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ABSTRACT

Spel online utgdr en central del av barns vardagsliv idag. 1 studien undersdks
barns berittelser om spel, som de tar form i vardaglig interaktion i kamrat-
gruppen. Studien anknyter till en definition av literacy som deltagande i en digital
virld, dir betydelsen av det sociala livet kring spelen betonas. Analyserna, som
bygger pé videoinspelningar av pojkars (10 4r) samtal om Minecraft, utgar fran
en syn pa berittelser som social och situerad praktik grundad i multimodal
samtalsanalys, med fokus pa hur narrativers innehall och struktur framtrider allt
eftersom och kontinuerligt (om)férhandlas av deltagarna. Resultaten visar hur
pojkarnas berittelser vixer fram i ett komplext samspel dir barnen agerar be-
rittare, medberittare och dhorare. Spraket utgdr en central resurs, samtidigt visas
betydelsen av kroppsliga och materiella resurser f6r hur berittelserna tar form.
Berittelser om spel visas utgbra ett dterkommande inslag i pojkarnas kamrat-
gruppskulturer dir de delar med sig av kunskaper och erfarenheter samt beskriver
och gemensamt forestiller sig olika hindelser och konstruktioner. Samtidigt
synliggdérs hur kamratgruppsrelationer dr dynamiska och asymmetriska, dir
identiteter kopplas till kunskap och olika rittigheter att beritta. Studien bidrar
sammanfattningsvis med kunskap om den roll som berittelser om spel har i
pojkars sociala liv och som en del av deras digitala literacypraktiker.

INLEDNING

Spel online utgér idag en central del av barns vardagsliv. S4 manga som 80%
av alla flickor och pojkar i aldrarna 9—12 ar spelar, dven om pojkar fortfarande
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spelar bade lingre tid och 1 hogre utstrickning dn flickor (Medierddet, 2021).
Under filtarbete 1 en skola, som genomférdes inom ramen f6r ett forsknings-
projekt om barns (9—11 ar) anvindning av mobila och digitala teknologier och
de literacykompetenser de utvecklar i samband med det, var prat om spel,
sarskilt 1 vissa pojkgrupper, vanligt férekommande. I artikeln undersoks hur
och vad pojkarna berittar for varandra i kamratgruppen om ett av de spel de
aterkommande spelar — Minecraft. Studien, som bygger pd etnografi och
videoinspelningar av vardagliga samtal, inramas teoretiskt av etnometodologi
och multimodal samtalsanalys, dir berittelser ses som samkonstruerade och
dir sa kallade ’small stories’ — berittelser i vardagen om savil férflutna, pa-
gaende, framtida eller hypotetiska hindelser som delade erfarenheter — lyfts
fram som betydelsefulla f6r minniskors sociala liv (De Fina & Georgako-
poulou, 2008, 2012; Georgakopoulou, 2007). Genom att analysera de sociala
och foérkroppsligade praktiker genom vilka berittelserna tar form (t.ex.
Goodwin, 2000, 2007a), utforskas dels berittelsens verbala form, dels hur
pojkarna anvinder olika multimodala resurser som ljudeffekter och kropps-
rorelser fr att berdtta och iscensitta.

Barns berittelser ses som uttryck f6r meningsskapande och en del av hur
barnens sociala liv tar form och uppritthalls (Maybin, 2006) dir berdttandet
fyller en viktig mellanminsklig funktion som handlar om att halla varandra in-
formerade om och samtala om spelvirldarna (jfr Heritage, 2012). Genom sitt
berittande forhaller sig pojkarna till fiktiva spelvirldar som samtidigt utgor
deras verkliga virldar, ndgot som aktualiserar grinslinjen mellan det fysiska
och det virtuella (Dezuanni, 2019). Studien anknyter till literacyforskning som
sarskilt betonar literacy som deltagande i en digital virld, dar literacy omfattar
tekniska, kulturella och sociala f6rmagor, kunskaper och kompetenser pa sitt
som inkluderar levda, estetiska och emotionella aspekter (t.ex. Aarsand &
Melander Bowden, 2019; Buckingham & Burn, 2007; Dezuanni, 2018;
Dezuanni, O’Mara & Beavis, 2015). Studiens syfte 4r dirmed att bidra med
tordjupad kunskap om den roll som berittelser om spel har i pojkars sociala
liv och som en del av deras digitala literacypraktiker.

BARNS DIGITALA LITERACYPRAKTIKER

Literacy 1 en digital virld omfattar inte bara firdigheter som att ldsa, skriva,
lyssna och tala. I ett digitalt medielandskap arbetar, skapar, delar, umgis,
utforskar, leker, samarbetar, kommunicerar och lir minniskor (Meyers,
Erickson & Small, 2013). I samma anda skriver Dezuanni (2018) att en £61-
staelse for barns literacy i digitala kontexter behdver erkdnna att “digital
participation often involves simultaneous consumption, production and
sharing of content, and is performative, improvisational, emotional and
interactional” (s. 237). I en tidig text argumenterar Buckingham och Burn
(2007) vidare for att spelskicklighet kan ses som en sirskild form av literacy-
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kompetens, det de kallar ’game literacy’. De pekar pa att den sammansittning
av visuella, textuella och logiska former som dr konstitutiva f6r spel kan f6r-
stds som multimodala texter. I en analys av ’game literacy’ behover dessutom
hinsyn tas till sociala dimensioner av spelande och dirigenom erkinna att
spelaktiviteter 4r en del av barns och ungas vardag och sociala relationer (se
aven Buckingham, 2015).

I literacyforskning har det varit vanligt att géra en distinktion mellan
larande i och utanfor skolan, liksom mellan informellt och formellt larande
(Buckingham, 2015). Meyers, Erickson och Small (2013) varnar for en alltfor
stark dikotomisering och féresprakar ett holistiskt perspektiv dir de olika
sammanhang dir méinniskor méter digitala teknologier och literacy lyfts fram
som likvirdigt betydelsefulla. Pa liknande sitt visar Maybin (2000) att det inte
finns nagra tydliga grinser mellan literacypraktiker hemma och i skolan utan
att biada innehaller element av varandra. Den 6kande anvindningen av olika
digitala teknologier bdde hemma och i skolan bidrar till att grinser mellan
literacypraktiker dtminstone delvis suddas ut, inte minst nir barns erfaren-
heter uppmuntras och utvecklas inom ramen fér skolarbete (se Melander
Bowden, 2019; Melander Bowden & Aarsand, 2020). Samtidigt finns, som
Wernholm (2018) pépekar, en tendens att digital literacy definieras fran ett
vuxenperspektiv utan hinsyn till barns faktiska f6rmagor och kunskaper (se
dven Buckingham, 2015). Dirfor dr det viktigt att studera det barn gér pa
fritiden som en del av deras literacypraktiker, for att synliggéra och erkinna
barns kunskaper och kompetenser och i férlingningen ta vara pa deras er-
farenheter i utformningen av undervisning i skolan (Wernholm, 2018, 2021).
Samtidigt betonar Willett (20106) att barns aktiviteter har ett virde 1 sig och
efterlyser mer forskning om barns spelpraktiker f6r att bittre forsta det sociala
och kulturella ssmmanhang inom vilket barns spelande dger rum. Forskning
visar att barns aktiviteter online exempelvis dr en viktig plats for sprikligt
lirande och innebir ett kreativt semiotiskt arbete (se t.ex. Thorne, Black &
Sykes, 2009). Sammantaget understryker detta betydelsen av att studera de
olika sammanhang dir barn befinner sig f6r en férdjupad kunskap om deras
livsvirldar och literacypraktiker (se dven Wernholm & Vigmo, 2015).

