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Spelet vid datorn

Dynamiken vid barns samvaro runt datorn i forskolan

AGNETA LJUNG-DJARF

Institutionen for beteendevetenskap, Hogskolan Kristianstad

Sammanfattning: Undersokningar visar att samarbete, kommunikation och interak-
tion mellan barnen inte bara erbjuds utan ocksd standigt dr ndrvarande ndr datorn
anvands i olika utbildningsverksambeter. Det finns dock anledning att kontrastera
och kritiskt ganska den stundtals oproblematiska bild av barns samarbete som
framtrider i tidigare studier. Den hir studiens syfte dr att lyfta fram dynamiken i
samvaron runt datorn i forskolan och analysen riktas dirmed mot den sociala
dynamik som utspelar sig dd barnen samlas runt datorn. Det empiriska materialet
bestdr av observationer insamlade pd tre svenska forskoleavdelningar. Tre positio-
ner, bendmnda agar-, deltagar- och askadarpositionen, har definierats. Dessa posi-
tioner dr savdl statiska — sd till vida att med dem foljer ett visst handlingsutrymme
inkluderande vissa rattigheter, skyldigheter och forvintningar — som dynamiska,
genom att barnen bland annat beroende pd variationer i tidigare erfarenbeter har
olika majligheter att utnyttja det handlingsutrymme som erbjuds inom positionernas
ram. Spelet runt datorn i forskolan innebdr att positionerna kontinuerligt definieras
och fordndras i relation till varandra.

Under senare ar har anviandandet av datorer kommit att utgora en del av
vardagen och verksamheten i olika delar av utbildningssystemet, s ocksa i
forskolan. I olika undersokningar framtrider bilden av datorn som en
samlingsplats fram, diar samarbete, kommunikation och interaktion mellan
barnen inte bara erbjuds (Alexandersson, Linderoth & Lind6 2000; Alexan-
dersson 2002) utan ocksa ar stindigt dger rum (t ex Clements, Nastasi &
Swaminathan 1993; Crook 1996; Klerfelt 2002; Lee 1993; Littleton & Light
1999; Svensson 2001; Wegerif & Scrimshaw 1997). Samarbetet vid datorn
beskrivs bade som malinriktat (Alexandersson m fl 2000, Alexandersson
2002, Svensson 2001) och som effektivt och konstruktivt (Svensson 2001).
Barnen beskrivs vara engagerade i turtagande och i att undervisa och hjilpa
varandra runt datorn (Clements m fl 1993, Liang 1998).

Det samarbete som utvecklas nar det finns tva eller fler aktorer runt datorn
innebar att barnen ar lika involverade i vad som hiander pa skdrmen, oavsett
om de kontrollerar mus och tangentbord eller inte. Interaktionen beskrivs som
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samarbetsorienterad och positiv (Svensson 2001). Studier visar ocksa att det
ar mer vanligt att barnen kommunicerar med varandra och samarbetar vid
datorn 4an vid andra aktiviteter sdsom till exempel nar det giller att ligga
pussel eller att utfora potatistryck (Clements m fl 1993, Lee 1993, Liang
1998).

De studier som namnts ovan dr genomforda i svenska och andra skolor,
samt i forskolor utanfér Sverige. Omfattningen av motsvarande studier ge-
nomforda i svensk forskola, med dess specifika forutsattningar, ar begransad.
I en av fa studier i Sverige, genomford av Klerfelt (2002), studeras barn i
forskolan som tillsammans skapar sagor i datorns ritprogram. Undersok-
ningen visar hur barnen deltar i ett kollektivt skapande av sagor med bild, text
och ljud. Barnens samarbete karaktiriseras av ett kollektivt och intensivt
diskuterande, dir forslag kontinuerligt presenteras i gruppen som befinner sig
runt datorn.

Ocksa Appelberg och Eriksson (1999) har studerat barn i forskolan som
leker och skapar med hjilp av ritprogram. Studien visar att barnen diktar ihop
historier och fantasihandlingar vilka utvecklas och uppratthalls i kommuni-
kation mellan barnen. Till skillnad fran de forskolepraktiker som omnamnts
ovan domineras datoranviandandet pa de avdelningar som ar i fokus i forelig-
gande studie av si kallade »lek- och larprogram» och spel. I ett tidigare arbete
(Ljung-Djarf 2002), med syfte att studera hur dessa forskolepraktiker praglat
anvandandet av datorn, framkommer att samarbete runt datorn inte ar pabju-
det och efterfragat pa de undersokta avdelningarna. Daremot ar det i varie-
rande grad accepterat och ibland uppmuntrat. Det 4r det barn som for tillf4llet
»spelar» som satts i fokus till forman for kollektivet. Att sitta ensam vid
datorn framstar dirmed i vissa fall som mer vardefullt an att vara flera. Det dr
foretradesvis den som spelar som ska hjilpas, som inte ska brikas med och
som inte ska stOras eller avbrytas. Att vara sams dr mer centralt 4n att sam-
arbeta.

Studier inom den forskningstradition som bendmns Computer Supported
Collaborative Learning (CSCL) fokuserar datorteknikens betydelse och moj-
ligheter i nya eller utvidgade former for samarbete och lirande, savil vid som
via datorn (se t ex Koschmann 1996, Lee 1993, Silverman 1995). Det antas
inom CSCL-relaterad forskning att tekniskt medierade larmiljoer erbjuder
goda mojligheter till stod for samarbete genom att de Overbryggar avstand,
skapar delat fokus och erbjuder gemensamma aktiviteter (Barfurth 1995).
Som en av de tydligaste fordelarna med att anvanda datorer i undervisnings-
sammanhang framstills att de mycket vil passar for kollektiva anvindnings-
former (Crook 1996). Crook menar dock att det finns en tendens att bortse
fran hur samarbetssituationen 4r organiserad och vilka resurser deltagarna
kan utnyttja (Crook 1998).

Tidigare studier visar att det finns flera faktorer som ir betydelsefulla for att
samarbete ska utvecklas, till exempel uppgiftens utformning, gruppens storlek
och kombinationen av barn som deltar (Helleve 2003, O’Malley 1992,
Roschelle 1992, Rooth & Roychudhury 1993). Dessutom identifieras de
programvaror som anviands som avgorande for hur samarbetet gestaltar sig.
Drillprogram uppges framkalla konkurrens och leder snarast till att barnen
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tavlar med varandra om beslut och mojligheter att bestimma (Liang 1998,
Yost 1998). Dessutom visar studier att samarbetet kan begriansas om tillrack-
ligt stod for samarbete inte finns (Suthers 1999).

