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SKjut en hona till middag!

Lekens plats i barns datande

Barnet framfor datorn kan betraktas och forstas pa flera olika sétt. Man kan se
det 1 termer av inldrning och kompetens, hur barnet socialiseras in 1 ett hogtek-
nologiskt samhille och lar sig att hantera dess artefakter. Man kan se det som ett
mote mellan barn och media, hur barnet anammar eller forhéller sig kritiskt till
de budskap om t ex liv, dod, kamp och seger som formedlas av dataspelen. Eller
man kan studera det sociala samspelet framfor datorn, hur barn utvecklar sin so-
ciala kompetens i den kontext som datorn och dess program erbjuder. I den hir
artikeln har jag dock valt att fokusera pd en annan aspekt, nimligen vilken bety-
delse leken har 1 barns datoranvéndning. Materialet till artikeln dr hdmtat fran ett
pagdende filtarbete till min avhandling om barn och datorer 1 ett kulturellt per-
spektiv. Barn fran fyra klasser pa tva skolor 1 Goteborg deltar 1 undersdkningen
som stracker sig over tre ldsir och de metoder som anvinds dr intervjuer och
deltagande observation. Barnen &r i aldrarna 6-12 ar.

Den hollandske kulturhistorikern Johan Huizinga har 1 sin bok Homo ludens
(1938) (pa svenska, Den lekande mdnniskan, 1945) skildrat lekens roll i den
minskliga kulturutvecklingen. Han placerar leken 1 en grundldggande position,
anser att den &r dldre dn kulturen och att spréket, myten och kulten &r de tidi-
gaste uttrycken for ménsklig lek. Hans definition av lek ar alltsa vidare dn vad vi
1 dagligt tal 4r vana vid, och lekens grundldggande egenskap ér, enligt Huizinga,
av estetisk och andlig art och gér inte att finga 1 strikt funktionella termer. Le-
kens "innersta natur" finns 1 dess intensitet, 1 dess forméga att entusiasmera, helt
enkelt 1 att den uppfattas som rolig (Huizinga 1945). I sju punkter definierar
Huizinga vad som kinnetecknar lek. Det handlar om att den ar fri, skiljer sig
frdn det vanliga livet, skapar ordning och dven spanning och ofta omges av hem-
lighetsfullhet. Huizinga definierar &ven sddana foreteelser som musicerande, re-
ligiosa kulthandlingar och domstolsvidsende som "lek" i1 det att de innebdr en
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tillféllig avskiljning frin det vanliga livet. Dessa definitioner blir for vida for
mitt syfte, men 1 mitt féltarbete har jag slagits av hur ofta leken finns nérva-
rande, som praktik eller som mojlighet, savil pd fritiden som 1 skolan, en lek
som pd manga sdtt stimmer in pd Huizingas beskrivning. Utifrdn mina egna
iakttagelser och med inspiration frdn Huizinga och fran socialantropologen Eli
Am (1993) har jag formulerat en egen sjupunktslista dver lekens kinnetecken:

Lek kannetecknas av:

1. Glddje och lust. Om barnen sjilva far tala om varfor de leker sa blir svaret
ofta helt enkelt: "darfor att det ar kul".

2. "Pd ldtsas". Leken ar alltid 1 ndgon bemaérkelse "pé latsas". Inte bara nir man
leker rollekar och fantasilekar, utan dven i1 andra sammanhang kan man ga in 1
en alternativ verklighet, vilken man sedan kan avbryta, for att atergd till det
verkliga.

3. Frivillighet. Man viljer sjdlv att leka, att tvingas in 1 en lek blir ndgot annat dn
lek.

4. Kreativa inslag. Att fantisera ithop en historia som man agerar, att bygga och
konstruera, att skapa en speciell tavlingsform ar exempel pd hur kreativitet ut-
trycks 1 leken.

5. Oforutsiigbarhet. Overraskningsmoment, att inte veta hur det ska g, vart le-
ken ska ta vigen, att inte kunna 6verblicka allt som kan héinda.

6. Gemensam overenskommelse. For att leken ska komma igadng och bestd be-
hovs en gemensam Ooverenskommelse om aff man leker och vilka regler som gél-
ler for just den hér leken.

7. Den dr sin egen mening. Leken finns till enbart for sin egen skull. Den kan
visserligen ha en mingd effekter, som trining av motoriken, av den sociala
kompetensen osv, men det dr inte detta som dr malet for de lekande.

Lekens olika nivaer

Hur gér det da till ndr en aktivitet dvergar till att bli en lek, och vad ar det som
gor att det blir lek? En del av mitt filtarbete har jag bedrivit hemma hos ndgra av
barnen. Vi har suttit vid datorn, tva, tre barn och jag och de har spelat spel som
de sjdlva har och sddana som jag haft med mig. Aven om man kan s#ga att data-
spelande &r en sorts lek, betyder inte det att det dr rena leksituationer som jag har
observerat. Istillet & min erfarenhet att barnen véxlar mellan olika synsitt,
ibland ar de djupt inne 1 en lek, ibland ar dataspelandet en aktivitet som pagér i
"det vanliga livet" och ibland befinner man sig ndgonstans mitt emellan.

