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Abstrakt

Syftet med denna studie har varit att synliggdra och forstad vikten av barns
samspel kring spel for barns skapande av kamratkulturer. Detta har gjorts ge-
nom att gora tre deltagande observationer med ostrukturerade intervjuer i
direkt anslutning, dar varje observation har bestatt av en grupp av fyra barn i
forskoleklass som spelat BlockCraft® pa surfplatta. Den tidigare forskning
som funnits har beskrivit samspel som viktig for barns kamratkulturer da barn
som samarbetar skapar starkare band och utvecklas tillsammans. Samtidigt
visar tidigare forskning att det finns de pedagoger som inte uppskattar att barn
star som askadare eller hjalper barn som spelar utan att de ska gora annat, me-
dan andra pedagoger hade en positiv instdllning till samspelande. De resultat
jag har fatt fram overensstammer i stora delar med tidigare forskning som lyf-
ter samspel kring spel som utvecklande, da barnen samspelade pa manga olika
vis. Resultatet visar aven att barnen loser problem tillsammans och utvecklas
gemensamt.

Nyckelord: BlockCraft®, Forskoleklass, Kamratkulturer, Samspel, Spel,
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Inledning

Spel och film dr tvd av de stora samtalsamnen som dykt upp under min tid ute
i skolor och forskolor. Barnen diskuterar vilka spel kamraterna har spelat och
hur langt de kommit. Enligt en nyare matning fran Medieradet, dger 64 % av
Sveriges barn i dlder 5-8 ar en tv-spelskonsol antingen sjélv eller tillsammans
med nagot syskon (Thorslund, 2015). Pedagoger jag mott har gett intryck av att
spelande av ”icke-pedagogiska” spel inte ar bra for barnen. Barn tréffas kring
medievarlden dar de lar sig spelen tillsammans genom att utféra uppdrag och
att diskutera hur de ska ta sig vidare (Linderoth, 2009), vilket jag anser &ar en
bra egenskap att ldra. Barn jag mott har dven varit snabba pa att hjalpa
varandra nar det kommer till just spel. Vidare var manga av dessa barn
skickliga pa att forsoka ta Over kontrollen 6ver kamratens spel genom att ta
surfplattan frdn dem och inte ge tillbaka den till 4garen igen.

Den som éar &dgare till spelet har storre makt dn de som sitter bredvid och ar
deltagare eller tittar pa som dskadare. Dessa begrepp diskuterar Ljung-Djarf
(2004) och beskriver de som bestandiga och forklarar de positioner barn intar.
Att kunna spela datorspel ar en fardighet som behdver byggas upp och darfor
kan de barn som kanner sig osdkra valja att vara dskadare for att inte verka
okunniga (Agren, 2015). De som deltar forsoker istillet att ge forslag eller ta
over for att visa sig kunniga. Framfor skarmen kravs det att barnen har en
forstaelse av vad kamraterna pratar om for att inte uteslutas (Agren, 2015). De
barn som inte haft spraket eller kdnde till spelet har valt att vara askadare,
kanske for att lara sig spraket och spelet. Andra barn kunde delta utan storre
problem da de hade kainnedom om hur man skulle gora.

Under min tid ute i skolor och forskolor har jag uppmarksammat att barnen
inte far ha nagon kamrat vid sidan som tittar pd ndr barnen spelar. Aven
Plowman och Stephen (2005) upptackte detta i deras studie dar pedagogerna
inte ville att andra barn skulle sta vid sidan om och titta pa med radslan for att
barnen som inte spelar skulle ta 6ver kontrollen. Pedagoger jag mott har ansett
att om de barn som spelar och behover hjélp far de fraga kamraterna som aven
de spelar, och att barn som star bredvid ska gora annat. Utifran detta har jag
borjat fundera pa vad som hander om barnen far mojlighet att samspela nér de
spelar och far vara deltagare och askadare.

Linderoth (2004) problematiserar studier av datorspel, dd han menar att de
som valjer att studera datorspel dven behover vilja ett kunskapsomrade for
studien. I min studie fokuserar jag pa kamratkulturer och mer specifikt pa
samspelande och vad det kan ha for inverkan pa barnens skapande av
kamratkulturer. Agren (2015) gjorde en studie dar barnen fick spela
Minecraft®, dar fokus var pa hur syskon samspelade med varandra omkring
spelet. Min studie ligger i linje med Agrens da dven jag &r intresserad &ver hur
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barnen samspelar med varandra genom att observera hur barn i forskoleklass
gor ndr de spelar tillsammans. I min studie spelar barnen BlockCraft®, som ar
ett underspel till Minecraft®. Jag ar intresserad av vad som hdnder nar de
samspelar och hur de hjilper varandra och om de spelar tillsammans eller om
de spelar for sig sjdlva. Min problemstallning ar: Hur skapar barn kamratkulturer
via samspelande?

Ordet spel har manga betydelser och kan innefatta bradspel, men &aven
regellekar som kurragdbmma (Linderoth, 2004). Darfor vill jag fortydliga att
fokus i denna uppsats ligger pa digitala spel som finns till dator, surfplatta
och/eller till tv-spelskonsol. Nar jag i uppsatsen skriver spel ar det alltsa dator-
och tv-spel jag menar. Som analysmetod kommer jag att anvinda mig av
Ljung-Djarfs (2004) begrepp dgare, deltagare och dskddare i de olika utdragen
fran observationerna, da dessa begrepp som hon anvander sig av ar tydliga
och beskriver barnens position. Dessa kommer att beskrivas mer ingdende i
bakgrunden och vad som menas med att inta dessa positioner. Jag kommer
aven att diskutera dem vidare sedan i diskussionen.



Bakgrund

I det har avsnittet bendmns tidigare forskning kring barns samspel vid datorer
och spel. Aven forskning om barnkultur i modern tid, pedagogers
forhallningssatt samt vad det dr barnen gor ndr de samspelar kommer att
behandlas. Studien kommer inte att behandla pedagogers forhallningssatt till
spel, men tidigare forskning finns med kring omradet da pedagoger jag mott
anser att barn helst inte ska spela spel eller att barn inte ska inta position som
deltagare eller askadare.

Kamratkulturer

Barns kamratkulturer skapas genom samspel med andra barn, vilket Lofdahl
(2014) menar har en betydelse for hur deras sociala sammanhang ser ut. Vidare
sa framhaller Lofdahl (2006; 2014) att barn anvédnder sig av olika typer av
forhandlingar for att forsvara sitt kamratskap och utesluta andra barn.
Samtidigt som barn flitigt skapar nya kamratkulturer dr de dven duktiga pa att
forsvara de som redan ar. Lofdahl (2014) menar att genom att utesluta andra
barn visar de vem som har makten over de Ovriga kamraterna. Detta blir
tydligast kring lek dar barn som vill ha tilltrade till leken kan ses som ett hot
mot den existerande gruppdynamiken. Grupptillhorighet ar nagot viktigt i
forskola och skola, dar barnen foredrar sina egna grupper (pojkar med pojkar,
flickor med flickor) jamfort med om en pedagog viljer grupper at dem.

Barn forsoker ta kontroll 6ver deras liv for att dela det med andra (Corsaro,
2000). I en artikel skriver Corsaro:

I define peer culture as a stable set of activities or routines, artifacts, values, and
concerns that children produce and share in interaction with peers. (Corsaro, 2000,
s. 92)

Corsaro (2000) menar att barn skapar egna kamratkulturer genom att inhamta
information fran vuxenvarlden och dela med sig av den nyfunna
kamratkulturen med sina kamrater. Han skriver dven att informationen om
statuspositioner hdamtas genom att observera vuxna, liksom Lofdahl (2014)
menar att barnen sedan bearbetar och omvandlar till det som sedan blir
barnens kamratkultur. I leken framkommer dessa bearbetningar av makt och
statuspositioner menar Lofdahl (2014), da barn som leker skola har en froken
som dr strang och tillsdgande. En annan typ av lek dar maktforhdllanden syns
ar da barnen leker “mamma, pappa, barn”, dir mamma och pappa bestammer
over barnen och tillrdttavisar oonskat beteenden fran sina barn menar Ohman
(2011).



Makten att ha kontrollen 6ver spel eller surfplatta kan kopplas ihop med den
som har makten éver leken. Ohman (2011) menar att makt och status dr nagot
som dven aterfinns i kamratkulturer, vilket dven Lofdahl (2014) menar da vid
lek forsvarar barn sitt kamratskap genom att utesluta de som vill ha tilltrade
till lek. Lindqvist Bergander (2015) skriver att barn behover ett gemensamt
sprak for att kunna samspela med andra barn. Corsaro (2000) beskriver att
kamratkulturer involverar grupperingar som barn vill forsvara, liksom
Lofdahl (2006; 2014), dar gemensamma intressen dr en stor faktor till tilltrade
men dven en gemensam forstdelse mellan barnen som Lindqvist Bergander
(2015) framhaller.

Modern barn(s)kultur

Barn hamtar inspiration fran det som kallas populdrkultur. Genom att titta pa
tv och spela spel hamtar de inspiration till sin vardag menar Agren (2015).
Agren delar in barnkultur i tre olika undergruppen; kultur for barn, kultur
med barn och kultur av barn. Samtliga undergrupper innebar ett skapande av
eller for barn. Agren menar ocksa att datorspelande inte kan ses som en direkt
del av barnkulturen. Trots det ar barns medieanvandning en stor del av barns
vardag. Detta kan ses i barnens lekar, dar de blivit inspirerade av spel och
filmer upptackte Ronnberg (2006). Linderoth (2004) och Agren (2015) har aven
de upptackt att barn leker spel och tv, vilket dr en tydlig bild av att barns lekar
influerats av den barnkultur som idag skulle kunna klassas som modern.

