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Forskning etablerar att arbetsmetoden Storyline ar ett effektivt sitt att erbjuda elever mojlighet
for agensutdvning som tillater dem att reflektera kring och arbeta med signifikanta frdgor. Men
forskning kring Storyline som studerar elevers upplevelser av individuell och kollaborativ
agensutovning 1 Storylinearbete stod inte att finna. Tidigare forskning kring begreppet agens
lyfter bland annat effekter av elevers agens, forutsittningar for elevers agensutovning och
kritiska aspekter for elevers ldrande genom agensutdvning. Dirav anser jag att det dr intressant
att studera elevers uppfattningar av sin egen individuella och kollaborativa agensutovning 1 ett
Storylinesammanhang.

Syftet med studien ar att utveckla mer kunskap kring elevers upplevelser av agens inom arbete
med Storyline.

Studien genomfordes med kvalitativa semi-strukturerade intervjuer som utfordes och spelades
in enskilt med elever i arskurs tvd. Urvalet av respondenter dr fran tva klasser pa en skola som
har som gemensam pedagogisk grund att genomfora en Storyline per ldsar.

Studiens resultat visar att elever har upplevelser av bade individuell och kollaborativ
agensutovning 1 Storylinearbete. Eleverna i studien upplever sig ha hog agens i arbete inom de
dndliga fantasivirldar som anvénds i en Storyline samt att de imaginéra karaktdrer som anvénds
upplevs som autentiska mottagare och bidrar till en upplevelse av meningsfulla beslut. Studiens
resultat visar dven att eleverna inte reflekterar 6ver strukturella begransningar av mdjlighet for
sin agensutovning.
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Forord

Jag riktar ett stort tack till alla elever som stdllde upp pa intervjuer, det ar era
upplevelser och generositet som gor denna studie mojlig. Ett jattetack till Maggan,
utan dina vassa kommentarer och forslag hade denna uppsats inte sett dagens ljus.
Tack till min kira sambo Sofi som genom denna process har statt ut med sin
stressade partner. Och slutligen, ett enormt tack till Oliver. Att sitta och skriva
mitt emot varandra, skratta oss igenom stunder av uppgivenhet och avsluta varje
skrivdag med en suck och ett leende har gjort denna resa hanterbar.

Goteborg, maj 2021

Torbjorn Nyberg
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1.Inledning

Var virld idag kriver allt storre engagemang frdn medborgare. Med ménniskans véxande
klimatpdverkan blir utsikten for morgondagen allt morkare och fran méanga hall &beropas
engagemang och aktion for kommande generationer. Aven om dagens och girdagens vuxna bir
ansvaret for hur det ser ut idag s& dr det hos dagens barn och elever ansvaret for framtida
forvaltning av var jord ligger. Om vi forvéntar oss att dagens unga ska kunna engagera sig och
ta kompetent aktion for att mojliggdra manniskans fortsatta existens pa vér planet behover de
f4 mojlighet och traning i handlingskompetens och gemensamt beslutsfattande. Darfor ar det
av intresse att undersoka hur agens och utdvning av dito kan se ut i skolan. Begreppet agens
anvinds 1 denna studie som den frihet och kontroll som erhdlls av en deltagare eller elev att
fatta meningsfulla beslut.

Skolans uppdrag dr tudelat, det ar dels kunskapsuppdraget, dels demokratiuppdraget. Redan i
laroplanens forsta mening ndmns detta: ”Skolvdsendet vilar pd demokratins grund” (Skolverket,
2019, s. 5). ’Det ar skolans uppgift r att varje enskild elev ska ges mojlighet att finna sin unika
egenart och pd sa sitt kunna delta i samhillslivet...” (Skolverket, 2019, s. 5). Hur kan
undervisning iscensdttas i skolans yngre dr, sa att en sddan vision uppfylls? I linje med
laroplanen ska undervisning fridmja varje elevs utveckling mot att bli en aktiv, kreativ,
kompetent och ansvarskdnnande medborgare (Skolverket, 2019). Ett steg i detta arbete dr att ge
eleverna tillféllen att ta initiativ och ansvar, och att stimulera deras ”...vilja att prova idéer och
omsitta dessa idéer i handling och 16sa problem ” (Skolverket, 2019, s. 7). Storyline &r en
undervisningsmetod med dessa ambitioner.

Storyline dr en undervisningsform med emancipatoriska ambitioner. Genom denna
undervisningsform far elever trdna pd att samarbeta, fora fram sina tankar, asikter och
funderingar, savél i grupp som pa egen hand. Av det skélet har jag valt att studera hur elevers
medbestdimmande kan se ut, och framfor allt lata elever berétta hur de ser pa mojligheten att fa
vara med och bestimma genom att fatta meningsfulla beslut.



1.1 Syfte
Denna studie syftar till att utveckla kunskapen kring elevers upplevelser av agens inom arbete
med Storyline.

1.2 Fragestallningar

Genom intervjuer med elever har jag forsokt samla in empiri kring f6ljande fragestéillningar:
* Hur uttrycker eleverna att de upplever agens nér de arbetar med Storyline?

* Hur uttrycker eleverna att de fattar meningsfulla beslut vid individuell agensutdvning?

* Hur uttrycker eleverna att de fattar meningsfulla beslut vid kollaborativ agensutdvning?

* Hur upplever eleverna att de far stdd i sitt handlande under arbete med Storyline?

Studien genomfordes i tva skolklasser ddr sammanlagt 28 intervjuer utfordes. Dessa sorterades
sedan efter relevans for analys. Efter detta gjordes en avgransning for att f4 fram de intervjuer
som gav svar ldmpade for analys. Intervjuerna analyserades sedan utifran teorier inom
fenomenologin samt John Deweys teorier kring elevers erfarenheter och delaktighet i
undervisning. Detta beskrivs vidare i metodavsnittet.



1.3 Centrala begrepp

Studiens centrala begrepp ar framst for att tydliggora inneborden av de begrepp som anvénds.
Eftersom forskning om elevers handlande och mojlighet for dito anvinder sig av manga olika
begrepp har jag valt att anvinda mig av foljande begrepp.

1.3.1 Agens och agensutovning

Det finns flertalet ingdngar och tolkningar géllande begreppet agens. Den tolkning som jag
kommer anvdnda mig av i denna uppsats dr densamma som Taub med flera (2020) faststéller i
sin forskning inom spelbaserade ldrandemiljoer. Agens kommer i denna uppsats tolkas som den
frihet och kontroll som erbjuds en deltagare/elev for att utféra meningsfulla handlingar. Néar
begreppet agensutovning anvinds i1 denna uppsats sd kommer det att referera till elevers
handlande och beslutsfattande.

Forskning tar &ven upp nérliggande begrepp som jag har valt att tolka in under agens. Séledes,
nér det i denna text nimns begrepp som beslutsfattande, frihet, handling eller fria val sa menas
detta som del av agensbegreppet.

1.3.2 Kollaborativ agensutovning

Eftersom begreppet agens till stor del syftar till den enskilda individens frihet och kontroll att
utfora meningsfulla beslut framtrdder hér ett behov att dela upp agensbegreppet. Da det
uppkommer tillféllen dér elever utdvar agens genom kommunikation i grupp sa har jag i denna
uppsats valt att bendmna dessa tillfdllen som kollaborativ agens eller kollaborativ
agensutovning.



2. Bakgrund

Bakgrunden beskriver undervisningsformen Storyline. Dérefter foljer kopplingar mellan
rddande laroplan och begreppet agens.

Storyline ar ett multimodalt och ofta amnesdvergripande pedagogiskt tillvigagangssitt som
bearbetar nyckelfrdgor i en narrativ struktur. Det innefattar bland annat att elever skapar
karaktdrer, som under forloppet utsdtts for héndelser &mnade att engagera till aktion och
bearbetning av nyckelfragor. Inom arbete med Storyline dr ett mél att eleverna, genom sina
karaktirer ska vara aktiva deltagare i hindelseforloppet och bidra bade som individ och i grupp.
Centralt for Storyline dr elever som deltagande aktdrer med stor mojlighet att paverka sina
karaktdrers verklighet. Varje Storyline kan ha olika nyckelfrigor, men de har alla ett
overgripande narrativ, hindelser som ska driva elever till handling och léta elever 16sa problem
individuellt och 1 grupp.

Denna studie har genomforts inom ramen for ett aktionsforsknings-projekt inom Storyline.
Skolan dér denna studie genomforts har som mal att varje &rskurs ska genomfora en Storyline
per ldsar. Mal for detta ldsar var att varje Storyline skulle bidra till elevers utveckling av
kunskap om och forméga att ta beslut rorande hallbarhetsaspekter.

De elever som har intervjuats for denna studie har arbetat med en Storyline som kallas for
Staden. Berittelsen tar sin utgdngspunkt i att en stor médngd méanniskor flyttat eller flytt fran
sina tidigare hemlénder. Gruppen méanniskor finner en 6de 6 1 Atlanten och for att dér bygga en
stad. Ett krav for planering och konstruktion av staden &r att det endast far finnas tio byggnader
samt att staden ska vara miljomassigt hallbar.



2.1 Vad sager Skolverket om elevers individuella och kollaborativa agensutovning?

I radande ldroplan for grundskolan star det inte att finna det specifika begreppet agens. Daremot
har jag valt ut delar av ldroplanen som anvénder nérliggande begrepp och ror sig i samma
omréden.

