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Sammanfattning

Syftet med denna studie dr att ta reda pa hur de tva digitala museiguiderna 1
form av mjukdjur, som Interaktiva Institutet har utvecklat till barn, anvinds och
upplevs, samt att undersoka vad och hur mycket barnen minns av guidernas
berittelser eftert. Guiderna som forestéller en fladdermus och uggla ir riktade
till barn 1 sju- till elvaarsdldern. Utifrdn sina karaktirer, intressen och

erfarenheter berittar guiderna till ett antal mdalningar pd Nationalmuseum i
Stockholm.

En skolklass, érskurs 4, fick under en halvdag komma till museet och anvénda
guiderna. Efter sessionen blev barnen intervjuade angdende deras upplevelse av
guiderna, museibesoket och att anvinda dem. Tre veckor senare gjordes en
uppfoljning av barnens besok pd Nationalmuseum dér fokus framst lag pd vad
de kom ihag av det som guiderna hade berittat.

Interaktiva Institutet har lyckats utveckla en guide for barn som ger en positiv
upplevelse av att pa g pa museum och se pa konst, vilket var ett av deras mal.
Men i enlighet med den teori som presenteras i uppsatsen och ménga av barnens
egna kommentarer hade guiderna blivit béattre om de hade fokuserat mer fakta
och mindre pé sina upplevelser.

Ugglans karaktdr som kaxig var omtyckt &ven om hon inte var sd klok. Fladdermusen som
didremot sag tuff och hiftig ut var blyg hade tjinat pd att vara mindre rddd och orolig,
eftersom det hade motsvarats barnens forvintningar béttre. Dessutom var fladdermusens
karaktir inte konsistent 1 sig sjélv, vilket resulterade 1 att barnen mindes vissa saker fel och de
mindes mindre dn vad de som hade anvint ugglan gjorde. Genom att ha tagit med blivande
anvandare tidigare i designprocessen hade den hir typen av problem kunnat undvikits.
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1 Inledning

1 Inledning

“Och en gang var jag dum nog att ga flyga in ddr. Jag tdinkte att jag
kanske kunde hjdlpa till. Men vilket liv det var. "Slottet brinner’, skrek
alla. "Slottet brinner. Rddda sig den som kan!’”

En flicka stdr framfor en malning som forestdller kungafamiljens flykt
ut firan slottet Tre kronor nér det brann 1697'. Kungafamiljen och
hovet dr pad vdg nedfor en av trapporna i slottet. Prinsen, blivande
Karl XII, hjilper den gamla drottningen ner och prinsessan sina
hundar. I mdlningens ovre hogra horn syns ndgra soldater som bdr
ner den dode kungens lik.

I famnen haller flickan en digital museiguide i form av en fladdermus.
Hennes blick ror sig 6ver tavian alltmedan fladdermusen berdttar om
vad som hdnde honom ndr han flog in i ddr. Hon ler ibland och
emellanat tittar hon pd guiden. Fladdermusen som ville hjdlpa sina
fladdermuskompisar i tavlan triffade istillet prinsessan som inte
uppskattade hans besok: “’Sd tog hon tag i mina vingar och slingde ut
mig ur tavlan. Jag landade pad golvet med en smdll. Det gjorde ont”.
Flickan kramar fladdermusen hdrdare under det att han berdttar hur
det gick for honom ndr han besokte slottet, samtidigt gor hon en
kastrorelse med huvudet ddr hennes blick gar frdan tavian ner mot
golvet som for att folja fladdermusens vdg ut ur tavlan. Strax ddrefter
tystnar fladdermusen och hon gdr vidare till néista mdlning som hon
ser har en liten fladdermussymbol under sig.

Den digitala museiguiden som beskrivs ovan dr en av tvd prototyper som é&r
framtagna inom ramen for projektet ”Visions for museums” pa Studion for
Upplevelse och forstéelse, Interaktiva Institutet.

Idén med projektet ”Visions for museum” dr att undersoka om digitala medier
inom den utétriktade verksamheten pa museer kan bidra till att mota
museibesokarna pd nya sdtt. En arbetsgrupp har tittat pd olika delar av
museiverksamheten som skulle kunna utvecklas med digitala medier, som
exempelvis: guider, utstdllningar, digitala arkiv och moétesplatser pad museer,
som béde kan vara fysiska och virtuella. Bland annat valde de att undersoka

' Malningen heter Slottsbranden i Stockholms slott den 7 maj 1697 (malad av konstniren
Johan Fredrik Hockert) och finns att se pa Nationalmuseum i Stockholm. Bild p4 malningen
finns pa s. 8.
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nirmare den digitala museiguiden i olika sammanhang®. Tanken ir att utveckla
en fungerande prototyp av en museiguide som anpassar sig efter besokarnas niva
och miljo dar fokus 1 projektet dr besdkarens upplevelse och lirande. Projektet
ar inriktat mot de yngre museibesokarna. Syftet med de digitala guiderna éar att
finna nya former att mota och aktivera barn och ungdomar som besoker ett
museum. Till tondringar haller Interaktiva Institutet pd att utveckla en
museiguide i form av en handdator, men till de yngre barnen ville de hitta pa
nagonting annat. Eftersom barn dagligen méts av datorer dok konceptet med en
“mjuk variant” upp dér de ville dolja tekniken istillet for att visa den. De utgick
ifrdn befintliga saker som barnen leker med och idén med mjukdjur kom upp.
Hittills har tvé prototyper utarbetats, en uggla och en fladdermus, och ar riktade
till barn 1 sju- till elvadrsildern.

I den fas av arbetet som jag har deltagit i har Interaktiva Institutet samarbetat
med Nationalmuseum 1 Stockholm. Senare kommer de dven att utveckla sina
digitala guider till ett kulturhistorisk utomhusmuseum 1 Mdolndal och
Universeum 1 Goteborg (ett vetenskapsmuseum) for att kunna fa forstdelse for
vilka sociala miljoer som guiderna passar i. (Men guiderna ska dven kunna
anvandas 1 andra miljoer 4n museer, till exempel i1 zoologiska tradgirdar och pé
nojesfalt.)

I uppsatsen borjar jag med att beskriva de visioner och designmal som
Interaktiva Institutet har med de digitala museiguiderna. Dérefter foljer en
beskrivning av de prototyper av guiderna som fanns nér jag utférde min studie. I
ett teoriavsnitt beskriver jag tva typer av kognition och reflektiva praktiker for
att ge nigra tankar kring och synpunkter pa lirande. Jag presenterar ocksa ett par
forskningsprojekt som ror barn och teknik som har pagar pa andra héll 1 Sverige
och 1 vérlden.

For att 1dra kinna museimiljon pa Nationalmuseum och forstd arbetet som visare
pa museer har jag liast lite om museipedagogik och intervjuat tre
museipedagoger pa Nationalmuseum. Jag foljde ocksd med pd en visning som
holls for en arskurs fyra for att fa en inblick 1 hur en visning f6r barn kan gé till.
Allt detta finns presenterat i kapitel 5. Darefter ger jag en sammanfattande bild
av museipedagogernas tankegangar och de som Interaktiva Institutet har kring
sina digitala museiguider. Sedan foljer utvirderingen, resultatet av studien som
avslutas med en diskussion rorande det som kom fram vid studien, uppligget av
den samt hur arbetet med och utvecklingen av guiderna kan ga vidare.

2 .. . . . .. o . o
For  ytterligare information om  ”Visions for museum” g& in pa:

http://www.interactiveinstitute.se/emotional/projekt/museums.h
tm
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2 Visioner och designmal

Kapitlet beskriver vilka visioner och designmil som Interaktiva Institutet har
haft vid utformandet av guiderna. Avsnittet dr baserat pd tva intervjuer som jag
har gjort, en med Halina Gottlieb, som &r projektledare, och en med Hans
Ojmyr, som bland annat har skrivit manus till guiderna. Intervjuerna med dem
spelades in pa kassettband. I Bilaga 1 finns fragorna som lag som underlag till
intervjuerna sammanstéllda.

2.1 Nya mdéjligheter med en digital museiguide

De digitala barnguiderna &r tinkta att anvdndas som komplement till de
barnguidningar som museerna héller i, inte att de ska ersdtta museernas
verksamhet for barn. Halina Gottlieb papekar “att det inte finns nigon digital
device som kan ersdtta en engagerad museipedagog”. Guiderna &r tinkta att
anvindas vid besok nér det inte finns nagra planerade visningar. Skolklasser kan
boka visningar, men for enskilda barn, som kommer till museet med sina
fordldrar och/eller pa helgen dr det oftast inte mojligt att fa f6lja med pa dessa.
Malet med guiderna dr att barnen ska uppleva miljon pd museet som intressant
och spdnnande. P4 Nationalmuseum hoppas Interaktiva Institutet att barnen ska
fa positiva associationer till tavlor, till huset dar Nationalmuseum ligger och att
barnen vill komma tillbaka dit.

Digitala guider oppnar flera nya mojligheter till att anvénda sig av andra grepp
idn de som en museipedagog anvinder. Det handlar om att kunna och véga
experimentera med formen av vad en besdkare kan fa vid ett museibesok, menar
Hans. Vid vanliga visningar berittar museipedagogen oftast om tavlan, motivet,
konstriktningen och kanske hur konstniren har paverkat eller paverkats av andra
konstnérer. Detta dr ddremot inte tanken med de digitala guiderna. Istéillet for att
anvinda sig av “traditionellt faktaberidttande” erbjuds hdr mojligheten att
formedla en fiktiv historia, som tillvaratar detaljer i malningarna som ddrmed
syftar till att fasta barnens uppmaérksamhet pa dessa detaljer. Det éar subjektiva
berittelser utifrdn djurens egna erfarenheter av och dventyr 1 konstverken som
formedlas. Varje manus ar dock skrivet utifrdn tillgdngliga fakta och av
dmneskompetenta skribenter, men 1 forsta hand ar det meningen att det ska vara
ett mote mellan barnet, djuret och tavlan — inte konsthistorikern, museet och
konstndrens intention.

Hans, som sjdlv har arbetat som museipedagog, berdttar att museibesokarens
upplevelse och intryck av en visning &r starkt beroende av den som visar. Om
man fragar en besokare vad han eller hon tyckte om guidningen efterdt formas
svaret oftast utifrdn upplevelsen av museipedagogen, till exempel att ’guiden
var rolig”. Visningen blir inte beddmd utifrdn de fakta och kunskaper som
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formedlades. Hans hoppas déarfor att fokus dtminstone delvis kommer att flyttas
frdn guiden till innehéllet och det konstverken visar med en digital museiguide.

2.2 Digitala museiguider med olika karaktéarer

De digitala guiderna ser ut som mjukdjur. Interaktiva Institutets vision dr att det
ska finnas ett flertal, upp till tio, olika djur, alla med olika karaktirer’ pa
museerna. Beroende pd vilket djur som barnet véljer far guidningen sin egen
karaktédr. ”Genom att guiden har en roll lyfts besoket pd museet fram. Man blir
pa det sittet inte en anonym besokare pa ett stort museum utan man blir ndgon
pa en gang”, sdger Halina. Barn som trdffas vid samma konstverk, med varsin
guide blir kanske stimulerade av varandra och jimfor varandras karaktirer och
de olika berittelserna som de formedlar.

Tanken &r att de olika guiderna kommer att prata om olika malningar och att de
kommer att fokusera pa olika saker i tavlorna utifrdn karaktédrens intressen. I de
fall dar flera guider pratar om samma verk eller foremal, kommer djuren med
andra ord att belysa olika saker utifrdn karaktirernas intressen. De kommer
ocksd att berdtta om olika saker eftersom tanken &r att det inte ska bli en
upprepning om samma barn anvander olika guider vid olika museibesok.

En annan tanke é&r att de digitala guiderna s& sméningom 1 begriansad
utstrickning ska kunna reagera pd varandra. Om ett barn har en katt som guide
och ett annat har en mus, dr det meningen att de ska registrera varandra och
kommentera situationen och ge signaler till sina respektive birare. Exempelvis
kan musen sédga: akta, dir borta smyger en katt!” eller ”hall mig hardare — det
kommer en katt dar borta!”. Avsikten dr inte att de olika djuren ska interagera
eller prata med varandra 1 alltfor stor utstrickning, eftersom de dr utformade for
att ge en individuell upplevelse av tavlorna och besoket. Det dr heller inte
meningen att andra museibesokare ska storas av de digitala guiderna. Men det
kan dndé ge en viss kontakt med andra anvidndare av digitala guider p4 museet.

2.3 Olika sorters beréttarteknik

En digital museiguide gor det mojligt att utvidga beréttartekniken och dirmed ge
anvdndaren en ny sorts upplevelse. Detta kan goras pa flera olika sitt. Till
exempel kan man tdnka sig att den digitala guiden beréttar en historia, som foljer
mellan flera olika malningar som tillsammans bildar en sammanhidngande
berdttelse. En annan variant dr att goéra dramatiseringar, det vill siga att lata
berittelsen flytta in 1 tavlan och att anvidndaren fér, likt radioteater, en
upplevelse av hindelsen som tavlan visar. [ bdda de hir fallen talar guiden direkt
till barnen. Ljuden 1 tavlan kan ocksa véckas till liv genom “ljudillustrationer’:

3 Det behdver inte nddvéndigtvis vara djur, det beror pa vilken museimiljé guiderna ska
anvindas i.
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barnet far hora vinden, vattnet eller exempelvis médnniskors sorl beroende péd vad
malningen 1 frdga visar. Ytterligare en variant kan vara att anvdandaren ges
antydningar, det vill sdga att djuret endast sdger kortare fraser eller att endast
ljudillustrationer forkommer (dvs. guiden pratar inte for Ovrigt) for att vicka
tankar och kanslor hos besokaren som denne sjdlv far vidareutveckla.

For att bilda sig en uppfattning om de olika berittarteknikerna har Interaktiva
Institutet provat ett par av dessa i1 de tvé prototyper, en fladdermus och en uggla,
som har utvecklats. I en variant &r berittelsen refererande. Dar dr fladdermusen
en dialogparter i nuet med barnet och fladdermusen berdttar om niagot som han
har varit med om. Fordelen med en dialogpartner som de pa Interaktiva Institutet
ser det dr att kontakten mellan barnet och fladdermusen behdlls under hela
vistelsen vid konstverket, men nackdelen ar att berittelsen kan bli abstrakt
eftersom den aterberittas. I en annan variant ar berittelsen dramatiserade, som
hos ugglan. Ugglan stiger ur sin roll som dialogparter och blir en “hdgtalare”
som 4terger en hindelse 1 form av radioteater”. Fordelen &r att berittelsen blir
mer livfull, men nackdelen ar att barnet forlorar direktkontakten med ugglan
under berittelsens ging. “Overgdngen frin uggla-barn-relationen till den
dramatiserade berittelsen och sedan tillbaka till den personliga kontakten igen
kan upplevas som problematisk”, padpekar Halina. Den dramatiserade formen ar
intressant som form, men Halina sdger ocksd att det &r viktigt att det inte endast
blir en uppspelning dér barnet inte kénner att det far vara med i sjdlva historien.

Ett problem med de digitala guiderna, som Hans papekar, dr att de inte ar
flexibla. De anpassar sig inte efter sin anvdndare. En museipedagog kan ldsa av
den grupp som foljer med pd visningen. Om museipedagogen mérker att
gruppen dr ointresserad av ett visst &mne, kan han eller hon dndra sin visning
genom att borja prata om nagot annat och/eller fortsétta till ett annat verk.
Motsatt géller ocksd, om ndgon stiller en frdga kan museipedagogen fordjupa
sina besdkare inom just det &mnet. Den digitala guiden diaremot har sin karaktir,
kan foérmedla viss kunskap och kan spela upp vissa dramatiseringar — antingen
barnet tycker om det eller inte. Det finns inga mellanlégen. En tanke som Hans
ndmner for att gora guiden mer anpassad efter barnets intresse &r att 14ta guiden
till en borjan beritta lite om den mélning barnet star framfér. Om han eller hon
stannar kvar en stund efter det att guiden har slutat prata, eller kommer tillbaka
till samma malning senare, kan guiden fortsitta berétta. Antingen kan guiden da
berdtta vidare pd samma historia eller ndgot annat. Detta skulle innebéra att
barnet i alla fall 1 ndgon mén skulle kunna f4 hora mer om det som intresserar
det, dven om det inte blir pd samma sitt som nédr en museipedagog haller 1 en
visning.
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2.4 Guidernas sprak

Uttryckssédtt och ordval hos guiderna dr nigot som Interaktiva Institutet har
arbetat pa utifrdn vad som “kdnns bra”, berdttar Hans. De har testat olika
varianter av sprak, genom att gora olika demoinspelningar som de sjidlva och
museifolk har lyssnat av. Utifrdn de olika varianterna som har testats har de
kommit fram till ett sprdk som ligger pa en forhoppningsvis tilltalande niva.
Spréket som guiderna talar ligger ganska néra det sprik som barnen sjédlva pratar
dir dven inslag av slang forekommer. ”Spraket maste kénnas naturligt”, sdger
Hans. Om barnen upplever spraket som naturligt och bra vill Interaktiva
Institutet ta reda pa.

2.5 Innehallet i guidernas beriéttelser

Hur formedling av fakta till barnen ska utformas ar ndgot som Visions for
Museums vill utforska. Faktaméingden 1 guiderna dr ndgot som de menar kan
oka successivt med stigande alder. ”Barnen ska inte 6verdsas med kunskap utan
meningen &r att de ska fa nycklar till att lira sig att tolka bildsprak och att de ska
f4 forstielse for och bli bevandrade i olika bildvérldar” forklarar Halina. For att
ta Nationalmuseum som exempel hoppas Interaktiva Institutet péd att barnen ska
forstd och bli medvetna om att en tavla kan ddlja en spidnnande virld och att det
ar “otroliga hdandelser” som ligger till grund till minga tavlor. Med andra ord det
finns en historia bakom vart och ett av verken. De har inte for avsikt att till
exempel ndmna konstnirernas namn och nir konstverken dr gjorda bland annat
for att de menar att dessa fakta framgar pé skyltarna bredvid konstverken.

Langden pé det guiden berittar vid varje milning fir inte vara for langt eftersom
det d& kan upplevas som for mycket prat. Det far inte bli en negativ upplevelse
pd grund av att guiderna blir for pratiga eller att det kriver for mycket
koncentration. Meningen dr att barnen ska orka med att hora, inte nddvandigtvis
allt, men s pass mycket att det blir en rik upplevelse av stunden pa museet.

Hittills under arbetets géng har museiguiderna riktad sig till en relativt sett
“vanlig” besokare. Ett viktigt steg, enligt Interaktiva Institutet, &r att utveckla
innehallet, formgivningen etc. sé att de kan anpassas till barn och ungdomar med
sarskilda behov. De talande djuren, som kombinerar den taktila upplevelsen med
den audiovisuella, skulle kunna utvecklas for att passa till exempel synskadade
eller forstindshandikappade barn och ungdomar. For den forsta gruppen kan
berittelsernas deskriptiva delar utvecklas och for den senare kan spraket
forenklas och kompletteras med musik och ljudbilder. De inspelade sekvenserna
1 den digitala guiden kan dven goras pa ett flertal sprdk, s att barn med
invandrarbakgrund har samma mojlighet att forstd guidernas innehall.
Ytterligare en tanke som Interaktiva Institutet har dr att utveckla guider med
enklare svenska, som ddrmed skulle kunna fylla en funktion 1
svenskundervisningen.
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Interaktiva Institutet har som tidigare ndmnts utvecklat tvd prototyper av de
digitala museiguiderna: en fladdermus och en uggla. Fladdermusen &r en pojke
som ser ganska otdck ut. Hans personlighet dr dngslig och orolig, men han &r
inte nodvandigtvis rddd. Ugglan ddremot ar tuff flicka som é&r lite kaxig. Hon
vill girna vara klok, men ar inte alltid det.

3.1 Prototyperna av de bada guiderna

Innan de utformade guiderna studerade de en grupp barn och deras beteenden 1i
olika situationer vid en workshop pa Nationalmuseum. Det visade sig bland
annat att mindre barn foredrar storre guider, medan lite dldre hellre vill ha en
mindre guide. En dockmakare har tillverkat de béda djuren och har i
utformandet av dem tagit hinsyn till deras karaktirer. Meningen har varit att
man ska bli berord av djurets uttryck speciellt de bada guidernas ansiktsuttryck
varit viktiga 1 skapandet av dem. Det har ocksd varit avsikten att de ska vara
skona att ta pa; att anvinda en digital guide av det hir slaget ska ocksé vara en
taktil upplevelse. Djuren, som dr en knapp halvmeter lénga, har fatt olika
detaljer for att bli mer tilltalande och intressanta. Detaljerna finns déir dven for
att inbjuda till ndrmare studier med 6gon och fingrar. Fladdermusen har till
exempel fitt en mantel, solglaségon (som gar att lyfta pd) och speciella
“klohdnder”. Ugglan ser bestdmd ut, har stora vingar och har fétt vita
gymnastikskor. Bild 1 visar de bada guiderna.

Bild 1. Flddermusen och ugglan.

De digitala guidernas innehdll har utarbetats for att de ska anvédndas pa
Nationalmuseum. Manus har skrivits till tre tavlor: Slottsbranden 1 Stockholms
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slott den 7 maj 1697%, Vattenfall i Sméland’ och Vanitas-stilleben med
dodskalle, bok och ros’. Bild 2-4 visar de tre milningarna och se Bilaga 2 for
manus. Rosterna som djuren har tillhor professionella skddespelare diar Tuva
Magnusson-Norling goér ugglans rost och Simon Norton fladdermusens.
Inspelningen av rosterna samt de andra ljuden &r gjorda av radioteaterproducent
Gabriella Thinsz.

Fladdermusen &r i den nuvarande versionen endast refererande, vilket innebér att
den sjdlv berdttar om sina upplevelser och erfarenheter. Inga andra ljud
forekommer. Ugglan & sin sida talar ocksa sjédlv, men ibland forekommer dven
andra ljud 1 form av dramatiseringar och ljudmiljoer. Dessa dramatiseringar
bestér till exempel av att ugglan fran att ha varit en guide som bara berittar
“flyger in 1” malningen med slottsbranden. Berittelsen flyttar med andra ord in 1
tavlan. Ugglan traffar déar prinsen, blivande Karl XII, och prinsessan och pratar
med dem. I tavlan med vattenfallet forkommer ljud av blast och trdd som faller,
och 1 stilleben pratar ugglan med en rost som man aldrig fir reda pa vem den
tillhor. Interaktiva Institutet har dven experimenterat med att lata ugglans
berittelser innehdlla anakronistiska inslag, det vill siga hon hoppar mellan
samtid och historia. Tanken &r att papeka att det ar historisk tid och inte nutid.
Till exempel pratar ugglan om mobiltelefon och brandkiren i tavlan med
slottsbranden, trots att det dr ndgot som inte fanns pa den tiden d& branden dgde
rum.

: I.Ih = 3 e :
Bild 2. Slottsbranden 1 Stockholms slott den 7 maj
1697. Verklig storlek dr 214 x 284 cm.

* Malad av Johan Fredrik Hockert (1826-1866), malad pa 1860-talet. NM 1355
(inventarienummer pa Nationalmuseum).

> Mélad av Marcus Larson (1825-1864), signerad ar 1856. NM 1713.

% Malad av David de Heem (ca 1570-ca 1632). NM 6842.
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Bild 3. Vattenfall i Smaland. Verklig storle ar
190 x 233 cm.

Bild 4. Vanitas-stilleben med ddskalle, bok och
ros. Verklig storlek dr 23,5 x 34,5 cm.

3.2 Tekniken i museiguiderna

Tekniken som ska finnas inne i guiderna &r dnnu pa utvecklingsstadiet. Tanken
ar att det ska finnas en radiomottagare i mjukdjuren som via en mikroprocessor
(Basic Stamp II) kontrollerar en MP3-spelare (RIO PM300). Varje objekt 1
utstillningen ar forsedd med en radiosdndare som ocksad kontrolleras av en
mikroprocessor. Den skickar via radiosdndaren ut ett for objektet unikt ID inom
en begransad radie. Nir besOkaren befinner sig inom sidndarens riackvidd tar
radiomottagaren 1 guiden emot ID:t och mikroprocessorn identifierar utstill-
ningsobjektet och viljer en korresponderande ljudfil i MP3-spelaren. Nér
besokaren lamnar sdndarens rackviddsomrdde stoppar processorn uppspelningen
1 MP3-spelaren. Detta betyder att ndr barnet kommer tillrdckligt ndra en mélning
borjar guiden att berétta om just det konstverket. Om barnet inte ar intresserade
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av ett visst verk, kan det bara ga vidare till ndsta, utan att hora klart djurets
berittelse.

Sa hir ar det alltsd tinkt att guiderna ska fungera, men vid studiens genom-
forande var tekniken i guiderna dnnu inte fardigutvecklad. I djuren fanns da en
MP3-spelare, men ingen radiomottagare och mélningarna pa Nationalmuseum
saknade radiosdndare. Detta gjorde att museiguiderna fick sittas pa och stidngas
av vid varje enskild malning.

10
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Teorier som jag har ansett vara relevanta i sammanhanget for att beskriva hur
inldrning gér till ar tva typer av kognition och reflektiva praktiker. Jag har ocksa
tittat ndrmare pa ett par andra projekt som pagir pa andra hall 1 Sverige och
varlden som utforskar och utformar olika tekniska artefakter for barn.