Vad som framstar som problematiskt i de studier av samarbete runt datorn
som tidigare nimnts dr att begreppet samarbete, och dess engelsksprakiga
varianter, anviands pa en rad olika om dn niraliggande sitt. Begrepp som till
exempel »collaborative learning» (Barfurth 1995, Crook 1998, Dillenbourg
1999, Rooth & Roychoudhury 1993, Roschelle 1992, Silverman 1995, Suth-
ers 1999), »cooperative learning» (Lee 1993) och »peer learning» (O’Malley
1992) fokuserar visserligen vad som beskrivs som samarbete, men med delvis
olika definitioner av begreppet som utgangspunkt. Beatty (2002 s 1) menar
darfor att det ar svart att » properly examine the outcomes of collaboration».

I svenska studier anvinds foretradesvis det gemensamma begreppet
samarbete, vilket ofta inte ar definierat utover att det handlar om att tva eller
flera individer sitter tillsammans runt eller ar uppkopplade via datorn. Fokus
i foreliggande text dr inte att avgora huruvida barnen samarbetar eller inte.
Intresset ar istillet riktat mot den sociala dynamik som utspelar sig da barnen
samlas och handlar runt datorn. Begreppet samvaro anviands darfor som
beteckning for barns handlingar runt datorn. Samvaron innebar ett mote dar
barnen interagerar och dr betydelsefulla pa olika sitt, pa olika villkor och med
olika mal. Artikelns syfte ar att lyfta fram positioner och positionering i
samvaron runt datorn i forskolan for att dirmed kontrastera den stundtals
oproblematiska bild av barns samarbete som beskrivits ovan och att lyfta fram
saval datorns som programvarornas konstruktion som betydelsefulla aspek-
ter av den samvaro som utspelar sig.

EN EMPIRISK UNDERSOKNING

Den hir studiens empiriska material bestar av observationer insamlade p4 tre
svenska forskoleavdelningar med barn i dldern tre till sex ar. Varje avdelning
har besokts 10-12 dagar under en tidsperiod av 3—4 veckor. Materialet bestar
av transkriptioner av cirka 13 timmar videodokumentation av aktiviteten
runt datorn kompletterat av [6pande anteckningar dar handlingar som utforts
utanfor kamerans fokus och som relaterats till datorn och dess anvindande
har noterats.

P4 var och en av de tre avdelningarna finns en dator med skrivare placerad i
ett centralt beldget rum pd avdelningen. De programvaror som anvinds ar i
huvudsak av »lek och lar» och/eller drillkaraktir'. Majoriteten av barnen pa
de tre avdelningarna har erfarenheter av datorer, medan deras individuella
referensramar framstar som mycket varierande.

SAMVARONS DYNAMIK: TEORETISKA UTGANGSPUNKTER

I analysen av det empiriska materialet fokuseras positioner och positionering
(Harré & van Langenhove 1999) som en dynamisk process dar individer
innesluts och utesluts genom de positioner de tar, tillats att ta eller tilldelas.
Positionering tar sig uttryck i de handlingar som utfors. Vad individer gor och
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sager liksom vad som framstdr som mojligt att gora och siga struktureras
genom de rittigheter, skyldigheter och forvantningar som uppfattas i ett visst
sammanhang (Harré & van Langenhove 1999). Sddana strukturerande mon-
ster anger granserna for vad som betraktas som forvantat, relevant och accep-
tabelt satt att handla i en specifik verksamhet. Att sitt att handla konstitueras
ien interaktiv process mellan individer och sammanhang innebar inte att sam-
manhanget 4r ndgot som paverkar individen utan ar istdllet en forutsittning
for olika satt att handla. De handlingar som utfors, sker helt enkelt i relation
det sociala sammanhanget (Harré & van Langenhove 1999, Silj6 2000) och
ar darmed situerade (S4ljo 2000).

Nar barnen handlar i samvaron runt datorn konstitueras diskursiva positio-
ner, vilka definieras som:

A complex cluster of generic personal attributes, structured in vari-
ous and even intrapersonal action through some assignment of such
rights, duties and obligations to an individual as are sustained by the
cluster. (Harré & van Langenhove 1999 s 1)

Dessa diskursiva positioner ar relationella, det vill sdga att de konstitueras i
relation till ndgon eller nagot. De ar ocksa intentionella, vilket innebar att det
finns en avsikt, om dn omedveten och underforstidd, bakom sitt att posi-
tionera saval sig sjdlv som andra individer, handlingar och foremal i en viss
situation.

Genom positionsbegreppet, sa som det definieras av Harré och van Langen-
hove (1999), riktas fokus mot dynamiken i sociala situationer. Begreppet ar ett
forsok att flytta fokus fran roll (sa som det t ex beskrivs av Goffman, 2000)
som ett relativt statiskt och forutbestimt begrepp, i riktning mot positionering
som konstituerande process. Studiens inriktning mot positioner och positio-
nering blir dirmed en frdga om hur barnen positionerar sig och varandra i
samvaron runt datorn i forskolan. For att belysa dynamiken i samvaron runt
datorn 4r analysenheten de handlingar som utfors, det vill siga vad som sigs
och vad som gors, nar barnen mots i samvaron runt datorn.

RESULTAT: TRE POSITIONER

I analysen av barns samvaro runt datorn har tre positioner definierats. Dessa
utgor en hierarki i relation till datorns mus och tangentbord. Datorns kon-
struktion tilldelar den som kontrollerar musen positionen som huvudanvan-
dare, i fortsittningen kallad dgaren, vilket innebar ett Overtag gentemot
ovriga. Utover dgaren har ytterligare tva positioner, deltagaren och dskddaren,
definierats. Det dr dgaren som i forsta hand, eventuellt tillsammans med
deltagaren, tar eller tillats ta en aktiv del i vad som hiander med datorn. Alla tre
positionerna forknippas dock med sitt eget handlingsutrymme och sina egna
mojligheter. Det sociala spel som standigt pdgar innebar att de tre positionerna
kontinuerligt forskjuts och forandras.
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Agaren

Agaren dr det barn som kontrollerar mus och tangentbord. Att placera sig pa
stolen vid datorn och forsoka vinna kontroll 6ver musen kan markera en
onskan att positionera sig som #gare. Agare blir man emellertid inte bara
genom placering, det kraver oftast ocksa nagon form av verbal markering.
Detta sker till exempel nar foregdende dgare [lamnar 6ver musen till en kamrat
med kommentaren: »Nu kan du spela.» Det kan ocksa ta sig uttryck genom att
nagon av de vuxna bekraftar ett dgarbyte, till exempel genom att saga: »Nu ar
det Davids tur att spela.» Det dr dgaren som utgor samvarons centrum. Nar
barnen agerar i samvaron vid datorn gors en tydlig distinktion mellan vem
som spelar och vem som inte gor det.