Det star att “skolan ska stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjalvfortroende samt
deras vilja att prova och omsitta idéer i handling och 16sa problem” (Skolverket, 2019 s. 7).
Detta kan tolkas som att skolor ska erbjuda elevers utveckling av sin agensutovning, bade
genom att ge stéttning och erbjuda agens i undervisningen.

Vi kan finna vidare tecken pd att laroplanen syftar till att elever ska erbjudas mdjligheter for
agensutovning och handlingskompetens bade individuellt och kollaborativt dér det i laroplanen
star att; “Eleverna ska fa mojlighet att ta initiativ och ansvar samt utveckla sin formaga att
arbeta savil sjilvstdndigt som tillsammans med andra” (Skolverket, 2019, s. 7).

Liroplanen syftar dven till elevers handlingskompetens och ldrande genom agensutovning. 1
Liroplanen stir det att skolan ska “...stimulera varje elev att bilda sig och vixa med sina
uppgifter.” (Skolverket, 2019, s. 8).



3. Tidigare forskning

I detta avsnitt behandlas artiklar som pé olika sitt studerar och diskuterar elevers agens. Den
tidigare forskningen tar upp olika aspekter av elevers agens och har dirfor delats in i tre
underrubriker. Avsnittet avslutas med en kort sammanfattning av tidigare forskning och dess
relevans for Storyline.

3.1 Effekter av och pa agens och agensutévning

Forskning visar att det inte bor vara nagon diskussion kring elevers agens vara eller inte vara.
Forskning av Taub med flera (2020) som jamfor studentgruppers ldrande av identiskt
kunskapsinnehall men med varierade nivaer av mgjlighet for agensutdvning i en virtuell
spelbaserad larandemiljo visar att elever med agens tilldgnar sig innehéllet i en betydligt hdgre
grad. Forskning inom samma falt visar dven att elever som erhaller en hogre mdjlighet till
agensutovning uppvisar hogre nivaer av affekt. Med agens upplever elever flertalet kanslor mer
intensivt. Dessa kénslor innefattar bland annat; glédje, ilska, frustration och forvirring. Taub
med flera (2020) menar att dessa kénslouttryck ar bevis for att eleverna engagerar sig hdngivet
1 uppgifterna.

Struktur och begrinsningar i samband med undervisning som erbjuder mdjlighet for elevers
agensutovning visar sig kunna leda till positiva effekter for elevernas deltagande. Denna
forskning undersoker effekten som olika nivéer av agens inom virtuella larandemiljoer har pa
universitetsstudenters tillignande av larandemalen for undervisningen. Studien visar dven att
larandet kan bli lidande om méjlighetsutrymmet for handlande dr for stort (Sawyer et al, 2017).
Detta underbyggs och bevisas av en senare studie som bygger vidare pd detta argument och
kommer fram till att de elever som lir sig mest dr de elever med begrénsad agens. De menar att
utan agens kommer elever inte att engagera sig och med for stor mojlighet till agensutdévning
riskerar elever att bli distraherade fran ldrandemélen (Taub et al, 2020). Hofmanns (2008)
teorier stottar detta. Hen menar att elevers autonomi aldrig fir innebéra att de far full valfrihet
i sitt handlande. De faststéller att undervisningen alltid méste finnas déir for att stétta elever att
rora sig mot skolans kunskapsmal. Vidare anser Hofmann (2007) att undervisning ska striva
for att erbjuda elever bdde mojligheter for kreativa utlopp samt stottning och vigledning mot
larandemaélen.

Fletchers (2016) studie undersoker vad agens i kombination med kompetent stod kan ha for
effekt pa engagemang och motivation hos elever i arskurserna tvé, fyra och sex. Denna studie
visar att agens dr en bidragande faktor for att elever ska fortsétta arbeta med en uppgift trots att
det &r utmanande och att de stoter pd motgangar. Hen visar genom sin forskning att nir elever
star for de meningsfulla besluten i sitt lirande, dr de mer beredda att 14gga mer energi pa
uppgiften dven om den &r svarare (Fletcher, 2016). Agens sker inte bara pa det individuella
planet. Agensutdvning ses dven som deltagande i sociala processer och i samspel med andra
aktorer. Elevers agensutdvning paverkas séledes inte bara av de strukturer och ramar som finns
i undervisningen utan den paverkas ytterligare av andra elevers handlande och interaktion
(Valeras et al, 2015). En central del i planering och genomftrande av Storyline ar att larare ska



se till att elever ska fa mojlighet att genom erfarenheter och handlande tilligna sig
larandemaélen. Elever behover dga de problem som uppstar annars finns det ingen mening for
eleverna att anstridnga sig for att finna en 16sning pé dessa problem och utmaningar (Creswell,
2007).

3.2 Forutsattningar for agensutévning

Pa institutionell niva framhaller Mick (2011) att det ar av stor vikt att ldrare samt skolans
ledning har ett synsétt pa elever som ldrande subjekt, inte objekt som ska léras ut till. I sin studie
undersoker hen de sociala processer och den subjektifiering som sker nér elever i grundskolan
erbjuds agens at paverka sin egen larandeprocess. Hen menar vidare att mycket undervisning
ar upplagd utifrdn synsittet att det dr ldrare som lér ut ett givet innehall. Larare och skolor
behover se elever som aktiva, ldrande subjekt med egna viktiga tankar och erfarenheter som
kan bidra till undervisnings- och ldrandeprocessen (Mick, 2011).

Inom forskning kring spelbaserade ldrandemiljoer ses sjdlva upplevelsen av kontroll och frihet
for att utfora meningsfulla handlingar som en avgdrande faktor for att elever ska utdva agens.
Det dr saledes ingen mening att erbjuda agens om deltagarna inte heller upplever att de har
tillgang till det (Taub et al, 2020). Eleverna behdver ses som liarande subjekt och uppmuntras
till social interaktion sinsemellan. Bara dd& menar Mick (2011) kan undervisningen erbjuda
mdjlighet for elever att tillsammans inte bara delta i situationen, utan dven rekonstruera den och
gora den till sin egen.

Som tidigare uppmérksammat yrkar viss forskning pa att det &r ndr elever har begrédnsad agens
som de har storst sannolikhet att nd lirandemélen med undervisningen (Taub et al, 2020). Det
ar forst ndr mojligheten for agensutdvning kombineras med kompetent stod och stottande
strukturer som agens bidrar till elevers lirande (Mick, 2011).

Dessutom ér tillgdngen till meningsfulla uppgifter en forutséttning for att elever ska utdva
agens. En verklig eller imagindr mottagare visar sig vara en potentiell vig till detta. Om elever
upplever att uppgiften utfors, inte bara for att lararen sdger det, utan for att den kan bidra till
nagonting mer, upplever eleverna den som meningsfull (Fletcher, 2016). Detta resultat ar i
enlighet med Deweys teori att om undervisningsmalet endast dr att presentera och tillgodose ett
krav frin ldraren sa forsvinner stor del av meningen med att utfora uppgiften (Dewey, 1900).
Aven forskare inom Storyline yrkar pid hur essentiellt det ir med en, utifrin elevernas
perspektiv, reell mottagare av det som ska produceras. Inom forskning for Storyline menar man
att en autentisk publik eller mottagare har markant pdverkan pd elevers motivation infor
uppgiften (Hofmann, 2007).

Forskning som studerat en enskild elevs agensutdvning i biologi och fysik for arskurs tre visar
att elevers mojlighet till att utdva agens ér beroende av de sociala ramar och de strukturer inom
vilka agensutdvningen sker. De visar dven att dessa ramar och strukturer paverkas och fordndras
genom deltagarnas agensutovning. Dessa forskare hdvdar att ldrare, redan under planering av
undervisningen, bor forsoka forestélla sig vilka vdgar elevers individuella och kollektiva
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beslutsfattande och handlande kan ta. Detta for att mer kompetent kunna stotta elever i den
mingd situationer som kan komma att dyka upp (Valeras et al, 2015).

En forskare inom filtet for Storyline hdvdar att en definierande faktor for Storylineundervisning
ar eleverna som aktiva producenter av innehdll for undervisningen. Harkness (2007) papekar
att arbete inom Storyline 1 hog grad mojliggor att elever far ta stillning i flertalet olika
sammanhang, men dven att de behdver kunna argumentera for och 6vervéga effekterna av sina
stdllningstaganden.

3.3 Kritiska aspekter for larande vid agensutévning

Med hogre grad av elevers frihet och kontroll inom undervisning 6kar &ven behovet av en hogre
grad av genomtinkt stod. Larare behdver veta var behovet av elevstod kan vara stérst genom
att vara lyhord for var i processen som elever uttrycker mest frustration och behov av lararstod
(Fletcher, 2016). Med hdgre nivaer av agens riskerar stottande strukturer att bli lidande. Detta
behover tas i dtanke av lararen redan i planering av undervisningen. En riskbedomning krévs
infor olika moment och en identifiering av vilka av dessa som riktat stod och extra tydliga
strukturer kan behovas (Fletcher, 2016).

Aven Taub med flera (2020) visar, genom sin studie, att elever som erbjuds hdgre niva av agens
inte ldr sig mer dn de elever som erbjuds ldgre nivier av agens. De kommer till slutsatsen att
det dr vid begrdnsad och stottad agensutdovning som eleverna tilldgnar sig undervisningens
larandemal som bést. Denna forskning visar att ldrares instruktion och stottning ér en viktig
faktor for elevers lyckade lirande, men papekar att larare bor fatta genomtinkta och medvetna
beslut kring var i undervisningen eleverna ska ha mer eller mindre méjlighet for agensutdvning
samt var i undervisningen som for hog agens kan leda till minskat larande (Taub et al, 2020).