I en studie om barns deltagande i digitala gemenskaper, visar Wernholm
(2018) betydelsen av digitala gemenskaper f6r barns vinskapsrelationer pa sitt
som Overskrider grinser mellan hem och skola. Barn anvinder digitala kon-
texter for att umgas med vinner pa fritiden samtidigt som deras digitala aktivi-
teter ligger till grund f6r vinskapsrelationer i skolan, da samtal om exempelvis
spel upptar en stor del av barns intresse och tid (se dven Wernholm, 2021).
Dezuanni (2019) beskriver grinsen mellan online och offline som pords och
betonar hur spel griper in i manga delar av barns vardagsliv. Ut6ver att spela,
omfattar barns deltagande i spel exempelvis att titta pa YouTube Kklipp, att
ldsa bocker och att samtala om spelet pa skolgirden (se ocksd Wernholm,
2018, 2021; Willett, 2016). I en studie av 8-9-ariga flickors anvindning av
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Minecraft, visar Dezuanni, O’Mara och Beavis (2015) hur flickorna formar
kamratgrupper runt spelet i vilka de diskuterar, planerar, delar idéer och 16ser
problem tillsammans. Nir flickorna spelar, diskuterar och visar upp sina spel-
prestationer skapar de sig sjilva i Minecraft-virlden, bade i spelets virtuella
virld och 1 den sociala virlden runt spelet. Kamratgruppen blir en arena for
att visa upp expertkunskaper och lira av varandra, samtidigt som diskussioner
om expertis kan vara inbiddade i sociala maktspel. Aarsand (2010) undersoker
den roll digitala spel har i pojkars (67 ar) vardagsliv och visar hur pojkarna
spelar tillsammans, men ocksd hur spelen formar deras lekar pa skolgirden,
exempelvis i olika iscensittningar av karaktirer och hindelser, och dir kun-
skap om spelen far en central betydelse f6r kamratgruppens sociala organi-
sering. Det visentligaste 1 dldersgruppen 7—11 ar dr dock inte nédvandigtvis
att spela tillsammans, utan det kan handla om att préva olika spel och att
identifiera vilka spelpraktiker som har ett kulturellt kapital 1 kamratgruppen
och vilka som anses ”’coola” (Willett, 2016). Sammanfattningsvis understryker
studierna hur olika identitetspositioner kommer att bli nira kopplade till
frigor om vem som kan och vet vad liksom vem som har ritt att veta — kort
sagt till hur barn hanterar kunskapsasymmetrier i interaktion med varandra
(jfr. Melander, 2012).

Forskning om de kunskaper och kompetenser som barn utvecklar pd digi-
tala plattformar och i spel dr fortfarande begrinsad (Dezuanni, 2018;
Wernholm, 2021). I foreliggande studie 4r ambitionen att med utgiangspunkt
i barns naturligt férekommande samtal om spel, bidra med f6rdjupad kunskap
om barns sociala virldar och digitala literacykompetenser. Tidigare forskning
liksom rapporter fran Medierddet, visar att det finns skillnader i flickors och
pojkars spelande liksom i deras anvindning av digitala medier mer generellt.
I likhet med Aarsand (2010), véljer jag att inte utga fran den skillnaden, utan
att utforska en sirskild aspekt av det sociala livet kring spelen, nidmligen
pojkars berittelser om Minecraft-virldar i kamratgruppen.

BERATTELSER SOM SOCIAL PRAKTIK

For att studera hur berittelser om spel tar form i barns vardagliga samspel
utgdr studien frin ett etnometodologiskt och samtalsanalytiskt perspektiv
(EMCA, tex. Georgakopoulou, 2007; Goodwin, 1986, 2018; Schegloff,
1997). Det innebir ett intresse fOr narrativer som social och situerad praktik
och for *berittelser 1 samtal’ (eng. conversational storytelling, narrative-as-
talk-in-interaction) (Ochs & Capps, 2001), eller med andra ord de vardagliga
berittelser som berittas allt eftersom manniskor ror sig genom livet. Perspek-
tivet innebdr ett skifte fran en forstaelse av muntliga narrativer som en vil-
definierad och avgrinsad genre med en tydlig struktur, till ett fokus pa
berittelsers mangfald, fragmentering och férankring i ett lokalt hir-och-nu pa
olika sociala arenor (De Fina & Georgakopoulou, 2008). Aven om narrativer
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huvudsakligen har forstatts 1 forhallande till berittelser om erfarenheter och
hindelser i det forflutna (fér en klassisk referens se Labov & Waletzky, 1967),
blir det ndr man analyserar vardagligt berdttande tydligt att narrativer ofta
handlar om framtida hindelser eller hypotetiska scenarier (Bamberg &
Georgakopoulou, 2008; Georgakopoulou, 2007; Kinalzik & Heller, 2020).

Narrativer utgdr en central del av det meningsskapande som kontinuerligt
péigar mellan miénniskor i vilket de férhandlar om, visar upp och etablerar
delad forstaelse (Heritage, 1984). En central drivkraft dr att minniskor dr
starkt orienterade mot att dela med sig av kunskaper och erfarenheter och att
hélla varandra underrittade om vad som hinder och sker i deras liv (Heritage,
2012). Goodwin (1984, 1986, 2007b) visar hur narrativer gradvis tar form
genom att den som berittar tar i beaktande och justerar berittelsen i férhallan-
de till vem dhéraren £6r stunden dr och vad denne vet eller férvintas veta om
det som berittelsen handlar om (t.ex. Goodwin, 1986). Anpassningen sker pd
en finkornig detaljnivd, ddr berittare férhaller sig till multimodala resurser
som skiftningar i ah6rares blickriktningar, kroppspositioneringar, med mera i
utformningen av varje enskilt yttrande (Goodwin, 1984, 2007a). Berittare kan
dven positionera sig som mer eller mindre aktiva i relation till sina dhorare;
fran att beritta for en relativt tyst publik till ett gemensamt narrativ dir flera
berittare bidrar genom att stilla frdgor, reagera och péd andra sitt bidra med
vad de vet, tror eller kinner i férhéllande till ndgon hindelse (Ochs & Capps,
2001). Med andra ord ses narrativer som dialogiska och samkonstruerade
(Schegloff, 1997) dir narrativ som social aktivitet omfattar berittare och
dhorare som en enhet.

Berittande i vardagen fungerar som verktyg for att tillsammans reflektera
over olika hindelser och deras betydelser. Ochs och Capps (2001) hdvdar att
informella samtal utgér det kommunikativa klister som uppritthaller rela-
tioner. Genom samtal flidtas liv samman och vi bygger delade sitt att agera,
tinka, kdnna och pa andra sitt vara i virlden. Narrativer stirker dirmed
sociala relationer och en generell kinsla av gemenskap genom att erbjuda ett
medium f6r att manifestera och illustrera delade trosuppfattningar, virden
och attityder hos berittare och deras ahorare, vuxna savil som barn (Ochs,
Smith & Taylor, 1989; Goodwin, 2007b; Georgakopoulou, 2007). Samtidigt
formar minniskor identiteter genom de berittelser de berdttar om sig sjilva
och sina erfarenheter (Bamberg & Georgakopoulou, 2008; Georgakopoulou,
2007). Maybin (20006) visar sidlunda hur barn anvinder olika verbala strategier,
berittelser om personliga erfarenheter och omarbetade versioner av andras
réster fOr att utforska sina sociala virldar och dirigenom forma sina identi-
teter. Andra studier visar hur barn anvinder narrativer for att aterberitta hin-
delser och virdera andras och egna handlingar och didrmed ocksa positionera
sig 1 férhallande till varandra och det som hint, som en central del av det
sociala livet i kamratgrupper (se t.ex. Evaldsson & Svahn, 2012; M.H.
Goodwin, 1990, 2006).



PEDAGOGISK FORSKNING I SVERIGE, 43

METOD: EMPIRISK KONTEXT OCH ANALYTISK ANSATS

Analyserna som presenteras i artikeln dr baserade pd videoinspelningar
genomférda inom ramen for ett videoetnografiskt projekt som utforskar
barns digitala literacypraktiker i kamratgrupper, skola och hemma' (video-
materialet omfattar totalt ca 75 timmar). I fokus for projektet dr de multi-
modala och kommunikativa kompetenser som barn utvecklar genom del-
tagande 1 digitala literacypraktiker och hur olika platser och vardagliga
sammanhang utgér en integrerad del av dessa praktiker. Inspelningarna i
skolan gjordes bade i och utanfor klasstummen dd barnen féljdes genom de
olika aktiviteter de deltog 1 under hela skoldagen (jfr Maybin, 20006).

Projektet dr godkint av en regional etikprévningsnimnd. Barnens vard-
nadshavare informerades om studien och gav sitt skriftliga samtycke till
barnens deltagande innan studien pabdrjades. Barnen informerades innan
videoinspelningarna bérjade men dven kontinuerligt under féltarbetets gang.
En forutsittning for att fa tilltride till och dokumentera den typ av samtal
som utgdr grund for de analyser som presenteras hir, var en lingre tids
tiltarbete (tvd dagar per vecka under en termins tid) dér jag kunde etablera ett
fértroende som gjorde det mojligt att f6lja barnen dven bortanfér organi-
serade skol- och undervisningsaktiviteter. Barnen gavs kontinuerligt méjlighet
att ta stillning till om de ville bli filmade eller inte. Det kunde vara i form av
en explicit fraiga men inte minst viktigt en uppmirksamhet under inspel-
ningens ging pd om barnen pd nagot sitt visade att de inte vill bli filmade.
Vid minsta osikerhet stingde jag av eller flyttade kameran.