Agren (2015) framhaller att vuxna har en uppfattning om vad barn gillar vilket
paverkar det val av kultur som framfors till barn. Dock kan det som vuxna
uppfattar som barnkultur ha en annan innebord for det barn anser ar deras
kultur. Ronnberg (2006) problematiserar detta genom att stélla frdgan om det
verkligen ar barnen som skapar sin kultur? Hon menar att det vuxna
presenterar som barnkultur dr producerat av vuxna for barn, medan det som
ar barns kultur ar det som barnen sjidlva skapat, liksom Qvarsell (2004)
problematiserar detta d& hon menar att det som vuxna presenterar som
barnkultur integreras med barns livsvarld.

Qvarsell (2005) menar att det inte gar att definiera barnkultur utan att tala om
barns rattigheter. Qvarsell bendamner dven att barns ratt till demokrati,
medbestimmande samt kultur ingar i barnkonventionen, vilket ar nagot som
bor tas i akt ndar man talar om barnkultur. Ronnberg (2006) menar att
barnkultur ar ett flytande begrepp som har olika betydelser beroende pa
sammanhangen de presenteras i. Ronnberg skriver dven att barnkultur utgar
fran ett sociokulturellt perspektiv, dar hon menar pa att det som blir barns
kultur skapas och influeras av omgivningen, vilket dven Qvarsell (2005)
konstaterar da barn som samspelar skapar sin kultur tillsammans, och
individuellt, genom upptackande och skapande.



Samspel kring spel

Plowman och Stephen (2005) upptackte i sin studie att ndr barn spelar
tillsammans uppstar det situationer dar det barn med mer erfarenheter hjalper
barn med mindre erfarenheter, nagot som aven Ljung-Djarf (2008) beskrivit i
sin studie. Barnen diskuterar strategiska drag, eller vad de ska gora nér de
aktivt spelar tillsammans enligt van der Meij, Albers och Leemkuil (2011), som
leder till samarbete och att hjilpa till, tvd exempel pa sociala férméagor som
barn lar sig kring datorer och spel om tillfillet ges dem menar Reynolds
Finlinson, Berghout Austion och Pfister (2006). Plowman och Stephen (2005)
upptdckte dven i sin studie att ndr barn hjdlper andra handlar det om att
forklara vad som ar felet eller forklara hur barnet ska ta sig vidare, dock
uppstod det oftast situationer dar det mer erfarna barnet bara siager “klicka
dar” eller “gor s&”. Forfattarna menar pa att det ar ett sdtt for barnen att ta
chansen att ”ta over” spelet.

Agare, deltagare eller dskdidare

Ljung-Djarf (2004) upptackte i sin studie att barn markerar tydligt vem som ar
dgaren (den som kontrollerar spelet), vem som é&r deltagaren (den som sitter
bredvid och ger forslag) och vem som ar dskddare (den som sitter bredvid men
inte ges tillfalle att ge forslag).

Agaren ar den som har kontrollen, men enligt Ljung-Djérf (2004) behovs det
aven en verbal markering for att kunna inta positionen som &dgare. Detta sker i
form av att verbalt ldmna &ver kontrollen samtidigt som musen eller
surfplattan ges 6ver. Agaren ar den som har storst inflytande 6ver vad som ska
ske, och dr den som beslutar om andras forslag later bra nog att testas (Ljung-
Djarf, 2004). Utover detta har dgaren d@ven mojlighet att paverka vem som ska
fa ta Over spelet nar det ar nastas tur, liksom denne har kontrollen att
bestimma vilka som far inta positioner som askadare och deltagare.

Att vara deltagare innebar att denne har storre inflytande 6ver vad som ska ske
an den som ar askadare. Deltagaren dr den som kommer med forslag och
hjalpsamma rad till dgaren. Enligt Ljung-Djarf (2004) framstalls deltagaren ofta
som bedjande, da denne vill visa for dgaren att denne ar kunnig och pa sa vis
accepteras som deltagare. Att vara deltagare innebér inte enbart att placera sig,
utan kréver en acceptans fran dgaren. Agaren kan ge deltagaren tillstand till att
tillfalligt kontrollera musen, men den kan aven alltid aterta makten. Samtidigt
menar Vangsnes och Gram Okland (2013) att alla ar deltagare och askadare
samtidigt, vilket gor att det ar svart att definiera vem som intar vilken av dessa
positioner.

Att ha dskddare ar onskvart for dgaren, da dgaren garna vill ha publik nar
denne spelar menar Ljung-Djarf (2004). Ljung-Djarf menar &ven att
askadarpositionen dr dven ett val barn gor att ar de inte kanner sig sdkra nog



att inta position som deltagare, nagot som &ven Agren (2015) benimner.
Samtidigt krdvs det en positionering fran dgaren for att accepteras som
askadare, vilket gor att barn som forsoker ta plats som deltagare avvisas av
dgaren och darmed placeras som askadare mot sin vilja. Dock har barn som av
val intar askadarpositionen makt over sig sjdlva, da de har mdgjlighet att avvisa
inbjudan fran dgaren till deltagande menar Ljung-Djarf (2004). Darmed har
inte dgaren total makt 6ver allt som sker kring spelandet.

Digital literacy

Agren (2015) framhaller att barn tydligt markerar med ord om de spelar
tillsammans eller inte. Nar barn anvéander sig av "vi” eller “var” antyder de att
det sker ett samspel, medan anvands orden “jag” och “min” ar det ett eget
spelande som sker enligt Agren. Att kunna spela &r en firdighet som behover
byggas upp enligt Linderoth (2004) och Agren (2015), dar dven sprakbruket ar
nagot som behover tranas upp. Da barn bygger sina fardigheter lar de sig daven
ett visst sprakbruk som tillhor spelkulturen enligt Lindqvist Bergander (2015),
och genom att barn erfar detta sprak okar deras chanser till kamratskap da de
kan samtala och forsta varandra. Lindqvist Bergander menar att barn behover
skapa en forstdelse for sprak for att kunna utveckla den tillsammans med sina
kamrater. Hon benamner barns sprakbruk vid spel for digital literacy. Agren
(2015) menar liksom barn behover ett gemensamt sprak for att kunna utveckla
ett kamratskap, men dven for att kunna samspela. Agren upptickte dven i sin
studie att sprakbruket blev tydligt d& barnen anvéander sig av olika sétt att tala
om spel. Bland annat anvande de sig av engelska uttryck for svar (Hard) for att
forklara svarighetsgraden. Andra barn anvande sig av sprakliga strategier (vi
kommer) for att skapa samhérighet (Agren, 2015).

Korrigera beteende

Witherspoon och Manning (2005) framhaller att nar barn spelar tillsammans séa
hjalper de att ratta varandras beteenden och utvecklas tillsammans. Spel blir
pa sa vis ett gemensamt fostrande, dar olika beteenden korrigeras utefter hur
barnen genomfdr olika uppdrag. Plowman och Stephen (2005) upptackte i sin
studie att det uppstod situationer dér barnen gjorde uppenbara fel med flit for
att se vad som skulle handa i spelet. Barns nyfikenhet kring vad som hander
om man gor det "forbjudna” uppstar aven i spelens varld. Konsekvenserna for
vad som héander ar dock liten i verkligheten, da det som hander pa skdarmen
stannar dar menar Blumberg, Altschuler, Almonte och Mileaf (2013).

Pedagogers forhallningssatt kring datorspelande

Ljung-Djarf (2008) upptdckte i sin studie att barn ldamnas ensamma att klara
upp problem sjdlva vid datorn. Under hennes undersokning upptackte hon att
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manga larare viljer att inte beblanda sig med datorer just for radslan att gora
fel. Vidare i hennes studie fick inte heller andra barn titta pa eller hjilpa det
barn som satt vid datorn for radslan over att barnen skulle ta over enligt.
Plowman och Stephen (2005) upptédckte att vuxna endast samspelade med
barnen nar de behdvde hjalp med nagot eller ndr de vuxna ansag att de
behdvde ingripa. I 6vrigt fick barnen hantera datorn sjalva.

Manga pedagoger i forskolan ser datoranvandande som nagot utvecklande da
det kan handla om att barnen lar sig att kommunicera, bade via tal och ocksa
skrift menar Vangsnes och Gram Okland (2013). Daremot visar det sig att
manga pedagoger ifragasatter hur barnen spelar och viljer da att lata barnen
spela under en kontrollerad miljo. Andra valjer att lata barnen helt styra
spelandet sjdlva, dock fanns dven de pedagoger som upplevde att de behévde
guida barnen i hur de skulle gora enligt Plowman och Stephen (2005).

Pedagoger har en rdadsla for att barn ska bli aggressiva av allt spelande menar
Ronnberg (2006), vilket enligt Vangsnes och Gram Okland (2013) kan gora att
barn, pa vissa stdllen, sillan spelar utan tillsyn av vuxna En del forskare
fokuserar pa att bevisa att spelande av valdsamma datorspel gor att barn blir
aggressiva menar Linderoth (2004). Dock stéller Linderoth en viktig fraga;
”Om spel inte sédgs lira eller pdverka barn till vdldsamma handlingar, hur kan
forskare da havda att de har positiva effekter pa elevers kognitiva utveckling?”
(2004, s. 7). Man kan alltsa inte sdga att barn blir vdldsamma néar de spelar,
utan att tala om det larande som uppstar i spel. Man kan inte heller sdga att
barn lar sig i spel utan att de samtidigt influeras av de kadnslor som uppstar i
spel.