Exempel 1

Donna och Desiré har suttit tillsammans vid datorn en lang stund. Donna har
haft problem med programmet. Desiré har vid tva tillfallen, med Donnas goda
minne, tagit 6ver musen for att hjalpa henne forbi avsnitt som hon har haft
problem med att klara av. De har skojat och pratat och spelandet har framstatt
som ett gemensamt projekt. Plotsligt sager Desiré till Donna:

Desiré: Far jag spela efter dig?
Donna: Ja.

Donna fortsatter att spela. Efter ytterligare en stunds, till synes ge-
mensamt, spelande siger Desiré:

Desiré: Jag vill spela.
Donna: Nej, nu spelar jag.

Agarens foretride till mus och tangentbord ger direkt inflytande 6ver vad som
ska hianda pd skdarmen. Detta inflytande kontrolleras av d4garen och dgaren
positioneras dirmed som den som spelar. Att sitta bredvid ar inte att spela,
vilket dock inte innebar att barnet som sitter bredvid inte finner gladje i att
delta i samvaron.

Agarens ritt att bestimma innebir ett avgorande inflytande 6ver att god-
kanna eller forkasta andras forslag, synpunkter och 6nskemal. Det kan gilla
sadant som innehallet pa skirmen, vem som ska accepteras som deltagare och
i viss man vem som ska f3 eftertrada dgaren.

Att vara dgare innebar att befinna sig i en position dar andra barn foreslar,
argumenterar, ber eller vadjar for att fa sina forslag och idéer 6vervagda och
eventuellt forverkligade. Nar forslag och idéer presenteras kan dgarens hand-
lingsalternativ och valmojligheter beskrivas i termer av att acceptera, avvisa
eller ignorera. Accepterandet innebar helt enkelt att dgaren foljer de rad och
forslag som presenteras medan avvisandet innebar det direkt motsatta, att
forslaget avfiardas, som i Exempel 2 nedan nir Daniel spelar och David sitter

bredvid.
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Exempel 2
Daniel: Nu gar vi ut harifran, Findus.
David: Jag vill att du ska testa den.
David pekar pa skarmen.
Daniel: Nej, jag ska ta nycklarna, dar ar dom.

»Vi» innebar Daniel och Findus, som ar en figur i programmet. Davids forslag
avvisas utan vidare diskussion och Daniel spelar vidare efter eget huvud. Efter
ytterligare en stunds spelande avspisas David aterigen av Daniel.

Exempel 3

David: Mycket vatten vi har.

Daniel: Mmmm, visst det var jag som skot allting, det var jag som
skot allt vatten du. Du ska inte sdga hur mycket vi har. Hur mycket
vi har. Mera vatten.

Det dr Daniel som spelar och det 4r han som har lyckats i programmet. David
positioneras dnnu en gang som utanfor det gemensamma spelandet.

En annan strategi som praktiseras av dgaren innebir att de fragor eller
forslag som presenteras ignoreras. Detta hander till exempel nar Desiré sitter
och ritar i datorns ritprogram. Dominique som sitter bredvid sager plotsligt:
»Ha, ha, vad vill du gora?» Desiré tar ingen notis om Dominique utan fort-
sdtter att rita utan att svara och utan att lyfta blicken fran skarmen. Genom att
osynliggora kamratens fragor, forslag eller onskemal erbjuds ingen plats i
omsesidigheten. Liksom i det tidigare fallet ges kamraten inget inflytande,
ingen rost och ingen »ritt» att ha synpunkter eller fragor och positioneras
darmed ocksa har som utanfor det gemensamma spelandet.

Utover innehadllet pa skarmen och vem som accepteras som deltagare har
dgaren ocksa ett visst inflytande 6ver vem som ska fa 6verta dgarpositionen.
Nir dgaren sanktionerar en kamrats plats i kon, till exempel genom att svara
bejakande pa fragan »Far jag spela efter dig?» ges ett visst, men inte helt
sakert, lo6fte om att fa eftertrdda dgaren. Omforhandlingar kan nir som helst
paborijas, till exempel pa grund av att ett annat barn argumenterar for sin plats
i turordningen eller att de vuxna ger uttryck for andra planer.

Genom att acceptera andra som deltagare och att atminstone godta nagra av
de forslag som kamraterna presenterar ar det mojligt att uppratthalla deras
intresse. Om dgaren daremot konsekvent avvisar eller ignorerar andras for-
slag kan det innebara att kamraterna trottnar och gar darifran.

Barn i materialet uttrycker att det trakiga med att sitta ensam vid datorn
innebdr »att inte leka med ndgon». Ett flertal exempel visar hur barn som
sitter ensamma vid datorn pa olika satt forsoker finga kamraternas uppmark-
samhet for att fa sallskap. Utover att det framstar som roligt att ha sillskap nar
man sitter framfor datorn framstar det som att manga barn greppar dgarpo-
sitionen med viss fornojsamhet, kanske inte minst beroende pa att deltagarna
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stundtals dgnar en del energi at att bona och be, som till exempel Demi nar hon
sitter bredvid dgaren David.

Exempel 4
Demi: Kan vi inte? Tryck pa den.
Demi pekar pa skdarmen.
David: Nej.
Demi: Snélla David.

Ett annat alternativ dr att ge dgaren berom. Nar Danielle och Ditte sitter och
tittar pa nar Daniel spelar utspelar sig foljande sekvens:

Exempel 5
Danielle: Ditte, 4r han duktig? Ar han duktig? Eller hur Ditte?
Danielle klappar Daniel pa huvudet.

Ditte: Ja.

Att befinna sig i centrum for de andras uppmarksamhet erbjuder ocksa en
mojlighet att ta dt sig dran vid framgang, s som i Exempel 3 dar dgaren Daniel
positionerar sig som den som framgangsrikt »skjutit vatten». Det dr Daniel
som enligt egen utsago har lyckats, nidgot som ocksa far stod av pro-
gramrosten, som i singular kommenterar resultatet som uppnatts. Daniels sdtt
att ta at sig dran, och dirmed samtidigt positionera David som icke delaktig i
framgangen, bemots med tystnad av David.

Resultatet visar att det 4r 4garen som har makten att avgora vad som ska ske
pa skarmen, vems forslag som ska fullfoljas och vem som ska erbjudas en plats
i omsesidigheten. Agarpositionen dr ocksi villkorad. For dgarpositionen
framstar som centralt villkor att dgaren forvintas spela. Som dgare har man
ddrmed ingen ratt att sitta overksam vid datorn. Om sa dr fallet signalerar det
en mojlighet for andra att krava ett positionsbyte.