4.1 Tva typer av kognition

Norman (1993) delar in kognition 1 tvd olika typer som vi anvédnder vid olika
tillfillen och uppgifter. Den ena #r reaktiv’ (eng.: experiental) och den andra ir
reflektiv (eng.: reflective). Den reaktiva kan inte finnas utan den reflektiva, och
tvartom. Norman poédngterar att det finns en fara i1 att dela in den méanskliga
kognitionen 1 tvd kategorier. Ménniskans kognitiva formaga &r mangdimen-
sionell och inkluderar alla vara sensoriska sinnen, interna aktiviteter och externa
strukturer. Men med hjilp av dessa tva kategorier kan det bli ldttare att forstd
och jamfora olika aspekter i den mentala aktiviteten. Beroende pa vilken
situation som man befinner sig i varierar graden reaktiv och reflektiv kognition.

4.1.1 Reaktiv kognition

Reaktiv kognition sker 1 ett tillstind nér perception och reaktion utfors snabbt
och utan moda. Respons pé indata sker snabbt, automatiskt och ofta omedvetet.
Den reaktiva kognitionen dr datadriven® och &r endast i ytterst begrinsad
utstrackning deduktiv. Vad som hinder ar att omedvetna processer matchar
upplevelserna 1 vérlden med tidigare lagrade erfarenheter (Norman, 1993). I
enlighet med detta sdger Klein (1998) att det dr genom tidigare erfarenhet som
vi kéinner igen monster och ledtradar 1 den situation vi befinner oss 1, och att det
ar detta som gor att vi agerar pa ratt sitt och fattar ritt beslut.

Reaktiv kognition dr kdnnetecknande for ndgon som ar expert inom en domén
och det kan ta flera ar att uppnd en fardighetsniva for den hér typen av kognition
(Norman, 1993). Formagan att handla reaktivt &r ocksd nagonting vi forvéntar
oss att experter kan. Till exempel forvintas en pilot kunna styra och flyga ett
plan sékert utan att behdva fundera pa vad som maste goras i nésta situation.

’ Det engelska ordet *experiental’ har inget motsvarande svenskt ord. *Experiental’ innefattar
bide betydelsen av ’erfarenhets-’ och ’upplevelseméssig’. Jag har valt att kalla kognitionen
for reaktiv (eng.: reactive), en betydelse som Norman sjdlv ocksd nidmner for ’experiental
cognition’, eftersom de bada andra dverséttningarna kinns for sniva i sin betydelse och darfor
kan vara missvisande.

® Mentala processer som #r datadrivna styrs helt eller delvis av de drag och ledtradar som
finns 1 monstret sjdlvt, pd engelska dven kallat bottom-up processing (Ashcraft, 1994). Jmf.
reflektiv kognition och konceptuellt drivna processer.

11
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4.1.2 Reflektiv kognition

Jamforande, Overvdgande, planerande och medvetet beslutsfattande karak-
tariserar den reflektiva kognitionen. For att exemplifiera med piloten igen: En
pilot far beskedet att planet dr pd vidg in i en storm. Piloten méste da fundera ut
en ny fardvidg och miste ddirmed berdkna om brinslet 1 sa fall rdcker eller om de
kanske méiste nddlanda. Uppgiften kraver planering, dvervidgande mellan olika
alternativ, som tills slut leder fram till ett beslut. Reflektiv kognition ar
konceptuellt driven och processar djupgiende’, dirfor ar den reflektiva
kognitionen modosam och ldngsam. Reflektiv kognition kridver bade struktur
och organisation. Att anvdnda sig av systematiska procedurer och metoder
stodjer reflektionen. Externa hjdlpmedel 1 form av exempelvis papper och penna,
men dven andra personer, underlédttar ofta processen, liksom en tyst och
distraktionsfri miljo (Norman, 1993.)

4.1.3 Reaktiv och reflektiv kognition i praktiken

Reaktiv och reflektiv kognition anvinds manga ginger samtidigt, och artefakter
har mgjlighet till att stddja den ena eller andra typen av kognition for att
underlétta for oss. Norman (1993) papekar dock att mycket teknik verkar tvinga
oss till att anvdnda den ena eller andra sortens kognition. En kamera till exempel
ska vara latt att anvinda sa att det gor det mdjligt for anvindaren att reagera
snabbt och utan storre anstringning ta ett kort. Darfor bor den handlingen inte
kriava for mycket reflektiv kognition.

Enligt Norman fokuserar ménga vetenskapliga museer for mycket pa den
reaktiva kognitionen och for lite pa den reflektiva. Det ligger mer arbete bakom
hur presentationen gors &n vad utstillningarna visar. Besdkarens uppmérk-
samhet fésts snarare pd den spektakuldra framstillningen av innehéllet dn pa det,
eller som Norman uttryckte det efter att ha varit pd ett vetenskapligt museum i
Chicago med nagra av hans kollegor:

"Vi lirde oss mycket av utstdllningen, men inte pd det sdttet som
museet hade tdinkt sig. Utstdllningen gav hos ingenting, inte heller
ldrde vi oss nagot om vetenskap [...]. Ingen vetenskap alls, forutom av
sjdlva demonstrationen, men eftersom det var inte avsikten med
utstillningen. Ingen anstrdngning hade gjorts for att dra fordel av de
mest intressanta och informativa delarna i demonstrationen.
Museibesokarna bjods pd ren underhdllning utan substans.”
(Norman, 1993, s. 20, min dversittning)

? Konceptuellt drivna processer dr mentala processer som stéds och styrs av kunskap som ér
lagrat i minnet sedan tidigare. P4 engelska kallas det d&ven for top-down procssing (Ashcraft,
1994). Jmf. Reaktiv kognition, ovan.

12
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Miénga vetenskapliga museer d4r medvetna om kritiken och forsvarar sig med att
de vill ge besokaren en upplevelse och entusiasmera dem. Norman didremot
menar att upplevelsebaserat (eller reaktivt) ldrande inte ar tillrdckligt, men att
det ar ett bra medel for att hdja motivationen och vécka intresset hos besdkarna.
Vad Norman istéllet efterfragar dr fler mojligheter till att sjilv ldra, tdnka och
reflektera. Enligt Norman borde det vara mdjligt att anvinda den reaktiva
kognitionen som verktyg for reflektivt lirande. TV- och dataspelsindustrin har
insett detta och utnyttjar det pé ett effektivt sitt genom att lata den reflektiva
kognitionen anvindas till att utveckla strategier for att 16sa spelets gator,
samtidigt som det ska vara upplevelsebaserat sa att det roar. Dartill ar det
anpassat till spelarens niva och fardighet. Norman menar att om spelindustrin
kan borde dven de som utvecklar museimiljéerna kunna det.

Aven skolan tenderar enligt Norman att allt mer anvinda sig av liromedel som
bygger pa den reaktiva kognitionen dn den reflektiva genom att lata eleverna se
pa videoband och ldsa lattillgdngliga texter. Detta for att fi dem
studiemotiverade, men det sker pa bekostnad av den reflektiva kognitionen.
Genom den reaktiva kognitionen kan man fa ta del av nya upplevelser, men man
fir inte nya idéer och begrepp for att utveckla sin egen forstaelse: det far man
endast genom reflektivt processande. Det rdcker inte med att presentera
information pé ett underhallande sétt for att lira sig utan det krdvs dven eget
aktivt deltagande (Norman, 1993).

Ett problem i Normans resonemang &dr det motsatsforhdllande mellan de béda
typerna av kognition som han stiller upp. Den reflektiva kognitionen beskriver
han som den som kridver medveten tankeverksamhet och struktur, och den
reaktiva som den som sker snabbt och ofta omedvetet. Den reaktiva kognitionen
ar den som utmédrker en expert. Experten handlar utifrdn sina tidigare
erfarenheter, som ménga ganger har tagit ar att forviarva. Samtidigt poidngterar
Norman att den reaktiva kognitionen har en underhédllande funktion. Dikotomin
mellan den reaktiva och reflektiva kognitionen blir darfér oklar. Den reaktiva
kognitionens processer dr omedvetna vilket inte &r synonymt med att det
behdver vara underhallande. Ar det ens sékert att underhdllningsvirdet beror pa
reaktiv kognition? Att ta del av en pakostad och spektakuldr presentation pa ett
museum kanske inte berdr den reaktiva kognitionen alls.

Norman ndmner sjélv dataspel som en bra exempel dir spelindustrin utnyttjar
den reaktiva och reflektiva kognitionen. Han har en stor poéng i1 det han sdger,
samtidigt ar det inte nodviandigtvis sd att snabb respons pd en befintliga
situationen 1 spelet fran spelaren sida beror pé tidigare erfarenhet. Handlingen 1
situationen kanske ar sd uppenbar att ingen reflektion behdvs och darfér kan
heller inte reaktiv kognition vara anledningen till den snabba responsen? Och
innebér det 1 sa fall att det ar reaktiv kognition som dr styr handlandet? Den
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snabba reaktionen kanske beror péd kinsla snarare dn den reaktiva kognitionen.
Kopplingen mellan emotion och reaktiv kognition dr ndgot som man anar att
Norman tycker har ett nidra samband, men som han dndd inte uttalat siger.
Utifrdn Normans beskrivning av vad reflektiv och reaktiv kognition &r, blir det
svart att reda ut begreppen.

4.2 Reflekterande praktiker

Reflektion har blivit ett av de ord som frekvent forekommer i1 den pedagogiska
debatten kring ar tjugohundra. Intresset for reflektion, dialog och samtal har
samma bakgrund som intresset for kognitiv psykologi och pedagogik genom att
det var en reaktion mot behaviorismen'’. Fokus har flyttats fran det yttre
beteendet till de tankar, reflektioner och samtal som ger oss insikt i den
verklighet dar vi agerar. Istdllet for stimulus och respons ér det insikt och
handling som stir i1 centrum. Reflektion sker 1 vart samspel med andra
méanniskor, men ocksd med naturen och tingen omkring oss. Det handlar inte om
strikt logiskt tdnkande, utan att ge skédl och motskél, att argumentera med sig
sjilv och med andra (Egidius, 1999).

Enligt den tyske filosofen Jiirgen Habermas (Egidius, 1999) ar dialog och samtal
en form av handling som bestdr av att tva eller flera personer tillsammans
overldgger med varandra. Genom samtalet utvecklar deltagarna varandras syn pa
de fenomen som diskuteras. Samtal kan darfor sidgas vara kommunikativt
handlande. P& motsvarande sétt d&r kommunikation en handling eftersom man
med argument och motargument kan komma fram till kloka och fornuftiga
stéllningstaganden och ddrmed har man utrittat ndgot — man har agerat (Egidius,
1999). Genom reflektion eller dialog kommer vi fram till vad som &r rationellt,
med rationellt menas 1 det hir sammanhanget inte att det dr logiskt, utan ndgot
som ar vélgrundat med hénsyn till viarderingar av olika slag: etiska, religidsa,
sociala, ekonomiska, legala etc.

En modell for inldrning som ar kommen ur den reflekterande praktiken ar Kolbs
inldrningscirkel (Egidius, 1999), se Figur 1. Cirkeln ska ldsas medsols, med
borjan pé toppen.

' Behaviorismen 4r en psykologisk riktning som utvecklades i USA under forsta hilften av
1900-talet. Behavioristerna har empiriska ideal och enligt dem kan sann vetenskap endast
grundas pa det som kan observeras, riknas och métas (Imsen, 1988).
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/% Konkret upplevelse \\\

Prévning av hur begreppen Observation och
fungerar 1 nya situationer reflektion

K‘ Generaliserar och bildar begrepp é/

Figur 1. Kolbs inldrningscirkel.

En konkret upplevelse foljs av observationer som ger den konkreta upplevelsen
fylligare information, samtidigt som man reflekterar dver det som man har sett,
hort och kidnner. Genom observationen och reflektionen kan man gora
generaliseringar och bilda begrepp. Den nya begreppsbildningen leder 1 sin tur
till att man testar dess hallbarhet genom att prova den 1 praktisk handling.

Modellen som tillskrivs David Kolb dr egentligen ett referat av Kurt Lewins
modell for erfarenhets- och upplevelseforankrat lirande; med andra ord ett
larande som dr forankrat 1 upplevelse av en konkret verklighet. Lewin (1890-
1947) menar att allt lirande som har sin grund i1 konkreta upplevelser &r
effektivare dn sidant kunskapsforviarv som bestar i inldsning av texter och
lyssnande till foreldsningar. Tonvikten i teorin ligger pa att konkret upplevande
ar basen for lirande, bdde nédr det handlar om att ldra sig nytt och fordjupat
larande. Direkt och personlig erfarenhet ger liv, nyanser och mening 4t abstrakta
begrepp vilket gor det mojligt att testa begreppen i en konkret verklighet
(Egidius, 1999). Nér vi testar véra abstrakta begrepp 1 verkligheten bildar vi nya
minnen allteftersom vi far en béttre insikt om begreppens betydelser. De nya
minnena konstrueras genom att de kombineras med den kunskap som existerar
sedan tidigare. Enligt bland andra Bartlett (1932, ref. i Ashcraft, 1994) skapar vi
scheman, det vill sidga vi skapar kunskapsstrukturer, diar vi lagrar var kunskap
som ror samma typ av foreteelser. Det betyder att nir vi far ny kunskap om
nagot forsoker vi relatera det till den redan existerande kunskapen. Nér det inte
passar in 1 det schemat som redan finns tenderar vi att f4 den nya kunskapen att
passa in med den som vi har erhdllit sedan tidigare (Ashcraft, 1994). Detta gor
att vira scheman blir normaliserade.

Kolb bearbetade senare Lewins modell for ldrande och det dr denna modell som
har fatt stor uppmirksamhet och betydelse i1 pedagogiska kretsar. Han
modifierade beskrivningen av de olika stegen i cirkeln och byggde ut modellen
(Egidius, 1999), se Figur 2 nedan.
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ﬁ Konkret erfarenhet \\\

Aktivt Reflekterande
experimenterande observation

\ Abstrakt begreppsbildning e/

Figur 2. Kolbs bearbetade inldrningscirkel.

Kolb menade, enligt Egidius (1999, s.123), att ldrande bland annat &r:

e En process inte ett resultat. Larande bestir i1 att redan existerande
uppfattningar bearbetas och modifieras.

¢ En kontinuerlig process grundad pa konkret upplevande.

e En sammanhéllen totalprocess som dger rum nir vi forsoker begripa och
hantera omvérlden liksom oss sjélva.

e En process som Omsesidigt fordndrar personen och personens omvérld.
Det ar en dialektisk process, ett givande och ett tagande, en dialog mellan
olika parter med olika stéllning, erfarenhet och kunskap.

e Att forma ny kunskap, personlig kunskap och vinklad kunskap som
standigt fir nya vinklar genom samspel och samtal med andra. Att
kommunicera dr samverka och inverka pd varandra, med andra ord en
kommunikativ handling.

4.3 Projekt och tankar kring design av artefakter fér barn

Barns sprak, sociala och kognitiva fardigheter utvecklas bland annat genom
historieberéttande. Historieberidttandet utgdr en viktig del i barns liv, bade i
skolan och pé fritiden. Barn moter ocksd en méngd olika medier och miljoer
(bocker, tv, film, museer, leksaker, dataspel, etc.) 1 sin vardag som alla kan
erbjuda mojligheter till historieberdttande. De senaste aren har det varit en
explosionsartad ©Okning av mjukvara for barn som anvinder sig av just
historieberdttande: fran “interaktiva bocker” (t. ex. Livingbooks) till spel som 1i
storre utstrdckning varierar hédndelseforloppet (t. ex. SimCity) och flexibla
skrivverktyg (t. ex. StoryMaker). Det finns en rad olika mojligheter till att
interagera med dem beroende pd om barnet vill lyssna till en berittelse, sjilv
interagera 1 dem eller om barnet vill berétta en egen historia (Druin et al, 1999).

Alborzi et al. (2000) menar att historieberdttande kan vara ett bra verktyg for
kommunikation, samarbete och kreativitet, men det ar inte sikert att dessa
verktyg och spel erbjuder barnen kreativa inldrningsmojligheter eftersom det
saknas ett viktigt element 1 barnens virld: den fysiska miljon. En kritisk del 1
barnens tidiga kognitiva utveckling dr att ta in och forstd den fysiska vérlden
omkring dem. Aven Druin et al. (1999) poingterar vikten av barns behov av
fysisk kontakt med sin omvarld. Flera studier har visat att 1 miljoer (museer, zoo,
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akvarier etc.) dar det bdde finns saker att observera och att interagera med sé
dras barnen till de aktiviteter déar de sjdlva dr fysiskt involverade. P4 zoologiska
tradgardar till exempel foredrar de att interagera med djur som é&r fria 4n de som
sitter 1 bur (Druin et al, 1999). Barn foredrar med andra ord aktiviteter dir de
sjdlva ér delaktiga.

Ett projektet som inkluderar historieberdttande bade 1 fysiska och virtuella
miljder ar KidStory''. KidStory 4r ett samarbete mellan University of
Nottingham, Kungliga Tekniska Hogskolan (KTH), Swedish Institute of
Computer Science (SICS) och University of Maryland. Malet med KidStory ar
att forsoka bygga system som stddjer kollaborativt ldrande. Tanken &r att dessa
system ska bidra till att utveckla barnens forméga till att berdtta historier och att
visualisera dem, men dven att utveckla barnens skriv- och ldskunnighet. Ett av
delprojekten som ingar i KidStory dr StoryRooms'”. Visionen med projektet ér
att skapa ett rum for interaktivt berdttande for barn dér barnen sjilva ska vara
forfattare till berittelsen, det vill sdga styra vad som hiander i rummet. Forskarna
inom StoryRooms undersoker vilka verktyg som kan behdvas for lyckas med
detta. Det dr allt fran papper, penna och klister till sensorer som ska gora att
saker ska hinda i1 berdttelserummet och mjukvara som barnen kan programmera
for att bestimma vad som ska hénda nédr och hur. Tanken é&r att olika saker 1 ett
rum ska reagera pa barnen (t. ex. pd barnens rorelser och gester) och att barnen
ska kunna styra vad som hidnder. I rummet ska det ocksi finnas tekniska
artefakter som stodjer barnen i sitt historieberdttande (Alborzi et al, 2000).
Projektet ar &nnu pd utforsknings- och utvecklingsstadiet.

I KidStorys projekt deltar barn 1 &ldern 7-12 &r, diar de ses som likvirdiga
deltagare med de vuxna. Barnen far dven vara med att gora de forsta
prototyperna innan teknologin implementeras. Inom KidStory har de &dven
utarbetat en metod, som péd engelska kallas contextual inquiry, for att béttre
forstd de blivande anvindarna och deras behov. Metoden gér ut pad man
observerar och analyserar barnen i sin vardagsmilj6 for att forstd barnens
aktiviteter, kommunikation, artefakter och kulturella relationer. Att vistas i1
hemmiljon blir speciellt viktigt ndr barn deltar 1 processen eftersom de ménga
ginger har littare att uttrycka sina idéer i en miljo som de kénner sig bekant med
(Druin, 1999).

[ annat projekt, mellan MIT Media Lab och universitetet i Maryland,
kombineras historieberdttande och djur. Projektet heter PETS (Personal

" Fér mer information om projektet 4n den som presenteras hir finns att hitta pa:

http://www.sics.se/kidstory/index.html
12 Webbadress:
http://www.umiacs.umd.edu/~allisond/block/storyrooms.html
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Elektronic Teller of Stories)”>. Med PETS kan barnen sjilva bygga ett eget
mjukdjur med olika robotdelar. Tanken &r att roboten ska stodja barnet 1 sitt
berittande. Med hjilp av mjukvaruprogrammet MyPets som finns 1 roboten kan
barnen berétta hur de mér som roboten sedan reagerar pa. Om barnet berittar
nagot som gor barnet glad, uttrycker roboten ockséd glidje genom att se glad ut
och bete sig glatt. Det finns en mingd olika delar som kan kombineras
tillsammans, vilket gor att barnet kan bygga sig ett djur som inte liknar négot
annat. Designmetoden som de anvinder sig av i projektet dr deltagande design
(eng.: participatory design). Det innebér att blivande anvéndare, 1 det hir fallet
barn 1 aldrarna 7 till 14 ar, & med i1 designprocessen. Utifrdn vad barnen
tillsammans med de vuxna kommit fram till utvecklades den forsta prototypen
av PETS. Under presentationen av prototypen var barnen med och gav
synpunkter pd den befintliga artefakten och pa framtida versioner (Druin et al.,
1999).

13 Mer information finns pa:
http://www.umiacs.umd.edu/~allisond/block/PETS.html
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5 Museipedagogik och museivisningar for barn

Kapitlet borjar med att ge en inblick 1 vad museipedagogik dr som sedan foljs av
en kort beskrivning av Nationalmuseums verksamhet. For att forstd ett av de
alternativ som finns for barn pd museer idag foljde jag med pa tva visningar pa
Nationalmuseum, varav ett dr beskriven 1 5.2.3. Visningen som ocksd ger ett
konkret exempel pd vad barn pd Nationalmuseum kan fa delta 1, kan fungera
som referenspunkt till den visning som de digitala guiderna kan erbjuda pé
Nationalmuseum. Vidare har jag intervjuat tre museipedagoger som arbetar pa
Nationalmuseum for att fa insikt 1 deras tankegingar och vilka mal de har nér de
haller en visning for barn. Dessa intervjuer finns sammanstillda i detta kapitel*.
Tvd av intervjuerna spelades in pd kassettband, till den tredje forde jag
anteckningar. Intervjuerna rdérde sig kring hur de ser pd rollen som
museipedagog, vad ett museibesok ska ge, vad de tdnker pé 1 visningssituationen
och om vilka eventuella skillnader det finns mellan att visa for barn och vuxna
(se Bilaga 3 for fragorna som jag hade forberett).

5.1 Museipedagogik — finns det?

“Musernas allra framsta uppgift dr att vara en del av samhillets kollektiva
minne” (Statens kulturrdd, 1999, s. 5). Museerna ska verka for en bred bildning
som nér ut till ménniskor 1 hela landet och som ger méanniskor mojlighet att
utveckla sin kunskap genom intellektuella och estetiska upplevelser. Den
pedagogiska verksamheten blir darfor en av nyckelfunktionerna 1 det som
konstituerar ett museum. De flesta storre museer i Sverige har inskrivit 1 sina
maldokument att de ska ligga ner sdrskild kraft pd att nd ut till barn och
ungdomar. Detta gor de lédttast genom skola och barnomsorg, som dessutom ar
den enda vdgen om man ska forsoka motverka social snedrekrytering och om
man vill na ut till alla barn (Statens kulturrad, 1999).

Ordet ’museipedagogik’ gar varken att hitta i Nationalencyklopedin eller i
Svenska Akademins ordbok, trots det dr det nagot som praktiseras ute péa
museerna och bor ses som ndgot mer dn bara pedagogik pad museum.
Museipedagogiken har vixt fram till en egen verksamhet frén att ha varit en del 1
en allmidn folkbildningsstrivan. Museipedagogerna sidger att de oftast inte
anvénder sig av ndgon speciell metod utan de laborerar med egna blandningar av
pedagogiska modeller, som anpassas efter de enskilda skolklasserna som
kommer péd besok. Museipedagogiken é&r flexibel, improviserande och
dialoginriktad. Det vanligaste dr att museipedagogen utgdr frdn det konkret
materiella och tillsammans med barnen tittar pd museets foremal, bilder och
miljoer. Utifrdn detta fors en dialog med barnen om de idéer, drommar eller
samhéllssystem som format tingen. Dartill finns ofta ett praktiskt moment for att

' Museipedagogerna har fitt lisa igenom de nedskrivna intervjuerna och har godként dem.
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vdva samman abstrakt med konkret, teori med praktik. Museerna forsoker oftast
balansera kunskapsformedlingen med mer spinnande upplevelser: for de mindre
blir det mer lek, for de dldre fler inslag av problemlosning. Det finns ett dubbelt
perspektiv hér, dels att for mycket hardfakta kan verka avskriackande for barnen
och dels att for mycket lek och upptdg gor besoket véldigt tunt. Om
fokuseringen blir alltfor inriktad pé inldrning blir det bade trikigt och svért att
motivera som museipedagogik, men om barnen bara ska ha roligt kunde de
likavél deltagit 1 ndgon fritidsaktivitet. Den professionella museipedagogiken
maste vara nidgot mer dn bara faktaformedling eller trevliga avbrott i skolans
vardag” (Statens kulturrad, 1999).

Den forsta museilektorstjdnsten instiftades 1929 pé& Nordiska museet. Idag ar
museiverksamheten for unga omfattande. Museerna har utarbetat sirskilda
program for skolklasser som kommer pd besok och for allménheten finns det
helg- och lovprogram, samt museiklubbar och konstkurser att delta 1. Hur
verksamheten ser ut pd det enskilda museet beror till stor del pa

museipedagogernas formaga och chefernas syn pa barnverksamheten
(Zethraeus, 2001).