Tal om spel visade sig férekomma frimst i mellanrummen mellan aktivi-
teter, exempelvis 1 vintan pa att lektionen skulle b6rja, liksom pa rasterna och
pé lunchen, dd barnen satt och it tillsammans. I artikeln analyseras delar ur
ett samtal som dgde rum en lunch da fyra pojkar i tiodrsaldern, hir kallade
Adam, Alex, Nils och Jonas, satt i matsalen och pratade om Minecraft.
Minecraft dr ett av virldens populiraste spel? och ett sd kallat >sandbox game’,
det vill sdga en virtuell plats dir spelarna, med resurser som tillhandahalls av
spelet, sjilva bygger en virld. Virlden dr konstruerad av kubikmeterstora
block och innehiller dven vixter, varelser och féremal. En dramaturgi skapas
huvudsakligen genom spelarnas egna handlingar, exempelvis att man smyger
pa och anfaller varandra, men ocksd da olika monster som zombies, creepers
och spindlar som finns i spelet dyker upp och hotar spelarna och deras bygg-
nader. Spelets 6ppenhet medger ett stort utrymme f6r spelarna att skapa egna
strukturer tillsammans med andra eller pd egen hand. En kultur har utvecklats
kring Minecraft som man deltar i genom att sjilv spela men dir en central del
ocksd utgdrs av att titta pa ndr andra spelar. Som f6r manga spel finns You
Tubers, personer som publicerar videomaterial pa webbplatsen YouTube i en
egen kanal, och som lidgger ut filmer av nir de spelar som fungerar som en
viktig killa till kunskap och inspiration f6r barnen (t.ex. Willet, 2016).
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Det hir analyserade lunchsamtalet varade sammanlagt 15 minuter, vilket
motsvarade den tid som pojkarna tillbringade i matsalen. Ur det lingre sam-
talet har jag identifierat sekvenser som visar karakteristiska sitt att beritta om
spel i kamratgruppen, dven vid andra tillfillen 4dn det hir studerade. Materialet
1 sin helhet innehaller 12 lunchsamtal. Samtal om spel, saval Minecraft som
andra spel, férekommer vid dtta av dessa. Lingden pé samtalen varierar frin
cirka tva till 15 minuter.

I linje med en etnometodologisk och multimodal samtalsanalytisk ansats,
utforskar jag hur berittelserna tar form sekventiellt, det vill siga hur deras
innehall och struktur framtrider allt eftersom och kontinuerligt (om)f6r-
handlas av deltagarna (Georgakopoulou, 2007; Schegloff, 1997). I analyserna
uppmirksammas ocksa samspelet mellan beridttare och dhérare och hur
pojkarna anvinder olika multimodala resurser — sprakliga, kroppsliga och
materiella — f6r att iscensitta, visualisera, [judsitta och animera konstruktioner
och hindelser fran spelen, verkliga savil som forestillda, 1 ett hir och ett nu
(Goodwin, 2000, 2007b; Ochs & Capps, 2001). Goffmans (1981) begrepp
ramverk for deltagande, anvinds for att analytiskt precisera olika berittar- och
dhorarpositioner inom ramen f6r samma grupp av deltagare. P4 sd sitt kan
ahorare exempelvis vara direkt tilltalade eller ”6verhérare”, veta olika mycket
om det som berittelsen handlar om och dédrmed tilltalas pa olika sitt, etc.
(Goodwin, 1984, 1986, 2007b, se dven 2018). Det dr inte heller ovanligt att
fler personer berittar tillsammans (De Fina & Georgakopoulou, 2012; Ochs
& Capps, 2001).

Utdragen ur videoinspelningarna dr transkriberade i enlighet med konven-
tioner utvecklade inom samtalsanalys (t.ex. Jefferson, 2004; se Bilaga 1). For
icke verbala handlingar har en modifierad version av Mondada (2018) an-
vints. Teckningar dr infogade i excerpten fOr att synliggora kroppsliga iscen-
sdttningar av berittelserna. Dessa dr gjorda med utgangspunkt i stillbilder
tagna ur videoinspelningarna och aterger de delar av ursprungsbilden som
bed6émts vara analytiskt relevanta. De namn som férekommer 1 texten dr
pseudonymer.

BERATTELSER OM SPEL

Som kommer att visas handlar pojkarnas berittelser om att rapportera om
progression i spelen, att dela med sig av fix och trix och olika ”hacks” men
ocksa att underhilla varandra genom att beritta om roliga och spektakulira
hindelser som de sjilva upplevt eller observerat. Pojkarna fantiserar om vad
de skulle kunna gbra och utforskar tillsammans spelens mojligheter och
begrinsningar. De spelar férhéllandevis sillan tillsammans, ddremot delar de
ett intresse av att sprida information, kunskaper och erfarenheter om olika
spel i kamratgruppen (se t.ex. Wernholm, 2018 och Willett, 2016, {61 liknande
observationer).
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Tva exempel presenteras i analysen. I det férsta (Excerpt 1a-b), som utgérs
av samtalets allra forsta del, visar jag hur berittelsesekvenser ofta initieras.
Utdraget utgor ett rikt exempel satillvida att det visar pa flera dimensioner av
hur barnen pratar om spel. Exemplet visar vidare hur barnen férhandlar om
expertis och gor ansprak pa kunskap om spelet pa olika sitt. I det andra
exemplet (Excerpt 2a-d) visar jag hur barnen anvinder olika interaktionella
och multimodala resurser for att berdtta om en ging dd tvd av dem spelade
tillsammans. I berittelserna spelar iscensittningar av virtuella platser en stor
roll och analysen fokuserar bland annat pa hur en férestilld byggnad ges form
péa bordet framfér dem med hjilp av rérelser och deiktiska referenser.

Pojkarna utforskar spelets mdjligheter tillsammans

En stund efter att Adam, Alex, Nils och Jonas har satt sig ner vid bordet f6r
att dta borjar de prata om Minecraft. Samtalet initieras av en friga om hur det
gar i spelet. Svaret leder till ett vidare utforskande av en ny uppdatering. In-
ledningsvis férhaller de sig faktamassigt till frigan men dérefter 6vergar sam-
talet till att de gemensamt forestiller sig vad man skulle kunna géra 1 ett “tink
om”-format, som ocksa innchéller en berittelse om en rolig sak som en You
Tuber har gjort. Exemplet avslutas i och med att diskussionen lyfts tillbaka in
i spelets konkreta — och virtuella — virld. Utdraget i sin helhet visar hur barnen
delar med sig av sina kunskaper om spelet, samtidigt som de tillsammans
utforskar spelets méjligheter.

Nir samtalet borjar vinder sig Adam till Alex och fragar ”hur dr ha:mnen
(Alex).” (rad 01 i Excerpt 1a). Frigan utgdr en inbjudan till att beritta genom
att etablera en gemensam referens dir nagon som vet ndgot tillfrigas om att
beritta f6r den som inte vet och som vill veta. Strukturellt kommer berittelsen
1 en andraposition 1 och med att den inleds med en uppmaning att beritta
(Geotgakopoulou, 2007, s. 69-70).

Med fragan “hur ir ha:mnen” identifierar Adam en plats och visar dirmed
att han har kunskaper om var nigonstans i spelet Alex befinner sig och vad
han har planerat. Den berittelse som efterfragas handlar om progression i
spelet och en rapport om nédgot som har hint. Det ramverk f6r deltagande
(Goffman, 1981) som etableras innehaller en berittare och en primir dhérare
med tva potentiella 6verhérare i form av Nils och Jonas som sitter mitt emot
Alex och Adam (Georgakopoulou, 2007). Frigans utformning forutsitter en
gemensam forstaelse av vilket spel de talar om dd namnet pa spelet inte
nidmns, liksom att Alex ska veta vad hamnen refererar till. Sammantaget
indikerar det minimala yttrandet hur detaljerade barnens kunskaper dr om
varandras spelande. Det visar ocksé att barnen héller varandra uppdaterade
om spelen och vad de gor i dessa. Slutligen aktualiserar frigan det faktum att
barnen spelar men inte nédvindigtvis med varandra.
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Figur 1.
Excerpt 1a

Minecraft 160417:11.16.31-11.17.07
01 ADAM — hur &r ha:mnen (Alex).