Syfte

Syftet med denna studie &r att genom tre observationer och intervjuer fa en
fortydligad bild av barns samspel och skapande av kamratkulturer nar de spe-
lar BlockCraft®.

e Hur forhaller sig relationerna mellan dgaren, deltagaren och dskadaren

nar barnen spelar?



Metod

I detta avsnitt beskrivs de metoder som anvéants for datainsamling till denna
studie med information om varje typ av metod, en beskrivning till urvalet, en
utforlig beskrivning av genomforandet samt hur analysen gatt till. Slutligen
aterfinns en metoddiskussion dér jag diskuterar varfor jag valt de metoder jag
valt, bortfall av data och en kort beskrivning av BlockCraft® som ar det spel
jag anvant mig av i studien.

Metodval

Till denna studie valdes deltagande observationer och ostrukturerade
intervjuer for att fdnga barns samspel vid spel och vilka effekter dessa har pa
barns skapande av kamratkulturer. Jag valde deltagande observation for att jag
ville kunna vara med och diskutera det som hander genom att stélla fragor till
barnen. Observationer valdes som metod for att fanga det barnen gor nar de
spelar och samspelar. Samtidigt valdes intervjuer for att f& hora barnens egna
asikter om att fa spela tillsammans kontra sjdlv. Det fanns i atanke att alla
sessionerna skulle komma att bli olika da det &r olika barn och darmed skulle
det uppsta olika fragor. Darfor valdes ostrukturerade intervjuer, da det
upplevdes som att det inte skulle ga att ha en fardig intervjuguide.

Deltagande observation

En deltagande observation innebér att forskaren dr med och deltar samtidigt
som denne tittar pa det som ar relevant for studien (Lalander, 2011). Under
tiden kan man dven komplettera med fragor och hjélpa till om det behovs.
Lalander (2011) beskriver vidare olika typer av deltagande i observation. Han
talar om partiellt deltagande som att man dr med i vissa aspekter men avstar
fran andra. Ytterligare en typ av observation kallar Lalander for “mycket
deltagande”, dar han menar att man deltar i observationerna pa ett annat satt
om man har forkunskaper i &mnet, vilket &ven Enochsson (2014) menar pa da
hon talar om att vara forberedd och palast vid studier kring digitala medier.
Lalander (2011) menar dven han att den som har forstaelse i ett &mne kan se
och fanga information om det sagda dmnet pa ett annat sitt an den som inte
har nagra forkunskaper.

Enochsson (2014) beskriver att man bor ha i atanke att olika benamningar for
samma sak, da barn kan anvédnda sig av market, exempelvis Ipad, som namn
istallet for surfplatta som ar samlingsnamnet. Det innebdr dven att man
behover en forstaelse for barnens sprak och deras uppfattningar av vad som ar
vad, vilket dven Lalander (2011) framhaller da han menar att man som
forskare maste tanka pa hur man uppfattas av informanterna genom tal- och

9



kroppssprak. Stukat (2011) beskriver nackdelar med deltagande observation,
dar han menar att man kan bli for kdnslomassigt involverad i det som hander.
Detta kan bli ett problem da man som forskare ska forhalla sig sa objektiv som
mojligt. Det galler alltsa att ha i atanke att man inte involverar sig mer an
nodvandigt i det som sker.

Ostrukturerad intervju

Eliasson (2013) menar att fordelen med ostrukturerad intervju ar att man
lattare kan ga in pa djupet da man endast stiller en frdga som man sedan
haller sig kring. Denna typ av intervju kallar Eliasson (2013) och Stukat (2011)
aven for djupintervju. Stukat (2011) menar att vid ostrukturerade intervjuer
har man storre frihet kring fragestallandet, dar man har mojlighet att stalla
fragorna i den ordning som samtalet pabjuder samtidigt som man kan stidlla sa
manga foljdfrdgor som det behovs. Stukat framhaller dven att en skicklig
intervjuare kan fordjupa sina svar med att ga in pa hur informanterna kanner,
pa ett satt som ar olampligt vid en strukturerad intervju. Med ostrukturerad
intervju finns mdjligheten att fa fram ny information som man annars inte
dgnat en tanke at att upptacka vid strukturerad intervju (Stukat, 2011).

Urval

Studien genomfordes med 12 barn, 5-7 ar i forskoleklass, da Minecraft®
forekommer oftare kring dessa aldrar. Dessa barn blev informanterna i nagot
som Stukat (2011) kallar for urvalsundersokning. Da det inte fanns tid eller
resurser att studera detta fenomen i storre utstrackning fick en liten grupp av
barn bli fokus ur den storre gruppen av hela Sveriges barngrupp. Vidare me-
nar Stukat att flera intervjuer ar tidskrdvande vid transkribering och analys,
vilket d& var orsaken till att farre kvalitativa observationer samt intervjuer
gjordes da tiden inte fanns tid att fokusera pa fler.

Platsen for studien blev en tidigare praktikplats ddr barnen spelade just
Minecraft® och dér barnen kande till mig, vilket formodligen hade en stor
betydelse for barnen sa att de lattare kunde samtala med mig. Nagon som
informanterna dr bekvdam med kallar Lalander (2011) for dérroppnare; nagon
som informanterna kan kdnna att de kan lita pa. Jag upplevde att barnen
kunde lita pa mig och vagade da& prata med mig. Fordldrarna pa denna plats
visste dven de vem jag var och att de kunde lita pa mig, vilket kan ha varit en
fordel f6r underskriftsinsamlingen.

Vid mitt urval har jag fatt ha i atanke hur jag ska fa tilltrade till barnens miljo
(Lalander, 2011). Dels har jag pratat med personalen pa skolan, men jag har
aven fatt prata med barnen om de vill delta. Lalander (2011) beskriver vikten
av att bli accepterad i faltet for att kunna gora en studie. Genom att jag valde
att utfora min studie ddr barnen, personalen och vardnadshavarna accepterar
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mig, okade jag mina chanser for att fa tilltrade. Varje grupp bestod av fyra barn
for att inte fa barnen att kinna sig obekvama eller iakttagna som aven planera-
des in utefter hur barnen fungerade som grupp.

Genomfdrande

Innan studien kunde paborjas behovdes det att skolan som blivit utvald
kontaktats. Jag behovde be om tillstdnd fran personalen att det var tillatet att
studien genomfordes i deras verksamhet, men dven om det fanns mdjlighet att
lana utrustning. Darefter skickades det ut ett missiv dér vardnadshavarna till
barnen informerades om studien samt om tillatelse. I missivet behovdes det
tillatelse for tre saker; att barnen fick bli observerade, att barnen fick bli
intervjuade samt om barnen fick spela Minecraft®.

Tillsammans med skolan planerades dag och tid in. Sedan planerades
grupperna ihop. Varje grupp bestod av fyra barn, tva pojkar respektive tva
flickor. Vi satte oss i ett avskilt rum kring ett bord dar pojkarna satt vid ena
sidan och flickorna vid den andra. Jag placerade mig pa ena kortsidan for att
kunna ha 6verblick 6ver bada grupperna. Innan barnen fick surfplattorna fick
de komma overens om vem i varje par som skulle borja spela. Darefter
fragades barnen om det var att allt som sades spelade in. Darefter kunde
barnen borja spela.

Barnen fick spela BlockCraft®, ett underspel till Minecraft®. De fick spela fritt
och sjdlva bestimma vad de ville gora i spelet och hur de skulle ga. Medan
barnen spelade och samtalen spelades in pa telefonen antecknade jag sadant
som telefonen inte kunde uppfatta, till exempel nér ett barn trycker pa
kamratens platta utan att sdga nagot. Vid varje anteckning skrevs tidpunkten
till inspelningen nar dessa intraffade for att underldtta mitt arbete vid
transkribering. Efter 15 minuter upplystes barnen om att det var byte, och
barnen gav da over plattan till kamraten bredvid. Efter 30 minuter blev barnen
tillsagda att avsluta.

Totalt blev det tre grupper.

e Grupp 1 spelade i 30 minuter och vi samtalade i ungefdar 5 minuter.
Barnen at frukt samtidigt som vi samtalade och mycket i samtalet kom
att handla om fruktférdelning. Barnen placerades i par om pojkar och
flickor.

e Grupp 2 ville avsluta innan de 30 minuterna gatt och det blev inget
samtal efterat. De spelade i 25 minuter totalt och de ville avbryta for att
ga ut. Barnen satte sig sjdlvmant i par om pojkar och flickor. Ett av
barnen spelade ingenting alls pa grund av osdkerhet.

e Grupp 3 spelade i 55 minuter innan de inte ville spela mer. Jag sa till
efter 30 minuter, men eftersom barnen samspelade sa bra och inte
horde mig nar de skulle avbryta fick de fortsatta. Under tredje tillfallet
vart det samtal under tiden som de spelade, i och med att de var sa
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inne i spelandet. I denna grupp satte sig barnen sjilvmant i par om
pojke-flicka.