5.2 Nationalmuseums verksamhet

Avsnittet beskriver kortfattat Nationalmuseums mal och riktlinjer for deras
konstbildningsverksamhet, som sedan f0ljs av en presentation av en av
Nationalmuseums visningar (Forsta motet med Nationalmuseum) som riktar sig
till skolklasser 1 grundskolan. Jag foljde med péd en visning for att fa ta del av
museipedagogerna i sitt arbete ndr de visar. Visningen finns sammanfattad i
5.2.3. Avslutningsvis presenteras barnens kommentarer fran visningen.

5.2.1 Mal och riktlinjer

Mal och riktlinjer som finns pd Nationalmuseums konstbildningsverksamhet ar
faststillda utifrdn de kulturpolitiska mélen som fastlades av riksdagen 1996 och
ett regleringsbrev for 2001 fran regeringen som berdr Nationalmuseum med
Prins Eugens Waldemarsudde. Tre av mélen som de har dr att (1) ge besokarna
verktyg for ett sjdlvstindigt och kritiskt bildseende, (2) genom visningar
fordjupa besokarnas forméga att forstd nutiden genom att se det forflutna som
den del av det nuvarande och (3) genom det praktiska arbetet i den sa kallade
Ateljén" ge konkret forstaelse for bilden som medium samt ge mojlighet till
utvecklande av eget skapande (af Burén, 2001). Ateljén ar precis som namnet
sdger en ateljé dir barnen ges mojlighet till att prova pa olika sitt att méla, samt
att gora skulpturer och kollage. 1 Ateljén ges ocksd mojlighet till konkret
forstaelse av bilden som medium samt att utveckla det egna skapande.

o Ateljé’ eller ’Ateljén’ som syftar pa ateljén pa Nationalmuseum stavas i enlighet med
Nationalmuseums bruk alltid med versal som forsta bokstav.
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5.2.2 Forsta motet med Nationalmuseum

Nationalmuseum erbjuder atta olika sorters visningar for barn med olika teman.
Visningarna presenteras i en folder som géar ut till skolorna. Forsta motet med
Nationalmuseum &r en introduktion for skolklasser som for forsta gangen
besOker Nationalmuseum. Héar far barnen en forsta inblick 1 museivéarlden,
konsten och hur det kan vara att arbeta som konstnér. De far titta pé olika typer
av konst: malningar, skulpturer, miniatyrer, hantverk och formgivning, etc.
Visningen beror pa det urval som museipedagogen véljer ut for dagen. Men
oftast ror det sig om 1 stort sett samma konstverk, eftersom ett program en géng
har utarbetats dar utvalda konstverk ingdr som belyser temat. Efter det att
skolklassen har fatt ga runt i ungefir en timme far de besoka Ateljén'®, dir de far
prova pa olika sétt att mala, ocksa det 1 ungefdr en timme.

5.2.3 Visning med Ateljé

Museipedagogen Bongi Jarne ska hélla en visning med Ateljé (Forsta motet med
Nationalmuseum) for en &rskurs fyra. Klassen kommer nagot forsenade till
Nationalmuseum, vilket gér Bongi lite orolig for att det kommer att bli svért att
hinna med det som hon har forberett.

Nar alla har hiangt av sig 1 kapprummet utanfor Ateljén samlas de. Forst far alla
presentera sig och darefter frdgar Bongi dem om ndgon har varit pa
Nationalmuseum tidigare. Nagra har det, andra inte. Bongi frigar dem om de
kénner till vad for sorts museum Nationalmuseum ar. De kommer fram till att
‘national’ har med landet att géra och Bongi beréttar att museet fran borjan inte
bara hade med konst att gora utan dven historia. Idag daremot stdller museet
bara ut och visar konst och konsthantverk. Bongi frigar dem om de vet vad
konsthantverk ar och de fér ldra sig att det inkluderar utéver hantverk dven
formgivning och “’saker som &r gjorda pa fabrik eftersom ndgon har designat
dem”. Nér Bongi fragar dem vem som &ger Nationalmuseum kommer blandade
svar som “’kungen”, “staten” och “riksdagsméinnen”, men de enar sig sedan om
att det 4r ménniskorna som dger det, det vill sdga alla vi som bor i Sverige.
”Museet har en samling med tusentals tavlor, teckningar och skulpturer — och de
ar vara”, fortsitter Bongi. Hon fragar ocksa eleverna om de har hort talas om att
museet blev ranat fore jul (&r 2000) och de allra flesta kédnde till det. Under
introduktionen blir ett av barnen otaligt och undrar ”ska vi borja ga lite”, men
innan visningen kan borja beréttar Bongi vad man far, men framfor allt vad man
inte far gora pd ett museum och vad som hinder om man ror vid verken. Salt
och syror som finns 1 huden kan friata pa skulpturer och fett som ocksé finns 1
huden ldgger sig som en hinna pd dukarna och gér dem smutsiga. Ytterligare en
foreteelse som kan hidnda dr att om man r6r vid en tavla s& kommer duken i
dallring. Denna dallring kan aratal senare leda till att tavlan fir som ett spricknét

' Det 4r ocksa majligt for skolklasserna att vilja en visning utan ateljéarbete.

21



En explorativ studie om digitala museiguider for barn

over hela duken. Ett av barnen undrar efter Bongis utlaggning vem som skoter
om alla konstverken och ser till att de dr rena. Bongi berittar att det finns
konservatorer som jobbar pd museum med just detta.

P& vég upp till samlingarna och de ovriga utstdllningarna som finns pd museet
sdtter sig alla i trappan for att titta pa de sex Carl Larsson mélningarna som finns
pa viggarna. Innan Bongi borjar prata om dem fragar hon dem hur det kinns att
sitta 1 trappan och hur det kdndes att komma in i huset. Detta for att fi dem att
titta pad den pampiga byggnaden och kidnna den speciella atmosfdren som finns
dér. Rummet “kénns som ndgon annanstans dn pd ett museum — det ekar precis
som det gor 1 kyrkan eller pd ett slott”, fortsdtter hon. Huset byggdes for att
imponera och i taket och pd viggarna finns bladguld pa utsmyckningar. Sedan
borjar de titta pd malningarna pa viggarna. Bongi frigar om det dr ndgon som
vet hur man kan man ha mélat dem. ”Genom att st pa stillningar” svarar hon
sjalv. Hon berittar vidare att ”Carl Larsson fick hjdlp utifrén for att kunna
genomfora arbetet, bland andra av en italienare. Malningarna ar fresker som
handlar om kungen och konstens historia 1 Sverige”. De gar igenom de sex
malningarna och pratar kort om vart och ett av dem.

De reser sig och gir trappan upp till forsta véningen. Bongi styr mot
utstéllningen ~ ”Den moderna formen 19002000” for att exemplifiera
konsthantverk och formgivning. De stannar vid “samtid” for att titta pd vilka
produkter som finns ute pd marknaden idag. Bland annat finns det en rad
mobiltelefoner och Bongi frdgar barnen: "Hur méinga har en fordlder som har en
Nokia? Eller sldkting? Eller en Eriksson? Motorola? Siemens?”. De flesta av
barnen engagerar sig och svarar. Bongi undrar om de vet varfor mobiltelefoner
finns pa Nationalmuseum. Hon forklarar att det beror pa att ndgon har ritat dem
och att allt det som finns 1 rummet dr exempel pd saker som har blivit
formgivna. Nagon har tinkt ut hur sakerna ska se ut. En telefon till exempel ska
vara skon att hélla 1 handen, ha bra knappar eller se snygg ut.

I salen stér tiotalet stolar utstéllda for att visa pd olika design. Barnen far sedan
strova fritt i rummet och ska under fem minuter vélja ut sin favoritstol. De visar
stort intresse och ar entusiastiska, men ar ocksa relativt okoncentrerade och
spralliga. De springer runt i rummet och efter ett par minuter ber Bongi dem att
samlas kring en av stolarna som ett av barnen funnit som sin favorit. Sedan far
alla visa vilken stol de tyckte bédst om och forklara varfor. Varfor de valt de olika
stolarna skiljde sig t: en del tittade pd huruvida stolen sdg snygg ut, andra om
de sdg skona eller annorlunda ut. Avslutningsvis innan de gar vidare papekar
Bongi att ”det inte alltid ar sa latt att veta vad som ar konst, konsthantverk och
vad som kallas objekt”.
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Efter att ha titta pd konsthantverksutstallningen gar de upp till samlingarna pa
andra vaningen. Det forsta konstverket som de stannar vid ar Karl XII:s likfard
av Gustaf Cederstrom som hédnger pa viaggen rakt fram till vanster nir man
kommer upp. Alla sitter pa golvet och lyssnar pa Bongi nér hon beréttar lite kort
om historien om Karl XII och att han dog 1 Norge. Hon fragar barnen om de
tycker att mélningen ser verklig ut och om de tror att det sdg ut sdsom bilden
visar pd riktigt ndr kungen bars hem till Sverige. Vidare frigar hon “Tror ni
konstnédren stod pd berget?” och “Finns det ndgot 1 bilden som gor att man
tanker ’kan det verkligen ha sett ut s hiar’?”. Barnen dr ganska tysta s& Bongi
pratar pa sjilv. Hon ber dem att titta pa den nyskjutna figeln som de tvd minnen
till véanster i bilden haller 1 handen och péd blodet som droppar fran den ner pa
snon. Bongi berittar att blodsdropparna har konstndren mélat dit for att det ska
se ut som om héndelsen precis har hint, vilket gor att milningen ser mer verklig
ut. Sedan kommenterar hon kudden som ligger under kungens huvud, som inte
heller ser speciellt verklighetstroget ut. Bongi beréttar att det inte sdg ut sd héar
ndr Karl XII bars hem, men att konstniren ville skildra en hjiltes dod.

De gar vidare till ett av rummen dir August Strindbergs tavlor hdanger utstillda.
De stannar vid Golgata som dr en mork tavla dér allt forst bara ser gratt och
svart ut innan nyanserna trider fram. Bongi undrar om tavlor maste vara snygga
for att f4 vara pd museum. Vidare fragar hon vad de ser for ndgot 1 malningen.
Bongi berittar att Strindberg tyckte att betraktaren sjéalv skulle titta pa tavlan och
bestimma vad den forestéller. Sjidlv skapade han en inre bild av det han ville
mala innan han borjade. Strindberg malade inte s& noggrant utan kluddade ut
farg forst som han sedan fordelade med palettkniv 6ver duken. Strindberg sa att
han hade malat en gubbe 1 hatt och kappa som star pd ett berg i vinden. Bongi
frdgar barnen om de kan se gubben och 1 sa fall var. De flesta av barnen blir
engagerade och sdger var de ser gubben — alla pa olika stdllen — men ingen
namner det lilla omrdde som Strindberg sjdlv hade tinkt sig gubben. Innan de
gar vidare fragar Bongi hur tavlan kidnns och vilka kénslor den vicker. Svar som
otdck och laskig, respektive rddsla och sorg nimns. Barnen som borjar bli trétta
gér ldngsamt och ostrukturerat vidare till nésta verk.

Sedan fér de se pd skulpturen Amor och Psyche av Johan Tobias Sergel. Bongi
fragar om de har sett den forut och om de minns vem som har gjort den, detta for
att dterknyta till Larssons malningar i trapphallen pa vidg upp till samlingarna
(dér en av viggmalningar forestiller Sergel ndr han gor den hér skulpturen, pé
malningen finns dven Bellman med som spelar pa sin luta). Ett barn séger att det
var Bellman som gjorde den, men ett annat barn sdger sedan Sergel. Bongi
berittar att det pa slutet av 1700-talet, dd@ den hir skulpturen gjordes, var
modernt att gora skulpturer som efterliknade de riktigt gamla och antika. Darfor
anvindes ofta inte riktiga modeller vid utformningen av dem utan det rickte
med romartidens skulpturer som forlagor. Sergel diremot vet man anviande sig
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av levande modeller bdde da han arbetade 1 lera och med marmor. Bongi ber
barnen att titta pa skulpturen och att notera att Psyche ar mer putsad &n Amor.
Hon frdgar dem om de vet varfor han gjorde sa. Ett av barnen svarar “for tjejer
ar mjukare”. Ett annat barn undrar varfor alla personer pa skulpturerna dr nakna.
Bongi menar att dels var det romartidens stil och dels var gudarna perfekta och
kunde dérfor avbildas nakna. Direfter berdttar Bongi mytologin till skulpturen.
Barnen borjar bli trotta pé att lyssna s hon far tysta dem flertalet ginger.

Avslutningsvis far barnen stdlla egna fradgor. Ett barn undrar hur linge
Nationalmuseum har funnits och hur ldnge skulpturerna har stétt hir. Efter det ar
det dags att [dimna samlingarna och gé ner till Ateljén pd bottenviningen.

Barnen fér sdtta pa sig rockar ndr de kommer ner till Ateljén for att skydda
kladerna. Bongi beréttar lite om fargen som de kommer att f& anvinda. Det ar
akrylfarg och den géir inte bort om man far det pd kldderna. De far fem olika
farger: blétt, vitt, svart, gul och rott. Bongi visar hur man kan blanda dem for att
f andra farger dn de fem. Hon visar ocksa palettkniven, svampen och penslarna
som de kan anvinda sig av nir de mélar och tipsar dem om att ha manga olika
penslar nir de méilar. Dessutom finns det fyra olika sorters papper att vilja
mellan. Innan de fir borja mala sédger Bongi att de gérna fér léta sig inspireras av
det som de sett under visningen som mobiltelefon, Bellman och Amor och att de
géirna kan blanda ihop sina egna liv med det som de har sett i malningarna.

Efter en trekvart fir de borja stida undan, tvitta rent och hénga av sig sina
rockar, forutom ett av barnen som sitter kvar och malar klart sin tavla. Nar alla
ar klara samlas de 1 ena hornet av Ateljén dir de flesta av malningarna hdanger pé
tork. De fér titta pd varandras bilder och var och en far beritta vad de har mélat
och vad de tinkte pa nir de mélade dem. Innan de far ga forsakrar sig Bongi att
alla har fitt berittat, men hon hinner knappt avsluta innan barnen rusar ut till
kapprummet for att 4ta den medtagna matsicken.

5.2.4 Barnens kommentarer om visningen

Flicka: Hur var det att komma till Nationalmuseum (NM)? ~’Bra.”

Vad tyckte du bdst om? “’Statyerna och myten som guiden berittade, de gamla
tavlorna.”

Hon fick inspiration frén Strindbergs tavla da hon mélade.

Pojke: Hur var det att komma till NM? ”S4a déar. Har varit hir ofta” (tvd génger,
min anmarkning).
Vad tyckte du bast om? Inget.” Men tilligger: ”Kul med svetshjdlmen” (som

visades pa formgivningsutstillningen, min anméarkning).

Pojke: Hur var det att komma till NM? ”Bra.”
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Vad tyckte du bast om? "Mona Lisa.” (Pojken syftar pd en mélning pd NM som
Bongi inte visade. Malningen heter egentligen Damen med sldja, min
anmérkning.)

Han fick inspiration frn tavlan ”Mona Lisa” (samma som ovan ndmnda tavla)
dd han mélade.

Pojke: Hur var det att komma till NM? ”Kul.”
Vad tyckte du bast om? ”Ateljén.”
Vad minns du speciellt frén visningen? ”Tavlan med Karl XII.”

Flicka: Hur var det att komma till NM? “Roligt.”

Vad tyckte du bast om? ”Att mala.”

Och samst? ”Turen runt var lite for lang.”

Vad minns du speciellt frén visningen? ”Strindbergs tavla.”

Flicka: Hur var det att komma till NM? ”Det ar roligt och spidnnande att se pa
tavlorna, men man blir trétt och det dr jobbigt att ga runt tillsammans.”

Vad tyckte du bdst om? “Statyn och mytologin som guiden berittade var
roligast, och att mala.”

Ovriga kommentarer.
Pojke: Det dr trékigt att gd runt.”
Flicka: ’Det ar trakigt med tavlor.”

Flera kommenterar att det &r trakigt att ga runt och titta pé tavlor i grupp. Ett par
stycken sa att det ar roligare att gér runt sjilv, fast en flicka pdpekade men man
lar sig inte lika mycket”.

5.3 Intervju med museipedagogen Bongi Jarne

Bongi Jarne har ldst vid National Collage of Art and Design (ungefér
motsvarande konstfack) 1 Dublin, Irland, och blev klar 1998. Hon jobbar
sedan 1999 halvtid pd Nationalmuseum med att halla visningar med ateljéarbete
for barn.

Hennes roll som museipedagog ser hon som att hon ska kunna prata om konst
och om vad det kan vara. Hon vill visa pé att det finns en mangfald i konsten
och vill 6ppna upp begreppen, och férhoppningsvis dven stimulera den egna
kreativiteten. Hon hoppas pa att barnen lér sig kritiskt bildseende och sdger att
”det ar roligt om de kan uppleva att konst kan handla om s& manga olika saker:
’kludd’, sagor, historia, kinslor och sa vidare”. Hon hoppas ocksé att hon lyckas
visa pd de mojligheter som finns 1 Ateljén. For henne betyder just ateljéarbetet
extra mycket eftersom hon sjilv har det intresset.
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Nationalmuseum &r oppet for olika teorier och perspektiv darfor ar arbetet som
museipedagog vildigt fritt. Olika visare gor pd olika sitt och visar olika
malningar, pd s sitt blir varje visning unik. Aven om man &terkommer till
Nationalmuseum och gér pd visningar vid varje besok far man olika upplevelser
och intryck beroende pé just det tillfdllet. Bongi tycker att det finns ett problem
med stora museer, som Nationalmuseum: “man blir latt stressad och trott och
orkar inte se allt som finns pad museet”. Sjélv foredrar hon gallerier dir endast en
eller tva konstndrer stéller ut for ’da hinner man ta in allt”. Det positiva med ett
stort museum & sin sida &r att det 4r mojligt att se konsten 1 ett stérre historiskt
perspektiv.

For Bongi dr kontexten viktigt, att sdtta tavlorna i ett sammanhang, och att fa
besokarna att borja tdnka bildkritiskt. Hon forsoker uppmuntra dem att till att
tycka, se och tdnka sjdlva nir de ser ett konstverk och att de ska hitta sitt eget
forhallningssitt. Deras upplevelse ar lika viktig som den museipedagogen har.
Genom att stdlla fragor hoppas hon pé att 6ppna upp till en dialog. Hon vill
ocksa att de ska ldra sig att titta lange pa ett verk och forstd att det finns mer
information att hdmta och att det finns en historiskt perspektiv till vart och ett av
dem. Bongis forhoppning ér de har haft det roligt och att de kénner att de har fatt
en positiv upplevelse av museet nir de gar darifrdn, och att de vill komma
tillbaka. ”Det virsta vore om de upplevde situationen som tvingande under
visningen och att de inte vill se pa andra tavlor senare”, sdger hon.

Bongi héller visningar for barn och ungdomar: frin femaringar upp till
gymnasieklasser. Generellt sett tycker hon att det &r roligare att ha visningar {for
dldre barn eftersom hon kédnner att hon har mer gemensamt med dem. "Med
yngre barn kan det vara svirare att uppritta en dialog”, forklarar Bongi, sa for de
yngre anvinder hon sig av berittarteknik eftersom de lyssnar bittre d4. Hennes
sprak skiljer sig inte sd mycket mellan de olika barngrupperna, menar hon, men
man maste vara lyhord och anpassa sprakbruket lite grand beroende pa vilken
aldersgrupp som har kommit pd besok. Ord som kan vara sjilvklara for henne
behdver inte vara det for barnen sd det giller att ldsa av gruppen om de har
forstatt begreppen och inte ta ndgot for sjalvklart.

Pé frdgan om det dr ndgot hon skulle vilja dndra 1 visningssituationen s& svarar
hon att: ”Det vore onskviért att klasserna kom pa dterbesok, ett par tre ganger, for
samma visare. Det skulle 6ka dialogen.”. Manga klasser kommer pa flera besok
till museet, men oftast dr det ingen pa museet som vet om att de redan har varit
dér tidigare och darfor far de olika visare varje gdng. Besoken skulle bli mer
givande om det togs hédnsyn till det, samt vilka visningar de har de gitt pa
tidigare. De flesta skolklasser som kommer pd museibesok kommer fran
friskolor och rikare kommuner, darfor menar Bongi att ’det vore roligt om
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museerna kunde na ut till fler, &ven de omraden som ar invandrartita och inte sa
rika, men det handlar forstds om pengar.”

5.4 Intervju med museipedagogen Patrik Steorn

Patrik Steorn dr museipedagog pa Nationalmuseum. Han boérjade jobba pa
Nationalmuseum hdosten 1997, forst som externvisare, men sedan varen 2000
vikarierar han pa en tjdnst. Han har en fil. mag. i konstvetenskap (som de flesta
museipedagoger har), och han har dven ldst psykologi, museikunskap, bildterapi
for barn och estetisk filosofi. For att bli museipedagog, menar Patrik, att man
utover konstkunskaper maste ha en viss fallenhet for att halla 1 visningar. Manga
ser arbetet som museipedagog och arbetet med barn pa museum bara som ett
“passageyrke” for att s& sméningom bli intendent pa ett museum. Den
pedagogiska verksamheten pd museer har linge setts som en bisyssla, men
debatten har de senaste dren dndrats och museipedagogyrket har kommit upp 1
ljuset. Diskussionen om museipedagogens arbete dr just nu mycket livlig.

I arbetet som museipedagog ingar manga visningar. Varje grupp som kommer
till en visning har sina forutséttningar och sitt utgangsldge som museipedagogen
maste anpassa sig efter. Detta beror bland annat pa vilken aldersgrupp det ror sig
om och om visningen hélls f6r en speciell intressegrupp. Utdver att hilla i
visningar si arbetar museipedagogen med att planera all verksamhet. Innan en
utstéllning 6ppnar tinker pedagogerna igenom vilka typer av &mnen och teman
som kan tas upp under visning av utstillningen. Till skolorna skriver de ihop ett
hifte dir de erbjuder olika visningar, med eller utan ateljéarbete 1 anslutning
med visningen. Pedagogen blir ddrigenom ocksd en resurs for ldrarna ute pa
skolorna eftersom det ér till dem som de ska vénda sig till med fragor och
funderingar. Yrket 4r mangfacetterat och innehdaller manga olika moment.

Patrik ser museet som en social plats. Han hoppas att besOkarna pa
Nationalmuseum gor det till deras eget museum, men papekar ocksa att museer
nar ut till en vildigt liten grupp ménniskor. Barnverksamheten bidrar till att
museet kan nd ut till grupper som de annars aldrig skulle nd, till exempel
invandrare som ar sédllsynta besokare i vanliga fall.

Sin roll som museipedagog ser Patrik som att informera, vicka intresse och
diskussion, dir han kan fungera som samtalspartner. Men det ar viktigt att man
har ett mal med vad man vill nd ut med som museipedagog, inte minst pa grund
av att det som man formedlar inte dr objektivt utan subjektivt. Det &r den
enskilda pedagogen som viljer ut det som den tycker dr relevant som sedan
vinklas utifrdn den pedagogens perspektiv. Patrik menar att det ar viktigt att vara
medveten om att man som pedagog inte dr neutral utan vinklar materialet. Det
kan darfor finnas en podng med att sjidlv ta en stindpunkt for att ahorarna 1 sin
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tur ocksé ska gora det. Han vill vacka frigor hos de som lyssnar genom att stélla
fragor till dem som inte har ndgra givna svar.

Patrik 4r som han sjilv sdger inte “upplevelsebaserad” utan tar istillet fasta pa
intryck. Till exempel om det 4r en tavla som dr sorglig sd ndjer han sig inte med
att konstatera att tavlan &r sorglig utan da stéller han sig frdgor som “vad ér det i
tavlan som &r sorgligt?”” och “varfor kénner jag sorg?”. Det visar sig oftast att
det dr konkreta saker i bilden som far en att kinna det man kénner. Intrycken
och varfér man kdnner som man gor ar enligt Patrik intressantare &n att stanna
vid upplevelsen av en bild. Det ar viktigt att sitta ord pa det som man kénner for
att senare dven kunna tolka andra bilder. Patrik vill lira ut redskapen for att
kunna tolka bilder generellt. Det dr déarfor viktigt att friga varfér man tycker pa
ett eller annat sitt — det dr forst d& man borjar “bemaistra” bildsprdk. Den
specifika kunskapen som finns till ett verk ar inte 1 sig ett sjdlvindamal att l1dra
ut aven om det bade kan vara intressant och roligt.

Det finns generella skillnader mellan att visa for barn och for vuxna, men ocksa
skillnader mellan olika grupper, vilket gor varje visning unik. Innehéllet 1
visningarna bor enligt Patrik vara densamma oavsett for vilken grupp som man
visar for, ddremot blir sdttet som man kommunicerar pa olika. Patrik sdger att
han anvénder sig av olika metoder beroende pd om han visar for barn och
ungdomar eller for vuxna. Han stédller ménga fler fragor till barn dn vad han gor
till vuxna. Strédvan &r att uppna en dialog och diskussion. Vuxna ér lite stelare
och inte lika 6ppna med &sikter och darfor blir det inte lika mycket diskussion.
Men Patrik borjar stélla fler fridgor dven till vuxna och menar att det kanske ar
en feghet ifrdn hans sida att inte 6ppna upp for fler frigor. Det dr ett samspel
mellan han som visar och de som foljer med péd visningen. For att 4 igdng en
dialog kravs det ett 0msesidigt fortroende och Patrik kinner att han har littare
att Oppna sig for barn, &ven om han borjar bli béttre pé det &ven med vuxna.