Oavsett nivd av agens som deltagande elever har tillgdng till kommer de att std infor flertalet
situationer dir de fattar beslut. Ju hogre nivd av agens, desto fler alternativ for handling har
aktorerna. Beslutsfattande ar en formaga som elever behover utveckla (Zheng et al, 2015).
Enligt denna studie, som undersdker elevers kompetens for beslutsfattande 1 ett
dmnesovergripande temaarbete 1 arskurs fem, grundar sig elevers beslutsfattande i tre olika
aspekter. Dessa ar beslutsfattarens affekt i och i forhéllande till situationen, de sociala strukturer
och normer 1 situationen dér beslutet ska fattas samt beslutsfattarens personliga erfarenheter.
Det aberopas i denna forskning att elever behdver f4 mdjlighet att resonera och agera kring
storre fragor for att utveckla sin forméga till kompetent beslutsfattande (Zheng et al, 2015). For
att skapa s goda forutsittningar som mdjligt for att elever ska utvecklas till kompetenta
beslutsfattare menar Zheng med flera (2015) att elever behover fa kollaborativt resonera med
sina klasskamrater. Dessa formagor behover utvecklas i kommunikation med jamlikar.

Ett stort mojlighetsutrymme for fria val utan tydlig ledning eller stdd kan leda till att elever
laser sig och skjuter ifran sig 4gandeskapet av det egenproducerade innehéllet. Upplevelsen av
att de egna erfarenheterna inte lampar sig i skolsammanhanget kan komma att leda till ligre
sjdlvfortroende, motivation, agensutdvning och i forlangningen mindre ldrande (Hofmann,
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2008). Vidare menar dven Hofmann (2007) att valfrihet inte ska planeras in i undervisningen
endast for att elever ska uppleva den som roligare utan det utrymme for handling som finns ska
existera for att elever ska ha hogre sannolikhet for att nd larandemaélen.

Forskning visar att Storyline kan vara en potentiell undervisningsmetod for att skapa autentiska
sammanhang for elever att genom reflektion och individuell sdvdl som kollaborativ
agensutovning ldra sig om och arbeta med signifikanta frdgor som till exempel héllbar
utveckling (Haggstrom & Djurstedt, 2020). Storyline visar sig vara en form for undervisning
som kan stotta elevers fortroende 1 att sjdlva kunna paverka virlden. Dock understryks vikten
av ldrares flexibilitet och Oppenhet for elevers agensutovning och asikter som en forutséttning
for att elever ska #4dga kunskaperna, frigorna och problemen som bearbetas under
Storylinearbetets gang (Haggstrom & Djurstedt, 2020).

Elevers agensutdovning beskrivs som ofOrutsédgbar. Detta medfor att bdde ldrare och
undervisningens upplidgg behdver vara tillrickligt flexibla och strukturerade for att mojliggora
anpassningar efter elevers behov och mojliggora elevers larande genom sin kollaborativa och
individuella agensutdvning (Varelas et al, 2015).

3.4 Sammanfattning av tidigare forskning och dess relevans for Storyline
Sammanfattningsvis visar tidigare forskning av och pa agens och agensutovning att det ar ett
fenomen som, nir elever upplever det, bidrar till inte bara mer motivation, affekt och
problemldsning utan dven en hogre niva av ldrande (Taub et al., 2020; Fletcher, 2016).
Forskningen visar dven att for hog agens utan struktur, stod och tydliga ldrandemal kan leda till
minskat ldrande (Sawyer et al, 2017; Taub et al., 2020; Hofmann, 2008; Valeras et al., 2015;
Zheng et al., 2015). Bade Fletcher (2016) och Hofmann (2007) framhaller att autenticitet och
meningsfullhet i uppgifter dr essentiellt for att elever ska utdva bade individuell och
kollaborativ agens.

Storyline som arbetssitt erbjuder ménga tillfallen for elevers individuella och kollaborativa
agensutovning samt reflektion och tanke kring sitt handlande. Hofmann (2007) pépekar hur
moment med mojlighet for elevers agensutdvning behdver vara genomtiankta och planerade sa
att denna agensutovning Okar sannolikheten for eleverna att, genom sitt handlande, na
undervisningens larandemal. Det blir séledes relevant att ha denna forskning kring agens och
agensutovning i dtanke nir vi ser till elevers upplevelser av agensutovning i Storylinearbete.



4. Teoretisk ansats

I denna studie kommer jag att utgd fran och analysera elevers tolkningar av upplevelser av
individuell och kollaborativ agensutovning. Da studien fokuserar pd elevers upplevelser av
agens blir det relevant att inkludera fenomenologiska utgangspunkter. Med inspiration fran
Lovlie (2015) kommer jag dven att anvinda mig av Deweys teorier kring individen och
sammanhangets kontinuerliga inverkan pa och beroende av varandra. Levlie (2015) hdvdar att
Deweys teorier dr forenliga med fenomenologin i den mening att han ser lirande som situerat
och helt beroende av den fysiska, sociala och mentala kontext vari det sker och upplevs.

Livsvirldsfenomenologi ser till médnniskors utveckling och formande som bundet till deras
erfarenheter (Bengtsson, 1999). Deweys filosofiska teorier kring handlande som bundet av ett
sammanhang menar att allt handlande bygger pa vad situationen erbjuder for mojligheter, sétter
for krav och har for forvéntningar.

4.1 Fenomenologiska utgangspunkter

Fenomenologisk forskning syftar till att studera levd erfarenhet. Detta kan goras dels genom
observation eller ta del av subjektets egen beskrivning av dennes livsvirld (Bengtsson, 1999).
Inom den fenomenologiska traditionen studeras fenomen. Fenomen tolkas inom detta som det
som upplevs. Ett fenomen kan innebéra manga saker, men det ar i detta fall en forutsdttning att
det 4r ndgonting som upplevs av ett subjekt och leder till reflektion. Eftersom en upplevelse
tolkas och reflekteras kring beroende pa den som upplever det kommer dven subjektets tolkning
och beskrivning av upplevelsen skilja sig fran andras (Bengtsson, 1999).

I den fenomenologiska traditionen finner vi begreppet /ivsvirld vari médnniska och vérld ses
som oskiljaktiga i sin konstanta interaktion med och péverkan péd varandra. Bengtsson (1999)
beskriver livsvérlden som den verklighet ménniskor kontinuerligt interagerar med och forhaller
sig till. Som del av den evigt ndrvarande livsvirlden finns olika @ndliga vérldar. Dessa
begrdnsade avsnitt eller delar av livsvérlden dr bland annat drommens, fantasins och barnets
lekvirld. De éndliga vdrldarna beskrivs som ”...sammanhéngande upplevelseomrdden med sin
egen stil och verklighetskaraktidr” (Bengtsson, 1999 s.28) samt att ménniskan har en
predisposition till att forhélla sig till den Overldgsna livsvirlden. Daremot menar Bengtsson
(1999) éven att manniskor ofta tar ett kliv in i de dndliga vdrdarna genom konsumtion av fiktiva
medier eller deltagande i kreativ lek. Inom Storylinearbete skapar elever sina egna karaktérer
samt stora delar av en delad intersubjektiv och dndlig vérld. Eleverna har d&ven mdojlighet att
standigt rora sig mellan den dndliga vérlden och den overgripande livsvirlden genom att pendla
mellan att vara i rollen av sin karaktér och rollen som sig sjilv (Bengtsson, 1999).

Fenomenologin fokuserar pé subjektets upplevelser av livsvirlden samt subjektets tolkning av
dess upplevelser av densamma. Dérav lénar sig fenomenologin med fordel till denna studie dér
jag dmnar finga elevers upplevelser av fenomenet agens inom ramen for arbete med Storyline.
Utover livsvirlden existerar dven en medvirld som ménniskor delar med andra och vari vi
standigt har mojlighet att ta del av varandras levda tillvaro. Bengtsson (1999) skriver att tva
méinniskor utifran sina egna levda virldar kan né fram till en intersubjektiv instdllning dir bada
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deltar och dr medvetna om varandras liv. Medvirlden definieras av tidslig och rumslig
samtidighet vilket innebér att den intersubjektivitet som kan uppstd mellan manniskors levda
virldar 4r konstant ndrvarande 1 undervisningssammanhang (Bengtsson, 1999). 1
intersubjektiva sammanhang ser ménniskan endast en reducerad bild av den andre. Denna
forenklade bild av jaget sker d@ven nédr vi reflekterar eller talar om oss sjdlva. Schiitz (1999)
bendmner detta som det partiella jaget. Det partiella jaget dr inte en fullstdndig bild av det som
bendmns som det totala jaget. Under en hindelse eller handling krdvs att subjektet dr
fullstdndigt i nuet och detta dr vad som definierar det totala jaget (Schiitz, 1999).

4.2 Dewey, elevers aktiva roll och erfarenheter i larande

Dewey menar att instruktion och tydliga mal ska skapa ramverket inom vilket elever, for egen
maskin, genom handlingar kan arbeta sig mot larandemélen (Dewey, 1900). Vidare yrkar han
for att elever ska ses som en aktor som har egna motiv och som dr mycket aktiv. Frdn denna
utgdngspunkt menar Dewey (1900) att lirare och andra aktorer inom skolvdsendet bor
uppmuntra barnets redan existerande aktiva sida, men samtidigt hjdlpa det med stdttning och
ett tydligt mal att rikta sin energi mot.

