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Sammanfattning

Syftet med uppsatsen ar att ge en éversikt dver hur de senaste arens forskning beskriver hur
larande med digitala verktyg pa publika kunskapsinstitutioner ser ut. Den évergripande frage-
stallningen &r: Hur beskrivs larande med digitala verktyg pa publika kunskapsinstitutioner av
aktuell forskning?

Studien forhaller sig till en bakgrund inom omradena larande, larande pa publika
kunskapsinstitutioner, larande med digitala verktyg och larande med digitala verktyg pa publika
kunskapsinstitutioner.

Studien kan, utifran metodval, beskrivas som en induktiv systematisk litteraturstudie med kva-
litativ ansats, genomford enligt Grounded Theory Literature Review Method (Wolfswinkel,
Furtmueller & Wilderom, 2013). Materialet omfattas av 43 vetenskapliga artiklar som kodades
och kategoriserades. De mest framtradande koncepten presenteras och analyseras som studiens
resultat.

Resultatet bestar dels av en dversiktlig kategorisering av de studerade larandesituationernas
forutsattningar, och vilka grundantaganden artiklarna utgar ifran, och dels av en analys av
artiklarnas beskrivningar av larande. Analysen mynnar ut i en boérjan till ett sammanfattande
ramverk, bestdende av fyra beskrivningar av larande med digitala verktyg pa publika
kunskapsinstitutioner och ett konstaterande om att detta larande beskrivs ha starka kopplingar
till begreppen individuell interaktivitet och social interaktion. Forhdllandet mellan dessa
begrepp beskrivs emellertid bade som uppmuntrande och motverkande.

Som forslag pa vidare forskning tar uppsatsen upp olika uppslag som ytterligare och mer
ingaende undersoker den individuella interaktivitetens och den sociala interaktionens roller i
larande med digitala verktyg pa publika kunskapsinstitutioner.

Nyckelord

Larande, informations- och kommunikationsteknologi (IKT), publika kunskapsinstitutioner,
digitala verktyg, museum, science centers, interaktivitet, social interaktion, informellt larande,
grounded theory.



Abstract

The purpose of the thesis is to provide an overview of how recent years of research describe
learning with digital tools in public knowledge institutions. The overall research question is:
How is learning with digital tools at public knowledge institutions described in current re-
search?

The study relates to a background in the fields of learning, learning in public knowledge
institutions, learning with digital tools and learning with digital tools in public knowledge
institutions.

The study can, based on its methodology, be described as an inductive systematic literature
review with a qualitative approach, conducted according to the Grounded Theory Literature
Review Method (Wolfswinkel, Furtmueller & Wilderom, 2013). The material is covered by 43
journal articles which were coded and categorized. The most prominent concepts are presented
and analyzed as the result of the study.

The result consists partly of an overall categorization of the conditions of the studied learning
situations, and the basic assumptions the articles are based on, and partly by an analysis of the
articles’ descriptions of the learning situations. The analysis develops into a summarizing
framework consisting of four descriptions of learning with digital tools at public knowledge
institutions and a conclusion that this learning is described has as having strong links with the
concepts of individual interactivity and social interaction. The relationship between these
concepts is, however, described as both encouraging and opposing.

As a proposal for further research, the thesis brings up different suggestions that further and
more in depth investigates the roles of individual interactivity and social interaction in learning
with digital tools in public knowledge institutions.

Keywords

Learning, Information and Communication Technology (ICT), digital tools, public knowledge
institutions, museum, science centers, interactivity, social interaction, informal learning,
grounded theory.
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1 Inledning

Publika kunskapsinstitutioner som muséer och science centers lyfts ofta fram som
betydelsefulla aktorer for ett livslangt larande (se exempelvis Clough, 2013; Falk & Dierking,
2000 och 2012). De fungerar dels som en brygga till det formella larande genom skolbesok,
och dels som informella larandemiljoer nar besokare kommer dit pa sin fritid. Aven om muséer
brottas med en historia av att vara en institution for eliten (vilket bland andra Clover, 2015,
redogor for), ar publika kunskapsinstitutioner i dag 6ppna larandemiljoer som har potentialen
att samla ménniskor for larande.

Samhéllet, som omger och genomsyrar de publika kunskapsinstitutionerna, &r under markbar
digitalisering. Ett tecken pa digitaliseringens genomslag ar att EU-parlamentet (2006) ser den
digitala kompetensen, det vill sdga saker och kritisk anvéndning av informationssamhéllets
teknik i arbetslivet, pa fritiden och for kommunikationsandamal” (s. 15), som en av 8
nyckelkompetenser for ett livslangt larande. Medborgaren forvantas kunna hantera digitala
verktyg, eftersom de anvands till det mesta i samhaéllet.

| takt med att samhadllet digitaliseras, gor dven de publika kunskapsinstitutionerna det. Sedan
2011 har samordningssekretariatet Digisam, pa svenska regeringens uppdrag, arbetat for att
kulturarvet ska digitaliseras, bevaras digitalt och tillgangliggoras digitalt (Digisam, 2016).
Denna vision paverkar i allra hogsta grad publika kunskapsinstitutioner eftersom de i manga
fall &r forvaltare av kulturarvet.

Forutom den rent arkiverande funktionen som digitaliseringen for med sig, kan tekniken &ven
fa effekter for institutionernas utstallningsverksamheter. Clough (2013) lyfter fram att den di-
gitala teknologin kan fungera demokratiserande i att utstallningar kan géras mer tillgangliga
och att den &ven har potentialen att stodja larande.

Hur larande ser ut och bor beskrivas ar i dag en diskussion som fors mellan olika perspektiv,
som pa olika satt beror aspekter som konstruktion av kunskap och deltagande i sociala praktiker
(Greeno, Collins & Resnick, 1996). Diskussionen har dven borjat omfatta larande med digitala
verktyg och hur dessa kan och bor utnyttjas. Denna diskussion berdr skolan, men aven infor-
mella larandemiljéer som publika kunskapsinstitutioner (Naismith, Lonsdale, Vavoula & Shar-
ples, 2004).

Genomslaget, att anvanda digitala verktyg for att stodja larandesituationer pa publika kunskaps-
institutioner, ar stort och det har i manga ar genomforts studier kring &mnet. Trots detta saknas
det aktuella systematiska 6versikter som sammanfattar hur besdkarnas larande i dessa situat-
ioner ser ut och visar vilken riktning studiernas samlade fynd drar at. Den héar uppsatsen &r ett
forsok att fylla det tomrummet.

1.1 Syfte

Syftet med uppsatsen &r att ge en oversikt 6ver hur de senaste arens forskning beskriver hur
larande med digitala verktyg pa publika kunskapsinstitutioner ser ut. Oversikten kan tjana som
en kategoriserad och sammanfattande grund inom omradet att bygga vidare diskussion pa. |
kategoriseringen och de koncept som framtrader kan nya forskningsfragor uppsta, vilka ytter-
ligare kan bringa klarhet inom amnet. Dessutom kan forstaelsen, som oversikten bidrar med,
utnyttjas som underlag till diskussion i de publika kunskapsinstitutionernas verksamhet.



1.2 Fragestallningar
Utifran syftet, staller studien foljande fragor till det insamlade materialet:

- Hur beskrivs larande med digitala verktyg pa publika kunskapsinstitutioner av aktuell
forskning?
0 Hur ser de studerade larandesituationerna ut?
o Utifran vilka grundantaganden beskrivs larandesituationerna?
0 Hur beskrivs besokarnas larande i larandesituationerna?

Fragestallningens forsta underfraga fokuserar framst pa vilka situationer som studerats och be-
skrivs i materialet. Den andra fokuserar pa hur forfattarna ar fargade i sin beskrivning av laran-
det i situationerna, vilka teoretiska perspektiv de utgar ifran och hur de betraktar och underséker
larandet. Den tredje fokuserar, slutligen, pa studiernas fynd och hur de utifran dessa beskriver
larandet.

1.3 Avgransning och operationaliseringar

Uppsatsens syfte vilar pa tre ben: larande, digitala verktyg och publika kunskapsinstitutioner.
De tre benen motsvaras av fristaende forskningsfalt och det ar bara dar dessa falt 6verlappar
som de blir relevanta for studien. Exempelvis berdr forskning om publika kunskapsinstitutioner
inte alltid larande, och &nnu mer séllan larande med digitala verktyg. P4 samma sétt beror inte
all forskning om larande med digitala verktyg, larande pa publika kunskapsinstitutioner. Figur
1.3a illustrerar hur studiens avgransade falt &r en 6verlappning av syftets tre ben. Redogorelser
for vad den har avgransningen har betytt for datainsamlingsprocessen, aterfinns i metodkapitlet.

Studiens
falt

Larande

Digitala
verktyg s

Figur 1.3a. Studiens falt som en dverlappning av syftets tre ben.

Aven inom studiens félt har det funnits anledning att gora avgransningar, kopplat till studiens
syfte och fragestallningar. Avgransningarna tydliggor vilka situationer uppsatsen har for avsikt
att beskriva. Figur 1.3b illustrerar dessa situationer, deras aktorer och interaktioner. De olika
delarna forklaras och operationaliseras narmare nedan.
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Publik
kunskapsinstitution

Larande

Amne Digitalt BesoOkare
verktyg

Figur 1.3b. Situationen som uppsatsen beskriver.

For det forsta, utspelar sig situationerna pa publika kunskapsinstitutioner. Situationerna kan
utspela sig i institutionernas fysiska byggnader, men &ven i dess forlangning i form av hemsidor
eller for- och efterarbete med koppling till ett besok. For det andra, utspelar sig situationerna i
nagon form av utstallning, dar ett amne formedlas till besékare pa den publika kunskapsinstitut-
ionen (exempelvis ett museum). | samma linje som ovan, behdver inte bestkaren gora ett fysiskt
besok, utan detta kan &ven vara virtuellt. FOr det tredje, férmedlas amnet till bes6karen via ett
digitalt verktyg, som besokaren interagerar med. For det fjarde, och detta ar ett krav snarare pa
de utvalda studierna an pa sjdlva situationen, ska interaktionen mellan besokare och digitalt
verktyg beskrivas som larande.

1.3.1 Larande

Uppsatsen tar inte sin utgangspunkt i nagon larandeteori, vilket motiveras av mitt val av
grounded theory som metod. Denna metod, som beskrivs i metodkapitlet, innebar att mer vikt
laggs vid att lata empirin tala for sig sjalv an vid att forklara empirin utifran redan etablerade
teorier.

Det ar med andra ord alla de inkluderande artiklarnas definitioner av larande som géller, vilket
innebdr att begreppet anvands i sin allra bredaste betydelse. Jag har inkluderat artiklar som
anvander ordet larande i sin beskrivning av relationen mellan bes6karen och det digitala verk-
tyget. Jag har i bakgrundskapitlet valt att gora en kort dversikt dver olika larandeteorier, da jag
kommer att aterkomma till och resonera kring olika larandeteoriers koppling till artiklarna, i
linje med syftet och fragestallningarna.

1.3.2 Digitala verktyg

Begreppet digitala verktyg (digital tools pa engelska) anvands som ett samlingsnamn for de
hjalpmedel som digital teknologi bidrar med, inte minst i larandesituationer (se exempelvis
Séljo, 2010). Begreppet saknar emellertid nagon tydlig definition. | uppsatsen avses, med
digitala verktyg, teknologi som dels &r digital, med betydelsen att den &r programmerad och i
grunden bestar av sifferuttryck (SAOL 14, 2015), och dels har formen av ett verktyg, med
betydelsen att det ar avsett att anvandas for ett andamal (SAOB, 2017). | det sistnamnda lagger
jag aven betydelsen att de ar interaktiva pa det sattet att anvandaren, genom sitt anvandande,
kan paverka verktyget genom aktiva val och aktioner.
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| uppsatsen omfattar begreppet framférallt mjukvara, men aven olika sorters hardvara avhandlas
i analyskapitlet. Hardvara anvands har som begrepp for olika typer av maskinell utrustning (SO,
2009a), medan mjukvara innebér verktyg som utgdrs av program for maskiner (SO, 2009b).
Exakt vilka digitala verktyg som studien omfattar redovisas i avsnitt 4.1.

1.3.3 Publika kunskapsinstitutioner

Uppsatsen beskriver larande som sker pa, eller i anslutning till, utstallningar. Utstallningsverk-
samhet forekommer framférallt pA muséer, men den avgransade larandesituationen forekom-
mer aven pa andra institutioner, som science centers, djurparker, gallerier och bibliotek. Detta
motiverar att ett samlingsbegrepp anvénds i uppsatsen.

I bakgrundkapitlet gar jag igenom larandetyperna informal learning och free-choice learning,
vilka har informal learning environments och free of choice learning environments som
naturliga forlangningar. Aven om larandetyperna ar hogst relevanta for utstallningar, inkluderar
deras tillhorande larandemilj6er inte bara institutioner, likt de ovan ndmnda, utan i princip alla
platser dar larande kan ske. Det skulle darmed vara missvisande att anvanda dem som begrepp,
eftersom utstallningsverksamheten inte &r direkt kopplad till dem.

Begreppet publika kunskapsinstitutioner (public knowledge institutions, forkortas hédanefter
PKI) anvénds av bland andra Eriksson och Widestrom (2014). De definierar begreppet som
”places accessible to the community whose functions are to serve as repositories for and
disseminators of knowledge, such as libraries, museums, theatres, science centers and culture
houses” (s. 1). Begreppet anvéands vidare &n bara for institutioner som har utstéllningar som
central verksamhet, vilket 6ppnar for andra larandesituationer &n den som avgréansats for den
hér uppsatsen. Jag har emellertid valt att anvénda det, men med begrénsningen att det bara ar
institutionernas utstéliningsverksamhet som avses.



2 Bakgrund

| det har kapitlet ges en bakgrund till omraden som éverlappar min problemformulering och det
fungerar dven som stod till den diskussion jag for i slutet av uppsatsen. Bakgrunden ger studiens
resultat ett sammanhang att forhalla sig till.

Kapitlet inleds med ett avsnitt om olika teoretiska perspektiv pa larande, fortsatter med avsnitt
om larande pa PKI och larande med digitala verktyg. Det avslutas med ett avsnitt som ror
larande med digitala verktyg pa PKI, vilket &r studiens falt. Det saknas systematiska
litteraturstudier, likt den har, pa @mnet, men det sammanfattas och beskrivs emellertid genom
texter av andra slag.

2.1 Perspektiv pa larande

Greeno et al. (1996) redogor for tre olika perspektiv pa kunskap och larande: empirisism, rat-
ionalism och pragmatism. De kopplar dessa tre perspektiv till de tre mer, i larandesammanhang,
anvanda bendmningarna behavioristiskt perspektiv, kognitivt perspektiv och situerat perspektiv.
Med tanke pa att det endast ar de tva senare perspektiven som forekommer i mitt resultat ar det
endast dessa jag redogor for.

Utifran det kognitiva perspektivet ar kunskap strukturer av information och processer som
skapar ménster av symboler och koncept, vilket leder till en formaga att resonera kring och
forsta foreteelser. Larandet handlar om en aktiv konstruktion av dessa strukturer och ménster,
vilket har lett till att benamningen konstruktivism (introducerad av Piaget) ibland férekommer
for att beskriva perspektivet. En grundldggande skillnad mot det behavioristiska perspektivet ar
att larandet betraktas som en intellektuell process inom den larande, istallet for ndgonting som
bygger pa yttre faktorer som instruktion.

Det situerade perspektivet betraktar kunskap som nagonting som sprids och delas mellan
méanniskor i olika praktiker och genom redskap och artefakter. L&randet betraktas darmed som
situerat och nagot som sker genom individens deltagande i praktikerna. Aven om inte Greeno
etal. (ibid.) tar upp det, bor det sociokulturella perspektivet n&mnas som en del av det situerade.
Bland andra Saljo (2013) uttrycker att larande, utifran ett sociokulturellt perspektiv ar situerat,
vilket motiverar denna placering. Det sociokulturella perspektivet utgar till stor del fran
Vygotskij (1978), som vande sig emot den konstruktivistiska idén om att larandet kommer ini-
fran manniskan. Tvartom, menade Vygostkij att det fran borjan kommer fran omgivningen, inte
minst i form av det sociokulturella sammanhang som manniskan fods in och forekommer i.

2.2 Larande pa PKI

Larande pa PKI benamns ibland informellt larande, vilket, av Livingstone (2001), definieras
som “any activity involving the pursuit of understanding, knowledge or skill which occurs with-
out the presence of externally imposed curricular criteria” (s. 4). Larandetypen skiljer sig pa det
sattet fran formellt larande (formal learning), som sker pa skolor och &r organiserat av staten
och i manga fall omgéardat av en skolplikt. Dessutom skiljer det sig fran ickeformellt larande
(non-formal learning), som ar frivilligt men &nda planerat och organiserat av en institution.
Exempel pa sadana miljoer ar matlagningskurser och korskolor (Caldwell, Bilandzic & Foth,
2012).

Schugurensky (2000) delar i sin tur upp det informella larandet i tre olika typer: sjalvstyrt 1a-
rande (self-directed learning), underordnat larande (incidental learning) och socialisering



(socialization). Dar det sjalvstyrda larandet bade &r avsiktligt och medvetet, ar det underord-
nade larandet medvetet, men inte avsiktligt. Avsikten kan hér beskrivas som att den larande,
med en aktivitet, aktivt soker larandet. | det underordnade larandet finns ingen sadan avsikt,
aven om den larande mérker av och & medveten om larandet. Ett exempel &r ett barn som satter
handen mot ett paslaget strykjarn och lar sig att det ar varmt. Socialiseringen &r varken avsiktlig
eller medveten, utan sker vanemaéssigt genom exempelvis uppfostran och utveckling.

Falk och Dierking (2002) foreslar begreppet free-choice learning som alternativ till informellt
larande, eftersom det, enligt dem, béttre fangar larandets underliggande motivation och struktur.
Forfattarna anvander begreppet for att beskriva larande pa bland annat muséer och ger det be-
tydelsen att larandet ar icke-linjart, personligt motiverat, och lamnar at den larande att be-
stdmma vad som ska ldras och nér och var hen ska delta i larandeaktiviteter.