Vid visningar for barn ir ett av malen for Patrik att det uppstér en bra stimning
dir barnen upplever att de far utrymme och plats. Han vill att barnen ska fa
komma till museet, vara i den speciella byggnaden och kénna att de kan prata
om sina erfarenheter. "Nationalmuseum ska vara en plats dir man kénner att
’jag blir tagen pa allvar’ och att man blir bekréftad for den man &ar” séger Patrik.
Om detta lyckas tror han att man far ett positivt minne av museet som gor att
man vill komma tillbaka.

Motet och dialogen &r viktigt for Nationalmuseum. Ett sétt att ppna upp till en
dialog ar att barnen fér presentera sig nir de kommer till museet fore visningen
liksom att visarna alltid fragar om ndgon har varit dar tidigare. For att fa igang
en diskussion stéller Patrik ofta ledande fragor. Ledande darfor att han vill fa
vissa svar for ofta vill han fa vissa saker sagt. Han forsoker att séitta igdng ndgot
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1 gruppen”, det vill sdga att skapa en diskussion kring det som han tar upp. Om
han stéller en fraga som de fortsétter att prata med varandra sinsemellan da har
han som pedagog lyckats, menar Patrik. Han fortsitter och sdger att
”onskedrommen vore om barnen senare kommer tillbaka till museet med
familjen och berittar om det som de har lirt sig och vad de har pratat om™.

Patrik jobbar mest med gymnasieklasser och han har utarbetat ett eget program.
Patrik sdger att det &r som en “fordjupad visning” dér de fér lira sig bildanalys.
De tittar pd bilder som de sedan fir analysera och dérigenom ldr de sig ett
bildsprik. Syftet dr att oka det bildkritiska tinkandet. Klassen delas in i sma
grupper som jobbar med nédgra fragor som Patrik har forberett. Vad de har
diskuterat och kommit fram till redovisar de for hela klassen. De fir pd s sitt
Ova sig 1 att sdga sin mening och att halla sin stindpunkt om de moter andra
asikter hos sina klasskompisar. Patrik menar att det dr en Gvning 1 “offentligt
samtal” ddr man kan f& argumentera for sina stindpunkter. Om man drar det till
sin spets, fortsdtter Patrik, s dr det en demokratifriga: att kunna siga sin
mening och st for den. Det roligaste dr nir klassen senare under sitt besok tar
en paus och borjar prata med varandra om de &mnen som de har tagit upp och en
“mingelkdnsla” uppstar. Nar en vanlig klass, som kommer till museet, gor sig
hemmastadda da kénner Patrik att han har lyckats som museipedagog.

5.5 Intervju med museipedagogen Marika Bogren

Marika Bogren har jobbat pd Nationalmuseum sedan januari 2000 och med
konstpedagogik 1 12-13 ar 1 olika sammanhang, periodvis parallellt med studier.
Hon har gatt ett flertal konstkurser (av praktiskt karaktdr) och har lést
Kulturvetarprogrammet 1 Uppsala med konstvetenskap som huvuddmne. Andra
dgmnen som hon ocksé har last ar bland annat etnologi och barn och kultur.

Marika menar att en av museets roller (generellt sett) dr att beréra det sinnliga,
ge sinnesupplevelser och vicka kinslor. Museet ska vara en “mental oas™ dit
man kan komma for att andas ut. Hon hoppas att konsten och bilderna gor att
man borjar reflektera over livet, historien, nuet — detta beroende pa vilken konst
som man tittar pd. For henne handlar konst om ett samhéllsengagemang, att
engagera sig 1 den kontext som verken ar skapade i. Allt beror péa
omstindigheter omkring en och den tid man lever i. Hon vill att museer ska
viacka frigor infor tillvaron. Detta dr hennes utgéngspunkt som visare.
Konsthistorien finns ddr som bas och utgdér grunden vid visningarna, men
déremot tror hon att en alltfor hog grad av fokusering pd konsthistoria kan ta
bort lusten till konst déar besokaren dven kan skrimmas bort.

Konst 1 sig kan verka “distansskapande” och kan ocksa upplevas som "hotande”

av manga, tror Marika. Detta trots att konst omger oss Overallt: pd gatorna, 1
medierna, och s vidare. Det finns ett klassperspektiv sammankopplat med konst
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och historiskt sett har konst handlat om “makt”. Den dldre synen om de skona
konsterna och ndgot som ar “accepterat vackert” gor att ménga tycker att konst
ar svart att forstd och det 1 sin tur gor det svart att vaga lita pa sin egen
upplevelse. Manga tror att man maste tycka och kidnna pa ett visst sitt. Marika
stéller sig sjalv fragan ”Vad ar att forstd konst?”” och svaret, enligt henne sjilv,
ar att forstdelsen finns inom en sjdlv och att ”man forstar det man forstir”. Om
man blir mer intresserad av ndgot finns det alltid mer fakta att fordjupa sig i.

Hon ser inte museet enbart som ett upplevelsecentrum” utan dven en plats dir
man kan f4 aha-upplevelser och diar ménniskor kan fa ta del av ett bildsprak.
Genom bildspraket hoppas Marika péd att ménniskor kan finna ord pa kénslor
och tankar som de tidigare saknade. Med andra ord tycker hon att konst kan vara
en kommunikationsmedel mellan ménniskor. Att uttrycka sig 1 1 bild ar nigot
valdigt ursprungligt for oss, tycker Marika. Vi har alltid gjort det och
grottkonsten ar ett exempel pd det. Den egenskapen gor att vi kan stanna upp
och titta pd konst och faktiskt frdga oss sjidlva varfor vi finns hir och vi kan
samtala om livet, samtiden och historien genom konsten.

Infor en visning planerar alltid Marika, men nér vél gruppen star dir framfor
henne giller det att vara 6ppen och lyhord infér gruppen. Nar Marika héller 1 en
visning frdgar hon alltid om de har varit dar férut och om de har sett sddan hér
konst tidigare. Hon forsoker placera gruppen for att kunna ge dem en si bra
visning som mojligt. En skolklass kan hon fraga vad de haller pé att ldra sig just
nu i skolan for att ddrigenom kunna anpassa sin visning. Visningen blir
anpassad efter gruppen med utgdngspunkt i nuet. Gruppdynamiken som uppstar
ar avgorande for hur visningen blir. Hennes maél &r att uppritta en dialog mellan
henne, konsten och besdkarna. Hon stéller ofta fragor under en visning, som hon
hoppas att ndgon svarar pa, men hon ser inte de obesvarade frdgorna som ett
problem. Vissa grupper &r tystare dn andra, och det innebér inte att fragor inte
viacks till liv inom lyssnarna. Kunskap och fakta viver hon in i det hon beréttar.
Kallelsen for henne ar att vid ett forsta besok vécka lusten till konst och
till museer.

Malet nidr man guidar vuxna och barn dr detsamma: att vicka intresse och
nyfikenhet hos dem. Forhallningsséttet dr ocksd detsamma, men metoderna
skiljer sig t. Med barn kan man komma direkt in 1 bilden och det dr léttare att
prata om upplevelsen av bilden da de inte kdnner behovet att ha faktiskt kunskap
for att kunna uttala sig och de dr heller inte rddda att gora bort sig. Skillnaden
mellan att visa for barn och for vuxna tycker Marika ar att ndr hon visar for
vuxna maste hon gé bakvigen och hitta nycklar for att 6ppna upp deras sinnen.
De ser henne 1 hennes yrkesroll, medan barn kan frédga personliga frigor och dar
blir det istéllet ett spel mellan det formella och det personliga. Nér hon visar for
barn maste hon tdnka mer pé vilka referensramar barnen kan tinkas ha. Det gar
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inte att referera till andra héndelser och foreteelser hur som helst (det gar inte att
ta saker for givet) liksom att sprakbruket madste anpassas eftersom deras
ordforrdd &r mindre. Hon “dramatiserar” och berittar sagor for barn som ett
redskap 1 visningen till att locka till fantasi och nyfikenhet. Detta kan hon dven
gora for vuxna, beroende av vilken grupp hon visar for, men dar ligger
diskussionen oftast mer pa en filosofisk niva.

Med sma barn upp till forskoledldern, menar Marika, kan man prata om vad som
helst. De har inga himningar pé det séttet och det haller i sig upp 1 ldgstadiet. Pa
mellanstadiet borjar tjejerna att tycka killarna &r larviga och tvirtom, och manga
barn “tystnar” i den hér 8ldern och andra blir ointresserade. P4 hogstadiet ér
identiteten viktig, liksom att inte uppfattas som “tontig”, d& kan det vara svart att
fa 1 gdng en dialog. Hon édlskar fragan, som hon kan fa av hogstadieelever, ”0h,
vad fan dr det hér konst eller?!” for fragan 6ppnar upp och hon kan stélla fragan
tillbaka “’tycker du det?””. Hon kan ocksé sdga att hon inte tycker om ett verk och
varfor hon inte gor det, om sa ar fallet, for det visar att hon ar personlig och inte
ar en liarare som sdger att nagonting forhiller sig pa ett visst sétt. Marika tycker
att det dr roligt att halla visningar for hogstadieelever och gymnasister for att da
har hon det tuffaste utgéngsldget. Det géller att komma at “bakvigen” for att fa
dem att bli engagerade och fa dem att visa att de visst bryr sig och att de visst
kan bemota henne 1 hennes fragor. Men hon tycker ocksa om att beritta sagor
som hon gor for de mindre. Just den hér variationen 1 arbetet gor arbetet s
roligt.

Marika har mérkt under de tio ar som hon har arbetat som konstpedagog att
barnen idag dr mer “sonderstressade” och har svérare att koncentrera sig dn
barnen for tio r sedan. Barnen pratar 1 munnen pé varandra, har svart att sitta
still och att lyssna. De har svérare att vara niarvarande i rummet. Det finns ett
storre ’socialt brak” och det kan ta lang tid att bérja. Men det dr ocksd en
utmaning att lyckats att f4 dem att lyssna. Hon ser sig sjdlv som en
”socialarbetare 1 kulturens tecken” och kénner ett ansvar infor de uppgifter som
hon har.

Nationalmuseum erbjuder olika sorters visningar for barn med olika teman. Till
varje tema dr det givetvis manga tavlor som passar in i det och det &r upp till
varje visare att sjilv bestimma vilka konstverk som ingar i just deras visning.
Det kan @ven variera mellan olika visningar for samma visare. Detta gor att varje
visning trots att temat dr detsamma far olika infallsvinklar. Det &r viktigt att man
talar som det som man sjilv brinner for. Det finns inget virre 4n oengagerade
visare, tycker Marika.

Syftet med Ateljén dr att fi besOkarna att prova pa praktiskt arbete. Ju mer
praktiskt orienterad man blir desto béttre blir inldrningen, och upplevelsen av
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konsten blir starkare och mer fordjupad, tror Marika. ”Néar man l4r in ndgonting
vill man dven fé& uttrycka négonting”, sdger hon. ”Det kreativa flodet maéste
kanaliseras, omformas, det vill siga komma ut igen.” I Ateljén ges just den hér
mojligheten. Dessutom far man stérre forstaelse for teknik och material. Hon
kidnner ocksd att hon lar ut ett hantverk och hantverkskunnande. Det finns
manga andra museipedagoger som diremot inte tycker att det praktiska arbetet
ar nodvandigt for att forstd konsten, papekar Marika.

Hon tycker att formen pa barnvisningar i huvudsak dr bra men att hon foredrar
mindre barngrupper med endast femton barn per grupp, istéllet for trettio. Malet
ar ett mdte med varje person och det krdver att man forstar att man pratar om
samma saker och upplever att man dr pa samma stélle. Det dr svart att uppna det
motet med stora grupper. Dessutom vore det bra med uppfoljande besok. Att
klassen kommer till Nationalmuseum tvé helst tre gdnger for att de ska kunna
fordjupa sina kunskaper och upplevelser, liksom att de ska fa en naturlig kinsla
for att museet dr deras plats. En plats att gé till dven efter skolan.

I ett mer langsiktigt perspektiv vill hon att konstskoleverksamheten, som redan
finns, ska utvecklas. Hon skulle vilja att man arbetade med olika teman ddr man
gir in mer djupt 1 innehéllet. Museet efterstrivar att utdka konstkurser for barn
och vuxna. Hon dr med i ndtverk dér flera museipedagoger fran andra museer
ocksd dr med. De arbetar for att 6ka intresset hos unga att komma till museer, att
de ska kénna att det berdr dem och att det inte &r trékigt att gd pd museer. Unga
ar intresserade av bild men inte av att g pd museer och det maste g att dndra
pa. Slutligen skulle Marika vilja att det var fri entré pa museer precis som det ar
pa bibliotek.

5.6 Sammanfattning av museipedagogernas tankegangar

De tre museipedagogerna dr Overens om att deras forhallningssétt till
visningssituationen dr detsamma oavsett om det dr for barn eller vuxna som de
visar for, men ddremot skiljer sig metoderna at.'"” Malet 4r att fa besokarna att
borja forstd bildsprék och ldra sig att tinka bildkritiskt. Vid varje visning maéste
de ldsa av gruppen, vara lyhord for gruppens signaler och utifrdn vilken grupp
de visar for anpassa presentationen av visningsmaterialet, samt vilka ord och
referensramar som kan anvédndas. Detta beror inte endast pa vilken &ldersgrupp
det handlar om utan dven vilken intressegrupp.

Bongi ser sin roll som museipedagog som att hon ska kunna prata om konst och
om vad det kan vara. For Bongi ar det viktigt att sdtta mélningarna 1 ett
sammanhang och forstd det finns ett historiskt perspektiv. Genom att visa pa
mangfalden och dppna upp begreppen hoppas hon dven kunna stimulera den

"7 Bongi haller endast i visning med Ateljé for barn och ungdomar pa Nationalmuseum.

32



5 Museipedagogik och museivisningar for barn

egna kreativiteten. Bongi forsoker uppmuntra besdkarna att tycka, se och tinka
sjdlva nér de ser ett konstverk for att de ska hitta sitt eget forhallningssatt

till konstverken. Med andra ord hon podngterar vikten av att sjilv reflektera och
tdnka, vilket kan jimforas med reflektiv kognition.

Patrik, som ser museet som en social plats, ser sin roll som museipedagog som
att informera, vidcka intresse och diskussion, dir han kan fungera som
samtalspartner. Hans méal nir han héller en visning dr bland annat att det ska
uppstd en bra stdmning i gruppen dér alla upplever att de far utrymme och plats
och blir tagna pa allvar. Patrik tar inte fasta pd upplevelsen av ett verk utan
intrycket. Med andra ord den reflektiva kognitionen &r viktigare for honom &n
den reaktiva. Patrik menar att det ofta finns konkreta foreteelser 1 verken som far
oss att kdnna det vi kinner infor ett verk; intrycken ar intressantare in
upplevelsen. Genom att sétta ord pa det man kdnner kommer det underlitta att
senare tolka andra bilder. Jamfors detta med Kolbs inldrningscirkel sd& menar
Patrik att man lir sig genom att reflektera 6ver den (konkreta) upplevelse man
far av att observera en malning. Utifran reflektionen bildar man begrepp som
man 1 sin tur kan generalisera och tillimpa pa andra mélningar, pa det sittet far
man ett bildsprak.

Marika, som hellre kallar sig konstpedagog &n museipedagog, menar att en av
museets roller dr att berora det sinnliga, ge sinnesupplevelser och vicka kénslor.
Det ska vara en plats dit man kan komma f6r att andas ut, men ockséd for att
reflektera Over livet, historien och nuet. Marika sédger att hennes utgédngspunkt
som visare att vdcka frdgor infor tillvaron. Konst for henne handlar om
samhéllsengagemang genom att engagera sig 1 den kontext de ar skapade 1. Ett
av Marikas mal med en visning ar att vicka intresse och nyfikenhet hos
besokarna, men ocksd att uppritta en dialog mellan henne, konsten och dem.
Hon hoppas att genom att minniskor fér ta del av ett bildsprdk kommer de dven
att kunna sitta ord pa kénslor och tankar som de tidigare saknade. Konst kan
enligt henne vara ett kommunikationsmedel. Marikas tankar kring museets roll
och vad hon sjilv forsoker uppné vid en visning ticker bade in den reaktiva och
reflektiva kognitionen, i enlighet med Normans termologi. A ena sidan menar
hon att museet ska beréra och hon vill vicka besdkarnas nyfikenhet (reaktiv
kognition). A andra sidan vill och hoppas hon vicka fragor infor tillvaron och att
besokarna ska finna ord pd kénslor och tankar genom det bildsprdk som de
forhoppningsvis lér sig (reflektiv kognition). Marika menar att inldrningen blir
béttre och fordjupad med praktiskt arbete likt det som Ateljén kan erbjuda.
Marikas tankegdngar stods av Kolb som i sin bearbetade inldrningscirkel
inkluderar aktivt experimenterande som ett steg i1 larandet.

Motet och dialogen dr ndgot som &dr viktigt for Nationalmuseum och &r ndgot
alla museipedagogerna pdpekar ndgon géng under intervjuerna. For att 6ppna
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upp till dialog anvinder de sig av fragor. Patrik berittar att han anvédnder sig av
fler fragor for barn 4n till vuxna.'® Vuxna ir stelare och inte lika Sppna for att
starta diskussion. Bongi och Marika anvinder sig ocksa av fragor for att 6ppna
upp till dialog. Marika menar att aven om frdgorna forblir obesvarade ser inte
hon det som ndgot problem 1 sig, eftersom det inte nddvandigtvis innebar att
frdgorna inte vicks inom besdkarna. Precis som Norman menar att reflektiv
kognition &ar nyckeln till lirande, menar museipedagogerna att de vill att
museibesdkarna ska bdrja tinka och reflektera kring de @&mnen som tas upp och
berdrs. Dialogen som de vill fa igdng gér 1 linje med Kolbs tankar kring ldrande.
Kolb sédger bland annat i sin teori att ny kunskap formas genom samspel och
samtal med andra. Marika och Bongi anvinder sig ofta av beréttarteknik dé de
visar for yngre barn. Bongi menar att det kan vara svarare att upprétta en dialog
med de mindre och sdger att de lyssnar béttre dd hon berdttar sagor. Marika
berittar att hon anvinder det som redskap for att locka till nyfikenhet och fantasi
(vilket hon ocksé kan anvinda sig av nir hon visar for vuxna).

Bongi och Marika sédger att de skulle onska att skolklasserna gjorde aterbesok
for att barnen ska fordjupa sin kunskap och upplevelse. Dialogen skulle ocksé
Oka. Detta gar 1 linje med Lewins tankar kring erfarenhets- och
upplevelseforankrat larande. Lewins teori sdger att konkret upplevande ar basen
for larande, bade att ldra sig nytt och fordjupat ldrande. Direkt och personlig
erfarenhet ger liv och mening 4t abstrakta begrepp. I en konkret verklighet 4r det
ocksd majligt att testa begreppen.

'8 Patrik arbetar oftast med gymnasister och haller visningar dven for vuxna, diremot sillan
for yngre barn.
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6 De digitala guiderna i ljuset av visioner, tankar och
teorier

Avsikten med det hir kapitlet dr att sitta de digitala guiderna i ett sammanhang
utifrin de foregdende kapitlen. Bland annat kommer jag belysa skillnader mellan
Interaktiva Institutets visioner med guiderna och den museipedagogik som
pedagogerna pa Nationalmuseum arbetar efter. Jag kommer dven visa pa
samband mellan tankegangar och teorier som har presenterats.

6.1 Mote och dialog

Ett av Nationalmuseums mal vid visningarna ar “motet och dialogen”.
Museipedagogen ér linken mellan besdkarna, det som museet kan visa och de
tankar som kan Oppnas upp. Forhoppningen &r att i motet uppstér dialogen.
Interaktiva Institutets vision med den digitala museiguiden ar att ett mote
uppstér mellan barnet, djuret och tavlan. En dialog &r inte mgjlig mellan den
digitala guiden och barnet, medan det dr det mellan visaren och sina besokare pa
museet. Men dialogen kan vara svar att uppnd dven for museipedagogerna. Det
framkom 1 intervjuerna med pedagogerna pd Nationalmuseum att de 6nskade att
grupperna var mindre for att ett mote och dialog skulle kunna uppsta. Det ar i
det ndirmaste omojligt att 1dgga visningen pa en for alla bra niva nér det ar trettio
barn 1 gruppen. Problemet med mojligheten att uppritta en dialog har bade
museipedagogerna och de digitala guiderna men orsakerna skiljer sig at. For
museipedagogerna dr problemet att det &r for minga barn 1 grupperna och for
den digitala guiden dr det bristen pd mdjlighet till dialog. Bristen beror pa att
den digitala guiden inte kan forstd sin bérares reaktioner eller anpassa sig
dérefter. Den digitala guiden kan heller inte spinna vidare pd eller folja upp det
som barnet eventuellt svarar utan berittar vidare in historia.

De digitala guiderna stéiller frigor till barnet for att gora det delaktigt i
berittelsen. Museipedagogerna daremot stiller frdgor som kan oppna upp till en
dialog, men dven om det inte blir en dialog utifrdn fragorna eller att det ger
konkreta svar just 1 stunden tror de &nda att det startar upp tankar och
funderingar hos besdkarna pd museet. Skillnaden mellan den digitala guiden och
museipedagogen ar alltsd att pedagogen stéller retoriska fragor for att 6ppna upp
till nya tankar och funderingar medan den digitala guiden stéller fradgor som ska
besvaras 1 nuet.

6.2 Skillnader i fokus

For museipedagogerna ar det viktigt att sitta verken i sitt ssmmanhang. De vill
att besokarna ska forsta kontexten och de historiska sammanhangen. Interaktiva
Institutet ddremot vill ge anvdndaren av den digitala guiden en personlig visning
utifrdn guidens intressen och upplevelser. Samtidigt finns det delvis olika
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uppfattningar fran Interaktiva Institutets sida, vilket kan bero péd att de som
jobbar 1 projektet har olika bakgrund. Det ena ar att det ska uppstd ett mote
mellan den digitala guiden, barnet och tavlan. Den andra 4r den digitala guiden
forhoppningsvis kommer att skjuta fokus fran guiden och till innehdllet 1
berittelsen och konstverken.

Konstpedagogen Marika Bogren pd Nationalmuseum betonar vikten av att sjdlv
fi uttrycka ndgonting. Hon menar att ”’ju mer praktiskt orienterad man blir desto
bittre blir inldrningen, och upplevelsen av konsten blir starkare och mer
fordjupad”. Normans teori om inldrning stoder de hér tankegdngarna. Norman
menar att det inte racker med att presentera information pa ett underhllande sitt
for att ldra sig utan det krdvs dven eget aktivt deltagande. I Ateljén ges den har
mojligheten. Normans syn pa kognition och de reflektiva praktiker som
presenterades 1 Kapitel 4 bygger pa aktivt deltagande. Detta innebér inte att man
maste vara aktiv 1 fysisk mening, men att man gor egna reflektioner. Interaktiva
Institutet ddremot fokuserar pa upplevelsen. Malet dr att barnen ska uppleva
miljon pd museet som intressant och spannande, och att de 1 det hir fallet pa
Nationalmuseum ska f& positiva associationer till tavlor, till huset déir
Nationalmuseum ligger och att barnen vill komma tillbaka dit.

Interaktiva Institutet har for avsikt att utveckla en museiguide som anpassar sig
efter besdkarnas nivd och milj6 med avseende pa besokarens upplevelse och
lirande. Hur sjdlva anpassningen é&r tdnkt att genomfOras i1 verkligheten
framkom inte vid intervjuerna och tekniken medger dnnu s lange inte speciellt
mycket flexibilitet. Hans Ojmyr pi Interaktiva Institutet papekar just att ett
problem med guiderna dr att de inte ar flexibla.

6.3 Olika mojligheter

Den digitala guiden ska enligt Interaktiva Institutet ses som ett komplement till
de visningar som pedagogerna haller p4 museerna. Museernas visningar halls for
grupper men tanken med den digitala guiden &r att den ska anvindas
individuellt: det dr et barn med en guide. Barnet véljer sjdlv vilken karaktir den
vill ha, liksom det viljer vilka malningar som det vill titta p4 och héra om. Om
barnet inte intresserar sig av ndgot av verken som guiden berittar om kan det ga
vidare till nésta. Eftersom de digitala guiderna ger en individuell guidning pa
museet och tanken dr att det ska finnas flera olika karaktirer att vélja mellan sa
kan moten mellan barn med olika guider pd museet uppsta. Barnen far genom
guiden olika identiteter” och blir péd det sittet ”inte en anonym besdkare pé ett
stort museum”, som Halina Gottlieb pd Interaktiva Institutet uttrycker det.

Museipedagogerna anpassar sitt sitt att prata och sprakbruk efter den grupp de

visar for. For yngre barn anvénder de sig oftare av berittarteknik, for dldre ar det
viktigare (och léttare) att fa igdng en dialog 1 gruppen. De digitala guiderna kan
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inte anpassa sig pa det sittet men guiderna kan utvidga beréattartekniken. Detta
genom att till exempel vicka héndelserna 1 médlningarna till liv genom
dramatiseringar likt radioteater och ldta anvdndaren fa hora ljudillustrationer. De
inspelade sekvenserna skulle dven kunna prata en méngd olika sprak. Detta
skulle gora det mgjligt for barn med invandrarbakgrund att g& runt pd museet
och fa ta del av samma upplevelse och kunskaper. Guiderna skulle dven kunna
anpassas till barn med sirskilda behov.
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7 Utvardering av de digitala museiguiderna

Kapitlet beskriver de olika faserna i arbetet, samt upplédgget av dem. Kapitlet &r
uppdelat 1 tre delar: pilotstudie, huvudstudie och uppf6ljning.