Vidare menar Dewey (1900) att om undervisning fokuserar pa att eleven ska producera
nigonting som endast produceras for att tillfredsstilla ldrarens krav forsvinner
meningsfullheten med uppgiften. Om kunskaperna inte ska anvéndas till annat &n visas for
klasskamrater och ldrare forsvinner motivationen och mening till varfér man ska gora det. Sa
kallade lydiga barn kan fortfarande lyckas i en sddan hédr ldrandemiljo, men Dewey (1900) for
fram argumentet att undervisningen loper stor risk att tappa manga elevers intresse. Barnets
motivation ses som starkt kopplat till uppgiftens meningsfullhet och hur forankrad i
verkligheten den r.

I sin litteratur hdvdar Dewey (1900) att 14rare, genom instruktion, bara kan ge elever en del av
den kunskapsutveckling som de far genom att uppleva kunskapen pé egen hand. Dewey pastar
att ldrande &r starkt forknippat med elevens erfarande. Att eleven behdver fi agera inom en
kontext som ir s& verklighetsforankrad som mojligt samt att det som produceras ska fylla ett
vidare syfte @n att endast visas upp i klassen eller for lararen. Dessa tankar av Dewey (1900)
mynnar ut i att elev och sammanhang dr beroende av varandra. Den kontext som skapas av
bland annat ldrares planering behdver vara forankrad i verkligheten och erbjuda elever en
mdjlighet att interagera med denna pé ett meningsfullt sétt for att sd smaningom dven kunna
bidra till ssmmanhangets utveckling (Dewey, 1900).

I senare verk av Dewey (1934) gar han vidare med elevers erfarande i relation till den kontext
som de befinner sig i. I detta verk pastar han att individers erfarande dr en produkt av
kontinuerlig interaktion, som over tid overgar till deltagande och kommunikation med vérlden.
Vidare skriver han att en erfarenhet gar att avgransa som en situation eller hindelse avgransad
utav subjektet som levde det genom att det finns ett for och ett efter sjdlva erfarenheten (Dewey,
1934).
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I denna text sérskiljer han dven pa begreppen uppleva och erfara. Att uppleva, menar Dewey
(1934), édr en praktisk handling som inte krdver eller erbjuder ndgon vidare reflektion av
subjektet. Att erfara ddremot, dr enligt Dewey (1934) helt forknippat med att subjektet
genomgar nagon form av reflektion eller utveckling i samband med héndelsen. Han beskriver
vidare en erfarenhet som interaktionen mellan ménniska och miljo, en miljé som inkluderar
verktyg, existerande institutioner savél som den fysiska och sociala miljon (Dewey, 1934).

Sammanfattningsvis menar Dewey (1934) att erfarande sker i en fysisk och social vérld, eller i
livsvérlden med fenomenologiska termer (Bengtsson, 1999), med de ting och héndelser som
dger rum 1 den, men att dessa transformeras i och med subjektets interaktion med dem.
Fortsittningsvis fordndrar dven de fysiska och sociala komponenterna subjektet genom dennes
reflektion 1 samband med interaktion med dem. For en individ att erfara kravs séledes, enligt
Dewey (1934), den fysiska och sociala miljon i samverkan med ett aktivt och reflekterande
subjekt.
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5.Metod

Foreliggande studie bygger pé en kvalitativ undersokningsmetod. I detta avsnitt redogors for
studiens undersokningsmetod, urval, etiska stillningstaganden och analysmetod. Efter dessa
delar foljer dven en diskussion i forhdllande till studiens trovardighet och generaliserbarhet.
Slutligen for jag en metoddiskussion kring vissa av de val som gjorts i utférandet av studien.

5.1 Semi-strukturerad intervjustudie

Eftersom jag i denna studie intresserar mig for elevers beskrivningar av upplevelser av agens
inom Storyline forefaller det sig naturligt att anvdnda mig av intervjuer for att generera data.
Jag valde att genomfora semi-strukturerade intervjuer. Till skillnad frén en strukturerad intervju
behdver inte en semi-strukturerad intervju ha fasta intervjufragor. Intervjuguiden kan éndras
efter behov mellan intervjutillféllen och fragorna i intervjun kan stéllas i olika ordning beroende
pa vad respondenten viljer att berdtta (Bryman, 2013). Detta valdes for att intervjuerna skulle
kinnas mer som ett samtal och bidra till en mer naturlig kénsla for eleverna som deltog i studien
(Kvale & Brinkmann, 2020) Valet av en semi-strukturerad intervjustudie framfér en
strukturerad sadan gjordes for att kunna anpassa intervjuguiden efter behov under processens
géng (Bryman, 2013).

5.2 Studiens kontext och urval

Det pégaende aktionsforskningsprojektet inom vilket denna studie dr genomford var redan
kopplat till en projektskola. Denna skola har rutin av att genomfora en Storyline per ldsar och
arskull fran forskoleklass till och med arskurs sex. Skolan dir foreliggande studie gjordes har
cirka 340 elever och tre arbetslag varav tvad med inriktning mot arskurserna f-3. Kopplade till
varje arbetslag finns fritidspedagoger samt specialldrare. P4 skolan har de en gemensam
pedagogisk grund dir bland annat arbetsformen Storyline ingar. Jag valde att intervjua elever
ur tva klasser i arskurs tva. Dessa klasser bestod av sammanlagt cirka 50 elever.

D4 jag i denna studie intresserar mig for elevers beskrivningar av upplevelseler av
agensutovning i arbete med Storyline, sd var det en klar fordel att intervjua elever som bade
genomgar en Storyline och har gjort det tvd ganger tidigare (Bryman, 2013). For att sékerstélla
att respondenterna hade en bank av tidigare erfarenheter av undervisning med Storyline valde
jag att intervjua elever i arskurs tva. Inte bara hade de genomgétt tva Storyline tidigare utan de
var dven mitt i arbete med sin tredje Storyline under perioden dé intervjuerna genomfordes. Jag
gjorde ett medvetet val av en specifik grupp respondenter som skulle ge storst sannolikhet att
generera relevant data for studien (Bryman, 2013).

Alla elever som 0nskade delta i studien fick dven lov att gora detta. Detta resulterade i att totalt
28 intervjuer genomfordes och spelades in. Antalet intervjuer gav en méngd empiri som
upplevdes storre dn vad en kvalitativ studie av denna storlek bor hantera. Dirav har ett urval
gjorts for att gora méngden insamlad empiri hanterbar. Samtliga intervjuer lyssnades igenom
och sorterades utifrn deras potential att besvara studiens fragestillningar och hur utforliga och
beskrivande respondenternas svar var. Efter sorteringen valdes de 7 intervjuer som jag ansig
bast lampade for att anvdnda som resultat i uppsatsen.
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5.3 Forenkling av begrepp

Da de elever som i denna studie &r cirka étta &r gamla ansdg jag att anvéindning av begreppet
agens under intervjuerna skulle leda till forvirring hos respondenterna. Darfor har, under
intervjuerna, fraserna bestdmma for agens eller bestimma tillsammans for kollaborativ agens
anvints. Ytterligare upplevde jag att det, under intervjuer med elever i arskurs tva, skulle skapa
forvirring om jag fragade dem huruvida de upplever att de tar meningsfulla beslut. Darfor valde
jag att i stillet anvinda uttrycket viktigt som ett substitut for meningsfullt.

5.4 Etiska stallningstaganden

For att kunna genomfora en intervjustudie med barn som respondenter krdvdes samtycke fran
alla deltagares vardnadshavare. Samtliga elevers vardnadshavare hade redan gett samtycke for
dem att bli bide intervjuade och inspelade. Detta gjordes i samband med att
aktionsforskningsprojektet tog sin borjan. Ddaremot innebér inte samtycke fran vardnadshavare
att elever har gett ett eget informerat samtycke (Kvale & Brinkmann, 2020). Darfor valdes att
grundligt forklara syftet bakom studien for eleverna och varfor det behdvde spelas in i borjan
av varje intervju. Jag forklarade dven for eleverna att det bara var jag som skulle ta del av
inspelningen och att deras identitet skulle héllas hemlig. I samband med denna forklaring
fragade jag varje elev om denne hade &ngrat sig angdende sitt deltagande i intervjun och erbjod
ytterligare mojlighet att avstd frén att delta.

En viktig friga att stélla sig &r om eleverna som deltar i intervjun kan komma till skada eller
utséttas for stress under processens gang. Fragorna i intervjun syftar till att ta reda pa elevens
tankar kring hur undervisning inom Storyline erbjuder méjligheter for agensutovning. Har sig
jag ingen risk for att deltagare skulle komma till skada. Dédremot kan en intervju med en okind
person bli en stressig situation for yngre elever (Bryman, 2013).

Under loppet av tre veckor innan intervjuerna genomfordes sia deltog jag i
undervisningssituationer inom Storyline i klassrummet. Jag har som observator och ibland
deltagare tagit tillfallet i akt att kommunicera med flera av eleverna. For de flesta eleverna som
deltog i studien var jag dérfor redan en bekant person. Ett forebyggande deltagande i
elevgruppen kan ha bidragit till en mer tillitsfull relation och dérav skapat en, for eleverna, mer
avslappnad instéllning till intervjusituationen (Bryman, 2013).