Utifran Schugurenskys (2000) terminologi, beskriver Falk och Dierking (2002) det sjalvstyrda
larandet och det &r framforallt detta l&rande som beskrivs i uppsatsens studies material. Andra
larandetyper forekommer visserligen pa muséer. Skolbesok kan betraktas som nagot slags
hybrid mellan formellt och informellt l&rande och underordnat larande och socialisering
forekommer standigt i en ménniskas tillvaro. Den avgrénsade situationen, dar en besokare
interagerar med ett digitalt verktyg for att lara sig om ett &mne pa en publik kunskapsinstitution,
ar emellertid i hog grad att betrakta som sjalvstyrd.

2.2.1 Contextual Model of Learning

Nedan redogor jag kortfattat for modellen Contextual Model of Learning (Falk & Dierking,
2000 och 2012), som kan betraktas som ett ramverk, baserat pa savél kognitiva, som konstruk-
tivistiska och sociokulturella perspektiv pa larande (Falk & Dierking, 2005), att forklara mu-
seibesok utifran. Att jag redogor for modellen, ska inte likstallas med att jag har anvant den
som teoretisk utgangspunkt nar jag genomfort min studie. Varken problemformulering, frage-
stallningar, datainsamling eller analys har formats av modellen. Daremot kommer jag att ater-
komma till och diskutera mitt resultat utifran den, som en del av uppsatsens diskussionskapitel.

Falk och Dierking (2012) betraktar, med modellen, museibestket som bestaende av tre 6ver-
lappande kontexter: (1) den personliga kontexten; (2) den sociokulturella kontexten; och (3)
den fysiska kontexten. Som en fjarde dimension i modellen, har dven tiden lagts till. Aven om
kontexterna bendmns och diskuteras som separata enheter, betraktas de av férfattarna som stan-
digt kopplade och interagerande med varandra. Det &r utifran dessa kopplingar och interaktioner
som museibesoket bor forstas, enligt modellen.

Den personliga kontexten bestar av vad besokaren tar med sig for erfarenheter till besoket
(ibid.). Den ar i och med detta i hog grad unik och individuell for varje besokare och innehaller
larandefaktorer som motivation, férvantningar, intressen, kunskap, trosuppfattning och de val
och uttryck for kontroll som bestkaren utévar under museibeséket (Falk & Dierking, 2002).
Kontexten innehaller ocksa besdkarens preferenser, inte minst vad det galler larande, och hur
hen véljer att bete sig under besoket (Falk & Dierking, 2012).
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kontext

Sociokulturell Fysisk
kontext kontext

Figur 2.2.1. Contextual model of learning (Falk & Dierking, 2000 och 2012). I illustrationen saknas tids-
dimensionen, som &r en del av modellen.

Den sociokulturella kontexten innehaller de kulturella miljéer som besokaren och muséet fore-
kommer inom. For besokaren handlar detta om att hen ar en del av ett sammanhang, bestaende
av exempelvis vanor, sprak och uppfattningar. Aven muséer, och synen pa dem, &r delar av
sammanhang som utvecklats inom dessa kulturella miljoer (ibid.). Faktorer for larande som
ingar i den sociokulturella kontexten ar den sociala interaktion som sker under besoket. Det
handlar har dels om att dela upplevelsen med den eventuella grupp besokaren besdker muséet
med, men dven moten med framlingar, som museipersonal. Den sociala interaktionen lyfts,
aterkommande, upp som central for larandet pa muséer (Falk & Dierking, 2000).

[M]uch of the way humans make sense of the world is through social interaction with
others, through distributed meaning-making. For learning, particularly learning in mu-
seums, is a fundamentally social experience. (ibid., s. 38)

Till den fysiska kontexten raknas museibyggnaden och dess féremal, men dven element som
dofter och atmosfar. Dessutom betraktas de foremal och handelser som besokaren interagerar
med fore och efter besoket till den fysiska kontexten (Falk & Dierking, 2012). Den fysiska
kontexten paverkar larandet genom faktorer som beror orienteringen i byggnaden, hur designen
av utstallningar och verktyg ser ut och aktiviteter och uttryck som ager rum efter besoket (Falk
& Dierking, 2002).

Aven om det inte dr en kontext i modellen, &r tiden en dimension som uttrycks paverka larandet.
De tre kontexterna konstrueras kontinuerligt av besékaren, bade fore och efter sjalva besoket.
Interaktionen mellan kontexterna Over tid, ar det som utgér upplevelsen av besoket for varje
individuell besdkare (Falk & Dierking, 2012).

2.3 Larande med digitala verktyg
Ovan beskrevs larande dels i allmanhet och dels pa PKI i synnerhet. | avsnitten nedan beskrivs
larande med digitala verktyg och, till viss del, hur detta forhaller sig till avsnitten ovan.



Naismith et al. (2004) sammanfattar i en litteraturéversikt forskning om larande med mobil
teknologi. Bendamningen mobil teknologi anvéands har i bred bemarkelse. Aven om fokus ligger
pa personliga portabla enheter som mobiltelefoner och personal digital assistants (PDAs), f6-
rekommer &ven enheter som dels ar knutna till specifika platser och dels delas mellan flera
personer. Exempelvis ar sa kallade kiosker, vilka i den har uppsatsen betraktas som stationara
(se 4.1.2.2), inkluderade.

I 6versikten klassificeras olika teknologier som anvands for larande, hur de anvénds och hur
anvandandet kan kopplas till perspektiv pa larande. | digitala tillampningar av konstruktivism,
uppmuntras den larande att utforska och upptacka principer sjalv. Naismith et al. (ibid.) tar upp
participatory simulations som exempel pa sadana tillampningar. I simuleringarna spelar de la-
rande ofta nyckelroller i ett forlopp eller dynamiskt system, dar deras handlingar far olika ef-
fekter. Egenfeldt-Nielsen (2006) benamner liknande simuleringar microworlds, i sin litteraturo-
versikt dver hur dataspel anvénds i utbildning.

Enligt Naismith et al. (2004) bor larande om ett &mne, utifran ett situerat perspektiv, ske i
amnets naturliga kontext och genom att den l&rande deltar i kontextens praktik. Detta gynnas
av teknologi som ar uppbyggda for att presentera de larande infor problem eller fall som ska
I6sas. Speciellt aktuellt for den hér uppsatsen, tas dven context-aware learning upp som exem-
pel. Denna larandeform &r sarskilt utvecklad inom musei- och galleriverksamheter och bygger
pd att innehall aktiveras beroende pa vilken miljo den larande (och dennes mobila enhet) befin-
ner sig.

Naismith et al. (ibid.) tar upp collaborative learning som en separat rubrik pa samma niva som
de ovan namna larandeperspektiven. Det kollaborativa larandet beskrivs harstamma fran det
situerade perspektivet, men dven fran Vygotskijs sociokulturella psykologi. Skillnaden mot av-
snittet om det situerade perspektivets tillampningar &r att det kollaborativa larandet fokuserar
pa teknologi som uppmuntrar till social interaktion mellan de larande, vilket benamns compu-
ter-supported collaborative learning (CSCL). Teknologin gar darmed fran att vara instruerande
till att underlatta kommunikation, vilket Stahl, Koschmann och Sanders (2005) beskriver i ci-
tatet nedan:

Within CSCL, the focus is on learning through collaboration with other students rather
than directly from the teacher. Therefore, the role of the computer shifts from provid-
ing instruction — either in the form of facts in computer-aided instruction or in the
form of feedback from intelligent tutoring systems — to supporting collaboration by
providing media of communication and scaffolding for productive student interaction.
(s. 414)

Avsnittet ovan har, framforallt utifran Naismith et al. (2004), redogjort for olika sétt som tek-
nologi anvands for att stodja larande. | avsnittet som foljer, redogor jag for olika beskrivningar
av hur liknande teknologi anvénds specifikt pa PKI.

2.4 Larande med digitala verktyg pa PKI

| avsnittet nedan redogor jag for texter som beskriver larande med digitala verktyg pa PKI.
Darmed Gverlappar avsnittets omrade till viss del det material som anvands i studien, vilken
beskrivs i kommande kapitel. De artiklar som anvands som studiens empiri har emellertid ute-
lamnats i det har avsnittet.

Utifran sin Contextual Model of Learning, betraktar Falk och Dierking (2008) digitala verktyg
som tillhorande den fysiska aspekten av museibesoket och att deras inverkan bor ses som en
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liten del bredvid aspekter i den personliga och sociokulturella kontexten. Samtidigt ser de tre
potentialer med direkt koppling till verktygen: 1) besokare kan, genom verktygen, skraddarsy
sina besok utifran sina egna intressen; 2) museibesoket kan utvidgas till att genomforas utanfor
sjalva byggnaden; och 3) teknologin kan, pa olika sétt, forstarka upplevelsen under det fysiska
besoket.

Kopplat till att besokaren kan skraddarsydda sitt besok, tar Tallon (2008) upp potentialen med
handhallna enheter, vilka har gatt fran att vara barbara ljudguider till att i dag vara multimediala
och nedladdningsbara till besokarens mobiltelefon. Teknologin tillskrivs egenskaperna mobil,
digital och personlig. Den sistnamnda lyfter 1-1-férhallandet mellan besdkaren och teknologin
och att detta 6ppnar for ett individuellt, unikt och skraddarsytt besok efter besdkarens intressen.

Med koppling till det Falk och Dierking (2008) bendmner en potential att utvidga museibesoket,
redogor Chan (2007) for hur en sokbar databas 6ver ett museums samling publicerades som en
hemsida. Samlingens féremal var dokumenterade med text och bild och hade adven getts "tag-
gar” for att underlatta for besokaren att hitta liknande féremal under sitt besok. Med tanke pa
databasens tillganglighet pa Internet, behdvde inte langre besok vara fysiska. Watermeyer
(2012) utvecklar det har och sétter det i ett postmodernt sammanhang. Han resonerar att museet,
som fysisk byggnad, har utvecklats till ett post-museum, som snarare &r att betrakta som en
process eller erfarenhet. P4 samma sétt har muséets funktion som forvaltare av foremal ersatts
av att vara en process av utbyte, dialog och meningsskapande mellan méanniskor.

Falk och Dierking (2012) ser potential till mer kraftfulla visualiseringar i digitala medier, kopp-
lat till forstarkandet av upplevelser. Visualiseringarna kan, béttre dn sina analoga och meka-
niska motsvarigheter, illustrera férandring och dynamik i ett férlopp och dessutom satta foremal
i en visuell kontext. Detta, menar Falk och Dierking (ibid.), gor i sin tur att besdkaren béttre
kan forsta och relatera till utstallningens foremal. Jewitt (2012) beskriver, utifran en multimodal
approach, hur digitala verktyg kan stimulera till engagemang och deltagande. Med denna mul-
timodala approach avses har att hon fokuserar pa hur digital teknologi kan utnyttja bilder, ljud
och aktiviteter for att forstarka besokarens upplevelse.

En annan potential med digitala verktyg som har identifierats ar dess interaktiva mojligheter.
Muséer och science centers har mer och mer dragit at att utforma sina utstéallningar till att bli
interaktiva, och pa det séttet engagera och motivera besokare att delta i utstallningen snarare an
att passivt betrakta dess objekt!. Ett &terkommande argument ar att interaktiviteten bidrar till
besokares larande, men om och hur detta sker rader det delade meningar om (Scott, 2004).

Though visitor studies provide encouraging data about the capacity of interactives to
attract and hold audience attention, encourage social interaction, and incur immediate
and short-term cognitive learning outcomes, there is also a growing trend toward crit-
ical analysis of the role of interactives and their capacity to meet learning outcomes.
(ibid., s. 127)

Interaktiva verktyg kan tjana olika syften pa utstallningar. P4 PKI som framforallt bestar av
foremal, kan den interaktiva enheten anvandas som stod for att dra besokarens uppmarksamhet
mot dessa. Utifran detta syfte, forekommer emellertid en oro att verktyget snarare skal upp-
marksamheten an att rikta den mot féremalet. Andra syften som verktygen kan tjana ar som

! Interactives, som de interaktiva enheterna benamns, inbegriper inte uteslutande digitala verktyg, utan omfattar
aven exempelvis mekaniska enheter. Den stérre delen av diskussionen tenderar emellertid att fokusera pa hur
digital teknologi utnyttjas och anvénds for att skapa interaktivitet, och det &r &ven denna storre del som redogors
for i texten.



planerings- och orienteringshjadlpmedel och som stimulation till social interaktion (Adams,
Luke & Moussouri, 2004). Det sistnamnda ar emellertid nagot som, likt styrandet av besékarens
uppmaérksamhet omgéardas av en kritisk diskussion. Heath, vom Lehn och Osborne (2005) be-
skriver hur interaktiva enheter pa PKI sallan lyckas astadkomma sitt tankta syfte. Framforallt
tar de upp att interaktiva digitala verktyg ofta snarare verkar motverka social interaktion an

uppmuntra den.
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3 Metod

| det hér kapitlet redogor jag for studiens metod, men aven for den teori som ligger bakom
densamma. Kapitlet avslutas med ett resonemang kring hur studien forhaller sig till forsknings-
etiska principer.

3.1 Metodteori

Jag inleder med att ga igenom teorin grounded theory, som allmén forskningsmetod. Darefter
redogor jag for hur den kan anvéndas som specifik metod for litteraturstudier.

3.1.1 Grounded theory

Grounded theory har sitt ursprung i boken The Discovery of Grounded Theory: strategies for
qualitative research av Glaser och Strauss (1967) och &r fran bdrjan en metod for sociologisk
forskning. Forfattarna kritiserade i boken samtida sociologisk forskning for att i alltfér hog grad
utga fran generella teorier och pressa in sin empiri for att passa dessa. Som alternativ presente-
rade de en metod for att formulera nya teorier med narmare koppling till den verklighet som
empirin ar hamtad fran.

Grounded theory har utvecklats och anvants inom fler omraden an sociologi sedan Glaser och
Strauss formulerade den. Aven om det i dag finns olika varianter av den finns det ocksa fortfa-
rande drag som binder dem samman. Cohen, Manion och Morrison (2013) sammanfattar
grounded theory i fem punkter enligt nedan.

theory is emergent rather than predefined and tested;
theory emerges from the data rather than vice versa;

e theory generation is a consequence of, and partner to, systematic data collection and
analysis;

e patterns and theories are implicit in data, waiting to be discovered;

e grounded theory is both inductive and deductive, it is iterative and close to the data
that give rise to it. (s. 598)

Punkt 1, 2 och 4 ber6r forhallandet mellan data och teori pa ett satt som placerar metoden som
framforallt induktiv. Johannessen och Tufte (2010) beskriver induktionen som en ansats som
soker dra “slutsatser fran det speciella till det mer allmanna” (s. 35). Den enstaka studiens data
antas kunna tala for generella ménster och begrepp. I motsats till den induktiva ansatsen finns
den deduktiva, som istallet later redan formulerade generaliseringar, i form av teorier och hy-
poteser, provas av studiens data (ibid.). Glaser och Strauss (1967) berdr skillnaden mellan in-
duktiv och deduktiv forskning, men anvénder bendmningarna generation och verifikation. Ge-
neration avser héar den induktiva ansatsen att generera teorier, medan verifikation avser den
deduktiva ansatsen att verifiera teorier.

En forenkling av Glaser och Strauss (1967) vore att se den som en kritik mot deduktiv forsk-
ning, men det &r snarare den da samtida forskningens ovilja att se verklighetens variationer, och
évertro pa teoriernas formaga att forklara alla delar av verkligheten, som kritiken handlar om.
Den sociologiska forskningen grundade sig pa gamla teorier av Marx, Durkheim, Weber och
andra, men enligt Glaser och Strauss lampade sig inte dessa teorier alltid for att undersoka den
nya verklighet som uppstatt efter att teorierna formulerades.

[W]e contend, however, that the masters have not provided enough theories to cover all
the areas of social life that sociologists have only begun to explore. Further, some theo-
ries of our predecessors, because of their lack of grounding in data, do not fit, or do not
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work, or are not sufficiently understandable to be used and are therefore useless in re-
search, theoretical advance and practical application. (s. 11)

Glaser och Strauss (1967) uppmuntrade alltsa till induktiv forskning som ett satt att lata verk-
lighetens diversitet forma resultatet, snarare an aldre teoriers ramar. Det &r ur detta som dragen,
att teori vantar i (punkt 4 ovan) och vaxer fram ur (punkt 1 och 2) data, kommer.

Samtidigt beskriver punkt 5 grounded theory som bade induktiv och deduktiv. Studiens data
genererar teorin, men provar den ocksa. En forskare som tror sig se ett monster i sin empiri
behdver, enligt grounded theory, ga tillbaka och se om manstret galler hela det insamlade
materialet. Denna iterativitet ar nagot som genomsyrar hela metoden. For att forskaren ska
kunna vara sa trogen sin data som mojligt behdver hen tillata sig att hoppa mellan metodens
olika steg. En central del av grounded theory éar till och med att inhdmtningen, kodningen och
analysen av data pagar parallellt, i en process som Glaser och Strauss (1967) kallar theoretical
sampling.

Theoretical sampling is the process of data collection for generating theory whereby
the analyst jointly collects, codes, and analyzes his data and decides what data to col-
lect next and where to find them, in order to develop his theory as it emerges. (s. 45)

Nar forskaren hamtar in data, kodas och analyseras de alltsa samtidigt for att avgora vilken
riktning forskningen ska ta, vilka data som ska hamtas in harnast. Analysen av data sker enligt
modellen constant comparison, dar ny data jamfors med gammal for att kategorier och koncept
ska kunna utkristallisera sig. Det ar dessa kategorier och koncept som sedan lagger grunden till
den teori som studien genererar (Cohen et al., 2013).

Glaser och Strauss (1967) analysmodell &r skapad for att analysera kvalitativa data. Med detta
menas att datan inte kvantifieras, som fallet & med kvantitativa data. Istéllet bestar den av
utdrag som tolkas av forskaren (Johannessen & Tufte, 2010). | och med dess kvalitativa ansats,
ar det den tolkande forskaren som &r metodens maétinstrument (Cohen et al., 2013). For att en
studie, utford enligt grounded theory, ska vara tillforlitlig behdver darfor forskaren redogéra
for hur tolkningarna har gatt till. De data som tolkningarna grundar sig pa behover redovisas
och det behdver finnas en tydlighet i hur tolkningarna kopplas ihop till en teori. Samtidigt upp-
muntras forskaren att vara sjélvsaker och évertygande i formuleringen av sin teori, eftersom det
ligger i l&sarens roll att kritiskt granska och férklara den invalid (Glaser & Strauss, 1967).

