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Handelser vid datorn

Forskolebarns positioneringsarbete och
datorspelets agens

Polly Bjérk-Willén

Sammanfattning

Syftet med artikeln dr att belysa hur barns samspel och subjektpositionering vid datorn
relaterar till sjdlva datorspelandet, och vilket agentskap datorspelet kan tillskrivas i
forhdllande till barns samspel. Med inspiration fran posthumanistisk teoribildning betraktar
jag hdr bade datorspel och barn som agentiska. Genom detaljerade analyser av ett par barns
datorspelande visar jag att aktivitet pagar hela tiden, inte bara mellan barnen, utan ocksa
mellan spelet och barnen. Analysen visar hur barnens samspel initieras av datorspelet och
hur de for in erfarenheter fran sin omvdirld for att stirka sin argumentation och sina
positioner. Barnen ror sig pd sa vis mellan olika diskurser som forekommer bdde utanfor och
inom forskolan och i datorspelet, och deras positioneringar produceras intra-aktivt utifran
savdl materiella som diskursiva praktiker.

Inledning och syfte

Denna artikel har som frimsta syfte att synliggéra vad som sker 1
samspelet mellan tva forskolebarn under en datorspelssekvens. Studier dar
barns samspel vid datorn wvarit 1 fokus visar pa olika sétt hur
datoranvandning gynnar barns samtal, samspel, samarbete och ldarande
(Appelberg & Eriksson 1999, Alexandersson 2002, Klerfelt 2002, Gee
2006). Den bild som ges av detta samspel och samarbete dr dock enligt
Ljung-Djarf (2004, 2008) ofta oproblematiserad. Hon menar att datorns
utformning som en “enpersonsapparat” tvingar fram olika positioner och
handlingssatt hos barnen, sarskilt 1 forskolan dér flera barn ofta ska samsas
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om en dator. Det for med sig att det barn som handhar musen till stor del
bestimmer oOver spelet. Att barnens samspel framfér datorn till
overviagande delen handlar om administration av datoranvdndning visar
ocksa Plowman & Stephen (2005). Deras studie pekar pa att samspelet i
forsta hand inte gér ut pa att lira ett innehdll, utan snarare handlar om
forhandling om tilltrade till datorn eller hur man tekniskt ska gé till viga
for att ta sig fram 1 spelet. I en studie 6ver barns vardagsmatematik i
samband med datorspelande 1 forskolan visar dven Bevemyr (kommande)
att barnens administrerande av datoranvdndningen ér central. Han belyser
hur barnen pa ett sofistikerat sitt tillsammans skapar och forhandlar
turordningsprinciper 1 bade tid och rum, 1 vintan pd att fi tillgdng till
datorn.

I min egen studie av barns datorspelande har fokus framforallt satts pé
sjdlva spelandet, och jag har slagits av att barns samspel framfor datorn har
manga likheter med andra kollaborativa verksamheter 1 forskolan, som till
exempel ndr barn tillsammans skapar bilder eller anvéinder bocker.
Anggérd (2005) visar att barn ofta skapar bilder som liknar varandra
och/eller star 1 dialog med vuxenvirldens bilder. 1 dessa aktiviteter ar
bildskapandet séllan det priméra, utan bilderna 4r en del av barnens
lekprojekt och/eller kamratforhandlingar. Simonsson (2004) visar pa
liknande sétt hur barns bokpraktiker blir en del av barns relations- och
subjektskapande. Detta fenomen &r ocksa en vanlig foreteelse 1 mina data,
och jag stéillde mig frdgan om och 1 s fall pa vad sitt barns samspel vid
datorn egentligen skiljer sig fran andra aktiviteter 1 forskolan dér olika
artefakter ar inblandade. Genom att i1 detalj studera en samspelssekvens
mellan tva datorspelande barn har jag forsokt att nirma mig denna fréga.
Syftet med denna artikel ar foljaktligen att synliggéra vad som forsiggar
mellan tvd barn under en enskild datorspelsekvens i1 en svensk forskola.
Mer specifikt 4r jag intresserad av hur barnens samspel och
subjektpositionering relaterar till sjdlva datorspelandet, och vilket
agentskap datorspelet kan tillskrivas 1 forhallande till barnens samspel.

Positionering, semiotiska falt och agens

I sin studie om barns datoranvdndning visar Ljung Djarf (2008) hur barnen
intar olika positioner framfér datorn, och mycket av detta
positioneringsarbete handlar om vem som ska ha access till spelandet. |
min empiri finns ocksd denna typ av forhandlingar, men mer framtrddande
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ar hur barnen positionerar sig 1 forhdllande till varandra samt till
spelkaraktdrerna under spelets gang (om animerat tal till spelkaraktérer se
Bjork-Willén & Aronsson, kommande). Positionering kan ses som en
diskursiv process dar deltagarna 1 ett visst sammanhang konstituerar
varandra pé olika sitt, samtidigt som det dr en resurs for att forhandla fram
nya positioner. Det kan handla om att positionera en annan person,
interactive positioning, eller att positionera sig sjilv, reflexive positioning
(Davies & Harr¢ 1990). I exemplet nedan ror det sig mest om att barnen
positionerar sig sjidlva gentemot varandra eller ndgon annan, som
exempelvis ldraren eller spelkaraktdren (se ocksd Aarsand & Aronsson
2009, om barns subjektskapande under datorspelande).