Anpassningar har gjorts for att respondenterna ska hamna i en sinnesstillning som minskar
eventuell oro och stress infor att bli intervjuade. Infor varje intervju togs tid till cirka fem
minuters “kallprat”, men jag fortydligade dven att intervjun fokuserar pa elevens upplevelser
av agensutovning i Storylinearbete och deras upplevelser av detta. Detta formulerades; “Det
som dr s skont med den hér intervjun &r att det &r helt omdjligt att svara fel pa fragorna eftersom
det enda jag vill veta dr vad du tycker och tdnker om Storyline”. D4 jag redan innan intervjun
borjar etablerar att det jag vill uppna med studien ar tydligt och visar att det inte finns nagra
baktankar si kan detta ha bidragit till minskad stress for de intervjuade (Kvale & Brinkmann,
2020).
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5.5 Analysmetod

De inspelade intervjuer som utgdr den insamlade datan for denna studie lyssnades forst igenom
utifran ramarna for en kvalitativ innehallsanalys. Den data som transkriberats och anvints dr
vald utifrén dess relevans till tidigare forskning kring agens och agensutovning. Vidare valdes
elevcitat utifran dess relevans for studiens syfte och potential for att besvara studiens
fragestéllningar (Bryman, 2013).

5.6 Studiens trovardighet och generaliserbarhet

Studiens trovérdighet stirks genom tydligt redovisade teoretiska utgdngspunkter som har
véglett analysen av den empiriska datan och materialet. Trovardigheten stirks vidare genom
metodvalet att 14ta elever berétta om sina upplevelser av bestimmande, medbestimmande och
ddrmed agens, jamfort med om det hade varit ldrarna som gjorde det, eller om studien endast
hade genomforts med observation. Validiteten eller giltigheten for studien kan beddmas utifran
min forméga att uppfatta och presentera respondenternas utsagor. Ytterligare ett sétt att stirka
troviardigheten har varit en sa tydlig och transparent presentation av uppsatsens delar som
mdjligt (Bryman, 2013).

Foreliggande studies trovédrdighet kan ha péverkats av vissa val gjorda wunder
datainsamlingsprocessen. Under intervjutillfallena valdes att anvinda synonyma eller
nérliggande ord till vissa begrepp jag dmnade undersoka vilket kan ha medfort att
respondenternas svar inte handlar om exakt det som studien &mnar undersdka (Bryman, 2013).
Vidare kan intervjuguidens utformning ha inverkan pé studiens trovardighet. For att vara en
kvalitativ forskningsstudie innehéller intervjuguiden fi &ppna fragor. Oppna frigor #r enligt
Bryman (2013) ett effektivt sétt for en forskare att utforska omraden inom vilka hen inte redan
ar insatt 1.

Urvalsgruppen for denna studie &r liten och empirin dr insamlad pa en skola som arbetar med
Storyline i alla arskurser varje ldsar. Bada dessa faktorer paverkar studiens generaliserbarhet
och den bor tolkas som mycket 14g (Bryman, 2013). Respondenterna i studien gar alla i arskurs
tva pa en skola dér ldrarna som planerar och genomfor den Storyline som eleverna erfar dr vana
vid denna undervisningsform. Dérav skulle samma studie pa en annan skola, exempelvis en
skola dér ldrare anvénder sig av Storylinemetoden for forsta gadngen, formodligen ge andra
resultat ndr det kommer till elevers upplevelser av agens eller stottning av sin agensutovning i
Storyline. Saledes gér det inte att se resultatet i denna studie som beskrivande for hur alla
elevers upplevelser av agens i Storyline ser ut. Daremot kan denna studie ge exempel pa hur
elever kan uppleva och resonera kring individuell och kollaborativ agensutovning i Storyline.

5.7 Metoddiskussion

For att tydligare fa 6verblick over strukturer, stod och hjilpinsatser vid elevers agensutovning
skulle denna studie kunnat innefatta observation av pdgaende Storyline-undervisning. De
stodstrukturer som existerar visade sig vara svara att fa syn pa genom elevers tolkningar av sina
upplevelser i Storylinearbete. Framfor allt far vi, genom en intervjustudie, inte syn pa de
spontana behoven av stdd som kan komma att dyka upp under situationer for elevers
agensutovning.
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Under forberedelserna for intervjuerna i denna studie valdes att substituera for studien centrala
begrepp. Ett av dessa var just begreppet agens. Jag valde att 1 intervjuerna i stillet anvinda mig
av begrepp som bestdmma eller bestdmma tillsammans for att underlitta respondenternas
forstaelse. Eftersom eleverna inte anvinder sig av begreppet agens i sina svar kan hér en
begreppsforskjutning ske. Det vill sdga att de uppfattar och svarar pa fragan utifran deras
forstaelse av vad bestimma innebér (Bryman, 2013). Vidare ersattes begreppet meningsfullt
med viktigt, dven detta val gjordes for att underlitta for de intervjuade att fOrstd
intervjufragorna. Detta val kan komma att paverka studiens trovirdighet da ett beslut skulle
kunna upplevas som viktigt for att klassldraren har bendmnt det som dito, inte nddvéandigtvis
for att det av eleven upplevs som meningsfullt (Bryman, 2013; Dewey, 1900).

Eftersom méngden insamlad empiri bedomdes vara for stor for att analysera i denna studie
gjordes avgransningar. Denna urvalsprocess har inneburit flertalet medvetna val baserade pa
studiens syfte och fragestéllningar. Eftersom ett krav frdn mig for att en intervju skulle anvdndas
var att respondentens svar skulle vara s& utforliga och beskrivande som mojligt kan denna
process ha exkluderat vissa elever. Exempel pa elever vars intervjuer kan ha valts bort dr de
med sprékliga svarigheter eller de elever som &r nya pé skolan och genomfor en Storyline for
forsta gangen och har mindre kunskap om arbetsséttet som helhet. Risken blir séledes att de
elevsvar som anvints i denna uppsats kommer frdn en homogen skara elever som inte
representerar den diversitet som skulle kunna finnas i den méngd data som samlades in.
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6. Resultat

Jag kommer i denna del av uppsatsen att presentera ett urval av elevsvar. Elevsvaren kommer
att delas upp 1 underkategorier som underldttar analys av olika aspekter av agensutévning och
dess forutséttningar. I regel foljer kommentarerna kring citat frdn respondenter direkt efter
sagda citat. Nagot undantag féorekommer dock. I de fall d& kommentaren inte foljer citatet s&
fortydligas vilket eller vilka citat som den syftar till.

6.1 Upplevelser av individuell och kollaborativ agensutévning

Under intervjutillfdllena framkom det att manga av eleverna inte tidigare hade resonerat kring
hur mycket de upplever agens och kollaborativ agens vid arbete med Storyline. Detta bidrog
till att en pluralitet av elevernas svar krivde foljdfragor och fortydliganden att det var agens
inom Storyline som fortfarande var fokus for intervjun.

Ja, i andra saker &r det liksom redan bestdmt vad vi ska gora, men i Storyline kan vi bestimma
mycket. Fast [klassldraren] har bestdmt att vi kommer till en 6 och att vi ska bygga en stad, men
det andra far vi bestimma (Elev 7 klass 2A).

Ur en fenomenologisk syn kan ovanstéende citat tolkas utifrdn begreppen livsvirld och éndliga
vérldar. Elever beskriver att det dr ldraren som bestammer formen for undervisningen och
inramningen av elevens potential for agensutdvning. Det kan séledes tolkas som att eleven
upplever lidraren som den som bestimmer i livsvérlden, men att eleven upplever sig ha agens
inom den édndliga fantasivirlden (Bengtsson, 1999).

De ér ju det jag menar med fantasin, det &r dar man liksom kommer in. Och vi sdg nyss en film
som heter Sjédlen och man kan komma in i ett flow och det flowet kédnner jag verkligen. Jag
kommer in i min fantasivérld. Det liksom kédnns som att man bara byter plats. Fran vérlden till
min fantasi. S& det tycker jag kénns bra (Elev 2 Klass 2A).

I foregéende citat kan vi se hur eleven i sitt partiella jag reflekterar kring sin upplevelse av
agensutovning i de dndliga vérldarna (Bengtsson, 1999; Schiitz, 1999). Hen beskriver dven en
upplevd Gvergdng frén sin livsvirld till fantasins @ndliga virld dér hen finner ett “flow”
(Bengtsson, 1999). Detta "flow” Kan vi tolka som att eleven genom att tridda in i de dndliga
vérldarna upplever ett engagemang och motivation till agensutovning som tillater interaktion
med sammanhanget och erbjuder en erfarenhet av att tilldgna sig och applicera kunskaper pa
egen hand (Dewey, 1900; Dewey, 1934).

...for att jag far bestimma typ hur min karaktér ska se ut och man far bestimma sa. Froknarna
bestammer ju lite men mest far barnen det i Storyline. For att s dom fér ha sina egna idéer. Alltsa
dom far tédnka hur det ska vara (Elev 3 klass 2B).

