojligt att ge-
nerera detaljrik data som kan analyseras om
och om igen och att det ar majligt att studera
interaktion medan mer traditionella metoder
ar begransade (Heath et al., 2011). Det hade
inte varit mojligt att med traditionella meto-
der hinna dokumentera dels hur barnet inter-
agerade med det digitala verktyget, dels vilka
artefakter som visades och samtidigt etablera
och uppratthalla tillit. Metodens begransnin-
gar skulle kunna relateras till barnens urval
om detta verkligen speglade deras vardagliga
deltagande. Jag granskade bilder/videor pa
publika konton for att fa en uppfattning av



om det fanns en 6verenstammelse vilket det
uppenbarligen gjorde. En annan begransning
ar att jag holl iPaden i handen nar jag filmade
och kan ha missat att filma saker av intresse.
Dock ar det samma problem som nar kameran
star pa ett stativ, den kan heller inte fanga allt.
Tidigare forskning har visat pa férdelar med
att anvanda artefakter som utgangspunkt for
intervjuer med barn, da barnen har visat storre
intresse och engagemang (Stephen et al., 2008;
Clark, 2005) vilket ar nagot som framgar av
denna studie.

Kunskapsbidraget handlar framst om hur det
ar mojligt att studera barns vardagliga delta-
gande i gemenskaper pa sociala medier genom
att lata barnen anvanda sina egna artefakter,
da bade sjalva hanterandet av artefakten och
deras produktion av digitalt innehall synliggérs
och darmed kan data fran en hybrid verklighet
erhéllas.

Studie 3: Gruppintervjuer, spelsessioner
och video-stimulated recall

| studie 3 utforskades flickors deltagande i
digitala gemenskaper i Minecraft (Wernholm,
2021). Foljande forskningsfraga skulle be-
svaras: Vad karaktdriserar larande nar flickor
spelar Minecraft pa fritiden? For att fa en sa
nyanserad bild som mdjligt genererades data
med hjalp av olika metoder sdsom gruppinter-
vjuer, videoinspelade spelsessioner och indivi-
duella video-stimulated recall.

Gruppintervjuer

Gruppintervjuer valdes for en inledande kart-
laggning, dels for att ta reda pa vad flickorna
i de olika spelgemenskaperna agnade sig at,
dels for att fa en uppfattning om hur de positi-
onerade sig i relation till varandra (jfr. Aarsand,
2012). 1 en gruppintervju kan deltagarna disku-
tera olika tolkningar och uttrycka hur de uppfat-
tar olika situationer (Aarsand, 2012, Dezuanni
et al., 2015; Ito et al., 2010). Situationer betrak-
tas sallan som exceptionella av deltagarna
sjalva, da de ar en del av deras vardagliga del-
tagande (Leander och Mckim, 2003). Tva grup-

pintervjuer genomfordes och det skulle vara
tre deltagare i varje grupp, varav en med aldre
och en med yngre deltagare. Jag stalldes infor
en etisk utmaning da en av deltagarna i den
aldre gruppen angrade sig, medan de andra
tva fortfarande ville delta. Eftersom jag var in-
tresserad av att studera olika spelgemenska-
per var det inte mojligt att plocka in ytterligare
en deltagare i den aldre gruppen dé de bara
var tre i spelgemenskapen. Darfor var det bara
tva deltagare i den aldre gruppen (12 och 13
ar) och deras gruppintervju dokumenterades
med ljudinspelning eftersom en av deltagarna
inte ville filmas. | gruppen med yngre deltag-
are (3 flickor pa 9 ar) dokumenterades grup-
pintervjun med videoinspelning, da samtliga
samtyckte. Data fran gruppintervjuerna visade
att de aldre flickorna hade erfarenheter av att
bade bygga och tavla, medan de yngre i huvud-
sak byggde. De yngre flickornas spelande stu-
derades mer ingdende da deras praktik i storre
utstrackning uppvisade bekanta kannetecken
for yngre barns lek i Minecraft (Dezuanni et al.,
2015). Begransningar med gruppintervjuer
kan vara att alla i gruppen inte far lika mycket
talutrymme, att nagon tar mer plats och dar-
med kan en "falsk” positionering framtrada.
Det senare visade sig vara fallet har, vilket inte
hade varit majligt att upptacka utan de video-
inspelade spelsessionerna.

