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Sammanfattning:

I det hidr examensarbetet undersoks sambandet mellan spelandet av historiska dator- och TV-spel och
upplevelsen av ldrande. Arbetet &r baserat pa samtalsintervjuer med 12 gymnasieelever vid
studieforberedande program som spelar dator- och tv-spel med historisk som utspelar sig i historisk miljé.
Undersokningen behandlar savil respondenternas upplevelse av spelens historiebruk som hur de upplever
att deras historiemedvetande paverkats av spelen.

Av undersokningen framgér att respondenterna upplever olika typer av lirande nér de spelar, men att
deras spelande inte tagits tillvara i ett skolsammanhang. Spelarna nidmner alltifrdn att deras logiska
tankande forbattrats till att de tillgodogjort sig kunskap om enstaka historiska héndelser och personer
savil som geografi och i vissa fall dven sprdk. Flera av respondenterna uppvisar en hog grad av
medvetenhet om det historiska i spelen och de klarar dven i de flesta fall av att forhélla sig kallkritiskt till
spelens historiebruk.

Spelarna ldr sig om det forflutna i spelen, men i vilken grad spelen utvecklar deras sprakliga
historiemedvetenhet ar mer oklart. De klarar av att se samband mellan nutid och datid i spelen men har
svarare att formulera tankar om framtiden. Var slutsats dr att det finns en potential for spelen att utveckla
ungdomars historiemedvetande men att det behdvs handledning av en ldrare for att spelens pedagogiska
potential ska kunna utnyttjas. Det framstar darfor som beklagligt att spelandet inte dr nagot som lyfts av
respondenternas lérare.
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Inledning
Bakgrund

Dator- och TV-spel ér en av de vanligaste fritidsaktiviteterna for svenska gymnasieungdomar. 46
procent av unga manniskor mellan 15 och 24 ar uppger att de spelar nagon form av digitalt spel
varje dag.' I takt med att spelandet 6kat har dven mediebevakningen fordndrats. Under det sena 00-
talet och 10-talet dr datorspel sa etablerat som kulturyttring att SVT direktsédnder e-sport och Peter
Englund i Svenska Akademien ges utrymme att recensera, och hyllar, spelet Empire: Total War pa
Dagens Nyheters kultursida.”

Flera vélkédnda och populdra spel utspelar sig i historisk miljo. Det kan rora sig om allt fran
komplexa strategispel dir spelaren tar kontroll 6ver hela riken under drhundraden, till spel med en
protagonist som maste interagera med historiska personligheter for att na sitt mal. Till exempel var
action-dventyret Assassin’s Creed III, som utspelar sig mot bakgrund av den amerikanska
revolutionen, ett av de fem mest silda spelen — alla kategorier — i Sverige 2012.

Med hiénsyn till spelandets popularitet bland ungdomar har vi i denna uppsats valt att granska hur
spel som utspelas i historisk miljo, paverkar gymnasieungdomars bild av historien. I ldroplanen slis
det fast att eleverna ska kunna forklara och virdera anvindningen av historia i olika sammanhang.*
Det finns alltsd all anledning att underséka hur elever som regelbundet spelar datorspel med
historisk milj6 uppfattar hur detta paverkar deras historiemedvetande.

Syfte och fragestillningar

Syftet med detta examensarbete dr att undersdka sambandet mellan spelande av historiska dator-
och TV-spel och upplevelsen av ldrande. Nérmare bestdmt avser vi att studera om datorspelande
skolungdomar upplever att de lir sig ndgot av sitt spelande, och 1 vilken mén deras
historiemedvetande paverkas av detta. Vi arbetar efter en hypotes om att val av spel och spelsétt
paverkar 1 vilken man eleverna upplever att de ldr sig ndgot. Eftersom spelarens syn pé
historiebruket i spelen rimligtvis bor paverka larandet kommer &ven detta att undersokas. Vi utgar
ddrmed fran att det spelar roll for larandet om spelaren upplever spelet som trovérdigt eller inte. Vi
intresserar oss ocksad for huruvida det som eleverna eventuellt lar sig kan vara till nytta for dem 1
skolans historieundervisning. Véart syfte kan brytas ner 1 f6ljande frdgestillningar:

Hur ser eleverna pa spelens historiebruk?

Upplever eleverna att de lar sig nagot av sitt spelande och i s fall vad?

I vilken méan upplever eleverna att deras spelande bidrar till att utveckla deras
historiemedvetande?

Finns det ndgot samband mellan elevens spelval och spelsitt och vad eleven lir sig av
spelandet?

Upplever eleverna att de kunskaper som de eventuellt kan skapa genom spelandet tas tillvara
1 skolans historieundervisning?

Avgransningar
Vi har valt att avgrinsa oss till elever pa gymnasieskolan som vid undersokningens genomfoérande
laser ndgon av gymnasieskolans historiekurser. Detta for att fa en ndgorlunda homogen grupp

' Nordicom-Sveriges mediebarometer. 2011, Nordicom-Sverige, Nordiskt informationscenter for medie- och
kommunikationsforskning, Goteborgs universitet, Goteborg, 2012, [Elektroniskt material].

? Dagens Nyheter, 2009-03-27.

3 Nordic Games Sales 2012: Retail, Stockholm, 2013, [Elektroniskt material].

* Skolverket LGY 11 http://www.skolverket.se/laroplaner-amnen-och-

kurser/gymnasieutbildning/gymnasieskola/his?tos=gy&subjectCode=HIS&lang=sv 2014-01-07, k1 10:17.



http://www.skolverket.se/laroplaner-amnen-och-kurser/gymnasieutbildning/gymnasieskola/his?tos=gy&subjectCode=HIS&lang=sv
http://www.skolverket.se/laroplaner-amnen-och-kurser/gymnasieutbildning/gymnasieskola/his?tos=gy&subjectCode=HIS&lang=sv

aldersmassigt som alla har en l&ng erfarenhet av att undervisas i historia att blicka tillbaka pd, och
alltsa kan antas ha ett ldngre perspektiv pa sitt eget historiemedvetande och hur det samspelar med
skolans undervisning i @mnet. Det visade sig vara svért att fa tag i1 respondenter fran
yrkesforberedande program. Om detta beror pa en hogre bendgenhet for elever vid
studieforberedande program att stdlla upp pé den hir typen av undersdkningar, eller om det varit
lattare for oss som genomfor undersdkningen att knyta kontakt med dessa elever dr svart att séga.
Resultatet blev oavsett att samtliga respondenter ldser vid hogskoleférberedande program varfor
detta ocksé kan betraktas som en avgriansning.

Vad giller spel med historisk forankring rdknar vi digitala spel avsedda for underhéllning. De ska
utspela sig i en tid och miljé som har en tydlig historisk verklighetsforankring, 4ven om de for den
sakens skull inte behdver vara helt historiskt korrekta. Spel som utspelar sig i sago- eller fantasy-
miljoer kommer ddrmed inte att beaktas, dven om de tydligt inspirerats av exempelvis den
europeiska medeltiden. For enkelhetens skull kommer hddanefter termen datorspel att omfatta &ven
TV-spel.

Centrala begrepp

Tvéa av de mest centrala begreppen i denna uppsats ar historiemedvetande och historiebruk. Vi
kommer att 1 detta avsnitt presentera ndgra olika sitt att se pd dessa tvd begrepp for att sedan sla fast
hur vi valt att anvdnda dem och varfor.

Historiemedvetande

Historiemedvetande &r ett centralt begrepp 1 gymnasieskolans ldroplan fran 2011 (LGY11) dér det
ndmns 1 beskrivningen av historiedmnets syfte, dock utan att definieras. Det forekommer dock
implicit pd andra stillen 1 kursplanen. Exempelvis &r ett av betygskriterierna 1 samtliga
historiekurser att eleven ska kunna forklara détidens betydelse for nutiden och darigenom kunna dra
slutsatser om framtiden.” Detta ar, vilket kommer att framga nedan, nira en definition av begreppet
som de flesta historiedidaktiker formodligen skulle kunna skriva under pa. Det &r dnda
problematiskt att ldroplanen inte tydligt definierar begreppet eftersom konsensus inte rader om vad
historiemedvetande mer exakt dr, hur det tar sig uttryck och hur sambandet med historiebruk ser ut.

Redan den tyske filosofen Friedrich Nietzsche skriver om historiemedvetande 1 Om historiens nytta
och skada: En otidsenlig betraktelse som utkom forsta gdngen 1874. Nietzsche &r skeptisk mot det
han kallar for "historiskt medvetande® och jamfor de historiskt omedvetna djuren med ménniskan
som aldrig helt kan frigora sig fran det forflutna, som beskrivs som en borda. Lycka, enligt
Nietzsche, kan dérfor bara upplevas vid de fa tillfillen dd& manniskan for en kort stund kan uppfatta
tillvaron som ohistorisk och leva i nuet. En individ eller en kultur mar dock bist av en balans
mellan det ohistoriska och det historiska.’ Nietzsche skriver ndrmast foraktfullt om ménniskor med
en viss typ av historiemedvetande: Vi kan kalla dessa de historiska méanniskorna [...]. Dessa
méinniskor blickar bakét endast for att genom betraktandet av den tidigare utvecklingen forsta nuet
och for att @n ivrigare lingta efter det kommande.”® Vi kommer att fa anledning att 4terkomma till
Nietzsches historiesyn i avsnittet om historiebruk nedan. I stéllet overgar vi till att se hur begreppet
anvints inom den moderna historiedidaktiken.

3 Léroplan, examensmdl och gymnasiegemensamma dmnen for gymnasieskola 2011, Skolverket, 2011, [Elektroniskt
material], s. 66-82.

8 Friedrich Nietzsche, Om historiens nytta och skada: En otidsenlig betraktelse, [5vers. AIf W. Johansson], Rabén
Prisma, Stockholm, 1998, s. 28.

7 Nietzsche, s. 25-30.

¥ Nietzsche, s. 35.