Deltagaren

Deltagaren ar det eller de barn som befinner sig i anslutning till datorn, oftast
pa en stol bredvid dgaren. Avgorande for en positionering som deltagare ar
hur forslag, hjalp och stod utformas och tas emot av dgaren. Att komma med
forslag som dgaren uppfattar som goda kan vara nyckeln till att accepteras och
bekriftas som deltagare. Forslag eller synpunkter som i allt for hog grad
utmanar dgaren kan emellertid innebara ett avvisande, en marginalisering, ett
osynliggorande och ett forpassande till »askadarbanken». Deltagarna i mate-
rialet anvander ofta ett tonfall och en framtoning som snarast kan beskrivas
som bedjande och fragande.

Analysen visar ett monster av hur forslag och hjalp efterfragas, erbjuds och
tas emot av de olika aktorerna. Forslag, hjilp och stod som kommer till stand
pa barnens initiativ kan, som i Exempel 6 nedan, vara efterfragad vilket
innebar att 4garen ber om hjalp. I exemplet ar det David som spelar och Daniel
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som sitter bredvid. David har problem att navigera vidare i programmet och
vander sig till Daniel for att fa hjalp.

Exempel 6
David: Nar sager dom vatten?

Daniel: Det gor dom inte.

Forslag, hjalp och stod kan ocksd som i Exempel 7 nedan vara erbjuden, det
vill siga ske pa deltagarens eller askddarens initiativ. I exemplet forsoker
dgaren Bonnie navigera i programmet, men det fungerar inte. Beatrice pas-
serar forbi och fragar.

Exempel 7
Beatrice: Ska jag hjilpa dig?

Bonnie svarar inte men slipper musen. Beatrice tar musen och for-
soker stinga av programmet. Samma bild kommer tillbaka igen.
Beatrice forsoker igen. Slipper musen och Bonnie tar 6ver. Beatrice
pekar pa skiarmen.

Beatrice: Tryck pa den.
Bonnie klickar med musen. Beatrice pekar pa skarmen och siger:
Beatrice: Och sen pa den.

Forslag, hjalp och stod kan som ovan ha formen av ett verbalt utbyte. Men det
kan ocksa innebara ett fysiskt stod, som i Exempel 8 nedan dar Demi hjalper
David att klicka sig fram i programmet. Demi stiller sig snett bakom David,
lagger sin hand 6ver Davids och hjialper honom att klicka med musen samti-
digt som hon sager:

Exempel 8
Demi: Det ar fel, du maste klicka pa den, nu sitter du...
David: Ja, ddr var det.

I Demis satt att stilla sig snett bakom David och lagga sin hand 6ver Davids
hand finns uppenbara likheter med det handlingsmonster som pedagogerna
anvander nir de hjilper barnen pa avdelningen.

Ett fysiskt stod kan ocksa innebara att musen tillfalligt limnas over till den
som ska hjilpa, men det kan dessutom innebara att 4garen lamnar sin stol och
stiller sig bredvid for kortare eller langre tid. Nar Ditte, i Exempel 9 nedan,
har problem att navigera i programmet erbjuder Daniel sin hjalp.

Exempel 9
Daniel: Ska jag hjilpa dig Ditte?

Ditte: Ja.
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Daniel: Ska vi se vad som finns? Ditte, dd mdste jag sitta har, annars
kan jag inte det.

Ditte flyttar sig fran stolen och Daniel tar plats. Daniel klickar med
musen och flyttar grodorna pa skarmen. Nar han har klarat banan
vander han sig mot Ditte och sager:

Daniel: Ska vi ta en till?

Som svar hiarmar Ditte melodin som spelas nir en bana ar avklarad. Daniel
fortsatter att hjalpa Ditte. Genom att positionera sig som bjilpsam deltagare
och fungera som Dittes forlingda arm ges Daniel tillfdlle att anvinda datorn
utover den tid han tilldelats av pedagogerna. Det blir dock efter en stund
oklart om det egentligen 4r Daniel som styr och har tagit 6ver dgarpositionen
eller om han verkligen agerar pd Dittes direktiv. Niar Daniel s smaningom
borjar ta egna initiativ i spelet protesterar deltagaren Danielle och siger:
»Alltsa, Ditte, nu far Ditte bestimma vad hon vill.» Detta hjalper tillfalligt och
positionerar dter Ditte som dgare, men snart har Daniel tagit 6ver kommandot
igen. Ditte protesterar nu genom att tillkalla de vuxnas uppmarksamhet. Nar
pedagogen kommer aterlamnar Daniel kontrollen 6ver musen till Ditte.

Deltagaren kan fa lana dgarens ritt att styra musen pa ett visst satt eller for
att l0sa ett visst problem, sa som i Exempel 9 dar deltagaren Daniel hjilper
dgaren Ditte. Det ger emellertid inte deltagaren ritt att bestimma eller att ta
initiativ utover vad som godkanns av dgaren. Nar dgaren lamnar éver musen
till en hjidlpsam deltagare (som i Exempel 9), innebir det inte att ett tillfalligt
dgarbyte dger rum eftersom deltagaren agerar for att l16sa de problem som
dgaren beslutat om. Nar daremot deltagaren tar egna initiativ, s som Daniel i
Exempel 9, Overtrader han sina rattigheter och tillrittavisas av kamraterna
eller de vuxna.

Att sitta bredvid och erbjuda forslag, hjalp och stod innebar en mojlighet till
delaktighet, men samtidigt en risk att fa skulden for eventuella misslyckanden,
genom att dgaren tar sig ratten att skylla pa kamraten som sitter bredvid.
Nagot som till exempel intraffar nar 4garen Danielle sitter och ritar pa datorn:
»Nu storde du mig, att gora sa, kolla!» vilket Danielle uttrycker som forkla-
ring till varfor figuren pa skdrmen inte blev som planerat.

Deltagarens rattigheter att presentera forslag, hjalp och stod ar centralt. For
att positioneras som deltagare finns dessutom vissa forvantningar som maste
uppfyllas, vilket innebar att komma med rimliga forslag, vara villig att hjalpa
till nar det behovs, titta pa och intressera sig for vad som hander pa skarmen,
inte ta sig ton och krava mer 4n man »har ratt till» och att acceptera att bli
tillrattavisad eller att fa sina forslag refuserade. I fall dir deltagaren inte
uppfyller sidana villkor finns risken att positioneras utanfér det gemensamma
spelandet.

I deltagarpositionen ligger en forvantan och skyldighet att hjilpa till och
eventuellt tillfalligt ta 6ver muskontrollen och att sedan lamna tillbaka den.
Deltagaren forvantas ocksa komma med forslag pa losningar. Som forslags-
stillare blir deltagaren en viktig del av samvaron eftersom de forslag som
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presenteras blir en exempelsamling som synliggor alternativa satt att hantera
savil datorn som programvarorna.

