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Sammanfattning

Dagens forskolebarn dr den forsta riktigt digitala generationen. De har
vuxit upp med datorer och Internet sedan de kom till varlden. Foljaktligen
ar barns virld idag bade analog och digital och barnen ror sig ledigt mellan
dessa tva vdrldar. Digitala spel har gjort att barn forstar sig pa den nya tek-
niken pa ett sitt som vuxna inte gor. Digitala spel vddjar till barns fantasi
och ger ett alternativ till verkligheten AFK (Away From Keyboard). Utom-
husmiljén i sin tur lockar genom att erbjuda barnen en miljé som &r span-
nande och fantasieggande, dar de har mycket att uppticka och utforska.

I naturen finns fa saker som barn inte kan anvianda i sin lek, enbart deras

fantasi sétter granser.

Syftet med det har arbetet ér att hitta en ny ingang till hur en lekpark kan
gestaltas, med utgangspunkt i den digitala varlden. Vi vill visa ett alternativ
till "digital”-konceptparker och lekparker som enbart bestér av utplacerade
lekredskap.

Séledes var vi nyfikna pa om det kan vara mojligt att aktivera och attrahera,
framforallt barn och ungdomar till den fysiska utemiljon, genom att plocka
in egenskaper frén digitala spel i designprocessen for utormning av lekpar-
ker.

Med vden hér uppsats har vi haft som mal att ta fram ett generellt tillviga-
gangssatt, ett designverktyg, som kan anvédndas for att skapa en attraktiv

lekmiljé.

Arbetet bygger pa samtal med speltillverkare, spelutévare och en pedagog
samt litteraturstudier, platsbesok och en pilotstudie av designverktyget. Lit-
teraturstudierna har fokuserat pa vilka effekter anvandandet av den digitala
varlden och lek utomhus har pa framfor allt barn och ungdomar. Vi har
anvant oss av det populdra spelet Minecraft som modellspel och fraimsta
studieobjekt for den digitala varlden. Darfor dgnade vi tid at att spela spelet
for att fa en forstaelse for dess uppbyggnad, attraktionskraft samt dess for-

delar och nackdelar.

Undersokningen av spelet Minecraft tillsammans med litteraturstudierna
och samtalen har gjort det méjligt for oss att identifiera de egenskaper som
finns i det digitala spelet. For att testa vara idéer har vi valt att applicera
dem i utformandet av ett tavlingsforslag i en arkitekttavling for en lekpark
i Lill-Valla i Linkoping. I gestaltningsarbetet har vi till stor del arbetat tra-
ditionellt med skisser och designexperiment. I utformningen av lekparken
i Lill-Valla har vi inkorporerat den kunskap om digitala spels egenskaper

som vi forvirvat genom vér undersokning.

En av de viktigaste utgdngspunkterna i arbetet dr att vi tror att det i en véarld
i standig fordndring krévs nya perspektiv pa lekmiljéer for barn och unga.
Vi vill vicka fragan kring hur balansen mellan anvindandet av digital me-

dia och utomhuslek kan se ut f6r barn och ungdomar.

Vart arbete ligger i granssnittet mellan landskapsarkitektur och digitala

spel. Det riktar sig framst till landskapsarkitekter.



Abstract

Today’s preschoolers are the first digital generation. Meaning that they’ve
grown up with computers and the Internet from the day they were born
into this world. The children of today’s reality are there for both analogue
and digital and move between the physical world and the digital world with
ease. Digital games have prepared today’s children to understand the new
technology in a way that adults don't do. Digital games appeal to children’s
imagination and provide an alternative to the physical world, AFK (Away
From Keyboard).

On the other hand the outdoor environment and nature does attract, by
offering an exciting imaginative environment where children have much to
discover and explore. In nature, there are few things that kids can’t find a

way to play with, only their imagination sets the limit.

The aim of this Master thesis was to find new input to how a playground
can be designed based on the digital world. We wanted to produce an alter-
native to “digital” theme parks and playgrounds that only present set play
equipment. We are curious to see if it is possible to activate and attract,
mainly, children and young people to the outdoor environment and the
playground, by picking incorporating properties from digital games in to

the design of playgrounds.

In this paper, our goal is to develop a general approach, a design tool that

can be used to create an attractive play environment.

The work is based on conversations with game developers, game practi-

tioner, an educator as well as research of written data (papers, books and
articles), site visits and a trial study of the design tool. We found most of
the data on the effects of children’s and adolescent’s use of the digital world
and outdoor play through studies of papers and articles on the subject.

We have also used the popular game Minecraft as a prototypical game and
spent time playing the game to gain an understanding of its structure, ap-

peal, advantages and disadvantages.

The study of the game Minecraft, reference literature and the dialogues
with said practitioners, made it possible for us to identify the features that
are available in digital games. To further investigate our ideas, we chose to
apply them in developing a design proposal for a children’s playground in
an architectural competition in, Linkoping. In the design process for the
playground, we have mainly worked traditionally with sketches and design
experiments, but we have integrated our knowledge of the properties of

digital games, that we acquired throughout our research.

One of the central starting points for our thesis is that we believe, that in
a world that is constantly changing new perspectives on how we view play
environments for children and young people is required. We want to raise
the question of the balance between the use of digital media and outdoor
play and see if, and if so, in what way features from digital games can be a

part of the design process for creating outdoor playgrounds.

Our master thesis lies at the crossroads between landscape architecture and

digital games. Our thesis is intended mainly for landscape architects.
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Intfroduktion

Livet for dagens ménniska fordndras i takt med att den digitala vérlden tar
allt storre plats och har blivit en naturlig del av vardagen. Vi gar mot en
utveckling dar vi tillbringar allt mer tid vid datorer och skidrmar. Mycket av
tiden i den digitala vérlden tillbringas tillsammans med digitala spel, det
vill sdga dator- och konsolspel. Digitala spel dr nagot som fangslar bade

barn och vuxna.

Kan det vara mojligt att aktivera och attrahera framforallt barn och ungdo-
mar till den fysiska utemiljon och lekparken genom att plocka in egenska-

per fran digitala spel i en designprocess?

Vi omfamnar den digitala virlden och vad den innebar och tror samtidigt
pa kraften att fora ménniskor samman i utomhusaktiviteter och lekar. Lek
utomhus erbjuder nagot som de digitala spelen inte gor och vice versa. Ge-
nom att forena de tva virldarna tror vi som landskapsarkitekter att storre

varden kan skapas i lekmiljoer utomhus.

I den hér uppsatsen har vi sokt finna nya ingangar till hur lekparker kan ge-
staltas. Parker som kommit ur forsok att inkorporera den digitala vérlden i
utemiljon dr huvudsakligen konceptparker, exempelvis Angry Birds-parken
som nyligen 6ppnade i Tampere, Finland eller parker med inslag av digitala
och interaktiva delar som Braxenparken i Fisksdtra eller Nydals lekplats i

Tensta.

Vi har sokt hitta en alternativ metod att forena digitala spel med lekparken.
Vi valde att ndrma oss uppgiften fran ett hall som, vad vi vet, inte tidigare
provats, och gé ner pa djupet vad giller digitala spels struktur. Detta for

att studera vad den digitala virlden ger oss och definiera de egenskaper i
datorspelet som stimulerar spelanvandaren under spelets gang, till lika vad

som féir spelanvindaren att fortsitta spela.

Vi har anvént oss av det populdra spelet Minecraft som modell for den digi-

tala varlden.

For att prova var teori stillde vi upp i en 6ppen arkitekttavling om lekpar-
ken Lill-Valla i Linkoping. Vi utarbetande ett tavlingsforslag for lekparken
Lill-Valla, for att se hur vara idéer kan komma till uttryck i gestaltningsar-

betet av en lekpark.



Problematisering

I det har arbetet har vi forhallit oss till de funktioner en lekpark har, hur

den digitala varlden paverkar framfor allt barn och om de egenskaper som
attraherar i digitala spel verkligen skiljer sig fran de egenskaper som lockar
i en traditionell lekpark. Darfor tar under arbetets gang vi f6ljande fragor i

beaktning;
Har den digitala varlden paverkat barns lektid utomhus?

Vilka kommer konsekvenserna blir, av att personer fran allt fler generatio-

ner tillbringar allt mer tid i den digitala vérlden?

Far barn som inte leker utomhus en ldgre medvetenhet av omvérlden? Hur
uppfattar dessa barn de ekologiska sambanden och det sociala samspelet?

Hur utvecklas dessa barns sinnen?
Vad kan lekparken erbjuda som inte den digitala véirlden kan erbjuda?

Finns det ndgon skillnad mellan de egenskaper som finns i digitala spel och

de egenskaper som barn attraheras av i dagens lekparker?

Fragestdllning

Finns det egenskaper i digitala spel som kan vara av intresse att inférliva i
lekmiljoer utomhus? Vilka dr i sa fall dessa egenskaper och kan de anvén-
das i gestaltningen av en lekpark for att fa barn att intressera sig for att till-

bringa mer tid utomhus i lekparker?
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Syfte och mal

Vi tror att det i en virld i stindig forandring kréavs nya perspektiv pa lek-
miljoer f6r barn och unga. Vi vill vicka fragan kring hur balansen mellan
anviandandet av digital media och utomhuslek kan se ut f6r barn och ung-

domar.

Syftet med vart arbete &r att hitta nya ingéngar till utformandet av lekpar-
ker. Nya gestaltningar med utgdngspunkt i den digitala vérlden. Vi vill fa
fram ett alternativ till “digital”-konceptparker och lekparker som enbart

bestar av utplacerade lekredskap.

Vart mal dr att ta fram ett generellt tillvigagangssatt som kan anvandas for
att skapa en konstruerad lekmiljo som kan attrahera barn och ungdomar
att komma ut och leka. Ett tillvigagéngssitt for skapandet av framtidens

lekparker!

Det tillvagagangssatt som vi presenterar i teoridelen har anvants da vi ut-
formade vart bidrag till den 6ppna arkitekttavlingen, Lekpark Lill-Valla i
samband med B02016 i Linképing. Diskussionen i var undersokning ligger

till grund for utformningen av tévlingsforslaget.
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Bild 1. Vart syftet



Metod och genomforande

Tillvdgagangssatt

Vi har anvint oss av foljande tillvagagéngsitt ndr vi behandlat fragestall-
ningen. Nedan presenteras de i dtta steg, vilket ger en 6verblick av hur vi

har gatt tillvaga. Dessa steg behandlas i detalj senare i arbetet.

1. Vi kommer att studerar barns lek och ldrande, béde i den fysiska virlden

och i den digitala vérlden, utifran litteraturstudier och samtal.

2. Vi kommer att undersoka vad som gor en utomhuslekpark inbjudande
och vad den tillfér anvindarna. Vi sammanfattar vad som gor en lekpark

inbjudande. Detta gor vi utifran litteraturstudier samtal och platsbesok.

3. Vi kommer att undersoka hur spelet Minecraft fungerar och hur det ar
uppbyggt, samt vad det tillfér anvdndarna. Vi sammanfattar vilka egenska-
per som gor digitala spel lockande. Detta gor vi genom litteraturstudier och

samtal samt genom att spela Minecraft.

4. Vi kommer att diskutera de egenskaper vi hittat i det digitala spelet Mi-
necraft och kommer att lyfta fram de viktigaste kriterierna for varfor spelet

attraherar spelaren.

5. Utifran de kriterier vi definierat kommer vi att utformar ett designverk-
tyg for att skapa en attraktiv och lockande lekpark med egenskaper ham-
tade fran digitala spel.

6. Vi kommer att anvinda designverktyget i ett tavlingsforslag for en lek-

park, med utgangspunkten att testa hur vl det fungerar.
7. Vi kommer att utvirdera och diskutera om tavlingsforslaget uppfyller de
kriterier vi stillt upp for skapandet av en god lekpark med egenskaper fran

dataspel.

8. Slutligen diskuterar vi fortjanster och problem med arbetet i sin helhet.

Bakgrundsforskning

For att i den kunskap vi behover for att kunna besvara de fragor vi stiller
oss om lek, den digitala varldens paverkan och om méjligheten att anvianda
oss av den digitala vdrlden i gestaltningen av en lekpark, har vi anvant oss

av f6ljande metoder:

Litteraturstudier

Genom litteraturstudier har vi fatt de for oss relevanta kunskaperna om hur
barn, ungdomar och vuxna leker. Vidare studerade vi vilka effekter anvén-

dandet av den digitala vérldens aktiviteter och lek utomhus har pa framfor
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allt barn och ungdomar. I huvudsak har vi anvint oss av bocker, tidnings-
artiklar och Internetkallor. Tva viktiga kallor har varit Motorik, Lek och Li-
rande av Birgitta Nilsson samt texter av Fredrika Mértensson. I studierna av
digitala spel har Games without Frontiers. Theories and Methods for Game
Studies and Design, en avhandling av Aki Jarvinen givit oss vardefulla insik-
ter. Litteraturen har vi hittat genom att bland annat s6ka pa; barns lek och

larande, lekpark, digital virld, dataspelsstudier, barn och datorer, Minecraft.

Samtal

Vi har haft ett antal samtal med spelutvecklare, anvindare av dataspel i
olika aldrar, en pedagog samt en expert pa méanniska- datorinteraktion. Vi
stravade efter att ha en god spridning i alder, kon, yrke och utbildning de
vi samtalade med. For att fa en ytterligare spridning och ett storre barnper-
spektiv hade det varit onskvart att vi dven samtalat med nagra yngre indivi-

der (barn och ungdomar).

Samtalen ligger till grund for hur vi utvecklat tankarna kring vad som gor
digitala spel lockande och bidrar till utarbetandet av det designverktyg vi
har skapat. Samtalen holls i avspand miljo 6ver en fika och vi utgick fran ett

antal pa férhand formulerade fragor.

Fragor som togs upp under samtalen:

1. Vad tror du dr det grundldggande som lockar i datorspel? Varfor spe-
lar vi?

2. Vilka komponenter ska ett bra dataspel innehalla?

3. Vad driver ett spel framat? (Vad driver spelaren?)
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4. Varfor har MinEcraft blivit sa populirt?
Ovriga fragor som kom upp under samtalen:
Favoritspel?

Vad ir det som lockar i MinEcraft?

Vad dr utmaningen i Minecraft?

Hur stor inverkan har auditiva, visuella och taktila inslag i dataspel?

Fragorna till pedagogen utgick mer ifran barns behov och barns lek.

De personer vi har samtalat med ir:
A: Man 35 ér, spelutvecklare pa Dice i Stockholm.

B: Man 24 ar, studerar IT och kommunikationsvetenskap pa KTH i Stock-

holm.

C: Man 20 ar, butikssiljare i Stockholm. Har aktivt spelat digitala spel sedan

sex ars alder.

D: Kvinna 27 &r, idrottsldrare. Spelar dataspel regelbundet, mestadels onli-

nespel.

E: Kvinna 43 ar, forskare och ldrare i ménniska datorinteraktion pd KTH i
Stockholm.

F: Kvinna 27 ar, chef pa forskola i Goteborg.



Platsbesok

Vi har gjort enstaka platsbesok i lekparker i Stockholm; Blomsterdalen, An-
nedal och Blockrikets dventyrslek, for att skaffa oss en forstahandsuppfatt-
ning om hur en typisk lekpark ser ut i Sverige idag. Vidare har vi studerat
pa ett antal digitala lekplatser; sa som Angry Birds temaparken i Finland
och den interaktiva Braxenparken i Fisksitra. Detta for att se hur det digi-

tala syns i dagens lekparker.

Spelstudier av Minecraft

Vi har valt att utfora den hir studien med spelet Minecraft som modell f6r
digitala spel. Vi har darfor dgnat en tid at att spela spelet for att sitt oss in
i dess uppbyggnad samt virdera dess attraktionskraft samt fordelar och

nackdelar.

Minecraft ar ett av viarldens mest populdra spel. Det ar ocksa ett spel som
ligger ndra lekens essens. Minecraft bygger pé fantasi och kreativitet. Dar av

foll valet pa Minecraft som modellspel.