Ett belysande exempel pd detta dr foljande utdrag frén en deltagarobservation

med tre 11-ariga pojkar, Edvard, Christian och Max. De dr hemma hos Edvard
och spelar strategispelet Red Alert, vilket gir ut pd att man bygger upp en armé

17



Barbro Johansson

och en vapenarsenal och slass mot en annan armé. Det hér &r en typ av spel som
kraver mycket tid och mycket tinkande och som ménga pojkar, men fa flickor,
ar intresserade av. De tre pojkarna héller pd med det linge och &r djupt enga-
gerade, medan jag sjdlv som sitter bredvid har svért att hinga med 1 vad som
hénder.

Max: Bygg en atombomb.

Christian hdrmar rosten fran datorn, som har en smalt ordforrad, besta-
ende av "instructions", "comrade, waiting order", "yes sir" och "affirma-
tive" och nagra till, och som bryter pa ryska.

De pratar och forklarar under tiden som Edvard skjuter, han klarar bada
delarna.

Edvard: Néir man har §vertaget kan man bygga helikoptrar och flygplan.
Dé gar det ju vdgen, om man sdger sa.

Barbro: Du har ju ett vildigt 6vertag dér.

Christian: Vi har inte upptéckt deras ladger. Dom kanske har ett jitteldager.
Edvard: Ja, vi vet ju inte hur stort deras lidger dr. Men det kan man se
med spy plane.

Flygplanet fungerar inte som det ska, verkar det som.

Max: Vad fasiken ar det med honom? Varfor flyger han runt?

Edvard: ..Jaja.

Max: Den vill ju inte.

Edvard: Jo, han kommer.

Christian: Men jag kan.

Barbro: Den flyger bara runt hela tiden.

Edvard (till flygplanet): Men vad dr det med dej nu da? Jaja, skit samma.
Hall4 alltsi! Tack! Antligen fattar du ninting! Hjilp!

Om man ska forsoka dela upp det hér avsnittet utifrdn vilken typ av aktivitet
pojkarna sysslar med, kan vi se att det dels handlar om instruktioner och forkla-
ringar. De vénder sig till mig och forklarar vad de gor och ger information om
spelet. Ett tag handlar det om ett gemensamt problem, flygplanet ror sig inte
som det ska och alla engagerar sig 1 detta, dven jag. Hér befinner vi oss 1 nagot
sorts mellanskede mellan att vara 1 spelet och att tala om spelet. Och alldeles 1
slutet kan vi se det som man skulle kunna kalla verklig lek: Edvard gar in i en
roll, han &r den som kommenderar flygplanet och allra sist har han tagit &nnu ett
steg in 1 leken, befinner sig - symboliskt - inne i flygplanet, som blir anfallet,
och ropar pa hjilp. Fortsattningsvis vixlar det pd samma sétt, ibland forklarar de
for mig, ibland diskuterar de ndgot problem sinsemellan, ibland gir de med
kansla och engagemang in i spelet - leken.

I nésta exempel dr det tre attadriga flickor som spelar ett spel dir det gar ut pé att
man ska lotsa en mus runt 1 en labyrint déar det dyker upp katter. Dessa katter ska
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stdngas inne av labyrintens staplar och forvandlas till ostar nir de kldms ihop.
Jenny, som inte &r s& van, spelar och de andra hjélper till med goda rad.

Paula: Ta bort den dér lilla dér, sa flyttar du den dit. S& kan du mosa han.
Ida: Nej, du skulle ha...

Jenny: Jo...

Ida: Nej, tryck inte in den! Ne;.

En instidngd katt slipper ut och nu blir det dramatiskt nér Jennys mus ja-
gas av katten, hon skriker forskrickt.

Paula: Kan du inte komma ut nu, Jenny?

Jenny: Men jag vet inte vart jag ar.

Ida: Man kan inte komma ut.

Jenny: Men var dr jag? Vad gor jag?

Paula: Skynda dig Jenny!

Ida: Mosa’n!

Alla skrattar at Jennys forsok att komma undan.

Barbro: Nu ér du illa ute, du.

Har ar flickorna - eller rittare sagt vi alla - inne en langre stund 1 en leksekvens.
Vi ir alla kdnslomassigt engagerade, inte bara Jenny som spelar. Det man kan
lagga marke till hir ar det som alla som spelar dataspel kanner till, nimligen att
man "dr" figuren 1 spelet och dven dskédarna, som ju ocksé &r deltagare, ser det
sd. "Var dr jag?", sdger Jenny. "Kan du inte komma ut nu?" sdger Paula. I leken
gir man in 1 en annan roll, tar perspektivet hos lekfiguren, 1 det hir fallet dr det
en mus pa en dataskdrm, 1 vanlig lek kan det vara en docka som man agerar
genom eller att man leker att man sjilv dr en annan person, t ex Batman, Pippi
Langstrump, en hist eller ndgot annat. Man kan ocksad gé ett steg lingre och
istillet for perspektivtagning tala om identifiering med spelfiguren (t ex Nor-
mark 1997-98), vilket mdjligen kan bli mer problematiskt, dels forstas beroende
pé hur man definierar begreppet identifiering, dels for att perspektivtagandet tar
sig olika uttryck. Ett litet barn som leker Batman, t ex, kan verkligen kdnna sig
som Batman, medan det bland &ldre barn vid dataspelet mer handlar om att styra
eller att representera en figur. Principen dr dock densamma, man gar in i1 en

annan verklighet, en lekverklighet, som har sina egna regler och sina egna ko-
der.