Den danske historiedidaktikern Bernard Eric Jensen diskuterar i artikeln “Historie i og uden for
skolen” vad historiemedvetande 4r och hur det produceras och reproduceras.’ Begreppet fick enligt
Jensen genomslag i och med Klaus Bergmanns Handbuch der Geschichtsdidaktik."" 1 Karl-Ernst
Jeismanns artikel “Geschichtsbewulltsein” finns den definition som enligt Jensen dr den mest
koncisa:'' ”Mehr als bloBes Wissen oder reines Interesse an der Geschichte, umgreift G.
[GeschictsbewuBtsein] den Zusammenhang von Vergangenheitsdeutung, Gegenwartsverstandnis
und Zukunftsperspektive”.'? Jensen kritiserar direfter Handbuch der Geschichtsdidaktik for att
halla fast vid att historiemedvetande formas i skolan genom formedling av vetenskaplig
historieforskning: den sd kallade nedsippringsteorin. Jensen fOrfdktar i stdllet en modell dér
individers och gruppers historiemedvetande paverkas av en mingd olika foreteelser, som kan vara
olika betydelsefulla for olika personer. I hans modell ryms allt frén tecknade serier och film till
museer och skolans historiedmne. Dessa olika instanser dr i1 ett dialektiskt forhallande med
personens eller gruppens historiemedvetande. Innehallet i exempelvis en historisk utstdllning kan
saledes bade producera och reproducera historiemedvetande. '

En annan dansk historiedidaktiker, Sven Sedring Jensen, kopplar tydligt samman
historiemedvetande'* med handling i foljande mening: “Den bevidsthedsmessige idealtype kan
méske siges vere det menneske, som lerer af sin fortid for i nutiden at afgere, hvad der er godt for
dets fremtid.”"” Han tilligger dock att manniskans handlingar ofta framstar som osammanhingande
och att det inte alltid &r litt att se datids- och framtidsperspektivet forrdn ldngt 1 efterhand. En
méinniska oféormogen till handling blir siledes att betrakta som historields. Sedring Jensen menar
ocksé att historiemedvetande vanligen tar sig uttryck i direkt handling snarare &n att verbaliseras,
och han skiljer pd spréklig medvetenhet och icke-spriklig medvetenhet. Det senare avser de
historiskt betingade handlingar vas historicitet en person ar vagt eller inte alls medveten om.
Handlingar &r inte antingen sprakliga eller icke-sprakliga, utan snarare placerade nagonstans pa en
skala mellan de bada ytterpunkterna. I ett didaktiskt sammanhang blir det dock viktigt att
historiemedvetandet blir kommunicerbart och nirmar sig den sprakliga medvetenheten.'® Ocksa den
finska historiedidaktikern Arja Pilli (numer Arja Virta) papekar att historiemedvetande kan vara
mer eller mindre artikulerat. Hon konkretiserar 4ven vad historiemedvetande innebér och hivdar att

det innebir en “forinnerligad historieuppfattning”.'” En sidan uppfattning innebir en forstielse av

“historiens processkaraktir, av dess kontinuitet och forindring”.'®

I den svenska historiedidaktiska debatten menar historikern Peter Aronsson att det finns tre
nirliggande begrepp: historiskt medvetande, historiemedvetenhet och historiemedvetande. Det
forsta begreppet innebér “kunskap om det forflutnas existens och vart samband med det”, det

? Bernard Eric Jensen, "Historie i og udenfor skolen: Fordrer temaet et historiedidaktiskt paradigmeskift?”, i
Historiedidaktik i norden 4: Nordisk konferens om historiedidaktik 1990, Hogksolan i Kalmar, Kalmar, 1990.

1 Klaus Bergmann & Werner Boldt (red.), Handbuch der Geschichtsdidaktik, Band 1, Padagogischer Verlag Schwann,
Diisseldorf, 1980.

1 Jensen, s. 135.

12 K arl-Ernst Jeismann, GeschichtsbewuBtsein”, i Handbuch der Geschichtsdidaktik, Band 1, Klaus Bergmann &
Werner Bolzt (red.), Pidagogischer Verlag Schwann, Diisseldorf, 1980, s. 42. Vi har dessvirre inte kunnat fa tag i
samma upplaga som Jensen citerar, men definitionen ar densamma i denna upplaga som i Jensens citat. Vi har dock valt
att ta med dven meningens forsta halva eftersom vi fann den belysande. Oversatt till svenska betyder meningen:
”Utdver enbart vetande eller rent intresse for historia, omfattar historiemedvetande sammanhanget mellan tolkning av
det forgangna, forstaelse for nutiden och perspektiv pa framtiden”.

" Jensen, 1990, s. 155-162.

' Pa danska heter begreppet historisk bevidtshed.

'S Sven Sedring Jensen, Historie og fiktion: Historiske borneromaner i undervisningen, Danmarks Larerhajskole,
Institut for historie og samfundskundskab, Kebenhavn, 1990, s. 19.

' Sodring Jensen, 1990, s. 19 — 21.

' Arja Pilli, "Historiemedvetande — tinkandets egenskap och skolans och samhillets produkt”, i Historiedidaktik i
norden 4: Nordisk konferens om historiedidaktik 1990, Hogksolan i Kalmar, Kalmar, 1990, s. 195.

* Pilli, 5. 195.

' Aronsson, Peter, Historiebruk: att anviinda det forflutna, Studentlitteratur, Lund, 2004, s. 67.



andra syftar pa “den egna existentiella platsen i det historiska flodet” *° och det tredje definieras

som “uppfattningar om hur détid-nutid-framtid &r relaterade till varandra”.?' Aronsson beskriver
historiemedvetande som ett analytiskt vitt begrepp som kan innefatta 4ven de tvd andra begreppen.
Han menar ocksd att det utifran ett historiemedvetande-perspektiv inte gar att tala om négon
historieloshet eftersom alla manniskor har nagon uppfattning om relationer mellan forflutenhet,
nutid och framtid. Aronssons definition skiljer sig ddrmed frdn Sedring Jensens eftersom
handlingen inte dr en forutsittning for historiemedvetande. Pilli hidvdar att historiemedvetande
visserligen ofta dr forbundet med handling men att det ror sig om bade ett individualpsykologiskt
och ett socialpsykologiskt fenomen som knyter an till bade vetande och handling.?
Historiedidaktikern Klas-Goran Karlsson intar nagot av en mellanposition i sammanhanget. Han
menar att historiemedvetande 4r “den mentala process genom vilken den samtida ménniskan
orienterar sig i tid, i ljuset av historiska erfarenheter och kunskaper, och i férvintning om en
specifik framtida utveckling.”23 Karlsson menar ocksa, i likhet med Aronsson, att historieloshet &r
en omojlighet utifrén ett historiemedvetande-perspektiv, men 1 likhet med Sedring Jensen lagger
han en gﬁor vikt vid handlingens betydelse och den tysta kunskap som historiemedvetande ofta
innebér.

Vi har dock valt att anvdnda oss av Aronssons definition av historiemedvetande, dels eftersom det
ar ett brett begrepp som lamnar utrymme for ménga olika erfarenheter frén respondenternas sida,
dels eftersom det ligger nira den syn pa begreppet som framtrider 1 LGY11. Det blir ddrmed mer
utbildningsvetenskapligt relevant att undersoka datorspelens péverkan pé just denna form av
historiemedvetande. Dessutom stiller vi oss tveksamma till om historiemedvetande, som éar att
betrakta som en mental process, nddviandigtvis maste ta sig uttryck i konkreta handlingar for att
existera, utan ansluter oss i stéllet till Pillis uppfattning av historiemedvetande som bade ndgot
individuellt inre och nigot socialt. Vi har dock tagit intryck av Sedring Jensens teori om sprakligt
och icke-sprakligt historiemedvetande eftersom det visat sig vara intressant i1 vilken mén spelens
eventuella paverkan pa historiemedvetandet varit verbaliserbar for respondenterna eller inte. Att
fokusera pa det sprakliga historiemedvetandet gor dessutom att det blir ldttare att uppnd en god
begreppsvaliditet.”> Jensens tanke att historiemedvetande paverkas av en méngd olika instanser &r
ocksd ndgot av en grundforutsittning for hela denna uppsats, eftersom vi fOrutsétter att
historiemedvetande inte bara &r négot som ldrs ut i skolan, utan &ven kan pdaverkas av
fritidsaktiviteter som datorspelande.

Historiebruk

Detta avsnitt inleds med en kort sammanfattning av Nietzsches syn pa historiens nytta, alltsa vad
man med modern terminologi skulle kunna kalla historiebruk. Nietzsche ser i sin samtid tre
huvudsakliga typer av historiebruk: det monumentalistiska, det antikvariska och det kritiska. Det
monumentalistiska historiebruket kédnnetecknas av ett fokus pa det storslagna och pé starka
personligheter och kan fungera som inspiration for nutidsminniskan genom att visa pa
ménsklighetens stora mdjligheter. Problemet med denna typ av historia dr enligt Nietzsche att den
bortser fran orsaker och ensidigt fokuserar pa effekter och idealiserar det forflutna genom att holja
det i ett mytiskt dunkel.”® Den andra typen av historiebrukare 4r den antikvariske som “med aktsam
hand vardar det gamla”. Detta historiebruks fortjénst dr att det kan f4 méanniskor att starkt knyta an
till sin hembygd eller sldkthistoria och bidra till samhorighetskinslor mellan individer, bade levande

% Ibid.

2! Aronsson, 2004, s. 68.

2 Pilli, s. 194-197.

3 Klas-Goran Karlsson, “Historiedidaktik: begrepp, teori och analys”, i Historien dir nu: En introduktion till
historiedidaktiken, Klas-Goran Karlsson & Ulf Zander (red.), Studentlitteratur, Lund, 2008, s. 45—46.

** Karlsson, 2008, s.44.

25 Se avsnittet “Metod” for mer om validitet.

2% Nietzsche, s. 40—50.



och déda.”” Den antikvariske ménniskan kinnetecknas av en viss typ av historiemedvetande, som
beskrivs pa foljande vis:

Hennes stads historia blir hennes egen historia: hon upplever murarna, tornporten, radsférordningen,
folkfesten som en illustrerad dagbok fran sin ungdom och aterfinner sig sjélv, sin kraft, flit och lust, sitt
omdodme, sina darskaper och ovanor i allt detta. Hér kan man leva, sdger hon till sig sjélv, ty hér har vi
kunnat leva,zgoch hiar kommer vi dven i framtiden att kunna leva, ty vi dr sega, och kan inte ryckas upp
over en natt.

Baksidan av detta historiebruk &r att det visserligen formér att bevara, men inte att skapa eller leda
till handling. Det riskerar ocksé att leda till att allt gammalt betraktas med samma vordnad utan
andra kriterier &n aldern. Darfor behdver det monumentala och det antikvariska végas upp av ett
tredje sétt att se pd historia, ndmligen det kritiska. Den kritiska historien inte bara domer det
forflutna utan stundtals bidrar den till att forkasta det gamla for att ersitta det med nya seder och
bruk. Séledes kan den kritiska historien anvdndas for att ifrdgasétta det som ar och tjina som en
paminnelse om att det skulle kunna vara annorlunda; dven det som dr gammalt var en gidng nytt.
Nietzsche menar att alla tre perspektiven kan vara nyttiga, men att inget av dem bor ta dverhanden.
Huvudsaken ar att historien tjénar livet, och alltsa leder till handling, och inte blir ett amne for en
vetenskap som efterstrivar vetande for vetandets skull.”

Aronsson anmérker att det monumentala historiebruket inte har samma framskjutna position i dag
som pa Nietzsches tid, men ocksa att det kritiska historiebruket inte lyckats infria forvdntningarna
det haft pa sig. I stéllet sitter han fokus pa det antikvariska historiebruket som han i dagens lage
menar existerar pa en skala fran det rent underhallande till det rent existentiella.’® Fredrik Alvén
papekar i sin licentiatavhandling om elevers historiemedvetande att skolan ddremot fortfarande i
praktiken fokuserar pa ett monumentalt och antikvariskt historiebruk snarare n ett kritiskt sadant.>!

Historiebruk och historiemedvetande hinger ihop med begreppet historiekultur. Aronsson forklarar
sambandet mellan de tre begreppen pa foljande vis:

Historiekultur ar de kéllor, artefakter, ritualer, sedvanjor och péstdenden med referenser till det forflutna
som erbjuder patagliga mgjligheter att binda samman relationen mellan datid, nutid och framtid.
Historiebruk ar de processer da delar av historiekulturen aktiveras for att forma bestdmda
meningsskapande och handlingsorienterade helheter. Historiemedvetandet &r de uppfattningar av
sambandet mellan détid, nutid, [sic] och framtid som styr, etableras och reproduceras i historiebruket.**

Applicerat pad var undersokning skulle historiekulturen vara de olika historiska byggstenar som
anvénts 1 de olika spelen medan historiebruket &r sjdlva den helhet som ett spel innebdr. En sddan
helhet ar givetvis alltid, vilket Aronsson papekar, alltid ett urval och det 4r som nidmnts ett av
syftena i denna uppsats att ta reda pa hur respondenterna ser pa detta urval.”® Eftersom vi, liksom
Aronsson, menar att historiemedvetande och historiebruk dr titt ssmmanldankande dr det nodvandigt
att undersoka bégge, eller som i det hir fallet elevernas syn pa saken. Ett tungt vigande skal till att
detta dr relevant att undersoka finner man vid en ldsning av @mnesplanen for historiedmnet, vilket ar
dmnet fOr ndsta stycke.