Spelsessioner

Planen var att anvanda ett skarminspelnings-
verktyg for att dokumentera spelsessionerna,
en metod som jag tidigare anvant (Wernholm
och Vigmo, 2015). Problemet var att ingen av
deltagarna i studien hade nagot skarminspel-
ningsverktyg. Har fick min etiska kompass
visa vagen genom att foresla att barnen skulle
ladda ner ett gratisverktyg och darmed ris-
kera att ocksa ladda ner andra saker var inte
etiskt forsvarbart varken gentemot barnen
eller deras foraldrar. Istallet testades GoPro-
kameror, som ocksa anvants i tidigare studier
(Marsh, 2017; Verenikina et al., 2016) men har
pa ett litet annorlunda satt.
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Flickorna dokumenterade sjalva spelsessio-
nerna genom att anvanda GoPro-kameror som
placerades i en sele pa deras pannor, vilket
fangade spelandet fran deras perspektiv. Hur
kameran ska placeras for att fanga upp sa myc-
ket som mojligt tycks alltid vara ett dilemma
vid videodokumentation (Heath et al., 2011).
Jag hjalpte flickorna att placera kameran i ratt
position for att dokumentera vad som hande
pa skarmen och starta kameran, sedan lam-
nade jag och kom tillbaka nar spelsessionen
var over. En begransning med metoden ar om
kameran halkar ned och missar att filma skar-
men, vilket ocksa intréffade, och det tog ett par
minuter innan barnet sjalv justerade kameran.
Den stora fordelen med att anvéanda GoPro-
kameror var att fa tillgang till bade flickornas
interaktion i den fysiska varlden och detaljerna
kring deras handlingar i Minecraft-varlden,
vilket inte hade varit mojligt for en ensam
forskare att dstadkomma med traditionella
metoder. Ett annat kunskapsbidrag ar vikten
av att tydligt informera deltagare om hur de
ska ga till vaga om de av olika anledningar be-
hover stanga av kameran for exempelvis ett
toalettbesdk. Spelsessionerna transkriberades
och en forsta preliminar innehallsanalys gjor-
des, sedan foljdes detta upp med individuella
video-stimulated recall.

Video-stimulated recall

Jag forstod tidigt att jag behdvde hjalp med
att analysera spelsessionerna och insag att
det basta vore att vanda sig till experterna
- namligen barnen sjalva. Enskilda video-sti-
mulated recall valdes for att barnen skulle fa
mojlighet att beratta vad de gjorde och vilka
intentioner som |ag bakom vissa handlingar.
Video-stimulated recall innebar att spela in en
aktivitet och sedan spela upp inspelningen for
deltagarna sa att de kan kommentera intres-
santa aspekter (Rowe, 2009). Dessa aspekter
kan antingen valjas ut av forskaren eller av
deltagarna eller av bada (ibid.), varav det sist-
namnda blev aktuellt. Forskare som vill narma
sig barns perspektiv bér betrakta barn som
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kompetenta genom att respektera deras syn-
punkter och deras kunskaper (Christensen,
2004; Brooker, 2011), vilket jag gjorde.