Eli Am uppehéller sig i sin bok Leken ur barns perspektiv (1993), vid det hon
kallar "den djupa leken". Det dr i denna lek som barnen ldmnar den vardagliga
tillvarons problem och motséttningar for att hinge sig a4t den "lyftning" eller
"hinryckning" som Huizinga talar om, och som hans landsman Buytendjik (Am
1993) kallar for det "patiska", att lata sig gripas. Huizinga papekar hur sarbar
denna lek ir, hur ldtt den avbryts av att det vanliga livet kommer in och kréaver
sin ratt (Huizinga 1945). Det ér bl a déarfor, menar William Corsaro (1985), som
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barn ofta visar ovilja mot att ta in nya barn i en padgaende lek. Barn bygger upp
ett "interaktivt lekrum", inom vilket leken kan dga rum, och om nagon ny kom-
mer in riskerar detta rum att rasa samman (ibid).

Leken som mal eller leken som medel

Barns lek kan bl a darfor ibland betraktas som en avskild vérld som vi vuxna
inte har tillgang till, ett fraimmande land dit bara barn har tilltrdde. Nar barn blir
djupt uppslukade av en lek dr det ofta svart for oss vuxna som stér utanfor att
alls sitta oss in 1 och forstd vad leken gar ut pa eller vad det dr som fangslar bar-
nen sd. Ofta kommer vara tolkningar av leken att ligga pa ett helt annat plan én
barnens egna. Samtidigt dr det uppenbart att leken inte alls forsiggér 1 ett avskilt
horn av tillvaron utan mitt uppe 1 den kultur som barnen delar med oss vuxna.
Det material som barnen anvénder 1 leken; rollfigurer, handlingsmonster, repli-
ker, teman har de hiamtat frdn sin vardag i skolan eller pa dagis, i hemmet och
inte minst frdn tv. Dessutom menar jag alltsa att barns lek inte dr 1 tid avgréns-
ade aktiviteter, utan finns nidrvarande som en mgjlighet 1 alla ssammanhang. Den
som moter barn i skolan och pa andra institutioner kidnner sikert igen detta och
mitt ndsta exempel handlar om just motet mellan vuxen, barn och lek 1 skolmil-
jon.

I klassrummet hos ettorna pa skolan X finns tva datorer, som barnen far
anvinda under lektionerna. Dar finns en antal pedagogiska program och
froken for protokoll och héller reda pd vilka program var och en spelar.
Idag haller Billy och Robert p4 med ett tangenttraningsprogram. En bok-
stav kommer fram pa skdrmen och man ska sd snabbt som mojligt trycka
pa motsvarande tangent. Froken har sagt 4t dem att de ska anvinda bada
hinderna, men kriver inte att de ska ha rétt finger ocksd. Pojkarna gor
varsin omgéng och anvénder ritt hand sd som froken har sagt. Men sé
kommer de pa att de ska borja ta tid pa hur snabbt de kan genomfora en
omgang och strax har det hela 6vergétt till en tdvling, déar det géller att
gora en bana pa kortast tid. Tavlandet blir intensivt. Nu 6vergér de bada
till att anvdnda en hand och dessutom har de samma svarighetsgrad hela
tiden. S& kommer froken, som séger till dem att de ska anvdnda bada
hinderna och oka svérighetsgraden. Billy goér en bana till, men sen
trottnar de bada och gar darifran.

Det forsta vi kan se hér dr hur pojkarna delar upp arbetet pa ett sitt som ar van-
ligt, som man ser bade 1 skolan och hemma och som anknyter till idéer om rétt-
visa och turtagning, ett jaimlikhetsideal helt enkelt: man gor s att man spelar var
sin gdng (Johansson kommande). Spela &r kanske pa ett sétt fel ord att anvinda,
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for det &r ju ett rent Ovningsprogram, men barnen uttrycker det sjdlva ofta sa, att
man "spelar" oavsett vad det dr for typ av program man anvénder.

Nista iakttagelse vi kan gora ér att pojkarna kommer pa hur de kan géra 6vning-
en lite roligare, ndmligen genom att tdvla. Tévling &r ju en kénd och vanlig lek-
form. Men i1 och med detta s& omdefinieras hela situationen. Nu handlar det inte
langre om ldrarens och skolans mal, att ldra sig att anvinda tangentbordet. Nu
handlar det om att genomfora den hér "banan" snabbast, snabbare dn den andre.
Och hér visar det sig att det gar ldangsammare om man ska skriva med bagge
hinderna. Eftersom pojkarna dnnu inte dr sa trinade p4 att anvinda tangentbor-
det gir det fortast att skriva med hoger pekfinger, vilket man sjalvklart gor nér
malet dr att vara sd snabb som mojligt. Nagot annat som hénder ar att pojkarna
inte byter svarighetsgrad. I programmet dr det meningen att det ska bli allt svara-
re uppgifter efterhand, sé att man lér sig att klara mer och mer. Men om man gor
det s& gar det inte att jamfora resultaten, alltsd véljer man bort det alternativet
och kor samma bana om och om igen.

Pojkarnas beteende 1 den hér situationen skulle kunna ses som irrationellt och
meningslost, eller kanske som olydnad. Frédn en strikt pedagogisk synvinkel
skulle pojkarnas handlande rentav kunna forstds som ett sabotage mot undervis-
ningen och dess mal. Ett annat sitt dr att forsoka ta barnens synvinkel och utga
ifran att det finns en rationalitet 1 det de gor. Att helt enkelt betrakta dem som
kompetenta kulturvarelser. Man kan di se att det de gor dr att omdefiniera situa-
tionen, frdn en inldrningssituation till en leksituation och 1 detta nya samman-
hang blir deras agerande logiskt och meningsfullt. Inte heller ar det givet att tol-
ka deras agerande som olydnad. Skoluppgiften gick ut pé att anvéinda ett tang-
enttriningsprogram och detta dr vad pojkarna gor, inriktningen mot lek kan ses
som deras kreativa 16sning pa hur uppgiften skulle utforas.