Analysmetod

Efter insamlingen transkriberades datan for att ge en storre overblick over vad
som hade hant och vad som hade sagts. Eriksson-Zetterquist och Ahrne (2011)
beskriver transkribering som tidskravande da det ofta bestar av att spola upp,
spola tillbaka och spela upp igen. Dock menar forfattarna att transkriberingen
ar en fordel i det langa loppet da man lar kanna sitt material pa ett annat satt,
samt att man far en forstdelse for vad informanterna sagt. Efter transkri-
beringen kunde jag paborja det som Rennstam och Wasterfors (2011) kallar for
sortering, reducering och argumentering. Genom att ga igenom sin data for att
kunna sortera likheter i liknande kategorier far man en battre 6verblick Gver
vad det dr som éar relevant. Under tiden som jag sorterade datan, bade det in-
spelade materialet men dven anteckningarna for sig och tillsammans, bildades
det som sedan blev mina kategorier:

e Ta over kontrollen
e ”Skajag hjalpa dig?”
e Spela tillsammans
e Attvara kompisar

Efter att jag fatt mina kategorier borjade jag jamfora data under dessa for att
forsoka se samband. Jag ville se om det fanns likheter 6ver hur barnen hjélpte
varandra eller forsokte ta kontrollen. Vidare tittade jag efter de positioner som
agare, deltagare och askadare och hur dessa uttryckte sig. Nar jag sedan
lyckats placera datan under dessa fyra kategorier paborjades reduceringen.
Allt kan inte tas med utan jag fick sortera ut det som var av storre vikt for min
studie. Rennstam och Wasterfors (2011) menar att det ar viktigt att tanka pa att
man valjer den data som ar av vikt f0r studien, och att man inte svédvar ivag.

Det sista som gors ar att argumentera, dar man diskuterar det man upptackt
med den tidigare forskning som tagits upp i det som blir diskussionen.
Rennstram och Wasterfors (2011) framhaller problemet att studenter ofta
"forvintar sig att litteraturen inom dmnesomrddet ska bidra dem, men inte att de
sjdlva ska bidra till litteraturen” (s.206). Som student ska man alltsd inte bara
redovisa sitt resultat, utan dven argumentera for varfor det ar nagot som kan
styrka det fenomen man valt att studera och pa sa vis 6ka forstaelsen for att det
fenomen som sker faktiskt finns.

Etiska 6vervaganden

Denna uppsats ar skriven utifrdn Vetenskapsradets forskningsetiska principer.
Det finns fyra huvudkrav som maste foljas ndar man skriver en uppsats;
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informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och
nyttjandekravet (Vetenskapsradet, 2011). Ahrne och Svensson (2011) menar att
i och med att forskning blir allt storre i samhallet, dr det viktigt att tanka pa
hur man framstéller sig som forskare mot informanterna. Det ar viktigt att
tanka pa deras integritet och att den forskning som genomférs inte kan komma
informanterna till skada. Darav har Vetenskapsradet framstillt sina etiska
principer om hur en forskning ska genomféras (a.a.).

Innan man kan pabdrja en insamling av data av barn under 15 &r maste man ha
vardnadshavarnas tillstand (Vetenskapsradet, 2011). Det ar latt att glomma att
dven om man fatt vardnadshavarnas tillstdind mdste man ha barnens tillstand
att fa spela in. Dessa tva punkter faller under samtyckeskravet (a.a.). For att man
ska kunna pabdrja en forskning behdver man alltsa att bade vardnadshavare
och barnen ger godkdnnande for att fa gora en studie. For att fa ett godkan-
nande behdver vardnadshavarna och barnen fa veta vad uppsatsen handlar
om och hur studien kommer ga till. Till vardnadshavarna skickar man ut ett
missiv dar de blir informerade om uppsatsen innan de skriver under. Enligt
vetenskapsradets forskningsetiska principer kallas det for informationskravet
(Vetenskapsradet, 2011; Ahrne & Svensson, 2011). Informanterna maste veta
vad som forskningen beror, samt hur genomforandet kommer ske. De ska
aven fa information om hur empirin kommer att anvandas enligt nyttjande-
kravet (Vetenskapsradet, 2011; Lofdahl, 2014). De data som jag samlar in
kommer endast anvandas till uppsatsen och inte séljas vidare. Till sist ska man
informera om att alla namn kommer att skrivas med fingerade namn. Barnen
samt skola/forskola ska inte kunna identifieras, enligt konfidentialitetskravet
(Lofdahl, 2014).

Jag har skickat ut ett missiv till vardnadshavarna om tillstdnd dar de informe-
rades om min studie samt vad informationen kommer att anvéandas till. De har
blivit informerade om att alla barnens namn kommer vara fingerade, samt att
skola inte ndimns. Aven barnen har blivit tillfrdgade vid varje session samt att
de fatt veta vad som kommer hinda med informationen de ger mig. Darav
anser jag att min studie uppfyller samtliga krav fran Vetenskapsradet.

Metoddiskussion

Innan jag paborjade insamlingen av data till sjdlva uppsatsen fick vi prova pa
en pilotstudie. Detta tillfdlle anvandes till att prova pa de metodval jag valt och
bokade in tid for tillfdllet. Under den forsta sessionen antecknades inte tidsan-
visning for ndr barnen gjorde nagot i, vilket jag upptdckte sedan att det var
nagot som hade underlattat vid transkriberingen. Jag borjade da anteckna tid-
punkten da barnen gjorde nagot som inspelningen inte kunde uppfatta vid
resterande sessioner. Vidare lirde jag mig att jag kunde diskutera mer med
barnen istéllet for att endast observera.
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Val av metod

I min studie hjélpte jag endast till om det var nagot som kravde min hjalp. I
langsta man skulle barnen 16sa problemen sjalva. Under mina sessioner hjilpte
jag endast till om det var nddvandigt och samtalade med barnen nér de ville
beritta saker eller da jag stillde fragor. Jag ville lata barnen styra spelets gang
sa mycket som mojligt for att fa fanga det barnen gor, vilket jag ansag skulle ge
en mer sanningsenlig bild om hur deras samspel sag ut under tiden de spel-
ade. "Mycket deltagande observation” upplevdes som en metod som da skulle
passa min studie, d4 man &ar deltagande i samtal men avstar fran spelandet
enligt Lalander (2011). Vidare kunde jag delta i samtal om spelet da jag har
forkunskaper i spelet Minecraft®/BlockCraft®. Det gjorde att jag kunde forsta
och uppfatta information pa ett annat siatt an nagon som inte har forkunskaper.

I mitt fall behovde jag iscensitta tillfdllen dar jag kunde fanga det jag ville se,
da barnen inte far spela surfplatta under skoltid. Det optimala hade varit att
gora en dold observation d& barnen da inte vetat om att de blivit observerade,
vilket i sig hade kunnat resultera i att de gor eller sager saker som de annars
kanske inte gor ndr barnen dr medvetna om att de blir iakttagna (Lalander,
2011). Lalander (2011) problematiserar dold observation d& man maste ha
samtycke frdn de man observerar enligt vetenskapsrddets forskningsetiska
principer vilket gor att de blir medvetna om att de kommer bli observerade,
samt att man inte kan komplettera med intervjufragor vid behov.

Urval

I och med att jag hade kannedom om barnen kunde jag planera observations-
grupperna utifran hur barnen kunde samspela och samarbeta tillsammans.
Den forsta gruppen blev de forsta fyra som jag fick godkdnnande fran vérd-
nadshavarna, medan de resterande tre grupperna planerades utifran hur de
fungerade med varandra. Detta kan ha paverkat resultatet da barnen fick spela
med nagon de var bekvam med och som de tydde sig till.

Da barnen valdes ut for varje grupp var jag noga med att ha rattvis fordelning
pa pojkar och flickor. Dels fanns en tanke om att titta pd om samspelet mellan
pojkar och flickor skiljdes at, men efter pilotstudien upptacktes det att det inte
fanns nagon skillnad da barnen samspelade med varandra oavsett kon. Trots
det beholls konsfordelningen for att gora en rattvis studie kring spel dar bade
pojkar och flickor fick delta, da det i vanliga fall ar pojkar som dgnar sig mer at
spel an flickor (Agren, 2015).

Bortfall av data som kan ha pdverkat resultatet

Vardnadshavarna tillfragades om barnen hade tillstand att spela Minecraft®.
Det var dock forst ndr jag kom till verksamheten och skulle gora min forsta
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empiriinsamling som de berattade att de tagit bort Minecraft® och bytt ut det
till BlockCraft®. Med denna information fran personalen fick jag tdnka om
kring datainsamlingen i och med att det paverkade resultatet pa det viset att
barnen inte kunde komma 6verens om vilka monster som skulle séttas ut, eller
om de skulle komma 6verens om att doda varandra. Detta var nagot jag hade
raknat med att observera om barnen fatt spela Minecraft® (da jag observerat
det under praktiken), vilket nu blev ett bortfall av data. Stukat (2011) menar att
man far rdkna med ett bortfall nar man gor studier av alla dess slag som kan
paverka resultatet. Jag hade velat se hur barnen spelade tillsammans alla fyra
vilket hade varit méojligt om de hade fatt spela Minecraft® dar man kan spela
tillsammans pa samma server i en netnografisk studie dar man tittar pa vad
som hander online (Enochsson, 2014).

Vad ar BlockCraft®?

BlockCraft® &r ett spel utifrdn Minecraft®, dar utgangspunkten ar att man ska
bygga med kubformade block. BlockCraft® i sig har endast fokus pa att bygga
och Oka kreativiteten och fantasin genom att bygga precis vad som helst
(minecraftgames.org). I BlockCraft® finns fardiga ritningar dar man kan pla-
cera ut och sedan bygga pa, alternativt kan man komma pa nagot eget och
bygga det. Det finns djur att finna eller kopa for att skapa sin egen bondgard,
med hastar att rida pa.
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Resultat och analys

Syftet med denna uppsats har varit att forsoka fa syn pa barns skapande av
kamratkulturer genom samspel kring spel. Nedan presenteras insamlad data
och vad jag kom fram till i min analys. Varje kategori har fatt en egen under-
rubrik, dar varje underrubrik dven har rubriker utifran de grupperingar av
data jag fick som sammanfoll under de olika kategorierna. Den specifika frage-
stallning datan hade som utgangspunkt var:

e Hur forhéller sig relationerna mellan dgaren, deltagaren och askada-
ren?