The researcher and his readers thus share a joint responsibility. The researcher ought
to provide sufficiently clear statements of theory and description so that the readers
can carefully assess the credibility of the theoretical framework he offers. A cardinal
rule for the researcher is that whenever he himself feels most dubious about an im-
portant interpretation — or foresees that readers may well be dubious — then he should
specify quite explicitly upon what kinds of data his interpretation rests. (ibid., s. 232f)

En aterkoppling till detta tema finns i uppsatsens metoddiskussion (5.2). Dér diskuteras hur vél
presentationen av den genomforda studien lever upp till riktlinjerna for tillforlitlighet enligt
grounded theory.

3.1.2 Litteraturstudier med grounded theory

Wolfswinkel, Furtmueller och Wilderom (2013) beskriver hur grounded theory kan anvandas
for att utfora litteraturstudier enligt en guide de bendmner Grounded Theory Literature Review
Method (GTLRM). Guiden bestar av fem ordnade steg, men ér, trogen sin koppling till
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grounded theory, iterativ. Forskaren uppmanas att ga tillbaka till tidigare steg enligt ett syste-
matiskt tillvagagangssatt, som i alla fall galler for metodens tre forsta steg.

Guidens forsta steg bendmns Define och innebar att forskaren definierar studiens omfattning i
form av inkluderings- och exkluderingskriterier for de artiklar som ska inga i litteraturstudiens
data. Har kan det handla om vilket tidsspann som artiklarna ska vara publicerade inom och
andra egenskaper som de behdver, eller inte far, besitta. Utifran kriterierna identifieras vilka
forskningsfalt som studiens omrade kan rora sig inom och darifran vilka databaser som ar lamp-
liga att soka artiklar i. Define-steget innebar ocksa att sékord och sékfraser formuleras infor
sokning i databaserna.

Andra steget, Search, innebar sokning i enlighet med vad som definierats i det foregaende ste-
get. Guiden blir hdr iterativ genom att forskaren uppmanas att testsoka, for att se om hen hittar
nya sokord att inkludera i sin fras. Om sa sker, andras sokfrasen, processen backar alltsa till
define-steget, och en ny s6kning genomfors.

| det tredje steget, Select, granskar forskaren de traffar som sokningen har renderat och rensar
bort dubbletter och artiklar som, trots matchningen med sokfrasen, inte uppfyller studiens inklu-
deringskriterier. For varje inkluderad artikel kontrolleras dessutom referenser efter relevanta
artiklar och &ven om artiklar som har citerat den inkluderade artikeln, kan blir inkluderade. N&r
inga nya relevanta artiklar uppkommer anses sokningen méttad och komplett.

Wolfswinkel et al. (2013) kan har anses avvika fran hur Glaser och Strauss (1967) och Cohen
et al. (2013) beskriver att inhdmtning, kodning och analys av data sker parallellt i grounded
theory. Med GTLRM sétts punkt for inhdamtningen nar mattnaden &r uppnadd enligt guidens
systematik, medan ursprunglig grounded theory snarare betraktar mattnaden som uppnadd nar
det inte uppkommer nagra nya fynd fran empirin. Enligt Glaser och Strauss (1967) metod kan
nya fynd uppkomma under analysen, vilket kastar tillbaka forskaren till datainhdamtning eller
kanske till och med till att omdefiniera studiens fokus.

En anledning till att GTLRM skiljer sig har ar antagligen att den &r specifikt anpassad for litte-
raturstudier, medan Glaser och Strauss skrev sin metod utifran inhamtning av empiri genom
frdmst intervjuer och observationer. En annan anledning &r att teorin, som ndmnts ovan, har
forgrenat sig och utvecklats éver tid. Wolfswinkels et al. (2013) metod bor betraktas som en
iteration som bygger pa grounded theory, snarare an en upprepning av vad Glaser och Strauss
(1967) formulerade.

Nar mattnaden ar nadd foljer, enligt GTLRM, steget Analyze, dar forskaren laser igenom de
inkluderade artiklarna och markerar och kodar utdrag ur texterna som &r av relevans for studiens
forskningsfraga. Wolfswinkel et al. (2013) delar in kodningen i tre typer som i olika steg ab-
straherar empirin: 0ppen kodning, axial kodning och selektiv kodning. Den 0ppna kodningen
innebar att forskaren, i utdragen, borjar se koncept som fangar delar av empirin. Koncepten ges
vissa egenskaper, som avgor huruvida utdragen inkluderas i dem eller inte, och organiseras
aven, i den axiala kodningen, i kategorier och underkategorier. | den selektiva kodningen, iden-
tifieras slutligen nagot slags huvudkoncept eller huvudkategori som utgér grunden for studiens
genererade teori.
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Under hela analysprocessen pagar den standigt komparativa analys, som Glaser och Strauss
(1967) och Cohen et al. (2013) beskriver. For att hitta koncepten och kategorierna tvingas fors-
karen hela tiden ga tillbaka, lasa om och jamfoéra utdragen med varandra. Pa det sattet ar dven
analysdelen av GTLRM i allra hogsta grad iterativ.

GTLRMs sista steg, Present, ger riktlinjer kring hur litteraturstudiens resultat presenteras.
Wolfswinkel et al. (2013) framhaller vardet av att strukturera studiens innehall och skapa (ex-
empelvis grafiska) representationer grundade i studiens empiri. Dessutom foreslar de att pre-
sentationens disposition innehaller en inledning som beskriver studiens falt, ett bakgrunds-
kapitel som definierar nyckeltermer, ett metodkapitel, ett kapitel som tar upp studiens fynd och
slutligen ett diskussionskapitel som summerar och visar upp studiens fynd och dess konsekven-
ser for tidigare teorier och framtida forskning.

3.2 Studiens genomforande

Denna studie ar utford i enlighet med Wolfswinkels et al. (2013) GTLRM, men kan med annan
terminologi dven bendmnas en induktiv systematisk litteraturstudie med kvalitativ ansats. Ter-
merna induktiv och kvalitativ har beskrivits under 3.1.1 ovan. Att den &ar systematisk grundar
sig i hur datainsamlingen har sett ut. Den har foljt GTLRM:s systematik i detta och uppfyller
The Campbell Collaborations (u..) kriterier for systematiska litteraturstudier?.

A systematic review must have:
- Clear inclusion/ exclusion criteria
- Anexplicit search strategy
- Systematic coding and analysis of included studies
- Meta-analysis (where possible)

Meta-analysen, att vdga samman resultat fran mindre studier, ar inte applicerbart pa den har
litteraturstudiens material, eftersom de inkluderade studierna skiljer sig for mycket i fragestall-
ning och datainsamling. Som citatet visar ar detta kriterium emellertid inte nddvandigt for att
en litteraturstudie ska raknas som systematisk. Den systematiska litteraturstudien skiljer sig fran
den allménna litteraturstudien, som beskriver ett omrade med hjalp av osystematiskt valda kal-
lor (Eriksson Barajas et al., 2013).

I genomgangen av studiens genomforande nedan utgar jag fran GTLRM:s steg define, search,
select, analyze och present, och later Gversattningar av dessa fungera som rubriker.

3.2.1 Definiering

Fran en ganska vag idé om att studien skulle omfatta artiklar om digitalt larande pa publika
kunskapsinstitutioner, formulerades snévare inkluderings- och exkluderingskriterier alltef-
tersom soktraffarna blev mer bekanta. Nedan blandar jag redogorelsen for studiens inklude-
rings- och exkluderingskriterier, eftersom de &r att betrakta som motsatta sidor av samma mynt
(det som inte inkluderas, exkluderas och det som inte exkluderas, inkluderas). Istéllet delar jag
upp kriterierna i sokkriterier och urvalskriterier. Med sokkriterier menas har kriterier som var
enkla att lata databaserna filtrera automatiskt vid sokningen. Urvalskriterierna var istallet
tvungna att hanteras genom manuell granskning i urvals-steget.

2 Qversattningen av “systematic review” till “systematisk litteraturstudie” kommer frén Eriksson Barajas, Forsberg
och Wengstrém (2013).
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3.2.1.1 Sokkriterier

Endast journal articles, vetenskapliga artiklar publicerade i vetenskapliga tidsskrifter,
inkluderades i materialet. Anledningen till denna avgransning var att jag ville forsdkra mig om
att texterna hade genomgatt tidsskrifternas granskning, och darmed holl hog akademisk niva.
Det gar att havda att &ven conference papers, artiklar publicerade i samband med akademiska
konferenser, haller denna niva, men dessa rymdes dessvérre inte inom studiens begransade tids-
spann.

En andra avgransning som gjordes var att endast artiklar publicerade under tidsperioden 2007-
2016 inkluderades. Anledningen till att en tidsavgrénsning var aktuell, var att studiens syfte inte
ar att gora en historisk dversikt, utan framforallt att belysa hur dagens digitala larande pa PKI
ser ut. En tioarsperiod kandes som en rimlig tillbakagang med anknytning till detta. For att
gynna reproducerbarheten inkluderades hela kalenderar, vilket innebar att borjan av 2017 (som
fanns tillgangligt vid tiden for sokningarna) exkluderades.

Tre amnen identifierades som relevanta for studiens falt: publika kunskapsinstitutioner (och da
framst museologi), informations- och kommunikationsteknologi (IKT) och larande. Utifran
amnena valdes fem databaser ut for min sokning. Urvalet gjordes i samrad med bibliotekarie
pa Goteborgs universitetsbibliotek. Databaserna presenteras i Tabell 3.2.1.1 nedan.

Tabell 3.2.1.1. Sokningens databaser

Databas Beskrivning

Scopus Samlar forskning om naturvetenskap, medicin, samhéllsvetenskap, konst,
humaniora och teknologi.

LearnTechLib Samlar forskning om teknologi och larande.

Education Research Samlar forskning om olika former av utbildning.

Complete

ERIC Samlar forskning om olika former av utbildning.

ACM Digital Library Samlar forskning om IT och programmering.

Utifran de tre &mnena, samt studiens syfte och fragestallningar, definierades &dven sokord som
sattes samman till en sokfras bestaende av tre parenteser. Inom varje parentes angavs varje
omrades respektive sokord, med den booleska operatorn “OR” emellan varandra. Detta innebar
att endast ett av sékorden behdvde finnas med i varje soktraff. Mellan parenteserna skrevs den
booleska sokoperatorn AND, for att ange att minst ett ord i varje parentes behévde finnas med
I varje soktraff. Formuleringen av sokfras var i hog grad iterativ, vilket redogors for nedan. Den
slutgiltiga sokfrasen, med vissa variationer beroende pa databas, formulerades: (museum* OR
"science center*" OR zoo OR exhibition* OR galler*) AND (digital* OR technolog* OR ICT)
AND (learning OR education*). Sokningen gjordes i de ovan ndmnda databaserna och
matchades mot i artiklarnas titel, abstracts och keywords (eller motsvarande).

3.2.1.2 Urvalskriterier

Processen att vélja ut vilka artiklar som skulle inkluderas i studiens data var iterativ och pend-
lade fran att granska soktréaffarnas abstracts, och i vissa fall hela texter, via att andra sokfrasen
till att omdefiniera studiens avgransning. Granskningarna utgick ifran inkluderingskriterier,
som blev mer och mer precisa allteftersom materialet blev mer bekant. Varje gang det var svart
att, utifran inkluderingskriterierna, avgora huruvida en artikel skulle bedomas som relevant for
studien eller inte gick processen tillbaka till definieringsstadiet, déar diskussion med handledare
och egna funderingar mynnade ut i en skarpare formulering av Kriterierna.
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I slutdndan kunde inkluderingskriterierna sammanfattas i en beskrivning av den inkluderade
artikeln: Den inkluderade artikeln bidrar med vetenskaplig empiri fran en larandesituation
kopplad till PKI. I larandesituationen &r det besdkaren som lar sig om ett &mne som &r en del
av en PKI-utstallning och detta sker genom anvandandet av ett digitalt interaktivt verktyg. Be-
skrivningen stammer in pa situationen som uppsatsen beskriver (se Figur 1.3b), med tillagget
att inkluderingskriterierna &ven tar upp att larandesituationen studeras och beskrivs vetenskap-
ligt. I avsnitt 3.2.3 nedan redogdr jag for hur inkluderingskriterierna utmanades under urvals-
steget och vilka slags artiklar som exkluderades.

3.2.2 SOkning

Identifieringen av sokord var i hdg grad iterativ. Nya sokord kom upp nér det blev klarare hur
relevanta artiklars abstracts var formulerade, vilket gjorde att nya sokningar fick goras. Dessu-
tom var databasernas anvandning av booleska sokoperatorer olika, vilket krévde att s6kfrasen
fick modifieras for att passa rétt.

For att traffa texter om publika kunskapsinstitutioner anvéndes sékorden museum*, “science
center*”, galler* (anvandes gor att fanga in olika former av ordet "gallery”), zoo och exhibit-
ion*. Exhibition* anvéandes for att fanga in utstallnings-verksamhet pa institutioner som inte
har det som sin k&rnverksamhet, exempelvis bibliotek.

Informations- och kommunikationsteknologi dversattes till sokorden digital*, technolog* och
ICT. Genom att ha med technolog* inkluderade jag alla utskrivningar av ICT, vilka forekom i
vissa artiklar.

Larande oversattes till sokorden learning och education*. Parentesens innehall ar en avskalning
fran att i tidiga iterationer dven ha innefattat sokord som exhibition*, pupil* och field trip*.
Efterhand bedomde jag att de senare inte bidrog till att fanga in traffar om larande. Framforallt
learning ar ett etablerat och anvént begrepp for att beskriva, analysera och diskutera larande
(dven om det givetvis kan ske utifran, eller i brist av, ett stort och spretigt antal perspektiv och
teorier). De relevanta artiklar som exempelvis ndmner pupils i sitt abstract, ndmner aven
learning, varfor pupil blir 6verflodigt.

Olika falt testades for sokningen. Att soka i artiklarnas fulltext visade sig ge manga traffar som
ndmnde sokorden perifert utan att de var en del av artiklarnas tema. Att istallet soka bland
artiklarnas keywords innebar att forlita sig pa databasens kategorisering. Med tanke pa att stu-
diens omrade inte ar definierat i ett eget falt finns en risk for att denna kategorisering fungerar
olika och darmed inte alltid &r tillforlitlig. Att soka i artiklarnas abstracts innebar att jag ham-
nade mer rétt. Eftersom en artikels abstract ar till for att beskriva och sammanfatta kdrnan av
dess innehall, bor artiklar som handlar om besckares digitala larande pa PKI namna i alla fall
nagot av de ovan angivna sokorden i varje parentes i sitt abstract. Jag gjorde bedémningen att
sa ar fallet, med undantaget att viss teknologi, som augmented reality, ersétter digital* och te-
chnolog™ i vissa relevanta artiklars abstracts. Darfor gjordes, i den man det var majligt i data-
baserna, den slutgiltiga sokningen bade i abstracts och bland keywords, och dessutom i artik-
larnas titlar, for att inte nagon relevant artikel skulle missas.

Den slutgiltiga sokningen resulterade i 939 soktraffar fran de utvalda databaserna, i enlighet

med Tabell 3.2.2. Av dessa, visade sig en stor mangd vara dubbletter, vilket inte framgar av
tabellen. Dubbletterna exkluderades under urvals-steget, vilket jag aterkommer till nedan.
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Tabell 3.2.2. Sammanfattning av sdkningarna.

Databas Sokfras Sokfalt Soktraffar
Scopus (museum* OR {science center*} OR zoo OR Titel, abstract och 346
exhibition* OR galler*) AND (digital* OR keywords
technolog* OR ICT) AND (learning OR educa-
tion*)
LearnTechLib (museum™ OR "science center*" OR zoo OR Full text 295
exhibition* OR galler*) (inklusive bland an-
nat titel, abstract och
keywords)
Education Rese- (museum* OR "science center*" OR zoo OR Titel, abstract och 133
arch Complete exhibition* OR galler*) AND (digital* OR subject terms
technolog* OR ICT) AND (learning OR educa-
tion*)
ERIC (museum™ OR "science center*" OR zoo OR Titel, abstract och de- 110

exhibition* OR galler*) AND (digital* OR
technolog* OR ICT) AND (learning OR educa-
tion*)

(museum OR "science center" OR zoo OR ex-

scriptors

ACM Digital Lib- Titel, abstract, forfat- 55

rary hibition OR galler) AND (digital OR technolog tare
OR ICT) AND (learning OR education)
Totalt Alla sokningar filtrerades (om mojligt genom filtreringsfunktion i data- 939
basen, annars manuellt) till att endast inkludera journal articles fran
journals pa engelska, publicerade 2007-2016.
3.2.3 Urval

Pa ett forsta plan handlade granskningen av de artiklar som traffats av sékningen om att kon-
trollera att sokorden anvandes i ratt sammanhang i artikeln. For att bedéma om en artikel var
relevant urskildes dess studieobjekt. Att det bestod av de delar som sokfrasen sokte fanga, var
avgorande for att artikeln skulle inkluderas. Artikelns studie var alltsa tvungen att studera PKI,
digitala verktyg och larande, och inte bara ndmna dessa perifert.

Kopplat till PKI, behovde artikeln ha ett tydligt fokus pa verksamhet kopplat till en eller flera
sadana. Det innebar att PKI, i form av larandemiljo, skulle vara en del av det som studerades.
Det visade sig att det bland s6kningens traffar kom med artiklar som endast ndmnde PKI som
en samarbets- eller finansieringspartner i forfattandet av artikeln (se exempelvis Cavalcante,
Lau, Barbosa, Berlim, Menezes, Braga, ... & Amorim, 2016) eller som forslag pa vidare forsk-
ningsomrade (se exempelvis Augusto, Monteiro, Girard-Dias, dos Santos, Belmonte, de Oli-
veira, ... & Nogueira, 2016). Eftersom PKI inte har en central del i sddana studier, exkluderades
de.