I LGY11 é&r historiebruk ett viktigt inslag i @mnesplanen for historia. Ordet anvinds dock aldrig
explicit, men pd flera stillen 1 &mnesplanen forekommer aspekter av historiedmnet vilka kan sidgas

7 Nietzsche, s. 51-52.

2 Nietzsche, s. 51-52.

2 Nietzsche, s. 55-59.

** Aronsson, 2004, s. s. 66.

3! Fredrik Alvén, Historiemedvetande pd prov: en analys av elevers svar pd uppgifter som provar stravansmdlen i
kursplanen for historia, Forskarskolan i historia och historiedidaktik, Lunds universitet, Lic.-avh., Lund, 2011
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3 Aronsson, 2004, s. 72.



omfattas av begreppet. I beskrivningen av dmnets syfte stdr att eleven ska fa utveckla sin "forméga
att undersoka, forklara och vérdera anvindningen av historia i olika sammanhang och under olika
tidsperioder”.** T det centrala innehallet for kursen Historia lal stir foljande: “Hur individer och
grupper anvint historia i samband med aktuella konflikter och samarbetsstrivanden”.>
Motsvarande del 1 kursplanen for Historia 1b &r négot lingre: ”Hur individer och grupper anvént
historia 1 vardagsliv, samhéllsliv och politik. Betydelsen av historia i formandet av identiteter, till
exempel olika forestdllningar om gemensamma kulturarv, och som medel for paverkan i aktuella
konflikter”.*® Historia 2b — kultur tar dven in historiebruk i populdrkultur pa ett mer explicit sitt:
“Hur historia anvénds inom olika kulturformer. Betydelsen av olika historiska teman inom olika

genrer, till exempel film, litteratur och musik samt inom olika former av ungdomskultur.”’

Vi undersokte séledes bade elevernas syn pa spelens historiebruk och hur detta samspelar med deras
upplevelse av utvecklingen av deras historiemedvetande. Hur vi gick tillvdga for gora detta ar
dmnet fOr ndsta avsnitt.

Metod

Om validitet

For att besvara véra fragestéllningar valde vi att genomfora samtalsintervjuer. Innan vi gar ndrmare
in pa hur dessa genomfordes behdver dock undersdkningens validitet diskuteras. Enligt Esaiasson et
al &r validitet “det kanske svaraste och samtidigt mest centrala problemet for den empiriska
samhillsvetenskapen”.”® I detta avsnitt kommer vi darfor att redogora for hur vi gétt tillviga for att
sdkerstilla en s& god validitet som mojligt, det vill sdga hur vi gjort for att verkligen méita det som
vi vill méta. Nedan foljer forst en genomgang av vad god validitet innebér och hur det uppnés, och

déarefter en diskussion om validiteten 1 var metod.

Esaiasson et al skriver om fyra olika typer av validitet: begreppsvaliditet, resultatvaliditet, intern
validitet och extern validitet. Begreppsvaliditet innebdr att det finns en god dverensstimmelse med
a ena sidan de teoretiska begreppen och & andra sidan de operationaliseringar som gjorts for att
mita dessa. De fem frégestillningarna som presenterats ovan kan ses som den teoretiska nivan och
det tillvigagangssétt vi valt for att besvara dem ar operationaliseringen. Esaiasson et al menar att ju
storre avstandet blir mellan teoretisk nivd och operationell indikator, desto storre blir
validitetsproblemet. Resultatvaliditet innebér dels att begreppsvaliditeten dr god men ocksa att
undersokningen har en god reabilitet. Reabilitet innebdr att undersdkningen har genomforts pa ett
noggrant sitt, utan slarvfel vid datainsamling eller analys. Intern validitet innebér att slutsatserna
som dras utifrdn materialet dr vdlgrundade och riktiga. Det kriver dels en god resultatvaliditet men
ocksa — 1 fall ambitionen &r att beskriva orsakssamband — att beskrivningen av kausaliteten mellan
tvd samvarierande fenomen stimmer. Begreppet extern validitet avser mojligheten att generalisera
slutsatserna, alltsa i vilken man resultatet man fatt kan ségas vara giltigt dven for en storre
population eller i ett annat sammanhang.”® Vi kommer att dterkomma till undersdkningens externa
validitet 1 avsnittet om respondenturvalet.

Aronsson menar att historiemedvetande dr ett svaroperationaliserat begrepp. Det dr alltsd inte helt
sjdlvklart hur man limpligen undersdker en persons historiemedvetande.* Karlsson papekar
dessutom att mycket av det som skrivits om historiemedvetande har varit pd en teoretisk niva och

** Skolverket, 2011, s. 67.

% Skolverket, 2011, s. 68.

% Skolverket, 2011, s. 73.
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att det rader brist pa empiriska underskningar i dmnet.*' Det gar dirfor att stilla sig frigan om det
over huvud taget gir att komma at en persons historiemedvetande genom en samtalsintervju. Att
rent ut frdga respondenterna huruvida deras spelande péverkar deras historiemedvetande skulle
knappast generera nagra anviandbara svar, eftersom begreppet troligen dr oként eller &tminstone inte
sjalvklart for respondenterna. Trots att termen kan antyda det, &r historiemedvetande inte
nodvindigtvis nigot som dess birare r medveten om.* Dessutom skulle det gd emot var ambition
att ha fragor befriade fran akademiska begrepp. Vi valde i stéllet att i vara frdgor fokusera pa
spelens eventuella kopplingar mellan détid, nutid och framtid och i vilken man eleverna upplever att
spelen skapar en storre forstaelse for dessa. Pa detta sétt menar vi att vi bor kunna undersoka deras
sprakliga historiemedvetande. Pa liknande sdtt bad vi eleverna att jamfora hur de upplever
realismen i spelen och resonera kring jamforelserna snarare @n att rent ut frdga hur de ser pa spelens
historiebruk. Genom att fokusera pd respondenternas upplevelser minskade vi avstindet mellan
teoretisk nivd och operationell nivé och fick ddrmed en béttre begreppsvaliditet. Som kommer att
framga 1 nésta avsnitt om hur vi genomforde intervjuerna ér samtalsintervjuer anvandbara just for
att komma at upplevelser.

Om samtalsintervjuer och respondenturval

Enligt Esaiasson et al dr samtalsintervjuer sérskilt ldmpliga i tre fall: om filtet dr outforskat, nér
man vill veta mer om ménniskors upplevelser av sin omvérld eller ndr man avser att utveckla nya
teorier.” Var undersokning ticker mer eller mindre samtliga dessa filt. Som avsnittet om tidigare
forskning kommer att visa ar filtet nimligen ganska outforskat, och malet med unders6kningen ar
att fa en bild av elevernas erfarenheter for att diarigenom kunna ta fram forklaringsmodeller och
teorier. Enligt Esaiasson et al dr det i sddana undersokningar bittre att samla in mycket material om
ett begransat antal fall snarare 4n att samla in lite material om ménga fall.** Dérfor har vi genomfort
individuella samtalsintervjuer for att utforska de olika typer av erfarenheter som eleverna bér med
sig. Var avsikt dr ddrmed inte att dra ndgra slutsatser om hur vanligt forekommande olika
eleverfarenheter ar, utan att visa pa de olika mdjliga variationerna. Esaiasson et al hidvdar att en
forskare som genomfor en respondentundersékning bor fortsdtta tills teoretisk méttnad uppnétts,
alltsa tills det inte ldngre dyker upp nagra nya intressanta svar. I manga fall kan det racka med sé
lite som 10 intervjuer.”’ Eftersom vi var ute efter att se hur olika typer av spelande paverkar
respondenterna behovde vi en viss spridning i olika typer av spelare. Dessvérre var det svart att fore
intervjun faststélla vilken typ av spelare en person var. Grupperna riskerade dérfor att bli olika
stora. Detta var dock inte nddvéndigtvis ett problem i och med att vi fortsatte tills vi uppnéatt
teoretisk méttnad. Vi beddomde att vi inte fick ndgra nya infallsvinklar pd dmnet efter 12 intervjuer
och ndjde oss darfor med det.

Ett problem som uppstod vid sokandet efter respondenter dr att de i1 flera avseenden utgér en
homogen grupp. Alla utom en dr pojkar och samtliga laser vid studieférberedande program. Det ér
mojligt att detta speglar vilka som faktiskt spelar den typen av spel som vi intresserar oss for 1 den
hér undersokningen. Det skulle ocksd kunna bero pd en mindre bendgenhet hos flickor eller elever
pa yrkesforberedande program att delta i den hir typen av studier. Det faktum att vi som genomfor
undersokningen alla &r méin som sjdlva gatt studieférberedande program kan ocksé ha spelat in for
vilka elever som velat prata med oss. Oavsett vad denna skevhet i urvalet beror pa dr den viktig att
ha i dtanke nir undersdkningens externa validitet diskuteras. Vi kommer att vara forsiktiga med att
dra négra slutsatser rorande andra elevgrupper dn pojkar pa studieforberedande program. Mgjligen
kan vi ocksd dra slutsatser om datorspelande flickor pd liknande program. De nederlédndska
forskarna Bourgonjon et al har visat att pojkar visserligen 1 hogre grad spelar datorspel, men att de

4 Karlsson, 2008, s. 47.
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4 Esajasson et al, 2012, s. 252-255.
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flickor som ocksé spelar mycket uppvisar liknande attityder till spelande och ldarande. Vi kommer
att dterkomma till deras undersdkning i avsnittet om tidigare forskning.*® Ett annat problem var att,
till foljd av diverse missforstand, tvd av respondenterna inte lidste ndgon historiekurs vid
intervjutillfallet. Vi valde dock att &nda anvédnda oss av dessa intervjuer eftersom vi bedomde att de
kunde bidra till undersdkningen, d&ven om det fanns vissa problem for respondenterna att ge
uttdmmande svar om sin historieundervisning.

Majoriteten av intervjuerna genomfordes enskilt, med en intervjuare och en intervjuperson.
Eftersom vi var tre personer inblandade i materialinsamlingen genomfordes dock ndgra av
intervjuerna med tva eller tre intervjuare, sarskilt i inledningen av insamlingsfasen. Det var alltid en
person som skotte sjélva intervjun medan de andra bara i enstaka fall stillde foljdfragor. Fordelen
med ett sddant forfarande var att vi kunde skapa en gemensam intervjuteknik sa att de kommande
intervjuerna blev sa lika som mojligt trots olika intervjuare. Samtalen tog mellan 20 och 45 minuter.
Intervjuerna spelades in och transkriberades och det ar dessa transkriptioner som legat till grund for
var analys.

Esaiasson et al papekar att forskare bor undvika att intervjua véanner eftersom véanner litt kan ta
alltfor mycket for givet. Darmed riskerar forskaren att kénna sig obekvidm med att stilla alltfor
ingdende fragor. Dessutom kan det vara léttare for en respondent att Oppna sig for en person som
han eller hon inte kommer att behova triffa igen.*’” Négra av véra respondenter ar elever som vi
traffat tidigare under den verksamhetsforlagda delen av vér utbildning. Detta bor dock inte paverka
samtalen péd ndgot avgorande vis, dels eftersom vi bedomer att vi inte kinner eleverna sa vil att vi
riskerar att ta for mycket for givet under intervjuerna, dels eftersom eleverna inte kommer att
behova triffa oss igen.