Alla namn pa barnen ar fingerade och mina ord i utdragen ar markerade med
fet stil. Kursiverad text i utdragen ar anteckningar om vad barnen gor. Pauser
mellan barnen ar markerade med tre punkter ... mellan replikerna och nagra
langre utdrag har kortats ner med tecknet [...].

Ta over kontrollen

Under forsta observationen satt Loke och Anders tillsammans. Samtalet fl6t in
pa nédr Anders brot nyckelbenet. Under tiden som Anders pratar om detta tar
Loke surfplattan och spelar vidare. Anders ser detta, men reagerar inte utan
pratar lugnt vidare. Nar han pratat fardigt far han tillbaka plattan utan att
behova sdga nagot. Loke och Anders har en tyst 6verenskommelse ddr det ar
okej att deltagaren (i det har fallet Loke), far ta over dgandet tillfalligt. Detta
skedde aven vid ett tidigare tillfdlle ndr Anders blev intresserad dver vad som
hénde pa Ingers platta och slutade spela for att observera. Loke tog da over
plattan och byggde vidare, och gav tillbaka plattan nar Anders observerat far-
digt. Detta dr nagot som de d@ven ndamner sedan i intervjun.

Ar det okej om ens kompis som tittar p4, trycker pa skirmen ibland?

Loke och Anders: Ja.

Lovisa: Lite grann. Ibland.

Det beror kanske pa vad det dr?

Loke: Ja om man vill typ. Som jag gjorde pa hans (Pekar pi Anders). Han kunde inte
bygga (Syftar pd di Anders pratade), da fick jag hjdlpa honom.

Har man tillstand fran dgaren kan man tillfalligt f& ha kontrollen. I de flesta fall
handlar det om att hjilpa kamraten som Anders och Loke talar om. Agaren ar
den som bestimmer vem som far ta kontrollen och hur lange. Loke behovde
inte att Anders talade om for honom att han inte fick ha surfplattan langre. Det
var dock vanligare att dgaren sa till eller fysiskt atertog kontrollen nar denne
tyckte att deltagaren hade spelat fardigt. Detta kan ses i en kort sekvens fran
Isa och Tim dér Isa ska hjdlpa Tim att 16sa ett problem.
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Agare: Tim

Deltagare: Isa
Isa: Jag vet vad du kan gora. (Tar plattan) Titta.
Tim: Men det gar inte. Det dr bara om man har kopt en varg det gar. Den kopte inte
Vi.
Isa: Vi kan fanga dem dér inne. I det hér huset.
Tim: Men vanta. Slapp in honan dér. Vénta. (Tar tillbaka plattan) Jag ska bara radera
bort dem har.

Isa tar tillfalligt kontrollen Gver plattan for att visa for Tim hur man kan gora.
Tim later Isa fa ha den en kort stund innan han atertar dgandet av plattan. Isa
tar alltsa fysiskt kontroll 6ver plattan utan protest fran dgaren, som istéllet tar
tillbaka surfplattan nar han anser att nu har deltagaren spelat tillrackligt. Tim
ger dock sken Over att han tanker lata Isa fa ha kontrollen igen (”Jag ska bara
radera bort dem hir”). Utdraget nedanfor ar i direkt anslutning till den ovanfor.

Agare: Tim
Deltagare: Isa
Askadare: Albin
Tim: Vargen alskar mig verkligen. Ska vi stanga in honom, med glas? ... Ska jag
stdnga in honom?
Albin: Fort. Fort. In. Han smiter. Han smiter! Fort! Bra.
Tim: Han ar inte inne.
Isa: Du maste ga in och ... Jag kan visa hur man kan gora (Tar plattan)
Tim: Jag vet redan.
Isa: G& in. Springer ut snabbt.
Tim: Las dorren.
Isa: Nu har vi en hona. En bla hona. (Ger tillbaka plattan)

Isa tar fysiskt kontrollen 6ver surfplattan igen, denna gang med en kort protest
fran Tim (”Jag vet redan”), dock sdger han inte ifran att hon tar den. Nar Isa
sedan ar klar ger hon tillbaka plattan till Tim, en gest som visar pa att Isa ar
tydligt medveten om att Tim ar dgaren. Isa vet tydligt vad gransen gar for att
vara deltagare da hon endast far ha kontrollen en kort stund. Albin tar position
som askadare genom att gora korta kommentarer till spelet som inte har ndgon
storre paverkan pa vad Isa och Tim gor.

Oaccepterad kontroll

Vid fa tillféllen forsokte deltagaren att ta Over kontrollen fran dgaren pa ett
retsamt sdtt. Albin var trott och irriterad Gver att de spelat sa lange, dven fast
jag sagt till dem att de fick g& om de ville. Han svarade med att istéillet retas
med Karin som inte tyckte om det.

Agare: Karin
Deltagare: Albin
(Albin trycker pa skdarmen at Karin)
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Karin: Nej.

(Albin trycker pa skdrmen igen)

Karin: NE]J!

Albin: Lyssna pa mig. Lyssna pa Albin.
(Albin trycker igen pa skdrmen)

Karin: Ne;j.

Albin: Lyssna pa Albin.

(Albin skrattar retande)

Albin ignorerar Karins avvisanden och trycker pa skdrmen anda. Han vill
kontrollera spelet genom att forsoka ta dgandet samt ge kommandon som ty-
der pa att han vill att han ska vara den som styr (”"Lyssna pd mig. Lyssna pd
Albin”). Detta beteende ignorerar Karin da hon upplevs som trétt pa Albins
handlingar. Hon forsoker darmed placera honom som askadare, vilket han inte
accepterar genom att forsoka tvinga fram position som deltagare, men kanske
aven ett steg langre och placera sig som dgare.

”’Ska jag hjalpa dig?”

Under mina observationer hjdlptes barnen at pa manga olika sdtt. Oftast
bestod det av att endast snabbt klicka pa skdrmen, men det fanns dven
tillfdllen dar barnen engagerade sig mer pa djupet for att hjdlpa sin kamrat.
Nedan éar ett utdrag fran forsta observationen dar Loke hjdlper Inger med att
valja ut och placera ett hus.

Agare: Inger

Deltagare: Loke
(Loke hjilper Inger att hitta ett slott som dr dnnu stérre dn det som redan finns utsatt pd
virlden)
Loke: Det har. Det ar storre. Och det dr néast storst, sen kommer den, sen kommer
den, sen kommer den déar och det dér har jag byggt faktiskt.

[...]

Inger: Kan man bygga det har?

Loke: Ja det kan du. Du kan bygga det dar ocksa.
Inger: Inte helt sjdlv. Kan du bygga det?

(Loke forsoker sitta ut ett hus dt Inger)

[...]
Loke: Nej, du kan inte gora dér. Dar det ar ... (Forsoker hitta ett stille dir det gir att
sdtta ut huset)

Inger ger Loke ratten att kontrollera det som hander pa skdarmen samtidigt som
hon behaller dgandet av plattan, vilket kan jamforas med att lata deltagaren fa
lana datormusen samtidigt som hon behaller kontrollen dver tangentbordet. I
detta utdrag marks det tydligt att hjdlpen accepterad till en viss grans. Varken
Lovisa eller Anders uppvisar ett beteende som kan klassas som askadare da
ingen av dem kommenterar sjdlva spelet. Istdllet lagger sig Lovisa sig i forst
nar Loke blir irriterad och hjalper Inger att forsoka tillrattavisa hans beteende.
Anders i sin tur forsvarar sin kompis genom att forsoka komma med en
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kommentar om hur man later nar man skriker. Efter en mycket kort diskussion
fortsatter Loke att visa Inger hur hon kan placera ut byggnaden.

Agare: Inger.
Deltagare: Loke.
Askadare: Lovisa.
Loke: Dar kan du bara gora (Hittar en plats), nér det dr gront.
(Inger placerar ut huset)
Anders: Vill ni se alla rum?
Loke: Du kommer inte hinna gora klart det dar.
Inger: Hm, jag vet inte vart jag ska borja.
Loke: Det &r bara att borja pa nanting.
(Inger letar reda pd block att bygga huset med)
Anders: Jag brukar alltid borja [blir avbruten]
Loke: Nej du behover inte gora sa. Det &r bara att gora sahar. (trycker pd skirmen for
att visa) Poff! Coolt va?
(Inger blir glad och bérjar genast bygga)
Lovisa: Pang boom.
Anders: Det gar inte att spranga huset.
Inger: Nej, jag kommer inte hinna klart. S& det ar ingen mening att bygga. Jag
kommer aldrig hinna.