Studerar man socialt samspel blir man snart varse att spraket
visserligen dr en viktig komponent, men inte den enda meningsbarande
resurs som deltagarna i ett sammanhang begagnar for att forstd varandra,
eller anviander for att inta olika positioner. Goodwin (2003) menar att
manniskor anvénder ett komplex av olika symbolsystem som resurser for
att astadkomma relevanta och kontextuellt begripliga handlingar 1 socialt
samspel. Goodwin (2000a, 2000b) hdvdar nidrmare bestimt att socialt
samspel byggs upp genom att deltagarna gor temporara och lokala
kombinationer av vitt skilda semiotiska fdilt (semiotic fields) dar talet utgor
ett sddant falt, medan gester, artefakter och visuella aspekter av
omgivningen utgor andra semiotiska falt. Med hjilp av dessa sad kallade
kontextuella konfigurationer (contextual configuration) skapas mening 1
minniskors samspel. Han framhéller vidare att

A theory of action must come to terms with both details of lan-
guage use and the way in which the social, cultural, material and
sequential structure of the environment where action occurs, fig-
ure into its organization. (Goodwin 2000a: 1491)

Har understryker Goodwin att the theory of action” inte blir fullstindig
om enbart spraket beaktas, utan tillskriver dven andra semiotiska falt
likvardig betydelse, 4ven om han inte direkt tilldelar materia och andra
semiotiska resurser egen agens, utan ger dem en betydelsebdrande
funktion, dir ménniskan i slutinden ar den som skapar mening. Inom
posthumanistisk teoribildning ddremot framhélls att dven ’d6da” foremal
kan ses som agentiska (Barad 2007). Det innebér att exempelvis boken,
spelet eller datorn kan ses som en aktor eller ”aktant” (Latour 1995, 1996).
Barad (2007) menar att man inte kan skilja diskurser, sprak, kultur och
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talakter frin det materiella. Hon framhéller vidare att det materiella
inrymmer och omfattar det diskursiva. Detta ontologiska stillningstagande
innebér att dven artefakter 1 vir omgivning kan ses som agentiska, och att
handlingar ses som kausala snarare an intentionella. Kausalitet enligt
Barad (2008) innebér att det som uppstar mellan kroppar, materiella savil
som maénskliga, kan ge upphov till en kedja av héndelser som ar
oavsiktliga och overlappande. Barad (2007) bendmner dessa handlingar for
intra-aktiviteter, (intra-actions) 1 stillet for interaktion, eftersom hon
menar att 1 interaktion forutsatts entiteter, medan 1 intra-aktiviteter skapas,
blir entiteter till. [ mina analyser nedan har jag forsokt narma mig Barads
(2007, 2008) syn pa agentskap 1 kombination med Goodwins (2003) syn
pa semiotiska félt och kontextuella konfigurationer.

Metod och analys

Den aktuella texten bygger pd empiri frdn en studie om barns
datorspelande 1 forskolan, som &r en del av ett storre projekt om
“Datorspelande som estetisk praktik och informellt lirande”'. Det
sammanlagda datamaterialet bestar av ca 10 timmar videofilm fran 4 olika
forskoleavdelningar. Barnen som filmades under den "fria leken” ar tre till
fem ar gamla. Filmernas innehall har tematiseras utifran olika
samspelssituationer (Bjork-Willén 2010). Utvalda datorspelssekvenser har
sedan analyserats 1 detalj (Sacks et al. 1974). Fastin samtalsanalytisk
(conversation analysis (CA)) tjanat som det grundldggande
analysredskapet har @nd& barnens icke-verbala handlingar tillskrivits
samma mening som de verbala (Goodwin 2003). Dessutom har jag haft
ambitionen att se bortom det etnometodologiska deltagarperspektivet nar
det géller analysen och dven tillerkidnt det materiella ett aktorsskap, vilket
inte dr helt oproblematiskt ndr det kommer till meningsskapande utifrdn
Goodwins eller ett CA-perspektiv. Mitt frimsta fokus i1 analysen dr dock
pa barnen och hur deras inbordes samspel influeras av andra aktanter. Det
ska ocksé tilldggas att fastdn analysen utgar fran ett mikroperspektiv ar
min avsikt ocksd att belysa hur deltagarnas agerande inte dr isolerade
hiandelser, utan dven dessutom ger uttryck for andra diskurser som é&r
rddande utanfor forskolans varld.

' Projektet 4r en VR-finansierad studie ledd av professor Karin Aronsson, Stockholms
universitet.
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Analysen bygger pd en 4:47 minuter 1dng sekvens dér tva barn spelar ett
“Findusspel”. Jag har uteslutit en kort del av sekvensen, dels av
utrymmesskal och dels for att den inte tillférde analysen nigot ytterligare.
Spelets karaktir Findus ér en vélkédnd figur for de allra flesta svenska barn.
Spelet ar en reproduktion av en bokserie som handlar om Pettson, ett
original som bor 1 ett litet rott hus pa landet med sin talande katt Findus. I
det aktuella spelet ska barnet fora Findus genom olika hinderbanor. En av
hinderbanorna éar till exempel forlagd till salen 1 Pettsons hus, déir Findus
hoppar frén bord till stol till skdp och s& vidare, under olika tillrop.
Hinderbanornas svérighetsgrad okar efter hand som spelaren tar Findus
igenom dem. Spelet var under tiden for studien mycket populért bland
barnen.