Var intervjuguide® ar gjord i enlighet med de rad som Esaiasson et al ger. De menar att fraigorna i
en samtalsintervju bor vara korta och léttfattliga och fokuserade pa undersdkningens syfte utan att
for den sakens skull vara fulla av akademiska begrepp och liknande. Intervjun far dock gérna
inledas med nigra enkla uppvarmningsfragor for att fA en god start pa samtalet. Darefter bor
intervjun g in pd de tematiska fragorna. Det ar frigor dér respondenten ska fa tillfdlle att — med sa
lite paverkan fran intervjuaren som mojligt — berdtta om det som &r undersokningens
intresseomrade. De tematiska frigorna kan sedan f{Oljas upp med uppfoljningsfrdgor dér
intervjuaren ber om konkretiseringar, fortydliganden eller fordjupningar. Finns det viktiga aspekter
som inte kommit upp under dessa fragor kan det vara bra att avsluta med nagra direkta fragor om
dessa. Emot intervjuns slut kan forskaren dessutom stélla nagra rolkande frdagor for att se om han
eller hon har uppfattat respondentens svar pa ritt sitt.*

Om etik

I detta uppsatsarbete har vi foljt Vetenskapsradets etiska riktlinjer, himtade fran hemsidan CODEX
— regler och riktlinjer for forskning, for att sdkerstélla ett gott forhallningssétt till respondenter och
deras integritet. Enligt CODEX stér det i lagen om etikprévning att barn dver 15 ar inte behover ha
mélsmans tillstdnd att medverka i undersdkningar om barnet vet vad forskningen innebér for hans
eller hennes del.”® Eftersom undersokningens syfte bor ha varit forstaeligt for respondenterna
samtidigt som intervjuerna inte behandlar ndgra d&mnen som kan anses vara sérskilt kénsliga ur
integritetssynpunkt gjorde vi beddmningen att vi inte behdvde mélsmans godkédnnande. Vi har dven
valt att folja riktlinjerna om respondentens ritt till anonymitet och siledes fingerat alla namn i

% Jeroen Bourgonjon, Martin Valcke, Ronald Soetaert & Tammy Schellens, ”Students’ Perceptions about the Use of
Video Games in the Classroom”, i Computers & Education, vol. 5,2010:4,s. 1145-1156.
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denna uppsats. Alla respondenter har informerats om sin réitt att avbryta sin medverkan under hela
arbetets gang samt om att de kommer att forbli anonyma. Alla medverkande respondenter har
skriftligen visat sitt samtycke till att vi anvéinder deras svar i var uppsats.”’

Tidigare forskning

I detta avsnitt kommer vi till att bérja med att presentera ett urval av forskning om historiebruk i
populdrkultur 1 allmidnhet och datorspel 1 synnerhet. Dérefter presenteras nagra undersokningar av
datorspelsanviandande i1 klassrummet. Slutligen redogors for delar av den forskning som bedrivits
rorande skolungdomars historiemedvetande.

Historiebruk i litteratur och populirkultur

I artikeln ”Det var en gang...: Om historiska romaner och romaner som blivit historiska” skriver
Eva Queckfeldt om historiebruk i litteraturen. Som ett tydligt exempel tar hon upp Vilhelm
Mobergs roman Rid i natt! fran 1941. Den utspelar sig visserligen pa 1600-talet men som brukar
dnda anses kommentera det vid utgivningen pagéende kriget. Nu och da binds ddrmed samman pa
ett tydligt sitt genom ett sddant historiebruk.”* Vad giller den historiska romanens relation till
historieforskningen poédngterar Queckfeldt att fOrfattaren ofta utgar frdn vad som &ar belagt i
forskning men att hon samtidigt “skapar sin egen vérld — om inte kunde hon lika gérna skriva en
vetenskaplig eller populédrvetenskaplig text”.>? Sedring Jensen &r av en liknande uppfattning. Enligt
honom kan historiska romaner aldrig helt sakna koppling till verkligheten eftersom ingen konst kan
produceras utan att ta utgdngspunkt i den. Han menar ocksé att oavsett i vilken grad en historisk
roman dr baserad pa en historisk verklighet, 4 de viktiga 1 formandet av barns
historiemedvetande.”® Ocksd Queckfeldt tror pa romanens mdjlighet att utveckla ldsarens
historiemedvetande genom att den synliggor att det forflutna 4n géng varit lika levande som nuet.
Hon menar ocksé att den historiska romanen kan ge kunskap om det forflutna men att det inte ror
sig om historievetenskap, dven om lisningen mycket vil kan frimja ett sidant intresse.>

I artikeln ”Clioporr — historiebruk i populdrkultur och pornografi” skriver Cecilia Trenter bland
annat om historiebruket i film och litteratur. Hon menar att den si kallade populdrkulturens
historiebruk har som huvudsyfte att vara underhallande. ”De historiska referenserna blir utan att
skdmmas underordnat [sic] ett syfte — att sélja en produkt, att fora fram ett ideologiskt budskap, att
pa ett eller annat sitt tillfredsstilla konsumentens behov — och dirmed, mdjligen, fullstindigt
utbytbara”*® Detta innebir dock inte att historien kan #ndras hur som helst. Eftersom
kulturkonsumenten oftast vet hur det ska ga — till exempel att Tyskland forlorar andra varldskriget —
ar mojligheterna att forandra denna utgéng begransad. Trenter skriver att [h]istorien som beréttas

far ett indirekt viirde i skenet av vad som hinde sedan”.>’

Aven om det #r [itt att peka pa firgstarka undantag frin Trenters regel — ett kiint exempel &r slutet
av Quentin Tarantinos film Inglourious Basterds fran 2009, dar Hitler inte begér sjdlvmord 1 sin
bunker utan i stillet blir brutalt mérdad under en filmvisning™ — 4ger hennes resonemang troligen
riktighet for exempelvis film och litteratur generellt. I fallet med Tarantinos film &r formodligen just
tittarens kunskap om berittelsen verkliga slut en viktig ingrediens 1 upplevelsen, och det dr dirmed

' CODEX- regler och riktlinjer for forskning, http://www.codex.vr.se/manniska2.shtml 2013—12-09, kl. 14:34
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tveksamt om det ens kan kallas for ett undantag. Fragan &r dock hur denna regel forhaller sig till
mer interaktiva former av populdrkultur som dator- och tv-spel. Trenter beror inte detta 6ver huvud
taget, vilket dr foga forvanande i en antologi som fokuserar pa historiebruk och film. En i samma
antologi forekommande artikel av filmvetaren Mats Jénsson beror édndé detta dmne.>

Jonsson fokuserar framst pa filmregissoren Steven Spielbergs historiedidaktiska sida. Hans
utgangspunkt dr framfor allt Spielbergs film Saving Private Ryan fran 1998, men han berdr dven
datorspelen Medal of Honor fran 1999 och Medal of Honor: Allied Assault fran 2004, som bada
anvéinder filmen som forlaga. Jonsson menar att spelen rent visuellt dr vildigt lika filmen, och att
bada kan sédgas utgora en slags virtuell verklighet. Skillnaden bestar dock av att filmens askadare
bara &r medagerande i forloppet pa ett illusoriskt plan, medan den som spelar ett datorspel ar
medagerande pa ett reellt plan. Jonsson understryker samtidigt att detta inte per automatik innebér
att spelets virtuella verklighet skulle vara kraftfullare. Snarare kan det vara tvirtom:

Men spelens interaktiva krav leder till att biograffilmens omkringgérdande illusion av nérvaro inte langre
kan bibehdllas pad samma sétt. Spelaren kan exempelvis storas eller paverkas av extradiegetiska fenomen,
det vill sdga av forhéllande [sic] som existerar utanfor spelhandlingens ramar. De direktiv som styr
spelakten och som maéste foljas for att man ska kunna fortsitta spela innebér att vérlden utanfor stindigt
gor sig pamind. Vi upplever kanske dérfor en lika eller mer intim och omslutande verklighet i
biosalongen 4n vi gor nér vi spelar dataspel?®

Som exempel pa storande inslag ndmner Jonsson bland annat en médtare som syns i skdrmen under
spelakten som enligt honom méjligen kan underminera illusionen av en historisk verklighet.®' Vi
menar att sddana storande inslag lika girna kan féorekomma i biosalongens morker. Vem har inte
irriterat sig pa andra biobesdkares prassel med godispapper nagon ging? Dessutom ar det mojligt
att Jonsson overdriver den underminerande effekten av de extradiegetiska inslagen. Han saknar i
vilket fall tydliga beldgg for att dessa skulle stora upplevelsen pa det vis som han menar. Som
kommer att framgd i1 nésta avsnitt finns det flera forskare som i stillet framhédver just spelens
interaktivitet som en stor pedagogisk fordel for att skapa starka upplevelser.

Datorspelandets pedagogiska potential

Kurt Squire dr professor i pedagogik vid Wisconsin-Madison University och har skrivit om
datorspelens anvandningsomréaden i skolan. I sin bok Video Games and Learning — Teaching and
Participatory Culture in the Digital Age visar han hur man kan anvénda spelet Civilization III 1 sin
historieundervisning. Genom att utféra ett experiment 1 en amerikansk skola dér
historieundervisningen av olika skél upphdrt valde Squire att introducera ovan nimnda spel for en
grupp elever med syftet att ateruppliva dmnet. Squire drar slutsatsen att om spel skall anvindas i
klassrummet sd dr det viktigt for att ldrande skall kunna uppsté att pedagogen dr trygg med spelet
och kan spelets olika strategier och tillvigagangssitt. Det skall dven tilldggas att Squire sag larandet
av stoffet 1 spelet som nagot applicerbart pa de andra samhéllsorienterade amnena och sdledes inte
enbart historia.®”

En fordel med att vélja digitala spel som undervisningsmaterial som komplement till ordinarie
material menar Squire 4r att eleverna kan lira sig genom att misslyckas.”’ P4 sé sitt fir eleverna
mojlighet att géra om och gora ritt och ddrigenom lédra sig att bemadstra spelet och dess innehéll.
Foljande citat visar hur det kunde g4 till:
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Players often restarted games to simply improve on their work. In these games, players demonstrated
mastery over the game’s basics. For example, Andrea restarted to get out of her war with Greece. Within
5 minutes, she had created two cities, irrigated the flood plains, and built roads for incense. Likewise, her
cities were perfectly placed to balance food production, trade, and resource attainment.**

Genom att testa sig fram kunde eleverna lédra sig hur de behovde gora for att nd framgéng i spelet.
Eleverna menade bland annat att de var tvungna att tinka mer analytiskt dn innan. De larde sig
dessutom vilken vikt geografin hade for civilisationsbyggandet. Dessutom lidrde de sig vissa
historiska faktakunskaper om olika teknologier och till vilka civilisationer de hort hemma samt att
de fatt en ungefirlig uppfattning om i vilken ordning saker skett i historien.®

Det ir inte bara Squire som undersokt Civilization-seriens pedagogiska potential. Andra har gjort
liknande undersokningar om spelserien Civilization och natt liknande resultat dven inom andra
gldersgrupper eller andra spel i samma serie. John K Lee & Jeffrey Probret,*® Andrew McMichael®’
samt John Pagnotti & William B. Russel ITI*® 4r ndgra exempel. Undersdkningarna pavisar alla ett
behov av en pedagog som ér kunnig i spelets funktion och uppbyggnad for att spelandet ska kunna
leda till ett 6nskvart 1arande. McMichael menar exempelvis att ndgon behdver peka ut det historiska
i de historiska spelen eftersom ”’[m]any students play history PC games but do not think of them as

299

“history’ in the same way as they see coursework as history’”.