Pa samma satt exkluderades artiklar som bara perifert namnde digitala verktyg eller teknologi.
For att inkluderas behdvde artiklarna dven studera denna del och dessutom tydligt ange vilket
slags digitalt verktyg som studerades. De digitala verktygen behdvde utnyttjas som interaktiva
och inte bara visa upp en video, som fallet ar i Perdue, Stoinski och Maple (2012). Aven hir
kunde vissa artiklar namna s6korden i namnet pa nagon institution, som inte hade med studien
att gora men anda namndes i dess abstract (se exempelvis Craw & O’Sullivan, 2016).
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Vidare kontrollerades hur “learning” och olika former av “education” anvandes i soktréffarnas
abstracts. Studiens fokus behdvde ligga pa en larandesituation dar det just var manniskors la-
rande som studerades. Exempelvis exkluderades Osterman, Thirunarayanan, Ferris, Pabon,
Paul och Berger (2012) eftersom deras studie behandlar Twitter som verktyg for att engagera
och aktivera besOkare, snarare ur ett marknadsforingsperspektiv an ur ett larandeperspektiv.
Aven artiklar som endast utvarderade digitala verktyg genom att mata besokares “gillande”
exkluderades. Dessutom anvande vissa artiklar (exempelvis Huang, Liu, Lee & Huang, 2012)
“education” for att beteckna en institution snarare &n en situation, vilket gjorde att &ven de
exkluderades.

Pa ett andra plan granskades artiklarna utifran kriterier som inte hade koppling till undersok-
ningens sokfras. Till att bérja med inkluderades endast artiklar som beskrev besdkares, och inte
exempelvis maskiners larande (se exempelvis Semeraro, Lops, De Gemmis, Musto & Narducci,
2012). Inte heller artiklar som beskrev hur larare fortbildades till att utnyttja PKI i sin under-
visning (Yu & Yang, 2010) inkluderades.

Vidare inkluderades endast artiklar som beskrev en verklig, och inte potentiell, larandesituation.
Artiklarna var tvungna att bidra med egen vetenskaplig empiri och inte bara aterge tidigare
forskning. Ett exempel pa det sistnamnda ar Avouris, Fiotakis, Kahrimanis, Margaritis och Ko-
mis (2007), som ganska utforligt aterger en studie om digitalt larande pa muséer, men bara for
att understddja sitt resonemang. Som ovan namnts, forekommer det dessutom en stor mangd
artiklar, som bestar av redogorelser av hur digitala verktyg har utvecklats. Dessa artiklar har
bara inkluderats om verktyget ar testat i PKI och om besokares larande ar utvarderat i denna
situation.

87 artiklar inkluderades under denna process. Antalet minskade sedan till 43 efter analysens
Oppna kodning, eftersom det framkom att vissa inkluderade artiklar inte uppfyllde studiens in-
kluderingskriterier trots allt. Tabell 3.2.3a redogdr for hur artiklarna var férdelade mellan data-
baserna och hur antalet artiklar minskade genom urvals-stegets granskning. Nagot som inte
framgar i tabellen ar att en del av de exkluderade artiklarna ar sadana som forekom i fler &n en
databas. Dessa dubbletter har réknats in i den databas, av dem som artikeln forekommer i, som
anges overst i tabellen. Artiklar som exempelvis forekom bade i Scopus och ACM Digital
Library ar alltsa inrdknade pa Scopus rad.

Tabell 3.2.3a. Fordelning av artiklar mellan olika databaser och inkluderingsstadier.

Databas Soktraffar Inkluderade artiklar  Inkluderade artiklar
efter granskning 1 efter granskning 2
(urval) (kodning)

Scopus 346 67 32

LearnTechLib* 295 1 1

Education Research Complete 133 13 8

ERIC 110 6 2

ACM Digital Library 55 0 0

Totalt 939 87 43

* Anledningen till att bara 1 artikel inkluderades fran LearnTechLib, trots det stora antalet soktraffar, var dels att
sokningen gjordes i full text (vilket gjorde att ett stort antal irrelevanta artiklar kom med) och dels att det i efterhand
visade sig att manga artiklar inte var tillgangliga.

Tabell 3.2.3b nedan, visar fordelningen éver hur de olika sokorden och sokfélten fangade in de

slutgiltigt inkluderade artiklarna. Sett till férdelningen av PKI, visade sig de flesta handla om
muséer. Sokorden for digitala verktyg och larande traffade mer jamnt fordelat over artiklarna,
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vilket kan forklaras av att de & mer Overlappande i sin betydelse och ddrmed kan anvéandas
parallellt.

Sokorden forekom framst i artiklarnas abstract, men antalet traffar i bade titelfalt och keywords
ar anda sa pass hogt att det ar motiverar att sokningen skedde dven i dessa.

Tabell 3.2.3b. Traffade artiklar per sékord och sokfalt

Omrade Sékord Titel Abstract Keywords Totalt
PKI museum* 27 38 15 80
“science center*” 0 1 0 1
200 0 1 0 1
galler* 1 4 1 6
exhibition* 2 9 0 11
Digitala verktyg digital* 4 14 4 22
technolog™ 3 30 8 41
ICT 0 7 0 7
Larande learning 23 37 24 84
education* 3 21 12 36
Totalt 63 162 64 289

Slutligen, visar Figur 3.2.3 hur artiklarna, dels efter den forsta inkluderingen och dels efter den
oppna kodningen, &r fordelade pa artal. Diagrammet kan tolkas som att mer och mer forskning
sker pa omradet.
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Figur 3.2.3. Fordelning av artiklar per artal. Procentsatsen ar utraknad efter hur stor andel av artiklarna,
nom varje grupp, som &r publicerade varje artal. Exempelvis var 5 % av artiklarna, efter inkluderingen,
publicerade 2009.

3.2.4 Analys

Analysen av de inkluderade artiklarna utférdes framférallt i NVivo Pro, ett dataprogram med
funktioner for att organisera och analysera data i kvalitativ forskning. Artiklarna importerades
i PDF-format till programmet och genomgick 6ppen kodning, en efter en.

Under den Oppna kodningen kodades materialet i tre kategorier: forutsattningar for la-
randesituationerna som artiklarna beskriver, de grundantaganden de baserar sina analyser pa
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och de fynd, de beskrivningar av larande, de gor. De tva forstnamnda kategorierna kodades
genom att jag identifierade begrepp i texterna som beskrev egenskaper hos det som kodningen
géllde. Grundantagandena kodades bara nér de var utskrivna i texten, exempelvis som teoretiska
utgangspunkter, och forekom darmed inte i alla artiklar. Fynden kodades utifran utdrag som
beskrev (larande) effekter av bestkarnas anvandande av de digitala verktygen, hur anvandandet
sag ut och andra relevanta observationer som forskaren hade gjort i samband med sin studie.

Forhallandena mellan den 6ppna kodningens tre kategorier illustreras av Figur 3.2.4. De tre
kategorierna grundar sig i artiklarna, medan l&randesituationerna (D) ligger utanfér som
artiklarnas  studieobjekt.  Forutsattningarna for larandesituationerna (A)  beskriver
larandesituationerna utan filter, medan grundantagandena (B), utan att beskriva
larandesituationerna, paverkar hur larandesituationerna beskrivs i fynden (C).

A: Forutsattningar for
larandesituationerna

B: Grundantaganden

C: Artiklarnas fynd

D: Larandesituationerna

Artikel

C

Figur 3.2.4. Forhallande mellan de tre kategorierna i den 6ppna kodningen och de studerade larandesi-
tuationerna.

Med termer, mest anvénda i kvantitativ forskning, kan fynden och foérutsattningarna i den 6ppna
kodningen beskrivas som beroende och oberoende variabler. Férutsattningarna och grundanta-
gandena kan betraktas som eventuella orsaker till fynden. Framforallt bidrar emellertid katego-
riseringen av forutsattningarna och grundantagandena till versikten av hur larande med digi-
tala verktyg pa PKI ser ut. For att forsta och beskriva detta, behéver dven bakomliggande fak-
torer iakttas. Vad ar det for situationer fynden beskriver, och utifran vilka grundantaganden
gors dessa beskrivningar?

Forutsattningarna, grundantagandena och fynden kan ocksa harledas till varsin av studiens fra-
gestallnings underfragor. Dar forutsattningarna framforallt fokuserar pa den forsta underfragan
om hur de studerade larandesituationerna ser ut, och grundantagandena fokuserar pa den andra,
besvarar fynden den tredje om hur bestkarnas larande beskrivs.

Efter, och under, den 6ppna kodningen bérjade jag se likheter mellan vissa av de koncept som
framtrétt i materialet. Dessa slogs ihop i nya kategorier i en axial kodning som skedde for for-
utsdttningarna, grundantagandena och fynden. Nar det géllde forutsattningarna foll sig katego-
riseringen ganska naturlig, eftersom de flesta artiklarna hade liknande bestandsdelar. Aven de
grundantaganden som fanns utskrivna kunde kategoriseras pa liknande satt. Med fynden rérde
det sig mer om nyanser och drag som framtradde efter jamforelser mellan de kodade utdragen
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och monster som vissa artiklar tog upp. Ett utdrag som forst kodats som nagonting, kunde se-
nare sammanforas med ett annat i en kategori, baserad pa deras likheter. Har skedde saledes
mer av den komparativa analys, som &r central inom grounded theory (Glaser & Strauss, 1967).

I slutdandan framtradde vissa koncept och deras forhallande till varandra mer tydligt an andra,
vilket gav mig en linje att hanga upp min selektiva kodning pa. Under denna genomforde jag
textsokningar i materialet for att hitta utdrag, kopplade till huvudkoncepten, som jag missat
under den tidigare kodningen. Av huvudkoncepten skapades ett resonemang, att betrakta som
en oversikt som tar upp centrala teman i materialet.

3.2.5 Presentation

Studien presenteras i form av den har uppsatsen, och ar disponerad i ordningen inledning, bak-
grund, metod, resultat och analys, diskussion. De ovan beskrivna stegen renderade i innehallet
i inledningskapitlet, metodkapitlet och resultat och analys-kapitlet. Det var forst efter dessa steg
som sokning efter bakgrundslitteratur och forfattande av bakgrundskapitel och sedermera dis-
kussionskapitel genomférdes. Anledningen till detta var att skapa en tydlig linje i vilka teman
som togs upp i uppsatsen. Alla delar av bakgrundskapitlet har direkt koppling till nagot som tas
upp i resultat och analys-kapitlet. Samma linje ar &ven vara tydlig i uppsatsens avslutande dis-
kussion, som jamfor och kopplar resultat och analys till bakgrunden.

Framforallt sker presentationen genom resonemang i I0pande text, men &ven genom citat, figu-
rer och tabeller som fortydligar och askadliggor resonemangen. Uppsatsen ar presenterad med
en pragel av transparens och tydlighet, for att styrka dess tillforlitlighet.

3.3 Etiska 6vervaganden

Eriksson Barajas et al. (2013) rekommenderar att systematiska litteraturstudier foljer vissa
etiska forhallningssatt. Alla inkluderade artiklar bor redovisas och de bor aven arkiveras i 10
ar. Dessutom bor resultat, som gar emot forskarens eventuella hypotes redovisas och alla
inkluderade artiklar ska ha gjort etiska 6vervaganden.

Den genomforda studien foljer de forhallningssdtten ovan genom att redovisa samtliga
inkluderade artiklar i uppsatsens appendix. De finns &ven arkiverade digitalt som PDF-filer. |
analysen har jag forsokt presentera argument som bade talar for och emot det resonemang jag
for och eftersom alla artiklar ar publicerade i vetenskapliga tidsskrifter, forutsatter jag att en
granskning av deras etiska 6vervaganden har gjorts.
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4 Resultat och analys

| det har kapitlet redogdr jag for resultatet av studiens analys, bestaende av kategoriserade kon-
cept och deras forhallanden till varandra. Det gor inga ansprak pa att vara alltdckande, utan
snarare resultatet av den komparativa analys som &r utmérkande for grounded theory (Glaser &
Strauss, 1967). Kategoriseringen ar ddrmed mitt satt att beskriva huvuddragen i materialet.

Som namnts ovan, dr koncepten uppdelade i forutsattningar, grundantaganden och fynd. Denna
uppdelning géller &ven for det hér kapitlets disposition, &ven om vissa forutsattningar och grun-
dantaganden aterkommer i den I6pande texten som bakgrund till vissa fynd. Generellt &r av-
snitten om forutsattningarna och grundantagandena av mer beskrivande karaktdr, medan de om
fynden ar mer tolkande och i slutandan analyserande. Detta har sin grund i empirin. FOrutsatt-
ningarna och grundantagandena framkommer mer direkt och tydligt i artiklarna, vilket gor deras
forekomster enklare att konstatera. Fynden forekommer mer mellan raderna i resonemang, vil-
ket gor att koncepten och kategorierna behéver motiveras.

4.1 Forutsattningar for [arandesituationerna

Nedan gar jag igenom forutsattningarna for de larandesituationer som studierna ar genomforda
under, enligt en av mig skapad kategorisering. Figur 4.1 nedan ger en Oversikt over hur katego-
riseringen av de olika férutsattningarnas koncept ser ut. Figuren speglar avsnittets rubriksatt-
ning.

Forutsattningar for larandesituationerna

. Kiosker Mobila L .
Science centers s -1 Naturhistoria m  Arkeologi
och IDs enheter
_ Augmented Digital .
Djurparker [ 9 ) -+ |gl|ta‘a Konst el KUlturgeografi
REEIY museiguider
Muséer RFID och QR Virtuella \» Design
varldar 9
. Natur- . .
_ _
Sociala medier :
ol ik |~ ml Matematik
Arkeologi [ ol Solsystemet

Figur 4.1. Oversikt 6ver de kodade forutsattningarna for larandesituationerna.
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4.1.1 PKI

Det ar framforallt muséer som finns representerade som PKI. Endast en studie ar gjord pa en
djurpark, medan resten ar gjorda pa, eller med koppling till, muséer och gallerier. Vissa av
muséerna betecknas “science museum”, vilket i vissa sammanhang anvands synonymt med
"science center”, sa aven denna PKI kan betraktas som representerad. Muséerna ar annars in-
riktade pa konst, kulturgeografi, historia, naturhistoria och arkeologi.

4.1.2 Digitala verktyg

De digitala verktygen omfattar bade hardvara och mjukvara. For studiens fragestéllning ar
mjukvaran mer central an hardvaran, eftersom framst den forstnamnda &r designad for att for-
medla ett innehall till anvandaren. Samtidigt mojliggor hardvaran vissa typer av anvandande
och vissa typer av mjukvara, vilket motiverar att kategorierna "mobila enheter” och kiosker
och IDs” finns med.

| vissa fall bygger kategoriseringen pa etablerade begrepp som anvands i artiklarna, medan
andra kategorier &r skapade for uppsatsen. | det senare fallet har jag tolkat och identifierat egen-
skaper i1 verktygen och samlat dem som ligger ndra varandra. Motiveringar for dessa
hopslagningar anges I6pande i texten.

4.1.2.1 Mobila enheter

De mobila enheterna som finns representerade i materialet &r framst varianter av smartphones
och surfplattor, men dven aldre teknologi som mp3-spelare (Reynolds, 2010) och digitalkame-
ror (Vartiainen & Enkenberg, 2014). Vissa artiklar &r inte mer specifika an att de skriver att
”handheld devices” (Chen & Huang, 2012) eller "handheld computers” (Burkett, 2008) an-
véands, men deras anvandningsomrade verkar motsvara det for de redan namnda mobila enhet-
erna.

I artiklar som behandlar mobila enheter férekommer ibland begreppet mobile learning. Be-
greppet samlar larande som sker via mobila enheter och darmed &r mojligt n&r som helst och
var som helst. | takt med att fler funktioner ges plats i exempelvis mobiltelefoner, utékas be-
greppet till att &ven omfatta hur mobilt anvandande av Internet mojliggor standig kommunikat-
ion mellan manniskor, hur olika GPS-funktioner mojliggor att visst innehall aktiveras vid en
speciell plats och hur utékad bandbredd mojliggor snabb éverféring av videor, bilder, text och
ljud (Sandberg et al., 2011).

Mobile learning ligger nara ubiquitous learning i betydelse. Guazzaroni (2013) skiljer inte pa
dem, utan skriver genomgaende mobile and ubiquitous learning, medan Chen och Huang
(2012) och Wang, Chen och Zhang (2015) beskriver larandet i sina studier som context-aware
ubiquitous learning. Begreppens betydelse verkar saledes 6verlappa i materialet.

4.1.2.2 Kiosker och IDs

Det forekommer att de studerade larandesituationerna innehaller fristaende enheter, som be-
namns kiosker eller Interactive Devices (IDs). Till skillnad fran de mobila enheterna ovan béar
inte besdkaren med sig IDs, utan de &r stationdra och har en given fysisk plats i utstallningen. |
Harvey (2014) trycker besokaren pa knappar pa IDn for att, forutom att interagera med mjuk-
varan, lysa upp olika delar av en karta. Ett annat exempel inom samma kategori ar Be the Path,
som anvénds i Yoon, Elinich, Wang, Steinmeier och VVan Schonevald (2012); Yoon, Elinich,
Wang, Steinmeier och Tucker (2012); och Yoon, Elinich, Wang, Van Schonevald och Ander-
son (2013). Till skillnad fran Harveys (2014) ID, ar Be the Path skapad for att anvandas av tva
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besokare samtidigt och istéllet for att trycka pa knappar anvander besokarna sina kroppar for
att leda elektricitet mellan ett batteri och en lampa.

4.1.2.3 Augmented reality

I nagra av studierna anvands teknologin augmented reality (AR) som en del i de digitala verk-
tygen. Sommerauer & Muller (2014) beskriver termen som refererande till “technologies that
dynamically blend real-world environments and context-based digital information.” (s. 59).
Folkestad och O’Shea (2011) kompletterar den har bilden. Deras defnition av AR é&r lanad av
Squire & Jan (2007, i ibid.) och lyder "games played in the real world with the support of digital
devices (PDAs, cellphones) that create a fictional layer on top of the real world context” (s. 30).
Aven om inte alla artiklar beskriver det som att AR endast anvands i spel, lyfter denna definition
fram teknologin som laggandes ett digitalt lager pa verkligheten och att detta lager blir synligt
genom skarmen pa en mobil enhet.

4.1.2.4 Digitala museiguider

Ett aterkommande digitalt verktyg bland studierna ar den digitala museiguiden. Den
gemensamma namnaren for de digitala museiguiderna &r att de, fran en personlig mobil enhet,
bidrar med information om den besokta utstdllningen, eller dess objekt. Det ar viktigt att
framhalla att denna kategorisering ar gjord av mig och inte av varken skaparna av guiderna eller
forfattarna till artiklarna.