Askddaren

Askadaren ir det eller de barn som befinner sig i anslutning till datorn. En
positionering som samvarons periferi innebdr ingen aktiv delaktighet i ett
gemensamt spelande. Att positionera sig som dskadare kan vara barnets eget
val, eftersom mojligheten finns att avvisa dgarens eventuella inbjudan till
delaktighet eller att avsta fran forsok att vinna tilltrade till ett gemensamt spe-
lande. Genom att positionera sig som askadare utgor barnet en betydelsefull
publik, ndgon som haller sillskap och tittar pa. Det kan ocksd innebira ett
intensivt betraktande av vad och hur andra gor nir de spelar, ett tillfalle att se
och ldra utan att det innebdr ndgon risk att framstd som okunnig infor de
andra eller fa skulden for ett misslyckande. Men det kan ocksa vara en vintan
pa sin tur att fa spela.

Askédaren som samvarons periferi kan ocksi vara en konsekvens av
dgarens sdtt att positionera kamraten, eftersom det for att vinna erkdnnande
som deltagare eller 4gare krdavs acceptans och sanktionering fran dgaren. Nar
deltagaren Daniel och dgaren Ditte sitter vid datorn (Exempel 9) ger Daniel
aterkommande Ditte forslag till [6sningar, men dven fysisk hjdlp att hantera
musen. Didrik har suttit tyst bakom och iakttagit skeendet pa skarmen. Nar

Daniel aterigen lutar sig fram for att hjdlpa Ditte skymmer han sikten for
Didrik.

Exempel 10
Didrik: Akta jag ser inget.
Daniel vinder sig om och siager med arg rost:
Daniel: Va, jag ska inte akta mig!

Didriks 6nskemal avvisas, han ges inget inflytande, ingen rost och ingen ratt
att ha synpunkter. Askddaren dr dirmed den position som befinner sig lingst
fran mojligheter till inflytande och paverkan. Ocksa askadarpositionen kan
sagas vara villkorad genom det att dskadare forvantas agera som publik, vilket
innebar att vara engagerad i hiandelserna pa skiarmen utan att ligga sig i,
avbryta eller stora pa satt som verkar utmanande for d4garen.

SAMVARONS DYNAMIK RUNT DATORN I FORSKOLAN

I den hir studien har positioner och positionering i samvaron runt datorn i
forskolan analyserats. Avsikten har dirmed inte varit att havda att det samar-
bete som beskrivits i tidigare studier (t ex Clements m fl 1993, Crook 1996,
Klerfeldt 2002, Lee 1993, Littleton & Light 1999, Svensson 2001, Wegerif &
Scrimshaw 1997) inte forekommer eller kan vara en produktiv del av samva-
ron, utan istillet att kontrastera den stundtals oproblematiska bild av barns
samarbete som framtrader i bland annat dessa studier.
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Positioner och positionering har hir beskrivits i generella drag. De defini-
tioner som gjorts innebdr inte ett forsok att placera in barnen i kategorier, utan
ar istdllet ett sdtt att strukturera och synliggora det spel dar positioner defi-
nieras och kontinuerligt fordandras i relation till varandra. De monster av
positionering som beskrivits konstitueras utifran rattigheter, skyldigheter och
forvantningar som erfars av individerna i situationen.

Positioner som relationella entiteter

De handlingar som utfors ger upplysningar om hur situationen definieras och
om vad som kan forvintas av sival situationen i sig som av den enskilda
individen. Handlingar som utfors blir dirmed symboler som signalerar indivi-
dens avsikter och 6nskningar (Harré & van Langenhove 1999). Nar deltaga-
ren ger forslag signaleras samtidigt en forfragan om fortsatt eller utokad
delaktighet i ett gemensamt spelande, som till exempel nar deltagaren David i
Exempel 2 och Exempel 4 gor forsok att vinna tilltrade till ett gemensamt
spelande. Nar dgaren Daniel avvisar ett sidant erbjudande signaleras att
andra alternativ framstar som mer intressanta for dgaren eller att d4garen vill
bestamma sjalv.

De handlingsalternativ som framtrader for barnen konstitueras i relation till
andra och tillsammans med andra som deltar i samvaron. Hur barnen
forhaller sig till och utnyttjar olika handlingsalternativ far konsekvenser for
hur andra nirvarande positioneras. En dgare utan intresse av att dela spelan-
det med andra positionerar Ovriga som askadare. De ges diarmed inget
inflytande 6ver spelandet. En dgare som daremot bjuder in till delaktighet
mojliggor och erbjuder en positionering som deltagare. Detta sker i Exempel 7
ddr Bonnies erbjudande om hjilp accepteras av dgaren Beatrice och i Exem-
pel 9 dir dgaren Ditte later Daniel hjdlpa henne med spelet.

Positioneringens relationella karaktar dr central. Vad som dock bor noteras
ar att deltagarpositionen har skiljer sig fran de andra tva genom att det 4r en
position som inte ar mojlig att anta utan acceptans fran dgaren. For att tillde-
las dgarpositionen kan behovas en sanktionering fran kamraterna eller de
vuxna, men det ar inte alltid nodvindigt. Att sedan handla i dgarpositionen
likval som i dskdadarpositionen forutsatter eller kraver i sig ingen bekraftelse
fran ndgon annan. Deltagarpositionen innebir en mer uttalad beroendesitua-
tion. Detta beroendeforhdllande kan vara en forklaring till deltagarnas forsik-
tiga och viadjande fragor och att deltagarna inte tar strid nar de avvisas pa ett
ibland ganska bryskt satt, s som i Exempel 2 och Exempel 3, dar David ater-
kommande avvisas och forpassas till dskadarbanken av dgaren Daniel.

Transformationer mellan positioner

Jag har tidigare beskrivit 4garen och askddaren som samvarons centrum
respektive periferi. I det spel som kontinuerligt pagar dar positioner definieras
sker kontinuerligt transformationer som innebar en forskjutning mellan att
positionera sig sjalv eller andra ndgonstans mellan dessa bada ytterkanter av
kontroll och inflytande respektive avsaknad av detsamma. Nar positioner
forandras och transformeras dr det i forsta hand i relation till deltagarposi-
tionen som dynamiken utspelar sig.
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Den vanligaste formen av transformering innebar att deltagaren forpassas
till askadare, och darmed inte ges nagon plats i ett gemensamt spelande. Detta
framgar till exempel da dgaren Daniel och deltagaren David sitter tillsammans
vid datorn (Exempel 2 och Exempel 3). Daniel anvander Davids forslag och
synpunkter nar det passar honom, men positionerar anda sig sjalv som ensam
spelare och som den som lyckats i programmet (Exempel 2 och Exempel 3).
Transformationerna mellan deltagarpositionen och daskddarpositionen regle-
ras av Daniel, med utgangspunkt i hans behov av stod och hjilp. David blir
helt enkelt deltagare i de fall dar det passar Daniels behov, men avvisasiandra
och ges da ingen ritt att paverka vad som hiander pa skiarmen. Transforme-
ringen kan ocksd innebira att deltagaren forskjuts mot att positioneras som
dgare, som i Exempel 9 dar den spelerfarne deltagaren Daniel hjilper den
oerfarna dgaren Ditte.