Loke placerar ut huset och forklarar hur det ska se ut ndr man kan placera
(”Nir det dr gront”). Isa far nu tillbaka full dgande 6ver plattan en kort stund
innan hon blir avbruten av Loke som tar position som deltagare ndr han visar
hur man gor ("Det dr bara att gora sihdr”). Anders forsoker samtidigt fanga
uppmarksamhet fran de andra kamraterna genom att ge kommentarer och
fragor om sitt eget spel, vilket gor att han inte kan placeras som dskadare utan
istéllet forsoker inbjuda de andra till att bli deltagare till hans spel. Vid ett
tillfalle forsoker han komma med forslag till Inger, dar han forsoker placera sig
sjdlv som deltagare (”Jag brukar alltid borja...”). Han blir dock avbruten och
ignorerad, vilket inte verkar paverka honom sarskilt. Lovisa tar plats som
askadare da hon observerar vad som hander och kommer sedan med
kommentarer till Ingers byggande som inte har nagon direkt paverkan pa vad
som sker. Inte heller tillats Lovisa att ta plats som deltagare under denna stund
da Loke haller fast vid sin position, samt att Inger inte visar pa att hon tanker
sldppa in ndgon.

Avvisad hjilp

Vid flera tillfdllen forsokte barnen inta position som deltagare genom att
komma med forslag, men dven att trycka pa skdarmen. Vid ett tillfalle tryckte
Albin pa Tims skadrm ett flertal ganger for att forsoka hjilpa honom. Tim
avvisade honom med att sdga att han inte ville att Albin skulle trycka. I Tims
ogon var Isa hans medspelare och deltagare. Darmed fick Albin acceptera sin
position som askadare till Tims surfplatta. Inger forsokte aven hon placera sig
som deltagare nar det var Lovisas tur att spela genom att erbjuda hjalp. Lovisa
avvisar Inger och darmed placerar henne som askadare.
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Agare: Tim
Deltagare: Isa
Askadare: Albin
Tim: Jag vill va langst upp pa tornet ... Albin sluta tryck!
Albin: Men du maste [blir avbruten].
Tim: Jag vet men jag vill inte ... (Vinder sig till Isa) Ska vi prova har?

Tim avvisar Albins hjalp for att istallet vanda sig till Isa. Ablin forsoker placera
sig som deltagare men avvisas fran Tim som markerar tydligt att positionen
som deltagare ar upptagen av Isa och kan darfor inte ockuperas eller delas
med nagon annan.

Osikerheten kan pdverka val som dskddare

Nar man inte vet hur man gor kan det vara lite oroligt. Det marktes tydligt pa
Anita, som redan fran borjan uttryckte sin oro om att hon inte visste hur man
spelade spelet. Nar det blev hennes tur uttryckte hon sin oro igen.

Nu kan du spela Anita.

Anita: Jag vet inte hur man gor.

Fraga Viktor om han kan hjilpa dig och visa hur man gor.
Viktor: Ska jag visa dig?

(Anita nickar)

Aven om det var mitt forslag att Viktor skulle visa var han inte missnojd. Hans
rostlage visade pa att han tyckte det var kul att han fick visa vad han kunde.
Han fragade dven Anita om det var okej, en gest som jag skulle tolka som att
det maste vara okej for Anita att han hjidlper henne och inte bara att jag
bestammer vad som ska ske.

Agare: Anita
Deltagare: Viktor
Viktor: (Tar plattan) Ok. Har, sadédr viander du. Och sadér gér du. S&. Och om du
vill forstora nagot, s héller du in sa...
Melker: Nu ska jag spranga.
Viktor: Och sa hoppar du sa.
[...]

Viktor: Nu kommer vi hit och kdper massa hus. Har kan man képa massa hus.
Sadér sa. och Sa. Och séhar.

Viktor: Det dr sa man gor BlockCraft.

Vill du foérsoka?

(Anita skakar pd huvudet)

Anita dr mer bekvam med att vara dskddare an att vara deltagare eller dgare
genom att hon kdnner sig osiker med spelet och vill inte delta. Aven om
Viktor ger genomgdende instruktioner vill hon inte spela, darfor fick Viktor ta
over plattan och Anita fick ga ut om hon ville. Hon ger sken av att vara en
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forsiktig person som garna observerar manga ganger om hon ar osiaker. Melker
under tiden upplevs som att han forsoker fanga uppmarksamhet av Viktor
eller Anita da han kommer med kommentarer som kan fanga intresse ("Nu ska
jag springa”). Han dr inte intresserad over vad som hander hos Viktor och
Anita och ar darfor ingen askadare. Istéllet upplevs det som att han forsoker
inbjuda Anita och Viktor till att ta placering som deltagare genom att f& dem
intresserade for vad som hander hos honom. Vid endast ett tillfdlle visar han
intresse genom att stdlla Viktor en fraga ("Vad gor man om det dr ldst?”) vilket
kan tyda pa ett forsok att ta stallning som askadare bos Viktor och Anita.

Alla behdver hjilp

Oavsett vem som spelade kunde alla barnen rdka ut for ett problem de inte
kunde l6sa sjdlva. Det spelade ingen roll heller vem som hade mest erfarenhet.
Ibland behovde deltagaren hjalpa till.

Agare: Viktor
Deltagare: Melker
Melker: Du far inte ga framat?
Viktor: Nej. Vad ar det for fel?
Melker: Du maste halla i har. (Pekar pd skdrmen) Da gar han framat.
Viktor: Va?
Melker: Du maste halla i dar. Tryck dér. Sa maste du halla i dar sa gar du framat.
Viktor: Vad ar det for fel? ... Jag kan inte vianda mig.
Melker: Du maste trycka hart.

Viktor var den som visade Anita hur hon skulle spela och verkade vara den
som hade mest erfarenheter av alla fyra i denna grupp. Trots det uppstod det
en situation han inte kunde 16sa sjdlv och Melker fick da hjalpa honom. Melker
intar deltagarpositionen genom att berdtta hur Viktor ska gora for att komma
loss (" Du maste hilla i har”). Viktor tillater detta och accepterar hjalpen.

Spelatillsammans

Inbjudan till att spela tillsammans kan komma fran bade deltagaren och
dgaren. Nedan ar ett utdrag fran fOrsta observationen dar Inger forsoker fa
Lovisa intresserad av ett samspel dar hon aktivt visar upp sina fynd.

Agare: Inger.
Askadare: Lovisa.
Inger: Ah, Lovisa titta! (Inger hittar en torkad sj6). Dar nere brukar det vara vatten.
Lovisa: Nej. (Lovisa ldter vildigt ointresserad)
Inger: Titta daruppe! (Pd foppen av ett trid stir ndgot som ska forestilla en hist. Loke och
Anders tittar ocksd pd plattan Inger har).
Lovisa: En asna. (Inger skrattar)
Anders. Nej.
Lovisa: Jo.
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Anders: Nej, det &dr en hast.

Loke: Jo (Tittar pd Lovisa nér han siger det)

Lovisa. Jag har sett en san forut.

Inger: Titta dar uppe (Hon hittar ett hus i luften.).

Loke: Varfor skulle de va sa coolt?

(Ohdrbart. Anders pratar for sig sjilv om ndgot. Lovisa kommenterar Ingers fynd)
Lovisa: Du kommer aldrig komma upp dit.

Inger: Dér var det ju en varg,.

Lovisa: Frdga mig vad det &r.

Inger forsoker aktivt fa Lovisa att intressera sig for vad hon gor och samspela
med henne. Istdllet ar Lovisa ointresserad och negativ ("Du kommer aldrig
komma upp dit”) och valjer att positionera sig som askadare. Nar Inger har
kommenterat flera saker ldgger sig Loke i da han tydligt trottnat pa att Inger
ropar ut allt hon hittar. Efter flera forsok lyckas hon antligen fa Lovisa att borja
intressera sig i den man att hon vill involvera sig i det som hander ("Friga mig
vad det dr”). Hon viljer hdr da att borja delta som deltagare. Det ar inte alltid
som positionen som deltagare accepteras av andra barn som beskrivet ovan.
Under tredje sessionen satt Karin bredvid Albin och inbjod honom till position
som deltagare. Han accepterade inte detta utan inbjod istdllet Karin till att vara
deltagare nar det var hans tur att vara agare.

"Vart ska vi gd?”

Ett sédtt att markera att man spelar tillsammans ar att uttrycka sig med ”vi” och
“var”. I detta utdrag med Tim och Isa framgar det valdigt tydligt att det ar ett
samspel som pagar

Agare: Tim.
Deltagare: Isa.
Tim: Vart tycker du vi ska gé&?
Isa: Dit.
Tim: Hitat?
Isa: Ja.
Tim: Ska vi titta uppe pa huset?
Isa: Men vad ar det dar for nagot? ... Titta! Det dr natt som lamnat nét spar. ...
Wow!
Tim: Det &r ett spar! Har uppe!

Genom att fraga Isa vart de ska ga och om de ska titta uppe pa huset visar Tim
att Isa ar med och bestammer lika mycket som honom, d&ven om han har
kontrollen 6ver plattan. Hon upptdcker ocksa ett spar som hon vill utforska,
vilket Tim marker och ar genast med pa.

Agare: Tim.

Deltagare: Isa.
Tim: Ska vi kopa en hdst? ... Ska vi kdpa en hést, Isa?
Isa: Ja.
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Tim: Vi gor det. ... Ska vi kopa en bla hona kanske?
Isa: Ja!
Tim: Vad roligt. Jag gillar var bla hona.

Aterigen far Isa vara med och bestimma vad for djur de tva ska kopa
tillsammans. Forst foreslas en hast som Isa dr med pa. Nar Tim sedan foreslar
den bla honan uttrycker Isa med stor gladje. Tim valjer da att kalla det for
deras gemensamma hona (“vdr bli hona”). Isa ar tydligt med och styr spelet,
vilket blev extra synligt nar Tim uttrycker sig ”det dr du som bestimmer” efter att
ha fragat om vilket hall de skulle ga. Bade Tim och Isa far alltsd vara dgare
over spelet, men det dr Tim som ar dgaren Over plattan. Nar jag fragar barnen
vad de tycker ar roligast svarar endast Tim.