Termen digital museum guide anvands av Eghbal-Azar, Merkt, Bahnmueller & Schwann
(2016) for att beskriva verktyget M3, som innehaller korta kommentarer och bilder som
beskriver olika utstallningar och deras innehall. M3:s egenskaper gar igen dven i andra studiers
digitala verktyg, som inte uttryckligen beskriver dem som digitala museiguider. Verktyget som
anvandes i Sung, Chang, Lee & Yu (2008) liknar M3, men ger dven besdkaren majlighet att ta
till sig informationen via ljudklipp och bistar med en karta dver utstallningen som forstasida.

Till skillnad fran de ovanstaende guiderna, mojliggor andra verktyg att besokaren sjalv kan
skapa eget material under sitt besok. | Myartspace, som anvéndes i Vavoula, Sharples, Rudman,
Meek och Lonsdale (2009), uppmuntras anvandaren att dokumentera och samla objekt i utstéll-
ningen for att skapa egna samlingar att anvénda i sitt fortsatta larande. Verktyget iGuide, vars
anvandande studeras av Reynolds, Walker och Speight (2010), tar detta ett steg langre genom
att anvandarna uppmanas att dela med sig av sina samlingar (trails). Dessa samlingar kan besta
av information i olika medieformer, ordnade enligt anvandarens tycke och kan dven goras
tillgangliga online.

4.1.2.5 RFID och QR

| vissa studier anvande besokarna teknologier som radio-frequency identification (RFID) och
QR-koder for att trigga igang innehall kopplat till en viss plats eller situation. I Chen och Huang
(2012) beskrivs RFID-teknologin som ett forhallande mellan sandare och mottagare. RFID-
taggar ar placerade som sandare vid foremalen, medan besokarna ges handhallna enheter som
fungerar som mottagare. Sa snart mottagaren kommer inom rackhall for sandarens signal, akti-
veras ljud, men aven annat multimedialt innehall i enheten, kopplat till det aktuella féremalet.

Till skillnad fran RFID &r anvandaren tvungen att manuellt aktivera innehall kopplade till QR-

koder. | Folkestad och O’Shea (2011) aktiverar besokarna innehall i sin mobiltelefon genom att
fotografera QR-koder (i form av svartvita monster) som sitter uppsatta vid varje foremal.
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4.1.2.6 Virtuella varldar

Vissa av studierna beskriver och utvéarderar anvandande av virtuella vérldar kopplade till verk-
samhet pa PKI. Varldarna ar uppbyggda i 3D for att skapa en realistisk simulering av utstall-
ningens amne. Barneche Naya och Hernandez Ibafiez (2015) beskriver exempelvis hur skolele-
ver far lara sig om solsystemet genom att utforska en varld bestaende av en modell av pyrami-
den Chichén Itza och vidare ut till solsystemets planeter. Eleverna kan pa detta satt virtuellt
betrakta himlakroppar bade fran jorden och pa narmare hall i rymden.

Ett annat slags virtuell varld presenteras av Katz och Halpern (2015). Har handlar simuleringen
snarare om att aterskapa det befintliga museet som ett virtuellt alternativ till en tvadimensionell
hemsida. BesOkaren ges har mojligheten att utforska museets rum och samlingar utan att vara
pa den fysiska platsen.

Zouboula, Fokides, Tsolakidis och Vratsalis (2008) benamner sin aterskapning av en utstallning
av medeltida foremal ett virtuellt museum, vilket mer allméant beskrivs som en “imagi-
nary/immaterial area -a reconstruction/simulation of a real or unreal museum- where visitors
can navigate freely, without the necessity of actually being in the real museum, although it gives

the impression of ’being there’.” Forfattarna lyfter fram att genom att gora utstéliningen virtuell
blir den ocksa tillganglig for manniskor som geografiskt befinner sig langt ifran den.

4.1.2.7 Spel

En del av artiklarna beskriver utstallningar och @mnen som férmedlas som digitala spel av olika
slag. En variant ar spelet Energy Minister, som bekantar besdkaren med energiforsorjning.
Besokaren antar rollen som energiminister och far, genom att mandvrera en pekskarm, styra
vilka energikéllor ett land ska anvénda.

En annan typ av spel &r avsedda att guida bestkaren genom den fysiska utstallningen. | spelet
Gossip at the palace (Rubino, Barberis, Xembulla & Malnati, 2015), som spelas pa en mobil
enhet under besoket, samlar besokaren exempelvis podng genom att scanna koder i olika rum
och interagera med virtuella karaktarer. De virtuella karaktarerna ingar i en detektivhistoria som
aven berdttar historien om Palazzo Madama, palatset och konstmuseet i vilket utstéliningen ges.

4.1.2.8 Hemsidor

| flera av artiklarna tas muséers hemsidor upp som delar av infrastrukturer som omger besok. |
de har fallen & hemsidorna kopplade till annan mjukvara. De virtuella vérldar som Katz och
Halpern (2015) beskriver nas exempelvis via museernas hemsidor och den digitala museiguiden
Myartspace (Vavoula et al., 2009) synkroniserar information om utstéllningar och objekt mel-
lan mjukvaran pa de mobila enheterna och guidens hemsida.

4.1.2.9 Sociala medier och wikis

Ett fatal artiklar tar upp verktyg for delande och medforfattande, som sociala medier och wikis.
Charitonos, Blake, Scanlon och Jones (2012) studerar specifikt inlagg pa Twitter i samband
med ett museibesok, medan Guazzaroni (2013) tar upp verktyget som en del av en infrastruktur
kring besoket. Vartiainen och Enkenberg (2014) beskriver en studie dar skolelever, efter ett
besok, samlar sin dokumentation i en wiki som de sedan presenterar for museipersonal och
klasskamrater.
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4.1.3 Amnen

Amnena som besokarna i studierna lar sig om genom de digitala verktygen fyller ett brett spekt-
rum. Som namnts ovan ar muséer om naturvetenskap (science), konst, kulturgeografi, historia
och arkeologi representerade i artiklarnas studier. Mer specifikt tar deras utstallningar upp
amnen som solsystemet, matematik, design, aboriginkultur, krukmakeri, geografiska omradens
historia, byggnaders historia, historiska epoker och annat. Vissa artiklar ndmner inte explicit
vad det ar besokarna lar om, utan fokuserar snarare pa hur de lar, vilket dven ar den hér studiens
fokus. Anledningen att jag &nda exemplifierar amnen ar att lyfta fram materialets spridning och
variation, vilket fungerar som bakgrund till de likheter jag trots allt ser nér jag analyserar fynden
nedan.

4.1.4 Deltagare

Storre delen av studierna hade skolelever pa olika nivaer som deltagare, men det forekom aven
vuxna deltagare. Vissa studier angav inte vilken typ av besOkare som deltog, mer &n att kalla
dem slumpvist utvalda. Figur 4.1.4 ger en 6versikt 6ver hur skolelevernas aldrar &r represente-
rade i materialet och &r baserad pa de intervall som anges i artiklarna. Oversikten tar inte hansyn
till hur stort urval varje studie har haft, och inte heller hur aldersférdelningen ser ut inom varije
studie. Istéallet ar det antalet studier som visas pa y-axeln. Gruppen universitetsstudenter ar en
sammanslagning av aldrar, vilka skulle kunna dverlappa de mer precisa angivelserna i 6vriga
kolumner.
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Figur 4.1.4. Alder p& skolelever i studierna. Notera att detta bara inkluderar en del av studierna, och inte
dem som har slumpvisa eller vuxna besdkare (som inte ar betecknade som universitetsstudenter).

4.2 Artiklarnas grundantaganden

I det hér avsnittet redogor jag for vilka grundantaganden som ligger bakom de beskrivningar av
larande som forekommer i artiklarnas fynd. Till skillnad fran forutsattningarna for larandesitu-
ationerna ovan, ar det inte alltid som grundantagandena anges i artiklarna. Alla artiklar utgar
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inte ifran nagot uttalat perspektiv pa larande och hur artiklarna undersoker larandet &r ibland sa
underliggande att det inte gar att identifiera.

Artiklarnas grundantaganden

Socialkognitivism g Konstruktivism Kunskapstest [

Situerat Sociokulturellt Kvalitativa
perspektiv perspektiv métningar

Figur 4.2. Oversikt éver de kodade forutsattningarna for beskrivningarna.

4.2.1 Perspektiv pa larande

Manga av artiklarna uttrycker en tydlig utgangspunkt i ett visst perspektiv pa larande. Variat-
ionen stracker sig fran achievement goal theory of motivation, vilken &r en del av socialkogni-
tivismen, i Tran, Smordal & Conley (2016), till det sociokulturella perspektivet i Calderon
(2009) och Vartiainen och Enkenberg (2013), och liknande situerade perspektiv pa larande i
Fors (2013) och Hillman, Weilenmann, Jungselius och Lindell (2016). Daremellan finns olika
varianter av konstruktivism (Burkett, 2008; Duvall, Matranga, Foster & Silverman, 2016; Katz
& Halpern, 2015; Sandberg, Maris & de Geus, 2011; och Reynolds & Speight, 2010) represen-
terade.

Variationen speglas i hur de tolkar och diskuterar sina resultat, framforallt den interaktion som
uppstar med och omkring de digitala verktygen. Fors (2013) uttrycker skillnaden i perspektiv
pa larande pa det har sattet:

Most basically whereas cognitive research approaches learning from the perspective
of the individual, situated learning approaches take the location where learning takes
place as a starting point (Mason 2007). At a more sophisticated level, situated learning
theory offers an alternative to cognitive learning theories that draw on the root meta-
phor of acquisition. Instead, it understands thinking as embedded in social and mate-
rial practices and conceptualizes learning through the metaphor of participation. (s.
274)

Perspektiven, som artiklarna uttrycker som utgangspunkter, gar ibland in i varandra och upp-
satsens fokus ligger inte pa att utreda deras skillnader och likheter. I stora drag, illustrerar emel-
lertid Fors (ibid.) i citatet ovan att det i variationen av utgangspunkter finns en riktning mellan
att fokusera pa larande som nagot individuellt och som nagot kollektivt och socialt.
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4.2.2 Hur artiklarna undersoker larande

Materialets artiklar undersoker larande pa olika satt. En del av dem gor ansprak pa att kvanti-
tativt mata larandet som sker i situationerna de studerar. Ett matt for detta, som bland andra
Sommerauer och Miller (2014) anvénder, ar att lata deltagarna utféra kunskapstest fore och
efter det experiment som studien bestar av. Skillnaden i resultat pa testen blir ett uttryck for hur
effektivt larandet har skett under experimentet.

Visitors performed significantly better on posttest questions related to augmented ex-
hibits than on posttest questions related to non-augmented exhibits. Also, they showed
significantly greater gain scores when comparing posttest and pretest question scores.
The analysis of the effect size for both tests indicated that AR has a medium effect on
learning performance. (s. 66)

Ett annat matt som férekommer i vissa artiklar ar tiden som besokare lagger pa att interagera
med en utstallning, féremal eller verktyg. Tiden anvands har inte som ett direkt matt pa larande,
men som en aspekt nar larandet undersoks. Exempelvis diskuterar Yoon & Wang (2014) att
deltagare lagger langre tid vid ett AR-verktyg &n vid ett verktyg utan denna teknologi sa har:
“we suggest that the nature of AR, as a newly emerging technological tool, can also support
visitors’ learning by holding their attention for longer.” (s. 54). Tiden som deltagarna lagger pa
en aktivitet anvands alltsa som ett indirekt matt pa hur larande aktiviteten ar. Eghbal-Azar et al.
(2016) anvander istallet tiden for att beskriva besokarnas strategi for att ta sig an innehallet,
vilket anses spela roll for larandet.

More specifically, on average M3 users spent about 60% (16 min) more time in the
exhibition than non-users. This, together with the finding that M3 users stopped at
significantly fewer different showcases than non-users, indicates that M3 users pur-
sued a visiting strategy that was more selective, along with scrutinizing individual
exhibits more extensively. (s. 137)

Given that attention to information about the exhibits is a relevant prerequisite for
learning and comprehension, it is important to analyze visitors' strategies of accessing
that information in exhibitions. (s. 140)

Pa liknande satt anvander Hillman et al. (2016) tiden som en aspekt bland andra, for att under-
soka larandet. Den kompletterades dels av sparning av vilka vagar besokarna tog genom utstall-
ningen, och dels av kvalitativa data genom observationer av besoken. Ytterligare andra artiklar
anvande uteslutande kvalitativa data for att undersoka larandet. Reynolds et al. (2010) &r forsik-
tiga med att ens uttala sig om larande, utan diskuterar istallet deltagarnas meningsskapande.

[N]o attempt was made in this project to measure students’ knowledge against con-
crete learning objectives, or to take a ‘snapshot’ of learning since it is seen as a con-
stantly evolving process. Instead we look at students’ dialogue and activity in context,
as measured in observations, interviews and the data they uploaded, for it is in their
words and actions that evidence for their meaning making can be found. (s. 999)

Vilka slutsatser artikelforfattarna drar av sina olika sétt att undersoka larandet, och andra fynd,
gas igenom i nasta avsnitt.

4.3 Artiklarnas fynd

I avsnitten nedan redogor jag for de fynd som de inkluderade artiklarnas studier gér. Redogo-
relsen &r &n mindre alltdckande &n dem for forutsattningarna och grundantagandena ovan, vilket
beror pa variationen och spridningen i artiklarnas fynd. Har beskriver jag, i enlighet med
GTLRM:s selektiva kodning (Wolfswinkel, 2013), de mest framtradande koncepten i materialet
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och hur dessa forhaller sig till varandra. Figur 4.3 &r ett forsok att illustrera det resonemang jag
for i avsnitten nedan och hur de olika koncepten berér och dverlappar varandra. De digitala
verktygens attraktionskraft hanger ihop med att de & motiverande och fangar besokarens in-
tresse. Dessa bada koncept hakar i sin tur fast i spelmekanik och interaktivitet och interaktion.
Interaktivitet och interaktion ligger som ett centralt koncept som &ven overlappar kollaboration,
aktivt och deltagande larande och individuell interaktivitet (som dven Overlappar spelmekani-
ken). De larandeeffekter som vissa artiklar tar upp &r att betrakta som en foljd av samtliga andra
koncept. Det &r viktigt att framhalla att figuren inte grundar sig i den verkliga kodningen av
artiklarna och dess dverensstammelse av exempelvis ord, utan &r en representation av hur de
presenteras i de féljande avsnitten.

De digitala Motiverande

verktygens

attraktions- Interaktivitet

kraft och interaktion
Kollaboration
Fanga
besokares
intresse Spelmekanik
Aktivt och
deltagande
larande

Individuell
interaktivitet

Larande-
effekter

Figur 4.3. lllustration av hur artiklarnas fynd forhaller sig till varandra.

4.3.1 Larandeeffekter

Bland de artiklar som gor ansprak pa att mata larande (exempelvis Chen & Huang, 2012; Hou,
Wu, Lin, Sung, Lin & Chang, 2014; Melero, Hernandez-Leo & Maratunga, 2015; och Somme-
rauer & Miller, 2014) finns en klar tendens att de digitala verktygen gor larandet mer effektivt.
Framforallt bevisas detta med hjalp av kunskapstester fore och efter anvandandet. Skillnaden i
resultat jamfors mellan grupper som anvant det digitala verktyget och grupper som besokt PKI
under andra former. Har anges att anvandandet av de digitala verktygen néstan uteslutande gor
storst positiv skillnad for resultatet.

Uppsatsens syfte ar emellertid varken att bedéma de digitala verktygens larandeeffekter eller

giltigheten i de matt som anvands. Snarare ligger fokus pa att beskriva och analysera hur laran-
det ser ut, enligt artikelforfattarna. De foljande avsnitten bygger pa ett sadant fokus.
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4.3.2 De digitala verktygens attraktionskraft

Ett aterkommande drag som tillskrivs de digitala verktygen i artiklarna &r egenskapen att attra-
hera besokarna och fa dem att uppskatta anvandandet av verktygen. Detta leder i sin tur till att
bes6karna blir intresserade av &mnet och motiverade att lara sig om det via verktygen.

I vissa fall tillskrivs attraktionskraften mobila enheter, och att de uppskattas eftersom besdkarna
ar bekvdma med att anvanda dem. Burkett (2008) beskriver det som att mobil teknologi &r en
”integral and normal part of their everyday life and students appreciated being in control of the
pace at which they worked” (s. 487). Guazzaroni (2013) utvecklar detta nar han beskriver ut-
varderingen av den mobila larmiljon EMMAP.

[T]he essential strengths of the didactic experience are that the use of mobile technol-
ogy in a museum powerfully increases the interest in artefacts and heritage. The ac-
tivity generally encourages the student’s creativity and it favours a listening attitude
towards other peers. The major opportunities the trial unveils are that students gener-
ally present low technological difficulties with mobile tools and they feel very familiar
with mobile and ubiquitous learning. They really appreciate the possibility to use their
own phones to learn in an informal context. Consequently, during the didactic expe-
rience, the museum staff remarked the fact that trial participants were actually con-
centrated on their tasks, when compared to other groups of teens that had visited the
Archaeological museum. (s. 341)

Aven om citatet ovan inte isolerar den mobila teknologin fran den mjukvara som anvéndes i
den aktuella studien, &r det tydligt att hardvaran framhalls spela en stor roll for studiedeltagarnas
installning till aktiviteten. Férutom den bekvadmlighet besdkarna uppges k&nna med de mobila
enheterna, har de aven den uppenbara egenskapen att de mojliggér mobile learning, vilket i sin
tur gor dem lampliga for vissa typer av mjukvara. De digitala museiguiderna som férekommer
i materialet ar nastan uteslutande installerade pa mobila enheter, eftersom innehallet ska vara
tillgangligt antingen var som helst eller aktiverat pa specifika platser. Det senare ar aktuellt i
verktyget CAULS (context aware ubitiquos learning system), som anvénds i Chen och Huang
(2012). Den RFID-teknologi som anvénds, beskrivs spela en roll i att gora larandet motiverande
for besokarna, vilket ocksa paverkar larandets effektivitet.

The questionnaire survey results indicate that most students think that the CAULS
system is easy to use and is useful in learning. Therefore, they endorsed the use of the
CAULS for future learning. These results reveal that the proposed CAULS increases
the motivation of students to learn and improves the effectiveness of learning, and
also enhances student creativity and their ability to explore and absorb new knowledge
and solve problems more than when using traditional learning methods. In addition,
this study demonstrated that RFID technology is useful in providing museum-like
learning experiences in context-aware, ubiquitous learning, and authentic activities.
(s. 882)

Gemensamt for den mjukvara som, i artiklarnas studier, anvands pa mobila enheter &r att den
pa olika satt uppmuntrar den individuelle besokaren att utforska och interagera med innehallet.
Mobila enheters attraktionskraft kan darmed kopplas till att de erbjuder ett personaliserat och
sjalvstyrt larande, vilket presenteras narmare under 4.3.3.1 nedan.