Vi kan se hur alla lekens kdnnetecknen finns ndrvarande nér pojkarna omdefi-
nierar situationen till lek. Gladjen, lusten och inlevelsen tar fart, det dr en aktivi-
tet som de gar in i1 utan nagon vidare diskussion, en av dem borjar uppmark-
samma sin tid och den andra antar lekforslaget genom att forsoka fa en kortare
tid och dirmed ar tdvlandet igdng. Valet av tdvlingsformen kan hér ses som det
kreativa inslaget och oforutsdgbarheten handlar f6rstds om att man inte vet vem
som vinner och hur snabbt man ska lyckas klara en bana. Det &r en aktivitet som
forsiggér utanfor det ordinarie skolarbetet och den bestar 1 kraft av att pojkarna
ar overens om vilka regler som ska gélla. Om ndgon plotsligt skulle byta till en
annan svarighetsgrad eller borja skriva nir den andre haller pé, skulle leken av-
brytas. Och leken har sin egen mening: De gor det enbart for att det ar roligt.
Nista exempel handlar ocksd om lek 1 skolkontexten, men fran en annan syn-
vinkel.
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Fyra barn 1 arskurs ett, Liisa, Jimmy, Ida och Miranda, dr i datasalen med
Gudrun, som dr ALU-anstilld! for att vara en resurs i datasalen. De har
varit 1 datasalen ett par gédnger forut och trinat sig pa att skriva alfabetet.
Den hir gingen ar uppgiften att de ska skriva och berdtta om sig sjilva
och sin familj. Det dr en glad och lattsam stimning, Jimmy och Miranda
ljudar och pratar nir de skriver. Miranda ska skriva "bastis", men trycker
pa fel tangent, sa att det star "basy" istdllet. Det skrattar hon och Jimmy
at.

Liisa och Ida ar lite forsiktiga nar det géller att trycka pé tangenterna, de
ar radda for att det ska bli fel. Nu far de pd4 Gudruns uppmaning skriva
en massa bokstiver vilka som helst 1 1&nga rader, bara fylla raderna och
sedan sudda ut det. De tycker det ar jatteroligt. Ida skriver méanga olika
bokstidver. Det gor Liisa ocksa och sen skriver hon flera rader med stora
G. Jag papekar att det blir som ett fint monster. Nér de ska sudda visar
Gudrun dem att de kan halla inne back-knappen och sudda snabbt. De
skrattar fortjust. Jimmy och Miranda &r lite tramsiga, busar med varandra
och kor omkring med stolarna. Jag fragar om de har skrivit fardigt. Nej,
sdger de, och fortsitter arbeta. S& blir Miranda klar och skriver "Ja e klar
puss". Jimmy blir ocksé klar och jag hjélper dem att spara.

I det har exemplet ser man tydligt hur leken &r en standigt ndrvarande mgjlighet.
Nér Miranda rékar skriva "bésy" istéllet for "bést" dr det just ett sant tillfalle
som kan vara startpunkt for en ordlek , ndgot som jag triaffar pa lite da och da i
mitt faltarbete. Alltsa att ndgon rékar sdga eller skriva ett roligt ord, en annan
faller in pd samma tema och s dr man igdng med en lustfylld, fantasifull aktivi-
tet, en lek (Jfr Mouritsen 1996). Den hér gdngen fortsatte de inte ldngre n till att
upptéacka att det var roligt, lekmojligheten fanns, men valdes bort och istéllet
dgnade de sig at sitt arbete. Men lite ldngre fram under lektionen har intresset
dalat och Jimmy och Miranda borjar 4gna sig 4t den typen av lek som kanske ar
den som man som skolpersonal har allra svarast att acceptera, nimligen bus och
ovasen. Och min reaktion dr en typisk vuxenreaktion. Jag fragar om de &r fardi-
ga med arbetet och formedlar dirmed budskapet att forst arbetar man och sen far
man leka. Jimmy och Miranda uppfattar detta underforstadda budskap och fort-
sétter arbeta, men Mirandas sprallighet finns kvar, vilket visar sig i hennes lilla
avslutning: "Ja e klar puss".

Min kommentar till Jimmy och Miranda var ett sétt att stoppa och begrénsa le-
ken, men det finns ocksd ett annat sétt att forhélla sig till lek 1 undervisningen
och det ar det som Gudrun har ger prov pd, nimligen att anvinda leken som en
resurs. Hon véljer hidr att anvdnda leken for att ge barnen storre utrymme. Att
utvidga deras ramar, att fa dem att frimodigt viga anvinda den hir maskinen,

! Praktikanstillning for arbetsldsa (vanligen pa sex manader) (forfatterkommentar).
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for att pa sa sdtt frimja en béttre inldrning. For barnen sjdlva blir det en rolig och
- om ldraren inte s tydligt hade uttryckt att de skulle gora det - néstan en for-
bjuden sak. Sa héar skulle man t ex inte fa géra om man satt inne i klassrummet
och skrev pa en uppgift i1 sin skrivbok. Det dr nagot som gar utéver skolans van-
liga regler.