Undersokningen av spelet Minecraft gjordes i samband med litteraturstu-
dierna och samtalen med dataspelsutvecklare samt pedagogen. Resultatet

blev att vi identifierade spelegenskaper som finns i spelet Minecraft.

Pilotstudie av designverktyg

For att testa vara idéer har vi, som tidigare ndmnts valt att applicera dem i
utformandet av ett tavlingsforslag till en allmén arkitekttavling for en lek-
park i Lill-Valla i Link6ping.

I gestaltningsarbetet har vi till stor del arbetat traditionellt med skisser och
designexperiment. I utformningen av lekparken i Lill-Valla har vi inkorpo-

rerat den kunskap vi forvirvat genom var undersokning.

Skisserna, gestaltningsworkshops och slutligen upprittande av tavlingsfor-
slaget leder oss fram till fraigan om egenskaperna vi funnit i Minecraft kan

appliceras i gestaltningen av en lekpark.

Avgransningar

I var undersokning av digitala spel och lek samt vidare i vart forsok att app-
licera det vi funnit i gestaltningen av en lekpark har vi valt att fokusera pa

barn och ungdomar.

Vi utgar fran dataspelet Minecraft, ndr vi utvecklar vara idéer kring vilka

egenskaper som gar att extrahera ur digitala spel.
Nar vi utvecklar vara idéer kring hur egenskaper frin digitala spel kan

appliceras i gestaltningen av en lekpark har vi frimst undersokt vilka funk-

tionssdtt i digitala spel som far barn att tillbringa tid framfor en skdrm.
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Definitioner

Digital vérld = innefattar Internet, digitala spel och 6vrig multimedia.
Digitala spel = spel som sker vid en dator eller spelkonsol.

online = uppkopplad pa Internet

offline = ej uppkopplad pa Internet

Egenskaper = de grundldggande anledningar till att vi lockas till digitala spel.

Lekpark = avgrinsad plats for lek (styrd eller fri)
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DEL 1 - Introduktion till lek
och digitala spel

Den digitala véarlden - en del av vara liv

Digital teknik praglar dagens vérld och kommer att vara en av de mest do-
minerande teknikerna i framtiden. Det &r inte lingre méjligt att prata om en
separation mellan det manskliga samhillet och digitalteknik. Internet &r och
kommer att vara en integrerad del av vart samhille. Johansson och Palsson
skriver att inte ha tillgang till digital teknik och Internet blir i allt hogre grad
liktydigt med att inte kunna delta i viktiga samhallsaktiviteter (Johansson,
Palsson, 2010).

Vi dr idag 6verskoljda av digitalteknik och digitala media, vilket gor att vi i
allt storre utstrackning sitter vid skarmar och datorer. Utvecklingen har gétt
snabbt och de flesta delar av vart samhalle har anammat den nya tekniken.
Att vi tillbringar mycket tid vid skdrmar, giller inte bara vuxna utan dven
barn och ungdomar. Digitala onlinespel utgor en huvudsaklig del av de
Internetaktiviteter barn och unga dgnar sig at, skriver Olle Findahl forsk-
ningsledare pa WII, World Internet Institute i rapporten Unga svenskar och
Internet (Findahl, 2009).

FE Z

Bild 2. Barn och digital teknik

Barnens vérld &@r bade analog och digital

Barn som véxer upp ér inte oskrivna blad. De bar med sig ménniskans och
sina foraldrars gener, och de formas av den familjemilj6 och den kultur dér
de vaxer upp fortsatter Findahl (Findahl, 2009).

I samspel och i dialog lér sig barn att handskas med omvirlden. Barn och
ungas tillvaro dr idag bade analog och digital. De ror sig ledigt mellan dessa
tva varldar i hemmamiljon. I hemmet finns viktiga kulturella verktyg sa
som bocker, tidningar och tidskrifter, dar hors musik och radioprogram
och dér syns bilder pa tv-skdrmen (Findahl, 2009). For att trada in i den
digitala vdrlden krévs att man ldr sig behérska tekniken. Det forsta steget ar
vanligen att kunna trycka pa knappen som sitter igang tv-apparaten eller

att manovrera en touchscreen (Findahl, 2009).

Findahl papekar att sma barn befinner sig i en milj6 dér de har tillgéng till
Internet, och att ha uppkopplade datorer &r ett naturligt inslag i deras var-
dag. Utvecklingen har gatt ganska fort, forklarar han (N6jd, 2010).

Den digitala generationen

Dagens forskolebarn dr den forsta riktigt digitala generationen, de har se-
dan fodseln vuxit upp med datorer och Internet. I Sverige har varannan
femaring och mer an var femte trearing anvént Internet. Indikationer visar
att surfandet pa nitet fortsdtter att krypa ner i dldrarna. Sma barn blir allt
mer aktiva pa natet (N6jd, 2010).
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De riktigt smé barnen spelar och tittar pa filmklipp. Ganska snart lar de
sig skriva in adressen och hur de ska klicka pa olika symboler. Med forald-
rarnas hjélp kan de ocksa titta pa roliga filmklipp pa sajter som Youtube.
Precis som med andra medier, till exempel tv och musik, dlskar smé barn

upprepning och vill se samma klipp om och om igen (Findahl, 2009).

Internet har blivit en del av vara liv, fran det att vi fods och vidare genom
livet. Forskolebarn blir snabbt bekanta med Internet eftersom datorer och
Internet finns i deras hemmiljo. Idag anvinder de yngre Internet och da-
torer, men deras anviandning ar begrinsad fram till att de borjar skolan.
Enkla spel pa Internet utgor for ménga barn de forsta kontakterna med det
nya mediet och dr den dominerande aktiviteten fram till 7-8 ars dldern
(Segelstrom, Ageback, 2008).

Anvindandet av Internet forandras idag i takt med att barnen lér sig lasa
och skriva, far egna intressen och nya vanner. Internet 6ppnar méjlighet
till kommunikation och gemenskap. Spelandet finns for de flesta barn kvar
som en viktig aktivitet i deras vardagsanvindande genom tonaren fram till
20-arsaldern (Segelstrom, Agebéck, 2008).

Med stigande alder dgnar barn och ungdomar allt mer tid &t Internet. Bland
de dldre ungdomarna 15-24 ar, vilka dr de mest aktiva Internetanvindarna,
upptar Internet ungefir en tredjedel av den totala tid som de dgnar at mass-
media. Samtidigt finns det stora variationer inom aldersgrupperna. I regel
sitter de flesta barn idag en timme per dag vid Internet (Segelstrom, Age-
béck, 2008).

En studie fran 2010 utford av American Academy of Pediatrics visar att
amerikanska barn och ungdomar tillbringar i genomsnitt sju timmar per
dag med media, mer tid dn de dgnar sig 4t ndgon annan verksamhet for-
utom att sova (Philpott, 2012).
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Pojkar och flickor skiljer sig at vad det géller spelandet. Flickornas intresse
for spelande minskar med aren och ersitts redan i 10-arséldern av andra
aktiviteter. Det giller framfor allt det dagliga spelandet, medan vardags-
spelandet, 1-3 ganger i veckan, lever kvar hos de flesta en bit upp i tonéren.
Hos pojkar ingar det dagliga spelandet som en dominerande aktivitet ge-
nom hela tonarstiden. Pojkar spelar atminstone nagra ganger i veckan dnda
tills de kommer upp i 20-arsaldern (Segelstrom, Agebick, 2008).

Den digitala vdrlden har blivit en del av vara liv och for den generation som
nu vaxer upp finns inte langre nagon tydlig skillnad mellan en fysisk vérld

och en digital vérld. Idag ar bada vérldarna lika verkliga.

Den digitala védrldens paverkan och méjlig-
heter

Positiva och negativa erfarenheter av digitala spel och Internet lyfts av fors-

kare och pedagoger.

Kritiken mot digitala spel och andra digitala media riktar sig till att de skul-
le ha en negativ inverkan pa dagens barn och ungdom. Med det menas att i
och med den digitala utvecklingen blir barn, och vuxna mer och mer stilla
sittande. Vidare sags det att de digitala spelen verkar fordummande pé den

yngre generationen (Rowan, 2012).

Tekniska framsteg har gjort det mojligt for barn idag att i storre utstrack-
ning én tidigare tillbringa tid med digital media och digitala spel. Kritiker
menar att en hog teknikanvindning kan hos vissa barn ge inldrningssva-

righeter, vilket leder till problem med att skriva och lisa eller ge koncentra-



tionssvarigheter. Manga skolor tillater barn att stanna inne och arbeta vid
datorer under raster och luncher, ofta utan tillsyn (Rowan, 2012). Enligt
kritiska forskare kan detta paverka barnens hilsa, utveckling och studiere-
sultat negativt.

Som svar pa denna kritik lyfter andra forskare fram digitala spels positiva
virden, en av dem dr dr Carl Arinoldo, psykolog i Stony Brook, New York.
Enligt Arinoldo, kan digitala spel ha kognitiva férdelar. Han menar att;

det har visat sig att koncentrationen, fokusering och uppmarksamhet ar
fardigheter som kan forbattras genom att spela dessa typer av spel i rimliga
mangder varje dag. Vissa digitala spel, sdisom Wii Fit och Xbox Kinect,
uppmuntrar aven till fysisk aktivitet, papekar Arinoldo (Philpott, 2012).

Aven psykologen Tomas Chamorro-Premuzic, som ir professor i psykologi
vid University College London (UCL), uttalar sig svagt positivt om dataspel

och dess effekt pa den yngre generationen.

Professor Chamorro-Premuzic menar att nackdelarna formodligen har
overdrivits, fa forskare har talat om fordelarna. Digitala spel har gjort att
barn forstér sig pa den nya tekniken pa ett satt som vuxna inte gor. Dataspel
vadjar till barns fantasi och ger ett fantastiskt alternativ till verkligheten sa
att de kan “fly” sin trakiga vardag. De digitala spelen kraver dven kompe-
tens, det dr positivt att de fardigheter som forvarvas kan 6verforas till andra

uppgifter (Chamorro-Premuzic, 2011).

Vidare nimner Chamorro-Premuzic att det snarare ar vara dndrade kost-
vanor @n att méanniskor idag ror sig mindre, som gor att barn idag i storre
utstrackning dn tidigare lider av 6vervikt och fetma (Chamorro-Premuzic,
2011).

Det finns tva lager i fragan om for och nackdelar med digitala spel, men allt
fler forskare siger sig inse fordelarna med var tids tekniska framsteg och

vad det tillfor i var vardag.

Ar 2003 presenterade Johannes Fromme, professor i Media Research in
Educational Science vid Otto-von-Guericke-Universitit Magdeburg, Tysk-
land, en undersokning som visade att den tekniska utvecklingen inte bi-
dragit till en férandring av barns och ungdomars favoritaktiviteter. Studien
visar att digitala spel och media inte har blivit den yngre generationens
mest populdra fritidsaktivitet. I Frommes studie genomfordes ocksa en
jamforande analys av barns fritidsaktiviteter och frekvensen av spelande av

digitala spel. Resultaten kan sammanfattas enligt f6ljande:

Digitala spel ersdtter pa det hela taget inte andra fritidsaktiviteter som sport
eller lasning. Istdllet tycks det finnas olika monster som visar att barns me-
dia- och dataanvindande kombineras med andra (icke-media) aktiviteter
under fritiden. Digitala spel intar en viktig roll i situationer nir barn ar ut-
trakade, maste vénta eller tycker att det inte finns nagot annat att gora. Re-
levansen av digitala spel (och kanske dven TV) i det dagliga livet kan darfor
ses som ett matt pa betydelsen av en individualiserad virld eller “luckor”

i tidtabeller for barn. Frommes hypotes ér att massmedia ersétter det som
torr klassades som att gora ingenting eller ingenting sérskilt (som att titta ut

genom fonstret), snarare 4n som en alternativ verksamhet (Fromme, 2003).

Det finns enligt Fromme, inga bevis som tyder pd att vi behdver oroa oss
for barns spelkultur. Aven de barn som ér ganska engagerade, vad giller
frekvens och allmént intresse av att spela digitala spel, ger till synes inte upp
andra aktiviteter och intressen som friluftsliv och sportaktiviteter till for-

man for digitala spel (Fromme, 2003).
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Vidare rapporterar Fromme att studien tyder pa att de elektroniska spelen
inte leder till social isolering. I de flesta fall verkar de barn som spelar digi-
tala spel vara helt integrerade i relationer med andra barn. Att vara tillsam-
mans med vanner ar for de allra flesta barn fortfarande favorit fritidsakti-
viteten. Enligt Frommes studie 4r de interaktiva egenskaperna hos digital
teknik helt enkelt attraktiva i situationer nar barn ar ensamma (Fromme,
2003).

Statens medierad gjorde 2008 en undersokning av unga och medier. Mal-
gruppen for undersokningen var svenska barn och unga i aldern 9-16 ar.
Dessa var uppdelade i tva grupper; Barn 9-12 ar och Unga 12-16 ar. Det vi-
sade sig finnas ett positivt ssmband mellan Internetanvindning och annan
medieanviandningar som till exempel musiklyssnande och tv-tittande. De
barn som dgnade mycket tid at Internet tenderade ocksa att 4gna mycket
tid &t att lyssna p& musik och se pa tv. Aven om sambanden inte ar s starka
ar de statistiskt signifikanta (Findahl, 2009).

Vid en uppdelning mellan pojkar och flickor blev sambanden starkare,
eftersom det 4r bland flickorna som langre internettid har samband med

musiklyssnande och tv-tittande.

Ett samband ar negativt, det gillde bokldsning. Ju mer tid som &dgnas at In-
ternet desto firre bocker lases. Det hdr giller framfor allt bland flickorna.
Ovriga fritidsaktiviteter tycks inte paverkas av internetanvindning. Tiden
som anvénds till Internet har inget samband med om barnen till exempel
dansar eller spelar teater pa fritiden, om man spelar ett instrument, malar
eller fotograferar, sitter pa café, traffar kompisar etc. Daremot finns ett ne-
gativt samband bland pojkarna mellan Internet och motion. Ju mer tid de
agnar Internet desto mindre idrottar och motionerar de. Detta resultat kan
ocksa betyda att de pojkar som redan motionerar lite 4gnar mer tid &t In-
ternet (Findahl, 2009).
18

Olle Findahl som ér forskningsledare och professor i medie- och kommu-
nikationsvetenskap vid World Internet Institute, tycker att Internet handlar
vildigt mycket om lasning. “Barnen lér sig snabbt att skriva och kdnna igen
bokstaver, sa jag tror att det kanske kan paverka barnens lasforméga po-
sitivt istallet”, sdger Findahl. Det har exempelvis visat sig att barn som har
svart att lara sig lasa far hjilp av datorn och f6r barn som har begréansats av
sin daliga handstil har det 6ppnats nya mojligheter att uttrycka sig, fortsét-
ter Findahl (N&jd, 2010).

Det mest intressanta, tycker Findahl dnda dr de kognitiva, utvecklingspsy-
kologiska konsekvenserna av Internetanviandandet. Han fragar vilka effek-
terna blir av all stimulans barnen fir pé Internet, dir de kan vara aktiva och
sjalva paverka innehallet. Findahl menar att just det vet vi véldigt lite om i
dag. ”Pa grund av att Internet utvecklas och fordndras, dyker nya mojlighe-
ter hela tiden upp. Sa som Facebook och Twitter, dir ménniskor kommuni-

cerar med varandra” (N&jd, 2010).

Det finns enligt Segelstrom och Agerbéck, forfattarna till rapporten Ungar
och Medier, en dragningskraft i att vara online, att vara ute pa Internet. Har
man vl borjat surfa runt kan det vara svart att sluta. Det galler sarskilt for
ungdomar, ddr vardagslivet inte sédtter upp samma begridnsningar som for
de som har arbete och familj. Aven om de flesta bara anvinder Internet
drygt en timme om dagen, eller tio timmar i veckan, finns det personer
som dr online i hemmet 40-50 timmar i veckan (Segelstrom, Ageback,
2008).