Sung, Chang, Hou och Chen (2010) maéter i sin studie vilken grad en utstallning fangar besoka-
res intresse i tiden som varje besokare lagger pa utstallningen, och hur interaktionen med ut-
stallningens foremal ser ut. Besok med stod av den digitala museiguide, human-computer-
context interaction guidebook (HCCI), som anvands i deras studie jamfors dels med besék med
arbetsblad i pappersform och dels med inget stod alls.
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In regards to the goal of increasing the attention the visitors paid to the exhibits, the
average holding time of the HCCI mode was longer than those in the other two modes.
This demonstrates that using context-based guidebooks in museums increased the in-
teracting time between the visitors and the exhibits.[...] Although the worksheet mode
also provided students with some questions as adjuncts for visiting, perhaps because
of the bland nature of the exercise style aids, the effect of enhancing students” moti-
vation was not significant. (s. 81)

Har lyfts mjukvarans egenskaper fram, inte bara som fangande besokarens intresse, utan dven
som motiverande till larande. Med tanke pa att studien ar komparativ drar artikelforfattarna
slutsatser om att det just &r det digitala verktyget, och inte exempelvis utstallningen och dess
amnen och foremal, som &r orsaken till motivationen. Dessutom tillskrivs, mer specifikt, gui-
dens berattelse och problemlosning som motiverande. Aven i spelet Gossip at the palace (Ru-
bino et al., 2015) &r berattelsen central, men forfattarna tar ocksa upp spelmekanikers, som
poangsamling och olika former av bel6ningar, betydelse for anvandarens motivation. Samtidigt
visar det sig att samling av virtuella objekt, som alltsa inte férekom utanfor det digitala
verktyget, inte gav samma motivation som interaktion mellan det digitala verktyget och den
fysiska miljon.

This suggests that including tasks that entail an interaction with the real environment
is a more appropriate approach for location-based mobile games, since players want
to take the most of their presence in the venue. (s. 15:9)

Barneche Naya och Hernandez Ibafiez (2015) drar liknande slutsatser fran resultatet av sitt ex-
periment dar skolelever utforskar en virtuell vérld, med inslag av spelmekaniker.

[TThe motivation, means, and mechanism of gamification for obtaining the answers
engendered a perception in the students that the task they were carrying out was not
difficult but, instead, enjoyable. (S. 396)

Experimentet ar ocksa ett exempel pa att det digitala verktyget inte beh6ver vara mobilt for att
beskrivas som motiverande. Den virtuella vérlden nas har genom att anvandarna sitter framfor
datorer och navigerar varsin avatar. Aven bilden av att de mobila enheterna och dess mjukvara
alltid fangar besokarens intresse behdver nyanseras. Reynolds et al. (2010) tar upp att vissa av
deras studies deltagare upplevde det digitala verktyget (en mobil enhet kallad personal digital
assistant, PDA) som en distraherande barriar mellan dem sjalva och utstallningens objekt. Aven
Eghbal-Azar et al. (2016) beskriver hur besokare foredrog att titta pa foremal, utan stod fran
den digitala museiguiden M3. Det visade sig att de besokare som anvénde guiden oftare tittade
pa utstallningens foremal utan an med stéd fran den ytterligare information guiden erbjod.

Aven om avvikelser som dem ovan férekommer, 4r tendensen i materialet att de digitala verk-
tygen lockar besdkare till anvédndning genom att de &r interaktiva och inbjuder till ett aktivt och
deltagande l&rande, vilket beskrivs som motiverande. Denna interaktivitet och dess olika former
presenteras i nasta avsnitt.

4.3.3 Interaktivitet och interaktion

Bade ett av malen med och resultatet av anvandande av digitala verktyg &r, i merparten av de
inkluderade artiklarna, interaktivitet. Aterkommande ord for att beskriva besokarnas larande &r
att det &r aktivt och deltagande. Burkett (2008) jamfor det aktiva anvandandet av den digitala
museiguiden iGuide med mer undervisningsstyrda larandeformer.
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The “‘content’ on the handheld devices offers appropriate support for a personalised
tour which students actively experience in a different way to a lesson or a gallery talk
where they often feel passively ‘talked at’. They are acquiring knowledge in a way
with which they feel comfortable, and far from being a solitary pursuit, it develops
into being active and participatory. (s. 489f)

Hsiao, Chang, Lin och Wang (2016) jamfor i sin studie ett manipulativt AR-verktyg med ett
multimedialt larandematerial. Innehallet, som behandlar vader, &r detsamma i bada formerna,
men det forstnamnda gar ut pa att utforska och manipulera olika forhallanden, medan det andra
ar en samling texter, illustrationer och animationer som satter anvandaren i en mer passiv roll.

[T1he intervention of manipulative aids can assist students in finding better empirical
evidence, fully interpreting it, and producing convincing arguments and their jus-
tification compared to using multimedia teaching resources; specifically, manipulative
aids, such as the weather controller, provide a high level of interactivity and entertain-
ment. (s. 219)

Exemplet ovan illustrerar att det inte nédvandigtvis ligger i den digitala teknologin att ett verk-
tyg &r interaktivt. Aven det multimediala larandematerialet ar digitalt, men &r upplagt och an-
vands pa ett satt som inte ar interaktivt, till skillnad fran det manipulativa AR-verktyget. Att
uppna interaktivitet framstélls, i artiklarna, handlar snarare om ett satt att utnyttja teknologi.
Interaktiviteten antas, och bevisas ibland, leda till motivation och ett mer effektivt larande.

Delar av de digitala verktygens interaktivitet kritiseras emellertid av Heath och vom Lehn
(2008), som staller interaktiviteten mellan den individuella besokaren och det digitala verktyget
mot den sociala interaktionen mellan besokaren och hens medbesokare. De for ett resonemang
kring att digitala verktyg pa muséer och science centers (exemplifierade av olika former av IDs
i deras artikel) &r designade att anvéndas av en individuell bes6kare, snarare an av en grupp
besOkare. De &r kritiska till denna design.

[Wihile it is recognized that many people visit museums and galleries with others
(friends, family and the like) and that even when visitors are alone it is likely that
others will be in the same space, the model that pervades the conception of the visitor
is of an individual, perhaps accompanied by others. In the first place, therefore, it is
necessary to prioritize the participation of the individual and provide resources that
enable people, when alone, to enjoy and experience the exhibit in question. [...]
[IInstantiating these models of conduct within exhibits neglects the interests of the
companions and inadvertently undermines mutual, simultaneous, collaborative en-
gagement with the installation. (ibid., s. 84)

Heath och vom Lehn (ibid.) stodjer sitt resonemang med observationer av nar besokare intera-
gerar med digitala verktyg och darmed isolerar sig fran andra besokare. Inte ens nar verktyg,
som &r tankta att vara kollaborativa, anvéands, ser forfattarna nagra tecken pa att social interakt-
ion uppstar mellan besokarna. De exemplifierar detta med ett spel dar flera besokare delar
samma spelyta och ser varandras aktioner pa densamma. Trots denna gemensamma yta tas inga
initiativ till samarbete mellan besdkarna och spelet leder inte heller till nagon uppenbar dis-
kussion efter att det har spelats klart.

Givetvis behover inte Heath och vom Lehns (ibid.) resonemang vara gallande foér de studier
som kommer fram till att de digitala verktygen, genom interaktiva egenskaper, gynnar larande.
Deras artikel ar skriven fore manga av de andra artiklarna, men framforallt har de sjalva valt ut
vilka observationer som ligger till grund for resonemanget. Samtidigt utgor deras kritik en cen-
tral fraga i den har studiens samlade material: Vad gor interaktiviteten mellan besokare och
digitalt verktyg med interaktionen mellan besokare och besokare?
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Aven andra artiklar tar, om &n inte lika kritiskt, upp liknande fragestallningar. Sung et al. (2010)
identifierar olika nivaer av interaktivitet och social interaktion, stodda av digitala museiguider
(Figur 4.3.3). Pa den lagsta nivan interagerar besékaren bara med det digitala verktyget, genom
att soka och spara information. P& den andra nivan leder verktyget besokarens uppmarksamhet
lika mycket mot informationen som finns i det som utstallningens fysiska objekt. Pa den tredje
nivan laggs kontextuell information om objektet till och pa den oversta, fjarde nivan stodjer
verktyget &ven interaktion mellan besokare.
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Figur 4.3.3. The framework of the human-computer—context interaction for designing mobile guide-
books. (ibid., s. 75)

Ambitionen som uttrycks av Sung et al. (ibid.) &r att det verktyg som utvecklats och utvérderats
i deras studie, ska anvéandas enligt den Gversta nivan. Grunden for detta ligger i ett kontextuellt
perspektiv pa larandesituationen, att alla kontextens aspekter ar viktiga for larandet.

I de foljande avsnitten exemplifieras, utifran resonemangen ovan, hur studiens artiklar beskriver
hur de digitala verktygen stddjer, a ena sidan individuell interaktivitet, och, a den andra, social
interaktion och kollaboration.

4.3.3.1 Individuell interaktivitet

De tydligaste exemplen pa individuell interaktivitet ger Heath och vom Lehn (2008), vilket
knappast ar forvanande med tanke pa att det ar deras resonemang som aktualiserar benam-
ningen. Deras observationer tjanar emellertid som bra exempel for att beskriva den individuella
interaktiviteten som isolerad. | citatet nedan tolkar de hur en besokare interagerar med en 1D
genom att svara pa fragor som verktyget staller.

The interaction with the system consists of a series of two-part sequences that builds
into a cumulative trajectory of action that enables a final, personal assessment of the
individual’s performance. The character of the ‘interaction’ prescribed and structured
by the exhibit prioritizes the ‘use’ by individuals over collaborative forms of engage-
ment. It constrains each subsequent opportunity for action by offering a small set of
choices and finally assesses the user’s abilities. (s. 67)
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Exemplet ovan talar inte for nagon stor del av materialet, i hur simpel interaktiviteten ar. Sna-
rare gar det, att situationen bara bestar av en anvandare och verktyget, att skonja &ven i andra
verktyg som finns representerade i materialet.

Ett aterkommande tema i artiklarna ar att de digitala verktygen bidrar till ett personaliserat och
sjalvstyrt larande. Reynolds och Speight (2010) sammanfattar utvarderingen av deras digitala
museiguide genom att framforallt lyfta fram de individuella val varje besokare kan gora med
hjélp av verktyget, for att skraddarsy sitt besok.

The trail [...] can satisfy students’ curiosity, providing additional information about
objects on display beyond what is already offered in the gallery. This includes text,
photographs and video. The inclusion of reflective questions, asking students to com-
ment on their feelings or thoughts about objects, and the PDA’s interactive functions
(including the inbuilt camera and video) can help to personalize the students’ journey.
(s. 191)

Aven om kopplingen mellan citatet ovan och det fran Heath och vom Lehn (2008) inte ar up-
penbar, finns det i personaliseringen nagot som isolerar besokaren fran andra besokare. Varje
besOkare ska styra sitt eget besok och sitt eget larande. 1 Rubino et al. (2015) for besokaren
dialoger med olika karaktarer i ett mobilt digitalt verktyg. Detta visar sig uppmuntra till vidare
utforskning, inte minst genom lasning av karaktarernas svar i dialogerna, och anledningen till
detta tillskrivs graden interaktion och personalisering som verktyget erbjuder. Som motpol till
dessa positiva upplevelser och iakttagelser av den individuella interaktiviteten, framkommer
det, som ndmnts ovan, i vissa studier (Eghbal-Azar et al., 2016; Reynolds, 2010; Reynolds &
Speight, 2010; och Reynolds et al., 2010) att deltagare upplever de digitala verktygen som bar-
ridrer mellan dem sjélva och bland annat andra besokare.

Det har avsnittet har beskrivit den individuella interaktiviteten, framst utifran Heath och vom
Lehns (2010) kritiska perspektiv pa digitala verktyg som isolerande. | nasta avsnitt visar jag,
fran andra hallet, exempel pa dar social interaktion och kollaboration pa PKI faktiskt stods av
digitala verktyg.

4.3.3.2 Social interaktion och kollaboration
Heath och vom Lehn (2010) bygger sitt resonemang om individuell interaktivitet pa observat-
ioner av IDs och andra stationdra digitala verktyg. Calderdn (2009) resonerar, tvart emot detta,
att en datorskdarm kan inbjuda till social interaktion.

[...] I realised that the shift in practices from page to screen was more evident. The
affordances of pen and paper are different to the affordances of the screen, not only
for the spatial arrangement and linearity that make writing or reading a book a more
personal and individual experience, but also, because the computer interface provided
more potential for meaning-making within a group context. (s. 161)

Genom att deltagarna i Calderons (ibid.) studie har en pekskarm framfor sig, resonerar hon, ges
de fler sprak att kommunicera med. Istallet for att bara tala med varandra, kan de visa pa
skarmen och dven tillsammans utforska vad som hander nér de interagerar med det digitala
verktyget. Teknologin ger héar upphov till en multimodalitet som gynnar social interaktion och
kollaboration.

Awven digitala verktyg, dar bes6karna har varsin skarm, kan ge upphov till social interaktion.
Burkett (2008) ser i sin studie hur den digitala museiguiden som anvands, genom sin personal-
isering, uppmuntrar bestkaren att uttrycka sig och kommunicera kring utstéliningens amnen.
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As students began to take responsibility and ownership of their learning in a supported
way, they tested their ideas in conversation, heard what others had to say, checked the
glossary or scrolled through further contextual information about the artist, the subject
matter, or the construction of the painting [...] (s. 490)

Till skillnad fran kollaborationen i Calderén (2009), dar interaktionen mellan besokarna sker
via det digitala verktyget, sker den snarare utanfor, men med uppmuntran av, det digitala verk-
tyget i Burkett (2008). BesOkare ges, genom den personaliserade och sjalvstyrda aktiviteten
med den digitala museiguiden, motivation och sjalvfértroende att dela sin upplevelse med andra
besokare, vilket speglar forhallandena pa Sungs et al. (2010) 6versta niva (se Figur 4.3.3).

Liknande interaktion aterfinns i Charitonos et al. (2012). | deras studie uppmanades deltagarna
att dela tweets (meddelanden pa det sociala mediet Twitter) om sitt museibesok med varandra.
Meddelandena visar sig emellertid sakna kopplingar till varandra och ger snarare intrycket av
att vara isolerade yttringar om utstallningen. Samtidigt visar studiens intervjuer att meddelan-
dena lastes och diskuterades av besokarna, utanfor Twitter. Denna “osynliga interaktion” fun-
gerade som stdd i besdkarnas meningsskapande av besoket. Aven om den sociala interaktionen
inte blir tydlig digitalt far forfattarna en bekréftelse pa att den uppkommer. Denna osynliga
interaktion infinner sig emellertid inte alltid. Melero et al. (2015) visar pa hur kollaborationen
i grupper, paverkas av hur manga medlemmar de har.

Our observations show that the level of participation in the discussions (by students
not carrying the device) varied significantly depending on the groups and their sizes.
The answers provided by the students (from groups of 3, 4, and 5 members) indicate
that the larger is the group size, the lesser is the concentration level of students in the
activity since they are more distracted and less participative in the agreement of an-
swers. (s. 384)

Exemplet visar att den sociala interaktionen inte bara beror pa det digitala verktyget, utan dven
pa hur den sociala situationen, som verktyget anvands i, ser ut. Vartiainen och Enkenberg
(2013) beskriver, i sin artikel, en designprocess som landar i att de behover utga ifran besokar-
nas kollaboration och interaktion nar de designar samtliga miljoer for besékarnas larande.

The third iteration of the study supported the idea that all parts of the inquiry activities
should rely on the participants’ collaboration, including the museum visit. The previ-
ous attempts at such activities conflicted with the social settings in the museum, as the
guide conveyed information on a topic selected by the students, but the interaction in
this kind of tour was quite one-way. Instead of taking the traditional role, the museum
guide’s new role with teacher-education students was to support the learners’ own
active and collaborative roles in the museum. It clearly constructed new kinds of in-
teractions between the experts and the students, for formulating questions, the nego-
tiation of meaning, and the division of experiences inspired by the objects in the mu-
seum. The museum experts also regarded this kind of approach as rewarding because,
in this way, in contrast to a traditional tour in the museum, they received more infor-
mation about the visitors’ genuine interests, and the thoughts that the museum awoke
in them. Adding the wiki environment facilitated arranging the collected data. (s. 857)

Vartiainen och Enkenberg (2013) beskriver alltsa inte specifikt det digitala verktygets design
for att uppmuntra besokarnas kollaboration, utan placerar det snarare som en del i en larande-
miljo. Det digitala verktygets paverkan pa den sociala interaktionen mellan besokare, foreslas
darmed vara underordnad situationen som verktyget anvands i.

35



4.3.4 Fyra beskrivningar av larande med digitala verktyg pa PKI

Den genomgaende trend som jag har identifierat i materialet ar att larande beskrivs som en féljd
av interaktivitet och social interaktion. Forhallandet kan uttryckas som att artiklarna beskriver
larande genom interaktivitet och social interaktion. Dessa tva termer har darfor fatt stort ut-
rymme &ven i analysen av artiklarna.

Det gar att skonja fyra olika beskrivningar av larande med digitala verktyg pa PK1 i materialet.
Beskrivningarna utgar fran uppsatsens problemomrade och den avgransade situation som upp-
satsen har for avsikt att beskriva (se avsnitt 1.3), men bygger pa denna situation med ytterligare
detaljer som séarskiljer dem fran varandra. Beskrivningarna illustreras av Figur 5.2.4 nedan.

A. Individuell interaktivitet B. Social interaktion utifran individuell interaktivi-
tet.

C. Social interaktion tilsammans med digitala D. Social interaktion genom digitala verktyg
verktyg

Figur 5.2.4. Beskrivningar av larande med digitala verktyg pa PKI.