Den situation som exemplet handlar om ar inte pa nigot sétt unik 1 skolan, vi
kanner sékert alla igen den. Och vad det handlar om é&r alltsa att tva synsitt eller
malséttningar, lek och inldrning, mots och interagerar med varandra, genom att
stodja varandra, motarbeta varandra eller helt enkelt existera sida vid sida. Sko-
lan &r ju 1 forsta hand en inldrningsinstitution, vilket bl a visar sig 1 att det finns
klart uttalade mal for verksamheten. Det finns mal for hela skoltiden, for varje
stadium, varje ldsér, varje vecka och varje lektion. Och det sitts upp maél for var-
je individ. Skolan dr en malinriktad milj6. Stéllt mot leken s uppticker man
genast en klar motsats, eftersom leken inte d4r malinriktad utan bara finns for sin
egen skull, &r sitt eget mal.

Detta hindrar dock inte att leken, eller kanske snarare lekens koder, kan anvé-
ndas pedagogiskt, att leken kan inordnas under inldrningens mél och "anvindas"
som ett medel. Att en pedagog helt enkelt kan gora inldrningen roligare, in-
tressantare och effektivare genom att anvanda sig av lekens koder, t ex tdvling,
oforutsdgbarhet, overraskning, samarbete eller atminstone dmsesidighet, utbyte,
turtagning och fantasi. Dock saknas nagra vésentliga drag; den hir leken dr inte
frivillig, eftersom den ingér i undervisningssituationen och framfor allt dr den
inte sitt eget mal. Att metoden har anvints av pedagoger 1 6ver trehundra ar vi-
sar vdl dnda att vuxenvérlden hela tiden dr medveten om lekens betydelse och
kraft 1 barns liv.

Lek och verklighet

Jag ska nu se ndrmare pa forhdllandet lek, inldrning och socialisation ur ett lite
annat perspektiv, nimligen nir man borjar se pa effekter av leken, dvs positiva
eller negativa biverkningar som barnen fér i samband med att de leker. Och déir
upptiacker vi genast att vi har en syn pd barns aktiviteter som inte &r riktigt
densamma som nér vi betraktar vuxna. Om jag sitter en eftermiddag och ser pa
sépoperor pa tv eller ldser ndgon veckotidning, sa finns det kanske de som kan
mena att jag slosar bort min tid, men det dr formodligen ingen som kommer att
oroa sig for hur detta ska paverka mig, vilken typ av pensionir jag kommer att
bli, darfor att jag tillbringar en dag dd och da pa detta séttet. Med barn ar det
annorlunda. Barn som sitter framfor tv:n eller framfor datorn, 1 vért tycke alltfor
lange, och med oldmpliga program, kommer att utsdttas for misstanken att inte
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bli lyckade och harmoniska individer, utan hamna snett kdnslomaéssigt , socialt
och fysiskt. Och detta for att barns aktiviteter 1 mycket storre utstrickning &n
vuxnas betraktas som ndgon form av inldrning och socialisation. Vuxna tender-
ar, enligt Flemming Mouritsen (1996) att anldgga en "pedagogisk optik" pd vad
barn gor och se deras lekuttryck som ovningar infor ett framtida vuxenliv. Me-
dan barnen diremot, som har "lekens optik", sdger: "Men de kan jo ikke forstd at
vi bare leger." (ibid:24).

Som nésta exempel har jag darfor valt ndgot som éar ett central tema 1 dataspel,
ndmligen doden. Hér triaffar jag Jimmy, Miranda och Liisa igen, det har dr ung-
efdr ett ar senare, nu gar de 1 tvdan, men det dr inte 1 skolmiljon vi ses den hir
gingen utan hemma hos Jimmy, vid hans dator, dir vi sitter framfor spelet Out-
laws. Det dr ett spel av Doom-typ, dvs man gér omkring i en milj6 som man ser
med huvudpersonens 6gon, och det enda som syns av huvudpersonen sjdlv ar
vapnet han héller 1 handen. Det hela gar ut pa att besegra fiender, vanligen gen-
om att doda dem. Flickorna har aldrig sett detta spel f6rut och &r heller inte sér-
skilt datorvana. Jimmy njuter uppenbarligen av situationen att sitta och spela sitt
favoritspel medan vi andra ser pa.

Jimmy: Dar ér en till. Han springer forbi och tror att han &r tuff.

Liisa: Han dr inte ett dugg tuff.

Nu kommer flera bovar springande och anfaller, skjutandet &r intensivt.
Jimmy (till bovarna i spelet): Tuffa er inte nu! Jag ar liksom bést har. Ni
ar bara sdna som tror att ni dr tuffa. O 0 0 o oh! Aj!

Liisa: Halld, men vad gér det hér ut pd??

Jimmy: Det vet inte jag. Tror du, tror du jag vet allt?

Miranda fnissar.

Jimmy: Jag bara skjuter och skjuter.

Liisa: Har du aldrig spelat detta dataspelet?

Jimmy: Jo, det har jag.

Liisa: Men vad gér det ut pd da?

Jimmy: Vad tror du?

Liisa: Vad hinder? Ska du bara skjuta en massa ménniskor hela tiden?
Jimmy: Ja, det &r precis det man gor.

Miranda: Kommer det bara fler och fler?

Jimmy: Nej. Nej, men nir man har dodat alla da bérjar man om.
Flickorna fnissar.