Vi ar till skillnad fran Fromme av den asikten att digitala spel och digitala
media visst kan vara en alternativ verksamhet till nagot annat, och inte som
Fromme verkar mena en pausaktivitet. Daremot dr det mojligt att dessa

aktiviteter har eller kan komma att fylla den tid som forr dgnades at att gora



ingenting. Om sa dr fallet, vilket ett 6kat anvandande av digitala spel och
digitala media verkar visa, dr vi av den uppfattningen att det ar viktigt att
delar av den tiden tillbringas i utemiljo. Enligt Kaplans och Kaplans teori
om koncentration och aterhdmtning (Attention Restoration Theory) kravs
stunder av aterhdmtning. Enligt Kaplan och Kaplan paverkas var dterhamt-
ningsféormaga av miljon; utemiljon och naturen har hir en positiv effekt.
Kaplan och Kaplan beskriver tvé sorters koncentration *Directed attention”
- riktad koncentration och "Soft fascination” - spontan uppmarksamheten.
Dir riktad koncentration som att till exempel kora bil kraver mycket av var
uppmirksamhet och tir pa vara energireserver. Spontan koncentration be-
skrivs av Kaplan och Kaplan som den koncentration vi anvéinder till exem-
pel ndr vi hor fagelsang, 1ovprassel och vagskvalp i naturen. I det tillstandet

av koncentration dterhdmtar vi vara energireserver (Kaplan, Kaplan, 1989).

Vi ser spelandet av digitala spel som riktad koncentration, vilket enligt

Kaplans och Kaplans teori kréaver aterhamtning.

Férédldrars syn pa barns spelanvédndning

I tidigare kapitel beror vi det faktum att det finns forskare och pedagoger
som anser att digitala spel kan ha en negativ paverkan pa unga och andra
som lyfter fram positiva effekter av digitala spel. Forskning fran till exempel
Statens medierdd visar att barn och ungdomar ror sig naturligt mellan en
digital och analog milj6, samt att barn och ungdomar uppskattar att spela
digitala spel. Manga foraldrar idag har yngre barn som tillhor den forsta

digitala generation. Hur ser de pé sina barns spelanviandande?

Johannes Fromme redovisar i sin undersokning fran 2003 att i de flesta fall

deltar inte barnets foraldrar eller andra vuxna i barnens spelkulturer pa ett
aktivt eller interaktivt sdtt. Att spela digitala spel ar inte, vid tiden av From-
mes studie, ett gemensamt projekt i familjen. A ena sidan kan detta ses som
néagot som skall accepteras och till och med uppmuntras, eftersom barn

vill och behover ha sina egna sfirer. Fromme sdger att enligt hans uppfatt-
ning édterstar den pedagogiska uppgiften att aktivt kritiskt folja processen
dé barn véxer upp och att utveckla deras forhallande till den kulturella
varlden. Uppgiften ar att sakra den méngd av resurser och utmaningar som
barnen anvinder for att utveckla sina kognitiva, sociala och fysiska forma-
gor (Fromme, 2003).

I undersokning Unga och medier (2008), visades att fordldrars bild av barns
och ungas medievardag 6verensstimde forvanansvirt vil med den bild som
barn och unga sjdlva gav. Flickor var mer avancerade nir det gillde anvind-
ning av mobiltelefon och Internet jamfért med pojkar. Pojkar tillbringar

mer tid med att spela datorspel och tv-spel én vad flickorna gjorde.

Digitala spel var det som fordldrarna i hogst utstrackning tyckte att deras
barn dgnade for mycket tid at. Detta kan tyda pa att datorspelandet var den
aktivitet som skapade mest konflikter mellan barn och féraldrar (Segel-
strom, Ageback, 2008).

I 6vrigt visar svaren att foraldrarna tycks anse att spelen i huvudsak ar po-
sitiva for barn och unga. Foraldrar haller till viss del med om att spelen ar
roliga och avkopplande for barn, att barn lar sig saker och att spelen stimu-

lerar barns fantasi.

Det foraldrar inte haller med om é&r att dator- och tv-spel ér ett stt att
umgas, vilket barn och unga anser. Detta skulle kunna bero pé att ménga

foraldrar inte sjélva spelar och dérfor ser denna sysselsattning som nagot de
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inte dr delaktiga i. Mojligen kdnner inte féraldrarna heller till hur online-

spelen fungerar och att man spelar mot och med andra pa Internet.

Digitala spel 4r nagot som barn och unga i stor utstrackning tycks dgna sig
at utan att foraldrar nodvandigtvis ar med. Fordldrar ar minst tre ganger i
veckan tillsammans med barnet nir det spelar digitala spel. Tankbara for-
klaringar till att fordldrar inte 4r med oftare kan vara att fordldrar har svart
att bli intresserade av spelen och dess innehall. Barnen spelar ocksa ofta
tillsammans med kompisar och kanske pa eftermiddagar innan deras for-

dldrar kommer hem (Segelstrom, Ageback, 2008).

Spelandet gar i vagor och intervaller. Datorspel och tv-spel kan sluka bar-
nets uppmérksamhet under ndgon manad for att sedan vara helt ointressant
under en tid. De utmérkande skillnaderna som syns i undersékningen ar
att foraldrar till flickor oftare ar tillsammans med barnet nér det spelar och
foraldrar till pojkar (Segelstrom, Ageback, 2008).

Sammanfattningsvis kan sagas att sma barn idag ar den forsta riktigt digita-
la generationen. I vardagen ror sig barn ledigt mellan en analog och digital
vdrld. Enkla spel pa Internet utgor for manga barn, de forsta kontakterna
med det nya mediet och ju dldre barn och ungdomar blir desto mer tid dg-

nar de at Internet.

Vi har visat att det finns forskning som lyfter bade positiva och negativa
effekter av digitala spel. Vissa kritiker menar att surfande pa Internet och
spelande har lett till att barn idag motionerar mindre dn forr. Dock finns
det flera studier som visar pa att surfande och spelande inte leder till att
barn viljer bort sportaktiviteter och utelek. Undersokningen Unga och
Media visar pa att foraldrarna anser att digitala spel i huvudsak dr positiva

for barn och unga. Foraldrar haller med om att spelen kan vara roliga och
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avkopplande for barn, att barn lér sig saker och att spelen stimulerar pa ett

hilsosamt satt.

Lek en ingang till lekparken

Lek kan uppsta var som helst och nér som helst, d& leken varken 4r begran-

sad till tid eller rum.

Vad ar lek?

Lek &r ett svirdefinierat aktivitet. Enligt Therese Welén, utbildningsledare
vid Akademin f6r utbildning, kultur och kommunikation vid Mélardalens
Hogskola, leker vi alla. Barn och vuxna leker, och utifran vara upplevelser
formar vi var egen definition. Leken uppstar ur var fria vilja. Olika perspek-
tiv kan laggas pa lek och teorierna om lek kompletterar varandra genom att
bidra med olika pusselbitar. Begreppet lek anvinds med olika betydelser i
olika sammanhang vilket gor det diffust. Trots dessa svérigheten att defi-
niera lek inkluderar néstan alla teoretiska resonemang kring begreppet lek
ett forsok till en definition (Welén, 2003).

De lekteoretiker vi valt att referera till har det gemensamt att de har en vid
definition av begreppet lek. Lek ar en lustfylld aktivitet utan &ldersgréans.
De teoretiker vi valt att ha med i avsnittet om lek dr bland andra Mihalyi
Csikszentmihalyi, Johan Huizinga samt Fredrika Martensson, G. Jagteien,
K. Hansen, C. Annerstedt och Kjetil Steinholt.



Huzinga definierar lek enligt foljande:

[A] free activity standing quite consciously outside ‘ordinary” life as
being “not serious”, but at the same time absorbing the player intensely
and utterly. It is an activity connected with no material interest, and no
profit can be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries
of time and space according to fixed rules and in an orderly manner.

It promotes the formation of social groupings which tend to surround
themselves with secrecy and to stress their difference from the common

world by disguise or other means.

(Huizinga, 2004)

Manga definitioner av lek har sin utgangspunkt i lek och barn. I dagligt tal
ar barn de som leker, och mycket riktigt 4r leken viktigt for barns utveck-

ling och larande.

Mainniskan slutar aldrig att leka. Aven vuxna kan befinna sig i ett lekande
tillstdnd. Att tala om lek och vuxna dr mer problematiskt én att tala om lek
och barn - da barns aktiviteter godtas som lek darfor att de just utfors av
barn. Att pasta att vuxna leker kriver en tydlig definition om vilken aktivi-

tet som avses och varfor den kan beskrivas som lek (Welén, 2003).

Lek ar oersdttlig

Lek ar oersittlig, den kan inte bytas ut mot nagot annat. Lek dr ingen be-
stamd sorts verksamhet. Barn leker for att leka, for att det ar roligt, frivil-
ligt. Lek dr en spontant vald sysselsdttning dér fantasi och kreativitet ar
viktiga ingredienser. Det finns inget mal och inget syfte med leken, da leken

ar ett mal i sig (Jagteien, Hansen, Annerstedt, 2002).

Alla barn gar igenom samma utvecklingsfaser. De har en inre drivkraft, att
bygga upp sig sjilva och att bli alltmer sjélvstandiga. Genom lek utvecklar
barn stindigt nya fardigheter; kognitivt, emotionellt och socialt. For barn
ar lek ett verktyg for att fa utlopp for en rad olika utvecklande upplevelser.

I leken kan barnet uppleva olika sinnesstimningar och leken stimulerar
barnet till att ta in nya idéer och praktisera dem. Barnet far i leken utforska,
anvéanda fantasin, prova granser och skaffa sig nya erfarenheter. Koncetra-
tionsformagan forbattras i leken och barn far ldra sig att forhalla sig till och
kommunicera med andra samt att uttrycka kinslor, mita sin styrka och lira
sig att behirska sin kropp, sdger Jagtoien, Hansen och Annerstedt. Leken
har stor betydelse for barns utveckling av individualitet, sjalvuppfattning,
torstaelse for andra manniskor och for omvirlden (Jagteien, Hansen, An-
nerstedt, 2002).

Via lek lér sig barnet att hantera sin omvirld. Genom leken bearbetas nya
intryck, upplevelser, handelser och ord och blir pa sa vis forstaeliga och
hanterbara for barnet. Lekens egenskaper gor att barnen knyter verklighe-

ten till sig pa ett positivt satt nar tillvaron hela tiden utvidgas.

Pedagogen Kjetil Steinholt, professor vid NTNU i Trondheim, Norge menar

att det finns en sjalvforglommelse i leken, men att vi inte under leken kopp-
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lar bort oss frin verkligheten. Han anser att genom leken konkretiserar vi

verklighetens nu och gor det forstabart.

Den lekande mdnniskan ser meningen med det de gor pa platsen. Det lekande
barnet dr bdade subjekt och objekt. De vivs samman med platsen eller fore-

mdlet.

- Kjetil Steinholt (Gunne, 2012)

Lek ar en viktig del i barns liv. Leken fingslar och motiverar barn fullstin-
digt, darfor har leken en central betydelse for att barn ska utvecklas socialt,
emotionellt, intellektuellt och fysiskt. Socialt utvecklas barn genom att sam-
tala med andra i leken. Spraket utvecklas genom att samspela med andra
barn och vuxna, att imitera, att i olika sammanhang fundera ut betydelser
samt att forklara olika forfaranden (Olsson, 1987).

Leken tar slut om barn inte samarbetar, diskuterar och kommer 6verens. I
leken kan barn bli medvetna om sina egna kinslor och hur de ska hantera
dem. Dessutom tranas barns inlevelse i leken, vilket ocksd utvecklar den

emotionella utvecklingen (Olsson, 1987).

Sin intellektuella utveckling far barn bland annat nér de i leken delar med
sig av sina erfarenheter till andra. Barn ldr sig pa sa sitt nya saker hela tiden
med hjilp av leken (Olsson, 1987).

Leken gynnar dven barns fysiska utveckling, eftersom rorelse dr en viktig
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del i manga lekar. Till exempel i leken tjuv och polis dar man springer runt
och jagar varandra. Eller i rollekar dar man exempelvis kan imitera en katt
som kryper. Aven lekar dar barn mater sig med varandra, till exempel brot-
tas eller klattrar upp i trad, gynnar deras fysiska utveckling (Olsson, 1987).
Leken fangslar och motiverar barn fullstindigt, darfor ar leken valdigt vik-

tig. I leken ér det fritt fram for uppfinningsrikedom vilket leder till att barn

6var upp sin sjdlvstandighet och férmégan att ta ansvar (Olsson, 1987).

Alla leker

Vi slutar inte leka for att vi blir gamla; vi blir gamla for att vi slutar leka.

- George Bernard Shaw

Det vill sdga; leken finns hos oss alla om vi tilliter den att ta plats!

Huizingas tankar kring lek dr bred och allomfattande. Leken ar enligt Hui-

zinga central bade for barn och vuxna manniskor.
Huizinga ser leken som férutsittningen for all utveckling. Det 4r genom
leken vi lar oss. For att ldrandet, kreativiteten och utvecklingen skall bli op-

timal dr lekfullhet nédvéndig (Huizinga, 2004).

Ett i ssmmanhanget relevant uttryck dr flow. Uttrycket myntades av psy-



kologen Mihalyi Csikszentmihalyi, som beskriver flow som ett tillstand
som kdnnetecknar bade vuxna och barn nér de gar helt upp i nagonting
som utmanar och svarar mot individens kreativa och fysiska féorméga pa ett
balanserat vis. Flow knyter an till lek — det dr ett psykologiskt tillstind av
njutning och sjalvforglommelse, ddr en ménniska befinner sig i fullstindig

balans mellan skicklighet och utmaning, precis som i leken.

Flow kan kopplas till en rad olika aktiviteter: arbete, vetenskap, musiku-
tovande, sport med flera. Aktiviteten bor uppfylla vissa kriterier for att
underlitta att utdvaren forsitts i flow. Aktiviteten méste ha en lagom své-
righetsgrad, det vill sdga inte vara for svar och inte vara for latt. Svarighets-
graden maste dessutom kunna anpassas i takt med att utévaren utvecklas.
Utdvaren dr den som kontrollerar aktiviteten. Aktiviteten ska ha tydliga
mal och ge direkt feedback. Centralt i flowbegreppet ér lusten att bli battre

péa nagot dn vad man redan ar.

Att leka dr nodvandigt! Vi konstaterar avslutningsvis att barn leker for att
leka, for att det dr roligt, frivilligt och en spontant vald aktivitet som i sig
inte har ndgot mal eller syfte. Fantasi och kreativitet 4r viktiga delar i leken.
Barn leker inte i forsta hand for framtiden, &ven om leken ar en del av ett
barns utveckling.

Att vara i leken dr det som dr essensen.

(Jagtoien, Hansen, Annerstedt, 2002)

Vi vill efter att ha studerat lek definiera leken enligt foljande:

Lek uppstér spontant och kan ske var som helst. Lek utgar fran den lekan-

des fantasi och kreativitet.

Utomhusleken - ett valbehovligt
frirum

Utomhusmiljon lockar genom att erbjuda en spannande fantasifull miljo
dér barn har mycket att uppticka och utforska. I naturen finns fa saker som

barn inte kan leka med, enbart fantasin sitter granser (Lofors, 2010).

Naturen dr en milj6 ddr det finns spelrum for lust, spanning och nyfiken-
het. Barn och unga stimuleras genom de utmaningar utomhusmiljon ger
dem, och de tillats skapa och utforma sina egna platser och aktiviteter.
Flexibiliteten och méjligheten till tempovaxlingar i aktivitet ar det som gor

leken utomhus bade lockande och vilgorande (Lofors, 2010).

Fredrika Martensson som ar miljopsykolog beskriver uteleken som ett vl-
behovligt frirum i en ofta ganska tillrdttalagd och organiserad vardag. Le-
ken lar barn att samspela med andra barn och att hantera komplexa sociala

situationer (Lofors, 2010).