02 ALEX sa:: histtills:: (.) sa e de mest bara sandsten s- istallet

03 for trd: som i- gar u:t som en brygga. () men pa sidan s&-
04 a pa sidan har vi kopp- e:: kopplade tra:bata:r. (.)

05 de e va ja har hi:ttills.

06 (2.2)

07 ADAM  fska: man satta grejer i: batar;

08 ALEX m:: >nej.<

09 (1.0)

10 ADAM  synd.

11 NILS —iden nya uppdat- uppdate:ringen. nar ma*n ska géra me a:réor.
ldgger ner besticken*ror med hdnderna--->

12 ALEX m.

13 NILS *da tror ja de far plats t*va:.# AN
‘ \ )
—>*hdller upp tv fingrar / ‘ | }
bild #1a.1 30 g

14 JONAS  >ja:ude gér dre. o)

anickar---&
15 ()
16 ALEX va=va va,
17 JONAS  [tovaien b#at.a]
ahdller upp tva fingrarc

bild #1a.2
18 NILS [tvaienbad-  ]iba:tar,
19 ALEX m+:.+
+nick+

20 ADAM  *’m:.m-m-m:°*°

Bild 1a.2

Som Schegloff (1997) konstaterar anvinds berittelser for att gbra en
mingd olika saker som exempelvis att klaga, skryta, informera, uppmirk-
samma och forklara. Nar Alex svarar gor han det genom att informera om
vad han har gjort hittills i sin hamn. Svaret 4r utformat som en uppdatering
med en uttryckt temporalitet och inleds och avslutas med ”hittills”, vilket
betonar utsnittet i tid: ”sa:: hi:ttills::” (rad 02) och ”de e va ja har hi:ttills.” (rad
05). Diremellan beskriver han en brygga av sandstenar vid sidan av vilken de
har kopplade tribatar. Frigan om bdtar intresserar Adam och han stiller en
uppfoljningsfraga — ’ska: man sitta grejer i: batarg” — som Alex inledningsvis
tycks begrunda med ett ”m::”, fOr att ddrefter besvara med ett kort ”">nej<”.
Adam beklagar detta med ett synd”.

Nu paborjar Nils ett inldgg dir han refererar till vad man kan géra i en ny
uppdatering. Yttrandet dr ett alternativ till det svar som Alex gav i rad 08 och
aktualiserar ”den nya uppdat- uppdate:ringen” sasom innehallande nya
mojligheter 1 spelet. Dirigenom bidrar han med potentiellt ny kunskap.
Formuleringen undviker elegant att férhalla sig till Alex svar som felaktigt,
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samtidigt som Nils positionerar sig som en spelare som édr informerad om
nyheter i spelet. I sitt svar nimner han inte objektet bat (jfr rad 07), utan
forklarar med hjilp av en handling, “nir man ska géra me 4:ro:r” som
ackompanjeras av att han ror med hinderna i luften (rad 11). Alex bekriftar
Nils taluttymme med ett ”’m” och Nils fortsdtter med information som ir
central i férhallande till Adams fraga: ”d4 tror ja de far plats tvd:”. Utsagan ér
markerad med viss epistemisk osdkerhet; det dr ndgot han tror men inte vet,
ett intryck som forstirks av att han betonar verbet ”tror”. Antalet tva dr dven
det forstirkt, dels genom att produktionen av ordet dr nigot forlingt jamfort
med omgivande tal, dels genom att han haller upp tvé fingrar i luften, placera-
de framfér Nils och in mot gruppen i de andras synfilt (jfr Goodwin, 2000).
Antalet tvda markeras ddrmed som sirskilt viktig information.

Mboijligen orienterat mot Nils epistemiska osikerhet, bryter Jonas in med
ett bekriftande 7ja: de gé:r de” som har en stark emfas pa ordet ja och dir
den verbala turen understryks med en bekriftande nickning. Genom det sitt
pa vilket yttrandet dr utformat gbr Jonas starka ansprak pa att veta hur det
forhaller sig samt att han har sjilvstindig tillgdng till informationen. Alex
responderar pa det sagda som nigot spektakulirt med ett upprepat “va=va
va,”, vilket kan forstds som om han kontrollerar om han har hort ratt. Prono-
menet “vad” Sppnar fér tolkningen att han férhaller sig till informationen
som mindre trovirdig och dirmed mdjlig att ifragasitta, en form av reaktiv
konstruktion (jfr Linell & Norén, 2012). Att de uppfattar den konfrontativa
tonen visas nir Jonas och Nils samtidigt svarar genom att upprepa den centra-
la informationen ”tvd” och dessutom bada ligger till vad, det vill sdga 1 en
bét” vilket fungerar som ett fortydligande i férhallande till deras tidigare
yttranden dir objektet bat varit underforstatt. Den hir giangen dr det Jonas
som haller upp tvi fingrar i luften pa liknande sitt som Nils gjorde, ndgot som
ytterligare forstirker antalet tva, snarare 4n den mer generella uppgiften att
man kan sitta saker i batar, som huvudsaklig information.

Att peka mot och tala om fenomen som ir fiktiva eller avligsna i tid och
rum g6r det mojligt att uppna ett for berittelser centralt syfte: att dela inte
bara upplevelser utan ocksa fantasier med andra (Heller, 2019). Inledningen
”tink om” pa rad 21 (excerpt 1b), initierar en sadan forflyttning. Berittelsen
fors in 1 en hypotetisk sfar dir pojkarna snarare dn att rapportera om framsteg
eller diskutera forutsittningar, tillsammans forestiller sig vad som skulle
kunna vara moijligt.

I rad 21 introducerar Jonas en ny méjlighet: “tink om de- ti- tink om de
(gér 4 sitta) kistor dir bak”. Detta dterknyter pa ett nytt satt till Adams tidigare
fraga (rad 07) som Alex svarade nekande pa. Dirmed utmanar “tink om”
yttrandet Alex stillningstagande utan att ifrdgasitta om han har ritt eller fel
men genom att tinka sig hur det skulle vara om det gick. Nils dr direkt med
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Minecraft 160417:11.17.07-11.17.45
JONAS — tank om de- té- t[ank om de (gar & sétta) ki]stor dar bak.

Figur 2.
Excerpt 1b
21
22 NILS
23 NILS
24
25 JONAS
26  alex
27 adam
28
29 NILS
30 ADAM
31 NILS —
bild
32
33
34  JONAS
bild
35
bild
36  ALEX
37 JONAS
38
39 adam

[ )
man far plats (.) med (.) en spe:lare och ett dju:r. sa man
kan frakta gri:sar.
djuzr +eller- () Oman kan ocksa fa méonster.d
+tittar pd Adam
Onickar mot Alex------ Otummen upp®
(1.2)
>eller< kor. (.) >eller< zombies. (.) >eller< creepelrs.]
[me]n hérni.

fen gang- >#en gang sa gjo:rde:£ (.) em: u:fo () >exesem<

#1b.1

Bild 1b.1
sa att e: en £cree:per hoppain i hans ba:t. sen hoppa han u:r.
°da sprangdes creepern a baten ocksa.£°

han skulle va som ( ) *fortfortfort hoppa #a:v sen hoppa
#1b.2

#péd igen. tsh hoppa #av ( )

#1b.3 #1b.4

Bild1b2  Bild1b3 Bild1b4

me:n:+ >en fra:ga.< (1.2) kan man satta kis:Tter pa baten.
+tittar pd Adam-->r. 39

>ingen aning.

0(1.0)0

Grycker pa axlarna®

och borjar rikna upp andra saker som far plats pa baten. Han svarar inte pa
forslaget om kistor, men bidrar till den framvixande berittelsen genom att
fylla det tidigare pastiendet om att man far plats med tvd av nagot obestimt,
med kategorier av mer bestimda innehall: spelare och djur (grisar). Jonas



PEDAGOGISK FORSKNING I SVERIGE, 49

hakar pa och upprepar ”dju:r” men infér sedan en ny kategori, “man kan
ocksa fi monstet”. Som ett exempel pd hur olika deltagarkonstellationer tar
form inom ramen for det 6vergripande ramverket f6r deltagande, vinder sig
Alex, som suttit och tittat pd Jonas och Nils, mot Adam i rad 26. Nir Alex
blick nar Adam, nickar Adam mot Alex och gor sedan tummen upp (rad 27),
synbart n6jd med tanken pa att sitta saker i batar. Efter en stunds tystnad
fortsitter Nils genom att foresld ytterligare djur (kor) samt tvd forslag som
hér till kategorin monster: zombies och creepers (rad 27).