Jimmy: Och da fir man gora sé hela tiden, gé runt och skjuta, men det,
det-. Man ska handskas med datorn och fatta vad man gor och sént.

For Jimmy ar detta helt klart ett lektillfélle, det dr helt enkelt den gamla vanliga

pang-pang-leken 1 dataspelets form, och han forstiarker lekkdnslan genom att
dven agera verbalt. Han tilltalar bovarna, framhaller sin egen styrka och tufthet
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och skriker "aj" nér han blir traffad. Dessutom é&r han tidvis skddespelaren som
framfor en forestéllning med tre askadare, vilket ger ytterligare en dimension till
hans lek. Alla lekens kidnnetecken finns med och Jimmy &r 1 sitt esse.

Men sd bryts plotsligt leken, Liisa tar ett kliv ut ur leksituationen och ifrdgasétter
den. "Halla, men vad gar det hér ut pa?" Och pl6tsligt hamnar situationen i1 en
helt annan belysning. Liisa agerar hdr vad Huizinga (1945) kallar "lekfordéarva-
re", det storsta hotet 1 varje leksituation, nédr hon for in vardagsverkligheten 1 le-
ken. Nér vi forflyttar oss utanfor lekens domén och lekens forstielse, nir vi
lamnar lusten och inlevelsen 1 fantasivérlden, blir det hela plotsligt bara platt och
ointressant. Det handlar bara om att "skjuta en massa manniskor hela tiden".
Detta ser ocksd Jimmy. Han tvingas att betrakta spelet ur Liisas perspektiv och
blir tvungen att hilla med, det hela gér ju faktiskt ut pd att skjuta alla bovarna
och sen borja om igen. Hur hanterar da Jimmy detta? Forst defensivt, han sdger
att han inte vet, vill tydligen inte agera forsvarare av spelet, eller kinner kanske
pa sig att han inte har de argument som ska bita pd Liisa. Men sa hittar han
plotsligt ett. Ett argument som definitivt maste ga hem i alla ssmmanhang: man
lar sig ndgot! "Man ska handskas med datorn och fatta vad man gor och sint."
Daér ar han definitivt pa saker mark, har allierar han sig med den dominerande
visterldndska barndomsforstaelsen och hans argument ar precis det som fors
fram av vuxna nér de foresprakar att barn ska borja anvénda datorer tidigt. Och
Liisa sdger inget mer just da.

Det hir visar flera saker: Dels visar det vikten av att leken dr en "gemensam
overenskommelse". Nar Liisa trdder ut ur leken och ifragasitter den faller den
platt till marken och plétsligt handlar det om ndgot helt annat. Dels visar det hur
barnen ror sig mellan olika forstaelser och gor det reflexivt. Hur de véxlar mel-
lan lekperspektiv och det vanliga livets perspektiv och dverblickar konsekven-
serna av dessa sina val.

Som vuxen dskddare mérker jag dock att jag gor en annan tolkning. Jag har ként
ett visst obehag Gver att sitta och se hur denne attadrige pojke i dataspelet gar
omkring och skjuter ner folk pa I6pande band och nir si Liisa uppvisar en kri-
tisk attityd, kénner jag ett gillande, eftersom jag uppfattar det som att hon tar
moralisk stéllning; man ska inte gd runt och doda folk. Det &r min vardering och
jag tycker, dir jag sitter, att det kiinns mycket bra att Liisa formedlar denna vér-
dering till Jimmy. Nu efterat kan jag ddremot se att det inte alls handlar om all-
mdnmdnsklig moral utan om lekens moral. Lekens moral sdger att alla ska kunna
vara med p4 lika villkor, att alla ska ha ndje av leken (t ex Am 1993, Corsaro
1985). Hér ar det bara Jimmy som sitter vid datorn hela tiden och flickorna har
fatt passiva roller, som de inte dr helt n6jda med. Den leksituation som finns héir
ar inte tillfredsstiallande for alla deltagarna, Liisa och Miranda har inte alls lika
roligt som Jimmy. Och vad gér man d&? Man borjar forhandla for att fordndra

25



Barbro Johansson

situationen, och det &r precis vad Liisa gor héir ndr hon ifrdgasdtter grunderna for
Jimmys lek.

Att det inte ar ett allmént moraliskt stéllningstagande Liisa gjort, kan vi se om vi
forflyttar oss ett stycke langre fram 1 handlingen. Jimmy har fortsatt spela, trots
flickornas protester, och nir hans spelfigur ar déd, vill han borja om igen.

Liisa: Ah! Ska du bdrja om?!

Jimmy: Det hir &r bra, forstdr du.

Liisa: Nej, det ar inte bra.

Jimmy: Alla andra ar bara trikspel, man kan inte gora nanting med dom.
Liisa (skrattsuckar): Men det &r inte roligt.

Jimmy: Nu ska jag bara skjuta en hona till middag. Jag vill ha middag!
Miranda: Den hoppar undan dér bara!

Jimmy: Halla!

Liisa: Skjut alla! Skjut, skjut tva!

Jimmy: Tv4?

Liisa: Ja.

Jimmy: Det racker med en.

Liisa: Nej, det rdcker med tva, da har du till tvd dagar.

Barbro (6mkande): Oj! Fjéadrar at alla hall!

Liisa: Men dom ér bara storande. Ta en till.

Jimmy: Mm, dom #r bara stérande. Antligen att du héller med mej (..)
Aaal

(Annu en hona dor.)