Miljopsykologerna Kaplan och Kaplan menar att var identitet och var be-
greppsbildning fargas av utemiljon. Deras forskning visar pa att upplevelser
i utemiljon ér viktig for var utveckling och for vér forstaelse av varlden
(Kaplan, Kaplan, 1989).

Barns utelek handlar om nyfikenheten att utforska sig sjalv och att ldra sig
orientera sig i sin omvérld. Martensson menar att det dr det som skiljer in-
omhusleken fran utomhusleken. Innemiljoer som hemmet och forskolan,
ar ofta trygga orienteringspunkter i tillvaron. Martensson forklarar att ut-
omhus forsoker barnet komma underfund med; vem dr jag i forhallandet
till den hér platsen pa jorden? (Lofors, 2010).
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Titti Olsson skriver att det &r larorikt att erdvra sina miljoer och att skapa
kommunikation mellan individer. Barn som leker i skogsmiljo har visat sig
kunna engagera fler barn i lekarna. Lekarna i skogen lockar ocksa bade poj-

kar och flickor pa ett annat sitt an lekar inomhus (Olsson, 2010).

Rorelse dr kdrnan i barnens lek, efterson lek uppstar ur barnets medfédda
lust att rora sig (Olsson, 2012). Utomhusmiljéer uppmuntrar bdde sma
och stora till rorelse. Leken utomhus ar oftast vildare och mer rorlig 4n
inomhusleken. Rorelsen blir mycket mer central utomhus, jamfort med
inomhus. I den rorligheten ér inte spraket det primaira, kroppspraket blir
viktigare i kommunikationen mellan barn (Lofors, 2010). Martenson pape-
kar att leken utomhus fungerar som en kommunikation mellan kropp och

rorelse i det fysiska rummet.

Upplevelser i utemiljo

Barn och vuxna upplever utemiljon pa olika sitt, menar Martensson. Barn
uppfattar en plats med sinnena och kroppen. De anvinder uterummet med
hela kroppen for att utforska sin omvérld. Vuxna upplever utomhusmiljon
fraimst med 6gonen. Fredrika Martensson menar att vuxna ibland behover
bli battre pa att skapa kroppsliga forhallanden till platser och leva sig in i
lek utan ord (Lofors, 2010).

Barn och vuxna vdrderar ocksa upplevelser olika. Faktiska intryck uppfattas
mer direkt av barn. Sinnliga intryck som férger, ljus och former ér vanligt-
vis de starkaste minnena fran barndomen. Skillnaden mellan det som sker i
omvirlden och det som sker inombords &r svagare hos barn dn hos vuxna.

Med 6kad alder kan man tydligare skilja sitt jag fran omgivningen. Detta
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ar nagot av det mest grundldggande i barns utveckling, menar Martensson
(Lofors, 2010).

Naturen tycks ha en férmaga att viacka barns intresse, fortsatter Martens-
son. Barns och vuxnas fantasi lockas fram av naturens olika former och
uttryck. Barn kdnner vanligtvis en starkare samhorighet med naturen dn
vad vuxna gor. De allra flesta barn har upplevt en néra och laddad relation

till en utomhusmiljo (Lofors, 2010).

Vardagsaventyr paverkar barns forstaelse av verkligheten. Motivationen for
inlarning 6kar om barnets ndrmilj6 ar bade inspirerande och utmanande.
Fantasi 4r en viktig komponent for att barn ska forsta sin omgivning. En
intrycksfattig vardagsmiljé minskar barnens majligheter att utveckla sina
tankar och kianslor. Det kravs stimulerande miljoer for att barn ska fa nya

intryck och kunna skapa (Martensson 1993).

Nér barn leker tillsammans maste det fa finnas svérigheter att 6vervinna,
utmaningar som gor att de samspelar och kommunicerar med varandra.

I ofarliga utomhusmiljoer som innehéller mattliga riskmoment lir barn
kinna sig sjdlva. Barn maste fa lov att ta risker som en del av sin utveckling.
Barn behover fa utmana sig sjalva, och pa sa vis tréna sig i riskmedvetenhet
och sjdlvkannedom (Olsson, 2012).

Wendy Russel, barnforskare vid Glouchester University, Storbritannien
anser att perspektivet av tillvaron forvrids och forskjuts i leken, for att det
ska bli mindre trist och farligt. Hon menar att det snarare &r det som sker,
an att barn via leken reflekterar 6ver hur varlden och verkligheten fungerar.
Barn kan i leken skramma sig sjélva utan att utsitta sig for fara, forklarar
Russel (Olsson, 2012).



I skogspartier kdnner sig manga barn bekvama, siger Martensson. Hon
menar att naturen erbjuder en stimulerande balans mellan trygghet och
utmaning. Det dr en plats dér barn far vara sig sjalva och dér det finns rum
for egna lekar och eget skapande. Tankar far rora sig mer fritt, fantasin lyf-

ter med i friheten och variationen i naturen (Martensson, 1993).

Utomhusmiljon lockar genom att erbjuda en spdnnande fantasifull miljo

dér barn har mycket att upptécka och utforska.

Lekplatsens mojligheter

En bra plats for lek ar en plats som ger mojlighet att locka fram leken. Barn
leker inte alltid, men har férmégan att leka 6verallt och ndr som helst. Le-
ken finns i barnet och inte pa lekplatsen, leken uppstar i barnet sjalvt (Ols-
son, 2012) .

Lekredskapen dr inte i sig de som ér viktiga pa en lekplats. Barn uppehaller
sig vanligtvis relativt kort vid dessa. Lekredskapen manifesterar snarare att
det dr en plats tankt for barn. Barn hittar sjélva platsens funktion om det
finns material att vara kreativa med pa platsen (Gunne, 2005). Kjetil Stein-
holt menar att det inte finns nagonting som barn inte kan leka med och
darfor spelar det inte sa stor roll hur lekplatsen ser ut (Gunne, 2005). En
lekplats bor dock ha manga majligheter och uppmana till experiment och

skapande. Pé lekplatsen ska det finnas utrymme for barn att vara spontana.

Idag ser vi att utveckling av lekplatsen gar i tva olika inriktningar. En inrik-
tad mot den vilda naturliga miljon och vad den kan ge barn i deras utveck-

ling och en annan som &r inriktad mot teknik och design. Nir en lekpark

planldggs rationellt och logiskt styrs leken, vilket kan hamma barnen. Kjetil
Steinholt fragar sig om alltfér “spannande” lekarealer radera ut de mer tra-
ditionella lekarna som leks i det fria? (Gunne, 2005).

Krister Svensson, pedagog och forskare pa SITREC (Stockholm Interna-
tional Toy Research Center) menar att det i Norden finns en lekkultur som
har sina rétter i utomhuslek nira naturen. Vidare menar han att det ar i
skarningspunkten mellan datidens och nutidens lekkultur som vi ska soka
framtidens lekmiljé (Gunne, 2005).

Kjetil Steinholt tycker att arkitekten som skapar en lekpark bor striva efter
att skapa en dynamisk spanning mellan platsen och anvéndaren, en plats
som ger mdjlighet till manga olika sorters lek. Framtidens lekplatser ska ha
mojlighet till fordnderlighet (Gunne, 2005).

Utombhuslek dr vild och kreativ, medan lekplatsplaneringen ofta begréinsas
av att vara feg och normstyrd, havdar Rasmark, Ehn Hillberg, Ejdeholm i
debattartikeln Det dr dags att riva lekparken. Det vill siga, den fria utom-
husleken ér vild och kreativ medan en alltfor planerad och forsiktig lekplats
kommer att styra leken. Den bakomliggande tanken skulle kunna vara en
alltfor rationell syn pa leken som fenomen. Dér en nyttobetonad syn pa lek
som f6ljer idén att den pedagogiska lekplatsen bor planeras rationellt for att
uppna vissa mal relaterade till barns utveckling. Lekredskapen gor det en-
kelt att effektivt paketera de firdigheter man vill erbjuda och vill att barnen
ska uppna.

De forskares tankar och idéer som vi presenterat konstaterar att man leker
for att leka, lek dr nagot som ar viktigt for sin egen skull. Leken har, for-
utom sina obestridliga nyttoaspekter, ett hemlighetsfullt egenvarde, skriver
Résmark, Ehn Hillberg, Ejdeholm. Det lekande tillstandet ér ett satt for
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manniskan, inte bara for barnet, att ge sig hén ét sig sjalv och sin plats i
tillvaron. Korrekta uppstallningar av lekredskap kommer da att kdnnas fan-
tasilosa (Rasmark, Ehn Hillberg, Ejdeholm, 2008).

Leken dr en kraft som inte kan planeras, men som kan gynnas.
(Rasmark, Ehn Hillberg, Ejdeholm, 2008)

Asa Harvard ir doktorand i kognitionsvetenskap vid Lunds Universitet,
hon uppmaiarksammar att det har uppstatt en ny kategori ”lekplatser” tack
vare utvecklingen av IT och digitala medier. Hon skriver att det med digital
teknologi, videoprojektorer o.s.v. gar att bygga upp lekmiljoer som bade ar
fysiska och digitala, i vilka det finns mojlighet att skapa interaktionsformer

som lampar sig ocksa for funktionshindrade (Harvard, 2004).
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Sammanfattningsvis kan vi sdga att utomhusmiljon lockar genom att erbju-
da en spannande och fantasifull milj6 dar barn har mycket att upptacka och
utforska. Barn kan leka med néstan vad som helts, det spelar dérfor inte

sé stor roll hur en lekplats ser ut. Vad som dr viktigt ar att lekplatsen har
manga méjligheter och uppmuntrar till experiment och skapande. Vidare
ar alltsa inte lekredskapen i sig det som &r viktigt pa en lekplats. Lekredska-

pen dr snarare markorer som visar att detta dr en plats for barn.

Det dr i skdrningspunkten mellan datidens och nutidens lekkultur som vi ska

soka framtidens lekmiljo.

- Krister Svensson (Gunne, 2005)




Vardefulla kvalitéer i bada varldarna

Som vi tidigare papekat dr dagens smé barn den forsta digitala generatio-
nen. Vi har sett att gransen mellan den fysiska varlden och den digitala
vdrlden har suddats ut. Barn idag véxlar ledigt mellan en analog och en
digital varld - bada ar viktiga delar av i verkligheten. En indikation pa detta
ar att begreppet IRL (In Real Life), som forr hade en direkt koppling till
den fysiska virlden utanfor datorn, nu innefattar dven den digitala varlden,
da den idag dr en verklighet. Ett tydligt exempel pé en fordndrad syn pa vad
som dr en del av verkligheten kommer fran den uppmarksammade Pirate
Bay-rittegangen, ddr de dtalade foredrar att kalla den fysiska vdrlden AFK
(Away From Keyboard). Peter Sunde, atalad i Pirate Bay-rattegangen ut-

tryckte det sa har nar domaren undrade om ett mote skett IRL:

Vi anvinder inte det uttrycket. Allt dr i riktiga livet. Vi anvinder
AFK. [Away From Keyboard].

(Mjormark, 2009)

Nagra fa dr har gatt sen Peter Sundes vilkdnda uttalanden fran 2009, och
med det har Facebook, Twitter och chattprogram via Smart Phones och Net
Books blivit allt vanligare. Vilket gjort att andra termer borjat anvindas,
uttryck som “i kottvarlden” och “utanfér Internet” om det utrymme som
kallats “den riktiga varlden” eller IRL. Att vara online eller offline, det vill
sdga uppkopplad till Internet eller inte, dr idag inte lingre en fraga om det

ena eller det andra - snarare en fraga om i vilken utstrackning. En gang var

online det som var speciellt, det man ibland satte sig vid datorn for. Idag
ar det att vara offline som tillh6r undantaget, ndgot som kan krava en an-

strangning for att uppna.

Vi anser att bdda virldarna; offline och online, vid datorn eller AFK ir viar-
defulla och att de béda tillfor viktiga aspekter till en gemensam verklighet.
Den nya tekniken ger ménga fordelar samtidigt som vi maste komma ihdg
vilka vi dr och varifran vi kommer. Manniskor behéver rora pa sig och upp-

leva omvirlden med alla sina sinnen for att leva ett sunt och fullstandigt liv.

Den digitala varlden kan inte, just nu, som den fysiska, likvéardigt stimulera
ménniskan betréffande rorelse, motorik och vissa sinnliga intryck (som
lukt och smak). Mycket hander dock pa den fronten. De senaste aren har
framstegen och forskningsintresset inom de teknik- och designbaserade
forskningsomradena forflyttats fran rena datorapplikationer till fysiska an-
vandargréanssnitt, linken mellan anvindaren och hérdvaran, och vad som
kallas ubiquitous computing. Med det menas att datorer och digital infor-
mation flyttar in i den fysiska verkligheten pa ett somlost satt. Motorik,
kroppsrorelse och ergonomi ér intressant i forhallande till formgivning och
utveckling av det fysiska anvdndargranssnittet for denna teknik (Harvard,
2004).

Det finns idag ménga forskningsprojekt ibland annat i skolmiljo, som ut-
forskar hur digital teknik kan utformas for att ta vara pa det fysiska rum-
mets mojligheter. Detta utan att elevernas rorelsefrihet och mojligheter att
interagera med varandra begransas. I projekten har det experimenteras
med nya former av anvandargrinssnitt, dar interaktion mellan dator och
ménniskor flitas samman genom aterkoppling i olika former av fysiska

anviandargranssnitt (Harvard, 2004).
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Bild 5. Bdda virldarna behdvs
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Anastasia Gavalas, fordldraskapskonsult pa Long Island, New York, menar
att vi inte bara kan ignorera forekomsten av den nya tekniken. Gavalas be-
rittar att teknik 4r en aktuell del av varje modern méanniskas liv och som en
ansvarsfull féralder méste man vara en del av sitt barns liv. I dagens varld
innebir det att ta del av sociala medier och tekniska upplevelser. Gavalas
berittar vidare att barn litt kan forlora sin lust att leka om deras foraldrar
inte forstar att balansera tid for lek utomhus och tid med digitala spel (Phil-
pott, 2012).

Dr Joseph Shrand, larare i psykiatri vid Harvard Medical School, sdger att
foraldrarna sétter ramar for att uppna en balans mellan de tva varldarna.
Han menar att det i ett barns vardag finns det utrymme for bade lek utom-
hus och med digitala spel. En fordlder maste ge struktur och balans samt
tillbringa tid tillsammans med sina barn, siger Shrand (Philpott, 2012).

Avslutningsvis, en relevant fraga att stélla ar om vi blir mer fjairmade fran
den fysiska verkligheten om vi tillbringar mycket tid framfor en skarmen?
Det kan hédnda, vi har dock inte funnit nagra belagg for det. Vi tror ddremot
att en direkt kontakt med vér fysiska vérld ar ovarderligt. Vi kan dock se att
de bada vdrldarna har betydels i en gemensam verklighet.

Vi ser mojligheter i den digitala varlden! Vi anser att vi bor anvinda den
och ldra oss av den och darigenom finna végar som bidrar till lekplatsmil-
joer som stimulerar till ett mer aktivt liv.



Minecraft - vart fokusspel

Minecraft dr ett digitalt spel som utvecklats i Sverige av Markus Persson
och Mojang. Spelet har pa rekordtid blivit populért varlden 6ver. Mine-
craft har hyllats for den frihet den ger spelarna och for dess dynamiska
spelupplevelse. Den forsta versionen av Minecraft sldpptes den 17 maj
2009, och fick snabbt méanga anvandare. Den forsta versionen f6ljdes av en
betaversion i december 2010. Den slutgiltiga versionen av spelet slapptes i
november 2011. En mobilversion for Iphone och Android-telefoner, kallad
Minecraft: Pocket Edition, slapptes i augusti 2011. (Johansson, 2011 ) I maj
2012 sldpptes Minecraft pa Xbox 360. Sedan forsta versionen sldpptes, 2009,
fram till 2012, har Minecraft silts i 6ver 12 miljoner exemplar, ytterligare
30 miljoner spelar en gratis pc-version. Minecraft har idag 6ver 42 miljoner

anvandare( Mojang, 2012).