Intra-aktivitet och positioneringsarbete

Det dr fri lek 1 forskolan. Det innebdr att barnen pa egen hand far vilja
aktivitet. Det fria valet har dock sina grinser, och nir det géiller
datorspelande sd ar aktiviteten vil reglerad bade nir det giller antal
spelomgangar och tid for spelandet. Bredvid datorn hénger en lista déar
barnens namn ar uppskrivna och dér lararen kryssar 1 vilka barn som har
spelat. Tiden for varje spelomgang ar femton minuter. Under den aktuella
spelsekvensen dr det Otto och Lisa, bada fem ar, som spelar dataspelet
”Findus”. Otto skoter musen och Lisa sitter bredvid Otto pa hans vénstra
sida. Otto har redan spelat ett tag och han ska just borja pd sin tredje
hinderbana, som éar forlagd till Pettsons sal, ndr excerpten inleds (se
transkriptionsnyckel sist 1 artiklen). Notera att Otto forflyttar Findus
genom banan genom att klicka pa musen. Klickandet ar dock inte utskrivet
1 excerpterna eftersom dess exakthet har varit svar att avlasa.

Excerpt 1: Virdering av datorspelskaraktdr

1 Findus: okej da [kor vi

2 Otto: [kor vi ((tittar pa Lisa))

3 (2) ((bakgrundsprat))

4 Findus: 0: ho ho ((hoppar frdn en mobel till en annan))

5 Otto: va langt han kan hoppa eller hur

6 Lisa: ja han &r bésta gubben oh xx=

7 Otto: =nd

8 (2)

9 Otto: jag Onskar att man kan vélja gubbe (.) att man kunde vilja
10 stdlmannen & da
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11 Lisa: sa man kunde flyga

12 Otto: a:

13 ((plingljud))

14 Otto: a man kunde vara King Kong

15 Findus: ho ho ((hoppar ner pa salsgolvet))

16 Lisa: King Kong finns inte x=

17 Otto: =jo (.) pé riktigt finns han ((ger Lisa en blick))

18 Lisa: det ldttaste dr det hir ((pekar mot skdrmen déar Findus gar
19 balansging over golvet))

20 Otto: King Kong finns pa riktigt

21 Lisa: man kan inte ramla pa den dér ((pekar pa hinderbanan))
22 Otto: vet du King Kong finns pa riktigt

Inledningsvis 1 excerpten upprepar Otto Findus fras “kor vi” 1 en
overlappning, samtidigt som han inkluderar Lisa i spelet genom att titta pa
henne (se Goodwin 2000b), om blickens betydelse 1 samspel). Genom att
veta vad Findus skulle sdga, visar Otto att han ar familjar med spelet. Man
kan dven se Ottos replik till Findus som animerat tal, det vill sdga, Otto
svarar Findus som om han var en av deltagarna (Bjork-Willén &
Aronsson, kommande). Nar Otto sedan kommenterar spelet med att Findus
kan hoppa langt, replikerar Lisa med ’ja han dr basta gubben” (rad 6). Har
opponerar sig Otto dock omedelbart mot Lisas positiva virdering av
Findus, och uttrycker 1 stillet en 6nskan om att han 1 stéllet skulle vilja
kunna vilja gubbe 1 spelet. Som exempel pa en sddan onskvérd karaktar
ndmner han stdlmannen (rad 10). Lisa gor da en helomvédndning och ger
Otto medhall genom att séga “’sa att man kunde flyga” (rad 11). Lisa visar
med detta att hon inte bara vill g pa Ottos linje och alliera sig med
honom, utan att hon ocksa delar en kulturell kunskap med Otto nir det
giller vem som é&r stilmannen och vad som ar karaktaristiskt for honom. I
nidsta rad kommer Otto med ett uppgraderat forslag pa en Onskad
spelkaraktar; “man kunde vara King Kong” (rad 14). Notera att Otto nu
aven identifierar sig med huvudaktoren, genom att siga “man kunde vara”.
Pronomenet man, som anviands av bada barnen 1 raderna 11 och 14, ar
besvirligt att tolka i1 socialt samspel. Man uttrycker dels en generell
hallning, dels kan det tolkas som ett sétt att vara inkluderande vilket
mycket tyder pd i de hir barnens samspel. I studien dverlag finns ménga
exempel pa att barnen uttrycker en dnskan om ”att vara” en spelkaraktir
som de virderar hogt. En sddan Onskan foregds ofta av en forhandling
mellan barnen om vem som ska vara vem. Néar Otto 1 excerpten uttrycker
att man kunde vara King Kong, hdavdar dock Lisa att King Kong inte finns
(rad 16). Detta pastaende mots omedelbart av Ottos protest, och han menar
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att King Kong visst finns pa riktigt. Lisa svarar honom inte utan borjar
istillet kommentera det pdgdende spelet (raderna 18—19 och 21). Otto
ignorerar denna invit att diskutera spelet, och fortsatter 1 stillet upprepade
génger att hivda att King Kong finns pé riktigt.