Jimmy vill gérna spela sitt spel, men inte bara det, han vill att flickorna ocksa
ska vara engagerade 1 det han gor. Pa si sitt blir det en gemensam lek och pa sé
sétt kan leken uppritthallas. Jag forstdr hans dramatiska utrop och regisserande
berittande som just detta, ett forsok att dra med flickorna 1 handlingen. Och den
hir gangen lyckas han. I borjan av spelet kan man alltsa skjuta pa honor. Jimmy
skapar en historia: han ska skjuta en hona till middag. I spelet gér det bara att
skjuta honor, inte att tillaga eller 4ta dem, men det har forstas ingen betydelse
hir, utan det viktiga ar att skapa en attraktiv narration runt det som hander pa
skdrmen. Och Liisa antar inviten och blir vdldigt engagerad, Jimmys lekforslag
satter hennes fantasi 1 rorelse och hon gér in med liv och lust 1 hindelseforlop-
pet. I mitt tycke blir hon vildigt blodtorstig, 1dngt efter detta utdrag fortsétter
hon uppmana Jimmy att skjuta varenda hona. Har far jag alltsd veta att mitt ti-
digare antagande om att Liisa var emot dodande var helt fel. Nar jag forsoker
vicka medlidande for honorna, avfardar Liisa det med att de dr "storande".
Dérmed tar hon klar stidllning for leken, dvs for Jimmys synsitt, ndgot som
Jimmy med belatenhet noterar. Och han kan fortsétta sin dramatiska jakt.
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I flera av de exempel som givits i denna artikel gar det att urskilja konsmonster
som brukar betraktas som traditionella. Att pojkarna spelade strategispelet Red
Alert, att flickorna valde ett spel med mus och katter, att Jimmy agerar skjutglad
cowboy och de mindre datorvana flickorna tittar pa, allt detta ingér 1 véilkdnda
forestdllningar om hur pojkar och flickor "ar". Nér jag vid mina intervjuer har
fragat barn om det finns pojk- och flickspel, blir svaret genomgaende att pojkar
brukar spela skjut-, krigs- och véldsspel, medan det inte ar lika létt att hitta ut-
praglade flickdataspel. Att pojkar leker vildsamma lekar dr en gemensam kun-
skap som upprepas 1 bade tal och handling, samtidigt som det utgor en diskurs
att spegla sig sjdlv i. En pojke som spelar Doom eller Red Alert gor bara vad
som forvédntas av honom, medan en flicka som tycker om att spela vildsamma
dataspel gor det 1 vetskap om att hon dvertrdder konsgranserna. Hon spelar spe-
len trots att det ar ett "pojkspel". Samma forforstaelse har jag nir Liisa oppo-
nerar sig mot Jimmys dddande, jag forutsitter oreflekterat att Liisa, som ar
flicka, ska vara kritisk mot hans skjutande, och nér det visar sig att hon gar med
1 den valdsamma leken, tycker jag att hon blir "vél blodtorstig". Det barnen gor
maste darfor hela tiden séttas 1 relation till de diskurser som &r aktuella. Att skju-
ta honor till middag blir helt enkelt inte detsamma om det dr en pojke eller en
flicka som gor det, eftersom forestdllningarna om och forvintningarna pa konen
ar sé olika.

Offer eller aktor?

Ett sista exempel frdn den hdr observationen visar @n en ging hur leken och
verkligheten mots.

Jimmy: Jag élskar nér jag dodar folk. Det &r bara att g& ut och sd d&r dom
doda.

Liisa: Skjut mej da.

Jimmy: P4 spelet, fattar du vél!

Liisa: Skjut me;.

Liisa vet forstds vad Jimmy menar, hon vet mycket vil att han inte skulle vilja
doda ndgon 1 verkligheten, men hon bollar med perspektiven, stéller leken och
verkligheten mot varandra. Detta hdnder naturligtvis ofta nir barn leker, ef-
tersom det vanliga livet alltid finns nira och ritt vad det ar kan ga in och bryta
leken. Men det kan bli sarskilt tydligt och dramatiskt nér barn spelar dataspel. S
var det t ex ndr jag sa till min dotter att hon skulle komma och 4ta och hon sva-
rade: "Ja, jag ska bara do forst!" Lek och verklighet méts hér pa ett sétt som ger
ett ndrmast absurt intryck. Och som vuxen reagerar man, det ar svart att undvika.
Bara det faktum att barnen sdger "jag dog" néar figuren i spelet dor, gor att man
far lust att protestera. Doden ska man helt enkelt inte ta s lattsamt, tycker vi.
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Aven om det pé ett sitt finns all anledning att ta dod i dataspel littsamt, inte bara
for att det dr pd lek, utan ocksé for att doden inte &r slutgiltig, man fér alltid ett
nytt liv. Reinkarnation &r ju, som bekant, ett birande tema 1 dataspelen.

Men som vuxen reagerar man ofta negativt och blir obehaglig till mods nér bar-
nen siger att de "dlskar att doda". Man oroar sig for att det kan innebéra att bar-
net blir avtrubbat, att det inte fOrstar allvaret 1 riktigt dodande, att det rentav
tranar sig infor framtiden. Socialisationstanken &r ju, som sagt, alltid ndrvarande
1 vér forstdelse av barndom. Det finns sjalvklart flera mojliga svar pd de hir
farhdgorna och for egen del anser jag att det 4r omojligt att sdga att det alltid ar
daligt eller att det alltid &r harmlost. Det handlar hela tiden om s mycket mer én
den aktuella situationen framfor datorn.