Hir kan vi se hur eleven reflekterar kring upplevelser av agensutdvning och utrymme for
agensutovning i Storylinearbete. I sitt partiella jag kan eleven beritta hur hen och andra har ett
stort mojlighetsutrymme for beslut i de &ndliga virldarna som uppstar i en Storyline
(Bengtsson, 1999; Schiitz, 1999).
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Nagra ganger lyssnar jag pa mina kompisar mycket. Men nagra ganger...kolla, min kompis
kanske tycker ndgot men jag tycker inte det och dé kan jag ibland ta mitt egna och lyssna pa mig
sjdlv. Da bestimmer jag det (Elev 1 Klass 2A).

I citatet ovan beskriver eleven upplevelsen av kollaborativ agensutdévning som icke-
obligatorisk. Hen paboérjar situationen med instillningen att den dr kollaborativ med mal att
komma fram till ett, for alla parter, tillfredsstillande beslut. Eleven beskriver situationer dér
hen stundtals nér en intersubjektivitet med sina klasskamrater som resulterar i insikten att de
genom kollaborativ agensutdvning inte kan na en gemensam 16sning (Bengtsson, 1999). Hen
har genom agens kunnat vilja att fring4 kollaborativ till forman for individuell agensutdvning.
Eleven visar hir att agensutdvning i Storyline &r betydande nog for att reflektera dver i sitt
partiella jag (Schiitz, 1999).

Forst brukar vi om vi tycker olika brukar vi forsoka komma med andra forslag, men om man inte
heller dr 6verens da kan vi prata och ibland brukar vi ocksa rosta. Och ibland tycker nagra att om
vi rstar och dom inte gillar det sa &r det oréttvist och dom blir arga. Men sen kanske dom
glommer bort det och ténker: “Ja det 4r okej, kanske det jag vill blir valt ndsta gang” eller nagot
sant (Elev 3 klass 2A).

I foregdende elevsvar finner vi tecken av respondentens intersubjektiva reflektion i
Storylinesammanhang. Hen reflekterar kring hur demokratiska beslut i klassen kan komma att
leda till, inte bara sin egen, men dven sina klasskamraters besvikelse. Eleven ger hér ett tecken
pa medvetenhet om andra individers livsvérldar, kénslor och upplevelser (Bengtsson, 1999).

6.2 Upplevelser av meningsfulla beslut vid individuell och kollaborativ
agensutovning i Storylinearbete

Fler av svaren faller inom omradet hallbar utveckling. Eleverna uttrycker att de upplever att
besluten som fattas inom omradet for hallbar utveckling. En tolkning av dessa ér att eleverna,
genom undervisningens gang, har tilldelats agens i situationer dir de ska fatta beslut kring
transport i sin Storyline samt att dessa beslut kdnns som meningsfulla for att de upplever
héllbara 16sningar som meningsfulla och viktiga. Det kan dven vara sa att de har lirt sig att
utslépp fran vissa fordon ar skadliga for miljon och att de vet att det i dessa beslutssammanhang
finns e#f beslut som kommer att tillfredsstdlla ldraren. Nedanstdende kommentarer kan syfta till
att eleverna har fatt lara sig att héllbara val for miljon &r efterstrdvansvért i skolmiljon och
upplever det sdledes som viktigt, inte nddvindigtvis meningsfullt (Dewey, 1900).

Vi har till exempel bestdmt att vi inte ska ha flygplan och bilar for det kan dra ut mycket avgaser
(Elev 2 klass 2A).

I foregdaende citat kan vi utldsa att eleven 1 den dndliga varlden upplever hallbara beslut som
meningsfulla (Bengtsson, 1999; Dewey 1900). Den agensutdvning som eleven reflekterar kring
i citatet beskrivs som kollaborativ och visar att eleven under processen formodligen tagit del av
andras livsvérldar och blivit medveten om deras &sikter och tankar (Bengtsson, 1999).
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Som den géngen nér de sa att vi behover el. Men vi behovde inte el for jag kom pa en idé. Man tar
ett hopprep och en burk, s tar man hél i dem burkarna och ta igenom repet sé kan man prata sa. I
stillet for en telefon (Elev 1 klass 2B).

I citatet ovan berittar eleven att hen kom pa en id¢ utifrén ett, fran klassen, uttryckt behov. Hen
beskriver vidare hur detta behov ledde till att hen kom pé en alternativ idé for hur detta problem
skulle 16sas. Detta skulle kunna vara ett bevis pd aktivt socialt deltagande i den sociala
situationen dér eleven har, genom reflektion, tagit tillfallet i akt att bidra till en utveckling av
sammanhanget genom reflektion och agensutévning (Dewey, 1900; Dewey, 1934).

Typ om grejer som inte ska finnas som bilar. D4 tinkte jag att bilar inte ska finnas dér for att dom
tar for mycket gas och da blir staden mer forstord dn vad den var innan sa jag ténkte vi tar cyklar i
stillet (Elev 5 klass 2A).

I foregdende citat beskriver eleven bilar som négonting som inte ska finnas i den stad som de
gemensamt planerade i klassen. Det framkommer inte i intervjun hur eleven har kommit fram
till asikten att bilar inte borde finnas pa grund av hur anvindning av dessa paverkar miljon.
Dewey (1900) menar att med autentiska sammanhang och mottagare for undervisning sa
upplever deltagande elever en meningsfullhet i att engagera sig med sammanhanget. Det skulle
forutsitta att elevernas egenproducerade, imaginéra karaktarer ar tillrdckligt autentiska for att
gora besluten kring deras miljé meningsfulla (Dewey, 1900).

For i en film sa dom i 2014 var det mycket som var déalig miljo och da tinkte jag sa hér att det ska
vara bra milj6 och da sa dom att 2032 ska det bli mycket battre milj6é och da tinkte jag pa bra grejer
i stdllet for bilar som drar mycket avgaser och att vi behdver bygga jattemanga végar. Jag tinkte
att cykel dr mycket battre. Man kan kora pé grés och vissa pa skog och vissa cyklar kan pé gris
ocksé (Elev 5 klass 2A).

Har berittar eleven att hen har tagit del av en film som papekat hur vissa fordon har battre eller
sdmre inverkan pa miljon. Hen beskriver dven hur denna film har informerat fortsatt reflektion
kring vilka fordon som ska finnas i den gemensamma staden. Utifrdn Deweys (1934) teori kring
uppdelning av upplevelse och erfarenhet kan vi se pd den film som foranleder elevens
agensutovning kring beslutande av fordon i staden. Filmen som eleven fick ta del av kan ha
bidragit till en utveckling av elevens reflektion kring framtida handling och blivit ett stod i hens
beslutsfattande (Dewey, 1934).

I kommande tre citat finner vi nyanser av eventuella bevis for att de imaginira karaktarer som
anvinds i undervisningen bidrar till en kénsla av autenticitet och meningsfullhet 1 elevernas
individuella och kollaborativa agensutovning,

...ndr vi har bestdmt vilka hus som ska finnas i staden. For det ar ju karaktérerna sjdlva som méste
gilla ndgot om det 4r ménga som gillar en sak och det inte finns da ar det ju trékigt och lite s& (Elev
1 Klass 2A).

I detta forsta citat kan vi se vidare bevis pa elevens upplevelse av de imagindra mottagarnas
autenticitet som bidrar till elevens upplevelse av meningsfullhet i sin agensutdvning (Dewey,
1900).
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Ja, alltsa vilka byggnader. Till exempel jag valde dldreboende for att det dr ganska ménga gamla
pé det hir skeppet och det ar ganska viktigt och sjukhus och barnhem det 4r ocksa ganska viktigt
(Elev 7 klass 2A).

I det andra citatet ovan har eleven till och med riktat sig till en specifik grupp eller underkategori
av de skapade karaktdrerna i raddande Storyline. Detta &r ytterligare ett exempel pa hur de
andliga vérldar som eleven trader in i under Storyline skapar en meningsfull kontext for
autentiska mottagare (Bengtsson, 1999; Dewey, 1900).

Na, eller jo. I ettan sd fick vi det. For djuren i djurparken maste ju trivas. och djurparken var i
Sverige s& da kan inte alla djur bo dér och nu i staden fér vi bara ha 10 hus och da maste vi vélja
dom mest viktiga husen. Alltsa, det som vi behdver sd man kanske inte kan ta ndgonting onddigt
som en godisaffir, ja (Elev 3 klass 2B).

I ovanstdende och tredje citat podngterar eleven bland annat att begrinsningen av antalet
byggnader som far byggas i staden bidrar till att besluten av vilka byggnader som ska finnas
dér blir viktiga. Hir kan vi tolka elevens anvdndning av begreppet viktigt som synonymt med
meningsfullt. Det relaterar dven hir till att den kollaborativa agensutdvningen ska resultera i
ndgonting som gynnar karaktarerna som ska bo i staden. Eleven i citatet refererar dven till en
upplevelse av en tidigare genomford Storyline och betonar dven dér att mottagarna for
uppgiften dr essentiellt att ha i d&tanke under arbetsgédngen (Dewey, 1900).

6.3 Upplevelser av stéd och strukturer i den individuella och kollaborativa
agensutovningen

Progressionen i en Storyline utmirks av hindelser som planeras och infors av lararen. I
foljande citat kan vi se att eleverna refererar till dessa hiandelser som ett startskott eller
sprangbrida for deras agensutdvning. I bada klasser dér intervjuerna for denna studie
genomfordes forekom det regelbundet att klassen gjorde omrdstningar kring beslut inom
Storyline som rorde elevgruppens gemensamma delar av arbetet.