Barnens kommentarer till spelsessionerna
generade intressant data och framforallt bi-
drog de med nyanserade tolkningar, inte bara
mina tolkningar. Barnen tog initiativ och kon-
troll 6ver samtalet och forklarade utforligt
vad som hénde eller varfor de agerade pa ett
sarskilt satt: "om du spolar tillbaka lite... lite
till sa att jag kommer in... dar kan du stanna”.
Barnen tycktes ha forstatt vad jag var ute efter
och att de faktiskt hade maojlighet att ha in-
flytande och paverka berattelsen om sig sjalva
som spelare. De individuella video-stimula-
ted recall sessionerna filmades ocksa vilket
gjorde det mojligt att fanga och tolka barnens
multimodala kommunikation. Metodens be-
gransningar innebar att det inte ar mojligt att
diskutera alla intressanta aspekter da risken
ar att barnen tréttnar, varfor forskaren bor an-
vanda sin fingertoppskansla och fraga lagom
mycket. Férdelarna ¢vervager och ar kopp-
lade till kunskapsbidraget: att kunna fraga
mer specifikt om deltagarnas handlingar, fa
ytterligare forklaringar pa deras agerande och
bakomliggande intentioner, samt studera hur
de pratade om vad de gjorde. Sammantaget bi-
drog detta till en fordjupad forstaelse av barns
larande i lek i en hybrid verklighet. En etisk ut-
maning rérde samtycke infér detta moment
- att barnen inte skulle kdnna sig tvingade att
fullfélja samtliga steg. De hade fran borjan bli-
vitinformerade om alla steg men jag ville anda
paminna dem om att de hade mgjlighet att av-
bryta sin medverkan. Barnen var delaktiga och
fick bestamma plats - en valde hemmet och
tva valde fritidshemmet.

Overgripande slutdiskussion

| detta avsnitt diskuteras metodernas kvaliteter
och anvandbarhet samt etiska utmaningar och
fragor om forskningsutdvning. Metodernas
kvaliteter och anvandbarhet har delvis belysts
men har ar fokus pa metodernas anvand-
barhet for att erhalla och forsta data fran en
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hybrid verklighet. Individuella intervjuer kan
fanga barns perspektiv pa deltagande i en hy-
brid verklighet, dock med begransningen att
det ar barnens utsagor om ett visst fenomen
forskaren kan uttala sig om. For att fa en vi-
dare forstaelse av vad det innebar fér barn
att befinna sig i den fysiska och digitala varl-
den pd samma gang maste forskare ocksa
folja barnens 'digitala spar’ (jfr. Livingstone
och Blum-Ross, 2017). Denna insikt kom efter
genomforandet av den forsta studien. Jag be-
hévde ta del av vilken typ av multimodala re-
presentationer barnen producerade och vilka
som ocksa publicerades for att forsta deras
vardagliga deltagande i gemenskaper pa soci-
ala medier. Genom att videofilma nar barnen
visade sina urval av multimodala representati-
oner fangades ocksa hanterandet av mobilen/
iPaden, vilket bidrog till en fordjupad forstaelse
av villkoren for deltagande i en hybrid verklig-
het.

For att fa en sa nyanserad bild som méjligt av
ett komplext fenomen (barns larande i lek i en
hybrid verklighet) sa kravdes en kombination
av metoder i den sista studien. Jag var redo att
testa gruppintervjuer som en forsta kartlagg-
ning eftersom jag hade "tréanat” pa att etablera
tillit och relationer i individuella intervjuer i tva
studier. | genererandet av data av barns lek i en
hybrid verklighet sa underlattar det om barnen
befinner sig i samma rum. Skarminspelningar
hade inte varit tillrackliga for att erhalla den
data jag behovde, medan videoinspelningar
med GoPro-kameror var det. De individuella vi-
deo-stimulated recalls bidrog verkligen med yt-
terligare perspektiv, da jag kunde stalla fragor
om barnens intentioner och varfor de agerade
pa ett visst satt. Slutsatsen ar att jag tillampade
mosaikmetoden (Clark, 2005; Clark och Moss,
2001) och som tycks vara mycket anvandbar
for forskare som intresserar sig for att utforska
barns perspektiv pa deltagande i en hybrid
verklighet. Genom att kombinera metoder och
lata barn uttrycka sig pa varierade satt t.ex. i in-
tervjuer, videor, observationer, teckningar och
foton sa kan mer nyanserade bilder framtrada

eftersom delarna tillsammans bidrar med en
bild av barns varldar, saval individuellt som
kollektivt (ibid.).