Ar du roligast att spela sjilv eller spela tillsammans?

Tim: (Ligger ner plattan) Lite, lite sjalv och mitt i mellan spela med kompisar.
Men da dr det lite roligare att spela tillsammans?

Tim: Ja.

Ar det roligast att spela med bista kompisen, eller en vanlig kompis?
Albin: Bésta.

Isa: Ens basta kompis.

Det var roligast att spela tillsammans, men bast att spela med basta kompisen.
Under de tre tillfallen har det markts om barnen ar klasskamrat eller kompis,
vilket har synts i samspelet. Loke och Inger &r tvd barn som fungerar bra ihop
och ddarmed samspelade dessa bra. Detsamma gallde for Isa och Tim som
samspelade for fullt och fattade alla beslut tillsammans. Karin och Albin var
mer klasskamrater da samspelet mellan dessa var nastan obefintligt. De fa
ganger som Albin hjalpte Karin gjorde han det pa ett sddant satt att man kan
tolka det som ovilligt och irriterad. Han suckade och lat irriterad pa rosten.

Att vara kompisar

Viktor visar tydligt pa ett beteende dar han anser att han maste forsvara sin
basta van. Medan berattar han om sin bésta van och nar Nina sedan pastar att
hon vet vem det ar verkar Viktor pavisa ett forsvarstagande.

Viktor: William dr min basta kompis.
Nina: Ja, jag vet vem William ar.
Viktor: Jaha, vilket klass gar han i?
Nina: Tvaan eller trean.

Viktor: Nej.

Nina: Ettan?

Viktor: Ja. Vilken?

Nina: Ettan.

Viktor: Jag menar...

Nina: A eller B?

Viktor: Vet du inte?

Melker: Tvaan.

Viktor: 1B
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Melker: Jasa?

Viktor forsvarar sin kamrat ihdrdigt genom att stilla fragor som, enligt honom,
en kompis borde veta. Melker vill inte kanna sig utanfor sa han forsoker ocksa
visa att han vet vem William ar genom att gissa. Viktor ger sig dock inte och
far makten genom att han har kunskapen om vem William ar.

Att vara snill

Det ar en skriven regel pa denna skola att man ska vara snédll med varandra.
Nér jag darfor fragar om man kan bli ovanner far jag ett svar som kan tolkas
som inlart.

Kan man bli ovidnner, att man borjar braka nir man spelar.
Anders: Nej.

Inger: Nej.

Hur kommer det sig da? Att man inte bli ovianner?

Anders: Man ska vara schysst och allting.

Loke: Jag vet en dnnu béttre. Man ska vara snall.

Anders: Man ska vara snéll hela tiden, dnda tills man blir gammal.
Lovisa: Nej, hela tiden. Hela livet.

Detta ar nagot de formodligen fatt hora valdigt manga ganger i sina liv, vilket
de visar i tonlaget att de ar ganska trotta pa att citera detta. Det ar troligtvis
inte deras ord, da det kan vara nagot som pedagogerna har lart dem. Anders
suckar nar han svarar och Lovisa visar irritation nar hon rattar Anders sista
kommentar. Tim och Karin fick en liknande fraga och svarade olika.

Hinder det att ni brakar ibland nér ni spelar, om vem som ska spela?
Karin: Ja.
Tim: Jag vet inte.

Tim hade inte ndgon direkt kommentar pa om man kunde borja braka. Karin
dédremot tyckte att det kunde bli brdk om vem som ska spela. Varfér nagon av
dem tycker som de gor fick jag aldrig svar pa da vi blev avbrutna av att Isa
som gatt ut en kort stund kom tillbaka. Daremot skulle det kunna vara att
Karin menar att man borjar brdka nar askadare eller deltagaren forsoker ta
over spelet. I ett tidigare utdrag retades Albin med Karin dar han tryckte pa
skarmen och hon sa at honom att sluta, medan han fortsatte och avslutade med
ett retsamt skratt. Det skulle kunna vara denna typ av forsok till Gvertagande
som Karin menar att man kan borja braka.
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Diskussion

Denna studie har haft kamratkulturer som fokus. Tanken har varit att fa en
fordjupad kunskap kring hur samspel kan paverka skapande av kamratkultu-
rer och vilken betydelse samspel har. I detta avsnitt diskuterar jag resultatet
fran min studie utifran den tidigare forskning som namnts. Det finns fyra stor-
re rubriker med mindre underrubriker i detta avsnitt, med en slutsats i slutet
av resultatdiskussionen. I slutet av detta avsnitt finns ett slutord fran mig om
mina erfarenheter fran denna studie samt vad jag skulle vilja forska mer om.

Den fragestallning som studien haft till grund har varit:

e Hur forhéller sig relationerna mellan 4&garen, deltagaren och
askadaren?

Skapande av kamratkulturer

Barn forsvarar sina kamrater in i det minsta, vilket upptacktes pa Viktors
beteende nar andra pastod sig kdnna hans basta van. Viktor férsoker da envist
bevisa att han har makten 6ver sin kompis da han vet mest. Han anvénder sig
av en uteslutningsmetod dédr den som kan mest dr den som bestimmer, en
metod som Lofdahl (2014) menar handlar om makt.

Under sessionerna maérktes det dven tydligt da barnen forsvarade sina positio-
ner fran andra barn som forsokte fa tillgang till dessa. Det kunde ske genom
verbal tillsagelse att man inte var intresserad av att slippa in nagon, men aven
att de ignorerades. Detta dr nagot som bade Corsaro (2000) och Lofdahl (2014)
patalar da de skriver att barn gor allt for att forsvara sina kamratkulturer. Ett
exempel fran min studie dr da Tim forsvarar Isas position med att ignorera och
sdga till Albin, for att sedan direkt vanda sig till Isa och be henne om rad till
spelet. Denna typ av uteslutning handlar d& om makten om att bestimma 6ver
den existerande gruppdynamiken, ndgot som Lofdahl (2006) bendmner i sin
artikel.

Samspelande

I studien upptacktes det flera olika typer av samspel som sker pa skarmen. Det
vanligaste var att man hjdlpte kamraten att ta sig vidare fran ett problem till ett
annat. Linderoth (2004) argumenterar for att denna typ av samspel ar behovlig
och hjalplig for barnen att kunna ldra sig och utvecklas tillsamman nar de
spelar. I min studie upptdckts det dock att alla barn inte ar ndjda med den
hjalp de far. Ibland vill dgaren inte ha hjidlp nar deltagaren anser att denne
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behover hjalpa till. Det kunde leda till att konflikter uppstod under tiden de
spelade enligt barnen, vilket far mig att tanka pa Lofdahls (2014) argument att
barn forsvarar sina kamratkulturer. Det skulle kunna vara sa att konflikter
uppstar nar andra barn forsoker gora ansprak pa spel eller kamrater. Grupp-
dynamiken var viktig d& det mérktes pa barnen om de fungerade i grupp eller
inte. Samtidigt kunde jag inte se det som Lofdahl (2014) menar att pojkar hellre
valjer att vara med pojkar, d& ndr barnen fick vélja sjadlvmant var det endast ett
par pojkar som satte sig bredvid varandra.

Det var mycket samspelande i form av “tryck dar”, dar deltagaren ger direktiv
till garen. Detta var nagot som Plowman och Stephen (2005) hade upptackt i
sin studie att det &r en typisk form av samspel som sker. Det var endast vid
nagra tillfallen som detta samspel anvandes som en form av dvertagande, na-
got som Plowman och Stephen upptédckte. Denna typ av samspel ar alltsa inte
bara till for att ta Gver spelet, utan kan dven bero pa att deltagaren faktiskt
hjalper dgaren. Att jag sedan valde Viktor att hjalpa Anita berodde pa att han
satt som askadare till Melkers spel, och var i mina 6gon ledig. Han upplevdes
dven som mer kunnig av spelet i jamforelse med Anita och fick dven darfor
vara den som hjdlpte henne. Den som &dr mer kunnig fick hjialpa den som var
mindre kunnig, vilket bekraftar det Ljung-Djarf (2008) menar att de som ar
experter uppmuntras till att hjdlpa den som ar mindre kunnig.

Agare, deltagare eller askadare?

Agaren ar den som har makten 6ver spelet om vem som far vara deltagare,
framhaller Ljung-Djarf (2004). Detta kunde ses i resultatet d& position som dga-
re var den mest atrdvarda. Darefter onskades det att vara deltagare da denne
far vara med att delvis bestimma vad som skulle ske. Av alla barn var det en-
dast en som ville vara en askadare, troligtvis pa grund av osdkerhet infor spe-
let. Ljung-Djarf (2004) och Agren (2015) menar bada att osikerhet kan gora att
barn valjer att placera sig som askadare, vilket da blev tydligt hos detta barn.

Agaren har makten

Agaren dr den som har den slutgiltiga makten, vilket gr att denna position ar
den mest atravdarda enligt Ljung-Djarf (2004). Albin visade pa ett sadant
beteende dédr han medvetet placerade sig som dskadare till Tim och Isa istdllet
for att vara deltagare i Karins spel. Nar Albin sedan blev dgare bjod han in
Karin till att vara deltagare. Det skulle kunna bero pa en form av makttagande,
dar Albin vill ha all makt eller ingen.