7.1 Pilotstudie

For att stifta bekantskap med de digitala museiguiderna, miljon pa
Nationalmuseum samt f4 en inblick 1 sjdlva studiesituationen utformades en
pilotstudie. Vid pilotstudien deltog sex stycken barn, alla pojkar, tva var sju ér,
tre tio ar och en var elva ar. En pojke var son till en av de anstillda pa
Interaktiva Institutet, en var son till en av museipedagogerna pa
Nationalmuseum och de 6vriga fyra var kompisar till dem. Det hade varit bittre
om en blandad grupp med bade pojkar och flickor hade deltagit for validitetens
skull.

Barnen fick forst en kort introduktion om museet av Hans Ojmyr, samt en
forklaring till vad de gjorde dir och vilken uppgift de hade. Ett par av barnen
hade vid ett tidigare tillfdlle varit med 1 ett annat av museets projekt vid en
workshop.

Barnen fick parvis folja med upp till Slottsbranden pd Stockholms slott den 7
maj 1697 pa andra véningen. Vid det hér tillfallet var slottsbranden den enda
tavlan som hade ett fardigt manus. Dar fick de vélja en av de tvd guiderna, det
vill sdga de fick sjdlva komma Overens om vem av dem som skulle f4 ugglan
respektive fladdermusen. Sedan spelades djurens berittelser upp for barnen.
Under tiden som tvd av barnen anvédnde guiderna, fick de andra méla med
akrylfarger 1 Ateljén. Nér guiderna pratat fardigt fick barnen ater gé ner till
Ateljén. Efter det att alla barnen hade fatt anvinda guiderna blev de intervjuade,
1 samma parkonstellationer och i samma ordning. Meningen med denna
uppfoljning var att ta reda pa hur de hade upplevt guiderna samt att se vad de
kom ihdg av vad de hade sett och hort. Intervjuerna skulle ha genomforts 1 ett
rum intill Ateljén, men fick pd grund av missforstdnd (en annan grupp skulle
vara dir) genomforas 1 Ateljén.

Anvindandet av guiderna filmades med en digitalkamera och uppfdljningen
bade bandades och filmades.

7.1.1 Lardomar fran pilotstudien

Uppfoljningen av deras upplevelse och vad de mindes skulle ha gjorts i en
lugnare miljo. Speciellt de tva yngre hade svart att vara lugna. De ville vara med
vid alla intervjuerna och efterat ville de lyssna péd det som hade spelats in.

38



7 Utvérdering av de digitala museiguiderna

Det verkar som om sjudringar dr gransfall till att vara for unga for dessa guider.
Alltfor 1dngtgdende slutsatser ska inte dras utifran tva anvindare, men de var
okoncentrerade vid tillfallet for testningen och de kom inte ihdg eftert vad
guiderna hade sagt. De hade heller inte fOrstatt att guiderna berédttade om
konstverket, utan de fick bli pdminda om det vil framme vid tavlan. Men det
kan ocksé ha varit en f6ljd av att studien genomfordes pa eftermiddagen och att
de var trotta. De andra barnen ddremot mindes mycket av det som de hort och de
uppskattade djuren och deras sétt att uttrycka sig.

Vid intervjuerna anvéndes bade kassettbandspelare for att banda samtalen samt
att de filmades med en digitalkameran, men ett medium hade varit tillrackligt.
Jag valde att vid huvudstudien att bara anvinda mig av digitalkameran, dels {for
att vara konsekvent vid de olika delmomenten pa museet och dels for att filmen
kan ge ett stod till att tolka det som barnen sédger (t. ex. gor filmen det littare att
folja barnens samspel med varandra).

Det som kom fram vid pilotstudien angaende studiesituationen var med andra
ord att ha en lugn milj6 vid intervjuerna och att de hills atskilt frin de andra, att
ett medium riacker for inspelning av intervjuerna och att det verkar som om barn
1 sjudrsédldern verkar vara 1 yngsta laget for den hir typen av guider.

7.2 Huvudstudie

En fjirdeklass var inbjuden till Nationalmuseum for att under tre och en
halvtimma deltaga i huvudstudien. Antalet elever som kom till museet var 29
stycken, av dessa fick tjugo barn prova att anvidnda guiden pé riktigt och
resterande nio fick lyssna och kdnna pa dem under mindre organiserad form i en
av museets salar. Anledningen till att inte alla barnen fick anvinda guiderna pa
riktigt berodde pé tidsbrist.

7.2.1 Metod

Forst fick de tjugo barnen anviinda guiderna under instruktion av Hans Ojmyr
och Halina Gottlieb. Min roll under den hér fasen av studien var att observera
barnen under anvdndandet och notera det som jag fann speciellt och/eller
intressant. Jag forsokte sta en bit ifran for att inte verka patrangande. Nils Ceder
fran Interaktiva Institutet filmade hela sessionen. Eftersom tekniken vid studiens
genomforande inte var fardigutvecklad fick Halina och Hans séitta pd och stinga
av MP3-spelaren 1 djuren vid varje milning. Halina tog for 6vrigt ocksa ett antal
foton pa barnen under det att barnen anvinde guiderna.

Tio barn, fem flickor och fem pojkar, fick anvdnda guiderna individuellt.
Ytterligare tio barn, fyra flickor och sex pojkar, fick anvinda guiderna parvis.
De som gick tva och tva fick alla vélja med vem de skulle g med. Barnen i
paren var av samma kon.
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Av de som fick anvidnda guiden parvis fick de fyra forsta (dvs. tva par) dela pa
en guide. De resterande sex fick hélla 1 varsin guide, men dir endast den ena
pratade, det vill sdga det var bara en av respektive guidetyp som hade en MP3-
spelare installerad. I Tabell 1 framgir hur manga av barnen som har anvént
respektive digital guide.

Guide / Kon |Flickor Pojkar
Fladdermus |4 (2) 7 (4)
Uggla 5(12) 4(2)
Tabell 1. Antal flickor och pojkar som anvént respektive digital guide, varav
antalet som fick anvénda guiden parvis inom parantes.

Ingen av barnen fick sjdlva vilja vilken av de bdda guiderna de skulle anvénda.
Anledningen till att det blev sé var att tiden var begrdnsad och att s& manga barn
som mojligt skulle f4 anvinda dem. Det gick darfor inte att vinta in att de bada
guiderna blev ”fardiganvénda™ till det att nésta barn skulle komma, eftersom tva
barn &t géngen fick anvinda guiderna. Dessutom ville jag att lika ménga barn
skulle 4 anvidnda fladdermusen som ugglan, samt att i mdjligaste mén lita lika
manga flickor som pojkar anvénda respektive guide.

Barnen fick se mélningarna i slumpvis ordning. Det berodde pa att barnen blev
olika snabbt klara med att anvdnda guiderna vid de olika tavlorna, samt att
guiderna berattade olika lange till respektive tavla.

Efter det att alla hade fitt anvinda guiderna intervjuades barnen i1 mindre
grupper enligt foljande:

e Fyra pojkar som hade anvént fladdermusen.

e Fyra flickor som hade anvént ugglan, dir tva endast hade fatt kinna och
lyssna pd dem, men inte fatt anvinda dem vid tavlorna.

e En flicka och pojke som hade anvint fladdermusen, samt en flicka och
pojke som anvént ugglan.

e En flicka som hade fatt kiinna och lyssna péd fladdermusen och tre flickor
som hade anvént ugglan, dir tvd av dem bara hade fatt kdnna och lyssna
pa dem.

e Tva flickor och tvéd pojkar som hade anvént fladdermusen, samt en flicka
och pojke som hade anviant ugglan.

Intervjuerna filmades. Fragorna som jag hade forberett till intervjuerna finns
redovisade 1 Bilaga 4.

Anledningen till att barnen intervjuades i1 grupp var flera. Med tanke pa

intervjusituationen med tva intervjuare och en filmare kdndes det naturligt att
lata fler barn &4n vuxna finnas 1 rummet for att de skulle kdnna sig mer
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avslappnade. En annan anledning var att det kan vara littare att fi barnen att
prata och beritta om sina tankar och upplevelser om de dr flera stycken. Det
finns en risk att barn svarar och séger saker som de tror att de som ar vuxna vill
hora, det vill sdga de upplever att de befinner sig i en situation med en auktoritet
och vill svara pa dennes eventuella forvintningar. Dessutom ar det troligare att
de glommer bort intervjusituationen och ett samtal uppstar snarare dn en “fraga-
svar’-dialog om barnen ir flera som intervjuas pé en gang. Detta ar att foredra
eftersom det ger mer information och dven gor situationen mindre anstrangd.

Under tiden som barnen inte anvindande guiderna eller intervjuades fick de
folja med pé en visning som Bongi holl 1, samt gora kollage 1 Ateljén.

7.3 Uppféljning
Tre veckor efter att huvudstudien pd Nationalmuseum hade genomforts traffade
jag klassen igen. Denna gang traffades vi pa deras skola.

Hela klassen fick forst se det inspelade materialet di de anvédnde de digitala
guiderna. Detta gjorde jag for att de skulle fa se guiderna igen for att de skulle
bli pdminda om sitt bes6k pad Nationalmuseum och for att ville jag visa dem hur
de anvénde guiderna. Jag forklarade ocksa varfor vi hade filmat dem.

Efter att ha visat filmen intervjuades tretton av barnen, i tre grupper (fyra barn i
tva forsta grupperna och fem 1 den sista). Frdgorna som jag hade forberett, se
Bilaga 5, rorde sig frimst om vad de mindes vad guiderna berittade till tavlorna,
men ocksd om guiderna, deras upplevelse av dem och det som de berittade. For
att barnen skulle minnas vad de hort béttre fick de titta pa bilder som visade de
tre malningarna. Vi pratade om en méilning 1 taget ur bade fladdermusens och
ugglans perspektiv.

Barnen som blev intervjuades valdes slumpméssigt och intervjuades 1 foljande
tre gruppkonstellationer:
e En flicka och pojke som hade anvint fladdermusen, samt en flicka och
pojke som anvint ugglan.
e En flicka och en pojke som hade anvint fladdermusen, samt tvd flickor
som hade anvént ugglan.
e Fyra pojkar som hade anvidnt fladdermusen och en flicka som anvént
ugglan.

Tabell 2 nedan visar en sammanstillning av de som blev intervjuade vid

uppfoljningen, dir det framgér hur manga av barnen som har anvint respektive
digital guide.
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Guide / Kon |Flickor  |Pojkar
Fladdermus |2 6

Uggla 4 1
Tabell 2. Antal flickor och pojkar som anvént respektive digital guide.

Anledningen till snedférdelningen av pojkar och flickor som hade anvént
fladdermusen respektive ugglan berodde pa att barnen samtidigt holl pa med
andra aktiviteter i samband med skolavslutningen och darfoér fick urvalet bli
slumpmaissigt med avseende pa vilken guide de hade anvént.

Intervjuerna spelades in med en MiniDisc-spelare, samtidigt gjorde jag
anteckningar for att i ner det viktigaste direkt pa papper.
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8 Resultat

I detta kapitel redovisas resultatet av studien. Kapitlet dr uppdelat i tre
underkapitel: Anvéndning, Upplevelsen av de digitala guiderna samt Hort pa
Nationalmuseum. De tva forstndmnda underkapitlen bygger framst pd vad som
kom fram under huvudstudien p4 Nationalmuseum' och det sistnimnda bygger
pa uppfoljningen.

8.1 Anvandning

Hur anvinder barnen de digitala guiderna? Hur stir de och péd vad fokuserar de?
Dessa fragor utgjorde de viktigaste vid observationen av barnens anvindande av
guiderna. Avsnittet dr uppdelat 1 tre delar: individuell anvdndning, parvis
anvandning och slutligen foljer en sammanfattning som bade belyser monster
som har kunnats skymtas och en del kommentarer fran barnen sjélva.

8.1.1 Individuell anvandning

Av de tio som fick anvianda den digitala guiden individuellt holl sex av barnen
guiden framat sd att den ocksa fick se pa tavlan som den berittade till. Bild 5
exemplifierar detta. Av de andra fyra holl tva pojkar som anvinde fladdermusen,
guiden mot sig, mot orat, se Bild 6. De andra, bada flickor som anviande ugglan,
holl den 1 famnen, se Bild 7 for exempel pa det.

|II:¥.

Bild 5. Flicka som héller ugglan framat. Bild 6. Pojke med guide mot orat.

! Kompletterande kommentarer fran uppfoljningen finns ocksd med, vilka dessa ar framgr i
texten.
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Halften av barnen tittade ndgon géng pa guiden under det att den beréttade. Fyra
av barnen skrattade eller log 4t ndgot av det som ugglan respektive fladdermusen
berdttade, av dessa fyra tittade tvd av barnen pd guiden under det att de
skrattade.

En flicka som anvinde ugglan holl den 1 famnen som ett litet barn tittade pa
ugglan med jamna mellanrum under det att den berittade till tavlorna. Hon
skrattade ofta 4t det som guiden beréttade och tittade ibland pa ugglan nir hon
skrattade.

Bild 7. Flicka med uggla i famnen.

En annan flicka som anvédnde fladdermusen tittade ocksa av och till pa guiden
under det att den berittade. Framfor tavlan med Vattenfall 1 Smaland tittade hon
intensivt pd fladdermusen da den pratade och nédr den till Slottsbranden 1
Stockholms slott sa (yjmf. Bilaga 4): [...] och slingde ut mig ur tavlan. Jag
landade pd golvet med en sméll.” gjorde hon en motsvarande rorelse med
huvudet, det vill sdga en kastrorelse med huvudet dér blicken gick fran tavlan
ner mot golvet.

En pojke som anvidnde ugglan holl ena handen i fickan medan han holl guiden
med huvudet framét under den andra armen. Han rorde lite pa vingen under det

att den berittade.

En pojke holl upp huvudet pad fladdermusen sd att dven den kunde se pa
malningen.
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En flicka som anvénde ugglan och en pojke med fladdermus kom samtidigt till
tavlan med slottsbranden. De holl bada guiden nidrmare Orat for att komma
guiden nidrmare och troligtvis dven for att hora battre.

8.1.2 Parvis anvandning

De forsta tva paren fick dela pd en guide, medan resterande tre fick halla 1 varsin
guide (av samma sort), men det var bara en av de tva guiderna som pratade. Alla
tio som fick anvinda guiden parvis holl alla guiden framét mot tavlan under
tiden den berittade, se Bild 8 respektive Bild 9 for exempel pa detta.

Bild 9. Tva pojkar med varsin uggleguide.
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Alla barnen skrattade ndgon gang under det att ugglan respektive fladdermusen
berittade. Nistan alla, nio av tio, tittade ndgon géng pa guiden under det att den
berdttade. Av dessa nio tittade sju av barnen under det att de skrattade pa
fladdermusen respektive ugglan.

Av de som fick dela pd en guide turades de 1 badda fallen om att hélla i guiden.
De andra som fick ha tva guider holl alla utom ett par upp den guide med MP3-
spelaren 1, det vill siga den guide som talade, hdgre upp dn den som var tyst.
Tva av pojkarna som anvédnde fladdermusen holl den som talade mellan sig och
betydligt hdgre upp dn den andra guiden.

Tva flickor som fick hélla varsin fladdermusguide holl trots det badda 1 den guide
som pratade. Den ena flickan holl fladdermusen 1 famnen samtidigt som den
andra ocksé rorde vid den under tiden som den beréttade.

Tva pojkar som anvinde en fladdermusguide tillsammans holl bdda upp huvudet
pa den for att den ocksa skulle se tavlan nir den berittade.

8.1.3 Sammanfattning

Tre olika monster pa hur barnen holl den digitala guiden kunde urskiljas: de som
holl upp guiden mot tavlan s att &ven guiden kunde se den, de som héll guiden i
famnen som ett liten barn och de som holl guiden mot Grat.

Alla barnen stod stilla under det att guiderna beréttade och visade under alla de
tre tavlornas presentation stor uppmirksamhet. De sdg koncentrerade och lite
sammanbitna ut nér de lyssnade.

De barn som fick anvinda guiden parvis var patagligt mer avslappnade och
avspdnda nir de fick prova guiderna dn de som anvidnde dem individuellt. De
skrattade mer och tittade mer pa guiderna.

Barnen visade stort intresse for tavlorna och det som guiderna beréttade. De gav
sjdlva guiden som artefakt relativt liten uppmairksamhet, det vill sédga barnens
koncentration och nyfikenhet 14g inte pa den digitala guiden utan péd det som den
berittade och tavlorna. Inte ens 1 borjan sdg de ut att rikta sin uppmarksamhet
mer pa guiderna én tavlorna.

Det verkade som om barnen verkligen upplevde att det var guiden som beréttade
historierna. De flesta av barnen ldt dven guiden titta pa tavlan (t. ex. genom att
halla upp guidens huvud) och de tittade pd guiden under tiden som den
berittade, inte minst d4 den berdttade ndgot som fick barnen att reagera.
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Ytterligare ett exempel pd det ar de tva flickor som hade varsin guide, dar den
flicka som holl 1 den tysta guiden ocksa rorde vid den som pratade.

En flicka pdpekade vid uppfoljningen att hon upplevde att fladdermusen maste
fa kdnna att den ocksa tittar pa tavlan och darfor 14t hon dven fladdermusen vara
vind med huvudet mot tavlan.

Flera av barnen trodde innan de sett de digitala guiderna att de skulle fa bira
dem p4 axeln®’, men tyckte nu nir de fick se dem p4 riktigt att det var mycket
béttre att fa halla 1 dem.

8.2 Upplevelsen av de digitala guiderna

Vad tyckte barnen om guiderna? Hur upplevde de spraket och det guiderna
berittade? Tyckte de om deras roster? Hur upplevde de djurens karaktirer? Vad
tyckte de om att se pa konst pa det hér sittet? Dessa frigor hade jag 1 atanke
under det att jag forberedde mina intervjuer med barnen. Jag ville helt enkelt
finga in deras upplevelse av att anvinda guiderna.

8.2.1 Guidernas karaktar och utseende

Alla barn som anvéinde ugglan var dverens om att ugglor ska vara kloka, men
det var inte den hdr. Ugglans karaktér var snarare kaxig och busig. "Hon busade
1 tavlorna” som en flicka uttryckte det. En annan flicka sa “’bra sjdlvfortroende
hade hon”. Ett av barnen pédpekade till och med att hon fattade inte ens att
mobiltelefon och brandkér inte fanns pd den tiden”. Flera sade att de tyckte
ugglan var rolig.

En pojke tyckte inte att ugglan sag ut som en uggla, utan snarare som en bjorn.
Flera tyckte ugglan var for lurvig. En flicka sa att hon tyckte ugglan var s6t och
rolig, och att den var skon att hélla i. Nigra tyckte inte att hennes skor passade.
En tjej tyckte de var for stora. En annan fyllde i och tyckte att hon inte hade
behovt ndgra skor alls, utan klor hade varit béttre. Daremot var fladdermusens
svarta skor bra. Liksom hans “’klohidnder” som flera kommenterade som hiftiga.
De var 6verens om att guiderna var lagom tunga.

De flesta tyckte att fladdermusen var for lugn och blyg: hans utseende var
hiftigt sd de tyckte inte att hans utseende stimde med karaktidren. De trodde att
han skulle vara ”coolare” 4n vad han sjilva verket var. Som en pojke uttryckte
det att ”fladdermusen ser cool ut i solbrillor och mantel, men vagar inte ens titta
pa en dodskalle”. Flera barn podngterar just detta att fladdermusen “inte ens”
klarar av att titta pd en dodskalle. Nagra menade att fladdermdss ska vara

%% Detta var en tidigare tanke som Interaktiva Institutet hade, som deras ldrare hade hort och
darfor berittat for eleverna infor besoket pa Nationalmuseum.
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”spoklika” och inte blyga. I och for sig s& var manga Gverens om, efter en stunds
diskussion, att de som ser “coola” och sjdlvsdkra ut inte alltid dr det, utan
snarare tvirtom. Trots det hade minga velat att fladdermusen hade varit mindre
blyg och orolig.

En av flickorna sade att hon tyckte att fladdermusen sag “cool ut i solglasdgon,
utan dem ser den mer sndll ut — men jag vet inte vad jag tycker biast om”. Vid
uppfoljningen sa en pojke att han inte tyckte att fladdermusen skulle ha
solglasdgon eftersom han sdg mycket héftigare ut &n vad han 1 sjilva verket var.

En av pojkarna uttryckte sig “det var som tviartom” och syftade pd att
fladdermusen som sag “cool” ut var dngslig och blyg medan ugglan diremot
som sdg sndll ut var kaxig. Fladdermusen upplevdes som for snill.

En flicka tyckte att de ser 7jittekul” ut och fick medhéll fran sina fem
klasskamrater. De enades om att de skulle se ut sa hir och inte sdsom djur gor i
verkligenheten. En annan flicka pdpekade att hon tyckte det var roligt att
Interaktiva Institutet hade valt de hir djuren eftersom varken uggla eller
fladdermus tillhor de djur som barn vanligtvis tycker om.

8.2.2 Guidernas tal och ljud

En flicka papekade att hon tyckte det var bra att ugglans rost var sa ungdomlig.
Den lit som en tondrings. Hon hade forestillt sig att ugglan skulle prata som en
gammal tant. Hon tyckte ocksd att spriket som ugglan anvidnde var skojigt. Det
var hon inte ensam om att tycka.

Rosterna som guiderna hade tyckte de flesta om. Ett par var inte ndjda med
fladdermusens tal. En pojke menade att fladdermusens rdst var for vuxen. En
annan pojke menade diremot att fladdermusens rost inte passade till den for att
den lét sd blygsam, eftersom han “’sag sa cool ut”.

En pojke som hade anvint fladdermusen och en flicka som anvant ugglan tyckte
att guiden hade pratat for mycket om sig sjélv och sina upplevelser och for lite
om innehallet i tavlorna. En annan pojke tyckte guiden pratade for ldnge. Vid
uppfdljningen sa en flicka att hon tyckte det var ”lite for barnsligt det dom sa”.

De var oeniga om innehdllet som guiderna berdttade och de ljud som forekom.
En del tyckte det var lagom med fakta som formedlades, medan flera tyckte att
det borde ha varit mer fakta. En pojke menade att vanliga guider berdttar mer
fakta, medan de hiar mer uppmanade att “titta har och titta dar”. Barnen menade
att det inte fanns sa mycket fakta i det som guiderna berdttade. Mest fakta tyckte
de att det var det till milningen Slottsbranden pa Stockholms slott den 7 maj
1697, men att de fakta som forkom egentligen bara konstaterande att det brinner
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och vilka personerna var. Trots att det var flera som tyckte att guiden skulle ha
berittat mer fakta sd tyckte de ocksa att det var bra med en guide som inte enbart
haller sig till fakta. En pojke sa att det var bittre med inte s4 mycket fakta
eftersom man da far tinka mer sjilv”.

Ett par barn som hade anvént fladdermusen papekade att de inte tyckte om nér
denne sa "Hor du hur vattnet brusar?” till Vattenfall i Sméaland, men det gick
inte att hora nigot brus. De menade att det hade varit béttre om de hade fatt hor
hur vattnet brusade.

Flera tyckte det var svért att veta hur de skulle reagera pa fladdermusen nér
denne stéllde fragor, som vid stilleben. Skulle de svara 1 luften eller vara tysta?
En pojke menade att "fragorna var inte sd kul. Vi kunde inte svara pad dem”. En
annan pojke tyckte fragorna “’var helt ok”, men att de vore bittre till en storre
bild for hir (pé stilleben) sdg man allting pd en gang. Till en storre bild kunde
man borja leta efter sméd saker som man annars inte skulle se. En pojke tyckte att
det inte fungerade s& bra med guiden nir den sa att man skulle titta ndgonstans
pa tavlan och sé fick man bara nagon sekund innan den borjade prata igen”. Han
menade ocksa att det passade bittre till storre tavlor dir man inte ser alla
detaljer. De mindre ddremot skapar man sig sjdlv snabbt en 6verblick av.

Ugglan hoppade mellan att aterberétta det som hon varit med om och att sjilv
vara i tavlan. Hoppen upplevde ingen som svért att hinga med pa, tvdartom var
det nigot som upplevdes som positivt da det var ldttare att leva sig in i
malningarna. En flicka uttryckte sig att man “kom mer in i tavlan” och menade
att det var bra med vixlingarna mellan att vara i och utanfor tavlan. Vid
uppfoljningen sa en pojke tyckte det var konstigt att nir fladdermusen berittade
om att han en gang hade flugit in 1 tavlan (malningen med slottsbranden), och en
flicka kompletterade med att sdga att hon tyckte det var svart att forstd att
fladdermusen hade varit inne diar. Hon forstod det forst ndr han berittade att han
hade blivit utkastad.

En flicka sa att hon tyckte det var svért att hora vad guiden sa nir det gick forbi
nagon. D& ekade det sd pass att det inte gick att hora. Detta hade kunnats
reglerats med att hoja volymen, dock dr det ett faktum att det ekar i den stora
trapphallen med stengolv.