William R. Watson et al beskriver i artikeln ”A Case Study of the in-Class Use of a Video Game for
Teaching High School History” hur ldrare anvinder det historiska datorspelet Making History 1
skolan for att fa eleverna att lara sig om andra vérldskriget. Making History ér, till skillnad fran
exempelvis Civilization-serien designat 1 utbildningssyfte. Watson visar att elever blir mer
engagerade 1 sitt eget ldrande ndr digitala spel anvdnds samt att den traditionella synen pé larande
som ldrarcentrerad &ndras till ett elevcentrerat ldrande, dér elevernas egna processer belyses
tydligare. Dock, visar d&ven undersokningen att liraren har en viktig roll i klassrummet om inldrning
skall ske. Detta beror enligt Watson et al pd att eleverna som sétter sig vid datorn har olika vana och
kunskaper kring bade datorspel som andra viérldskriget och dérmed vitt skilda forutséttningar. ™

Kee et al, en kanadensisk forskargrupp inom dmnet historia, har riktat in sig pd historiemedvetande
och datorspel. De hivdar att historiker kan ha stor nytta av datorspel som utspelar sig i en historisk
miljo da dessa kan bidra till en forstielse for det forflutna som tidigare bara det skrivna ordet och
filmer kunnat formedla. Kee et al menar att en fordel med digitala spel dr att man kan skapa historia
och vara med och utforska historiska varldar pa ett mer direkt sitt dn tidigare. Detta ger ett nytt sétt
att kunna kénna igen historiska miljoer samt en mdjlighet att kunna uppleva datiden och interagera
med den.”' Kee et al menar dock inte att digitala spel helt bor ersitta andra vigar till kunskap: “This
will not be a replacement for reading; instead, it will offer a way to bring students into further
discussion and research. After all, why stop at reading about ancient barbarian invasions when you
can also repulse them?”">

8 Squire, s. 123.

55 Squire, s. 127.

% John K. Lee & Jeffrey Probert “Civilization III and Whole-Class Play in High School Social Studies”, i The Journal
of Social Studies Research, vol. 34,2010:1, s. 1-28, [Elektroniskt material].

87 Andrew McMichael, ”PC Games and the Teaching of History”, i The History Teacher, vol. 40, 2007:2, s. 203-218,
[Elektroniskt material].

% John Pagnotti & William B. Russell III, “Using Civilization IV to Engage Students in World History Content”,

i Social Studies, vol. 103, 2012:1, s. 3948 [Elektronsikt material].

69 McMichael, s. 217.

" William R. Watson, Christopher J. Mong & Constance A. Harris, ”A Case Study of the in-Class Use of a Video
Game for Teaching High School History”, i Computers & Education, vol. 56, 2011:2, s. 466—474, [Elektronsikt
material].

"' Kevin Kee et al, “Towards a Theory of Good History Through Gaming”, i Canadian Historical Review, vol. 90,
2009:2, s. 303-326.

" Kee et al, s. 326.
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Den danske datorspelsforskaren Simon Egenfeldt-Nielsen kritiserar spel som &r utvecklade for
anvindning i skolan och hévdar att ldrandet dér blir ytligt och fokuserar pa fel saker, vilket framgar
av foljande citat:

[...] like in the Swedish game Chefren’s Pyramid. Here you start with a presentation of Egyptian history
and an overwhelming amount of facts that you scroll through and sometimes read. Then you start the
game, where you walk inside a Pyramid finding different puzzles or small games like Backgammon — but
these game dynamics have no connection to Egyptian culture, which the game is supposed to teach the
player about. Most players will learn to play Backgammon though.”

Vidare diskuterar Egenfeldt-Nielsen hur man kan arbeta med spel 1 klassrummet och skapa
meningsfullt 1rande. Artikeln fokuserar pa att visa pa den forskning som tidigare gjorts kring spel
och vad man kommit fram till. Egenfeldt-Nielsen hidvdar hér att det gar att tillgodogdra sig
grundliggande historiekunskaper genom historiska spel.”*

I boken Educational Potential of Computer Games utvecklar Egenfeldt-Nielsen sitt resonemang.”
denna later han tva klasser med danska skolelever i éldersspannet 15-19 ér spela strategispelet
Europa Universalis 11 1 en kurs som pagick i tvd och en halv manad. Tanken var att spelandet skulle
bli en erfarenhet som kunde tjina som utgdngspunkt for den vidare historieundervisningen. De tvé
larare som var inblandade i projektet lyckades dock inte fullt ut knyta an sin undervisning till
elevernas spelande, och de lektioner som inte gick at till att spela Europa Universalis II férdndrades
inte namnvirt mot tidigare.”® En av ldrarna lyckades dock nagot bittre med att knyta an sin
undervisning till spelet och i den gruppen tycks ockséd elevernas upplevelse av spelandet som
meningsfullt ha varit starkare.”” Egenfeldt-Nielsen poingterar vikten av liraruppfoljning pa fljande
vis:

Teachers should stress that there exists a difference between education and play, though not necessarily
between learning and play. Certainly, we will learn while playing, but education is a much more
controlled learning situation that will steer play in certain directions and make demands on the game
experience.”®

For att bli meningsfullt i ett skolsammanhang méste spelandet dérfor kompletteras med andra
aktiviteter, som exempelvis foreldsningar och gruppdiskussioner.” Egenfeldt-Nielsen r dirmed
inne pd samma linje som forskarna bakom undersdkningarna av Civilization-seriens pedagogiska
potential, vilka menar att ldrarens har en viktig roll dven vid datorspelsbaserad undervisning,* men
han pépgc?kar ocksa att ldraren kan ersittas av ndgon annan, exempelvis en forélder, eller ett dldre
syskon.

En annan viktig aspekt som Egenfeldt-Nielsen tar upp ar elevernas attityder till datorspel som en del
1 historieundervisningen. Eleverna kritiserade konceptet eftersom de menade att spelet inneholl {or
lite fakta. Egenfeldt-Nielsen hdvdar att detta kan bero pa att eleverna har en konservativ syn pa
historieimnet som nagot enbart faktabaserat. Den syn pa historieimnet som en undervisning utifrdn
ett datorspel star for hamnade dérfor 1 konflikt med elevernas syn pa dmnet. Dérfor blev exempelvis

7 Simon Egenfeldt-Nielsen, “Third Generation Educational Use of Computer Games”, i Journal of Educational
Multimedia and Hypermedia, vol. 16, 2007a:3, [Elektroniskt material], s. 267.

™ Egenfeldt-Nielsen, 2007a, s. 270.

> Simon Egenfeldt-Nielsen, Educational Potential of Computer Games, Continuum, London, 2007b.

76 Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 131.

7 Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 143.

¥ Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 182.

7 Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 125.

80 Squire; Lee & Probert; McMichael; Pagnotti & Russell.

8l Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 125.
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de kontrafaktiska mojligheterna i spelet ett problem snarare 4n en méjlighet for lirande.®” Nir négra
av eleverna 1 undersokningen lyckades fa Danmark att erdvra Sverige avfiardades spelet som
historiskt inkorrekt eftersom de visste att nagot sddant inte skett. Egenfeldt-Nielsen menar dock att
det intressanta dr vad som krdvdes for att detta skulle ske. Undervisning baserad pa Europa
Universalis 1l handlar sdledes mer om generella historiska krafter an om specifika historiska fakta.
Detta stiller ganska hoga krav pa elevernas abstraktionsforméga. Det var bara nagra
hogpresterande, datorspelsvana och historieintresserade elever som klarade av detta i Egenfeldt-
Nielsens undersékning.™

De huvudsakliga hindren for anvidndandet av datorspel i undervisningen &r, enligt Egenfeldt-
Nielsen, foljande: brist pd ldmpliga spel pd marknaden; datorspelens kulturella status; skolans
struktur, med datorbrist, korta lektioner och brist pd &mnesdverskridande moment; och slutligen for
lite erfarenheter av datorspelande i utbildningssyfte. Dessa hinder till trots menar Egenfeldt-Nielsen
att det ar vért besviret att satsa pa datorspel 1 skolan, &ven om det troligen inte betalar sig pa kort
sikt. Datorspelande kan ndmligen, hdvdar Egenfeldt-Nielsen, ge stora mojligheter for interaktion
och star18<4 inlevelse vilket, under en ldrares eller annans Overinseende, kan leda till ett ldrande med
kvalitet.

Egenfeldt-Nielsen bild av elevernas instillning till spel bekriftas av Bourgonjon et al. De har gjort
en kvantitativ studie av holldndska elevers tilltro till digitala spel som undervisningsmaterial. I
studien har 856 elever i olika aldrar fragats om sina spelvanor, men ocksa hur de tror att de hade
haft anvdndning for spelen i skolan. Resultaten visar pd en korrelation mellan erfarenhet av
spelande och hur ldttanvénda och anvéndbara eleverna ansag spelen vara. Det vill siga, om man har
hog erfarenhet av spelande s& kommer man tycka att det dr littare att spela spelen, och sdledes blir
det dven tydligare for dessa elever hur man kan anvdnda digitala spel i skolans undervisning.
Eleverna med hog erfarenhet var oftare pojkar dn flickor och didrmed var pojkar i hogre grad
positiva till datorspel som pedagogiskt verktyg.®

Sammanfattningsvis kan ségas att den forskning som hir presenterats &dr enig pa en punkt: ldrarens
betydelse. Det dr ddrmed intressant att se vad de eleverna i denna undersdkning menar att de lart sig
utan lararstod och vad de ser for eventuell pedagogisk potential i sina favoritspel. Det dr ocksa en
pafallande likriktning i vilken typ av spel som forekommer i forskningen. Néstan uteslutande ror det
sig om olika strategispel, snarare &n om exempelvis dventyrsspel i historisk miljé. Vi kommer att fa
anledning att aterkomma till dessa forskningsresultat 1 redogoérelsen for resultatet av vér
undersokning.

Skolungdomars historiemedvetande

Karlsson har papekat att det rader brist pa empiriska undersdkningar av historiemedvetande.*® Tvé
svenska undantag ir K. G. Jan Gustafsons artikel “Historiemedvetande och hemmiljé”®" och pa
senare tid Fredrik Alvéns licentiatavhandling Historiemedvetande pd prov: en analys av elevers
svar pd uppgifter som prévar strdvansmdlen i kursplanen for historia.®® Gustafson har under
perioden 19831988 foljt 30 elever for att studera hur deras historiemedvetanden utvecklas. Genom
djupintervjuer har han kartlagt hur starkt historiemedvetande olika elever har och hur detta har

fordndrats over tid. Han definierar begreppet som “en insikt dels om att vi dr beroende av det

%2 Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 144—150.
% Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 190.
% Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 197-199.
% Bourgonjon et al.
86 Karlsson, s. 47.
7 K. G. Jan Gustafson, "Historiemedvetande och hemmiljé — kring en longitudinell undersékning”, i Historiedidaktik i
gsorden 4: Nordisk konferens om historiedidaktik 1990, Hogskolan i Kalmar, Kalmar, 1990.
Alvén.

13



forgangna dels om att vi kan anvinda det i vért dagliga liv”.* Det blir sdledes mjligt att prata om

starka eller svaga historiemedvetanden och Gustafson delar ocksé in eleverna i tre olika kategorier
beroende pd detta. Det &ar oklart exakt hur intervjuerna gétt till och han hédvdar sjilv att
undersokningens generaliserbarhet ar liten. Eftersom han dessutom anvidnder en definition av
historiemedvetande som ligger langt frdn var har vi inte kunnat anvidnda hans resultat som nigon
form av jamforelseobjekt.”’