Detta inledande utdrag visar hur Findus agerande 1 spelet tjdnar som
upptakt till barnens diskussion om vad som kidnnetecknar en bra
spelkaraktar. I samtalet inforlivar de gemensam kulturell erfarenhet och
binder samman den kunskapen med spelets hir och nu. Barnen
positionerar sig ocksd pa olika sitt gentemot varandra under samtalets
ging, ddr framforallt Lisa gér pa Ottos linje (raderna 6 och 11), men ocksa
ger honom motstdnd som i rad 16. Notera att simultant med barnens samtal
fortsdtter Otto att spela, och Findus utrop och hinderhoppande inforlivas
sekventiellt med barnens diskussion (raderna 4 och 15). Med sekventialitet
menar jag hidr att barnen lidmnar utrymme for Findus agerande 1 sin
turtagning. Det innebér dock inte att de direkt responderar pa hans utrop
eller géranden, utan de forhéller sig till de olika handlingar som dger rum 1i
spelet. Detta sker genom att barnen samtalar simultant med att de foljer
Findus aktivitet med blicken, 1 takt med att Otto klickar med musen sa att
Findus felfritt ska ta sig fram pé& hinderbanan. Enligt Goodwin (2003) ar
denna pagéende kombination av olika semiotiska falt det som ger mening
at barnens samspel. Man kan ocksd forstd det som intra-aktiviteter dar
barnens positioneringar produceras av aktiviteter mellan materia
(datorspelet) och minniska, vilket framhaller agensen hos bade barnen och
datorspelet (Barad 2007).

Hur varlden utanfor fors in i forskolans kontext

I nésta excerpt utvecklar barnen sin syn pa huruvida King Kong finns pa
riktigt eller ej. Har dr barnen medkonstruktorer av skeenden, dir virlden
utanfor sammanldnkas med datorspelets har och nu.

Excerpt 2: Sant eller osant

22 Otto: vet du King Kong finns pa riktigt

23 Lisa: na [x

24 Otto: [jo han finns i skogen

25 Lisa: °nd jag har va[tt i skogen hela vigen®
26 Otto: [jo

27 Otto: nd fast kanske annan skog

28 Findus: uff uff ((gar armgéng i gardinstangen))
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29 Otto: PAPPA sa att [att

30 Lisa: [skogen dr han ladngt borta ((viAnder sig hastigt bort
31 fran Otto och skiirmen))

32 Otto: pappa sa pappa sa att King Kong finns pa riktigt i

33 skogen (( snabb blick it kamerans haill))

34 Findus: hipp ((hoppar ner pa ett bord))

35 Léraren: vad ér det som finns i skogen

36 Otto: King Kong

37 Léraren: dé skojar [han tror jag med dig

38 Findus: [hipp ((hoppar upp pé en stege - pling ljud))

39 Otto: varfor pa ndej

40 Lisa: bara en beréttelse

41 Otto: néej

42 Findus: hipp ((hoppar ner fran stegen))

43 Otto: langt borta i skogen finns han (1) fast inte i uh det kanske inte vart i
44 den skogen eller hur Lisa

45 Lisa: men da dr det langt bort om det skulle vara i en annan

46 skog sé skulle det vara langt bort

47 Otto: ja

48 (1)

Lisa protesterar uttryckligen i rad 23 mot Ottos pastdende att King Kong
finns pd riktigt. Hennes argument dr att hon tidigare samma dag varit i
skogen med sin forskolegrupp, utan att triffa pa King Kong, och hon
anviander nu sin erfarenhet dérifrdn for att siga emot Otto. Otto parerar
detta faktum med att det kan rora sig om en annan skog, och uppgraderar
sin argumentation genom att sdga “pappa sdger”. Innan vi far reda pa vad
pappa sdger, tillmotesgar Lisa delvis hans argument och menar att den
skogen som Otto syftar pd ar ldngt borta. I raderna 32-33 sédger Otto
“pappa sa att King Kong finns pa riktigt i skogen”, och kastar samtidigt en
blick mot kameran, som om han vill kolla min eller kanske lararens (som
finns 1 rummet) reaktion. Lararen ldgger sig ocksa i barnens samtal och
frdgar vad som finns 1 skogen. Nir Otto upprepar King Kong, avfiardar
lararen detta med att Ottos pappa skojar med Otto. Lisa gar pé lararens
linje och menar att det bara ar en berittelse. Det ar svart att veta om hon
syftar pa Ottos framstéllning, eller refererar till Ottos pappa. Otto
framhérdar dock att King Kong finns. I raderna 43—44 gar plotsligt Otto pa
Lisas linje att King Kong finns 1 en skog ldngt borta. Han inbjuder
samtidigt Lisa att alliera sig med honom mot ldraren genom att sdga “eller
hur Lisa” (rad 44). Lisa dr omedelbart med pé noterna men poangterar att
skogen dock finns ldng borta, vilket Otto bekréftar. Man skulle kunna sdga
att barnen tillsammans gor motstind mot vuxenheten och ldrarens
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pastdende om att King Kong inte finns, och detta motstdnd bidrar ocksa till
att det plotsligt rader konsensus mellan barnen.