Ingen reagerade pa att ugglan pratade om mobiltelefon, cd-skiva och
brandkaren. De menade pa att det var bara hon som hade missforstatt tiden. Inte
heller var det konstigt att en “frammande” rdst kom in och bdrjade prata nir
barnen tittade pa dodskallen.
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8.2.3 Att ga pa museum med en digital guide

Alla tyckte att en digital guide dr ndgot som de hellre skulle anvénda &n att folja
med pé en visning med en (ménsklig) guide. En flicka pdpekade att det som var
bra med den hér guiden var att "man horde vad den sade. Med en vanlig guide ar
det inte alltid som man gor det.”. Dessutom sa hon att det var roligt med ett
”gosedjur” som guide. En annan sa att det var roligt med ett djur som guide
istéllet for en ménniska. Néigra andra flickor menade att man tittar mer pa
tavlorna med en sddan hér guide jamfort med att gd runt sjélv eller med en
vanlig guide.

En pojke tyckte att det ar roligare att g runt sjdlv pd museer dn att lyssna pd en
guide. ”Guiden tar sé lang tid.” En annan pojke kontrade och sa: Jag tycker om
att gd pa guidning, men det hir verkar bittre. Ar en tavla inte intressant kan jag
hoppa 6ver den”. En tredje papekade ocksd att en digital guide ger en mer frihet.

Ett par stycken sa att ’konst blir roligare” och syftade péd att f4 anvinda en
digital guide och att det ar ’bra for fantasin”. Detta trots att det var mindre fakta
an vad de hade velat ha.

En flicka papekade att det var skont att ha ndgot att halla i, och jamfort med att
anvinda exempelvis horlurar var detta mycket béttre. Det kidndes “tryggt” att ha
nagot att halla 1.

En flicka menade att det var littare att leva sig in 1 berdttelsen niar ugglan och
fladdermusen berittade dn nér en guide berittar.

En del tyckte att guiderna och det som de berdttade 1dmpade sig bittre till lite
yngre barn. De tyckte med andra ord att guiderna var lite for barnsliga. En pojke
sa ”om vi var tvd ar yngre skulle de hir vara jéttebra” och en flicka menade att
”sma attadringar skulle gilla det”. En pojke sa att min lillebror skulle ha élskat
det”. Andra kédnde sig diremot inte for gamla for guiderna. De som kénde sig for
gamla menade ofta ocksd att de hade velat att guiden skulle ha berittat mer
fakta. Alla var dock Overens om att konceptet med digitala guider som sig ut
som dessa djur var jittebra.

En pojke sa att ’de [guiderna] var roliga, men inte for mig for jag gillar inte
sédnt”, medan en flicka sa att ”’de var roliga, jag skulle gé oftare pa museer” och
syftade pd om guiderna fanns pa museer pa riktigt. En pojke menade att “min
lillasyster skulle kdnna mycket mer for att gd pd museer de fick ha med sig
gosedjur”. Flera frdgade nir de kommer att finnas pé riktigt ute pa museerna.

Flera var 6vertygade om att de skulle titta pd tavlor, som de annars inte skulle
se, om de gick runt med en digital guide. Skulle de gar runt sjdlva skulle de
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antagligen titta pa de stora tavlorna, eftersom de &r létta att se, men inte pa de
mindre. En flicka menade att hon till exempel aldrig skulle ha sett det vélta
ljuset som fanns 1 stilleben om hon gick runt sjdlv pa museet. En annan flicka sa
att hon skulle tycka tavlan med dodsskallen var lite laskig om hon gick sjilv,
men med ugglan tyckte hon det var “helt ok”. Ugglan blev pd det sittet en
kompis att halla 1.

8.2.4 Sammanfattning

Guidernas utseenden var uppskattade. Barnen blev generellt sett positivt
overraskade, d& de hade forestillt sig att guiderna skulle vara mindre och inte sa
fint gjorda. Fladdermusens utseende var det som var mest omtyckt av de bada
djuren med sina solglaségon och mantel. Hans “klohdnder” fick ocksd en och
annan positiv kommentar. Ugglan diremot tyckte ndgra var for lurvig och
hennes skor passade inte. Skorna var for stora tyckte en tjej. En annan fyllde i
och tyckte att hon inte hade behdvt nagra skor alls, utan att klor hade varit
bittre. Fladdermusens svarta skor tyckte de ddremot passade bra.

Fladdermusens utseende stimmer inte helt bra dverens med den karaktir som
den har fatt. De flesta barnen kommenterade att han sdg ”cool” ut, men att han
var snarare blyg och lite rddd d4n modig och kaxig. Ugglan a sin sida som hade
en véldigt uppskattad karaktdr som sjdlvsdker sdg inte speciellt kaxig ut, som
nagra sa, men det gjorde tydligen inte lika mycket. Hur guiderna karaktdrer
skulle kunna modifieras for att uppfylla barnens fOrvintningar kommer
diskuteras 1 nésta kapitel.

Rosterna som guiderna hade var delvis bra. Om fladdermusens rost fanns det
delade meningar kring. Nédgra tyckte den var bra, andra att han kunde ha haft en
yngre rost. Ugglans rost fick istdllet inga negativa reaktioner utan bara positiva,
som att den var just ungdomlig. Hennes sprédk och sitt att uttrycka sig var
uppskattat. Det var 7skojigt” som flera sa. Barnen hade inte forvintat sig att
guiderna skulle anvinda deras sprak utan snarare ett sprak som skulle vara mer
”vuxet”. Anakronistiska inslag, som att ugglan pratade om mobiltelefon och
brandkér med ménniskorna pa 1600-talet, upplevdes som roligt och var négot
som genomgaende kommenterades positivt av barnen.

Hos ugglan ingick dramatiseringar, vilka var omtyckta. Ingen hade svért att
hinga med 1 skiftningarna mellan vad som ugglan sjidlv atergav och dessa
dramatiseringar, tvirtom gjorde det att barnen littare kunde leva sig in 1 det
ugglan berittade. Fladdermusen ddremot berdttade endast sjdlv om sina
upplevelser utan att andra ljud forekom. Flera av dem som anvint fladdermusen
saknade ljudillustrationer. Till exempel fragar fladdermusen béraren av guiden
om denne hor “hur vattnet brusar” (Vattenfall 1 Smaland) och det upplevdes inte
bra nir de inte kunde hora nagot vattnet 1 bakgrunden.
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Att anvinda de digitala guiderna var mycket uppskattat och alla sa att de skulle
anvidnda dem om de fanns pd museer, &ven om nagra dven pdpekade att de var
lite for gamla for dem. Flera menade att for de som é&r tva ar yngre (dvs. atta-nio
ar) hade de varit perfekt for. De som sa detta ville ocksd att guiderna skulle ha
formedlat mer fakta. Asikterna var flera angdende vilken typ av fakta de skulle
ha fatt hora mera av. En del ville hora mer om konstnéren (nir och var han/hon
levde, om han/hon ”tagit sjalvmord eller ndgot”, etc.), nir tavlan mélades och
varfor. Andra ville héra mer om sjédlva konstverket och veta mer vad som finns
“inuti”. Men manga tyckte ocksad att det var bra som det var. Alla var dock
Overens om att det var bra att historierna var pahittade. Tankar och idéer om hur
innehéllet skulle kunna &ndras tas upp 1 diskussionen av resultatet, se kapitel 9.1.

Att ha en guide som ser ut som ett mjukdjur var uppskattat. Nagra tyckte att det
var roligare med en sddan guide dn en ménniska. Fordelarna med en guide av
det hir slaget som barnen nimnde var att de skulle se fler och andra tavlor dn
om de gick runt sjdlva pa museet. Nagra menade att de skulle se fler saker 1i
tavlorna med en guide av det hér slaget, bade jamfért med en vanlig visning
eller om de gick runt sjdlva, samtidigt som de kan hoppa over konstverk som
inte intresserar dem.

8.3 Hort pa Nationalmuseum

Tre veckor efter att barnen hade wvarit pa Nationalmuseum gjordes en
uppfoljning av deras besok. Vid detta tillfalle fokuserade jag frimst pa vad de
mindes av det som de digitala guiderna hade berdttat. Avsnittet dr indelat 1 fyra
delar. De tre forsta redovisar vad barnen mindes av vad guiderna beréttade vid
respektive tavla och direfter foljer en sammanfattning (som &dven inkluderar
ovriga kommentarer som barnen gav). Under underrubrikerna till varje tavla ar
barnens svar sammanstillda utifran de frdgor som jag ville ha svar pd, vilken
guide de hade anvint och utifrdn vad som stdmmer Overens med det som
guiderna sa.

8.3.1 Slottsbranden i Stockholms slott den 7 maj 1697

Alla grupper mindes att i malningen forekom prinsen, prinsessan och hennes
hundar, drottningen (eller en gammal tant” som nigon en pojke uttryckte sig)
och soldater.

Vad fladdermusanvindarna mindes.

I tavlan forkom en brand och fladdermusen sa ndgot 1 stil med oj, vad det
brinner” berittade en pojke. En annan menade att fladdermusen sa “Titta det
brinner!”. En pojke och flicka berittade att alla skrek dér inne 1 tavlan.

Att fladdermusen flog in i tavlan var alla eniga om, dven om en av flickorna sa
att hon inte hade fOrstitt att han hade varit inne déar forrdn han “flog ut ur
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tavlan”. En pojke menar pi att han flog in genom ett fonster 1 hornet, medan en
annan pojke ar inte lika sdker att sd var fallet. Fyra av de som hade anvint
fladdermusen (tvd av grupperna) papekade att han flég in 1 tavlan, kollade runt,
och att han "tittade p4 folket och saker” som fanns med 1 mélningen. En flicka sa
att fladdermusen forsokte hjilpa till.

Tv& mindes att ’de bar ner drottningen”, det vill sdga att de forsokte fa ut henne.
Samma tvé sa att fladdermusen hade sagt att ’kolla i hornet déar ér den gamle
kungen!”

En pojke mindes att en kvinna hade sagt 4t fladdermusen att flytta pa sig for han
var 1 vigen i roken, men varken han eller de tre andra i hans grupp som hade
anvént fladdermusen kom thag vem som sagt att han var 1 vigen.

Alla mindes att det hela slutade med att fladdermusen hade blivit utkastad av
prinsessan, dven om en flicka var osdker pd om han blev utslingd eller
utsparkad. Samma flicka pipekade att det var for att prinsessan blev sur pa
fladdermusen. En pojke sa att en kvinna hade sagt 4t honom "flytta pa dig!”. En
annan pojke menade att fladdermusen inte ville stanna 1 tavlan, men att han
gjorde det 1 alla fall. Samma pojke tyckte att ’det var lite konstigt gjort” av
fladdermusen.

Vad uggleanvindarna mindes.
Alla mindes att ugglan flég in 1 malningen, som en flicka uttryckte det: “ugglan
fl6g in 1 tavlan och man kunde hora ljud dér inne”.

Tva stycken kom ihdg att ugglan traffade prinsen, det vill sdga blivande Karl
XI1I, 1 tavlan. Diaremot var inte samma tva sidkra pa om det var drottningen eller
prinsessan som hon ocksa triffade 1 malningen. De Ovriga tre som hade anvint
ugglan mindes att det var prinsessan som hon pratade med.

De flesta mindes att ugglan tyckte att personerna 1 tavlan skulle ringa
brandkaren med mobilen, men de forstod inte vad hon menade. En flicka
papekade att ugglan sa “’tut-tut-tut” nir de inte forstod vad brandkaren var for
ndgot, men de fattade ingenting 1 alla fall.

Tva av grupperna som intervjuades mindes att ugglan hade pratat om kistan i
tavlan. Ugglan hade undrat ”vem é&r 1 kistan?” forklarade en pojke.

Sammanstdillning. 1 Tabell 3 nedan é&r resultatet av det som de minns
sammanstallt.
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Fladdermusen Ugglan

Hade varit 1 tavlan (3) F16g in 1 malningen (3)

Minniskor skrek “’det brinner!” (3) Pratade med prinsen (1)

Kastades ut ur tavlan av prinsessan (3) |Pratade med prinsessan (3)
Talade om brandkéren och
mobiltelefon (2)

Tabell 3. Sammanstillning av det som barnen mindes frdn maéalningen
Slottsbranden p& Stockholms slott den 7 maj 1697. Inom parantes antal grupper
(av tre) som ndmnde foreteelsen.

8.3.2 Vattenfall i Smaland

Vad fladdermusanvindarna mindes. Tva av de som anvint fladdermusen
menade att han inte pratade s& mycket om den hir tavlan, eftersom han inte
ville vara dar. De 6vriga papekade att fladdermusen hade ndgon géng varit inne i
huset och dér inne ”hdnde ndgot”. Nagra kom ihag att det var for att han forsokte
hitta kompisar.

Ingen av barnen kom ihdg att fladdermusen tyckte om ovédder. Tvirtom
papekade alla att han tyckte ovédder var laskigt. En flicka sa fladdermusen hade
sagt ’dar skulle jag inte vilja vara nu” och fick medhall av sin klasskamrat som
sa “nej, just... ’dar skulle jag inte vilja vara nu’ det kom jag ihag att han sa”. En
pojke, som sa att fladdermusen var radd for stormen, berittade att fladdermusen
hade sagt ”att man skulle hdlla om honom” och de 6vriga tre i hans grupp holl
med.

En pojke sa att fladdermusen uppmanade att ”lyssna pa forsen” och ”hér ni hur
det later”, men det var helt tyst, vilket han inte alls tyckte var bra.

Vad uggleanvindarna mindes. En flicka berdttade att ugglan frdgade “Har ni
varit med om nagon storm?”’. Hon sa ocksa att ugglan sjélv flog runt i stormen,
men hon tyckte inte om det.

Alla mindes att ugglan hade det jobbigt i stormen. Alla mindes ocksa att hon
satte sig 1 ett trdd, tvd mindes att det var en tall, som kort dérefter rasade och hon
flog dé in 1 skogen. Tva stycken beréttade att hon ville ha lugn och ro, och att
hon gomde sig. Ingen mindes att det var 14 som ugglan letade efter.

Tva mindes att man kunde hora ljud som vatten och faglar, men det var inte

flyttfdglar som en av de tva, en flicka, sa utan ugglans egna vingslag. Samma
flicka, beréttade att man kunde hora vargar — vilket inte stimde.
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Sammanstdillning. 1 Tabell 4 nedan &r resultatet av det som de mindes
sammanstallt.

Fladdermusen Ugglan
Tyckte om ovéder (0) Tyckte inte om stormen (2)
Hade letat efter kompisar 1 huset ldngst | Satte sig i ett trdd som sedan f6ll (3)
bort 1 tavlan (2) Flog till skogen istéllet (2)
Letade efter 14 (0)

Tabell 4. Sammanstéllning av det som barnen mindes frdn malningen Vattenfall
1 Sméland. Inom parantes antal grupper (av tre) som nimnde foreteelsen.

8.3.3 Vanitas-stilleben med dodskalle, bok och ros

Vad fladdermusanvindarna mindes.

Alla kom ihdg att fladdermusen tyckte malningen var ”ldskig” och att
fladdermusen egentligen inte vdgade titta pé tavlan, men att han gjorde det dndé
till slut. En pojke uttryckte det som att ’fladdermusen ville halla for 6gonen hela
tiden, men till slut vigade han titta”. En annan pojke sa att fladdermusen tyckte
malningen var lidskig och att han hade sagt ”héll i mig!” och lite senare hade
fladdermusen fragat ’ska jag kolla nu?”. En flicka menade att fladdermusen inte
ville titta pa tavlan eftersom han tyckte den var ldskig, men att han hade sagt
“eftersom ni dr har s méste jag titta”.

Nagra pojkar och en flicka pidpekade att en kompis till honom hade berittat om
vad som man kunde se pd tavlan. Samma pojkar sa ockséd att fladdermusen
undrade ’Ser du dodskallen?”, ”’Ser du vinet dér borta, 1 glaset?”, ”Ser ni ljuset
som ramlat?”. Tva andra menade att fladdermusen mest sa “titta hir och titta
dir” och att han undrade vem som hade villt ljuset.

En flicka sa att fladdermusen inte forstod vad tavlan betydde. Enligt en annan
flicka undrade fladdermusen varfor ska det vara stran pa en dodskalle om den
inte lever?”. En pojke mindes att fladdermusen hade sagt och syftade pa myntet
som finns med i bilden att ”man har vl ingen nytta av pengar nir man ar dod?”.

Ett par stycken berittar att fladdermusen tyckte det var fina farger pa
blommorna.

Vad uggleanvindarna mindes.

Tre mindes att ugglan att uppmanat till att inte vara radd for att titta pa tavlan,
och som en av flickorna uttryckte det “ugglan sa att jag inte behovde vara radd
for ugglan var ju med”.

Majoriteten mindes att ugglan pratade med ndgon som man inte kunde se. Vem
det var som pratade visste ingen, men en flicka och en pojke undrade om det

55




En explorativ studie om digitala museiguider for barn

kanske var dodskallen som pratade. Samma pojke funderade vidare och foreslog
att det var ndgon 1 boken som pratade med ugglan. Ett par mindes att ugglan
blev forargad pé rosten som inte ville visa sig.

Alla mindes att ugglan vilte ljuset och att det var livets ldga som slocknade. En
flicka menade ocksa att ugglan skulle do eftersom ljuset hade sldckts.

Tva mindes att ugglan ville ha pengar, till exempel ville hon kdpa en cd-skiva
for silvermyntet.

Sammanstdllning. 1 Tabell 5 nedan é&r resultatet av det som de minns
sammanstillda.

Fladdermusen Ugglan

Végade inte titta pa dodskallen (3) Uppmanade béraren att inte vara rddd
Tittade pa dodskallen till slut (3) (2)

Att det var hans kompis som hade|Livets laga (3)

beréttat om dodskallen (2) Det vilta ljuset (3)

Pépekade hostrana pa dodskallen (2) En rost som talade, men som man inte
fick reda pd vem det var (2)

Ville ha pengar (2)

Tyckte inte om rosten” (2)

Tabell 5. Sammanstéllning av det som barnen mindes frdn mélningen Vanitas-
stilleben med dodskalle, bok och ros. Inom parantes antal grupper (av tre) som
ndmnde foreteelsen.

8.3.4 Sammanfattning

Overlag minns barnen vildigt mycket av det som de digitala guiderna hade sagt.
Ofta kunde de sdga snarlika saker jamfort med det som ugglan eller
fladdermusen verkligen hade sagt.’' Den semantiska inneborden i pastiendena
var lika. Har f6ljer ndgra exempel pé det:

e En flicka kommenterade att fladdermusen frigade (Vanitas-stilleben)
”varfor ska det vara stran pa en dodskalle om den inte lever?”. Det var i
princip det som fladdermusen ocksa undrade: ”Men den har ju hdstran pa
sig?! Gammalt torrt gris pa en dodskalle. Varfor da?”

! Detta kan jamforas med Neissers (1982) stuide om vad John Dean mindes fran hans samtal
med president Nixon angdende Watergate-affaren. Dean fick 1 domstol flera méanader efter det
att samtalen hade &gt rum aterge vad de hade talat om. Samtalen fanns dven inspelade pé
band. Det visade sig att Dean atergav i stora drag samtalet ritt, men han mindes varken
enskilda episoder ritt eller kunde dterge ndgot frdn samtalen ordagrant.

56




8 Resultat

e En annan flicka sa att ugglan hade fragat har ni varit med om ndgon
storm?” (Vattenfall i Sméland). Det ugglan frigade var ”har du varit med
om na’t riktigt ovider nd’n gang?”.

e En pojke sa att fladdermusen hade sagt (Vattenfall i Smaland) ”Lyssna pa
forsen. Hor ni hur det later?”, men det fladdermusen verkligen hade sagt
var "Hor du hur det brusar? (paus) Vattnet forsade fram.”.

Foreteelser som alla fladdermusanvandare mindes:

Att fladdermusen flog in 1 tavlan (Slottsbranden).

Att minniskorna i tavlan med slottsbranden skrek “det brinner”.
Att fladdermusen blev utkastad av prinsessan (Slottsbranden).
Att fladdermusen inte vagade titta pa dodskallen (Stilleben).

Foreteelser som alla uggleanvindare mindes:

Att ugglan pratade med prinsessan (Slottsbranden).

Att ugglan hade det jobbigt i stormen (Vattenfall i Sméland).

Att ugglan satte sig i ett trad som foll (Vattenfall 1 Sméland).

Att ugglan vélte ljuset och att det var livets laga som sldcktes (Stilleben).

Alla som hade anvint ugglan mindes ugglans upplevelser i stormen (Vattenfall i
Smaéland), men ingen kom ihdg vad fladdermusen tyckte om ovéder — tvirtom
papekade de att han var tyckte stormen var ldskig. De var rorande eniga om
fladdermusens réadsla. Ett av barnen pipekade till och med att hans skulle ha sagt
(vilket inte stidmde) att de skulle halla honom hardare. Déremot hade
fladdermusen sagt till anvindaren framfor Vanitas-stilleben: ” Nej, nu far du
hélla 1 mig”, vilket en annan pojke kom ihag. Detta dr en intressant iakttagelse
och vad det kan bero pad kommer att tas upp 1 resultatdiskussionen, kapitel 9.1.

Skillnaden dr ocksd stor mellan hur mycket barnen minns frdn Vattenfall 1
Sméland. I stort sett alla uggleanvdndarna mindes vad som hinde ugglan nér
hon var i1 stormen: hon tyckte inte om att vara dir, hon satte sig 1 ett trdd som
foll och hon flog in 1 skogen. Fladdermusanvindarna mindes betydligt mindre.
Ett par menade att fladdermusen inte sa s& mycket 6verhuvudtaget. De mindes
inte att han tyckte om stormen, de mindes inte att han tyckte om flugor (dven da
jag gav antydningar om det), att trdden foll omkull, ddremot mindes nagra att
han tidigare letade efter kompisar i ett hus ldngst bort 1 tavlan.

Flera barn pdpekade att fladdermusen tyckte blommornas farger var vackra
(Vanitas-stilleben med dodskalle, bok och ros), men det fladdermusen
egentligen hade kommenterat var att blommorna var fina. Skillnaden mellan de
bada pdstdendena ar liten, men det dr intressant att notera att flera barn
oberoende av varandra sa att fladdermusen hade kommenterat att blommornas
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farger var “vackra”, men det fladdermusen egentligen hade sagt var att han
tyckte blommorna var ”fina”.

Ovriga kommentarer som framkom vid uppfoliningen.

I tva av grupperna borjade man diskutera drottningens och prinsessans utseende
1 malningen slottsbranden. De tyckte de sdg konstiga ut och framfor allt att
prinsessan sdg s gammal ut — samtidigt som hon var “jdtteliten” som en pojke
uttryckte det. En flicka sa att hon forestéllde sig att prinsessan var en dviarg. En
annan flicka forsokte forklara att det var den tidens kldder som gor att de ser
vuxna ut. En pojke sa att “alla ser typ gamla ut, alla hade vitt hir pa den tiden”.

Ett par pojkar forde en relativt livlig diskussion om var fladdermusen méiste ha
flugit in 1 malningen med slottsbranden. De kom inte 6verens. En menade att det
var genom ett fonster fladdermusen flog in, medan en annan menade att sd inte
var fallet.

I en grupp diskuterar man vad som ar huset 1 malningen Vattenfall 1 Smaland. Pa
malningen finns det tva tinkbara alternativ enligt dem, men de kan inte enas om
vilket som &r huset som fladdermusen har besokt.

En flicka tyckte stilleben var intressantast att titta pa eftersom att forst inte ser sa
mycket 1 bilden, men nir fladdermusen sédger “titta hér och titta dar” sd ser man
att det finns s mycket mer i bilden och man ténker till. Medan ett par andra
tyckte att dodsskallen var trakigast.

En pojke tyckte att mdlningen med vattenfallet var mest intressant att titta pa.

58



9 Diskussion

9 Diskussion

Avslutningsvis foljer hir en diskussion rorande studiens resultat och utformning.
Kapitlet dr uppdelat 1 tre underkapitel som i foljande ordning behandlar:
resultatet av studien utifrdn Interaktiva Institutets visioner och designmal, metod
och framtida forskning.

9.1 Guiderna i forhallande till Interaktiva Institutets visioner

Konceptet med de digitala museiguiderna var pd manga sitt lyckade, vilket
barnens kommentarer speglar. Flera barn fraigade nir de kommer att finnas pa
museerna pa riktigt. Ndgra menade att konst blir roligare och att de skulle ga
oftare pd museer om det fanns guider av det hér slaget. Ett par sa att de skulle
titta pd konstverk som de annars skulle se och att de skulle uppticka saker i
malningarna som de inte skulle ha sett om de gick runt sjdlva. Men dven andra
asikter kom fram, som att barnen till exempel ville att guiderna skulle ha beréttat
mer fakta, &ven om de inte hade nagot emot att det guiderna berdttade var
pahittat. Asikterna kring djurens karaktirer, frimst fladdermusens, skapade
ocksd det meningsutbyte. Hir foljer en diskussion kring de digitala
museiguiderna utifran hur val Interaktiva Institutets visioner och mal uppfylldes
1 de hér tva prototyperna och hur forbéattringar kan goras.