Alvén, som utgar fran den kursplan som géillde fore 2011, menar att eftersom alla ménniskor bér ett
historiemedvetande &r det oklart vad kursplanens mil om detta egentligen innebir. Om man
diaremot ocksa tar in kursplanens syftesbeskrivning, dér kritiskt och analytiskt tdnkande &r centralt,
menar Alvén att det blir tydligare vad som avses. I Alvéns tolkning &r det ett kritiskt och analytiskt
historiemedvetande som ska utvecklas i skolan.”’ Det som Alvén darmed testar i sin undersdkning
ar i vilken mén eleverna har formaga att “kommunicera egna reflekterande berittelser”.”> Alvéns
definition av begreppet blir siledes sndvare dn var. Detta ithop med hans fokus péd det
historiemedvetande som, till skillnad fran i vér unders6kning, utvecklas i ett skolsammanhang, gor
att hans resultat dessvirre inte heller 4r anvdndbara som jimforelseobjekt for var del.

8 Gustafson, s. 219.

90 Gustafson, s. 214-226.
o' Alvén, s. s. 30-33.

2 Alvén, s. 54.
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Resultat

I detta kapitel presenteras resultatet av var undersokning. Forst foljer en presentation av
respondenterna innehallande deras spelvanor och syn pa historia och historiedimnet.
Presentationerna &dr baserade pa samtalsintervjuerna. Efter detta foljer analysen av respondenternas
svar. Den ér uppdelad i tre olika huvudavsnitt som 1 tur och ordning tar upp respondenternas syn pa
historiebruk, respondenternas ldrande genom spelandet och spelens paverkan pa deras
historiemedvetande. For den som inte dr bevandrad i1 datorspelsvérlden har vi i en bilaga satt ithop
en ordlista samt en kortare beskrivning av de flesta spelserier som forekommer i undersékningen.”

Respondenterna

Daniel gar det tredje &ret pa naturvetenskapsprogrammet med samhillsinriktning péd en
gymnasieskola i en kommun 1 Goteborgsomradet. Han ldser kursen Historia 1b och beskriver sig
som historieintresserad, och ldser gérna populérhistoriska tidningar och ser ofta pd historiska
dokumentérer pd TV. Hans storsta fritidsintresse dr dock fotboll. Historieundervisningen tycker han
ar bra, dven om de epoker, bland annat medeltiden, som de gatt igenom hittills inte hor till hans
favoriter. Franska revolutionen, vérldskrigen och svensk politisk historia frén Gustav Vasa och
framét dr det som han framst intresserar sig for. Daniel sdger att han spelar historiska datorspel
ungefdr en gang i manaden 1 snitt, men att det varierar mycket. Nir han spelar sitter han oftast
mellan en och en och en halv timme per gang. Han spelar fraimst de tva strategispelen Age of
Empires I1: The Age of Kings och Empire: Total War. Det hinder ocksé att han spelar olika spel 1
Call of Duty-serien. Call of Duty och Age of Empires I spelar han oftast multiplayer med kompisar,
men det sker ocksd att han spelar kampanjerna i1 det senare spelet. Empire: Total War spelar han
single player med instillningen ”World Domination”.

Kalle gir pa naturvetenskapsprogrammet vid en gymnasieskola i en mindre ort i Véstra Gotaland.
Att spela datorspel dr hans framsta fritidsintresse och han spelar i regel flera timmar om dagen,
oftast fran det att skolan slutar vid fyratiden till klockan tio p& kvillen. Undervisningen i historia i
skolan dr han ganska skeptisk till eftersom den fokuserar pd enligt honom ointressanta saker som
ekonomi. Han skulle hellre vilja se mer fokus pa de historiska hdndelserna. Andra vérldskriget
framstdr som en favoritperiod. De tre spel som Kalle spelar i forsta hand &r Europa Universalis 1V,
Rome: Total War och Age of Empires I1I. Han har tidigare dven spelat mycket Age of Empires I1:
The Age of Kings. Béde vad giller Europa Universalis IV och Rome: Total War spelar Kalle bade
multiplayer och single player. Age of Empires III spelar han mest single player och da i forsta hand
random map dven om han ocksa spelat kampanjer.

Amir gér sitt andra pd samhillsvetenskapsprogrammet med samhéllsinriktning pa en gymnasieskola
i Goteborg. Valet av program forklarar han med att han pd grundskolan gillade SO-dgmnena, framfor
allt historia och geografi. Tidigare har han dgnat sig mycket &t att spela fotboll men hans frimsta
fritidsintresse &r att spela datorspel. Han har framfor allt spelat spelen 1 Assassin’s Creed-serien.
Det dr svart att av Amirs svar avgora hur ldnge och hur ofta han spelar, men han sédger sig ha klarat
huvuduppdragen 1 samtliga spel 1 serien. Historieundervisningen pa gymnasiet tycker han inte ar
lika rolig som den var pa grundskolan. Framsta orsaken till detta uppges vara att den ldrare som
Amir hade pa grundskolan var en god berittare. Gymnasiets historieundervisning menar han dr mer
fokuserat pé att utfora olika uppgifter, vilket han inte tycker dr lika intressant &ven om han menar
att han lar sig saker pé det.

Amanda gar sitt tredje ar pa naturvetenskapsprogrammet pa en gymnasieskola i en sméstad 1 Véstra
Gotaland. Hon léste kursen Historia 1b under sitt forsta 1dsar pd gymnasiet och har inte 14st historia

% Se Bilaga 2 — ordlista och spelbeskrivningar.
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sedan dess. Detta uppdagades inte forrdn intervjun hade pabdrjats och vi beslot oss for att dnda
anvdnda oss av Amandas svar, dels eftersom vi inte lyckats fa tag i ndgra andra flickor som var
intresserade av att delta i undersdkningen, dels eftersom hennes svar dnda bedomdes kunna vara till
nytta for var analys. Ett av Amandas framsta intressen ar ldasning, framfor allt av fantasy-litteratur.
Hon séger att hon &r intresserad av historia men att detta inte tar sig uttryck pa négot sérskilt vis.
Vad giller hennes spelande dr hon framst intresserad av spel 1 fantasy-miljo, men hon spelar dven
en del historiska spel som Assassin’s Creed I, Age of Empires I och Call of Duty. Age of Empires |
spelar hon fridmst i1 multiplayer-lige men dven single player nagon géng i bland, och da enbart pa
random map. Forutom detta sdger hon att ocksd ofta ser pd nir hennes bror spelar Europa
Universalis och Crusader Kings, men hon vet inte vilka spel i de respektive serierna som det ror sig
om.

Johannes gar det tredje 4aret péd naturvetenskapsprogrammet pd en gymnasieskola i
Goteborgsomradet. Han liser kursen Historia 1b som dr hans forsta historiekurs under gymnasiet.
Hans frimsta intresse dr basket men han dgnar ocksa en del tid &t l4sning och ldser gérna historiska
romaner. Historia som skoldmne finner han intressant, framfor allt eftersom han pd gymnasiet inte
enbart behover dgna sig at att lara sig olika fakta utan dven far fokusera pa orsakerna bakom olika
forlopp och reflektera dver det forflutnas koppling till dagens samhélle. Pluggandet tar mycket tid
for Johannes men periodvis spelar han mycket datorspel &ven om det blev mer spelande nir han var
yngre. Nar han spelar tar det oftast runt en timme. De spel som Johannes framst spelat dr Age of
Empires 11: The Age of Kings, Empire Earth och Battlefield. Det senare har han frimst spelat hos
kompisar. Age of Empires Il: The Age of Kings brukade han tidigare oftast spela single player i
kampanj-ldge, men under gymnasiet har det blivit mer multiplayer.

Fredrik ldser sitt andra &r vid samhillsvetenskapsprogrammet med samhillsinriktning pa en
gymnasieskola 1 en sméstad 1 Vistra Gotaland, och han ldser kursen Historia 2. Han séger att han ér
mycket intresserad av historia &ven om han inte kan ge négra tydliga exempel pd hur detta tar sig
uttryck 1 hans vardag. Daremot menar han att historia &r ett av de mest intressanta &mnena i skolan
och en bakomliggande faktor till hans val av gymnasieprogram och inriktning. P4 fradgan varfor han
gillar historia pekar han frimst pé att han haft tur med ldrare i dmnet och att dessa gjort dmnet
intressant. Vad giller datorspelandet spelar han sédllan p4 sommaren men mer under vinterhalvéret
dé han spelar ungefdr varannan dag, ungefir en timme &t gangen. De historiska spel han framst
spelar dr Europa Universalis 11l och Crusader Kings I1. Fredrik spelar oftast single player men dven
multiplayer ndgon gang i bland. Tidigare har han ocksa spelat alla spel 1 Assassin’s Creed-serien
utom det senaste som han avser att kopa inom en snar framtid.

Gustav gar andra éret pa teknikprogrammet pa en gymnasieskola i en mindre ort i Véstra Gotaland.
For ndrvarande ldser han kursen Historia 1b. Bland historiska spel spelar Gustav frimst Age of
Empires 111, Assassin’s Creed-serien och Call of Duty: World at War. Hur ofta han spelar varierar
mycket. I bland kan det gé flera ménader mellan varje gdng medan det i vissa perioder kan det bli
flera ganger i veckan med spelpass pa minst en timme. Age of Empires Il spelar han oftast random
map 1 bade single player- och multiplayer-ldge, Assassin’s Creed-spelen har han mest spelat
kampanjen men den senaste tiden dven en del multiplayer. Vad géller Call of Duty: World at War
har han mest spelat kampanjen.

Dennis gir andra &ret pd samhéllsvetenskapsprogrammet med sambhéllsinriktning pd en
gymnasieskola 1 Goteborg, och han ldser Historia 2a. Forutom att dgna sig 4t friidrott ldser han ofta
historiska romaner av forfattare som Conn Iggulden och Valeri Massimo Manfredi som bland annat
skrivit om Julius Caesar respektive Alexander den store. Han &r Overlag intresserad av
militdrhistoria och tycker att det &r roligare 4n mycket av innehdllet 1 skolans
historieundervisningen dven om sédger sig se virdet av exempelvis kéllkritik. Han menar ocksa att
historiedimnet dr ett av hans favoritimnen. Han uppskattar att han ldgger ungefdr 2—4 timmar i
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veckan pé att spela historiska spel. Vissa dagar kan det dock bli uppat 8 timmar. Férutom Mount &
Blade spelar han ocksa flera av spelen 1 Total War-serien, 1 forsta hand Rome och Rome II, men
dven Empire och Medieval. Han spelar oftast single player eftersom han menar att man fir ut mer
av spelets historiska inslag da.

William gér sitt sista ar pa naturvetenskapsprogrammet pa en gymnasieskola i en smastad 1 Vistra
Gotaland. Han har inte ldst historia sedan sitt forsta ar pd skolan vilket uppdagades forst under
intervjun. D4 lidste han kursen Historia 1b. Aven om négra av frigorna tydligt blev svarare for
honom att svara pa valde vi dndd att anvénda oss av hans svar eftersom de beddémdes vara av
intresse for analysen. Williams fritid dgnas ofta at gitarrspelande, fotboll och festande. Han sédger att
historia &r intressant men inte nagot som han soker upp pa fritiden. Sérskilt intresserad dr han av
1800- och 1900-talet och de tva varldskrigen eftersom han tycker att det &r intressant att se hur
historia paverkar oss i dag. Skoldmnet historia har aldrig varit nagot favoritimne men heller inget
som han tyckt illa om. William spelar Age of Empires III ungefar tre ganger 1 veckan. Han spelar da
i regel kampanjen eftersom han tycker att det dr en intressant historia. Oftast lagger han en timme &t
gingen. Tidigare har han dven spelat Battlefield och Call of Duty, bagge 1 utgdvor som utspelar sig
under andra virldskriget. Han har ocksd spelat ett spel som han kallar for Rome men vars
fullstidndiga titel han inte minns. Det &r dock troligt av hans beskrivning av spelet att doma att det
16r sig om Total War: Rome eller Europa Universalis: Rome.