Minecraft dr ett sa kallat Open World eller Sandbox-spel. Open World-
spel saknar inbyggda barridrer, till skillnad fran linjéra datorspel som har
osynliga viggar och startscener. I Minecraft vandrar spelaren omkring fritt
i en virtuell vérld. Som spelare har du en betydande frihet i att vélja hur du

kan na dina mél ( Mojang, 2012).

Sandbox avser spelets mekanik och hur spelaren drivs av sin egen skicklig-
het att spela kreativt samt att det inte finns nagon ratt vag att spela spelet

P4, att spela Minecraft dr lite som att leka i en sandldda (Mojang, 2012).

Forenklat kan Minecraft beskrivas som en vérldsimulator i legoform, dar

du som spelare bygger upp din helt egna virld. I borjan av spelet renderas
en slumpmassig miljé med hav, sjdar och skogar fram. Som spelare viljer
du att spela pa egen hand eller att samarbeta med tillsammans med andra
(Johansson, 2011 ).

Bild 6. Octacat i Minecraft

Bild 7. Taj Mahal i Minecraft
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Minecraft bestar av tre skilda spelldgen: Creative mode, Survival mode

och Hardcore mode. Creative mode dr en byggnadssimulator dar spelaren
far bygga fritt. I Survival mode har man adderat monster samt ytterligare
aspekter till spelet som hojer svérighetsgraden. Hardcore mode dr uppbyggt
som Survival mode, skillnaden &r att spelsvarigheten dr den hogsta nivan

vilket inte gér att dndra, vdrlden raderas nar spelaren dor (Mojang, 2012).

Framgangen bakom spelet Minecraft sdgs ligga i den kreativa friheten spe-
laren har och att spelet har oindliga méjligheter. Aven det faktum att spelet
ar utan komplicerad grafik lyfts fram som en fordel, Minecraft-fans vander
ryggen at grafisk detaljrikedom och hackar istéllet loss pd meterstora sten-
kuber. Oavsett om byggandet skett i samarbete med andra eller pa egen
hand beskriver spelarna att det finns en kinsla av gemenskap och hjartlig-
het i spelet (Johansson, 2011). Aven om man spelar pa egenhand pratar
man om vad man gjort i spelet med sina kamrater och manga lagger upp

sina “byggen” pa Internet, for andra att se.

Jens Bergensten, en av utvecklarna av det Minecraft, menar i en intervju i
SVT 2012 att den kreativa aspekten av spelet dr det som gor det sa populdrt.
Man fér bygga sjdlv och det man bygger blir man vildigt stolt 6ver, darfor
vill man dela med sig av det till andra (Salo, 2012).

Pa Youtube finner man ett odndligt antal av videoklipp som visar den krea-
tivitet spelet genererar (Johansson, 2011). Spelare har byggt allt ifran skal-
enliga kopior av rymdskeppet Enterprise i Star Trek, Milans hemmaarena,

fungerande datorer och stora tempel.
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DEL 2 - Utvecklandet av de-
signverktyg

Genom att definiera vad som stimulerar spelaren under spelets gdng och
bidrar till att man spelar digitala spel som Minecraft, har vi hittat alterna-

tiva ingangar till hur utemiljéer f6r barn och ungdomar kan gestaltas.

Ett digitalt spels uppbyggnad

Den komponent som alla digitala spel har gemensamt, ar ett handelsefor-
lopp. Spelanvandaren reagerar pa handelser i spelet, utforskar eller tar kon-
troll 6ver utrymmet. Utan hindelser och reaktioner pa dem skulle ett digi-
talt spel inte vara ett digitalt spel. Fran spelarens synvinkel 4r handling och
héandelseforlopp det viktigaste inslagen i ett spel (Lankoski, Helio, 2002).
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Mal av olika slag inspirerar till en serie handlingar som i sin tur paverkar
varlden i spelet. Socialpsykologin betonar att det for individen finns omed-
vetna mal i vardagen, medan det i digitala spel finns medvetna och explicita
mal (Jarvinen, 2008). Spelet har ofta ett dvergripande mal och ett antal
delmal, vilka driver spelaren att spela vidare. Mélen dr mycket viktiga och
de styrs av en specifik regeluppsittning och av en uppsittning egenskaper.
Olika egenskaper i spelet ar utformade for att gora det mojligt for spelaren
att uppna mélen. Det vill sdga att underldtta att det grundldggande malet
nds. Malet samt delmélen som presenteras for spelarna nér, de spelar ett
visst spel, styrs av regler som foreslédr ett antal majliga handlingar for spela-
ren. Nar spelaren framgangsrikt klarat dessa mal genom tillgdngliga medel
har det effekt pa spelsystemet (Jarvinen, 2008).

Ett digitalt spel 4r i uppbyggt utifrdn langsiktiga och kortsiktiga mal. A,
spelutvecklare pa Dice i Stockholm, menar att grundstrukturen dr lanad

fran definitionen av lycka.

Kombination av kortsiktig och ldngsiktig tillfredstallelse gor att du som
spelare viljer att fortsitta spela. Det finns likheter mellan det digitala spe-
lets uppbyggnad och definitionen av lycka. "Ett spel dr konstruerat av for-
enad kortsiktig och langsiktig lycka’, siger A.

De kortsiktiga mélen dr mindre utmaningar som stimulerar spelaren att
fortsitta vidare fram till det langsiktiga, slutgiltiga, malet. Utmaningarna

kan yttra sig pa manga olika sitt. Det kan exempelvis rora sig om att leta
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byggstenar for att bygga en fotbollsarena, att hoppa over en lavaflod, klara
sig forbi zombies till att hitta en viktig nyckel. Det krévs alltsa delmal for

att klara av och framf6r allt vilja slutfora en storre uppgift, det langsiktiga
malet. Ett ldngsiktigt mal &r exempelvis att klara av den sista bossen i spelet,
klara alla vérldar eller, som i Minecraft, till exempel att bygga fardigt en stor
konstruktion. Det langsiktiga malet i kombination med delmélen driver

spelet framat.

Det ar viktigt att spelet har en god avviagd balans mellan de kortsiktiga ma-
len och det langsiktiga malet. Pa sa vis ar spelaren stimulerad under spelets
gang. Kdnslan av tillfredstillelse efter att ha klarat en utmaning ger spelaren

en positiv upplevelse.

B som studerar IT och kommunikationsvetenskap pa KTH, har frekvent
spelat datorspel under 20 ars tid. B forklarar vikten av ett balanserat forhal-
lande mellan de kortsiktiga malen och det langsiktiga malet i ett spel. For-
héllandet mellan de kortsiktiga malen och det langsiktiga malet gor spelet
intressant under en ldngre tid. "Om det finns ett tillrackligt stort incita-

ment att gora nagot kommer spelaren att fortsétta gora det”, férklarar B.

B berittar om fantasy-spelet Skyrim som ett exempel pa nér ett spel ar
mindre bra balanserat pa grund av spelarens insats i det spelet inte star i
proportion till vad som férde handlingen framat. ”Det kdnns menings-
16st att till exempel doda fyrtio banditer for att fa en nyckel till en port
som inte tar en nagon vart.” Kédnslan av varfor gor jag det har? kommer
att infinna sig. Den kénslan bor aldrig infinna sig i ett spel, sager B.
Framgangsrika spel har en vil avvigd balans mellan utmaning och bel6-
ning. Det kdnns meningsfullt att spela ett sédant spel och spelaren kom-

mer att vilja fortsdtta att spela.
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Kanslor
These games sure provoke some heavy duty feelings.

- David Sudnow, Pilgrim i MicroWorld

Var upplevelse dr ocksa att vdgen till att nd malen ar forenad med kénslor.

Att spela spel dr det samma som att fatta beslut och att gora val for att na
det mél som definieras av regeluppsattningen (Jarvinen, 2008). Spel kan
ge utlopp for starka kédnslor. De flesta av oss dr bekanta med det faktum att
spelrelaterade kinslor kan vara bade positiva och negativa i tonen: stolthet
och glddje nar vi lyckas, forebréelse och angest nér vi forlorar (Jarvinen,
2008).

Kénslor frambringas bland annat av att hjarnans beloningssystem aktiveras.
Maria Ostman vid Uppsala universitet siger i sitt arbete Hjdrnans bels-
ningssystem — overgdngen till beroende, att en snabb beloning och tillfred-
stillelse ar direkt kopplad till de kortsiktiga malen. Beloningssystemet éar
verksamt ndr du har 6vervunnit ett kortsiktigt mal pa vigen till det ldngsik-
tiga malet (Ostman, 2011).



Progression

Spelaren maste uppleva att det finns en méjlighet att utvecklas och att ta sig

vidare genom spelet for att na malet.

A séger att som spelutvecklare arbetar man mycket med progression. Efter-
som spelaren vill bli battre pa nagonting maste det finnas ett djup i spelet.
Nagra exempel dr att spelaren kan gé upp i grader i sitt spel, spelkaraktdren

utvecklas och spelaren far fler saker att anvéinda.

A fortydligar att en kinsla av direkt beloning far spelaren att klara ett kort-
siktigt mal. Spelaren maste fa kdnna sig duktig. Att spelaren ér bra, men
ocksa att han eller hon kan utvecklas. Forbattring och utveckling ér viktigt

i spelet.

Spelet dr organiserad lek. Vilket betyder att spelet inte ldngre dr lek. Spelet
dr organiserad social responsivitet. [Medans] leken dr responsivitet, rétt och
sltt.

(Huizinga, 2004)

Vi kan se att spel och lek har inslag av samma saker. Skillnaden ligger i att

spel har en uppsittning regler som styr mot ett mél, medan leken ar helt fri.

Spel kan anvindas i leken men lek ér inte spel.

Minecraft - ingdangen till vart design-
verktyg

Minecraft som dr ett Open World spel har fa begransningar. Om man fré-
gar sig vad som utmarker ett déligt digitalt spel kan den fragan besvaras
med ett ord: begransning. Naturligtvis dr begransningar i viss man nod-
vandiga, men det behover finnas utrymme for spelaren att fa anvianda och
utveckla sin kreativitet och fantasi under spelets gang. Regler, som ér en
central del av de flesta spel handlar just om begransning. Reglernas huvud-

uppgift ar dock att infora och styra mot ett mal (Smed, Hakonen 2003).

Lev Manovich, professor i amnet Visual Arts och verksam vid University
of California, konstaterar att formgivare bor fokusera pa att designa an-
vandarnas upplevelse av tid och rum. Han menar att sjalva syftet dirmed
ar sekundairt i ett spel. Manovich nimner ocks4, att istillet for att anvinda
en direkt och “statisk” berattarrost eller beskrivning av spelet, kan spelut-
vecklare bli battre pa att tinka pa beréttande atgarder och prospektering i
spelen. Istdllet for att berittelsen ér linjar kan spelaren sjilv utfora atgarder
for att driva berattelsen framat (Lankoski, Helio, 2002).

Det Manovich talar om, dr just det som utvecklarna av Minecraft har lyck-
ats med. Det finns en sjalvstindighet och frihet i Minecraft. Spelaren kan

anvéanda sin kreativitet och satta upp individuella mal under spelets gang.

C, butikséljare som spelat digitala spel i 12 &r ndmner om Minecraft, “nar
du val bestamt vad du ska bygga, far du klura pa hur fasen man ska 16sa
detta?” C forklarar att det ir en tillfredstillelse nir man val ar klar, att det ar

en maktig kinsla att se hur till exempel en stad byggts upp.
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Delmalen i Minecraft kan vara allt fran att samla ihop byggstenar till att pa
natten 6verleva zombierna. Det langsiktiga malet handlar exempelvis om

att fa fardigt en byggnadskonstruktion eller rent av en hel vérld.

C berdttar vidare att nir kompisgdngets medlemmar under en period var
arbetslosa, spelade de Minecraft som mest intensivt. C och hans vinner
spelade Minecraft oavbrutet under tre veckor. De tillbringade dagarna med
att bygga upp en stad dar Taj Mahal placerades invid fotbollslaget Milans

hemmaarena. Sin vakna tid tillbringade de framf6ér Minecraft.

C reflekterar 6ver sitt spelande och erkdnner att det fanns stunder néir han
undrade varfor han spelade” Som nér jag skulle firga Milans hemmaarena
rod och var tvungen att plocka en massa rosor.” Men kinslan nir man se-
dan kan beskada sitt verk var oslagbar, siger C. Berittelse stodjer idén om
att digitala spel spelas vid tristess.

B forklarar varfor han viljer att spela Minecraft med att; "nagot jag lockas
av i Minecraft dr "achievment” (bedrift). Nu har jag byggt nagot. Nu har jag
jobbat. Jag har astadkommit nagot och det finns en tillfredstéllelse i det” C
instdimmer i att kdnslan av att ha utréttat nagot dr betydelsefull. ”Jag kdnde
att ndr jag spelade Minecraft hade jag gjort nagot vardefullt av min dag. Jag

har byggt nagot och samlat material’, siger C.

Genom att studera digitala spel och da framfor allt Minecraft, har vi funnit
att mal, kdnslor och progression dr viktiga komponenter i ett digitalt spel.
Vi har ocksa konstaterat att det finns en sjalvstindighet och en frihet i Mi-

necraft. En frihet dér spelaren kan satta upp individuella mal under spelets

gang.
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Egenskaper i Minecraft

Efter att ha spelat och samtalat med personer som spelar Minecraft har vi
kunnat ringa in fyra olika anledningar som vi ser som de mest vasentliga
for att man ska vilja spela spelet. Vi har valt att kalla dessa anledningar for
EGENSKAPER. Genom deras egenskaper erbjuder de digitala spelen moj-
ligheter for spelaren att skapa, ldra, mita sig och dromma. Dessa fyra be-
teckningar anvénder vi for egenskaperna vi definierat. Vi ser det som att det
ar dessa egenskaper som &r de viktigaste anledningarna till att en anvdndare
fastnar for ett digitalt spel. Alla egenskaperna behover inte forekomma
samtidigt, en kombination av ett par eller flera av dem ser vi ger en starkare

upplevelse.

Bild 9. Egenskaper



Primdra egenskaper

Utgangspunkten nér vi sokt spelegenskaperna i Minecraft var att spel spelas
i jakt efter vissa kortsiktiga mentala tillstand, speciellt emotionella reaktio-
ner som glddje och trost, men ocksa efter mer varaktiga mentala tillstdnd,
det vill sdga kinslolagen som lycka eller stolthet. Egenskaperna ar de hu-
vudkomponenter i spelet Minecraft som far spelaren att fortsétta att spela.
For att kunna forsta tillstandet “in the middle of the play”, det vill sdga
uppe i spelet, pa en detaljerad nivan ar det nddvandigt att lyfta hypotetiska
kopplingar mellan vissa kidnslomissiga reaktioner och egenskaper (Jarvi-
nen, 2008). Egenskaperna ar kopplade till kdnslor som gor att spelaren var-

desitter att spela, fangslar spelaren och forhojer upplevelsen av spelet.

Det finns likheter mellan det vi funnit i vara studier av lek och det vi funnit
i vara studier av de digitala spelen. Till exempel ger de digitala spelen likt
den traditionella leken barn méjlighet att lara sig att forhalla sig och kom-
municera med andra och uttrycka kénslor. Vidare finns dven mojligheten
att forvarva kunskap, mita sin styrka, vara kreativa och fantisera. Utifran

detta har vi ringat in de olika egenskaperna.

Egenskap: LARA

Spelaren vill ldra sig nya saker. Det dr viktigt att spelaren ges majlighet till
att utvecklas. Spelkaraktiren maste utvecklas i takt med att spelet blir svara-
re. Spelare bor kunna gé upp i grader och fa bevis pa att de blir battre. Det
ar en fordel om det finns nya saker att samla pa sig som hjélper spelaren

framat i spelet och som styrker kinslan av progression.

C forklarar att till en borjan handlade det om att bygga saker och att fi dem
att se verklighetstrogna ut.” Vi byggde upp saker frin den fysiska virlden och
larde oss pa sa sitt om dem. Jag byggde exempelvis Taj Mahal i stor skala.