9.1.1 Anvandning

Interaktiva Institutet har tagit fasta pa den taktila upplevelsen hos de digitala
guiderna som de har utvecklat. Flera av barnen holl ocksd om djuren och
kramade dem. Flera av flickorna holl guiden i famnen som ett barn, men dven
nagra av pojkar kramade om guiden. Nagra av barnen kidnde pa de olika
detaljerna pé guiderna (som fotterna, vingarna, fladdermusens solglaségon, etc.)
sé Interaktiva Institutets tanke med att guiderna ska har detaljer som inbjuder till
narmare studier lyckades.

9.1.2 De digitala guidernas karaktar och utseende

Barnen tyckte inte att fladdermusens utseende stimmer helt bra 6verens med
den karaktir som den hade fétt. De flesta barnen kommenterade att han sig
”cool” ut, men hans personlighet var blyg och lite ridd. Ugglan dédremot hade en
uppskattad karaktdr som sjdlvsdker, &ven om de inte tyckte att hon sdg speciellt
kaxig ut. Att sd inte var fallet gjorde tydligen inte lika mycket. Flera hade
forvintat sig att ugglan skulle vara klok, vilket de inte tyckte att hon var.

Interaktiva Institutets vision dr att niar guiderna kommer att finnas pa museerna
pa riktigt ska det finnas upp till tio olika djur eller karaktdrer att vélja mellan.
Deras i1d¢é dr ocksé att de olika guiderna kommer att fokusera pd olika saker i
tavlorna utifrdn karaktdrens intressen. Da finns det all anledning att ta i
beaktande att karaktirerna 1 mojligaste utstrdckning motsvarar barnens
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forvantningar. Valet av karaktir kommer att bero pa tidigare erfarenheter av
dem. Ett barn kommer antagligen inte att vélja en fladdermus som ser cool ut
(for att utgd fran den befintliga fladdermusens utseende) for att han eller hon vill
ha en blyg karaktdr som guidar honom eller henne runt pa museet. Bilden av en
fladdermus ar som flera av barnen sa under intervjun ”spoklik”. Darfor ar det
inte helt underligt att barnen tycker han var feg som inte vigade titta pd en
malning med en dodskalle. Samma sak géller for ugglan. Viljer ett barn en
uggla si édr det antagligen for att han eller hon vill ha ett djur som é&r klok.
Ugglor framstills alltid 1 bocker, tecknade filmer, barnprogram etc. som kloka
och under intervjuerna med barnen framkom det att de tyckte att ugglor ska vara
kloka. Aven om ugglan i det hir fallet var en uppskattad karaktir av alla barnen,
blir det fel att inte ha en klok uggla av samma skél som ovan nimnt (dvs. om
barnen har tio olika karaktirer att vélja mellan kommer barnen att vilja en
karaktir utifrdn deras tidigare erfarenheter med dem).

Karaktirerna maste vara konsistenta. De far inte sdnda ut dubbla budskap,
sdsom att utseendet ger vissa signaler och karaktiren inte motsvarar dessa. Inte
heller far karaktdren i sig sjdlv vara inkonsistent, vilket &r ett problem hos
fladdermusen. Han ser ”cool ut” men ir i sjdlva verket blyg och dngslig, dock ar
inte fladdermusen sé& rddd som barnen upplevde honom. Vid en nérmare titt av
vad barnen egentligen minns mérks problematiken med fladdermusens karaktar.
Ingen av dem som hade anvint fladdermusen mindes att han tyckte om ovéder
(Vattenfall 1 Sméland). Detta kan bero pd att det upplevs som motsédgelsefullt
nér han inte vagade se pd dodskallen (Vanitas-stilleben med dddskalle, bok och
ros), som alla mindes. Fladdermusens karaktir dr heller inte konsekvent i det
han tycker: han tycker om ovédder (Vattenfall 1 Smaland), men &r "livradd for
aska”. Senare sdger fladdermusen om ovidret ”Det kdndes farligt. Men hérligt
ocksa.” Trots att fladdermusen tyckte om ovéadret till viss del ar det tydligen det
farliga och ridslan for d4skan som skapat bilden av vad barnen minns av vad
fladdermusen tycker. Den bilden gar 4ven ithop med fladdermusens riadsla for att
titta pd dodskallen. Forestillningen om att fladdermusen skulle vara radd for
stormen mérks dven 1 att ett av barnen sa att man skulle hélla om fladdermusen
eftersom att han var rddd for stormen (vilket fladdermusen inte sa). En annan
kommentar frdn ett av barnen, som betonar den starka upplevelsen av att
fladdermusens har en dngslig karaktir, &r att fladdermusen inte vill stanna kvar i
tavlan med slottsbranden. Men detta dr inte ndgot som han siger, tvirtom hans
intention dr att hjélpa till nédr han flyger in 1 tavlan.

Sammanfattningsvis kan sédgas att antingen har fladdermusen fel karaktér eller sd
har han fel utseende (utstrdlning). Men med tanke pd& hur uppskattad
fladdermusens utseende var och att minga av barnen menade att en fladdermus
ar ”spoklik™ sd vore det att foredra att fladdermusen skulle vara mindre blyg och
mer sdker pa sig sjdlv. Genom att ha 1atit barn, det vill sdga blivande anvéndare,
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varit med tidigare 1 designprocessen (likt projekten KidStory och PETS) hade
dessa problem ha kunnat undvikits.

9.1.3 Talet och innehallet i guiderna

Interaktiva Institutet har latit guiderna tala ett sprak som ligger nédra det sprak
som barnen anvédnder. Detta var ett lyckat grepp frdn deras sida. Spriket som
inkluderade slang och guidernas sitt att uttrycka sig, till exempel med
anakronistiska inslag, var omtyckt.

Néagra barn papekade att det var svart att forsta att fladdermusen hade varit inne 1
tavlan. En av flickorna berittade att hon forstod det forst efter att han berittade
att han blivit utkastad. Det betyder att det inte var helt odelat enkelt att forsta att
fladdermusen beréttade att han verkligen hade varit inne i tavlan, vilket av
forstaeliga skél kan vara konstigt att forstd (hur & man inne i en malning?).
Detta problem hade tydligen inte de som anvinde ugglan. Kanske blev det
tydligare nér hela forloppet flyttades in 1 tavlan och ljuden ”inifran” gjorde det
uppenbart att ugglan befann sig pa slottet och traffade prinsen och prinsessan.

Ugglans rost och sitt att tala tyckte alla barnen om. Diaremot fanns det delade
asikter om fladdermusens rdst. Kanske ligger delar av problemet i
fladdermusens karaktir och utseende. En mojlig anledning till barnens delade
asikter om fladdermusens rost skulle kunna vara att de som accepterade
fladdermusen som blyg tyckte hans rost var ok, medan de som inte tyckte han
skulle vara sa blyg utan mer ’cool” (vilket forvisso alla vill utifrdn hans attribut 1
form av solglasogon och mantel) heller inte tyckte rosten stimde dverens med
den han hade. Hade han varit lite tuffare, sdsom ménga ville, hade det passat
bittre med en rost som inte var sd blygsam. En pojke sa uttryckligen om
fladdermusens rost ”’den passade inte hans utseende”.

Hos fladdermusen efterfragades ljudillustrationer (som de hos ugglan). Nir
fladdermusen sa ”Hor ni hur vattnet brusar?” upplevdes det inte som bra da
inget vattnet hordes. Alternativet skulle vara att inte ha nagra frdgor alls av det
hér slaget. Aven andra typer av fragor stillde fladdermusen ocksa, till exempel i
Vattenfall i Sméland: Ser du ett litet hus lingst bort i tavlan?” och ”Ar du ridd
for aska?”. Tanken med frdgorna enligt Interaktiva Institutet dr att rikta barnets
uppmaérksamhet mot en viss del av mélningen, men ocksé att barnet ska kdnna
sig delaktig 1 berattelsen. Det fanns delade dsikter om dessa fragor. Ndgon tyckte
det var bra med frdgorna, men att om guiden stillde en fraga som var riktad mot
en viss del 1 tavlan s& var guiden bara tyst en kort stund innan den bdrjade prata
igen. Detta skulle kunna goras béttre helt enkelt genom att gora pausen lite
langre sé att barnen upplever att de far ro till att titta runt pd mélningarna. Nagra
av barnen undrade om det var meningen att de skulle svara pa frdgorna som
guiden stéllde, och 1 sé fall rakt ut i luften? Det framkom inte i intervjun vilken
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typ av fragor som de syftade pd, men antagligen &r det inte de frdgor dir guiden
vill rikta barnets uppmaérksamhet till ndgot speciellt 1 mélningen utan de fragor
som forvéntas ett svar utifrdn vad barnet tycker. Problemet dr att det inte kan
uppstd en dialog 1 ndgon form mellan barnet och guiden. Den digitala guiden
kan inte spinna vidare pa eller folja upp det som barnet eventuellt svarar nér
guiden stéller frigor. Nar frigorna dr av den karaktir som 1 vanlig konversation
forvintas ett svar, till exempel ”Ar du ridd for aska?” (Vattenfall i Smaland) blir
det konstigt att svara nir mottagaren, som dessutom har stillt frigan, inte kan
reagera eller ge respons pd svaret. Dessutom fortsdtter guiden att beritta sin
historia. Kanske vore det béttre om de digitala guiderna skulle anvéinda sig av
den typ av fragor som museipedagogerna stiller, det vill sédga av retoriska fragor
for att vicka tankar till liv hos museibesdkaren men som inte behdver besvaras i
nuet. Det skulle 16sa problemet med att barnen kénner sig forvirrade 6ver om de
ska eller inte ska svara pd guidens fragor. Samtidigt som det gor att barnen
upplever att guiden 1 sina frdgor vénder sig till dem, eftersom Interaktiva
Institutet vill att barnen ska kdnna sig delaktiga i1 beréttelsen.

Miénga av barnen menade att de var lite for gamla for guiderna och att de hade
uppskattat dem mer nidr de var ndgot ar yngre. Det visade sig att barn i
tiodrséldern hade velat fatt ldra sig mer “fakta”. Alla holl dock inte med att det
var for lite fakta, utan tyckte att innehdllet var bra som det var. Vilken sorts
fakta som de ville att guiderna skulle berétta fanns det olika asikter om. Nagra
ville veta vem konstnéren var och lite kring honom/henne (nir och var han/hon
levde, ndgra anekdoter; eller som en flicka sa “om konstniren tagit sjdlvmord
eller ndgot”), ndr tavlan malades och varfér. Andra ville hdra mer om sjilva
konstverket och ldra sig mer om vad som finns ”inuti” bilden. Men ingen hade
nagot emot att guiderna berdttade saker som var pahittade, ddremot pdpekade
flera barn att de tyckte guiderna pratade for mycket om guidens upplevelser.
Tanken med guiderna som Interaktiva Institutet sjdlva sdger ar att de ska lira
barnen att tolka bildsprdk och att de ska fa forstaelse for och bli bevandrade i
olika bildvirldar (se Visioner och designmal, kap. 2.5). En tinkbar fordndring
skulle vara att guiderna pratar mindre om sig sjdlva och mer om verken och sétta
dem 1 ett sammanhang sinsemellan eller historiskt. P& si sitt ger guiden fler
“nycklar” till att forstd de olika bildvarldarna. Den hér fordndringen kan
jamforas med hur museipedagogerna forsoker sdtta verken i sin kontext.
Normans teori om reaktiv och reflektiv kognition stoder dven detta, dir han
menar att uppmérksamheten inte far bli alltfor fokuserad pa upplevelsen. Den
reaktiva kognitionen fungerar bra for att motivera anvidndaren, men det ar
genom reflektivt processande som man far nya idéer och begrepp for att
utveckla sin egen foOrstdelse. Genom att ta mer hinsyn till den reflektiva
kognitionen skulle dven Interaktiva Institutets mal béttre uppnds, eftersom de
sjdlva sédger att de har for avsikt att utveckla en guide som bade ska fokusera pé
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upplevelse och lirande. Som det dr nu lyckas de bra med upplevelsen men
barnen lér sig inte s4 mycket som de vill.

Forhoppningen om att flytta fokus frdn guiden till innehillet och verken med en
digital guide skulle ocksa lyckas béttre om guiden pratade mindre om sig sjéalv
och mer om det som finns ”inuti” médlningarna.

9.1.4 Vad barnen minns

Det visade sig vid uppfoljningen att barnen som hade anvént ugglan mindes fler
foreteelser 1 guidernas berittelse dn fladdermusanvindarna. Barnen som
anvinde ugglan namner fler detaljer 1 guidens beréttelser, forutom till malningen
med slottsbranden déir fladdermusanvdandarna minns ungefar lika mycket.
Skillnaden &r som storst till Vattenfall i Sméaland dér fladdermusanvindarna
minns lite eller vildigt lite. Ett par av barnen sdger till och med att guiden inte
berdttade sd& mycket om den tavlan. Dessutom siger barnen genomgaende att
fladdermusen tyckte stormen var otick nér sa inte var fallet. En tinkbar orsak &r
aterigen att fladdermusen inte dr konsekvent i sin karaktér. Den bild som barnen
skapat sig dr att fladdermusen dr rddd och feg, annars gér det inte att forstd
varfor de alla var s& eniga om att han inte tyckte om ovéder. Detta gér att
forklara med Bartletts syn pd hur vi konstruerar vira minnen. Barnen har skapat
sig ett schema for fladdermusen som en radd och feg karaktir. Nér det sedan
visar sig att fladdermusen séger om stormen i Vattenfall i Sméaland att den bide
kéndes farlig och hirlig normaliseras fladdermusens upplevelse om stormen som
endast farlig for att barnen ska fi ett konsistent schema hos fladdermusen (jmf.
detta med problematiken kring fladdermusens utseende och karaktir 1 9.1.2).
Denna normalisering leder till att det blir svart for barnen att minnas vad
fladdermusen sa och vad som hdnde honom i mélningen med vattenfallet
eftersom de har modifierat hans beréttelse. Det visar sig alltsd att beroende pé
hur konsistenta karaktirerna dr minns barnen olika mycket.

9.1.5 Museipedagog vs digital museiguide?

Interaktiva Institutets tanke med att den digitala museiguiden ar att den ska vara
ett komplement till museernas vanliga visningar, och den riktar sig speciellt till
barn som kommer ensamma till museet eller dd inga barnvisningar ges. Trots
detta kan det vara intressant att se pé vilka skillnader de bida visningsformerna
har, samt vilka for- respektive nackdelar de har.

Tidigare kortare samtal med barnen efter visningen med Bongi (jmf. kap. 5.2.4)
och vid intervjun med de barn som ingick i studien sa flera att det kan vara
jobbigt att g& runt 1 grupp och att det ibland kan vara svart att hora vad guiden
sdger. Dessa problem har inte en digital guide av det hér slaget. Barnet kan ga
vidare till ndsta objekt om det inte tycker ndgot ar intressant eller barnet kan
sluta om det inte tycker att det dr kul. Diaremot dr den digitala guiden inte
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flexibel, vilket en museipedagog dr. Museipedagogen kan anpassa sig efter
ahorarnas intresse och forstielsegrad. Om besokarna dr speciellt intresserade av
att hora mer om nigot kan visaren dven ge mer kunskaper. Ett annat sitt att
uttrycka det ar att den digitala guiden kan vicka ett intresse, for exempelvis
konst, medan en museipedagog kan fordjupa besdkarnas kunskaper och lyfta
fram just det som besOkarna dr intresserade av. En tanke som Interaktiva
Institutets har, som skulle kunna minska det hidr problemet, dr att l1ta den
digitala guiden beritta lite 1 taget till varje malning, vilket skulle gora att om ett
barn stannar kvar vid en malning eller om det kommer tillbaka kan fa hora mer
om just det verket. Detta skulle gora att barnet i alla fall fick ta del av mer fakta,
dven om det inte kan fa vélja sjdlv vilken typ av fakta som det ska f4 hora
mer om.

En annan aspekt som talar till den digitala guidens fordel utéver de som
Interaktiva Institutet sjalv ndmner, (se avsnittet Visioner och designmal) ar att
det finns barn (och vuxna med for den delen) som hellre gér runt sjdlva én 1
grupp, antingen for att de inte vill eller for att de tycker det &r stressande att ha
méanniskor omkring sig och déarfor inte klarar av det. For dessa personer kan
komma att ha stor glddje av en individuell guide av det hir slaget, som inte
stéller nagra krav.

9.2 Metoddiskussion

Det visade sig vid intervjuerna med barnen att klassen hade wvarit pa
Nationalmuseum ett halvar tidigare och gétt pa en visning. Dér ingick bland
annat maélningarna Slottsbranden 1 Stockholms slott den 7 maj 1697 och
Vattenfall 1 Sméland. Konsekvenserna av detta dr svart att sdga, men till
exempel visste 1 stort sett alla barnen vilka personer som fanns med i malningen
med slottsbranden. Guiderna beréttar inte att prinsen dr blivande Karl XII, men
det dr anda nagot som barnen papekar, vilket tyder pa att de minns det sedan det
tidigare besoket. Eftersom barnen redan kinner till de hir milningar kidnner de
kanske extra tydligt att de inte har lart sig ndgot nytt efter att ha anvint guiderna.

9.2.1 Studiesituationen

Ett problem i studien var den begrinsade tiden. P4 tre och en halv timme skulle
helst alla barn hinna anvinda dem och sd manga som mgdjligt bli intervjuade.
Redan fran borjan stod det klart att alla inte skulle fa mojlighet att f4 anvdnda
dem. Tjugo blev antalet som fick anvdnda dem p& riktigt, resterande nio fick
anvdnda dem 1 mindre organiserad form. Detta visade sig vara opsykologiskt
ifran var sida, dven om det inte paverkade resultatet, genom att flera av barnen
som inte fick anvinda dem pa riktigt blev besvikna. Det hade varit battre att lata
dven resterande nio ocksd fa prova dem pé riktigt (ndgon vuxen hade sékert
kunnat hjélpt till), &ven om de inte skulle ha blivit filmade och dirmed av den
anledningen inte skulle ha fatt deltagit i studien. D4 hade de dven kommit béttre
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till tals vid intervjuerna. Det hade varit intressant att ha fatt hora om deras
upplevelse av guiden och guidens sprik utifran att ha fatt anvinda guiden i1 en
mer avslappnad situation.

D4 denna studie genomfordes var tekniken 1 guiderna dnnu inte fardigutvecklad,
vilket var den storsta svagheten 1 studien. Vid detta tillfille fanns endast MP3-
spelaren i djuren som gjorde att de fick séttas pd och stdngas av vid varje enskild
malning. Barnen blev dérfor avbrutna i sin museiupplevelse varje gang som
guiden hade pratat klart om en mélning d& Halina eller Hans kom fram och
stingde av guiden och sedan visade dem till nésta. Detta gor det svart att bilda
sig en uppfattning (vid en intervju exempelvis) om barnens upplevelse av
museet och sjilva besoket. Hela tiden hinde det for mycket runt omkring barnen
for att en “dkta” museiupplevelse skulle kunna infinna sig. I det hér fallet stod
en filmare 1 deras nirhet (oftast endast ndgon meter ifrdn dem), tvd personer
fanns till hands for att skota tekniken och dartill jag som skrev ner mina
observationer.

9.2.2 Anvandningssituationen

De barn som fick anvinda guiden parvis var som sagt patagligt mer avslappnade
och avspidnda nir de fick prova guiderna dn de som anvdnde dem individuellt.
De skrattade mer och tittade mer pa guiderna. Detta kan vara en foljd av att de
var tvd och tvéd och dirmed kinde sig sékrare, men det kan ocks vara en foljd
att vi som forsoksledare var mer avslappnade och sidkra pa studiesituationen och
hur tekniken fungerade. For de forsta tre-fyra anvdndarna mérktes var orutin
genom att till exempel fel berittelser spelades upp till fel malning. Diarmed fick
vi avbryta och rétta till det, vilket paverkade anvindningssituationen.

Det bésta hade varit om barnen hade kunna ga omkring fritt p4 museet och hittat
tavlorna som guiderna berittar om. Men dven om tekniken hade medgivit det
hade det dock varit svart i vilket fall eftersom det bara rérde sig om tre
malningar, av dessa tre hdngde en langt ifrdn de andra tva. Det kunde aldrig bli
en naturlig anvéndningssituation dér bararen av guiden hade kunnat strova fritt
omkring och leta efter malningarna med en fladdermus- respektive ugglesymbol
under sig (som ju tanken &r).

Ingen av barnen fick sjdlva vilja vilken av de bada guiderna de skulle anvénda.
Det hade varit battre om de hade fatt vilja sjdlva for att se vilken av de bada
karaktirerna som tilltalade dem, utifran utseendet och intresse. D4 hade det gitt
att ta reda pa vad som styrde deras val av museiguide. Anledningen till att det
inte blev sa var att tiden var begrinsad och sd ménga barn som mojligt skulle
hinna anvidnda dem, och déarfor gick det inte att védnta in att badda guiderna blev
“fardiganvédnda” till det att ndsta barn skulle komma. Dessutom ville jag att lika
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manga barn skulle anvinda fladdermusen som ugglan, samt att i mojligaste mén
lata lika ménga flickor som pojkar anvédnda respektive guide.

9.2.3 Intervjusituationen

Intervjuerna med barnen gick vildigt bra och Litt. Nir Hans Ojmyr och jag
intervjuade dem 1 huvudstudien pratade de pa sjdlva. Vi behdvde bara stélla
fragor ibland for att leda in dem pé& de omréden som vi ville prata om. De tog
sjalv upp flertalet foreteelser dven sddana som vi sjdlva inte hade tinkt pa. Vid
uppfoljningen kénde jag att jag direkt fick bra kontakt med dem da de genast
kidnde igen mig. Dessutom maérktes det att de tyckte det vara kul att vara med 1
studien.

Den risk som finns ndr barn intervjuas ar att de svarar utifran vad de tror att den
som dr vuxen och intervjuar vill hora. En annan risk &r att de inte vagar siga vad
de tdnker. Det betyder att barnens svar inte behdver vara det som barnen
verkligen tycker och kinner. Genom att intervjua barnen flera stycken
tillsammans antas denna risk minskas. De slappnar forhoppningsvis av och
kénner sig inte “underldgsna” den vuxna. De kan dven i grupp inspirera varandra
och prata med varandra sinsemellan, vilket leder till att fler saker kommer fram.
I den hér studien var det tre vuxna nédrvarande vid intervjun och dirfor ville jag
ha fler barn d4n vuxna som intervjuades si att de skulle kdnna att de var i
majoritet. Vad som blir svirare nér flera stycken intervjuas samtidigt ir att f en
god uppfattning om vem som tycker vad och framfor allt hur ménga tycker olika
saker. Det dr ocksa viktigt att den som haller 1 intervjun ser till att alla barn fér
komma till tals for det finns en risk att de som éar tysta och mer eftertinksamma
inte kommer till sin ritt. Dessutom finns det en risk for likriktning av svaren pa
grund av grupphierarkier och maktfordelning i1 barngruppen. Barnen 1 den hir
studien verkade trivas bra med varandra (vilket klassforestdndarna bekriftade).
Barnen sa emot varandra nir de tyckte olika och de kompletterade och fyllde i
varandra nér de var av samma asikt. Dessutom tog de upp mycket sjdlva utan att
de ens hade fatt frdgan sd pd det sdttet var de vildigt engagerade och
sjalvstiandiga.

Tillforlitligheten 1 barnens svar kan vara lite knepigt. Svarar barnen
sanningsenligt? Vill de tillfredstélla det som de tror att den vuxne vill hora?
Vildigt ménga av barnen sédger till exempel att de tycker att de ar for gamla
guiderna och att guiderna ar for barnsliga, med tilldgget att de hade velat hora
mer fakta. Ar detta ett uttryck for att de tycker att de &r for gamla pa riktigt eller
ar det ett sa kallat snillare sdtt att sidga att de inte tycker om guiden? Det skulle
ju kunna vara sa att barnen inte tycker om guiderna, men genom att sdga att
guiderna skulle passa ndgon annan bittre (i det hir fallet barn som ar ett par ar
yngre) dndd ge den vuxna positiv respons som de tror tillfredstiller den vuxna.
Hur ska man tolka en kommentar som att ’de [guiderna] var roliga, men inte for
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mig for jag gillar inte sdnt”? Den kénsla jag fick nir pojken ifrdga sa detta, var
att han inte tyckte om dem, men att han for att vara mig till lags borjade med att
sdga att de var roliga. Péfallande ofta nir ndgon sa att han eller hon kidnde sig for
gammal for guiderna att ndgon annan sa lika kvickt att hon eller han (men oftast
hon) inte tyckte det sig vara det. Menar de att de tycker om guiderna nir de
sdger det ndstan som om de vill forsvara dem eller vill de bara vara snélla mot
oss genom att svara det som de tror att vi vill hora? Det ar svart att veta,
samtidigt kan jag sdga att barnen ménga ganger sag vildigt entusiastiska ut nér
de sa att de tyckte de vara roliga och att de trodde de skulle bli roligare att g pa
museum med en digital guide. Entusiasmen visade sig ocksd genom att flera
frigade nir guiderna kommer att finnas pd museerna pd riktigt. De olika
asikterna och den snabba reaktionen frdn dem som tyckte tvdrtom kan ocksa
vara ett tecken pa att barnen kdnner varandra vil, vagar sdga vad de tycker och
stdr for det (och det verkade som tidigare sagt vara bra sammanhéllning 1
klassen). Det viktiga dr hursomhelst att vara medveten om problematiken.