Zombies och creepers dr monster som tillhdr spelet. De kryper fram pa
natten och utgdr ett hot mot spelarna och deras byggnader. Zombies rér sig
lingsamt men dr farliga om de kommer nira, medan creepers kan springa sig
sjilva och da férstora det som finns i nidrheten. Med andra ord finns en poten-
tiell risk i att man fir monster 1 baten. Denna risk plockas upp av Nils, som
aterger vad som hinde nir en YouTuber som dr populir bland barnen,
Ufoxcsm, spelade. Nir Nils pekar p4 Adam i inledningen av berittelsen (bild
1b.1) och samtidigt siger ”fen ging,- >en ging sa gjoirde:/” (en berittelse-
markor), som dessutom ignorerar Adams ”men hérni” i rad 30, forstirker det
intrycket av att han har nigot viktigt att beritta (eng. tellability, se t.ex. Ochs
& Capps, 2001, s. 33-306). Yttrandet innehdller dven en tidsforflyttning som ér
karakteristisk fOr berittelser. Direfter introduceras en av berittelsens huvud-
karaktirer— Ufoxsm (rad 31) — som lurar en creeper att hoppa i en bit som han
direfter sjilv limnar (rad 32). Nir creepern springs forstérs bade creeper och
bét (rad 33). Med andra ord 6verlistar huvudkaraktiren bade creepern och
spelet, vilket ocksd kan f6rstas som berittelsens poidng. Genom att Nils pratar
med leende rdst stérre delen av berittelsen (raderna 31-33) ldggs ett affektivt
lager (Goodwin, 2007a) pa som innebir en evaluering av berittelsen som rolig
och underhillande och tillhandahaller en tolkningsram f6r ahdrarna. Nar Nils
ir klar agerar Jonas ‘medberittare’ (eng. co-teller, se t.ex. Ochs & Capps, 2001,
s. 26) och bidrar med en ljudsatt iscensittning av hur det gick till nir Ufoxsz
hoppade i och ur biten. Att det var brattom forstar vi av “fortfortfort” men
ocksa av de intensiva gester i form av boxande och fladdrande armar och hin-
der och livfull mimik med hjilp av vilka Jonas visar hur Ufoxs 16r sig fram
och tillbaka (bild 1b.2-4). Férutom att han visar ett starkt engagemang i
berittelsen gér han ocksa ansprik pa att ha viss kunskap om det Nils berittar
om.

Alex respons “men en frd:ga. (1.2) kan man sitta kis: Tter pé bdten.” igno-
rerar berittelsen om Ufoxszz. Den disjunktiva konjunktionen “men” leder in
samtalet pa ett nytt spar. Alex dterknyter 1 stillet till Jonas tink om-formu-
lering (rad 21) men nu som en fakta-friga. Genom att stilla frigan om speci-
fikt kistor, ser vi att han har accepterat att man kan stilla saker (eller spelare,
djur och monster) pa batar. Intressant nog tittar han hela tiden pa Adam och
inte pa Jonas eller Nils, och fragan riktas till Adam (rad 306). Jonas dr emellertid
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den som snabbt svarar verbalt med ett ”>ingen aning.” vilket understryker att
det var en fantasi, medan Adam rycker pd axlarna.

Verbala och kroppsliga iscensittningar av férestillda platser

Analysen av det forsta exemplet visar hur berittande i pojkarnas kamratgrupp
tar olika former frn retrospektiva fragor och rapporter till hypotetiska iscen-
sdttningar, och hur narrativer utgdr en kirna i hur pojkarna tillsammans ut-
forskar spelets mojligheter och begrinsningar. Analysens andra del visar hur
en potentiellt delad berittelse med tvd *medberittare’, Nils och Alex, initieras
och utvecklas sa att den ena berittelsen konkurrerar ut den andra. Vidare visar
jag hur Alex anvinder olika resurser for att iscensitta ett virtuellt rum som
beskriver hans bygge och hur denna iscensittning plockas upp pa olika sitt
av Adam respektive Nils.

Nir Excerpt 2a borjar initierar Nils en kort berdttelse om nir han och Alex
spelade Minecraft tillsammans med Nils lillebror Jan-Ake och Jan-Ake byggde
ett hus av svampar.

Figur 3.
Excerpt 2a

Minecraft 160417:11.22.41-11.22.59
01 NILS — engang nér ja spela mine*craft med +Ale*x da byggde
*pekar pd Alex--*

alex +rér sig upp och ner-->

02 Jan-Ake et+t- d byggde- nér ja kérde minecraft me:d () Jan-Ake
alex ->+

03 och Alex da byggde Jan-Ake ett hus pa svamp- med svampar.

04 ADAM  O1v[a?
Ovdnder blicken mot Alex

05 JONAS [ja har a[ld]ri sett en san.

06  ALEX +[*°m:,*°]+ ((till Adam))
+nickar+

07 (4.0)

08 NILS (& da kan vi- kan vi) inte anfalla honom.

Berittelsen inleds med en berittelsemarkér en gang nir ja spela minecraft”
(rad 01). Nils fortsitter genom att etablera vilka som var med, dér den forsta
han nimner dr Alex. Alex positioneras dirmed som nagon som redan har vet-
skap om det som kommer att berittas och som en potentiell medaktér och
- berittare. Strax innan Nils ndimner Alex namn, pekar han pa honom varpa
Alex bérjar rora sig upp och ner i en gungande rorelse pd stolen, nigot som
kan f6rstds som en uppvisning av att han hér och bekriftar vad Nils sager (jfr
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Goodwin, 1984). Med andra ord tydliggbr Nils (och Alex) att det finns tva
nérvarande deltagare som har kunskap om det som nu ska berittas och ett
ramverk f6r deltagande etableras dér det finns forutsittningar for ett gemen-
samt berittande (jfr Goodwin, 1986, se ocksa Lerner, 1992). Efter en omstart
siger Nils att Jan-Ake byggde “ett hus pa svamp- med svampar.” Adam tar
emot annonseringen med att markera férvining “var”, en interjektion som
dock ges en viss ambiguitet i och med att han vinder blicken mot Alex.
Forviningen kan didrmed tinkas vara riktad mot det faktum att Alex och Nils
har spelat tillsammans, snarare 4n mot informationen om huset och att det
byggts av svampar. Jonas deklarerar dock tydligt att den initierade berittelsen
har ett nyhetsvirde: ”ja har aldri sett en san.”. Mitt under Jonas yttrande
responderar Alex med ett tyst “m:,” samtidigt som han nickar mot Adam,
vilket bekriftar att responsen ir riktad till just Adam. Som visades i det férsta
exemplet, dr det inte ovanligt att Adam och Alex i férsta hand orienterar mot
varandra samtidigt som de 6vervakar vad som sker i samtalet i 6vrigt.

Hir skulle en omedelbar fortsittning pa berittelsen ha kunnat f6lja, men i
stillet fortsitter de dta. Efter en 1 sammanhanget férhallandevis lang tystnad
(fyra sekunder) ligger Nils till mer information som beskriver konsekvenserna
tor spelet: ”(a da kan vi- kan vi) inte anfalla honom” samtidigt som det
bekriftar byggnadens status och kvalitet. Snarare dn att respondera pa Nils
yttrande, lanserar Alex nu en kompletterande berittelse om sin byggnad
(excerpt 2b).