Det var som att vara barn igen, som ndr man byggde med lego”.

Egenskap: MATA SIG

Spelare vill visa upp hur skickliga de dr. Spelare vill méta sig med andra
spelare. Manga spel har highscore och ranking som visar att spelaren lyc-
kats, och som gor det enkelt for spelarna att méta sig med varandra och
sig sjalva. I Minecraft méter sig spelarna med varandra genom att visa upp

konstruktionerna de byggt.

B beskriver att det 4&r som om alla spelare exempelvis vill ha det bésta
svardet. Det ar det som driver en att spela. Nar man har det bésta svardet
vill spelaren vis upp det for sina vanner eller f6r andra online spelare. C
instdammer och ndmner att man far respekt i spelet. C berittar att det inte
fanns nagot battre dn att bygga nagot héftigare dn nagon annan byggt och

sedan visa upp det for s manga som mojligt.
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Egenskap: SKAPA

Spelaren vérdesitter att ha mojlighet att skapa fritt — pa egen hand eller

tillsammans med andra.

Minecraft ar ett kreativt spel dar spelaren har forutsattningarna att skapa
obehindrat. Fantasin ges utrymme att 10pa fritt. Spelaren vardesdtter att fa
bestamma Over sitt skapande. I Minecraft sker skapandet i form av byggan-
det av olika avancerade konstruktioner. For att kunna bygga dessa maste
man samla material. Spelaren skapar pa egen hand eller samarbetar tillsam-

mans med andra i samma lokal, eller over nitet.

D, som ér idrottslérare till vardags talar om att skapa tillsammans ar en vik-
tig komponent i spelet. Man delar med sig av sina saker och av sin kunskap.
Man fér skapa fritt. Dérefter visar man upp det for andra. C ndmner ocksa

betydelsen av samspel. Vi var fem sex stycken som snackade och hjilptes at.

"Det blir en gemenskap’, siger C.

Det finns ocksa andra roliga saker man kan gora férutom att bygga. "Det
var kul att grava sig nerédt och utforska grottor. Hela grejen med att man far
samla saker och tillverka sina egna material och sina verktyg”, berdttar C

vidare.

Egenskap: DROMMA

Spelarna har ett behov av att kinna nérvaro i det de dr sysselsatta med. Spe-
let hjélper spelaren att Idmna verkligheten for en konstruerad verklighet,

fantasin. Spelaren tillats dromma sig bort.
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C berdttar att; "jag var arbetslos da, sa jag satt i tre veckor och bara byggde.
Det som dr hérligt med digitala spel ar att man kan komma bort fran allt.

Fly verkligheten en stund. Det finns négon tillfredstallelse i det.”

A funderar 6ver om verklighetsflykt ar det som lockar i ett spel. "Du gar in
i en annan vérld. Flyr vardagen, rdkningar, laxor. Halva grejen med att spela
digitala spel ér att koppla bort verkligheten. Det dr skont att sldppa allt och
ga in i nagot annat’, sager A. A utvecklar inte specifikt spel som utforskar

just dessa delar, men han tror att detta absolut har med saken att gora.

Sekunddara egenskaper

Ett digitalt spel har lager av auditiva, visuella och i vissa fall taktila egen-
skaper som forhojer upplevelsen i spelet. Minecraft skiljer sig frain manga

moderna spel genom sin genomtankt enkla grafik.

A ndmner att det inte finns sa mycket som stor sinnena nar det ar enkelt
utformat. ”Varlden blir ett storre oskrivet blad nér det ér sa simplistiskt och
man far skapa sina egna saker. Nar du har mycket polish blir det mer som
stor fantasin. Mer saker blir lasta till nagon annans fantasi, och dérfor kan
din egen fantasi inte springa lika fritt. Det blir mer av nagon annans fantasi

som formar ditt spelande”, fortsatter A.

Minecraft har inte behovt bra ljud eller grafik. De har natt stor framgang
med ett tydligt koncept. A berittar att tydligheten och enkelheten ar viktiga
komponenter i Minecraft. Det blir enklare att ta sig an nagot nytt nar det ar

sa tydligt, sager A.



C anser att Minecreft har ett vinnande koncept. ”Mitt i allt s& kom en sol-

uppgang och det spelas musik. Det tycker jag hojde spelet. Det var harligt.

Minecraft dr ett charmigt spel. Man kan gora sin egen gubbe. Du bestdm-

mer sjalv]

B talar om att det finns ett spel som heter Breid, ett pixligt plattformsspel
utan snygg grafik som blivit superpopulért. B forklarar att det var inom
ramen for det som var nabart. Man skulle aldrig vilja spela nagot som var
snyggt, bra ljud, men trakigt. Ett annat exempel ar spelet Myst.

Bild 10. Solnedgdng i Minecraft

Egenskaperna som designverktyg

De primira egenskaper - Skapa, Lara, Mita sig och Dromma - som vi defi-
nierat utifran dataspelet Minecraft dr grundstenarna i det tillvigagangssatt
som vi testat i gestaltningsarbetet med tavlingsforslaget till lekparken Lill-
Valla i Linkoping.

De sekunddra egenskaperna, auditiva, visuella och taktila ar ocksa viktiga
for upplevelsen i den fysiska miljon. I den fysiska miljon far daremot flera
sinnen stimulans, lukt och smak, om mojligheten ges. Vi ser darfor de se-
kundédra egenskaperna som en viktig del av upplevelsen men har arbetat
med dem som yttre stimuli som bidrar till den inre upplevelsen av att Lira,

att Skapa, att Mita sig och att Dromma.

Efter att ha ringat in dessa egenskaper kom vi fram till ett sdtt att ytterligare
forklara inneborden av dem. Vi borjade med att tanka forutsattningslost
och utgick forst fran sjilva orden vi valt for att bendmna de olika egenska-
perna. Vi funderade 6ver vilken betydelse orden Lara, Skapa, Mita sig och
Dromma har for oss. Vad gor vi och andra som leder till att vi till exempel
lar oss eller drommer oss bort? Utifran dessa hjarnstormar fordelade vi
varje egenskap i tva underkategorier som beskrivs av de skeenden som vi
anser kopplar till de fyra tillstind som vi kunde urskilja. Underkategorierna
utvecklades till ledord, totalt atta stycken. Ledorden ér ingredienser i ett
lekparksrecept som vi tror kan underldtta utformandet av lekutrustning
och strukturer i en lekpark. Genom att ha dessa egenskaper/ledord i bak-
huvudet ndr vi gestaltar kan vi fa med samtliga av de delar som vi funnit att
barn och unga dras till. Tanken ar att ledorden visar vigen under den krea-

tiva processen i gestaltningen av en lekpark.
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LARA gav: KLURA och KUNSKAP
MATA SIG gav: UTMANA och TAVLA
DROMMA gav: FANTISERA och VILA

SKAPA gav: KREATIVITET och SAMARBETA

Klura och kunskap

Probleml6sning och att dgna sig at att fundera hur saker i var varld ar kon-
struerade ar kopplat till att ldra in. Vi har kallat det KLURA.

Att lara sig genom att bli presenterad for hidndelser eller féremal (som bok-
staver, skalbaggar eller energiprocesser) ar ocksa ett sitt att forvarva kun-
skap. Vi kallar det KUNSKAP.

Utmana och tavia

Att ta sig sjélv till nya hojder och pa sa vis imponera pa andra och sig sjalv
dr ett sétt att uppna status. Vi kallar det UTMANA.

Att tivla med andra och sig sjdlv och pa sa vis visa hur bra man é&r, ar ett
annat sitt att uppna status. Vi kallar det TAVLA.
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Att utmana sig sjalv kan till exempel vara att klattra hogt upp i ett triad...ho-
gre an man klattrat tidigare eller att balanser sa langt man kan pa en tunn
spang. Blandar vi in lekkamrater i de féregaende exemplen blir det hela en

tavling. Vissa lekredskap ar utformade for att fraimja just tévling.

Fantisera och vila

Drémma kan forknippas med sjalvforglommelse och fantasi, ndgot som
ofta sker vid lek. Att fa fantisera om att vara nagon annan eller annat eller
bara helt innesluta sig i ett lektillstind kallar for FANTISERA. Att dromma
sig bort sker ofta i ett lugn. Darfor har vi valt att kalla det andra ledordet for
Drémma for VILA.

Kreativitet och samarbeta

Under SKAPA har vi placerat kreativitet och samarbete. Att skapa dr en
kreativ process! Tillsammans 4r det roligt att skapa och samarbete forhojer
skapandet till ndgot storre. Vidare genererar samarbete relationer mellan

individer, vilket skapar ett ndrmare férhéllande till vara medménniskor.

Ledorden har legat till grund for hur platser har arbetats fram i lekparken

och hur olika strukturer har utformats.



Gestaltning genom designverktyget

Designverktyg ar ett forhallningsatt, med vilket vi ndrmar oss en uppgift, i
det har fallet en lekpark. Detta forhallningssatt ger oss en riktning och blir

en inspirationskilla till vilken vi kan vdnda oss under gestaltningsarbetet.

Da vi definierade egenskaper och ledord fran digitala spel fick vi en djupare
forstaelse for digitala spels uppbyggnad. Digitala spel kom att inspirera oss
och styra oss tankemadssigt under den kreativa processen vi befann oss i
under gestaltningsarbetet med lekparken. Kunskapen vi forvarade i vara
studier infor och under det hir arbetet tog vi med oss in i den skapande

processen.

Ledorden har legat till grund for hur platser har arbetats fram i parken och
hur olika strukturer har utformats. Digitala spels egenskaper och ledord
fick tankar och idéer att ta form. Vi borjade arbetet med lekparken pa en
utzoomad niva. Ett forsta steg dér vi sag till helheten och detaljniva holls
lag. Ddrefter zoomade vi in och gick ner pa detaljer. Under hela processen
har vi dock rort oss upp och ner i detaljnivd. Oavsett pa vilken detaljniva vi
arbetade i hade vi kunskapen om den digitala virlden som stod. Vetskapen
om ett spels generella uppbyggnad, det vill sdga de kortsiktiga och langsik-

tiga maélen, ligger till grund for hur parkens grundstruktur utformades.

Mal

Parken gavs en tydlig start och ett tydligt mal. Vid start finns en besoks-
byggnad samt intilliggande smabarnslek. Parkens besokare fors fran be-

soksbyggnad vidare ut i parken via snitslade banor, som dven markerar

aldersringar. Banorna i parken ar utformade sa att man kan hoppa pé och
av dem dédr man kanner for det. De ar ocksd utformade sa att de har en gra-
dient i svarhetsgrad desto lingre ut i parken (och fran besoksbyggnaden)

man kommer. Detta for att utmana att ta sig vidare.

Kortsiktiga mal

“Spelaren” moter ute i parken sma utmaningar, kortsiktiga mal, att ta sig
an. Att frambringa kinslor och uppmuntrar till progression, som ér viktiga

delar i ett digitalt spel, paverkade utformning av lekmilj6er i parken.

Langsiktiga mal

Parkens dr skapad utifran ett langsiktigt mal; att parkens aktiviteter ska leda
till en battre vérld. Samspel pé olika nivaer - barn till barn, barn till var
natur, barn till virlden. Det dr en park som ska vicka en medvetenhet kring
var miljo, som har en ekologisk helhetssyn som genomsyrar hela parken.
Barnen utvecklar i parken en kunskap och ett intresse for var jord for att
sedan sjélva ska kunna bidra till en férbéttring av jordens méjligheter. En
framtida, varaktig samexistens manniskor emellan maste borja med bar-

nen.
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Den overgripande strukturen

Strukturen i parken har skapats med utgangspunkt i den generella upp-
byggnaden av Minecraft och liknande digitala spel. Hur langsiktiga och
kortsiktiga mal leder till att leken drivs framat. Vi kan ndmna de tva
rundorna som likt uppbyggnaden av ett spel for den lekande genom parken
ldngs en linje som tangerar olika hinder eller distraktioner som de lekande
kan vilja att engagera sig i eller inte. Samtidigt ger rundorna méjlighet

for de lekande att ledas runt i hela parken, en slags progression, samt att
skapa sina egna lekar langs en fritt utstakad linje. Vi méste vara medvetna
om platsens karaktdr och att barn i olika aldrar ér i behov av olika former
av lek. Rundorna ar dérfor till viss del utformade i dldersanpassade ringar.

Detta tillsammans formar parkens inre struktur.

For att en miljo ska bli greppbar tror vi att det i parken si som i de digitala
spelen maste finnas en viss begransning. Rundorna, staketen och de olika

omrddena dr sadana begridnsningar som kan hjdlpa i leken.

Lekmiljoer

De definierade egenskaperna och ledorden i ett digitalt spel anvindes for
att skapa lekmiljoerna i parken. Runt om i parken finner du pa sa vis lek-
miljoer som innehéller ett eller flera av ledorden; utmana, tavla, kreativitet,

samarbeta, klura, kunskap, fantisera och vila.

Skisser av lekmiljoer skapades genom att flita ihop de vigledande orden

med hjdlp av pennan. St6d i arbetet var listor av ord, associationer. Lekmil-
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joerna tog form fran fria skisser ddr den som skissade lekte forutsattnings-
16st med pennan samt styrda skisser ddr den som skissade tvingades tdnka
pa orden som skulle in. Efter varje skissession diskuterade och analyserade
vi resultatet. Det kravdes flera ombearbetade skisser, och forsok till att for-

ena gestaltning och teori for att fa till ratt uttryck.

Detta gav oss en skaparglddje i arbetet med lekmiljéerna, med utgéngs-
punkt i att alla ledord ska vdvas in i parken och att alla lekmiljoer ska inne-
hélla minst ett dem. Det tvingades oss att tdnka flera varv kring och reflek-
tera over hur lekmiljoer for alla, kan skapas. Parken innehaller fantasirika

och kreativa lekmiljoer i olika intensitetsniva.

Vi definierar alltsé totalt fyra primidra egenskaper - Léra, Skapa, Mita sig,
Dromma - egenskaper som finns i spelet Minecraft. Dessa egenskaper ér
grundstenarna i det tillvigagangssitt som vi testat i gestaltningsarbetet av
tavlingsforslaget i tavlingen om lekparken Lill-Valla i samband med Linko-
pingB02016. Lekparkens struktur bygger pa den generella uppbyggnaden
av Minecraft och liknande digitala spel.



Del 3 - Gestaltningv Tavling
om lekparken Lill-Valla

I mars 2012 utlystes en allmén arkitekttdvling dir uppgiften var att skapa
en ny, storre temalekplats i Linkoping. Tavlingen holls i samband med
Link6pingsB02016. Vi valde att prova det designverktyg som vi utvecklat

genom vara studier av Minecraft.

Tavlingens forutsattningar

Link6pingsB02016 &r ett samhéllsbyggnadsprojekt med malséttning att
hoja Linkopings attraktivitet och fa staden att vixa. Projektet ska bland an-
nat resultera i en helt ny stadsdel, Vallastaden, vars forsta etapp skall sta
klar sommaren 2016. Link6pingsBo2016 ar ocksa namnet pa den bo- och
samhallsexpo som skall g& av stapeln nir forsta etappen ar fardigstalld.
Platsen for LinkopingsBo2016 ér stadsdelen Vistra Valla, ndra Linkopings
universitet och Mjardevi Science Park.

Ledorden for LinkopingsBo2016 dr kunskap, social hallbarhet och kreativi-

tet. Genom att bebygga omrédet med bostader fordndras stadsdelen frén att
huvudsakligen vara kopplad till utbildning och forskning, till att bli en mer

levande stadsdel med en tydligare nérhet till den 6vriga staden.