9.2.4 Uppfodljningen

Vid uppfoljningen lét jag forst barnen fa se delar av den film som spelades in pa
Nationalmuseum nir de anvinde guiderna. Detta gjorde jag framfor allt for att
jag ville att de skulle fa kénna sin delaktighet i projektet, men ocksé for att en
storre forstaelse for deras roll i projektet. Men detta gjorde ocksé att barnen kom
tillbaka till anvandningssituationen, vilket bade kan ses som en for- och nackdel
eftersom det triggar minnet. Barnen fick ocksé se pa bilder pd mélningarna nér
jag intervjuade dem.

Fordelarna med att barnen fick se filmen och bilderna ér att de kom tillbaka 1i
tanken till nir de gick visningen och minnet stimuleras. Men det betyder ocksa
att barnen antagligen minns och kan &terberdtta mer &n vad de annars hade
kunnat, vilket kan ses som en nackdel om man vill ta reda pd vad de sjilva
minns utan stimulans. Den storsta nackdelen som jag ser det &r dock att det inte
gér att ta reda pd vad de mindes av sjdlva malningarna. Men jag valde att vid
uppfoljningen att fokusera pd vad de mindes av sjdlva beréttelserna och inte av
malningarna, darfor kidndes det naturligt att ge dem stod med hjélp av bilderna.
Jag upplevde det dven som skont for mig som intervjuare att ha nagot konkret att
samlas kring. Dessutom blev de vildigt stimulerade och borjade prata direkt om
guiderna och vad de hade sagt.

9.3 Framtida forskning

Denna studie ligger pé ett relativt tidigt stadium 1 utvecklingen av de digitala
museiguiderna. Artefakten och konceptet dr helt nytt sa darfor finns det inga
liknande studier sedan tidigare. Vid tidpunkten for studien var tekniken i
guiderna inte fardigutvecklad. Déarfor skulle det vara intressant att nir
utvecklingen kommit langre, d& tekniken fungerar och da manus till fler objekt
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finns inspelade, att gora en ny, liknande studie for att kunna bilda sig en dnnu
bittre uppfattning om guiderna och hur de fungerar. Det skulle ocksd vara en
betydande skillnad att lata barnen géd runt sjdlva pa museet och pa det sittet
kunna fa en helhetsupplevelse av att anvdnda guiderna. Da skulle det bli ocksa
mojligt att ta reda pa barnens upplevelser av sjdlva museibesoket.

Barne tyckte om guiderna, men flera barn trodde att de skulle ha uppskattat dem
mer fOr tvéd ar sedan. Anledningen till att barnen sa s kan ocksé vara en foljd av
att barnen inte ville gora oss besvikna. Dérfor vore det intressant att ldgga till
olika sorters fakta i berdttelserna som guiderna formedlar for att utforska vilken
typ av fakta och kunskap barnen efterfragar (med végledning fran barnens egna
kommentarer). Men det vore ocksa intressant att lata lite yngre barn f4 prova
guiderna och ta reda pa hur de upplever dem, liksom att hora vad de tycker om
innehéllet. Kanske dr beréttelserna som formedlas ar béttre lampade for dem.

Det vore ocksd intressant att testa olika sorters beréttelser eller teman. Till
exempel de olika varianter som Interaktiva Institutet sjdlv har foreslagit (som en
berittelse som vandrar genom flera konstverk eller att bara anvidnda sig av
ljudillustrationer), men dven andra. Beréttelsen behover inte bara bygga pa det
som karaktdren — djuret — dr intresserat av utan att ta till vara olika sorters
berittelse som finns 1 litteraturen och 1 andra medier. Till exempel skulle det
kunna vara myter och sdgner kring héndelser, eller kanske hopp i tiden. En
karaktir skulle till exempel kunna precis ha “vaknat upp” efter att ha sovit i
tvahundra ar och dérfor berdttar om sitt liv och sina erfarenheter utifrdn hur det
var innan han somnade. Berittartekniken kan ju vara olika inom olika miljoer
darfor ska det bli intressant att se vad andra museimiljoer som Interaktiva
Institutet kommer att titta nirmare pa kommer att ge.

9.4 Slutord

Interaktiva Institutet har lyckats utveckla en guide for barn som ger en positiv
upplevelse av att pa g& pd museum och se pa konst, vilket var ett av deras mal.
Men 1 enlighet med den teori som presenteras i uppsatsen hade guiderna blivit
bittre om de hade fokuserat mer pa kunskap och ldrande. Att fokusera pa
upplevelsen och den reaktiva kognitionen &r enligt Norman ett bra sitt att
motivera anviandaren, men det dr genom reflektivt processande som man fir nya
idéer och begrepp for att utveckla sin egen fOrstdelse. Barnens egna
kommentarer motiverar ocksd detta genom att manga av dem sdger att de ville
ha fatt hora mer fakta om konstndren, om malningarna och vad som finns “inuti”
dem. Genom att prata mer om verken och sdtta dem 1 ett sammanhang
sinsemellan eller historiskt skulle guiden ge barnen fler “nycklar” till att forstd
de olika bildvarldarna.
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Museipedagogerna anvidnder ett par grepp som med fordel skulle kunna
overforas till de digitala guiderna. Till exempel det som jag nyss ndmnde med
att séitta verken 1 sin kontext, men dven genom att lata guiderna stilla retoriska
frdgor till barnen (istillet for som 1 den nuvarande versionen dar fragor
forekommer som 1 vanliga konversationer forvintas besvaras direkt). Interaktiva
Institutets tanke ar att den digitala guiden ska vara ett mote mellan barnet, djuret
och tavlan — inte konsthistorikern, museet och konstnirens intention. Men att
uppritta en dialog mellan barnet och guiden &dr &nnu séd linge inte mdjlig och
darfor blir det viktigt att tinka igenom pé vilka sétt man ska fa barnet att kéinna
sig delaktig i djurets beréttelse. Och dér tror jag att retoriska fragor, fragor som
inte forvintas ge ett svar 1 nuet men vicker nya tankar till liv, skulle vara ett sétt
som skulle gora att barnet kinde sig mer delaktig.

En del problematik uppstod kring guidernas karaktirer 1 den hér prototypen,
speciellt hos fladdermusen, som fick till konsekvens att barnens forvantningar
inte infriades. Detta dr en viktig del 1 utformandet av dem, och inte minst ar det
viktigt den dag guiderna kommer att finnas pd museerna pa riktigt. Barnen
kommer att vdlja en guide utifrdn sina tidigare erfarenheter av de olika
karaktdrerna. Karaktirerna méste ocksd vara konsistenta 1 sig sjilva, vilket
fladdermusen inte var. Detta resulterade 1 att barnen mindes vissa saker fel, men
ocksad att de inte mindes lika mycket som de som hade anvint ugglan. Dessa tva
problem hade kunnat undvikits och forebyggts genom att ha haft med barn
tidigare 1 designprocessen.
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11 Bilagor

Bilaga 1
Intervjufrdgor till Halina Gottlieb och Hans Ojmyr pa Interaktiva Institutet.
Fragorna ligger till grund for det samtal som jag hade med dem.

De digitala museiguiderna

Vilka tankar hade ni vid utformandet av dem?

Finns det ndgot liknande projekt ndgon annanstans 1 véirlden?

Har ni anvént er av nagra teorier som stodjer er utformning av dem?
Hur manga olika karaktirer har ni tankt er?

Vilka visioner har ni?

Vad hoppas ni pa?

Anvindandet

Vilken malgrupp har de digitala guiderna?
Nar? Var? Hur?

Individuellt?

Ska olika karaktdrer anvéndas pa olika sétt?

Upplevelse

Vilken sorts upplevelse vill ni att guiden ska ge?

Vilken upplevelse ska barnen fa av tavlorna? Nationalmuseum?
Vilken upplevelse ska barnen fa av guiden och det den sédger?

Kunskap

Vad ska guiderna formedla?

Vilken typ av kunskap?

Vad onskar ni att de ska komma 1hdg efterét: kunskap, upplevelse, annat?

Talet

Vilka tankar har ni kring spréket (karaktarernas ordval, sprak och roster)?
P4 vilket sitt berdttar guiden?

Hur lange ar det tinkt att de ska prata?
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Bilaga 2

11 Bilagor

De digitala museiguidernas manus. Hur ldnga pauseringarna mellan meningarna
och styckena ar framgér inte. Kursiv fet stil betyder att det dr ett nytt moment,
det vill sdga utdver guidernas inledningar de olika tavlorna.

Fladdermusen

Inledning

(skriker) Akta! Ser du inte...
Det kom en uggla dir borta.
Nej inte dér, dir uppe 1 taket.
Hu, jag ér sé rddd for ugglor.
De vill dta mig...

Du kanske tror att jag ar feg?
Tror du de va?
Att jag ar feg...
Nej, jag ar den
fladdermusen

pd hela Nationalmuseum. Tror du
mig?

modigaste

Jag har minsann varit bade hir och
dér.
Och pa varje stille jag har varit har

jag

satt en svart fladdermus under
tavlan.

Kan du hitta dem?

Slottsbranden i Stockholms slott
Den hir tavlan vill man inte gdrna gi
n 1.

Téank vilket elande de har rakat ut
for.

Det brinner 1 slottet!

Och en ging var jag dum nog att
flyga in ddr. Jag tidnkte att jag
kanske kunde hjalpa till. Men vilket
liv det var.
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”Slottet brinner”, skrek alla. ’Slottet
brinner. Rddda sig den som kan!”

Det var svart att andas.
Luften var fylld av rok...
Kéanner du hur varmt det ar?

Jag flog uppfor trappan. Dir fick jag
syn pa nigra soldater som kénkade
och bar pd ndgonting jéttetungt.

Kan du se dom?

Dom é&r dar uppe, hogst upp till
hoger.

Och vet du vad dom bar pa?
Du kan aldrig gissa vad det var?

Jo, det var den gamle kungen som
var dod.

Tycker du ocksi att det ar laskigt?
Men den nye kungen sprang i
trappan.

Han var fullt upptagen med att ridda
sin farmor, den gamla drottningen.
Kan du se dom?

Det var ingen som brydde sig om en
liten fladdermus. Dom kanske klarar
sig sjélva, tinkte jag. Men sa fick jag
syn pa den lilla prinsessan med sina
hundar.

Kan du se henne?

Jag flog ner till henne men hon blev
arg — fastdn jag bara forsokte hjélpa
till.
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”Vi har inte tid med dig nu”, fraste
hon.

Sa tog hon tag 1 mina vingar och
slangde ut mig ur tavlan. Jag landade
pa golvet med en smaéll. Det gjorde
ont.

Sa jag fick aldrig veta hur det gick.
Vart ska de ta vdgen? Det brinner
overallt!

Vattenfall i Smaland

Hej igen.

Tycker du om ovader?

Det gor jag.

Jag brukar flyga in tavlor med
ovéader da och da.

Ser du ett litet hus ldngst bort i
tavlan?

Jag flog dit en gang for att se om dér
fanns nagra fladdermosskompisar.
Tror du jag hittade nagra?

Nej, inte en fladdermus.

Huset var alldeles tomt.

Men dir fanns flugor.

Stora feta och hérliga flugor.

Du kanske ocksa tycker om flugor?

Men sé borjade det blésa.

Och stora morka moln for fram over
himlen. Det blev alldeles morkt —
fastdn det var mitt pd dagen.

Ar du riadd for ska?

Jag dr livradd for dska. Det mullrade
langt borta och jag tdnkte att nu —
ndr som helst — kommer blixtarna
och regnet.
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Men det kom aldrig nadgon aska.
Istdllet kom en storm. Traden for
omkull.

Hor du hur vattnet brusar?

Vattnet forsade fram. Och slet med
sig trin som hade fallit omkull. Det
kindes farligt.

Men hérligt ocksa.

Laskigt och hérligt pa samma gang.

Jag kanske flyger tillbaka dit ndgon

gang.
Vill du f6lja med da?

Vanitas-stilleben med dodskalle,
bok och ros

Aa!

Nej, nu far du halla 1 mig.

Det hir tycker jag inte om...

(viskar)
Men kanske vi ska titta lite 1 alla fall.
Forsiktigt.

Nej, jag tors inte titta.
Du far titta &t mig.
Vad ser du for nagot?

En kompis sa till mig en gang att det
fanns en dodskalle 1 tavlan.

Ar det s&?

Ar inte det jittedckligt, va?

Varfor vill en konstnir mala en tavla
med en dodskalle 1?

Ar det en snygg dddskalle da?
Jag méste nog titta lite i alla fall. ..

Men den har ju hostran pa sig?!
Gammalt torrt gris pa en dodskalle.



Varfor da?

Blommorna var ju fina 1 alla fall.
Det ar tulpaner va?

N4, né, jag kan ju inte veta allt.
Rosor alltsa.
Rosor.

Men du, kolla dar till vanster.

Det ér ett ljus som har ramlat
omkull.

Och lagan har slocknat.

Ja, & man dod har man ju ingen
glidje av ett ljus. Och inte behdver
man dricka vin heller — eller vad det
nu ir 1 glaset.

Och pengar, nej det behdver man
inte heller.

Vad behdver man nar man ar dod
da?

Jag ska vara tyst nu, sa du far titta
ifred.

Ugglan

Inledning

Hej Jo!

Kul att du kunde komma hit.

Jag e uggla vet du! (ironiskt) ho ho
Smart 4 s& dar.

Faktiskt skitsmart.

Jag kan typ allt om alla tavlor hir,
precis allt...

Du fGrresten.

Om du ser en orange uggla under en
tavla... Gadit, da va...

Sa ska jag berétta for dig.
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Slottsbranden i Stockholms slott
Kolla

Virsta branden, va’?

Om dom bara hade lyssnat till mig s
hade den varit slackt for lange se’n.
En ging fl6g jag omkring hérinne, s
fick jag ba’ syn pé den dér tavlan.
D4, tankte jag att det verka héftigt
att kolla va de holl pa med ra...

S4 jag flog in och satte mig pa
kungens huvud. Det &r han 1 blatt dér
mitt 1 tavlan

(Overgdng till dramatisering)
Ljudintroduktion

Karl XII
Undan med dig uggla.

Uggla
Hej, softa lite nu va. Jag ville bara
kolla...

Karl XI1
Men ser du inte att det brinner uggla.
Ge dig ivig!

Uggla
Men ursdkta mig...
brandkéren?

Har ndgon ringt

Karl XI1
Vad pratar du om uggla?

Uggla
Brandkaren, tut-tut, tut-tut, vet du.
Raétt bra nér det brinner...

Karl XI1
Du pratar sa konstigt. Ge dig ivag.

(Dramatisering slut)
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Ja, s& dir holl de pa. Sprang och
skrek.
Néigra snubblade.

Den gamle kungen hade just dott.
Man var tvungen att béra ut liket.
Kan du se det?

Nej, det dr inte létt.

Diér, hogst uppe till hoger kommer
nigra soldater. De bdr pa liket.
Skittungt.

Kroppen lag inlindad i en flagga.

Nar jag var dir inne 1 tavlan tyckte
jag det var ganska ldskigt det dir
med liket.

Sa jag flog darifran.

D4 fick jag syn pé en prinsessa.

Jag tyckte hon sag juste ut.

Kan du se henne?

(Overgdng till dramatisering.)

Prinsessan Ulrika Eleonora
Var kom du ifran?

Ugglan

Hej

Men vilka gulliga hundar.
Ar dom dina?

Prinsessan Ulrika Eleonora

Ja, men ser du inte att vi springer for
livet. Det brinner 1 hela slottet. Vi
maste ut. Flytta pé dig.

Ugglan

Ja, men gud va jobbiga ni dr. Och du
har forstas heller aldrig hort talas om
brandkéren?
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Prinsessan Ulrika Eleonora

Nej, det har jag inte. Hall tyst nu och
flyg nerfor trappan si kanske vi
kommer ut ndgon gang.

Ugglan
Men ring pa mobilen ’ra! Men det
har du vil inte heller nd’n forstés...

(ljud. Nagon skriker
’Det brinner i trappan”)

Prinsessan Ulrika Eleonora
Men vart ska vi ta vigen?

(Dramatisering slut)

Ja, vet du, jag tycker det var ett sdnt
himla liv dér, va’. Sa jag drog. Lite
fegt kanske.

Men vilka noérdar. Ingen brandkér,
inga mobiler. Den dir branden maste
ha hint for doldnge se’n. Men jag
tror att dom blev rdddade i alla fall.
Vad tror du?

Vattenfall i Smaland

Hej

Har du varit med om né’t riktigt
ovidder nd’n gang? Det har jag.
Alltsd, det var en grym storm den
dir dan nir jag skulle flyga till
Smaland.

(Dramatisering)

(Blast, vattenbrus — ganska milt i
borjan, ljud av flaxande vingar)

A Gud vad jag ir trott.
Hur lange har jag flugit?
Flera timmar tror jag.
Jag méste vila lite.



Dér 1 tallen kanske...
(flaxar ner till ett trdd)

Puh, det var skont.
Men halla — vad ar det som hénder.

(stormen tilltar)

Nej, jag kan knappt sitta kvar.
Jag maste in 1 14.

(ett trdd blaser omkull)

Hjélp. Tréadet rasar.
Aaa.

(flaxljud)

Det var nira. Jag holl pd att bli
nerdragen 1 vattnet. Jag maste in i
skogen dir.

(full storm)

Kémpa pa nu gamla uggla!
Det ar inte langt kvar. ..

Dér ar nagra granar.
Jag soker la bakom dom.

(ljudet avtar ndagot)

Aaa

Haér var det lite lugnare.

Jag fir nog stanna hér tills stormen
gar over.

(dramatisering slut)

Ja, det dér hade kunnat gé illa.
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11 Bilagor

Vad skulle du ha gjort om du varit
dar?

Vanitas-stilleben med dodskalle,
bok och ros

O du

Kolla hir da

Ar det laskigt?

A, bara en gammal dddskalle.
Inget & va radd for.

Du har ju mig.

Nu ska du fa hora. En gang flog jag
in 1 tavlan och satte mig — ja du
kanske inte tror mig — men jag satte
mig faktiskt mitt p4 dodskallen.

(dramatisering, vinande ljud)

Ugglan
Hall4!
Ar det nigon hir?

Undrar vem det &r jag sitter pa.
Knack, knack, knack — &ar det nan
hemma?

Rost
Sch!

Ugglan
Vem sa det?
Det méste vara ndgon har.

Rost
Ta dig 1 akt uggla!

Uggla
Varfor da?
Vem ar du!
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Rost
Jag dr Nagon.

Négon som ser dig... och hor dig.

Uggla
A, kom fram nu.
Ar du ridd for att visa dig?

Rost
Ar inte du radd d& — uggla?

Uggla
For vadda 1 sa fall.

Rost
Doden

Uggla
Nej, inte sarskilt.
Skulle jag vara det?

(vilter ljuset)

Skit ocksé!

Ursékta. ..

Jag vilte visst ljuset.

Det slocknade ocksa.

Har du nagra tdndstickor?

Rost

Det var livets laga som slocknade.

Uggla
Jag trodde det var ett vanligt ljus.

Vad snackar du om forresten?
Livets laga.
Vad ar det?

Rost

Allt dor.

Ljuset slocknar.

Griéset vissnar och blir ho.
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Uggla

Men nu kommer jag och biter dig
med nédbben snart om du inte slutar
med ditt tjat.

Var dr du ndgonstans?

Rost
Jag ar overallt och ingenstans.

Uggla

Men kolla hér.

En peng.

Den tar jag.

Da kan jag kopa... fa se...

En cd... eller kanske 6ronproppar...
sd jag slipper hora dig din gamla
surskalle.

Rost
Nir du dor behdver du inga pengar.

Uggla

Men du ar ju skittrékig.
Tanker du bara pa déden?
Jag behover pengarna nu.
Fattar du?

Kolla blommorna dar.
Fina va?

Dom lever 1 alla fall.
Luktar gott ocksa.
Kéann!

(sniffar)

Rost

Lever sa du?

Ser du inte att kvistarna ar brutna.
Blommorna ir redan plockade.
De fér inget vatten — de dor snart.

Uggla
Men halla!
Finns det ingenting kul med dig.



Jag drar alltsa.

Sdg bara nanting som du tycker ar
roligt.
Sag det sa slipper du mig sen.

Rost

Roligt? Det finns inget roligt.

Man maste forbereda sig for doden.
Allting vissnar och dor. Det ér bara
Guds ord som giller 1 evighet. Lés
Bibeln...
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Uggla (avbryter)
N4, men sluta nu.
Nu drar jag.

(vingslag. Dramatisering slut.)

Har du nénsin hort en sa trakig typ.
Undrar hur han sdg ut forresten.

Det kan vil inte ha varit dodskallen
som pratade.

Tror du det?
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Bilaga 3

Intervjufragor till museipedagogerna pd Nationalmuseum.

Om roller

Vilken roll ska ett museum ha?

Hur ser du pé din roll som museipedagog?
Vad vill du formedla?

Om museibesok

Vad ska ett museibesok for barn ge?

Vilken kunskap? Upplevelse?

Vad ér viktigt vid ett museibesok for barn?

Vilken upplevelse vill du ge dem?

Vad hoppas du pad? En positiv stund for nuet? Framtida museibesok...? Att de
ska forvarva kunskap, fa en upplevelse eller ndgot annat?

Om att hdlla i visningar

Vilka syften finns med visningar? Vad vill man visa pa?

Finns det olika syften for barn och vuxna?

Hur viljer ni teman?

Hur viéljer ni vilka konstverk ni ska visa?

Vad ar létt respektive svart med att halla 1 visningar?

Ar det skillnad att ha visningar for barn respektive vuxna? Tinker man olika?
Vad ar speciellt for respektive grupp?

Vari ligger skillnaden: beréttarteknik, sprak, fokus, information, aktiviteter,
annat...?

Vilket ar roligast?

Vilka situationer dr mest inspirerande?

Ar det ndgot du skulle vilja forindra i museimiljon eller i visningssituationen?
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11 Bilagor

Bilaga 4
Intervjufragor till barnen vid uppfoljningen pa Nationalmuseum. Fragorna ligger
till grund for det samtal som jag och Hans hade tillsammans med dem.

Allmdnt
Har ni varit pa Nationalmuseum tidigare? Om ja, med skolan? Hur var det?
Vad tycker ni om att titta pa konst?

Den digitala museiguiden

Vad tyckte ni om att anvénda en guide som denna?

Var det ndgot hos guiden som ni tyckte speciellt mycket om?

Négot som ni ogillade?

Var det ndgon skillnad att se pd konst pd det hir séttet jamfort med sdsom ni
tidigare har sett pa konst?

Blir det roligare att se pa konst om man anvander en guide som denna?

Skulle ni vilja anvdnda en sddan héar guide om de fanns pa museerna?

Utseende och karaktdr
Vad tyckte ni om utseendet?
Upplevde ni att guiden hade nadgon speciell karaktir eller egenskaper?

Guidens tal och berdttande

Vad berittade guiden for ndgot?

Minns ni ndgot speciellt?

Vad tyckte ni om sittet den berdttade? Spraket? Rosten?

Ugglan véxlade mellan dramatisering (att vara inne i tavlan) och att beritta
utifran. Var det svart att folja viaxlingarn? Vilket var bast?

Ugglan pratade bland annat om mobiltelefoner och brandkaren — vad tyckte ni
om det?

Om mdlningarna
Vilka tavlor har ni sett? Hur sdg de ut?
Var det ndgon tavlas beréttelse ni tyckte mer om? I sa fall, varfor da?

Om att komma till Nationalmuseum

Hur har det varit att komma till Nationalmuseum idag?
Vilka forvantningar hade ni infor besoket?

Vad var roligast?

Var det ndgot ni inte tyckte om?

Négonting annat?
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Bilaga 5
Frigor som jag stillde till barnen vid uppféljningen av deras besok pa

Nationalmuseum. Frigorna ar uppdelade for respektive tavla och anvindare
beroende av vilken guide de hade anvint:

Slottsbranden i Stockholms slott den 7 maj 1697

Fladdermusen: Vad berittade fladdermusen?
Vilka personer traffade han?
Hur gick det for honom?

Ugglan: Vilka personer var dar?
Vad hédnde egentligen?
Vad pratade ugglan om?

Vattenfall i Smdland

Fladdermusen: Vad tyckte fladdermusen om ovéder?
Vad pratade fladdermusen om?
Vad hinde?

Ugglan: Vad tyckte ugglan om ovéder?
Vad letade ugglan efter?
Vad hinde?
Vilka ljud férekom?

Vanitas-stilleben med dodskalle, bok och ros
Fladdermusen: Vad tyckte fladdermusen om tavlan?
Vem har beréttat for honom om tavlan?
Vad minns du/ni av det som fladdermusen beréttade?

Ugglan: Vad hinde?
Vem pratade ugglan med?
Vad pratade de om?
Vad tyckte ugglan om “’rosten”?

Efter att ha pratat om vad guiderna berittade, talade vi om vad de tyckte om
guiderna och det som de beréttade. Fragor som jag vill ha svar pa:

Var det bra med mjukdjur som guider?
Var det som guiderna berittade bra?
Var det for lite fakta?

Vad ar fakta?

Vad vill ni veta?
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