Fokus riktas nu mot att diskutera etiska ut-
maningar och fragor om forskningsutévning.
En paradoxal utmaning framtrader efter att
ha utforskat barns perspektiv i en hybrid
verklighet, namligen att ju mer inflytande
barnen far i processen och ju mer nyanse-
rade och flerdimensionell data som erhdlls,
desto oftare uppstar fragor kring etik, inte-
gritet och forskningsetik. Ett spanningsfalt
mellan forskningsetiska riktlinjer och barns
rattigheter i en digital tidsalder kan skonjas.
Forskningsetiska riktlinjer tycks inte ligga i
fas med radande tidsalder da en soékning pa
begreppet 'digital’ i God forskningssed ger en
traff pa s. 42: "Digitalt bevarade data kan idag
laggas pa plattformar dar de gors tillgangliga
for andra forskare” (Vetenskapsradet, 2017).
Den skrivningen ger foga stod till forskare som
brottas med etiska utmaningar i forskning som
inbegriper barns deltagande i digitala kontex-
ter. Det stdéd som finns tillgangligt ar Ethical
Decison-Making and Internet Research (Markham
och Buchanan, 2012), enligt min tolkning ar det
otydligt hur detta dokument foérhaller sig till
God forskningssed.

Ytterligare ett problem ar att barns lek i
digitala kontexter har utvecklats och foran-
drats enormt bara de senaste aren (Kafai och
Fields, 2013; Shapiro, 2019; Marsh, 2017) och
forskningsfaltet har vidgats sedan 2012 nar
Ethical Decison-Making and Internet Research
(Markham och Buchanan, 2012) skrevs. Vi kan
inte langre bortse fran det faktum att flera arti-
klar om barns rattigheter nu ocksa har en digi-
tal dimension som bor beaktas (Livingstone och
Third, 2017; Lievens et al., 2017). Foreliggande
artikel har framst fokuserat pa artikel 12 och
13 i Barnkonventionen, som berér barns ratt
till asiktsfrinet och yttrandefrinet (UNICEF,
2009). En mangd tidigare studier har visat att
yngre barn redan deltar aktivt i digitala kon-
texter dar de har makten att uttrycka sig pa
satt de onskar (Aarsand och Melander, 2016;
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Lievens et al., 2017; Livingstone och Blum-
Ross, 2017; Lund, 2013), vilket aven bekraftas i
mina studier (Wernholm, 2018; Wernholm och
Reneland-Forsman, 2019; Wernholm, 2021).
Det faktum att det idag finns digitala kontexter
dar barns roster dels far utrymme, dels tas pa
allvar paverkar barns erfarenheter som enligt
Johansson (2003) bor forstas som en komplex
vav av erfarenheter som ar grundade i den
varld dagens barn lever i. Samtidigt vet vi att
det finns barn som saknar tillgang till digitala
verktyg och darmed inte kan delta (Lievens et
al., 2017). | ett demokratiskt samhalle ar det
mycket problematiskt att vissa har ett klart
forsprang att navigera och agera i digitala kon-
texter, samtidigt som andra halkar efter och
riskerar att helt tappa fart. Detta tycks vara en
av baksidorna med den digitala dimensionen
av barns rattigheter.