Man far bestimma mycket. Alltsa virlden och karaktdr och sa. Alltsé tillsammans. [klassldraren]
kommer bara pa vad som hénder sa far alla andra komma pa resten (Elev 1 klass 2B).

Detta kan vi se som ett bevis for elevens upplevelse av ldrarens styrning av undervisningen mot
larandemaélen. For eleven innebdr hindelsen ett problem eller utmaning som behdver 16sas
genom individuell eller kollaborativ agensutdvning inom den &ndliga vdrlden (Bengtsson,
1999). Det beskrivs hdr av eleven som att lararen inte bestimmer sarskilt mycket nér ldrarens
bestimmande i sjdlva verket dr ett styrverktyg som ramar in elevens agensutdovning for att den
ska mynna ut i agensutdvning som genom reflektion och samarbete ror sig mot larandemaélen.
Dewey (1900) framhéller att elever behdver uppleva autentiska problem som engagerar dem
for att de ska ha motivation till problemldsning.

I staden far vi bara ha 10 hus och d& maste vi vdlja dom mest viktiga husen (Elev 3 klass 2B).
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Hir kan vi se en tydlig begrédnsning av elevernas agensutdvning som leder till en upplevelse av
att besluten som fattas didrigenom blir meningsfulla. Eleven uttrycker hur begridnsningen
resulterar i reflektion och meningsfulla beslut (Dewey, 1900; Dewey, 1934).

Alltsé ibland rostar vi nér det inte dr Storyline. Typ klassrad och sa, men i Storyline det &r s&
ménga saker som man ska komma 6verens om. D4 maste vi rosta mycket mer (Elev 3 klass 2A).

Eleven beréttar hdr hur det genom kollaborativ agensutovning uppstr manga situationer dar
gemensamma beslut ska fattas och att det ofta leder till en omrdstning i klassen. En
demokratisk omrostning i en klass pa cirka 25 elever kréver dels moderation av en vuxen, dels
att de deltagande eleverna dr bekanta med formen for beslutsfattande. I citatet ovan kan vi se
elevens erfarenhet av en stodstruktur som formodligen existerar i dennes klass. En stodstruktur
som underléttar beslutsfattande vid delade meningar under kollaborativ agensutdvning.
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7. Diskussion

I detta avsnitt kommer resultatet att diskuteras med hjélp av tidigare forskning kring begreppet
agens. Avsnittet dr strukturerat med hjdlp av underrubriker med koppling till studiens
fragestéllningar. Efter huvuddiskussionerna foljer &ven en sammanfattande didaktisk
reflektion, en kéllkritisk reflektion samt forslag pa vidare forskning.

7.1 Upplevelser av individuell och kollaborativ agensutévning

I resultatet for denna studie kan vi se ett visst monster hos elevernas svar gillande i vilka
sammanhang inom Storylinearbete som de upplever att de har mojlighet till och utdvar agens.
Flera av eleverna beréttar att det &r i den imaginéra, gemensamma viarlden som de har frihet
och kontroll att utféra meningsfulla handlingar. Den individuella och kollaborativa
agensutovning som eleverna berdttar om har skett i de dndliga vérldar som ldraren satt upp
ramarna for (Bengtsson, 1999). Tidigare forskning som jaimfor elevgrupper som har agens med
elevgrupper som inte har det nér slutsatsen att elever med mojlighet for agensutovning, nar
kunskapsmalen for undervisningen i hogre grad (Taub et al, 2020). Forskare inom omradet for
Storyline yrkar dven pd att elever behdver fa 4ga och handla utifrdn de problem och signifikanta
frdgor som finns 1 undervisningen for att den ska upplevas som meningsfull (Creswell, 2007;
Harkness, 2007). Vidare framhaller tidigare forskning kring agens att elever behover fa
mojlighet att bade utdva agens och reflektera kring sitt eget handlande for att utveckla sin
handlingskompetens. Samma forskning understryker dven att elevers handlingskompetens
utvecklas genom att kollaborativt resonera med klasskamrater (Zheng et al, 2015).

Den foreliggande studiens resultat i kombination med tidigare forskning leder oss till en
eventuell slutsats gdllande Storylinemetodens potential for att mojliggora och utveckla elevers
agensutovning. Storyline visar sig kunna erbjuda mojlighet for lirare att begridnsa elevers
agensutovning utan att eleverna sjilva upplever sig begriansade. Vidare kan det vara si att lirare,
i anvindning av Storylinestrukturen skapar forutsittningar for elever att genom individuell och
kollaborativ agensutdvning resonera kring och utveckla sin handlingskompetens.

7.2 Upplevelser av meningsfulla beslut och autentiska mottagare i individuell och
kollaborativ agensutovning

I uppgiften att skapa staden forekommer ocksd skapandet av imaginédra karaktirer. Dessa
karaktirer lyfts i flertalet elevsvar som autentiska mottagare i ett autentiskt sammanhang. I
definitionen av agensbegreppet som anvénds i denna studie &r upplevelsen av frihet och kontroll
for att utfora meningsfulla handlingar det som leder till agensutdvning (Taub et al, 2020).
Meningsfulla beslut blir ndra sammanlédnkade med handlande i meningsfulla uppgifter nir vi
ser till elevers upplevelser av detta. Ett flertal av respondenternas svar kring vilka beslut som
de upplevde som meningsfulla var beslut antingen kring att de egenproducerade karaktérerna i
Storylinen skulle trivas i staden de skapade eller beslut i fragor kring hallbar milj6é och hallbar
energikonsumtion i staden. Fletcher (2016) menar att meningsfulla uppgifter dr en absolut
forutséttning for att elever ska utova agens. Fletcher faststéller dven att fokus av arbetet mot en
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mottagare, verklig eller pahittad, kan vara ett effektivt tillvigagéngssétt for att uppgiften ska
upplevas som meningsfull. For att uppgiften ska upplevas som meningsfull behdver den utforas,
inte bara for att tillfredsstélla ldrarens krav, utan infor en meningsfull mottagare eller publik
(Fletcher, 2016). Aven forskare inom Storyline yrkar pd vikten av autentiska mottagare for
uppgifter som en starkt bidragande faktor till elevers motivation (Hofmann, 2007). Med den
tidigare forskningen som grund, skulle vi utifran elevers tankar kring viktiga beslut och
handlingar kunna tolka Storyline som ett potentiellt effektivt arbetssétt for att erbjuda elever
agens i samband med autentiska mottagare och mdjlighet till meningsfulla beslut. Ddremot kan
vi dven fraga oss huruvida det ar sjélva Storyline som erbjuder meningsfulla beslut i samband
med agensutovning eller om annan form av undervisning gor det i liknande eller hogre grad.

I sina upplevelser av beslut nimner flera av respondenterna att beslut som ror hallbar utveckling
ar viktiga. Deras upplevelser av dessa beslut som viktiga behdver dock inte innebéra att de ar
meningsfulla beslut. Tidigare forskning och teori visar att en forutséittning for elevers
agensutovning ir att eleven upplever uppgiften som meningsfull (Dewey, 1900; Fletcher,
2016). Om vi lutar oss endast pé denna forskning och teori skulle vi kunna pasta att fragor kring
hallbar utveckling upplevs som meningsfulla av de elever som deltagit i studien. Higgstrom
och Djurstedt (2020) diskuterar i sin studie hur mojlighet for agensutdvning i kombination med
signifikanta fradgor sdsom hallbar utveckling kan stotta elevers sjélvfortroende i sin formaga och
mdjlighet att paverka virlden. Resultatet stodjer detta till viss del eftersom eleverna beréttar om
vikten av héllbara beslut i relation till utovad agens. Det skulle dven kunna vara sa att fragorna
som ror héllbar utveckling inte upplevs som meningsfulla i sig utan att de bidrar med en
upplevelse av autencitet i de andliga vdrldarna vari elevernas agensutovning sker.

Oavsett om fragor kring héllbar utveckling bidrar till meningsfullhet i beslut eller om det
fungerar som en verklighetsforankring av imaginéra vérldar sé foljer didaktiska konsekvenser
ur denna fraga. Larare som planerar en Storyline kan komma att behdva 6verviéga vilka problem
och teman de viljer att anvédnda sig av och om de finns med for att bidra till upplevelser av
meningsfulla beslut, om de bidrar till den &ndliga vérldens autencitet eller om de kan
astadkomma bade och.

7.3 Upplevelser av stéd for agensutévning i Storyline

I resultatet finner vi en pluralitet av intervjusvar som ger en bild av att respondenterna upplever
viss begriansning av sin agensutovning. Eleverna beréttar att lararen bestimmer tid, plats och
forutséttningar for en Storyline, men upplever att de har hog agens for hur problem ska 16sas
inom den &dndliga och gemensamma Storylinevérlden. Forskare framhaller att den optimala
agensnivan ir en niva som dr begrinsad av ramar och struktur som underlittar for elever att
rora sig mot ldrandeméalen (Sawyer et al, 2017; Hofmann 2007; Valeras et al, 2015; Fletcher,
2016).

Haér har vi mojlighet att diskutera ldroplanens tvddelade uppdrag. Skolan ska enligt laroplanen
ge elever en ldrarledd, strukturerad undervisning. Denna undervisning ska stotta elever i att
tillskansa sig nddvédndiga kunskaper som kan vara grundldggande for vidare utbildning. Men
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skolan har dven ett demokratiskt uppdrag. Detta innebér att elever ska fi erfara, inhdmta
kunskaper om och agera i demokratiska sammanhang och praktiker under sin skolging
(Skolverket, 2019).