Det som binder thop de tva berittelserna tematiskt dr att de handlar om
byggnadsverk. Strukturellt presenteras dven berittelsen som en fortsdttning
eller ett tilligg genom den inledande konjunktionen 7a” i >4 jag byggde en-
” (rad 09). Alex placerar dirmed sin berittelse 1 samma domin som Nils. Han
beskriver sitt hus, en beskrivning som kort bekriftas av Jonas med ett tyst ’a”
som ocksa inbjuder till en fortsittning (Sacks, 1992). Efter en liten stunds
tystnad foljer en evaluering: 4 hon tyckte de va jittesnyggt”. Det sigs aldrig
vem “hon” idr, men ingen av pojkarna behandlar referensen som
problematisk. Genom att mobilisera en icke nirvarande persons rost och
dirmed lidgga ansvaret f6r den positiva virderingar av det egna bygget hos
henne, undviker Alex att framstd som (alltfér) skrytsam (se Speer, 2012). I det
hir fallet svarar ingen av de andra pd Alex berittelse. Nils f6rhaller sig snarast
till yttrandet som sekvensavslutande, och initierar en beskrivning av vad han
hittade (rad 15), ”ja hittade en svivande-”. Han avbryts dock av Alex som
fortsitter att beritta om sitt bygge som han fortsatt framstiller som ganska
mirkvirdigt — “jag gjorde till 4 me ...”. Adam ér den enda som responderar
med ett uppbackande "hTm:” samtidigt som han nickar. P4 rad 21 annonserar
Jonas att han har nagot att siga ”>vinta,<” men avbryts dven han av Alex.
Alex producerar en lingre berittelse som fortsitter till slutet av Excerpt 2¢
(och bortanfér) och som handlar om hur hans byggnads férsvar mot monster.
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Figur 4.
Excerpt 2b

Minecraft 160417:11.23.00-11.23.49
09 ALEX — >ajabyggde en-(1.0)a ja byggde ett hu:s ovanpa ett berg.
10 a sen byggde ja ner de pa si:dan av berget sa de ha:ngtde dar.
] ()
12 JONAS °%a.°°

13 (2.1)
14  ALEX — & hon tyckte de va jattesnyggt.
15 NILS ja hittade en svad[vande-
16 ALEX [ja gjorde till & me ett utomhusforsok
17 jamenar typ () en utomhu:smatsal dér man kan ata pa kvallen.
18 ADAM hé¢tm:.¢
Onickar®
19  ALEX om man vill ha gri:lifest.
20 (3.1

21 JONAS  >vdnta,<=
22 ALEX — =3asen hade ja ett fGrsvar mot mo:nster. ja satte ut ()

23 rader av 6: +va de stake:t eller va de ( ) ja menar ( )+
tittar pa Adam-+tittar pa Nils

24 nej just de, ja fick inte den idén da:. sa: (.) om dom
25 skulle komma in pa insi:dan (.) om min byggnad dar pa sidan av
26 berget. <sa hade ja:> en kolvautomat sadar som man kan stanga a
27 Oppna fran a e e: insi:dan.
28 0(1.0)

adam Onickar-->
29  ALEX sa:0 man kan sen gora sa dom fastfnar dar. e#:e#

adam >0

bild G\P 7 #2b.1

#2b.2

Bild 2b.1 Bild 2b.2

Genom att Alex har sin kropp nagot vriden mot Adam och pratar mot
honom formar Alex och Adam dter en egen grupp inom det stdrre ramverket
for deltagande. Alex férhaller sig dirmed till Adam som den som inte dnnu
vet och primirt ska informeras. Nér han boérjar fundera 6ver hur han hade
gjort forsvaret vinder han sig dock temporirt till Nils, som i det hir fallet kan
betraktas som en redan informerad deltagare da det var han och Alex som
spelade tillsammans. Goodwin (1986) visar hur berittare foérindrar en pa-
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gdende narrativ beroende pa vem man vinder sig till i stunden och vad den
personen vet. I det hir fallet tittar Alex pd Nils samtidigt som han stiller en
fraga. Det ir inte mojligt att héra exakt vad Alex sdger, men yttrandet inleds
med en undran om forsvaret mot monstren utgjordes av ett staket (rad 23).
Nils g6r ingen ansats att svara och Alex ger honom inte heller nigot storre
utrymme, dé han istillet kommenterar: ”nej just de ja fick inte den idén da:.”
Det siitt pa vilket yttrandet produceras liter som om han pratar till sig sjilv.
Samtidigt 4r turen formulerad foér att horas, dd den forklarar varfér han
sldpper frigan om vad han satte ut rader av, for att 1 stéllet beskriva hur f6r-
svaret mot monstren sag ut pd en specifik del av byggnaden: ”om dom skulle
komma p insidan om min byggnad dir pd sidan av berget. sa hade ja en kolv-
automat sadir som man kan stinga 4 6ppna fran a e e: insidan”. Adam respon-
derar med en nick och Alex fortsitter med ett fortydligande om att ”man kan
sen gora sa dom fastTnar dir” och visar med kroppen hur monstren fastnar
genom att réra sig ner och upp som nagon som férséker komma loss sam-
tidigt som han later ”ex:e” (bild 2b.1-2). Han byter ddrmed perspektiv, fran att
beskriva byggnaden till att ta form som ett monster som fastnat i en félla.

Efter den inledande beskrivningen fdljer en férhallandevis lang berittelse
om hur byggnaden har utformats for att férsvara sig mot monster och mer
konkret hur man styr den kolvautomat som Alex tidigare har beskrivit.
Berittelsen 6vergar frn att vara huvudsakligen verbalt férmedlad till att inne-
hilla iscensittningar av det virtuella rummet, ddr Alex arbetar fOr att etablera
det Kinalzik och Heller (2020) kallar ”joint imagined spaces”, eller gemensamt
forestillda platser. I originalberittelsen skildrar Alex hur en inkriktare gir i
en korridor, och hur man nir man fir syn pd den kan dra i en spak si att kol-
ven dker ner och haller fast dem som gar i korridoren.

Yttrandet “alltsd >kolla.<” i rad 30 (excerpt 2c) férbereder dhorarna pa att
négot ska hinda och inleder en inskjuten sekvens som nirmare beskriver hur
kolvarna som tar fast monstren fungerar. ’kolla” omorienterar frin en i
huvudsak auditiv modalitet till ndgot man ska titta pa och uppmirksamma.
Att ytterligare en modalitet liggs till blir tydligt nir Alex lyfter upp hinderna
och placerar dem framfér sig pd bordet och gbr sig beredd att ge liv at
byggnaden med bordsytan som scen. Han fortsitter genom att forflytta sig
sjilv och ahorarna till en annan plats: ”de: e: hir (\) e korridoren lingst net”.
Den deiktiska referensen (Chir”) gor ansprik pé deltagarnas férkroppsligade
samorientering mot en forestilld enhet (Kinalzik & Heller, 2020; jfr
Goodwin, 2007a). Korridorens utseende visualiseras pa bordet framfér dem
genom att Alex ror hinderna med pekande fingrar mot bordet fram och
tillbaka (bild 2c.1). Han etablerar dirigenom byggnadens grund och
utstrickning 1 rummet som referenspunkt. Alex flyttar dh6rarna till en virtuell
plats genom att, med Hellers (2019, s. 171) ord, utféra torflyttningen pé ett
observerbart och igenkidnnbart sitt. Adam visar att han lyssnar och bekriftar



54 H MELANDER BOWDEN

Figur 5.
Excerpt 2c

Minecraft 160417: 11.23.50-11.24.07
30 ALEX — alltsd >kolla.< () de:- de: e: hidr () e k#torridoren langst ner.
bild #2c.1

" Bild 2.1

31 ADAM  al:]
32 ALEX [maln ga:r hér. >kolla<# tytyty (.) & typ h#d:r e kolven.
bild #2c.2 #2c3

o) )
Py, M

" Bild 2.3

Bild 2c.2

33 om man e precis dar da. sa e u-u-u a sa kan man- e-e sp#aken
bild @;} #2c.4
Ay —

AL 3 = Z;\I
=

34 typ hd:r uppe. (.) pa ndsta va:ning. sa dra#r man dar.# tschu.
bild #2c5 #2c6
g 7
= I\

=5 N L
=

Bild 2c.4

Bild2c5 ——7 =R \ , SN Bild 2c6
35 sé puttas den #ne:r. & haller fast en# sa ba- dom si#tter fa#st dar.
bild #2¢.7 #2c.8 #2c9