Inom barnmediaforskningen finns det, grovt sett, tvd skilda synsétt, som endast
mycket oversiktligt ska ndmnas hir. Det ena betonar samhillets, kulturens och
omgivningens pdverkan pd barnen och studerar vilka effekter olika medieutbud
har pa barn (t ex Sonesson 1989, Postman 1984). Det andra &r en konstruktivis-
tisk syn som betonar barnet som subjekt och studerar vad barnen sjilva gér med
mediautbudet. Man brukar 1 det hir sammanhanget tala om det kompetenta bar-
net, ett aktivt subjekt (t ex Ronnberg 1997).

Bada dessa synsitt har sina fallgropar. Effektforskningen hamnar latt i en deter-
ministisk syn och barnet far en passiv mottagarroll. Nir det giller det kompeten-
ta barnet finns en risk for att hamna i en ytterlighet, ndmligen att i en bild av
barn som kan viélja helt fritt och att de gor 6vertidnkta och rationella val 1 varje
situation. Den konstruktivistiska syn som jag vill ansluta mig till podngterar att
barns kulturella konstruktion forsiggdr inom samhilleliga kontexter som pé oli-
ka sitt begrinsar och styr deras mojliga val (t ex Qvortrup 1994, Walkerdine
1997). Det ar uppenbart att barn, 1 hogre grad dn vuxna, har en méangd begréns-
ningar i sina liv, for vad som dr mojligt for dem att vélja, allt frén att inte na upp
till 6versta bokhyllan till att vara tvungna att ga i skolan i nio ar. En avgorande
faktor dr att barn &r omyndiga och dérmed inte har nadgon laglig rétt att sjidlva
bestdmma 6ver sina liv. Till detta kommer att det material som tillhandahalls
barnen nér de ska konstruera sig sjédlva 1 hog grad dr styrt av vuxna. Det ar
vuxna som skriver ldrobdcker, det dr vuxna som designar leksaker och lekplatser
och det dr vuxna som konstruerar dataspel och utformar tv-reklamen. Det ar
alltsd viktigt att komma 1hag att barns agerande och barns val alltid sker inom
vissa, mer eller mindre sndva, och oftast av vuxna konstruerade, ramar.

I den hir artikeln har jag dnd4 flera gédnger betonat logiken och meningsfullheten

1 barns agerande. Och anledningen till detta ar att vi annars, utifran den vux-
ennorm som vi omfattar, dr snabba att definiera barns val och agerande som irra-
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tionella 1 ndgot avseende. Darmed ger vi uttryck for en adultcentrism som inte
leder vidare till ndgon storre forstaelse for de barn vi méter.

Det som jag skulle vilja bidra med, och det som jag tycker dr viktigt att framhél-
la 1 den hér diskussionen dr alltsd att genom att man forsdker méta barnen dér de
ar och skapar en forstielse for deras utgdngspunkter, sa skaffar man sig ocksé
kunskaper om barns sitt att anvdnda sig av leken. Att acceptera att ett barn
mycket vil kan ga in med liv och lust i en lek som handlar om att doda, vare sig
det nu dr med leksaksvapen eller framfor dataskdrmen, utan att det behover be-
tyda att barnet dr en presumtiv védldsverkare eller har psykiska problem. Men
dessutom, och lika viktigt, ar det att klargéra de ramar inom vilka barnen har att
verka. Barnen tillhor och forhéller sig hela tiden till en kultur som har en viss
instdllning till vald, en kultur som innefattar manga olika nivéer, allt frén
fordldrarnas personliga stillningstagande att t ex avstd fran att kopa leksaksva-
pen, och hur man i1 familjen 16ser konflikter, till att vara nordiska barn lever i
samhéllen dar dodsstraff inte forekommer och diar barnmisshandel ar forbjuden.
Till detta kommer s& media, som 1 bide nyhetsprogram, spelfilmer och serier
formedlar budskapet att vald och dod dr ndgot som &r vért att 4gna intresse, pa
olika sitt.

Att se ménniskan som kulturvarelse ar att se hur individen samverkar med sam-
héllet runtomkring, att se hur vi bdde formar och formas av de samhilleliga
strukturerna, att se att det dr 1 detta samspel som fordndring och utveckling sker.
Och jag uppfattar min uppgift som filtforskande etnolog att inforskaffa och
formedla kunskap om nagonting, 1 det hér fallet barn och datorer 1 ett kulturellt
perspektiv. Inte darfor att jag har ndgra konkreta forslag till andra vuxna om hur
de ska agera i sina specifika sammanhang, utan darfor att jag som humanistisk
forskare omfattar den tanken att all kunskap utokar var forstaelse for olika fe-
nomen och dirfor ger oss storre mdjligheter att fatta bra beslut i de sammanhang
dir vi befinner oss. Min uppgift som kulturforskare ar alltsa att ifragasatta det
som uppfattas som sjilvklart, att problematisera det som verkar naturgivet och
oproblematiskt, att visa pa valmojligheter, att helt enkelt medverka till att 6ka
handlingsutrymmet for enskilda individer och for samhillet. (Kylhammar 1998).
Med andra ord hoppas jag att denna artikel har givit nidgra nya tankar och in-
fallsvinklar till fortsatta funderingar och fortsatt agerande inom omrddet barn,
lek och datorer.
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