Oscar gér sitt forsta ar pa det humanistiska programmet pa en gymnasieskola i en smastad i Véstra
Gotaland, och han liser kursen Historia 1b. Fritiden dgnar han framst &t att spela pingis, trummor
och datorspel. Han uppger att han &r intresserad av historia och nér det gér att se samband mellan
historien och nutiden. Som skoldmne tycker han att det blivit mer intressant pd gymnasiet eftersom
det blivit mer eget reflekterande. Han uppskattar ocksd att undervisningen han far pa
gymnasieskolan fokuserar mer pa killkritik och kopplingarna mellan det forflutna och nutiden. For
nirvarande spelar inte Oscar nagra historiska datorspel eftersom han nyligen tréttnat pa Civilization
V som han tidigare spelade ett par gdnger 1 veckan minst en timme varje gdng. Han har ocksa spelat
ndgot av spelen i Age of Empires-serien men han minns inte vilket av dem det var.

Lukas gar det andra aret samhillsvetenskapsprogrammet pa en gymnasieskola i Goteborg, och han
laser kursen Historia 2a. P4 fritiden trédnar han simning och boxning, men en del tid gér ocks4 &t till
att spela spel antingen pé dator eller pa konsol. Lukas beskriver sig som historieintresserad och
uppger att han suttit manga timmar framfor Discovery Channels historiedokumentérer. Han séger
ocks4 att spel ofta kan utldsa ett intresse for en specifik epok. Aven som skoldmne gillar Lukas
historia, men han har svért att forklara varfor. Nér Lukas fatt tag pa ett nytt spel gér han ofta in i en
fas av intensivt spelande dér han i bland kan sitta 6—7 timmar med kortare pauser. Nagra av de spel
han spelat dr de 1 Assassin’s Creed-serien och Total War-serien. I den senare serien dr det framfor
allt Rome, Rome II och Shogun Il som han spelat.

Olle gar forsta aret pa det humanistiska programmet pad en gymnasieskola i en smastad i Véstra
Gotaland. For nédrvarande ldser han kursen Historia 1b. P4 fritiden dgnar sig Olle &t bland annat
rodd och innebandy. Han sédger att han &r intresserad av historia, bade som skoldmne och 1 Gvrigt.
FramfGr allt tycker han att det &r intressant med de lirdomar man kan dra av historiska misstag. Han
spelar inte datorspel sérskilt ofta, men nér han gor det ndgon gang i ménaden kan det bli 2—3 timmar
at gangen eftersom han beskriver spelet som han spelar — Civilization V — som tidskrdvande. I regel
spelar han multiplayer med vinner.

Spelarna och historiebruket

I detta avsnitt redogdrs for hur respondenterna uppfattade historiebruket 1 sina spel. For att
undersoka detta valde vi att lata dem ta stéllning till de olika spelens grad av realism. Denna fraga
tolkade respondenterna pd flera olika satt. Forst ska vi granska hur historiebruket pdverkade deras
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spelupplevelse. Dédrefter gir vi in pd de kontrafaktiska inslagen i spelen och respondenternas
forhallande till detta. Slutligen f6ljer ett avsnitt om spelarnas formaga att forhélla sig kallkritiskt till
spelens historiebruk.

Verklighetstrogna spel ir svarare

Trenden bland respondenterna dr att ju mer modernt och komplext spelet dr, desto trovirdigare
uppfattas historiebruket. Se till exempel pa Williams recension av ett tidigt spel ur Total War-
serien:

William: Jo, det finns vél en del grejer. Hastarna kunde ta hur manga slag som helst utan att do.
I: Okej. Sé det var en del detaljer dar som inte...
William: Ja, men det var s& pass gammalt sa...grafiken 4r inte den bésta heller.

I kontrast till detta har vi Daniels uppfattning att ett senare spel i serien, Empire: Total War, som
han uppfattar som “mer verklighetsbaserat” 4dn exempelvis Age of Empires, har en hdogre
svarighetsgrad och &r mindre tillgdngligt for en nyborjare att ta sig an. Det mer vetenskapliga
historiebruket stiller krav pa spelarna eftersom det introducerar fler komplexa variabler i
spelvérlden — man maste exempelvis ta hinsyn till faktorer som diplomati och ekonomi snarare dn

bara utga fran att “flest gubbar vinner”.”*

Det &r noterbart att det upplevs som en kvalitetsbeteckning att spelet har en realistisk och
historietrogen miljo. For respondenterna framstir det som en fordel for spelen om historiebruket
uppfattas som legitimt, dven om det &r avhingigt spelens underhéllningssyfte och kommersiella
potential. Det finns dock undantag nér det géller dventyrsspelen. Da &r det spelarens avatar, sjilva
den karaktir som man kontrollerar, vars aktionsfrihet dr det 6verskuggande kravet. Ju mer man som
spelare upplever att man kan gora inom den historiska ramen, desto mer omslutande blir
spelupplevelsen. Det dr denna kvalitet som lockar publik, tror till exempel Dennis:

I: Varfor tror du att det realistiska och det orealistiska skiljer sig?
Dennis: Jag tror att ménga spel, de kanske vill ha finare specialeffekter eller mer magi for att finga en
bredare publik kanske.

For mycket realism 1 spelet, vilket kan ddrmed forta spelupplevelsen. Lukas och William diskuterar
bagge detta:

William: Om det bara ar historiskt, d& blir det inte lika intressant for spelaren.

Lukas: Eh Asssassin’s Creed-serien tycker jag vad ska man sédga har en bra sa att séga setting men jag tror
inte den dr sa realistisk till hur man spelar som en karaktdr och gér grejerna. For jag tror att om man
skulle gora det vildigt realistiskt sa tror jag inte det skulle finnas s& mycket intresse i att spela det. For jag
tror inte det hade varit sé roligt...

Historiebruket maste alltsa vara trovérdigt, men for att spelen ska fungera som underhéllning krévs
det kontrafaktiska eller orealistiska inslag.

Det kontrafaktiska bade hjilper och stjilper

Lat oss nu granska de kontrafaktiska inslagen i spelen. Som Queckfeldt diskuterar sd utgér
forfattare av historiska romaner fran forskning samtidigt som de skapar sin egen virld.” I spelen ér
denna skapande uppgift delad mellan producenten och konsumenten. Den historiska ramen maéste
kryddas med spelupplevelser som girna kan fi vara kontrafaktiska eller orealistiska — till exempel
att en ensam lonnmdrdare skulle klara av att genomfora hundratals uppdrag inom en extremt
begrinsad tidsram, som 1 Assassin’s Creed.

% Ur intervjun med Daniel.
% Queckfeldt, s. 77.

18



Nér respondenterna ombeds uttala sig om realismen i ett spel som Assassin’s Creed skiljer de oftast
mellan spelkaraktiren och bakgrunden, eller “settingen” som de kallar det. De upplever inte
karaktdrens gidrningar som sirskilt realistiska, men den miljo som han ror sig i uppfattas daremot
som verklighetstrogen. ”Stdderna &r uppbygga sd som dom sag ut,” hivdar Gustav. Dynamiken
mellan dessa verklighetstrogna miljéer och den fiktiva 16nnmdrdare som spelaren kontrollerar i dem
tycks vara en del av tjusningen med spelen. I first person shooter-spelet Call of Duty, som utspelar
sig mot bakgrund av olika historiska konflikter, forekommer en liknande dynamik:

Amanda: Nja, det tror jag inte. For att Call of Duty &r @ndé skapat for att liksom underhallning. Det ar
verkligen sahir byggt upp att nar man har liksom dddat ndgon far man poédng och s, det blir ndgonting
kul att man springer runt dér och far liksom kill streak. Det blir ju — jag tror inte alls att det — iséfall ar det
kanske bara utseendet, men jag vet inte ens om dom har kanske forfinat vissa vapen och sé. Liksom om
man har dodat tio personer sa var det ju inte sé att en helikopter kunde komma in och bomba stillet. I
verkligheten.

Négra av spelarna framhéver dven att de vardesitter interagerandet mellan personerna i spelet. Att
spelen dr historiskt realistiska dr en sak, men det som ar viktigast for spelupplevelsen &r att de
inbordes relationerna bland spelets karaktirer upplevs som trovirdiga. Detta 4r ndgot som Amir,
men kanske framfor allt William, ser som viktigt for spelet:

William: Age of Empires [111] har sjélva historiska sagan och s nagonting utdver det som gor det lite
battre och mer intressant for spelaren. Eftersom om det bara ar historiskt, da ar det inte lika intressant for
spelaren.

I: Hur menar du da?

William: Jo, jag menar att man maste ha — de har ju inte bara historiska perspektiv och sant och historiska
héndelser, utan de har ju ocksa personliga hindelser. Till exempel som att, ja till exempel hur det var
mellan generalen och soldaterna, att dom hade ndgon personlig koppling.

Respondenterna ger alltsa uttryck for en formaga att sirskilja mellan de historiskt vedertagna och de
historiskt mojliga inslagen 1 spelet, och det verkar som att denna forméga dr grundliggande for
deras spelupplevelse. Aven de som nimner spel som utspelar sig i helt fiktiva virldar, som till
exempel World of Warcraft, diskuterar vilka element av spelen som kan ha inspirerats av verkliga
historiska hédndelser eller perioder (till exempel de medeltida inslagen 1 ett fantasy-spel). Historiska
datorspel kriver alltsé att man spelar med ett kéllkritiskt 6ga, vilket vi ska diskutera 1 ndsta stycke.

Spelarnas kritiska forhallningss:tt

Samtliga respondenter ger uttryck for en medvetenhet om att spelens historiebruk skiljer sig fran det
vetenskapliga, 4ven om de ibland kan ha svért att ge uttryck {for det. Ménga av dem gor ansatser till
att spela med ett killkritiskt 6ga. Bland annat Johannes konstaterar att den historiska bild som
spelen formedlar inte alltid ar korrekt:

I: Mm. Du ténker péa den bild som de hir spelen kanske ger av en historisk tid och plats, hur korrekt tror
du den ar? Tror du du far en bra bild av de hir spelen, av det forflutna?

Johannes: Jag tror inte att jag alltid far en korrekt och helt sanningsenlig bild men jag far ju en béttre bild
dn manga andra som spelar Sims eller nanting, som spelar andra spel istdllet. Sen &r det, jag spelar ju for
att det dr kul, det &r inte for att "nu ska vi ldra oss historia!" utan det ar just for att det dr kul. Men man
snappar ju upp lite under tiden.

Har visar Johannes att han accepterar att han inte kommer att fi ut samma innehall ur ett spel som
ur en historiebok — han har inte heller de forvantningar pa ett spel, utan dgnar sig at det i
underhéllningssyfte. Men éndé tror han att spelet skapar en forstaelse hos honom, att han ”snappar
upp” saker. Det temat ska gé igen hos flera andra spelare.
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Hos vissa ryms ett strak av kritik mot vad man med Nietzsches terminologi skulle kunna kalla {or
spelens monumentala historiebruk. Till exempel spekulerar ett par respondenter 1 om
framstéllningen av historiska personligheter i spelet kan vara forskonande:

Fredrik: Ja det kan nog stimma rétt bra tror jag. Sen s& har dom gjort, jag tinkte pd, i trean [Assassin’s
Creed III] tror jag det var, sa var det amerikanska revolutionen, och da var George Washington med. Och
han framstér ju som ndgon, ja hjiltefigur pd ndgot sitt och det kan man ifrdgasétta om det stimmer
historiskt sett men miljerna tror jag stimmer ritt hyfsat.