Transformationer mellan positionerna beror i forsta hand deltagarpositio-
nen eftersom denna sa att saga befinner sig pa en flexibel skala mellan samva-
rons centrum och periferi. Som avgorande framstar deltagarens framgang i att
presentera lampliga forslag som visar sig anvandbara for 4garen (Exempel 9),
men som inte i alltfor hog grad motsager dgarens intentioner (Exempel 2) eller
innebar att deltagaren tar sig friheter som inte accepteras av dgaren (Exem-
pel 3).

Deltagarens sdtt att vinna dgarens vilvilja och acceptans, likval som
innehallet i de forslag som presenteras, framstir som avgorande for hur
samvaron utvecklas. Tidigare erfarenheter synes centrala eftersom en begran-
sad erfarenhet inom omradet kan innebara svarigheter att komma med forslag
som kan betraktas som rimliga och acceptabla for dgaren. P4 samma sitt finns
risken att framstd som okunnig infér de andra nir ett barn med begriansad
erfarenhet agerar som agare.

Situerade aspekter av samvaron

Har har fokus varit riktat mot positioner och positionering i samvaron runt
datorn i forskolan. Med utgdngspunkt i positionsbegreppet har dynamiken i
den sociala interaktion som utspelas inom ramen for forskolans diskursiva
praktik analyserats. Att barnen genom att vara flera runt datorn mer eller
mindre drivs att samarbeta 4r, mot bakgrund av de resultat som presenterats,
inte sjdlvklart. Vad som istdllet kan lyftas fram ar att artefakten datorns
konstruktion snarast tvingar fram olika positioner och sitt att handla hos
barnen. Det 4r det barn som kontrollerar musen som spelar. De barn som sitter
bredvid kan fa delta i det gemensamma spelandet. Det dr dock viktigt att
notera att detta foretradesvis sker pa dgarens villkor.

Studier genomforda i skolsammanhang visar forvantningar pa, men dven
uttalade anvisningar om, att barnen ska samarbeta vid datorn (Alexandersson
2002, Alexandersson m fl 2000, Clements m fl 1993, Crook 1996, Helleve
2003, Lee 1993, Littleton & Light 1999, Svensson 2001, Wegerif &
Scrimshaw 1997). Samvarons situerade praktik runt datorn i férskolan kon-
stitueras av regler och 6verenskommelser som framstar som rimliga inom
detta specifika institutionella sammanhang. Detta innebar att nir barnen i
foreliggande studie samlas runt datorn finns inte samma forvantningar och
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uttalade ambitioner om att barnen ska samarbeta. Istillet framstar det som
viktigast att de dr sams och inte stor den som spelar (se Ljung-Djarf 2002),
vilket snarast lagger ytterligare inflytande i handerna pa agaren.

Suthers (1999) menar att samarbetet kan begransas om tillrackligt stod for
samarbete inte finns, vilket ar en forklaring till varfor samvaron mer kan
karaktiriseras som en ojimn balans dn som malinriktad (Alexandersson
2002, Alexandersson m fl 2000, Svensson 2001), alternativt effektiv och kon-
struktiv (Svensson 2001). En annan och helt central forklaring ar att datorns
konstruktion, med en mus och ett tangentbord, skapar en ojamn balans i
samvaron runt datorn. Dessutom har de programvaror som oftast anviands
utformats med en samtidig anvandare i dtanke. Detta visar sig till exempel
genom att programrosten tilltalar anvandaren i singularform, till exempel
»Kan du klicka pa tradet?» eller »Vad vill du gora nu?». Nagot som sitter
savil vilja som formaga att samarbeta pa prov.

Den har studien har visat att samvaron runt datorn i forskolan kan karakta-
riseras utifran tre olika positioner: dgar-, deltagar- och dskadarpositionen.
Dessa positioner ar saval statiska sa till vida att med dem foljer ett visst
handlingsutrymme vilket inkluderar vissa rattigheter, skyldigheter och for-
vantningar, som dynamiska, genom att barnen har olika mojligheter att
utnyttja det handlingsutrymme som erbjuds inom positionernas ram bland
annat beroende pa variationer i tidigare erfarenheter. Spelet runt datorn i for-
skolan innebdr att positionerna definieras och kontinuerligt forandras i rela-
tion till varandra och att transformationer mellan positionerna standigt pagar.

NOT
1. For en utforligare beskrivning av programtyperna se Ljung-Djarf (2002 s 292).
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	Under senare år har användandet av datorer kommit att utgöra en del av vardagen och verksamheten i olika delar av utbildningssystemet, så också i förskolan. I olika undersökningar framträder bilden av datorn som en samlingsplats fram, där sa...
	Det samarbete som utvecklas när det finns två eller fler aktörer runt datorn innebär att barnen är lika involverade i vad som händer på skärmen, oavsett om de kontrollerar mus och tangentbord eller inte. Interaktionen beskrivs som samarbetsor...
	De studier som nämnts ovan är genomförda i svenska och andra skolor, samt i förskolor utanför Sverige. Omfattningen av motsvarande studier ge- nomförda i svensk förskola, med dess specifika förutsättningar, är begränsad. I en av få studie...
	Också Appelberg och Eriksson (1999) har studerat barn i förskolan som leker och skapar med hjälp av ritprogram. Studien visar att barnen diktar ihop historier och fantasihandlingar vilka utvecklas och upprätthålls i kommuni- kation mellan barnen...
	Studier inom den forskningstradition som benämns Computer Supported Collaborative Learning (CSCL) fokuserar datorteknikens betydelse och möj- ligheter i nya eller utvidgade former för samarbete och lärande, såväl vid som via datorn (se t ex Kos...
	Tidigare studier visar att det finns flera faktorer som är betydelsefulla för att samarbete ska utvecklas, till exempel uppgiftens utformning, gruppens storlek och kombinationen av barn som deltar (Helleve 2003, O’Malley 1992, Roschelle 1992, Roo...
	Vad som framstår som problematiskt i de studier av samarbete runt datorn som tidigare nämnts är att begreppet samarbete, och dess engelskspråkiga varianter, används på en rad olika om än näraliggande sätt. Begrepp som till exempel »collabor...
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	RESULTAT: tre positioner
	I analysen av barns samvaro runt datorn har tre positioner definierats. Dessa utgör en hierarki i relation till datorns mus och tangentbord. Datorns kon- struktion tilldelar den som kontrollerar musen positionen som huvudanvän- dare, i fortsättnin...