Taub med flera (2020) visar i sin studie att elever med hdgre nivéer av agens ofta rorde sig bort
fran satta kunskapsmédl for undervisningen och foresprakar dérfor, i enlighet med annan
forskning, att elevers potentiella agensutovning bor begridnsas och stottas for att i storre
utstrackning driva dem mot de satta kunskapsmaélen (Sawyer et al, 2017; Hofmann 2007;
Valeras et al, 2015; Fletcher, 2016). Ett argument som skulle kunna foras &r att begridnsning av
elevers mojlighet for agensutdvning till fordel for att de 1 hogre grad ska uppnd kunskapsmalen
iundervisning kan komma att d&ven begrinsa deras mojlighet att erfara och delta i demokratiska
processer. Om sa dr fallet skulle skolans kunskaps- och demokratiuppdrag std i opposition till
varandra i fragan om hur stort mdjlighetsutrymmet for elevers agensutdvning bor vara.

Detta kan komma att ha vissa didaktiska konsekvenser for ldrare i planering och genomforande
av Storylinearbeten och undervisning dér elever ska utdva agens i varierande grad. I enlighet
med Taub med flera (2020) kan vi understryka behovet av genomténkta och medvetna beslut
for var och till vilken grad i undervisningen som elevers agensutdvning ska befinna sig for att
leda till kunskapsutveckling. Men till skillnad fran Taube med flera (2020), kan vi d&ven behdva
utdka behovet for ldrares reflektion kring tillfallen for elevers agensutdvning till att ldrare dven
behover vara klara med huruvida ldrandemalet &r fokuserat pd elevens demokratiska eller
kunskapsmadssiga formagor. Detta dr dock forutsatt att en begransning av elevers agensutovning
till fordel for kunskapsmalen sker pd bekostnad av utveckling av och deltagande i demokratiska
processer, vilket kan vara men inte behover vara fallet.

Bristen pé elevers upplevelser av ldrares styrning och begrinsning av agensutdvningen i denna
studie kan vara tecken pa tva orsaker. En orsak skulle kunna vara att klassldrarna inte
strukturerar upp och begrinsar elevernas mojlighetsutrymme for agensutdvning i dessa delar
av Storyline. En annan orsak skulle kunna vara att den struktur och begrdnsning av
agensutovning som sker dr pa en sddan niva att eleverna inte upplever sig begrinsade. Att deras
agens ir begrinsad till en grad som fokuserar beslutsfattandet och handlandet hos eleverna mot
larandemélen. Hofmann (2007) menar att inslag av agens i Storyline aldrig far innebéra att
elever fir gora precis som de vill. Samtidigt understryker andra forskare inom Storyline vikten
av ldrares Oppenhet och flexibilitet ndr det kommer till elevers agensutdvning (Hiaggstrom &
Djurstedt, 2020). Det kan vara sé att i rddande Storyline har de ansvariga ldrarna hittat en balans
1 sin begransning och uppmuntring av elevers agensutovning.

Resultatet for denna studie bidrar inte med data for hur det spontana och situationsbundna stodet
1 agensutovning visar sig eller hur eleverna upplever det. Fletcher (2016) skriver att i situationer
med hog agens kan stottande strukturer komma att bli lidande. Baserat pa detta menar hen att
larare behover forsoka identifiera var i undervisningen som individuella stddinsatser kan
komma att behdvas. Valeras med flera (2015) skriver dven de att i undervisning dér elever
erhaller stor handlingsfrihet behover larare vara flexibla och anpassa sig efter de behov som
kan uppsté. Risken blir d@ som Hofmann (2007) menar, att stor potential for agensutovning
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utan stottning kan komma att ha negativ inverkan pé elevers motivation, sjélvbild och framtida
agensutovning. D4 det i situationer med hog agens ofta finns ett behov av individanpassat stod
sa skulle det med fordel kunna komplettera analysmaterialet for denna studie. Men, eftersom
denna data inte finns sé uteblir 4ven en analys och diskussion av dito.

7.4 Sammanfattande didaktisk reflektion

Genom denna studie kan jag, utifran elevers upplevelser konstatera att Storyline som arbetsform
har potential att mojliggdra elevers agensutdvning. Det dr en arbetsform som later mig som
larare planera och strukturera undervisningen sa att den mojliggor for elever att genom sin
individuella och kollaborativa agensutovning uppleva att de sjélva dger och kidnner ansvar for
16sning av problem som &r kopplade till ldrandemalen. Anvéndning av elevproducerade
imaginira karaktirer dr en del av Storyline som bidrar till att elever upplever sig fatta
meningsfulla beslut bade individuellt och i samrdd med andra. I de @ndliga vdrldarna som
anviands i Storyline beskriver inte eleverna 1 studien att de upplever sig begrinsade, trots att det
med stor sannolikhet har gjorts begransningar av deras potential for agensutdvning. Studien
visar dven att i planering av en Storyline bor lararen vara medveten och reflektera ver var i
undervisningen elever ska ha agens, vilket syfte deras agensutdvning har, hur mycket agens de
ska ha for att 6ka sannolikheten att de nar larandemalen och var de kan komma att behova stod
1 sin agensutdvning.

Slutligen kan jag konstatera att for att, pa ett adekvat sétt, kunna mdjliggora elevers agens
behover jag som blivande larare utveckla djupare kunskap om vilka former av begransningar
av elevers agens som leder till ldrande utan att eleverna upplever sig begrinsade. Utdver detta
upplever jag mig behdva anskaffa mer kunskap i produktion av uppgifter som bidrar, i
emancipatorisk anda, till att elever upplever sig utféra meningsfulla handlingar och beslut i
Storylinearbete.

7.5 Kallkritisk reflektion

Den definition av begreppet agens som anvinds i denna uppsats kommer fran forskning inom
spelbaserade ldrandemiljoer. Eftersom denna forskning inom virtuella spelbaserade
larandemiljéer undersoker effekter av och pa deltagarnas individuella agensutovning skulle vi
kunna pasta att anvdndandet av denna tolkning av agens riskerar att bli problematisk i en studie
inom Storyline som innehaller flera moment déir agens utdvas i grupp. Daremot har ett forsok
till att kompensera detta gjorts i och med inférandet av begreppet kollaborativ agens.

Vidare kan den agensutdvning som undersokts i Taub med fleras (2020) studie jamforas med
agensutovning i Storyline. Bade de fantasivérldar som elever agerar inom i Storylinearbete och
de virtuella vérldar som deltagare agerar inom i spelbaserad forskning kan liknas med de
andliga virldar som dr del av fenomenologisk teori (Bengtsson, 1999).

En betydande del av den tidigare forskning som presenteras och anvédnds i denna uppsats &r
forskning som inte genomforts inom Storylinearbete. Agensutdvning skulle kunna upplevas pa
olika sétt beroende pa vilken undervisningsmetod som anvinds. Denna studie har inte haft nagra

25



ambitioner att dra slutsatser utifran elevers upplevelser av agens i andra undervisningsmetoder
an Storyline. Diaremot kan vi se viss dverlappning mellan den tidigare forskning som inte
genomforts inom Storyline och denna studies resultat.

Forskning om effekter av och pd agensutdvning i Storyline, forutséttningar for agensutdvning i
Storyline samt kritiska aspekter for 1drande vid agensutdvning i Storyline stod inte att finna i
onskvérd grad nér denna studie genomfordes. Dérav har forskning med annan kontext behdvt
anvindas. Det &dr forfattarens dsikt att det finns ett behov av mer forskning pa elevers
agensutovning inom Storyline och att forskning av agens frén andra falt kan bidra med relevanta
aspekter av detta fenomen i Storylineforskning.

7.6 Vidare forskning

Vidare forskning skulle kunna studera lirares reflektioner och vilka val som gors vid planering
av inslag med mojlighetsutrymme for elevers agensutdvning i Storyline. Ytterligare skulle
fortsatta studier pa agens inom Storyline kunna undersdka hur ldrare upplever och forbereder
sig infor elevers agensutovning och de spontana behoven av stod som kan komma att uppsta
genom detta. Slutligen skulle en framtida studie d&ven kunna undersdka narrativet i en storylines
inverkan pa elevers upplevelser av meningsfulla beslut i agensutovning.
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Bilaga: Intervjuguide

28

Jag skulle vilja att du beréttade lite som Storyline, vad dr det man gor egentligen?
(Fast inledningsfraga)

Vad tycker du om det séttet att arbeta pa?

Fér du bestdmma sjilv i storyline?
Ar det viktigt att fi bestimma sjélv i storyline?

Fér du bestimma nagra viktiga saker i storyline?

Fér du bestdmma tillsammans med andra i storyline?

Ar det viktigt att bestimma saker tillsammans i storyline?

Bestdmmer ni ndgra viktiga saker nir ni bestimmer tillsammans i storyline?

Skulle det inte ga snabbare om froken bara bestimde om man inte kommer 6verens?

Vad ér skillnaden pa att bestimma tillsammans och bestimma sjalv?

Ni fir bygga och skapa vildigt mycket i Storyline, Vad tycker du om det?

Skulle man kunna gora Storyline utan att bygga och skapa sa mycket?

Om jag nu ska ga och berétta om Storyline for ndgon som inte vet nagonting alls om

Storyline, Vad fér jag inte gldomma att berdtta? (Fast avslutande friga)