Man kan tycka att diskussionen om huruvida King Kong finns pé
riktigt eller inte befinner sig l&ngt fran Findusspelets realitet. Diskussionen
ar dock initierad utifran barnens tidigare samtal om vad som karakteriserar
en bra datorkaraktir. 1 diskussionen och barnens positionsarbete kring
King Kongs existens, tdnjer barnen pa grianserna for vad som ir sant eller
osant, genom att stdlla egna erfarenheter (skogsvistelse) mot auktoriteters
uttalanden (“pappa sdger’) mot varandra. Nir ldraren ger sig in 1
diskussionen, skapar barnen efterhand, och i motstand mot lararen, en
gemensam godtagbar forklaringsmodell for King Kongs existens. Liksom i
exempel 1 dr datorspelandet utgdngspunkt (in-game) for den forhandling
som uppstér hir och nu (in-room), och till vilken barnen 6verfor tidigare
erfarenheter (in-world) (Stevens m fl. 2008). I en studie av barns larande 1
relation till datorspelande visar Stevens m fl. (2008), att nar barn overfor
kunskaper mellan vérlden utanfor in 1 forskolan och datorspelandets vérld,
ar de sjdlva aktiva konstruktorer av skeendet, vilket ocksa bdda exemplen
ovan illustrerar.

Kausala handlingar och sprakande om sprak

Fore nista utdrag forsiggar en kortare passus dir barnens uppmirksamhet
vinds nistan helt fran spelet och mot varandra (raderna 48—66). Otto
askadliggor hur ett mote med King Kong skulle kunna gestalta sig, genom
att ta 1, klappa och ’sld” pa Lisa, och det hela slutar 1 ett gemensamt skratt
och nista excerpt inleds med detta skratt. I det foljande ger spelet aterigen
impuls till barnens samtal, och en initierad diskussion om sprik uppstar,
som gor att spelandet kommer 1 bakgrunden.

Excerpt 3: Sprakforhandling

66 ((barnen skrattar))

67 Findus: vinsttime ((en stor kottbulle visas pé skdrmen))

68 Otto: x x HA HA [ha

69 Lisa: [ah: ((pekar pa skdrmen och pa kottbullen ler och vinder
70 sig bort))

71 Otto: vinsttime betyder [kottbulle ((tittar pa Lisa))

72 Findus: [klicka pa igendjuret[om du vill sp

73 Lisa: [nd vinsttime betyder vinna

74 [pa engelsx ((tittar pa Otto och lutar sig bakét))

75 Findus: [klicka p& mig om nér vill borja
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76 Otto: Na

77 Lisa: [xx

78 Otto: [du kan inte engelska ((tittar pa Lisa))

79 Findus: okej da [kor vi ((Otto klickar pa Findus))

80 Lisa: [kor vi (.) min syster kan eh eng engelska

81 Otto: Na

82 Lisa Jo

83 Otto: inte [allting

84 Lisa: [hon frdgar ne va va va men hon hon kan nigra
85 sprak x

86 Otto: fast hon kan inte voj[of

87 Lisa: [jo hon har spe hon ha hon hon ((gestikulerar))
88 Findus: Hej ((hoppar upp pa en piedestal))

89 Lisa: hon 1 skolan ho:n hon gor pa engelska pa skolan

90 Otto: ((tittar pa Lisa)) ah fast hon kan inte vojof (.) det kan min poppa
91 pappa ((skratt 1 rosten)) jattesvart

92 Lisa: nd men min syster=

93 Findus: =hépp= ((hoppar ner pa golvet))

94 Lisa: hon hon hon=

95 Otto: =mm

96 Lisa: =hon klarar[engelska hon hon kan skri:va

97 Otto: [((tittar ner pa musen lyfter den))

98 (1)

99 Lisa: Erik gor storsbilder i skolan ((Otto reder ut

100 mussladden och tittar ner pa musen))

101 Otto: Va

102 Lisa: storsbilder (.) han malar dom och gor en berittelse (.)
103 Otto: varfor ((lyfter pa musen))

104 Lisa: vet inte ja han vill det

105 (2)

Spelet gér, som sagt, ut pa att lata Findus klara olika svara hinderbanor.
Nar spelaren framgéngsrikt klarat en bana belonas detta med att en visuell
vinst visas pa skdrmen, samtidigt som en rost sdger “vinst time” (rad 67).
Denna gang ar det en stor kottbulle som kommer upp pa skérmen, och
barnen tycker uppenbart att det dr en rolig beloning, eftersom Otto skrattar
hogt och Lisa ler (raderna 68—69). Otto sdger vidare att vinst time betyder
kottbulle, men Lisa hdvdar att det betyder vinna, vilket Otto direkt
fornekar och menar att Lisa inte kan engelska (rad 78). Otto fortsitter
spela och nér Findus 1 rad 79 sidger “okej da kor vi” replikerar Lisa Findus
1 ndsta tur: ” kor vi (.)”, samtidigt som hon fortsétter sin diskussion med
Otto; ”min syster kan eh eng engelska” (rad 80). I stéllet for att hdavda sin
egen engelskkunskap (som Otto visat sig skeptisk till) anvdnder Lisa nu
sin systers kunskap som argument. Hon dteranvénder dirmed samma slags
argument som Otto tidigare initierat 1 rad 29, nir han anviande sin pappa
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for att overtyga Lisa om King Kongs existens; ”pappa sa att...”. Sa gor han
dven nu och trappar ytterligare upp diskussionen genom att hivda att hans
pappa kan ”Vojof’z. Lisas svar pa detta argument ar att hennes syster dven
kan skriva pa engelska (rad 96). Man kan anta att Lisas vérdering av
skrivkonsten dr avsedd att sl hogre dn att kunna fala ett sprik, dven om
det dr “vojof”. Otto kommer inte heller med ndgot motargument, utan
viander sin uppmarksamhet mot musen som han lyfter. Efter en sekunds
tystnad viljer Lisa ett nytt samtalstema och berdttar om sin brors
skolarbete (99-102). Otto ger korta kommentarer samtidigt som han reder
ut sladden till musen och diskussionen tynar bort.