	Ägaren
	Ägaren är det barn som kontrollerar mus och tangentbord. Att placera sig på stolen vid datorn och försöka vinna kontroll över musen kan markera en önskan att positionera sig som ägare. Ägare blir man emellertid inte bara genom placering, det...
	Exempel 1
	Donna och Desiré har suttit tillsammans vid datorn en lång stund. Donna har haft problem med programmet. Desiré har vid två tillfällen, med Donnas goda minne, tagit över musen för att hjälpa henne förbi avsnitt som hon har haft problem med a...
	Desiré: Får jag spela efter dig?
	Donna: Ja.
	Donna fortsätter att spela. Efter ytterligare en stunds, till synes ge- mensamt, spelande säger Desiré:
	Desiré: Jag vill spela.
	Donna: Nej, nu spelar jag.

	Ägarens företräde till mus och tangentbord ger direkt inflytande över vad som ska hända på skärmen. Detta inflytande kontrolleras av ägaren och ägaren positioneras därmed som den som spelar. Att sitta bredvid är inte att spela, vilket dock...
	Ägarens rätt att bestämma innebär ett avgörande inflytande över att god- känna eller förkasta andras förslag, synpunkter och önskemål. Det kan gälla sådant som innehållet på skärmen, vem som ska accepteras som deltagare och i viss må...
	Att vara ägare innebär att befinna sig i en position där andra barn föreslår, argumenterar, ber eller vädjar för att få sina förslag och idéer övervägda och eventuellt förverkligade. När förslag och idéer presenteras kan ägarens hand...

	Exempel 2
	Daniel: Nu går vi ut härifrån, Findus.
	David: Jag vill att du ska testa den.
	David pekar på skärmen.
	Daniel: Nej, jag ska ta nycklarna, där är dom.
	»Vi» innebär Daniel och Findus, som är en figur i programmet. Davids förslag avvisas utan vidare diskussion och Daniel spelar vidare efter eget huvud. Efter ytterligare en stunds spelande avspisas David återigen av Daniel.

	Exempel 3
	David: Mycket vatten vi har.
	Daniel: Mmmm, visst det var jag som sköt allting, det var jag som sköt allt vatten du. Du ska inte säga hur mycket vi har. Hur mycket vi har. Mera vatten.
	Det är Daniel som spelar och det är han som har lyckats i programmet. David positioneras ännu en gång som utanför det gemensamma spelandet.
	En annan strategi som praktiseras av ägaren innebär att de frågor eller förslag som presenteras ignoreras. Detta händer till exempel när Desiré sitter och ritar i datorns ritprogram. Dominique som sitter bredvid säger plötsligt: »Ha, ha, va...
	Utöver innehållet på skärmen och vem som accepteras som deltagare har ägaren också ett visst inflytande över vem som ska få överta ägarpositionen. När ägaren sanktionerar en kamrats plats i kön, till exempel genom att svara bejakande på...
	Genom att acceptera andra som deltagare och att åtminstone godta några av de förslag som kamraterna presenterar är det möjligt att upprätthålla deras intresse. Om ägaren däremot konsekvent avvisar eller ignorerar andras för- slag kan det in...
	Barn i materialet uttrycker att det tråkiga med att sitta ensam vid datorn innebär »att inte leka med någon». Ett flertal exempel visar hur barn som sitter ensamma vid datorn på olika sätt försöker fånga kamraternas uppmärk- samhet för at...

	Exempel 4
	Demi: Kan vi inte? Tryck på den.
	Demi pekar på skärmen.
	David: Nej.
	Demi: Snälla David.
	Ett annat alternativ är att ge ägaren beröm. När Danielle och Ditte sitter och tittar på när Daniel spelar utspelar sig följande sekvens:

	Exempel 5
	Danielle: Ditte, är han duktig? Är han duktig? Eller hur Ditte?
	Danielle klappar Daniel på huvudet.
	Ditte: Ja.
	Att befinna sig i centrum för de andras uppmärksamhet erbjuder också en möjlighet att ta åt sig äran vid framgång, så som i Exempel 3 där ägaren Daniel positionerar sig som den som framgångsrikt »skjutit vatten». Det är Daniel som enlig...
	Resultatet visar att det är ägaren som har makten att avgöra vad som ska ske på skärmen, vems förslag som ska fullföljas och vem som ska erbjudas en plats i ömsesidigheten. Ägarpositionen är också villkorad. För ägarpositionen framstår ...


	Deltagaren
	Deltagaren är det eller de barn som befinner sig i anslutning till datorn, oftast på en stol bredvid ägaren. Avgörande för en positionering som deltagare är hur förslag, hjälp och stöd utformas och tas emot av ägaren. Att komma med förslag...
	Analysen visar ett mönster av hur förslag och hjälp efterfrågas, erbjuds och tas emot av de olika aktörerna. Förslag, hjälp och stöd som kommer till stånd på barnens initiativ kan, som i Exempel 6 nedan, vara efterfrågad vilket innebär at...
	Exempel 6
	David: När säger dom vatten?
	Daniel: Det gör dom inte.
	Förslag, hjälp och stöd kan också som i Exempel 7 nedan vara erbjuden, det vill säga ske på deltagarens eller åskådarens initiativ. I exemplet försöker ägaren Bonnie navigera i programmet, men det fungerar inte. Beatrice pas- serar förbi ...

	Exempel 7
	Beatrice: Ska jag hjälpa dig?
	Bonnie svarar inte men släpper musen. Beatrice tar musen och för- söker stänga av programmet. Samma bild kommer tillbaka igen. Beatrice försöker igen. Släpper musen och Bonnie tar över. Beatrice pekar på skärmen.
	Beatrice: Tryck på den.
	Bonnie klickar med musen. Beatrice pekar på skärmen och säger:
	Beatrice: Och sen på den.
	Förslag, hjälp och stöd kan som ovan ha formen av ett verbalt utbyte. Men det kan också innebära ett fysiskt stöd, som i Exempel 8 nedan där Demi hjälper David att klicka sig fram i programmet. Demi ställer sig snett bakom David, lägger sin...