Beskrivning A, som jag har benamnt individuell interaktivitet, ar identisk med Figur 1.3b, som
i inledningen illustrerar vilken situation som uppsatsen beskriver, men i det har sammanhanget
visar den pa den ensamma individuella besokaren som interagerar med ett digitalt verktyg. Det
digitala verktygets innehall beskriver, utvecklar, kontextualiserar utstallningens @mnen, men
kan ocksa fungera som stéd i besokarens navigering pa PKI. Den storsta skillnaden mot de
andra beskrivningarna &r att besokaren inte deltar i nagon social interaktion, utan endast intera-
gerar med det digitala verktyget och dess innehall. Inte sallan beskrivs larandet i beskrivningen
som personaliserat, med inneb6rden att besokaren styr sitt eget larande genom val i och utifran
det digitala verktyget. Individuell interaktivitet forekommer exempelvis i Heath och vom, Lehn
(2008), Eghbal-Azar et al. (2016), Reynolds (2010), Reynolds och Speight, (2010) och Rey-
nolds et al. (2010).

I beskrivning B, social interaktion utifran individuell interaktivitet, interagerar besékarna, som
i A, med varsitt digitalt verktyg, men de interagerar dven socialt med varandra. De digitala
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verktygen beskrivs dven har som gynnande ett personaliserat larande, men till skillnad fran i
den individuella interaktiviteten ger detta upphov till att besokaren uttrycker det hen lar sig av
det digitala verktyget i diskussioner med andra besokare. Artiklar, dar social interaktion utifran
individuell interaktivitet forekommer, ar till exempel Burkett (2008), Guazzaroni (2013) och
Charitonos et al. (2012).

Till skillnad fran i social interaktion utifran individuell interaktivitet, delar besékarna det digi-
tala verktyget i beskrivning C, som bendmns social interaktion tillsammans med digitalt verk-
tyg. Det kan exempelvis handla om att de sitter gemensamt vid en skarm eller utfor ett grupp-
arbete med endast en mobil enhet. Beskrivningarna har emellertid det gemensamt att det fore-
kommer social interaktion mellan besdkarna. Den sociala interaktionen sker bade med och utan
stod av det digitala verktyget. Beskrivningen férekommer exempelvis i Calderén (2009), Hill-
man et al. (2016), Yoon et al. (2012), Yoon et al. (2013), Yoon et al. (2014) och Tran et al.
(2016).

Slutligen férekommer beskrivning D, social interaktion via digitala verktyg, dér det digitala
verktyget fungerar som kommunikationsmedel mellan bestkarna. Beskrivningen forekommer
inte sarskilt ofta i materialet, men bor anda lyftas i sammanhanget. Den sociala interaktionen
mellan besokare kan i det har fallet vara multimodal, i att saval text som exempelvis bilder kan
delas och bidra till larande. Beskrivningen forekommer till exempel i Calderén (2009), Chari-
tonos (2009) och Guazzaroni (2013).

Olika beskrivningar av larande forekommer ibland i samma artikel, vilket &r naturligt med tanke
pa att olika besokare interagerar med de digitala verktygen pa olika sétt. Beskrivningarna kan
ocksa betraktas dels som uttryck for vad forskaren véljer att lyfta fram ur den studerade situat-
ionen och dels som uttryck for olika former av larandesituationer, med olika former av inter-
aktion och larande. Bada dessa uttryck kommer att berdras i uppsatsens diskussion.
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5 Diskussion

| detta avslutande kapitel diskuterar jag studiens resultat i férhallande till uppsatsens andra ka-
pitel. Storst utrymme ges en teoretisk diskussion som knyter min analys av resultatet till de
teorier och den tidigare forskning som jag beskriver i bakgrundskapitlet. Som 6évergripande
tema, knyter emellertid kapitlet an till det syfte och den fragestallning som formulerades i upp-
satsens inledning.

Syftet med studien var att ge en Gversikt over hur de senaste arens forskning beskriver hur
larande med digitala verktyg pa publika kunskapsinstitutioner ser ut. Detta gjordes genom en
systematisk litteraturstudie som avgransar och samlar vetenskapliga artiklar om damnet. De
vetenskapliga artiklarnas beskrivningar av ldrande analyseras och forutsattningarna for
beskrivningarna beskrivs.

Utifran syftet, stallde studien foljande fragor till det insamlade materialet:

- Hur beskrivs larande med digitala verktyg pa publika kunskapsinstitutioner av aktuell
forskning?
O Hur ser de studerade larandesituationerna ut?
o Utifran vilka grundantaganden beskrivs larandesituationerna?
0 Hur beskrivs besokarnas larande i larandesituationerna?

Fragestallningens tre underfragor besvarades av varsin del av resultatet. Den forsta besvarades
av redogorelsen av forutsdttningar for larandesituationerna. Den andra besvarades av
redogorelsen av grundantaganden. Den tredje besvarades av analysen av de beskrivningar av
larande som forekommer i materialet.

Forutsattningarna for larandesituationerna som beskrivs i materialet kan snarare konstateras an
diskuteras. Forsta delen av resultatkapitlet beskrev vilka olika PKI:s, digitala verktyg, &mnen
och deltagare som finns representerade i materialet. Detta tjdnade framforallt som referens-
material till analysen av beskrivningarna, och inte som nagon grund for analys av forutsattning-
arna sjalva. En sadan analys, som i sa fall hade kunnat fokusera pa hur vanligt forekommande
olika forutséttningar var, hade lampat sig battre for en kvantitativ studie, med ett mer alltack-
ande urval. Detta berdrs i metoddiskussionen nedan.

Nér det galler grundantagandena hade &ven dessa kunnat behandlas kvantitativt for att analysera
hur vanligt forekommande olika forutsattningar ar. I den hér studien anvéndes de emellertid,
likt forutsattningarna for larandesituationerna, kvalitativt som stod for analysen av beskriv-
ningarna. Forhallandet mellan olika perspektiv pa larande och hur larandesituationerna beskrivs
dels i materialet och dels i uppsatsens bakgrund, diskuteras i den teoretiska diskussionen nedan.

Artiklarnas fynd, deras beskrivningar av larande, och den har studiens analys av dessa, ar det
som framforallt ska betraktas som studiens bidrag till faltet. Analysen mynnar ut i koncept,
centrala termer, som anvands for att beskriva larande med digitala verktyg pa PKI. Dessa ter-
mer, interaktivitet och social interaktion, dar dven centrala i de fyra olika beskrivningar av
samma larande som illustrerades i 4.3.4. Termerna och beskrivningarna satts i forhallande till
tidigare forskning i den teoretiska diskussionen nedan.
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5.1 Teoretisk diskussion

Enligt grounded theory ska analysen av studiens empiri resultera i en teori som, mer eller
mindre, modifierar aldre teorier eller identifierar koncept och samband som tidigare inte blivit
belysta. Det vore formatet att havda att analysen i féregaende kapitel genererar en teori, men
den lyfter och identifierar tendenser i hur larande med digitala verktyg pa PKI beskrivs i veten-
skapliga artiklar, vilket knyter an till uppsatsens syfte och 6vergripande fragestallning.

5.1.1 Resultatet i forhallande till Contextual Model of Learning
Studiens resultat och analys kan placeras i och diskuteras utifran Falk och Dierkings (2000,
2005, 2008 och 2012) Contextual Model of Learning, som presenteras i bakgrundskapitlet. Mo-
dellen beskrivs utifran tre kontexter: den personliga kontexten, som bestar av besokarens
erfarenheter och preferenser; den sociokulturella kontexten, som bestar av de kulturella
sammanhang som besoket sker inom och den sociala interaktion som sker; och den fysiska
kontexten, som omfattar institutionsbyggnaden och dess foremal. Det &ar framforallt
interaktionen mellan de tre kontexterna som ar relevant nar den anvands for att beskriva larande
pa muséer. En viktig poang med modellen &r att ett museibesok, som helhet, bor betraktas som
paverkat av alla tre kontexterna och hur de forhaller sig till varandra (Falk & Dierking, 2005).
Jag forhaller mig till detta i diskussionen nedan, dar jag bryter ut delar och aspekter av
museibesOket. Eftersom tidsaspekten, som tas upp som del av modellen (Falk & Dierking,
2012), inte har nagon koppling till min analys, har jag utelamnat den i diskussionen. Figur 5.1
fungerar som illustration av det som tas upp i avsnittet.

Forutséattningarna for larandesituationerna, vilka ar att betrakta som relativt statiska aspekter,
beskriver inte larande i den meningen och ar darfor placerade som tillhérande kontexterna,
snarare &n interaktionen mellan desamma. Samtidigt kan de betraktas som delar av flera
kontexter. Falk och Dierking (ibid.) framhaller att muséer (vilket i den har studien galler for
PKI Over lag) kan placeras dels som en del av den fysiska kontexten, genom deras fysiska
byggnader och platser, och dels som en del av den sociokulturella kontexten, genom deras
anknytning till och position som forvaltare av exempelvis kulturarvet. Aven virtuella besok,
som de som tas upp av Katz och Halpern (2015) och Zouboula et al. (2008), kan betraktas som
delar av den fysiska aspekten. De digitala verktygen placeras namligen, av Falk och Dierking
(2012) sjalva, dar. Med tanke pa att mobiltelefoner raknas som digitala verktyg, bor de dven
kunna placeras i den personliga kontexten. Exempelvis Burkett (2008) beskriver
mobiltelefonen som en integrerad och naturlig del av besdkarens vardag. Darmed bedémer jag
att den bor betraktas som en forlangning av individen och en del av hens personliga kontext.

Larandesituationernas amnen kan betraktas som tillhdrande den sociokulturella kontexten.
Aven om de tas upp i PKI:s fysiska kontext, och besokaren, i sin personliga kontext, eventuellt
har en relation till dem, &r det fran den sociokulturella kontexten som de kommer. Nar exem-
pelvis utstallningen som Chen och Huang (2012) beskriver tar upp aboriginkultur, ar detta i hog
grad ett amne som kommer fran det omgivande samhallet och dess historia, vilka praglar den
sociokulturella kontexten (Falk & Dierking, 2012). De andra kontexterna beror visserligen am-
nena, men bara i samma man som kontexterna interagerar dverlag. Amnena hamtas snarare fran
den sociokulturella kontexten, an éverlappar dem.

Deltagarna i artiklarnas studier, besokarna pa PKI, kan bade betraktas som delar av den person-
liga kontexten och den sociokulturella kontexten. En stor del av den har studiens analys och de
beskrivningar av larande som tas upp handlar om att besokaren bade ar en individ, med egna
preferenser och egen forforstaelse (se exempelvis Burkett, 2008) och del av grupperingar (som
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"tonaringar” i Fors, 2013). Aspekten, att besokaren dr en individ, placerar henom i den person-
liga kontexten (Falk och Dierking, 2000). Aspekten att hen &r en del av grupperingar, som bade
handlar om den direkta gruppen som besokaren ror sig inom pa PKI och de kulturella gruppe-
ringar individen tillhor, placerar henom i den sociokulturella kontexten (ibid.).

Det gar att resonera kring att alla forutsattningar kan betraktas som delar av alla kontexter. De
digitala verktygen kan, forutom som delar av de personliga och fysisk kontexterna, &ven be-
traktas tillhora den sociokulturella kontexten, exempelvis som kulturella uttryck for var tids
vanor. Pa samma satt kan deltagarna betraktas inga i den fysiska kontexten nar de besoker PKI,
och PKI inga i den personliga kontexten med tanke pa varje besdkares personliga relation till
institutionen. Uppdelningen ovan dr darmed att betrakta som en forenkling och fingervisning
om vilka kontexter som forutsattningarna framforallt beror och kan betraktas utifran.

Personlig
kontext

COWAC ©

Sociokulturell Fysisk
kontext kontext

Figur 5.1. Placering av studiens resultat i Contextual Model of Learning. Bokstaverna betecknar de fyra
beskrivningarna av larande som gas igenom under 4.3.4. A star for individuell interaktivitet, B for social
interaktion utifran individuell interaktivitet, C for social interaktion tillsammans med digitalt verktyg och
D fér social interaktion via digitala verktyg.

o

Ovan har jag placerat forutsattningarna for larandesituationerna som delar av kontexterna. Be-
skrivningarna av larande med digitala verktyg pa PKI (se 4.3.4), ror sig snarare i de 6verlap-
pande falten, d&r kontexterna interagerar med varandra. Egentligen anvander Falk och Dierking
(2005) modellen for att belysa att larandet sker i interaktionen mellan alla tre kontexterna. I min
anvandning av den placerar jag emellertid min analys specifika beskrivningar av larande i de
falt dar de mest framtradande kontexterna for varje beskrivning éverlappar.

I den individuella interaktiviteten (A i Figur 5.1) interagerar besokaren ensam, med ett eget
digitalt verktyg, vars innehall beskriver ett amne pa utstallningen. Darmed ror sig beskrivningen
i faltet mellan den fysiska kontexten och den personliga kontexten. Besokarens preferenser far
styra interaktionen med det digitala verktyget, vilket gor besoket och larandet personaliserat.
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Bestkaren interagerar bade med det digitala verktyget och, genom detsamma, med féremalen
och rummen i den fysiska byggnaden.

Social interaktion utifran individuell interaktivitet (B) hamnar i samma falt som den individu-
ella interaktiviteten, eftersom bestkaren dven har interagerar personaliserat med ett eget digitalt
verktyg. | beskrivningen, blir forlangningen av denna interaktion att besokaren uttrycker sig
och diskuterar i social interaktion med andra bestkare. | Figur 5.1 illustreras hur den individu-
ella interaktiviteten uppmuntrar och leder till social interaktion. Denna sociala interaktion sker
utan det digitala verktyget, vilket gor att den placeras i féltet mellan personlig och sociokulturell
kontext. Visserligen kan den sociala interaktionen fortfarande ske i den fysiska museibyggna-
den, vilken &r en del av den fysiska kontexten (Falk & Dierking, 2012), men dess paverkan pa
situationen ar inget som direkt lyfts fram i artiklarna.

Aven social interaktion tillsammans med digitalt verktyg (C) placeras i tva filt, men pa ett
annorlunda satt &n den sociala interaktionen utifran individuell interaktivitet. Istallet for en for-
flyttning mellan falten, kan social interaktion tillsammans med digitalt verktyg betraktas bade
utifran faltet mellan personlig och sociokulturell kontext och utifran faltet som 6verlappas av
alla tre kontexter. Social interaktion sker dels mellan besdkarna, om det &mne som det digitala
verktyget formedlar, men utan direkt stod fran det. Den sociala interaktionen sker emellertid
aven med stod av det digitala verktyget. Calderon (2009) beskriver exempelvis hur deltagare i
hennes studie dels pratar med varandra och dels forstarker sin kommunikation genom att visa
pa och interagera med det digitala verktyget.

Social interaktion via digitala verktyg (D) placeras i faltet mellan sociokulturell och fysisk kon-
text, men aven dar alla tre kontexter 6verlappas. Till skillnad fran social interaktion tillsammans
med digitalt verktyg, sker hdr den sociala interaktionen uteslutande via det digitala verktyget.
Det digitala verktyget ar i sig ett kommunikationsverktyg som genom anvandning direkt bidrar
till social interaktion, till skillnad fran i social interaktion utifran individuell interaktivitet, dar
den sociala interaktionen kommer som ett slags vald bieffekt av att interagera med de digitala
verktygen. Genom att kommunicera genom det digitala verktyget ges besdkaren mojlighet att
uttrycka sig sjalv, varfor beskrivningen har placerats &ven i den personliga kontexten.

| Figur 5.1, som illustrerar placeringen av bade férutséttningar och beskrivningar i forhallande
till kontexterna i Contextual Model of Learning, blir det tydligt att alla beskrivningar placeras
i falt som dverlappas av den personliga kontexten. Det blir ocksa tydligt att alla former av social
interaktion ligger i faltet mellan den personliga och den sociokulturella kontexten (detta inbe-
griper &ven faltet som Gverlappas av alla tre kontexterna). Detta illustrerar dels personalisering-
ens roll i larande pa PKI och dels att den sociala interaktionen har en koppling, om inte till
personaliseringen, sa i alla fall till den individuella bestkarens personliga kontext.

5.1.2 Diskussion utifran grundantaganden

I min analys har jag varit forsiktig med att koppla ihop artiklarnas beskrivningar av larande,
som bottnande i deras grundantaganden. Studien har inte haft som ambition att identifiera kopp-
lingar enligt orsak-verkan-forhallanden och nagot tydligt framtradande monster, gallande
artiklarnas teoretiska utgangspunkter eller hur de har undersokt larandet, har inte framkommit
under analysen. Artiklarna skiljer sig sa pass mycket i vad for situationer de studerar, att det ar
svart att harleda deras beskrivningar av dessa situationer till vilket perspektiv pa larande de
utgar ifrdn. Det kan istallet vara skillnader och likheter i forutsattningarna for
larandesituationerna, som gor att vissa fynd liknar eller skiljer sig fran varandra, &ven om ocksa
dessa kopplingar har varit svara att gora.
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En del artiklar i materialet gor ansprak pa att mata larande med kvantitativa metoder som fore-
och eftertest (se exempelvis Sommerauer & Miiller, 2014) och tid spenderad pa en utstallning
(se exempelvis Eghbal-Azar et al., 2016), eller med ett verktyg (se exempelvis Yoon & Wang,
2014). Andra undersoker l&randet, uteslutande eller som komplement till de kvantitativa
matten, med mer kvalitativa ansatser och metoder som observationer (se exempelvis Reynolds
et al., 2010) och intervjuer (se exempelvis Charitonos et al., 2012). Skillnaderna i hur l&randet
undersoks i artiklarna kan kopplas till olika perspektiv pa larande, aven om de inte ar utskrivna
som teoretiska utgangspunkter i artiklarna. Att mata larande med kunskapstest fore och efter
besoket kan exempelvis kopplas till att kunskap ar nagot som erdvras, vilket ligger narmare
konstruktivismen dn situerade perspektiv. De senare betraktar istdllet kunskapen som
overenskommelser mellan manniskor, vilket 6ppnar for mer kvalitativa ansatser och
beskrivningar av forutsattningar for larande, snarare &n av larandet i sig (Greeno et al., 1996).

Ett tydligt framtradande monster i artiklarna ar forekomsten av termerna interaktivitet och
social interaktion som orsaker till larande. Dessa termer kan i sin tur diskuteras i forhallande
till perspektiv pa larande. Det finns en riktning, som bade Naismith et al. (2004, se 2.3) och
Fors (2013, se 4.2.1) vidror, att konstruktivism framforallt fokuserar pa individens larande, me-
dan det sociokulturella perspektivet (via det situerade) framst fokuserar pa larande som delta-
gande i en social praktik. Den individuella interaktiveten och det personaliserade larandet kan,
utifran detta, kopplas till konstruktivism, medan den sociala interaktionen och kollaborationen
kan kopplas till det sociokulturella perspektivet.