I detta exempel initierar spelet bade visuellt och sprakligt en livlig
diskussion mellan barnen, ddr de ofta faller varandra 1 talet nar de
framhaller sina varierande erfarenheter av sprdk och spraklig kunskap.
”Vinst time”-hdndelsen leder hir oavsiktligt till en kedja av verbala
aktiviteter barnen emellan, dir de positionerar sig utifrdn olika
erfarenheter. Bada barnen anvinder till exempel niarstiende auktoriteter for
att stirka sitt resonemang; Lisa relaterar till sin systers engelskkunskaper,
medan Otto refererar till sin pappas kunskaper 1 sitt modersmél. Barnens
diskussion grundar sig &terigen pa erfarenheter som de fétt utanfor
forskolans véggar, och som de inkorporerar 1 datorspelandets hiar och nu
(Stevens m fl. 2008), och deras uppmaéarksamhet och blickar dr under denna
passus snarare riktad mot varandra dn mot skidrmen (se raderna 71, 74, 78
& 90). Det forekommer ocksa fler dverlappningar med Findus utrop och
aktiviteter dn tidigare, vilket kan vara ett ytterligare tecken pa att det ar
aktiviteten mellan barnen som tar hela deras uppmairksamhet 1 ansprak.
Dessutom har Otto problem med mussladden (raderna 97, 99—-100 & 103),
vilket gor att han ett tag tappar fokus pd bade spelet och Lisa. Mondada
(2011/1 tryck) visar hur speldeltagare anpassar sina vid-sidan-av-skdrmen-
aktiviteter, "off screen”, med det som pagar pa skdrmen, on screen”. Det
innebar att nir spelet kraver spelarnas uppmarksamhet ar deras blickar
vianda mot skdrmen, kroppshallningen &r mer framétlutad, och samtalet ar
mer relaterat till sjdlva spelet. Men, nér deltagarna gar utanfor spelet, ”off
screen”, 1 sitt samspel, dndrar de sin kroppsposition genom att luta sig
tillbaka och tittar mer pa varandra, vilket ocksé sker ovan. I ndsta exempel
sker dock en Overgéng till ett mer “intra-aktivt” spelande, dédr barnens
samtal direkt relaterar till spelet.

? Otto syftar pa det afrikanska spriket wolof.
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Datorspelandet som féoremal for ordningsskapande

Niar Otto val rett ut sladden till musen tar spelandet fart igen. Ett tredje
barn, Ali, 4 &r, har kommit till, och han stér snett till hoger bakom Otto, sé
att han kan folja det som sker pd skdrmen. Ali blir ddirmed mottagare av
Lisas och Ottos konstruktioner av vad som ar spelfusk.

Excerpt 4: Vad som dr fusk

105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137

Lisa:
Otto:
Lisa:
Otto:
Lisa:

Lisa:

Otto:
Lisa:
Otto:
Lisa:

Lisa:
Otto:
Lisa:
Findus:
Otto:
Lisa:
Otto:
Findus:
Lisa:
Otto:

Otto:

Lisa:
Otto:

Larare:

(2)
[((plingljud))
[OOh den hir banan har jag vart pa
Na
jo:
Na
ja har inte kommit till den men jag har vart pa den
(1)
om man klickar hir da fuskar man ((pekar pa skdrmen ovanfor Findus
som gar balansging pé salsgolvet))
naa::
man maste kora banorna som man kor forst
A
om man inte maste far man pisk (.)((slar 1dtt med handen pa laret))
((plingljud - Findus hoppar upp pa en pall))
Sa
just det den har blomma::n den var jitteku::1
Ler
ho ho ((hoppar upp 1 en tvavaningssdng))
eller hur
men man maste klara [men man maste (.) men man maste

[serr[u

[((pling ljud)) ho ho ((hoppar))

byta bana inte byt ban[a

[vet du om man trycker pa den ((vinder sig om
tittar pa Ali och pekar pa skiirmen))
s byter jag dd fuskar man
ja: man fér inte fuska x ((tittar i riktning mot Ali))
ja har kommit till fyan (.) titta titta va man kan gora
titta ((tittar i riktning mot Ali)) man kan se blommor man kan hoppa
pa blomman
nu kan ni stdnga ner lite for vi ska dta m[ellanmal ((dyker upp bakom
Lisa))

Nér spelaren framgéngsrikt klarat en bana kan han/hon ga vidare till en
svarare. Efter kottbullevinsten har Otto dérfor inlett en ny hinderbana med
Findus. Inledningsvis i excerpten ovan hdvdar Lisa att hon varit inne pa
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den banan tidigare, vilket inte Otto tror pa. Lisa menar da att ’ja har inte
kommit till den men jag har vart pa den”, vilket kan tolkas som att hon
inte tagit sig till banan pa korrekt sétt (rad 111). I nista rad visar hon
ndmligen, efter en kort paus, hur man kan ga till viga for att gena, men
lagger ocksa till att det ar fusk att gora sd. Dérefter fortydligar Lisa att man
maste kora de tidigare banorna forst och Otto instimmer (rad 117).