Vidare bor definitionen av begreppet 'barn’
som deltagare i forskning i en digital tidsalder
problematiseras. Barnkonventionens defini-
tion bidrar inte med mer an att konstatera att
begreppet 'barn’ avser varje manniska under
18 ar (UNICEF, 2009). | God forskningssed fram-
fors att om barnet ar under 15 ar sa ska bada
vardnadshavarna samt barnet samtycka till
medverkan (Vetenskapsradet, 2017). Sedan
1 juli 2020 ar Barnkonventionen lag i Sverige
(SFS, 2018:1197). Det ar framforallt artikel 12
som ar relevant i sammanhanget: "Barn som
ar i stand att bilda egna asikter ska ha ratt att
fritt uttrycka dessa i alla fragor som roér bar-
net och barnets asikter ska tillmatas betydelse
i forhallande till barnets alder och mognad”
(SFS, 2018:1197). De flesta av deltagarna i mina
studier gav uttryck for att de forstod vad ett
deltagande innebar och vad publicering skulle
innebéara; "att manniskor fran hela varlden
kan lasa vad du har skrivit”, sa ndgot barn. Om
vardnadshavarna hade sagt nej till deltagande
hade barnen inte fatt delta enligt riktlinjerna
i God forskningssed (Vetenskapsradet, 2017),
men enligt Barnkonventionen borde de fa
delta (SFS, 2018:1197), eller?

Konfidentialitet ar nagot som ocksa behover

Marina Wernholm

problematiseras, da det nu har en digital di-
mension som Ito och kolleger belyser ur olika
perspektiv i sin etnografiska studie (Ito et al.,
2010). Deltagare som ville behdlla sina alias,
som anvandes nar de producerade media eller
spelade spel, fick gora det da forskarna ansag
att det var ett satt att visa respekt for deltag-
arnas rykte och all tid som de hade investerat
for att na dit (ibid). I mina studier fanns deltag-
are som gav uttryck for besvikelse nar de inte
fick behalla sina alias, da jag anvande pseu-
donymer eftersom jag inte hade formulerat i
etikansokan att barnen skulle fa behdlla sina
alias. Nu vet jag battre. Foljande fraga vacks:
Vilka mojligheter har ett barn att framtrada i
forskning, som ar i linje med saval forsknings-
etiska riktlinjer som Barnkonventionen? 'Etisk
symmetri’, mellan barn och forskare i barn-
domsstudier, som féreslas av Christensen och
Prout (2002) tycks vara efterstravansvart.

Med utgdngspunkt i foreliggande artikel och
det faktum att FN:s kommitté for barnets rat-
tigheter nyligen har antagit General Comment
25 om barns rattigheter i forhallande till digi-
tala miljéer (Barnkonventionen 2021) sa tycks
det kravas en revidering av God forskningssed
(Vetenskapsradet, 2017). Dock kanns det som
att den skulle ha gjorts igdr med tanke pa att
digitaliseringen inte tycks avstanna, snarare
Okar den i takt enligt Rosa (2014). Enligt min
uppfattning bor forskningsetiska riktlinjer ligga
i fas med radande tidsalder och nu har vi en
digital tidsalder. Fragan som vacks ar: Om vi
skulle bekréfta och utga fran barns perspektiv
av deltagande i en hybrid verklighet hur skulle
det i sa fall paverka framtida formuleringar av
forskningsetiska riktlinjer?
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Noter

1 Artikel 12: Konventionsstaterna ska tillférsékra det barn
som &r i stand att bilda egna asikter att fritt uttrycka dessa
i alla frdgor som rér barnet. Barnets asikter ska tillmatas
betydelse i forhallande till barnets alder och mognad

2 Artikel 13: Barnet ska ha rétt till yttrandefrihet. Denna ratt
innefattar frihet att oberoende av territoriella granser
soka, ta emot och sprida information och tankar av alla
slag, i tal, skrift eller tryck, i konstnarlig form eller genom
annat uttrycksmedel som barnet véljer UNICEF SVERIGE
2009. Barnkonventionen: FN:s konvention om barnets
rattigheter. Stockholm: UNICEF Sverige.

3 FRAPS ir ett skarminspelningsverktyg som gér det méjligt

att spela in spelsessioner.
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