Personaliseringen av PK1 beskrivs bade i studiens material (exempelvis av Reynolds & Speight,
2010) och av Falk och Dierking (2000, 2008 och 2013, se 2.2) som motiverande till ett aktivt
och deltagande larande. Besokaren far utga fran sig sjalv och utforska och konstruera sin kun-
skap om det aktuella dmnet. Genom interaktiviteten blir dessutom bestkarens mojligheter till
paverkan storre och darmed Okar dven hens majligheter till larande. Denna utgangspunkt i
besokaren som paverkande och utforskande, kan kopplas till hur larande, enligt
konstruktivismen, handlar om att individen aktivt konstruerar monster och strukturer (Greeno
et al., 1996). Pa PKI finns personaliseringen och interaktiviteten att finna i virtuella varldar (se
exempelvis Barneche Naya & Hernandez Ibafiez, 2015), lika de participatory simulations som
Naismith et al. (2004) och de microworlds som Egenfeldt-Nielsen (2006) beskriver, men dven
i annan teknologi som digitala museiguider (Eghbal-Azar et al., 2016; Sung, et al., 2008;
Vavoula et al., 2009; och Reynolds et al., 2010), dar bestkaren planerar, styr och utvidgar sitt
bes6k genom det digitala verktyget.

Den sociala interaktionen och kollaborationen har en naturlig koppling till det sociokulturella
perspektivet genom att de kan betraktas som deltagande i praktiker. Det & genom deltagande i
dessa praktiker som larande sker, enligt perspektivet (Saljo, 2013). Larande pa PKI sker dar-
med, enligt det sociokulturella perspektivet, nar besokaren interagerar med andra manniskor. |
min analys tar jag framst upp kollaboration med andra besokare, men den sociala interaktionen
kan aven vara med exempelvis en museiguide. Huvudsaken &r att kommunikation sker, sa att
praktikens kunskap delas.

Samtidigt kan man invénda att social interaktion inte behdver vara direkt. En besdkare som
interagerar med ett digitalt verktyg kan betraktas interagera med den som skapat verktygets
innehall, och darmed delta i en praktik. Bade det situerade och sociokulturella perspektivet be-
traktar artefakter som barande pa kunskap och att anvandande av dem bidrar till larande (Greeno
etal., 1996; Séljo, 2013). Snarare &n att betrakta kollaboration som den enda formen for larande,
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betraktar perspektiven den som den form dar deltagandet i praktiken blir som tydligast. Detta
speglar sig i att de ser digitala verktygs storsta larandepotential i att de utnyttjas som kommu-
nikationsverktyg (Naismith et al., 2004).

Betraktade som uttryck for vad forskaren valjer att lyfta fram, kan &ven de fyra beskrivningarna
av larande med digitala verktyg pa PKI diskuteras utifran perspektiv pa larande. Individuell
interaktivitet (A 1 Figur 5.1) kan, genom sin starkt personaliserade pragel, hér vara ett uttryck
for ett konstruktivistiskt perspektiv, medan social interaktion via digitala verktyg (D), i sin form
av CSCL, snarare ar ett uttryck for ett sociokulturellt. Social interaktion utifran individuell in-
teraktivitet (B) och social interaktion tillsammans med digitala verktyg (C) ror sig pa en skala
emellan perspektiven eftersom de bade bestar av individuell interaktivitet och social interakt-
ion. Om man tittar pa det digitala verktygets roll i beskrivningarna, kan social interaktion utifran
individuell interaktivitet (B) betraktas ligga ndrmare konstruktivismen eftersom den sociala in-
teraktionen inte sker genom det. Social interaktion tillsammans med digitalt verktyg (C) drar at
motsatt hall, eftersom det digitala verktyget fungerar som medium och del i kommunikationen
mellan bestkarna.

5.1.3 Forhallandet mellan individuell interaktivitet och social

interaktion
Det finns en central konflikt i materialet. Den handlar om forhallandet mellan individuell inter-
aktivitet och personalisering pa den ena sidan och social interaktion och kollaboration pa den
andra. Ovan har jag beskrivit dem som motpoler, men utan att deras forhallande till larande har
kolliderat med varandra. | det har avsnittet diskuterar jag konflikten och huruvida det rader ett
motsatsforhallande mellan de tva.

Framforallt Heath och vom Lehn (2008) staller, utifran sina observationer, individuell interak-
tivitet och social interaktion emot varandra, som att det ena inte kan forekomma jamte det andra.
Den sociala interaktionen anses bli lidande av den individuella, personaliserade interaktiviteten.
Att den blir lidande betraktas, underforstatt, som forodande for larandet, eftersom den ar grun-
den for detsamma enligt fler &n Heath och vom Lehn (exempelvis Falk & Dierking, 2000).

Samtidigt visar flera studier i materialet (exempelvis Burkett, 2008); Guazzaroni, 2013; och
Charitonos et al., 2012) att forhallandet, att individuell interaktivitet motverkar social interakt-
ion, inte galler. Beskrivningen social interaktion utifran individuell interaktivitet (se 4.3.4) ar
ett uttryck for dessa studier. Den individuella interaktiviteten beskrivs har, tvart emot Heath
och vom Lehn (2008), som gynnande den sociala interaktionen. Besokaren blir, genom det di-
gitala verktygets personaliserade larande, motiverad att diskutera innehallet med andra
(Burkett, 2008). Konflikten mynnar ut i en fraga om huruvida skillnaden mellan Heath och vom
Lehns (2008) observationer och de ovan ndmnda artiklarna som beskriver social interaktion
utifran individuell interaktivitet ligger i forutsattningarna for larandesituationerna eller om den
ligger i betraktarens Gga, det vill saga forskarens perspektiv pa larande.

Utifran perspektiv pa larande skulle en och samma larandesituation kunna beskrivas som indi-
viduell interaktivitet, social interaktion utifran individuell interaktivitet och social interaktion
tillsammans med digitalt verktyg. | alla fallen interagerar en bes6kare med ett digitalt verktyg,
vilket utifran konstruktivismen kan beskrivas som att hen utforskar och konstruerar strukturer
och monster (Greeno et al., 1996; Naismith et al., 2004). Lagger man pa de sociala aspekter
som finns i den sociala interaktionen utifran individuell interaktivitet och social interaktion till-
sammans med digitalt verktyg, och som mycket val skulle kunna férekomma dven om forskaren
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inte valjer att beskriva dem, kan beskrivningen anda hamna inom den konstruktivistiska tradit-
ionens ramar. Besokaren konstruerar fortfarande, genom den individuella interaktiviteten, sin
egen kunskap (ibid.).

Samma situation, det vill sdga dar en besokare interagerar individuellt och socialt, hade inte
beskrivits som individuell interaktivitet, utifran de situerade och sociokulturella perspektiven.
Dar hade istallet utgangspunkten varit den sociala interaktionen som bara beskrivs i social in-
teraktion utifran individuell interaktivitet och social interaktion tillsammans med digitalt verk-
tyg. Den individuella interaktiviteten hade getts sekundér betydelse. Det som betyder ndgonting
for de situerade och sociokulturella perspektiven ar hur kunskapen delas med andra i praktiken
(ibid.; S&ljo, 2013).

Om man istéllet ser pa beskrivningarna som larandesituationer med olika forutsattningar, hade
social interaktion via digitala verktyg betraktats som en mer gynnsam larandesituation &n den
individuella interaktiviteten, utifran ett sociokulturellt perspektiv. Aven social interaktion uti-
fran individuell interaktivitet och social interaktion tillsammans med digitalt verktyg hade an-
tagligen betraktats som fruktbara for larandet, men det digitala verktyget hade getts tydligast
positiv betydelse i social interaktion via digitala verktyg, eftersom det anvands som ett verktyg
for kommunikation. Den ovan ndmnda invandningen, att anvandning av verktyg i sig kan be-
traktas som social interaktion, galler sa klart &ven har, men som manifestation for larande ligger
social interaktion via digitala verktyg, i form av CSCL, ndra det sociokulturella perspektivet
(Naismith et al., 2004).

Min tolkning av Heath och vom Lehn (2008) &r att de gor sin beskrivning av individuell inter-
aktivitet utifran larandesituationen, som saknar social interaktion, och att de betraktar den som
bristfallig utifran den situerade och sociokulturella idén® om att larande sker genom social in-
teraktion. De artiklar, forutom Heath och vom Lehn (ibid.), som beskriver individuell interak-
tivitet har studerat larandesituationer med liknande forutsattningar, men ser, utifran sitt kon-
struktivistiska perspektiv, den individuella interaktiviteten som larande. De artiklar som beskri-
ver social interaktion utifran individuell interaktivitet (exempelvis Burkett, 2008), Guazzaroni,
2013; Charitonos et al., 2012) ar svara att jamfora med Heath och vom Lehn (2008), eftersom
det ar oklart hur de annorlunda forutsattningarna for larandesituationerna paverkar den sociala
interaktionen. Kanske &r de digitala verktygen battre designade for att uppmuntra social inter-
aktion. Kanske ar deltagarna i studierna mer benégna till social interaktion. Kanske inbjuder
amnena till mer social interaktion. Kanske inbjuder PKI:s fysiska kontext till mer social inter-
aktion.

Konflikten mellan den individuella interaktiviteten och den sociala interaktionen, kan inte helt
redas ut inom ramarna for den har uppsatsen. Jag har diskuterat och klargjort larandeperspekti-
vens forhallande till huruvida individuell interaktivitet och social interaktion ger upphov till
larande, men nar, utifran studiens bakgrund och resultat, inte nagon slutsats nar det galler
huruvida individuell interaktivitet uppmuntrar eller motverkar social interaktion. Antagligen
beror det pa fler forutsattningar och forhallanden &n det mellan individuell interaktivitet och
social interaktion, vilket hade varit intressant att belysa i vidare forskning.

3 Heath och vom Lehn (2008) namner inte nagot perspektiv i sin artikel, men deras resonemang paminner om det
som fors utifran det sociokulturella och framforallt det situerade perspektivet. Situationens betydelse for larande
ar ett aterkommande tema nér de tar upp tidigare litteratur.
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5.2 Metoddiskussion

I enlighet med Glaser och Strauss (1967) syn pa tillforlitlighet, som tas upp i 3.1.1, har jag
uppsatsen igenom forsokt vara tydlig och transparent i mina redogdrelser for hur studien har
genomforts och i de tolkningar och kategoriseringar jag gjorts i min analys. Detta visar for-
hoppningsvis pa ett gott vetenskapligt arbete, men ger aven en majlighet till lasarens kritiska
granskning och invandningar som kan ogiltigforklara delar av mitt resultat. Trots att jag sjalv
beddmer att jag har fog for det jag kommer fram till i studien, &r jag medveten om dess brister.
I linje med samma transparens som har praglat hela uppsatsen, diskuterar jag dessa brister ne-
dan.

Den valda metoden, GTLRM (Wolfswinkel et al., 2013), lampar sig val i forhallande till studi-
ens syfte och fragestallning. Syftet ar formulerat med direkt koppling till vetenskapliga artiklar
som data, vilket gor en litteraturstudie naturlig. Dessutom handlar fragestallningen om hur ar-
tiklarna beskriver nagot, vilket motiverar en kvalitativ innehallsanalys, vilket ingar i GTLRM.
Att studien utgar fran grounded theory knyter an till att fragestéllningen ar 6ppen och rakt riktad
mot empirin, de vetenskapliga artiklarna, utan att ta hansyn till tidigare genererade teorier.

Studiens underlag ar bara baserat pa journal articles och inte conference papers, vilket jag nam-
ner i 3.2.1.1. Artiklar fran conference proceedings har varit svarare att fa access till, men utgor
en stor del av féltet. Det & mojligt att resultatet av studien hade blivit ett annat om &ven dessa
texter hade inkluderats, men det far i sa fall senare forskning visa. Min forhoppning &r att de
journal articles som har inkluderats tar upp de koncept som finns inom faltet och dérmed kan
ge en rattvisande sammanfattning. Studien behandlar empirin kvalitativt, och inte kvantitativt,
varfor antalet artiklar inte ar av vikt.

En annan brist kopplad till studiens underlag &r att det inte fanns tid att systematiskt uppna
mattnad i urvalet enligt Wolfswinkel et al. (2013). Att ga igenom alla de inkluderade artiklarnas
referenslistor efter ytterligare relevanta artiklar hanns inte med, varfor underlaget aterigen kan
betraktas som bristfélligt. Det har emellertid inte dykt upp nagra artiklar som har glidit igenom
sokningen nar jag, efter analysens fardigstallande, sokte efter litteratur till bakgrundskapitlet.
Detta tyder pa att jag anda fangat i storre delen av de (journal-)artiklar som jag har haft ambit-
ionen att fanga in.

Lite for sent i processen insag jag att jag egentligen hade behovt gora ytterligare en iterativ
vanda till definieringsstadiet. Jag kom, genom artiklarna, i kontakt med studier gjorda pa beso-
kare i nationalparker och vid fornlamningar och insag att anvandandet av digitala medier vid
dessa platser ar svart att skilja fran det jag beskriver i uppsatsen. Med mer tid hade jag antagli-
gen lagt till sbkord som “field trip*”, ”national park*” och “cultural heritage site*” i min PKI-
parantes.

Slutligen gar det inte att komma ifran att jag i min analys av artiklarnas beskrivningar av l&-
rande, endast redogor for de mest framtradande dragen i materialet. Det &r inte transparent, men
nodvandigt med tanke pa artiklarnas spridning, och dessutom i linje med hur Wulfswinkel et
al. (2013) beskriver analysens avslutande selektiva kodning. Forskaren ar matinstrumentet i
kvalitativ forskning och i detta ligger att bade tolka sin empiri och att vélja vilken empiri som
ar mest relevant.
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5.3 Slutsats

Uppsatsen belyser beskrivningar av larande med digitala verktyg pa PKI och hur dessa beskriv-
ningar kopplar larandet till individuell interaktivitet och social interaktion. Beskrivningarna
bygger resultatet av den genomforda studien, men forhaller sig till tidigare forskning och teori-
bildningar inom larande, larande pa PKI, larande med digitala verktyg och larande med digitala
verktyg pa PKI.

Studiens resultat bestar dels av en dversiktlig kategorisering av de studerade larandesituation-
ernas forutsattningar, och vilka grundantaganden de utgar ifran, och dels av en analys av artik-
larnas beskrivningar av larande. Analysen lyfter fram att de digitala verktygen ofta har en at-
traktionskraft, som fangar besokarnas intresse och motiverar dem till larande. Framforallt tar
den emellertid upp individuell interaktivitet och social interaktion som ndra sammankopplade
med larande med digitala verktyg pa PKI. Larandet presenteras som fyra olika beskrivningar
som visar pa olika forhallanden mellan besokaren, det digitala verktyget och eventuella med-
besokare.

Placerade i Falk och Dierkings (2000, 2005, 2008 och 2012) Model of Contextual Learning,
stérker studiens resultat samma forfattares (ibid.) uppfattning om att la&rande med digitala verk-
tyg pa PKI utgar fran individens personliga kontext, dess preferenser och forkunskaper. Dess-
utom kan en slutsats dras om att dven den sociala interaktionen i beskrivningarna pa olika satt
ber6r och berdrs av den personliga kontexten.

Det kan vidare konstateras att individuell interaktivitet och social interaktion spelar olika roll
for larande med digitala verktyg pa PKI, beroende pa vilket perspektiv pa larande det betraktas
utifran. Artiklar som utgar fran konstruktivism betraktar larande framst utifran den individuella
interaktiviteten, medan de situerade och sociokulturella perspektiven utgar ifran den sociala
interaktionen. Sambandet mellan individuell interaktivitet och social interaktion ar emellertid
nagot som behdver undersokas i vidare forskning. Studiens resultat tar upp exempel pa nar
individuell interaktivitet bade uppmuntrar och motverkar social interaktion, utan att klarlagga
vilka forutsattningar som styr vilket forhallande.

Studiens resultat, analys och diskussion bidrar, i de fyra beskrivningarna, med borjan till ett
ramverk for att beskriva och analysera larande med digitala verktyg pa PKI. Ramverket kan
anvandas for vidare forskning, men dven som grund for forstaelse och design av digitala verktyg
i utstallningar pa PKI.

5.4 Forslag pa vidare forskning
Med tanke pa de brister i studiens sékning jag namner i metoddiskussionen ovan hade det varit
spannande att genomfora eller 1asa en utokad litteraturstudie och se om och hur resultaten skiljer
sig. En sadan studie hade i sin s6kning kunnat inkludera de, i metoddiskussionen, foreslagna
sokorden och &ven inkluderat conference papers.

Uppsatsen kan dven tjana som inspiration till studier som fokuserar pa den individuella inter-
aktiviteten och den sociala interaktionens forhallande till varandra och till digitala verktyg pa
PKI. Det hade exempelvis varit intressant att genom observationer underséka hur mycket social
interaktion besokare, med tillgang till en digital museiguide, deltog i under och efter ett musei-
besok. Detta hade dven kunnat jamféras med hur mycket social interaktion bestkare, utan till-
gang till ett digitalt verktyg, deltog i. En fragestallning i en sadan studie hade kunnat vara

46



huruvida den individuella interaktiviteten med det digitala verktyget leder till mer eller mindre
social interaktion.

Ett annat uppslag &r att gora en triangulerad studie med deltagande observationer, loggning av
digitala verktyg och djupintervjuer med besokare for att se hur den individuella interaktionen
mellan besokaren och det digitala verktyget ser ut och aven hur bestkaren beskriver att hen lar,
eller skapar mening, genom interaktionen. Liknande design hade kunnat anvandas for att stu-
dera social interaktion genom eller med stod av digitala verktyg pa PKI.

Bada de tva sistnamnda forslagen utgar ifran studiens analys att individuell interaktivitet och
social interaktion &r centrala koncept for larande med digitala verktyg pa PKI, och undersoker
djupare vilka forhallanden som rader. Att genomfora dessa, och liknande studier pa omradet,
hade dels varit en vinning for att ytterligare forsta larandesituationerna och dels for att utnyttja
forstaelsen i de publika kunskapsinstitutionernas verksamhet.
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