Otto kommenterar den aktuella banan och minns att den hade
blomman och att den var jattekul, och Lisa ler bekraftande mot honom.
Lisa fortsatter dock pa temat att det ar fusk att byta bana. Otto pekar nu pa
en symbol langst upp pa skdrmen och vénder sig mot Ali som nyligen dykt
upp vid hans sida. Otto upprepar Lisas tidigare pastdende genom att han
visar nykomlingen var pa skdrmen man ska trycka for att byta bana,
samtidigt som han konstaterar att om man byter s ir det fusk. Aven Lisa
vander sig mot Ali, och upprepar att man inte far fuska, om vilket det rader
full konsensus. Otto fortsitter spela och kommenterar stolt for Ali att han
ar pd bana fyra, den med blommorna, nér lararen avbryter for mellanmal.

Lisa dr den som initierar diskussionen om vad som rdknas som fusk,
utifréan att Otto har lyckats att ta Findus till den fjarde hinderbanan. Otto
upprepar sedan hennes resonemang for att bekrifta vad som ar korrekt spel
och inte, samtidigt som han stolt kan visa att han klarat att ta sig till den
aktuella hinderbanan utan att fuska. Genom att p4 sa sitt ateranvdnda Lisas
bidrag bekriftar han hennes tidigare pastdende om vad som ar fusk.
Barnens overenskommelse forstiarks ockséd av att det tillkommit en tredje
part att “undervisa”. Att diskutera och bekrifta uttalade regler fyller en
viktig funktion 1 socialt ordningsskapande och det upprétthéller péd sa vis
granser for det sociala regelverket (Maynard 1985). Hér ar det dessutom
datorspelandet 1 sig som blir upphov till barnens konstruerande av regler
och normer (jfr Gee 2006, Haugland 2000).

Spelforhandling och en avslutande positionering

I den avslutande excerpten har lararen kommit fram till barnen och
meddelar att det dr mellanmal. En spelforhandling uppstar mellan ldraren
och barnen, dir dven ytterligare ett barns rost gors hord. Analysen visar
bland annat att social ordning, i form av rutiner som till exempel
mellanmal, inte ar forhandlingsbara.
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Excerpt 5: Tiden dr ute

136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180

Larare:

Findus:

Otto::
Larare:

Findus:

Otto:

Findus:

Larare:

Otto:

Findus:

Lisa:
Otto:
Lisa:
Otto

Findus:

Larare:

Findus:

Larare:
Lisa:

Findus:

Barn:

Larare:
Barn:

Findus:

Larare:
Otto:
Léarare:
Otto:
Larare:
Otto:

Findus:

Otto:

Findus:

Otto:
Lisa:
Otto:
Lisa:

Larare:

nu kan ni stdnga ner lite for vi ska dta m[ellanmal ((dyker upp bakom
Lisa))
[ho ho:
ja har inte kort nanti:ng ((gnéllig rost))
jo de[har du

[ho ho ((gor ett jatteskutt))
ndhe [bara lite ((vAnder sig mot froken))

[JIPPL:: ((har kommit fram till banans slut))
du har kort din tid nu ((stér till vinster om barnen framfor lappen med
barnens speltider))