36 da kan man ta- /7( ™ pe e
\Pﬁgf J;’L '{&N;( ey

S

Bild 27 Bild2c8  Bild2c9

den gemensamt forestillda platsen med ett ”a:.”. Nu transformeras berittel-
sen sd att en aktivitet i byggnaden framstills. Handlingen inleds med en sprak-
lig beskrivning ”man gé:r hir” vilket £6ljs av en uppmaning att ”>kolla<”’ som
sannolikt forhaller sig till att de andra inte odelat riktar uppmirksamheten mot
vad Alex gér utan samtidigt fortsitter att dta. Samtidigt férhaller sig ordet
kolla till ett gemensamt seende (jtr. Goodwin, 2018, s. 300). Direfter illustrerar
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Alex hur nagon gar genom korridoren genom att héger hand omvandlas till
en figur som stotvis 1Ot sig genom den forestillda korridoren mot vinster
hand som bildar en bortre referenspunkt (bild 2c.2). Rorelsen atfoljs av ett
ljud tytyty” som markerar figurens steg. Nir hoger hand ér framme vid
vinster, foljer en ny verbal beskrivning av vad dhérarna ska forestilla sig ”a
typ hé:r e kolven” dir det indexerande “hdr” fértydligas med att Alex pekar
med vinster finger pa en sdrskild plats (bild 2c.3). Berittelsen fortsitter
genom att Alex illustrerar en spak (2c.4) ’typ hi:r uppe. (.) pa ndsta va:ning.”
(rad 34) som man kan dra i (2c.5) sd att en kolv dker ner, ddr hastigheten och
kraften 1 handens rérelse mot bordet understryks med ett ”tschu” (2c.6), och
héller fast den som kommer giende i korridoren (2¢.7). Alex byter sedan pet-
spektiv fran byggnaden och att vara den som kontrollerar kolven. Hindelse-
seckvensen avslutas med att han forestiller den figur som fastnat genom att
vrida pa kroppen som om han férsékte komma loss (2¢.8-9).

Genom att pd detta sitt verbalt beskriva och gestuellt avbilda, manar Alex
fram den forestillda byggnaden sd att ahdrarna kan skapa en virtuell bild av
den (Kinalzik & Heller, 2020, s. 31). Demonstrativa pronomen som “hir”
anvinds for att referera till forestillda snarare 4n materiella objekt. Sa lingt
har analysen fokuserat pa Alex sitt att beskriva och iscensitta sin berittelse
for att skapa en gemensam referens £6r att tala om byggnaden.

Beskrivningen av byggnaden 6ljs av en fortydligande fraga frain Adam (rad
37, Excerpt 2d). Formuleringen av frigan refererar till det gemensamt
forestillda och visar samtidigt upp Adams férstaelse av byggnaden sd langt:
”e de som en >glasgolv< dd:r nere.”. Det indexerande ”ddr” f6rtydligas med
en svepande pekning lings ett tinkt golv (2d.1) som refererar till korridoren
som Alex visualiserat pa bordet (jfr 2c.1) och yttrandet som helhet efterfragar
mer information f6r att f6rstd byggnadens konstruktion (se Murphy, 2005,
for en intressant jimférelse med hur arkitekter vid ritbordet tillsammans
forestiller sig byggnader och deras funktioner). Alex svarar inledningsvis ett
tydligt ”ne:j.” pa fragan och fortydligar sedan kolvarnas konstruktion (raderna
38-40). Det kan vara sa att han hor “kolv” i stillet f6r ”golv”’. Med ”men hur
man kan Tse: nir spindeln kommer” visar Adam att Alex inte svarade pa hans
friga genom det inledande men f6ljt av en omformulering som betonar

"Pser” med hégre tonhdjd och emfas, och dirmed lyfter fram seendet som
centralt. Alex tvekar innan han svarar med ett inledande tvekljud 76:” £6ljt av
”tor den ga:r pa insidan i sa fa:ll”. Det dr svart att aterge exakt hur yttrandet
produceras, men det ger sammantaget ett intryck av osikerhet, jamfért med
omgivande tal dir Alex har en mer bestimd ton. Han fortsitter ocksd med
nédgot delvis annat, som beskriver vad som kan hinda nir det som ursprung-
ligen omtalades som monster (excerpt 2b, rad 22) och nu har preciserats till

en spindel i och med Adams fraga, fastnar i de klibbiga kolvarna.
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Figur 6.
Excerpt 2d

Minecraft 160417:11.23.50-11.24.26
30 ALEX — alltsa >kolla.< () de:- de: e: har (.) e korridoren langst ner.
31  ADAM  a[]

32  ALEX [ma]n ga:r hér. >kolla< >tytyty< (.) & typ hé&:r e kolven.
it S Excerpt 2c
33 om man e precis dar da. sa e u-u-u a sa kan man- e-e spaken
34 typ hé:xr uppe. () pa ndsta va:ning. sa drar man dar. tschu.
35 sa& puttas den ne:r. & haller fast en sa ba- dom sitter fast dar.
36 da kan man ta-

37 ADAM  edesom en ¢>glasgolv< dd:r nere.#
0"pekande” rorelse-->
bild #2d.1 -

38 ALEX neij. de Oe bara tva kolvar. [men d*om e] kli:#bbiga sa dom —
adam >0
nils *visar kolvar som ror sig-->
bild #2d.2

39 ADAM [men- ]

40  ALEX haller £fa:st en.£=

41  ADAM =men hur ka#n [man fs]#e: *() ndr spindeln >kommer.<
nils ->*
bild #2d.3 #2d.4 —
JONAS [16. ]

42 (1.2)

43 ALEX 6: for den ga:r +pa insidan+ i sa fall. () for att () ja:.
+gdr med fingrarna i korridoren+
44 JONAS  >homi<=

45  ALEX =sa da: kan man dé av tsvailt. [>eller sa kan Jman< fanga=
46  JONAS [hé:rni, |
47  ALEX =en spindel till da:n sa att den blir va:nlig. sa kan man ri:da pa den.

Efter Alex beskrivning av hur kolvarna fungerar och under tiden Adam
och Alex pratar med varandra hinder ndgot intressant. Nils iscensitter kol-
varnas rorelse; hur de dras isir och sedan fors ihop (2d.2-4). Iscensittningen
atfoljs inte av ndgra verbala yttranden utan férsiggar som en kommentar till
eller ett provande av det som Alex berittar. I det tysta visar han upp ett aktivt
deltagande 1 narrativens framvixt (Goodwin, 1986).

Alex berittelse om sitt bygge befister honom som en skicklig spelare som
har f6rmaga att skapa kreativa l6sningar i Minecraft-virlden i och med att han
har hittat ett sétt att Gverlista nagra av de monster som annars hotar spelarna.
Man kan ddrmed se den hir berittelsen som en parallell till den om hur Ufoxcsm
lurade en creeper att hoppa ner i en bat som sedan springdes (excerpt 1b).
Barnen virderar den lekfulla dimensionen av spelet hégt, och en analys av hur
spelet anvinds av barnen och de firdigheter och f6rmagor som de utvecklar
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1 spelet behover ta hinsyn till hur detta gors och den roll det spelar £6r defini-
tionen av vem en kompetent spelare dr (jfr Buckingham & Burn, 2007).

DISKUSSION

Tidigare forskning betonar betydelsen av det sociala livet kring digitala spel
tor en forstielse av barns digitala literacypraktiker (se t.ex. Buckingham, 2015;
Dezuanni, O’Mara & Beavis, 2015; Wernholm, 2018, 2021; Willett, 2010).
Den hir studiens syfte har varit att bidra med f6rdjupad kunskap om den roll
som vardagligt berdttande om spelvirldar spelar som en del av barns sociala
liv och literacypraktiker. Analyserna visar hur tal om spel, i de studerade
pojkarnas kamratgrupper, har en central roll dir det sitt pa vilket berittelserna
tar form visar hur detta samtal dr stindigt pagdende. Den inledande frigan —
“hur dr ha:mnen Alex” — dr ett tydligt exempel pa hur insatta barnen dr i var-
andras aktiviteter. Utan nidrmare kontextualisering férutsitter fraigan en delad
virld dir referensen till en hamn har en sjilvklar inneb6rd. Redan denna fraga
visar hur (tal om) onlinespel utgér en visentlig del av pojkarnas livsvirldar
och kamratgruppskulturer pé sitt som upphiaver grinslinjen mellan det fysiska
och det virtuella och visar hur de fiktiva spelvirldarna griper in i barns var-
dagsliv (jfr Aarsand, 2010; Dezuanni, 2019; Wernholm, 2021). Fragans formu-
lering dr ocksa ett bevis for hur barnen édr orienterade mot att hélla varandra
uppdaterade om vad de gor i spelen och kan jimféras med det Heritage (2012)
skriver om som en grundliggande drivkraft f6r minsklig socialitet, nimligen
att dela information och kunskaper med varandra.