Lill-Valla &r idag ett slitet parkomrade och befintlig lekplats som ligger
inom omradet for LinkopingBo2016. Det ar har den nya temalekparken
planers att byggas. I angransning till parkomradet ligger dldre bebyggelse
som i dag ar ett friluftsmuseum. Till friluftsmuseet hor idag, férutom
stadskvarteren och Valla gard, ocksa Vallaskogen. Vallaskogen &r en av Lin-
kopings tva stora stadsskogar och kommunens mest kidnda naturreservat.
Syftet med naturreservatet dr att bevara och utveckla skogen och dess natur
och kulturvdrden, samt att forbéttra dess tillganglighet for det rorliga fri-
luftslivet (Linkopings kommun, 2012).
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Bild 11. Oversikt av tivlingsomrddet och omgivning
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Lekplatsplanering

Avsikten ar att Lill-Valla efter ombyggnad ska vara en temalekpark:

Lekparker ska fungera som utflyktsmal, och om mdjligt Gven som tu-
ristmadl, for alla aldersgrupper inom hela kommunen. For att kallas
lekpark ska lekplatsen t.ex. innehdlla ett rikt lekutbud, djur, bygglek,
vattenlek, dventyrslek m.m. Om mdojligt bor den ocksd vara bemannad
och innehdlla forutsittningar for utomhuspedagogisk verksamhet. I en
lekpark ska det finnas regnskydd, grillplatser, toaletter och om majligt

restaurang eller forsdljning av utflyktsmat.

(Linkdpings kommun, 2002)

Barnperspektiv

Ett barnperspektiv dr en viktig del i tavlingen. Tavlingsforslag bor utga fran

kunskap och forskning kring barns lek, kreativitet och utveckling.

Tema
Innehall och utformning ska samordnas i ett tema som ger platsen en tydlig
karaktar och identitet. Temat for lekparken ska anknyta till ett eller flera av

friluftsmuseets olika miljoer - staden, lantgarden samt skogen. Temat far
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girna innehalla associationer till sadant som barn och ungdomar kénner

igen, exempelvis fran barnkulturomradet, och ha en historisk dimension.

Funktionskrav

Lekparkens innehall ska utga fran barns behov och uppmuntra till rorelse
och egna lekar. Den ska fa stora lek- och upplevelsevirden och bli en mé-

tesplats som verkar for integrering mellan olika grupper och aldrar.

Lekparken ska ha en genomténkt disposition, med aktivitetszoner for sma
barn, for dldre barn samt for grillning och matsécksitande. Det far géarna
finnas spannande utmaningar for dldre barn och mer lugna aktiviteter for

yngre barn.

Lekparken ska utformas for att i framtiden kunna nés bade fran norr och
fran soder. Platsen ska fa en god tillganglighet sa att bade barn som vuxna
med funktionsnedséttning ska kunna anvénda lekparken. Det ska finnas
rikligt med sittmojligheter och toaletter ska byggas inom eller i anslutning
till lekparken. Lekredskap och annan utrustning ska anpassas sa att den
passar in i den museala miljon och samtidigt vara robust, tala ett hogt sli-

tage och ha en god sikerhet.

Det bor finnas lekmojligheter och upplevelsevarden dven under vinterhal-
varet. Mojligheter till vattenlek i nagon form kan finnas. Smadjuren pa Val-
la gard bor integreras med lekparken, och verksamheten bor dé planeras sa

att allergirisker begransas.



Tanken bakom gestaltningsforslaget -
parken

Var vision for Lill-Valla &r S A M S P E L. Vi vill skapa en attraktiv och le-
vande lekparksmiljo som framjar méten och samarbete. En motesplats med
inslag av olika aktiviteter fér manniskor i alla &ldrar. Vi vill med forslaget
visa vikten av att gestalta en kreativ lekmiljo som vacker experimentlust

och tar hinsyn till barns, ungas och vuxnas olika behov.

Parkens lekmiljoer &r inspirerade av de priméra egenskaper som aterfinns
i digitala spel; - Skapa, Lara, Mita sig och Dromma. Utifran dessa har étta
ledord tagits fram. Ledorden ar ingredienser i ett lekrecept. Ledorden har
legat till grund for hur platser har skapats och aterfinns i parkens olika lek-

miljoer.

Parken har platser som ger mojlighet till en stor variation av aktiviteter och

motesplatser i olika skalor. Lekmiljoerna ar programmerade efter alder.

Bild 12 0 13. SAMSPEL logga och huvud perspektiv i tiavlingsforslaget

Parken har aktivitetszoner for sma barn och vidare upp i dlder for att till-
godose besokarnas olika utvecklingsstadier och behov. Lekredskapen ér

robusta, tal ett hogt slitage och har en god séakerhet.

Den 6vergripande dispositionen utgors av tre tydliga omraden runt par-
kens hjdrta, grasplanen. Den inre parkdelen har en 6ppen utformning med

en grasyta som uppmuntrar till att sla sig ner, leka och sporta.

Omradena samverkar med varandra och har getts en stark egen identitet
med hjalp av temafirger. Val av material och kulorer ar viktiga delar i par-

kens utformning.

Samspel tar omgivande miljoer i beaktning och méter den historiska mil-
jon. Forslaget bygger vidare pa parkens nuvarande kvalitéer. Parkens befint-

liga rumsligheter har renodlats och lyfts fram.
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Samspel i flera nivaer

Samspel dr lekparken med ett gott hjdrta. Har dr vi kompisar och leker till-
sammans. Vi har kul och ar kreativa. Har hjélps vi at och lar oss nya saker.
Vi tar hand om varandra och vér planet. Samspel vill generera goda gar-

ningar. Parken ér ett samspel i flera olika nivaer:

MANNISKA TILL MANNISKA - Vi leker och har kul tillsammans. Parken

vill frimja samarbete och samvaro.

MANNISKA TILL VAR NATUR- Samspel ir en park som vicker en med-
vetenhet kring var miljé. Det dr viktigt att ha en ekologisk helhetssyn, det ar

denna helhet som &r syftet med kunskapsinhamtningen och héllbarhet.

Barnen utvecklar i Samspel en mognad och en sjélvstandighet for att sedan

sjdlva kunna bidra till en forbattring av jordens mojligheter.

44

MANNISKA TILL VARLDEN - Parken lockar Linképing till sig. Barn,
ungdomar, vuxna och édldre sammanstralar i en park for alla. Samspel vill
skapa en sammanhallning mellan ménniskor och en forenad, fredlig varld.
Maénniskor maste bli medvetna om att vi ar fysiskt forenade med varandra
genom att vi bor pa samma jord. En framtida, varaktig samexistens mann-

iskor emellan maste borja med barnen.




Lek genererar lek

Manga av de lekredskap som ér tankta att finnas i parken, bidrar till sam-
arbete mellan individer. Till exempel kan lek pa vippbrador generera vat-
tensprut ur en fontdn som gladjer de badande. Eller sa drivs ett skogsdisco
av tva repdragande kampar. Eller sa driver en karusellsnurra en radio som
spelar jazz till fordldrars stora gladje. Den kinetiska kraften som frigors ur

leken Overfors till mer lek.

Bild 14. Exempel pad lek som genererar lek och energi

Lek

Leken ér oersittlig. Den kan inte bytas ut mot ndgot annat. Lek dr ingen
begransad verksamhet. Leken ar ett mal i sig. Barn leker inte for framtiden.
Det ar att vara i leken, hir och nu som dr essensen. Nar slutar vi leka egent-
ligen? Aldrig! Aven vuxna kan befinna sig i ett lekande tillstind. Samspel
skapar en dynamisk spdnning mellan platsen och besokaren. Parken har
platser med mojligheter till manga olika sorters lek och majlighet till for-
anderlighet. Lekplatsen uppmanar till experiment och skapande. Samspel

skapar utrymmen dédr barn kan vara spontana.

Lekmiljoer

Parkens lekmiljoer ér inspirerade av de priméra egenskaper som aterfinns
i datorspel; - Skapa, Lara, Mita sig och Dromma. Utifran dessa har étta

ledord arbetats fram. Ledorden dr ingredienser i ett lekrecept. Ledorden

har legat till grund for hur platser har arbetats fram och aterfinns i parkens
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Tavlingsforslag - Koncept, Analys och
Struktur

Parkens hjdarta

Idag dr huvuddelen av lekparken Lill-Vallas lekutrustning och aktivitet
koncentrerad till mitten av parken. Vi foreslar att lekutrustningen flyttas ut
mot omrédets kanter och ddrmed aktiverar de delar av parken som idag ar
mindre anvdnda. Pa sa sitt skapas en storre Oppen yta i mitten av parken
“dadr allt &r mojligt” till exempel kullerbyttor, fotboll, pick nick, vila, teater,

oprogrammerad lek. Du leker for att leka i parkens hjérta!

I parkens yttersta delar ges utrymme for en vildare lek. Fargade vertikala
trastockar i en yttre ring lockar dventyraren runt parken. Vardagsaventyr
paverkar barns forstaelse for verkligheten. Naturliga miljoer ger barnet
tillgang till en inspirerande och utmanande egen virld. Fantasi 4r en viktig

komponent for att barn ska forsté sig sjalv och sin omgivning.

Parken idag

Lill-Valla &r idag en vilanvdnd och sliten lekplats. Parken ligger sydvast om
Linkopings centrala delar och ér knuten till universitetsomradet. Parken

ligger i anslutning till Valla gard. Detta bidrar till att gora platsen intressant
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som besoksmal for barn och familjer. Liget nira universitetet, naturen och
kulturomraden gor att parken har en stor potential for att bli en viktig mo-
tesplats dér lek, kunskap, kultur och friluftsliv férenas. Lekplatsen har idag
en bra grundstruktur som med enkla medel gar att férandra for att hela

omradet skall kunna utnyttjas till fullo.

Aktiva grédnser, entréer och strak

I tavlingsforslaget foreslar vi att parken som idag ar relativt 6ppen mot
omgivningarna, omsluts av “aktiva” granser. Granser som tydligt ramar in
omrddet, men som samtidigt ger mdjlighet till insyn i parken och utblickar
fran den. Att grdnserna dr “aktiva” innebar att de kan anvandas vid lek, 14-

rande och vila.

Den norra ingangen ses som parkens huvudentré. Har planteras en allé av
appeltrad som mynnar ut i en dppellund. Ytterligare tre storre entréer finns

i de dvriga vaderstrecken.

TERERE 2 ?1’~ isEEEEE P

Bild 15. Hur vi ser att man kan oprimera parkens anvindning



Arsringar

Leken dr planerad utefter aldersringar. Genom deltagande i lek utvecklar
vi standigt nya fardigheter: motoriskt, kognitivt, emotionellt och socialt.
Rorelser utvecklas i takt med barns alder, darfor ar det viktigt att anpassa
lekmiljoer till barns olika féormagor, sé att de utvecklar sina motoriska far-

digheter pa bésta sdtt. Smabarnsleken &r planerad invid besdksbyggnaden.

Vid noll till tre ars alder far barn sina viktigaste erfarenheter genom rorelse

och utforskning av omgivningen.

Fysiskt aktiva lekar ar av stor betydelse fran tre ar och uppat. Det har dven

betydelse for barnets kognitiva utveckling. Den yttersta ringen har en na-

turligare vildare karaktér. Barn och ungdomar soker sig ut i omvirlden i en

stravan efter frihet och sjélvstandighet.

I skogspartier kdnner sig manga barn trygga och bekvama. Naturen er-
bjuder en stimulerande balans mellan trygghet och utmaning. Det ar en
plats ddr man far vara sig sjilva. Dér det finns rum for egen lek och eget
skapande. Tankar far rora sig mer fritt. Fantasin stimuleras av friheten och

mangfalden i naturen.
Omradena

Runt omkring den 6ppna grasytan delas lekplatsen in i tre huvudomraden
med olika karaktar.

Talldungen = Vinréd, Dammarna = Solgul och Skogen = Allmogebla.
Utover dessa tre omraden foreslas ett omrade i parkens ostra del som plats

for en besoksladugard. Besoksladugarden behandlas inte vidare i detta for-

slag.
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Bild 16. Omrdden och slingor i parken

Talldungen

Omradet karaktériseras av stora tallar och temafirgen ar vinrod. Storre
delen av parkens programmerade lek koncentreras hir. I narheten av
besoksbyggnaden placeras en yta for programmerad smabarnslek. Intill
besoksbyggnaden kan man hélsa pa kaniner och hons i deras sma hus. For
de lite dldre barnen finns en yta med lekutrustning sa som gungor, rutsch-
kanor, klatterstallningar och hopp- och studsplattformar i robust utférande,
byggda framst av tré.

Norra delen av Talldungen sparas for friare och vildare lek. Den sodra de-
len av Talldungen ér av fruktlundskaraktar. Har finns mojlighet for vila och
en mat rast. Frukttrad (dpple och paron) planteras for att skapa lunden. Ett
staket med titthdl in mot djuren som finns i besoksladugidrdsomradet om-
ger platsen. Bokstaver i trd finns vid planket och kan hdngas upp, sa att man

t.ex. kan skriva sitt namn.

47



Dammarna

Detta omrade karaktériseras av vatten, temafédrgen ar solgul. For att 6ka
kontakten med vattnet pa ett sikert och tydligt satt, omgardas dammarna
av bryggor och tradiack som forses med staket. Dammarna ges olika ut-
tryck. Den Ostra dammen far en mer designad karaktdr, medan den vastra

dammen hélls naturlig och behéller i stort sin nuvarande karaktar.

Den 6stra dammen grundas till for att mojliggora lek i vattenbrynet. Ett
vattenlekslandskap anldggs i den 6stra dammen. Den befintliga stora
stenlabyrinten far nytt liv som steppingstones i detta landskap. Vatten-
landskapet 6vergar i vaster i en sandstrand for sollapande besokare. Den
vastra dammen far en vildare karaktir, huvudsyftet ér att skapa en lugn och
kontemplativ miljo dédr naturen, till exempel krypen i vattnet kan utforskas.
Strandlinjen rensas upp, stora triad och buskar sparas, viss ny vegetation
tillkommer. Chill Hill, en béljande kulle skyddar mot vind fran s6der samt
skapar en perfekt plats for att blicka ut 6ver parken och dess omgivningar.
Nedanfor kullen mot bryggorna skapas en plats for vildare lek i hogt gras.

Skogen

Det hiar omradet karaktériseras av en skogshdjd och temaféirgen ar allmo-
gebla. Hojden delas, liksom de 6vriga omradena upp i en programmerad
och en vildare del. Delen ndrmast den stora grisytan rensas fran sly och de
storsta traden sparas. Har byggs en kldtter- och kojanlaggning upp i och
vid trdden. En linbana striacker sig ner for kullen mot gréasytan. I den andra
delen finns en tillganglighetsanpassad lekbana och en plats for teater och
skogsmullemdten. Staketet mot gethagen ringlas till s att storre mojlighet
att hélsa pa getterna ges. Ett snickarstaket det vill sdga ett féranderligt plank

som efter hand kan byggas pa av parkens besokare. Detta plank &r pa sina
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stallen genomslappligt for viss visuell och auditiv koppling till varlden ut-
anfor parken och avgriansar skogshéjden mot cykelvdgen och evenemangs-

omradet i véster.

Besoksbyggnaden och utrustning

Service

Parkleksverksamhet kan med fordel bedrivas i parken. Kaffe och enklare
mat kan siljas under sommarhalvaret. Har finns daven mojlighet till prak-
tiska funktioner sa som till ombyte och blojbyte.

Toaletter

Mulltoaletter finns pa tvé stéllen i parken. Tva nira huvudingédngen mellan
besoksbyggnaden och grillplatsen samt tva vid den Gstra ingangen och be-
soksladugérden.

Sittplatser

Sittplatser finns runt om i parken i anslutning till lekredskap och pa vil
utvalda lugna platser. Tre huvudsakliga samlingsplatser for rast och mat-

sacksdtande finns; besoksbyggnaden, grillplatsen och picknickborden i

lunden.
Olika lekredskap

Parken genomsyras av samspel, detta understryks av lekutrustningen.
Manga av parkens lekredskap bidrar till samarbete mellan individer. Till ex-

empel kan lek pa vippbrador generera vatten sprut ur en fontdn som gladjer



de badande. Eller sé drivsett “skogsdisco” av tva repdragande kidmpar. El-
ler s& driver en karusellsnurra en radio som spelar jazz till foréldrars stora

glddje. Den kinetiska kraften som frigors ur leken 6verfors till mer lek!