[née
[(plingljud))
vinsttime ((en jattemorot dyker upp pa skérmen))
dhe he
Nie
E:va jag [har inte kort[nu ((vAnder sig mot lidraren))
[née
[klicka pa igendjuret
men du féar dta pa andra sidan ((till ett annat barn))
klicka pa mig okej da kor vi
han har gjort alla sina tider nu ((syftar pa Otto))
((stéller sig upp pé stolen vind mot ldraren))
(1)
hjéa:1p jag ramlade
E:va jag vill ha min andra tid om jag ska spela dator ja
vill ha min andra tid
inte nu vi ska dta mellanmal
ja vet
hej ah ne..j ja nuddade golvet
da trycker du pa den ((pekar pa returikonen))
oh sen gér jag ut
ja:
sa gar jag ut dir ((Lisa pekar pa skdrmen))
du vet hur man gor va bra:
dér ((Lisa pekar pa skdrmen))
vill du verkligen sluta [spela okej
[ah jag vet ((tar bort Lisas
hand))
hej da kom snart tillbaka
vi sdger nej ((tittar pa Lisa)) NA::J
NA::J
Tyvij
ha ha ((tar pa Ottos axel och reser sig upp))
((avslutande musik))
sa den stdnger av sig sjdlv nu s kan vi ga och dta
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Nar lararen annonserar att spelandet maste brytas for mellanmal, sker detta
inte utan forhandling. Otto protesterar genom att missnojt deklarera att han
inte hunnit spela nidgonting, vilket lararen emotsdger (rad 140). Otto
fortsdtter att protestera, men lararen menar att hans tid ar forbrukad. Lisa
lagger sig nu 1 forhandlingen och menar att hon heller inte hunnit spela
(rad 151). Eftersom hon har tid kvar att forbruka har hon ett bittre
forhandlingsldge dn Otto som enligt ldraren forbrukat sin tid (rad 156).
Ytterligare ett barn har dykt upp och forsoker forhandla om speltid
(raderna 160-161). Varken Lisa eller det andra barnet roner dock nagon
framgang eftersom det dr dags for mellanmél. Under hela forhandlingen
fortsdtter Otto att spela, men hans spelkoncentration verkar bruten
eftersom Findus “misslyckas” med hindren i1 raderna 159 och 164. Nir
lararen gar in och ger en direkt anvisning om hur spelet ska avslutas
genom att peka pa returikonen, ger Otto upp spelandet. Nir spelet ska
avslutas tvekar han och Lisa pekar pa skdrmen som hjilp, samtidigt som
lararen berommer och bekriftar att han gor ratt. Otto avbojer dock Lisas
hjélp (raderna 172—173) genom att ta bort hennes hand och menar att han
kan. I detta lage later spelet Findus frdga om han verkligen vill sluta spela
och nér Otto bekriftar genom att trycka pd returikonen, sdger Findus “he;j
di kom snart tillbaka”. Otto tittar pa Lisa och uppmanar henne att de ska
sdga emot Findus (rad 175) och Lisa replikerar direkt med ett rungande
nej. Otto avslutar med att lite mildrande sdga ”tyvd;” till Findus
ackompanjerad av Lisas skratt — och det ar dags for mellanmal.

De sista raderna 1 excerpten (raderna 175—-177) ar ett tydligt exempel
pa animerat tal, det vill séga att barnen talar till och agerar mot Findus som
vore han en minsklig varelse, vilken de kan positionera sig emot, kanske
som en upprittelse for att de ’forlorat” forhandlingen med lararen om att
fa fortsitta spela.

Diskussion

Syftet med denna artikel dr att synliggéra vad som forsiggdr mellan tvé
barn under en enskild datorspelsekvens 1 en svensk forskola. Inledningsvis
stillde jag mig dels frdgan om hur barnens samspel och
subjektpositionering relaterar till sjdlva datorspelandet, och dels vilket
agentskap datorspelet kan tillskrivas 1 forhallande till barnens samspel. Jag
ifragasatte ocksd om datorspelande verkligen skiljer sig fran andra
aktiviteter 1 forskolan dar olika artefakter ar inblandade. For att borja med
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det sistnimnda menar jag att en bok eller en teckning kan utéva samma
agentskap som en dator (Barad 2008). Dessa artefakter kan “gora négot”
med barnens samspel och agerande genom att ge impulser till olika
aktivitets- och/eller samtalsforlopp som i1 exemplet ovan. Detta agentskap
har dock inga intentioner och ska inte heller formanskligas. Det ska heller
inte sammanblandas med nir barnen sjdlva forméanskligar Findus genom
direkt tilltal (raderna 2 och 80), eller siger emot honom som 1 de
avslutande raderna 175-177 (Bjork-Willén & Aronsson, kommande). Som
analysen visar bjuder dock datorspelet pé ett mer dynamiskt agentskap an
vad exempelvis en bok gor, eftersom spelet dels pagér hela tiden, dels
omfattar en méingd olika semiotiska félt (Goodwin 2000a, 2000b) som
ljud, tal, rorliga bilder, symboler etcetera som barnen kontinuerligt
konfigurerar och inforlivar i sitt samspelande. Detta faktum speglas ocksa i
barnens agerande och positioneringsarbete ovan, dir inte bara aktiviteten
mellan barnen blir pataglig, utan ocksd den mellan spelet och barnen
(Barad 2007). Som jag ocksd visat 1 analysen tar barnens
positioneringsarbete  genomgaende sin  utgdngspunkt 1  sjdlva
datorspelandet och dess innehdll, samtidigt som de for in erfarenheter fran
sin omvarld for att stdrka sin argumentation och sina positioner. Barnen
ror sig pd sé vis mellan olika diskurser som forekommer bade utanfor och
inom forskolan och i datorspelet (Stevens m fl. 2008). Under knappa fem
minuter hinner barnen sivédl virdera spelet/datorkaraktiren som att
diskutera vad som dr sant eller osant, sprakkunskaper, normer och
varderingar, och vad som rdknas som spelfusk, simultant med att de
fortsdtter spela. Barnens positioneringar produceras och (om)konstrueras
alltsa sévil av materiella (datorspelet, musen etc.) som diskursiva (sprék,
kultur, gester, blickar etc.) praktiker.

Transkriptionsnyckel

[ markerar borjan av dverlappande, samtida tal

VERSALER markerar tal som dr mérkbart hogre &n omgivande tal
°° omsluter tal som &r mérkbart tystare dn omgivande tal
3) visar paus i sekunder

() mikropaus

((text)) transkriberarens kommentarer

((text)) markerar barnens blickar och gestik

: star for forldngd atergivning av foregaende vokal

(X) (xx) star for icke horbart ord eller flera horbara ord

yttranden som foljer direkt pa varandra
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