Samtidigt som berittelserna om Minecraft-virldarna utgdr ett viktigt forum
tor utbyte av kunskap om spelet dr de utformade f6r att underhilla och roa,
nédgot som bland annat Buckingham och Burn (2007) framhdllit som en bety-
delsefull aspekt att uppmarksamma i analyser av barns spelande. Berittelserna
handlar om vad som dr mojligt att gora i spelet, hur man 6verlistar spelet, hur
nya uppdateringar fungerar och vad de méjliggdr, hur man konstruerar bygg-
nader och kluriga monsterfillor, et cetera. Berittelseformatet visar sig viktigt
for att i detalj diskutera hur spelet fungerar (kan man sitta saker i bétar, hur
minga och vilka) men ocksa att fi reda pa mer information om en byggnad
(har den ett glasgolv, om inte hur kan man se spindlarna nir de kommer) och
kunskap om hur man férgdr spindlar och creepers. Intressant dr ocksd hur
Alex beskriver sin byggnad genom att ge den form framfér dem pa bordet
och visa hur ett monster r6r sig genom konstruktionen si att en filla aktiveras
och fingar monstret. De andra barnen visar ett stort engagemang for berittel-
sen genom att stilla fortydligande frigor som forhaller sig visuellt till den
byggnad han “ritat” framfér dem, ndgot som bygger pd en férmaga till
gemensamt forestillande (jfr Kinalzik & Heller, 2020; Murphy, 2005). Hur
pojkarna intar olika berdttar- och ahorarpositioner visas genom hur Nils
plockar upp nagra av Alex iscensittningar (kolvarna som r6r sig) och repeterar
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dessa. Hir erbjuder den helt icke-verbala iscensittningen en méjlighet att visa
upp en forstielse av och kommentera det berittelsen handlar om. Genom det
sitt pa vilket pojkarna engagerar sigi beskrivningarna, stiller frigor och ibland
bidrar med andra perspektiv, kan berittelserna forstds som aktiviteter f6r ut-
byte av kunskap med potential f6r lirande. Fantasi och forestillningsférmaga
framtrider som viktiga kompetenser och med andra ord som centrala aspek-
ter av barnens digitala literacypraktiker.

Genom att fokusera pa ’small stories” och narrativers emergenta struktur
och innehall (De Fina & Georgakopoulou, 2012; Georgakopoulou, 2007)
synliggdrs hur kamratgruppsrelationer 4r dynamiska men ocksa innehaller
asymmetrier. Studiens resultat visar hur pojkar berittar om sitt spelande
genom att rapportera om framsteg, dela med sig av kunskaper och erfaren-
heter, men ocksa framhalla de egna konstruktionerna och 16sningarna framfér
andra, nagot som bidrar till att uppritthdlla men ocksid utmana kamrat-
gruppstrelationer. Salunda gar det att urskilja tva grupperingar i det domi-
nerande ramverket f6r deltagande dir tva av pojkarna ofta formar en enhet
och de tva andra en annan (Alex-Adam respektive Nils-Jonas). Grupperingar-
na gors relevanta genom den dynamik som finns mellan berittar- och dhorar-
roller. Aarsand (2010) visar hur spelkompetens spelar en central roll f6r makt-
férdelningen i kamratgruppen, dir den som har kunskap om spelen ockséd kan
styra och reglera det de andra gér nir de till exempel iscensitter hindelser
frin spelen p4 skolgirden (se dven Dezuanni et al., 2015). Aven i denna studie
framtrider identiteter kopplade till kunskapspositioner och i férhéllande till
olika ritticheter att berdtta och barnens narrativa auktoritet (De Fina &
Georgakopoulou, 2012). Alex framstir som en dominerande berittare som
gOr ansprak pa att ha fortur till att beritta om just sina framsteg, exempelvis
genom att fortsitta sin berittelse dven nir de andra férsoker gora inspel och
att framtrdda som ndgon som kan och vet, det vill siga med epistemisk
auktoritet. Genom att inleda sina bidrag med ”’a” kopplas berittelsen ihop till
en helhet med foretride framfér de andras inspel dd "och-et” markerar att han
inte dnnu 4r klar med sin berittelse och att han goér ansprik pa att fa fortsitta.
Ett annat exempel ér att respondera minimalt pa det nagon annan berittar,
som péd Nils berittelse om hur Ufoxsz lurade creepern och om broderns
ointagliga svamphus. I det forsta fallet ignoreras 1 princip berittelsen genom
att Alex (och Adam) inte reagerar pa det som levereras som en rolig berittelse
genom att exempelvis skratta, utan i stillet stilla en faktafriga om ndgot de
tidigare pratade om. I det andra fallet erbjuds en alternativ berittelse om det
egna spektakulira bygget som respons.

Sammanfattningsvis bidrar analyserna med férdjupad kunskap om barns
berittande i kamratgrupper, vad som behandlas som relevant kunskap och
information, och de olika multimodala resurser de anvinder i berittandet, ett
tilligg till tidigare forskning som framf6r allt intresserat sig for berittelsers
roll i och for barns relationsarbete (t.ex. Evaldsson & Svahn, 2012; M.H.
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Goodwin, 1990, 2006) samt till forskning om multimodala resursers betydelse
for narrativers emergenta struktur (t.ex. Goodwin, 1984, 1986, 2007a; Heller,
2019). I tidigare forskning dr det vanligt att argumentera for betydelsen av att
skolan f6rmir uppmirksamma de kunskaper barn utvecklar nir de deltar i
digitala gemenskaper utanfor skolan (t.ex. Buckingham, 2015; Melander
Bowden, 2019; Wernholm, 2018, 2021). Den narrativa ansatsen utgdr ett
kraftfullt sdtt att synliggéra barns digitala kulturer liksom de kunskaper och
kompetenser som krivs for att delta i dessa, och visar exempel pa hur
kunskaper férhandlas och sprids i kamratgrupper (t.ex. Dezuanni et al. 2015;
Wernholm, 2018). Med utgingspunkt i barns erfarenheter visar siledes
studien vad som riknas som virdefull kunskap f6r barnen som en del av deras
sociala virldar och digitala literacypraktiker. Grinslinjen mellan online och
offline framstdr som mindre relevant och barnens tal om spel snarast som ett
visentligt uttryck f6r barns och ungas populirkultur idag, nidgot som i sig dr
intressant kunskap f6r skolan. Diremot menar jag, i likhet med bland andra
Willett (2016), att barns egna digitala literacypraktiker och sociala virldar
ocksa fértjinar uppmirksamhet i egen ritt.

NOTER

! Projektet heter ”Talking and texting on the move: Exploring children’s media
literacy practices in peer groups” och ir finansierat av Stiftelsen Marcus och Amalia
Wallenbergs minnesfond (MAW 2014:0057).

22016, ndr data till studien spelades in, springdes 100 miljonersgrinsen for antal
silda spel. I skrivande stund, 4r 2021, dr forsiljningssiffran 200 miljoner och 126
miljoner minniskor lir spela spelet varje minad

(https:/ /sv.wikipedia.org/wiki/Minecraft).

FORFATTARENS TACK

Jag vill rikta ett tack till Stiftelsen Marcus och Amalia Wallenbergs minnesfond (MAW
2014:0057) for finansiering av den studie som ligger till grund foér arbetet. Jag vill
ocksa tacka tvd anonyma granskare f6r virdefulla kommentarer pa texten.
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Transkriptionskonventioner

ord-

Tord
°ord®
>ord<
<ord>
>ord
fordf
(ord)

+ord

+beskrivning

Overlappande tal

Inget horbart uppehall mellan ord eller rader

Indikerar langden pa en tystnad (sekunder). Punkt inom
parentes ar en mikropaus

Markerar intonation. Punkt visar nedatgaende,
kommatecken platt, inverterat fragetecken svagt
uppatgaende och fragetecken uppatgaende intonation
Kolon anvands for att markera forlangning av ljud. Ju fler
kolon desto langre ljud

Markerar avbrutet tal

Understrykning markerar betoning

Markerar hogre tonhdjd an omgivande tal

Tystare an omgivande tal

Snabbare dn omgivande tal

Langsammare dn omgivande tal

Borjar ordet snabbt

Leende rost

Osakert men troligt yttrande, tom parentes markerar att
nagot sags men att det dr ohoérbart

Symboler markerar bérjan och slut pa kroppsliga
handlingar, blickriktningar etc. Varje deltagare har en egen

symbol