	Exempel 8
	Demi: Det är fel, du måste klicka på den, nu sätter du…
	David: Ja, där var det.
	I Demis sätt att ställa sig snett bakom David och lägga sin hand över Davids hand finns uppenbara likheter med det handlingsmönster som pedagogerna använder när de hjälper barnen på avdelningen.
	Ett fysiskt stöd kan också innebära att musen tillfälligt lämnas över till den som ska hjälpa, men det kan dessutom innebära att ägaren lämnar sin stol och ställer sig bredvid för kortare eller längre tid. När Ditte, i Exempel 9 nedan, ...

	Exempel 9
	Daniel: Ska jag hjälpa dig Ditte?
	Ditte: Ja.
	Daniel: Ska vi se vad som finns? Ditte, då måste jag sitta här, annars kan jag inte det.
	Ditte flyttar sig från stolen och Daniel tar plats. Daniel klickar med musen och flyttar grodorna på skärmen. När han har klarat banan vänder han sig mot Ditte och säger:
	Daniel: Ska vi ta en till?
	Som svar härmar Ditte melodin som spelas när en bana är avklarad. Daniel fortsätter att hjälpa Ditte. Genom att positionera sig som hjälpsam deltagare och fungera som Dittes förlängda arm ges Daniel tillfälle att använda datorn utöver den ...
	Deltagaren kan få låna ägarens rätt att styra musen på ett visst sätt eller för att lösa ett visst problem, så som i Exempel 9 där deltagaren Daniel hjälper ägaren Ditte. Det ger emellertid inte deltagaren rätt att bestämma eller att ta...
	Att sitta bredvid och erbjuda förslag, hjälp och stöd innebär en möjlighet till delaktighet, men samtidigt en risk att få skulden för eventuella misslyckanden, genom att ägaren tar sig rätten att skylla på kamraten som sitter bredvid. Någo...
	Deltagarens rättigheter att presentera förslag, hjälp och stöd är centralt. För att positioneras som deltagare finns dessutom vissa förväntningar som måste uppfyllas, vilket innebär att komma med rimliga förslag, vara villig att hjälpa ti...
	I deltagarpositionen ligger en förväntan och skyldighet att hjälpa till och eventuellt tillfälligt ta över muskontrollen och att sedan lämna tillbaka den. Deltagaren förväntas också komma med förslag på lösningar. Som förslags- ställare...


	Åskådaren
	Åskådaren är det eller de barn som befinner sig i anslutning till datorn. En positionering som samvarons periferi innebär ingen aktiv delaktighet i ett gemensamt spelande. Att positionera sig som åskådare kan vara barnets eget val, eftersom mö...
	Åskådaren som samvarons periferi kan också vara en konsekvens av ägarens sätt att positionera kamraten, eftersom det för att vinna erkännande som deltagare eller ägare krävs acceptans och sanktionering från ägaren. När deltagaren Daniel o...
	Exempel 10
	Didrik: Akta jag ser inget.
	Daniel vänder sig om och säger med arg röst:
	Daniel: Va, jag ska inte akta mig!
	Didriks önskemål avvisas, han ges inget inflytande, ingen röst och ingen rätt att ha synpunkter. Åskådaren är därmed den position som befinner sig längst från möjligheter till inflytande och påverkan. Också åskådarpositionen kan sägas...

	SAMVARONS DYNAMIK RUNT DATORN I FÖRSKOLAN
	I den här studien har positioner och positionering i samvaron runt datorn i förskolan analyserats. Avsikten har därmed inte varit att hävda att det samar- bete som beskrivits i tidigare studier (t ex Clements m fl 1993, Crook 1996, Klerfeldt 2002...
	Positioner och positionering har här beskrivits i generella drag. De defini- tioner som gjorts innebär inte ett försök att placera in barnen i kategorier, utan är istället ett sätt att strukturera och synliggöra det spel där positioner defi-...


	Positioner som relationella entiteter
	De handlingar som utförs ger upplysningar om hur situationen definieras och om vad som kan förväntas av såväl situationen i sig som av den enskilda individen. Handlingar som utförs blir därmed symboler som signalerar indivi- dens avsikter och ...
	De handlingsalternativ som framträder för barnen konstitueras i relation till andra och tillsammans med andra som deltar i samvaron. Hur barnen förhåller sig till och utnyttjar olika handlingsalternativ får konsekvenser för hur andra närvarand...
	Positioneringens relationella karaktär är central. Vad som dock bör noteras är att deltagarpositionen här skiljer sig från de andra två genom att det är en position som inte är möjlig att anta utan acceptans från ägaren. För att tillde- ...

	Transformationer mellan positioner
	Jag har tidigare beskrivit ägaren och åskådaren som samvarons centrum respektive periferi. I det spel som kontinuerligt pågår där positioner definieras sker kontinuerligt transformationer som innebär en förskjutning mellan att positionera sig...
	Den vanligaste formen av transformering innebär att deltagaren förpassas till åskådare, och därmed inte ges någon plats i ett gemensamt spelande. Detta framgår till exempel då ägaren Daniel och deltagaren David sitter tillsammans vid datorn ...
	Transformationer mellan positionerna berör i första hand deltagarpositio- nen eftersom denna så att säga befinner sig på en flexibel skala mellan samva- rons centrum och periferi. Som avgörande framstår deltagarens framgång i att presentera l...
	Deltagarens sätt att vinna ägarens välvilja och acceptans, likväl som innehållet i de förslag som presenteras, framstår som avgörande för hur samvaron utvecklas. Tidigare erfarenheter synes centrala eftersom en begrän- sad erfarenhet inom o...

	Situerade aspekter av samvaron
	Här har fokus varit riktat mot positioner och positionering i samvaron runt datorn i förskolan. Med utgångspunkt i positionsbegreppet har dynamiken i den sociala interaktion som utspelas inom ramen för förskolans diskursiva praktik analyserats. ...
	Studier genomförda i skolsammanhang visar förväntningar på, men även uttalade anvisningar om, att barnen ska samarbeta vid datorn (Alexandersson 2002, Alexandersson m fl 2000, Clements m fl 1993, Crook 1996, Helleve 2003, Lee 1993, Littleton & L...
	Suthers (1999) menar att samarbetet kan begränsas om tillräckligt stöd för samarbete inte finns, vilket är en förklaring till varför samvaron mer kan karaktäriseras som en ojämn balans än som målinriktad (Alexandersson 2002, Alexandersson ...
	Den här studien har visat att samvaron runt datorn i förskolan kan karaktä- riseras utifrån tre olika positioner: ägar-, deltagar- och åskådarpositionen. Dessa positioner är såväl statiska så till vida att med dem följer ett visst handlin...
	not
	1. För en utförligare beskrivning av programtyperna se Ljung-Djärf (2002 s 292).
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