Planteringar

Den befintliga vegetationen ansas och behalls till storre del som den &r. Ut-
gallring sker runt dammarna, i talldungen och pa skogshéjden. Nyplante-
ring av frukttrad sker vid huvudentrén, och vid pick-nick platsen. Barbus-
kar planteras soder om platsen for den traditionella lekutrustningen. Den
nyanlagda kullen i sdder, Chil Hill stroslas med dngsblommor och hogre
gras. Runt om i parken trycks varlokar ner for att ge en fiargsprakande upp-

levelse pa vér och férsommar.

Tva rundor

De tre omradena Talldungen, Dammarna och Skogen knyts ihop av tva
markerade rundor. Dessa rundor leder besokaren runt i parken. Langs den
inre rundan ar lekutrustning och samlingsplatser utplacerade. Ringen mar-
keras subtilt i marknivd med stubbar av kdrnved. Den yttre rundan ringlar
sig i parkens vildare delar. Rundan markeras av fargade vertikala stockar i
olika hojder och dimensioner. Stockarna dndrar firg (vinrdd, solgul, allmo-
gebla) beroende pa i vilket omrade de ar placerade. Fargstockrundan kan
ses som en hinderbana runt parken eller ett redskap for olika spel och lekar
for de lite dldre barnen, ungdomar och vuxna. Platser med fler stockar sam-
lade kan ses som motespunkter och utgangspunkter for de lekar besékarna
Onskar dgna sig at. I och med den nya stadsdelen Valla staden, som plane-

ras soder om parken, kommer Lill-Valla att fungera som plats for spontan

lek. Det vill sdga; en behévd plats kommer att bli annu viktigare som en del
i Vallastadens barns och ungdomars vardag. Genom parken kan barn fran
hela Linkdping métas, Lill-Valla knyts ihop med Vallastaden, som i sin tur

kopplas till resten av LinkOping, regionen och varlden.

Bild 17. Rundorna

Oversikt och kopplingar

Parken nas i nuldget genom géng- och cykelvigar genom Vallaskogen el-
ler med kollektivtrafik och bil. Forutom en kiosk vid minigolfbanan direkt
norr om parken finns en storre kiosk pa universitetsomradet. Soder om

omradet ligger Lambohovs centrum med ett storre serviceutbud.

Miljé och hallbarhet

Det ar viktigt att ha en ekologisk helhetssyn pa omradet. Den lokala floran

varnas och den biologiska mangfalden stdrks. Material och markbeldgging
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ar valda utifran en livscykelanalys och utifran minimal miljopaverkan. De
aldras vackert och dr atervinningsbara. Materialen ar genomgaende ater-
kommer i hela parken och skapar en tydlig identitet och platskénsla. Slam-
fargen som anvinds i parken ar helt giftfri och miljovénlig. Slamférg har
lang livslangd och skyddar triet mot nedbrytning. Fiargen knyter an till den

historiska miljon.

Alla foreslagna tillbyggnader bestar av virmebehandlat virke, Thermo-
wood. Varmebehandlat trd dr ett miljovénligt alternativ till tryckimpreg-
nerat virke. Till trallvirke anvands uteslutande norrlandsk gran eller furu.

Virket far av virmebehandlingen en utmarkt rétbestandighet och en bra

formstabilitet. Virket har en harlig brun farg som med tiden granar vackert.

Trakanslan dr ett signum i lekmiljéerna. En del av virket fran de bortgall-

rade traden kan dterfinnas lekparken som leklabyrinter.

Besoksbyggnaden har grastak, som fordrojer dagvatten med upp till 60
procent. Det finns lekstationer som anvinder gyrokraft sa att barnens ro-
relse omvandlas till energi och utnyttjas for ett annat lekredskap. Vissa de-
lar av lekytorna har konstgras. Konstgris tillverkas av dtervinningsbara och

miljovédnliga material.

Bild 18. Grillplatsen
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Tillganglighet

Konstgrasytorna signalerar att det dr ytor med anpassad lekutrustning, sa
som kompisgungor, som kan anvindas av bade barn och férildrar med
funktionsnedsdttning. Konstgrasytor dr betydligt lattare att rulla pa dn van-
ligt gras. Konstgrasytorna har en firgad bard sa att synskadade barn och
foraldrar samt dldre da har lattare att orientera sig i lekparken. Farg gor att
besokaren blir uppmiarksammad p& om hon eller han befinner sig i en akti-
vitetsyta. Gangvagarna dr av hart packat smafraktionigt grus som uppfyller

alla tillgdnglighetskrav.

Belysning

Att rora sig genom omradet ska dven kvillstid kdnnas enkelt och tryggt.
Belysning finns strategiskt placerad i parken. Alla gangstrak, métesplatser
och aktivitetszoner ar upplysta. Gangstrakens belysning ger tydliga rikt-
ningar och skapar pa sa vis forbindelse mellan de olika delarna i parken.
Lings gangstraken placeras belysningspollare och belysningsstolpar som
direkt och indirekt belyser marken och traden. Lekmiljoerna belyses med
effektljus. Effektbelysning ger platserna ett spinnande uttryck under morka

eftermiddagar och kvillar.



Bild 19. Stranden : ot @

Bild 20. Bokstavstaketet
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Bild 22. Illustrationsplan for tivlingsforslaget SAMSPEL

Bild 21. Tridkojorna
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Del 4 Diskussion

Diskussion

Syftet med vart arbete var att med utgangspunkt i den digitala varlden hitta
en ny ingang till hur en lekpark kan gestaltas. Vi ville fd fram ett alternativ
till hur lekparker kan utformas. Malet var att ta fram ett generellt tillvaga-
gangssatt som skulle kunna anvindas for att skapa en konstruerad lekmiljo

som attraherar barn och ungdomar att komma ut och leka.
Inledningsvis stillde vi fragorna:

Finns det egenskaper i digitala spel som kan vara av intresse i utformandet
av lekparker? Vilka ér i s fall dessa egenskaper och hur kan de anvéndas i
en gestaltning av en lekpark som far barn att intressera sig for och att till-

bringa mer tid med lek ute i lekparker?

Vi har sokt svar pa fragorna genom litteraturstudier, samtal, studier av
Minecraft och platsbesok. For att undersoka om dessa egenskaper gar att
anvanda som underlag for ett designverktyg, har vi ocksé gjort ett gestalt-
ningsforslag for en lekpark. Genom vara studier fann vi att det finns egen-
skaper i digitala spel, som &r anvidndbara i utformandet av lekparker. Vi
visar i arbetet att det gar att skapa genomarbetade lekparker genom att utga

fran dessa.

Anledningen till att vi valde att utga fran en digital varld 4r uppfattningen

att gransen mellan den fysiska véarlden och den digital varld suddas ut. Den
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digitala véirlden ar numera en del av verkligheten, vilket gjort att uttrycket
IRL (In Real Life) forlorat sin betydelse och ersatts av termer som AFK
(Away From Keyboard) och utanfér Internet. Vi anser att bada varldarna ér

vardefulla och att de bada tillfor viktiga aspekter i en gemensam verklighet.

Det designverktyg vi tagit fram och anvint oss av visade sig vara relevant i
den kreativa processen i utformandet av lekparken Lill-Valla i Link6ping.
Det hjalpte oss att forstd och att beskriva vad barn, ungdomar och vuxna

finner lockande i digitala spel och dirmed 4ven i den fysiska vdrlden.

Kunde vi ha gjort pa nagot annat
satt?

Vi arbetade till viss del parallellt med tavlingsforslaget och med att ldsa in
oss pa och att utveckla designverktyget. Det hade bade fordelar och nack-
delar. En styrka med arbetet att utforma sjélva verktyget var att det vi un-
dersokte under arbetets gang hade sin utgangspunkt i ett konkret skapande.
Vi tror dock att det hade varit battre for gestaltningen om vi hade kommit
lingre med vért designverktyg innan vi paborjade arbetet med tavlings-
forslaget. En anledning till varfor arbetet till viss del skedde parallellt var

deadlinen f6r inlimning av tavlingsforslaget.



Att vi valt att gora det hir arbetet tillsammans har paverkat arbetet pa flera
satt. Vi har kdnt varandra val i flera ar och kan vara uppriktiga mot varan-
dra och ge och ta emot kritik. Detta har mestadels varit positivt for arbetet

och har resulterat i att en ppen dialog forts genom hela processen.

Fordelen med att vara tva ér att vi har kunnat bolla problem och fragestall-
ningar och hjdlpa varandra vidare. Pa minus sidan har vara olika arbets-
satt, ingangar och synsitt kranglat till det for oss. Detta paverkade framst
arbetet med gestaltningen och det var stundtals svart att hitta en gemensam
16sning. Pa grund av tidsbrist kravdes ibland kompromisser for att enas och
kunna gé vidare, vilket kan ha varit negativt for slutresultatet. Dock &r vi
béda av ésikten att landskapsarkitekter arbetar med komplexa fragor, vilket
kréver en grupp for att pa bésta sitt 16sa en uppgift. Ar arbetsdynamiken
och energin bra i en grupp, kan de deltagande lyfta varandra till en helt ny

niva.

I litteraturs6kningarna hittade vi mycket anvindbart skrivet om barn och
lek, men fa texter om datorinteraktion samt hur de digitala spelen paverkar
oss. Den mesta litteraturen som berdrt den digitala virlden har dessutom
vant sig till datorspelsindustrin eller varit forskningsrapporter om anvin-
dandet av digitalteknik. Eftersom litteraturen inte gav vad vi hade hoppats
pa blev samtalen med anvindare av digitala spel, spelutvecklare och peda-
goger desto viktigare. Samtalen blev personliga férstahandsbeskrivningar,
som bland annat gav oss ovérderlig kunskap om vilka kinslor och effekter
spelen genererar. Genom samtalen har vi ocksé fatt associationer och idéer
om hur dessa effekter skulle kunna dverforas till en lekpark. Trots att vi
stravade mot en sa neutral utgangspunkt som majligt, ser vi i efterhand, att
vi styrde samtalen allt for mycket. Detta berodde troligen pé att vi inte hade
tillrackligt genomarbetade foljdfragor till de huvudfragor vi stéllde. Forde-

len med att samtalen var mindre strukturerade och mer avslappnade var att

vi fick ta del av personliga uttalanden om kénslor och effekter av spelen.

Minecraft blev virt modellspel. Genom att studera Minecraft kunde vi dra

slutsatser och forsta hur andra spel fungerar.

De digitala spelen kan ses som en kondensering av verkligheten, som en
forvrangning av verkligheten eller rent av som en helt annan verklighet.

Vi menar att de finns flera olika varldar som gar in i varandra. Idag ér den
digitala virlden lika verklig som vérlden utanfor den. Vart mal var att forsta
och beskriva de egenskaper i dataspel som attraherar spelanvandarna. For-
utom detta har studien av digitala spel hjélpt oss att battre forsta vér verk-

lighet i sin helhet och dédrigenom vad lek 4r idag.

Efter att ha anvént de egenskaper som vi identifierade, som vart design-
verktyg for anvindning i en konkret tavling, kunde vi dra slutsatsen att
Minecraft fungerar som ingang till designprocessen. Sjélva designverktyget
utvecklades parallellt med arbetet med tavlingen, vilket resulterade i att vi

adderade ledord och sinnesintryck under gestaltningsarbetets gang.

Den overgripande tanken om langsiktiga och kortsiktiga mal samt de led-
ord vi arbetade fram och som vi grundat var gestaltning pa har bidragit till

ett genomarbetat forslag.

En viktig fraga dr: kommer vér gestaltning utifran ett digitalt spels egen-

skaper att attrahera barn och ungdomar till att tillbringa mer tid utomhus?
Med stor sannolikhet kommer vi inte se nagra sadana effekter, for att mata
detta kréavs djupare studier. Dock ser vi att vi funnit en ingéng till hur man
kan skapa vdl genomarbetade lekparker som barn och ungdomar férhopp-

ningsvis kommer att uppskatta.
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Resultatet av pilotstudien

Att utformningen av parken kom att se ut som den gor ar en kombination
av vart designverktyg och arbetet i en tévlingsgrupp bestaende av tre per-

soner, vars kreativa flow och individuella smak férenades till en kraft. De-
signverktyget forsag oss med tydliga ramar géllande struktur och innehall
i parken, vilket underlattade grupparbetet. Naturligtvis har dven forutsatt-

ningarna i tavlingsprogrammet paverkat gestaltningen.

Designverktyget paverkade gestaltningen genom att fortydliga och gora det
enklare att besluta kring parkens struktur och innehall i form av lekmiljoer.
Utformningen av lekmiljéerna paverkades pa sa sitt att vi styrdes av led-
orden. Miljéerna som skapades designades for att tillgodose och uppna de
tillstind som ledorden beskriver. Detta resulterade i en genomarbetad och
lekfullt gestaltad park.

Att testet foll ut val tror vi framst beror pa noggranna férstudier av barn
och vuxnas forhéllande till digitala spel och lek samt studier parallellt med
gestaltningsarbetet. Eventuellt var det en fordel for tavlingsforslaget att vi,
pa grund av tidsbrist utvecklade designverktyget parallellt med gestalt-

ningsarbetet.

Eftersom designverktyget delvis tillkom under arbetet med tavlingsforsla-
get skulle det vara intressant att se hur tillvigagangsittet fungerar om det
anvands fran borjan i ett gestaltningsarbetet. For att verkligen se hur det

fungerar!
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En indikation pd att vart arbetsatt fungerade bra ar framfor allt att vi vann

tavlingen. Nedan foljer juryns utldtande:

Forslaget tar tillvara pa platsens kvaliteter och visar pd en myllrande och
inspirerande lekfullhet och idérikedom. "Samspel” visar ett roligt och pedago-
giskt sdtt att ge insikt i att ens egna aktiviteter paverkar andra. Det dr bade
genomtdnkt och insiktsfullt om hur barn leker och forslaget uppmuntrar till

socialt samspel och nya sdtt att leka.

(Linkopings kommun, 2012)

Avslutning

Att genomarbetade lekparker kan skapas ur studier av egenskaper i en digi-

tal varld, ser vi som arbetets viktigaste upptéckt.

Idén till detta arbete vicktes under en diskussion om hur barn idag, som ar
den forsta digitala generationen, ror sig ledigt mellan den fysiska varlden
och den digitala varlden. I kontakt med spelet Minecraft foéddes tanken att
undersoka om dess lockande egenskaper skulle kunna fungera som ett de-
signverktyg. Arbetet har visat att det ar mojligt. Vi dr kritiska till de lekpar-
ker som bara bygger péa former fran populdra datorspel och till de lekparker
som enbart bestar av utplacerade lekredskap. Det hir arbetet kan anvindas
som en metod for hur lekparker i alla skalor, former och efter olika bud-

getar kan gestaltas pa ett genomténkt sitt.



I arbetet provar och visar vi hur landskapsarkitekter kan forena egenska-
perna i en digital varld med vérlden AFK for att skapa féranderliga och
hallbara lekparker. Fler studier och utvirderingar behovs for att undersoka
vilka upplevelser i lekparken som blir konsekvenser av detta. Bland annat
skulle det vara intressant att se hur och om en byggd lekpark som utformas
med den utgangspunkt vi haft, liknar eller skiljer sig fran andra lekparker.
Den digitala vérlden ér en del av var verklighet idag och vi hoppas pa fram-
tida undersékningar om hur den fysiska miljén kan engagera och attrahera

manniskor med inspiration fran den digitala varlden.

Vi menar att designverktyget har fyllt sitt syfte och att arbetssittet kan leda
till, en ur ménga synpunkter mer genomténkt gestaltning av en lekpark.
Den obesvarade fragan dr dock om det dr utgangspunkten i datorspelsvarl-
den som ér det viktigaste eller om det dr just ett tydligt designkoncept som
leder till ett bra resultat.

Oavsett vilket sa har arbetet med ett designverktyg inspirerat av digitala
spel hjalpt oss att hitta en tydlig och fokuserad ingang till att studera vad

barn kan lockas av i en lekpark.
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