Nar det kommer till Isa och Tim skulle jag vilja pasta att de bada holl position
som dgare och deltagare samtidigt under hela tillfdllet. Dessa skiftade tatt
mellan varandra och var svara att identifiera i och med att de bada beslot vad
som skulle ske. Jag skulle darfor vilja pasta att det inte endast ar deltagare-
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askadare som ar flytande utan dven dgare-deltagare dar Tim och Isa ar ett
typiskt exempel. Ljung-Djarfs (2004) beskrivning av att dgaren ar den som har
full kontroll 6ver beslut och (i hennes fall) datormusen stimmer in pa de flesta
barnen, men alltsa inte pa alla. Jag skulle vilja presentera ytterligare begrepp,
kallat for medigare, dar deltagaren ar lika mycket dgare som Ljung-Djarfs
definition av dgare och har lika mycket kontroll 6ver surfplattan.

Deltagare eller dskddare?

Vangsnes och Gram Okland (2013) beskriver positionerna mellan askadare och
deltagare som flytande da det inte riktigt gar att definiera vem som &r vad. De
menar att alla dr dskddare och deltagare samtidigt. Detta kunde dven jag se i
resultatet dar barnen forflyttade sig mellan positioner som deltagare och
askadare under storre delen av alla tillfallen. Endast nagra enstaka holl fast vid
sin position som agare och en valde att inta position som askadare. Darmed
haller Ljung-Djarfs (2004) teori om att dgaren har den totala makten 6ver vem
som far inta positionen som deltagare endast till en viss del. Agaren beslutar
om kamraten far ta position som deltagare, men det dr kamraten som valjer att
positionera sig som har makten att besluta om denne vill inta positionen.
Agaren kan @ven avvisa en 6nskan om att fa inta position som deltagare enligt
Ljung-Djarf (2004) vilket dven dessa barn uppdagade. Albin tilldts inte vara
deltagare i och med att Isa hade den positionen. Anders tilldts inte heller att
inta platsen som deltagare da Loke hjélpte Inger. I detta fall handlar det mer
om att deltagaren fOrsvarar sin placering genom att inte ldta nagon annan
komma med forslag. Det hindrar dock inte dgaren fran att ge inbjudan till
samspel och deltagande, vilket Tim gjorde nar han och Isa spelade. Han bjod
in henne direkt och de spelade tillsammans hela sessionen, dven nar Isa var
dgare.

Slutsats

Barnen forflyttade sig flitligt mellan positionerna och det var endast vid fatal
tillfallen som det markerades med tillsagelse om det inte var tillatet. Forflytt-
ningarna mellan positionerna kunde d@ven paverka gemenskapen bland barnen
da det kunde uppsta mindre konflikter om nagot av barnen forsokte placera
sig sjdlv som deltagare utan dgarens tillstind. Barnen ansag att det kunde han-
da att man borjade braka nar man spelar vilket d&ven kunde ses da det vid fatal
tillfallen uppstod mindre konflikter eller korta irriterade diskussioner. Att pa-
tvinga sig en positionering eller att ge oonskade forslag var inte nagot som
uppskattades vilket ofta resulterade i att det barn som forsokt tranga sig pa
ofta blev ignorerad efter tillsagelse. Nagra barn kunde samspela fran borjan till
slut medan de flesta av barnen valde att endast samspela vid nagra tillfallen
efter inbjudan fran dgaren.
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Onskan om att fa vara dgaren kunde ses hos alla barn da méjligheten att fa
vara den som bestdimmer positioneringar och slutgiltiga beslut kan péaverkat
barnens intresse for positionen. Ett av barnen valde dven att inte delta pa
grund av osdkerheten och istéllet valde att behalla position som dskadare. Bar-
nen delade dven med sig av sina kunskaper till varandra och uppmuntrade
varandra genom att fraga om eller erbjuda hjdlp. Den vanligaste formen av
interaktion mellan barnen bestod av att peka eller trycka pa en knapp at dga-
ren, men det fanns dven storre samspel mellan barnen d4 ett barn beskrev for
ett annat hur de skulle gora. Det hande att barnen anvande sig av sin kunskap
for att forsoka fa makt som resulterade i diskussioner om vem som skulle be-
stdimma, men det fanns dven tyst 6verenskommelse om vem som faktiskt hade
makten mellan nagra av barnen. Barnen tyckte det var roligare att spela med
en kompis an att spela sjalv, men bast var att spela med basta kompisen. Dar-
med dr samspel en viktig del i barns skapande av kamratkulturer, men det
behover inte betyda att det skapas kamratkulturer bara for att barnen samspe-
lar. Forhallandet mellan dessa dr da dmsesidigt och har ett behov av néarvaran-
de av kamratkulturer och samspel.

Slutord

Denna studie har varit larorik pa manga satt. Till en borjan ville jag studera nar
barn leker spel, men da jag upptackte att det inte fanns tillrackligt med tidigare
forskning kring detta behovde jag byta spar. Jag ville studera nagot om spel
och tillslut kom jag fram till, tillsammans med min handledare att jag kunde
titta pa samspel och kamratkulturer. Det var dock inte litt att finna forskning
kring samspel i spel d@ven har, utan jag fick ta hjilp av bibliotekarierna pa
Mittuniversitetets bibliotek. Tillsammans med dem och min handledare har
denna uppsats vuxit fram och jag dr ndjd med det jag har astadkommit.

Jag fick syn pa barnens samspelande flera ganger vilket gjorde denna erfaren-
het berikande for mig. Barnen spelade tillsammans och jag kunde dven se vad
barnen gjorde. Samtidigt underldttade det for mig att jag hade forkunskaper
om spelet vilket gjorde att jag kunde hianga med i diskussionerna, nagot som
Lalander (2011) och Enochsson (2014) som sagt uppmuntrar till. De erfarenhe-
ter jag fatt fran denna studie tanker jag dven att jag kan anvanda mig av i mitt
yrkesliv, da framst erfarenheterna kring metodinsamlingen. Utifran att jag fatt
trdna pa observation och intervju tanker jag att jag kan tillampa detta i arbetet
med dokumentationer senare i yrkeslivet. Jag tanker ocksa att i och med att
samspelet blev tydligt och att barnen faktiskt hjdlpte varandra utan att ta over
kommer jag kunna tillata att barnen far spela tillsammans. Det dr ndr barnen
spelar tillsammans som de far lara sig samarbete och far utvecklas tillsam-
mans, precis som Linderoth (2004) skriver. Vidare sa har barnens skapande av
kamratkulturer blivit synligt d& deras kamratskap mellan varandra har anting-
en stirkts eller beprovats. Barnen tréffas kring medievirlden som Ohman
(2011) framhaller, vilket bade barnen bekraftar men aven studien.
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Vad kan man forska vidare?

Under insamlingen upptacktes méanga olika typer av forskningsfallt som skulle
kunna fordjupas. Bland annat hade det varit intressant att studera vidare
atravardheten kring att fa spela, da barnen fragade mycket om klockan och nar
det var deras tur. Vidare skulle man kunna foérdjupa sig och faktiskt studera
Minecraft®, eller gora en jaimforande studie dar man intervjuar barnen om
varfor Minecraft® ar roligare an BlockCraft®. Barnen i min studie gav nagra
exempel under sessionerna, men det hade varit intressant att férdjupa sig i det
och titta mer pa det. For mig och pedagogerna i denna verksamhet upplevdes
det inte som att det var nagra storre skillnader mellan dessa. Barnen upplevde
dock stora skillnader och kom dérfor in pa att jamfora och tala om vad som
skulle hant i Minecraft®.

Avslutande reflektion

De resultat jag har fatt fram onskar jag ska kunna lyfta diskussioner och pavisa
en positiv installning till att barn far delta i andra barns spel och att denna stu-
die ska vara ett ytterligare tillslag till den forskning som finns for att stodja och
uppmuntra till samspel. Det skulle dock behdvas mer forskning kring just
samspel kring spel, men jag skulle dven vilja att det kom mer forskning kring
barn som leker spel.
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Brev till foraldrarna

Hej! Mitt namn ar Caroline Simander och jag gar sista terminen pa forskolla-
rarprogrammet. Jag ska under denna termin skriva en C-uppsats dar mitt
amne kommer att vara hur barn samspelar och kommunicerar da de spelar
datorspel.

Jag skickar detta brev till Er {for att jag skulle vilja observera och intervjua Ditt
barn. Jag kommer observera Ditt barn i en grupp med tre andra barn. De
kommer att fa spela Minecraft pa surfplatta. Direkt efter observationen kommer
jag hélla en mindre intervju med barnen utifran det som hant under spelandet.
Sammantaget kommer denna session att ta ungefar 60 minuter, observation
och intervju inrdknat. Detta kommer att ske under barnets dag i verksamheten.
Intervjun ar helt frivillig och kan nar som helst avbrytas av barnet. Intervjun
kommer att spelas in. Ljudupptagningarna kommer sedan att forstoras efter att
uppsatsen blivit godkand. Namnet pa Ert barn kommer inte att framga, samti-
digt som skola och stad kommer att hdllas konfidentiellt. Ert barn kommer
alltsa inte kunna identifieras.

Nedan ber jag Er skriva under med Ert godkannande att Ert barn dr med i min
studie, samt att barnet far spela Minecraft.

Jag/Vi ger min/var tillatelse att mitt/vart barn blir observerat

Jag/Vi ger min/var tillatelse att mitt/vart barn blir intervjuat

Jag/Vi ger min/var tillatelse att mitt/vart barn far spela Minecraft

NE], Jag/Vi ger INTE min/var tillatelse att mitt/vart barn deltar i studi-
en.

Underskrift

Jag/Vi ar vardnadshavare till