Nér respondenterna diskuterar de strategispelen, som generellt sett uppfattas som mer komplexa i
sin historiebeskrivning, ifrdgasétts dven spelens linjdra uppbyggnad. De som har mest erfarenhet av
den hér typen av spel dr oftast medvetna om att ren resursinsamling som ddrefter omsitts i
produktion av militdra enheter dr en extremt forenklad version av samhillsutveckling. Daniel och
Lukas menar bada att spelen i Total War-serien &r realistiska.

Daniel: Ehm, jag tror att Empire: Total War ar mest realistiskt eftersom man har baserat det véldigt
mycket pa verkligheten. Jag tror att Age of Empires dr minst verklighetstroget eftersom dir kan man,
bygga vad som...bara man far tillraickligt med pengar s kan man bygga vad som helst, och det kanske
inte ar exakt vad som har hént i utvecklingen liksom.

I: Okej finns det da ndgot som é&r vildigt realistiskt i det hér spelet?

Lukas: Ja jag tror du fér en liten idé om hur samhaéllet hade fungerat. Till exempel om du tar Rome [Total
War] till exempel sé har du hela det hir med senaten med generaler med en diktator som da styr striderna
liksom sa om det ar kristider och ja, du far ju mer inblick i det militdriska snarare dn det andra i ett Total
War-spel.

Daniel betonar séledes att Empire: Total War, som 1 manga avseenden dr mer komplext &n Age of
Empires ar mer realistiskt. Lukas tycks vara av en liknande uppfattning men betonar att realismen
framst géller de militéra inslagen.

Slutsats

Sammanfattningsvis konstaterar vi att respondenterna virdesétter att spelen uppfattas som
realistiska och trovérdiga ur ett historiskt perspektiv. Ju mer komplexa spelen dr desto mer
vetenskapligt uppfattar de historiebruket som. Déremot dr det viktigt for spelupplevelsen att
historiebruket 1 spelen ger utrymme for kontrafaktiska inslag och stor frihet for spelkaraktdren.
Respondenterna forvintar sig att bli underhdllna snarare dn utbildade ndr de spelar, dven om de
medger att det finns aspekter av spelen som skapar kunskap hos dem. Denna forforstielse for
spelets underhéllningsfunktion innebdr &ven att spelarna klarar av att vérdera spelens
historieskrivning pa ett kallkritiskt sétt.

Larande genom spelande

I detta avsnitt kommer fokus att ligga pa vad respondenterna uppger vad de lar sig av sitt spelande.
Vi inleder med att redogora for respondenternas upplevelse av relationen mellan spelandet och
skolan samt for deras syn pa de pedagogiska ansatser som en del av spelen dnda kan sdgas ha.
Diérefter redogors det for vad respondenterna menar att de lir sig genom att spela strategispel; i den
avslutande delen presenter vi vad respondenterna menar att dventyrs- och first person shooter-spel
kan ldra dem.

Spelen som pedagogiska verktyg

Nedan analyseras respondenternas svar angdende spelens pedagogiska inslag och spelandets
relation till skolan. Ingen av respondenterna uppger att deras spelande har tagits upp i1 skolans
historieundervisning, varken pa gymnasieskolan eller grundskolan. De flesta respondenter menar att
spelen kan ge dem ytlig kunskap, eller grundliggande begrepp som de sedan kan kinna igen i

20



samband med uttalade ldrosituationer som exempelvis historielektioner. Under en lektion om den
sociala strukturen och slaveriet i det antika Rom kénde Amir igen mycket fran sitt spelande. Dennis
har spelandet att tacka for sitt intresse for beridna bagskyttar, och detta upplevde han som en fordel
ndr historieundervisningen handlade om Djingis Khan och mongolerna. Johannes menar att han
visserligen stott pa saker i historieundervisningen som han kint igen frdn spelen, men att detta inte
varit nagon storre fordel: Grejen ér att om du ska lira dig en grej sd har du inte sa himla mycket
nytta av att du kunnat det tidigare for att det dr ju bara att ldsa det, och sen kan du det efterat.”
Amanda tror att hon varit med om att saker hon lidrt sig frdn spelen dykt upp 1
historieundervisningen, men kan inte komma pa nagot exempel, mdjligen for att hon, till skillnad
frén de andra, inte ldst historia pa over ett ar. Daniel dr den ende som menar att han aldrig kint igen
undervisningsstoff frén spelen.

Kalle, den kanske mest dedikerade spelaren bland respondenterna, framstar som ett undantag. Han
spelar flera timmar om dagen, och anser tvirsdkert att han fir ut mer av datorspelandet &4n av
historieundervisningen i skolan, som han tycker dr trakig och frustrerande. Han menar snarare att
han har sitt datorspelande att tacka for all sin historiska kunskap. Som hir, ndr han diskuterar
forekomsten av kolonialism 1 Empire: Total War:

Kalle: For utan England, som var de tretton kolonierna, skulle USA inte funnits.

I: Nej.

Kalle: Om till exempel Spanien hade tagit 6ver, du vet dir vid Florida? Byggt en koloni dér istéllet och
héllit dar? Gatt framat, och tagit dver hela Nordamerika, kanske inte USA skulle funnits. Da kunde det
funnits ndgot annat land.

I: Ja just det. Och det tycker du att spelen har lért dig dé att forstd, varfor vérlden blir som...

Kalle: Ja. Till exempel det med Indien och det, varfor britterna tog 6ver Indien. Det var ju for silke,
kryddor, och sént.

I: Ja, precis. Och &r det skolan som har lart dig det, eller &r det spelen?

Kalle: Det ar spelen!

Intressant nog menar Kalle att spelens kontrafaktiska inslag undergriaver spelens pedagogiska
potential — man kan 1 spelen fordndra for mycket 1 historien for att de ska gé att utnyttja i
undervisningen, menar han. Samtidigt uppvisar han ett tydligt exempel pa ett kritiskt historiebruk i
nietzscheansk mening i och med att han genom spelandet lért sig att se att virlden skulle kunna se
annorlunda ut. Fredrik 4r av en liknande staindpunkt som Kalle. Han menar att han visserligen 1art
sig Europas geografi genom Europa Universalis, men ser det kontrafaktiska som ett problem om
spelet skulle anvédndas i ett skolsammanhang. Bade Kalle och Fredrik ar tydliga exempel pa den
standpunkt som orsakade problem for Egenfeldt-Nielsen i hans undersdkning. Ocksé de eleverna
avfirdade just Europa Universalis som pedagogiskt verktyg av samma skil.”

Vissa av spelen, till exempel Age of Empires, innehdller dven faktarutor om bland annat slag och
hérforare. Dessa anses, av de respondenter som ndmner dem, allméint vara en fordel, men snarast
som en bonus och inget som de anvénder i nagon storre utstrickning for att ldsa in sig pa spelens
bakgrund eller historiskt verkliga personligheter. Flertalet av respondenterna fick fragan om de tror
att historiska datorspel skulle kunna anviindas i historieundervisningen. Overlag var de positiva till
detta, dven om nagra menade att detta krdvde spel anpassade till skolan. Detta ligger i linje med
resultaten som Bourgonjon et al kommer fram till i sin undersdkning.”’ Eftersom samtliga
respondenter ir, eller har varit, regelbundna spelare ér det alltsd foga forvanande att de &r positiva
till spel 1 undervisningen.

% Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 190.
°7 Bourgonjon et al.
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Lirande genom att skapa historia

I strategispelen géller det att bade bemadstra militdrisk strategi, staters ekonomi och dven ldnders
relationer till varandra genom diplomati. Spelmotorerna dr enligt respondenterna relativt avancerad
och kraver att spelaren lir sig att handskas med de manga olika verktyg som spelet tillhandahaller.
De i1 vart material vanligast forekommande spelserierna ar Total War, Age of Empires, Europa
Universalis och Civilization. Dessa spel har, enligt respondenterna, det gemensamt att de handlar
om att samla resurser for att kunna bygga upp sin stat och sin armé. Vissa av spelen har mer
avancerad spelmotor dn andra men de bygger dnda pa samma princip, ndmligen att styra en nation
eller en stat under en ldngre tidsperiod med mélet att bli storst och starkast. Méinga av de
respondenter som spelar strategispel har dven sagt att de lart sig av att spela. For vissa respondenter
ar det dock logiskt och analytiskt tinkande som framhalls i1 forsta hand. Ett exempel dr Dennis som
exemplifierar detta pa foljande vis: ’Ja men till exempel om man har en kavalleritrupp som springer
mot en spjutvigg dd far man ju véldigt stor skada mot sig. Det dr ju bara sant, logiskt. Det d&r samma
sak som matte — tva plus tva, det blir fyra. Logiskt.” Det dr dock anmirkningsvért att denna logik
ocksa avslojar en viss forstaelse for medeltida och tidigmodern stridstaktik.

Respondenterna menar ocksé att strategispelen utvecklar deras kunskaper inom historia. For vissa
var enstaka fakta nagot de lart sig, for andra kunde dven spelen bidra med en mer dvergripande
forstaelse for hur historien tagit form. I f6ljande citat kan vi se hur en respondent svarar angaende
frdgan om han lirt sig nigot av att spela spel:

I: Okej. Skulle du séga att du har lart dig ndgonting av att spela de hér spelen?

Kalle: Ja, det har jag.

I: Okej, vad?

Kalle: Eh, till exempel, eh, Rom [Rome: Total War]. Hur dom organiserade sig. Det ir, alltsa, med
senaten och allt, hur det funkade. Det har hjalpt mig mycket i samhall till exempel forra aret. S& pa Rome
ett sa var det samma saker med senaten och det, man maste ha mycket senaten — da var det det att senaten
bestimde, fick dom inte senatens gillande sa blev det inte mycket gjort.

I: I Rome ett?

Kalle: 1 Rome ett ja, Rome tva kom ut detta aret.

I: Ja just det.

Kalle: Och da ldr man sig ju hur senaten funkar, kunde man da. Det var ju ett stort plus for mig da, jag
fick ett C pé provet nir vi fick det.

Kalle har tidigare i intervjun papekat att han inte anser att han lart sig mest historia genom skolan
utan snarare via datorspel. Enligt honom sa har spelandet givit honom en inblick i en relativt
komplicerad statsapparat som den romerska, och dven hjilpt honom att né ett betyg. Man kan alltsa
dra slutsatsen att denna respondent klart sdg en pedagogisk potential i spelet Rome: Total War.

Trots att exempelvis Egenfeldt-Nielsen™ papekat strategispelens forméga att askadliga et
forhéllandevis abstrakt stoff ar det i flera fall enstaka fakta som respondenterna uppger att de lart

sig:

I: Finns det nat mer du tror att du kan ha lart dig pa Empire Total War, utéver kartbilden?
Daniel: Det ir la vilka som styr och sa i borjan, man ser vilka man kan — vilka officerare och vem som ar
kung och vem som ja, sitter i maktpositionen om man séger sa.

Tidigare hade Daniel framhévt att han lart sig hur kartan sadg ut under 1700-talet. Det, tillsammans
med kunskapen om namn, visar pa att faktakunskaper var ndgot denna respondent tagit till sig.
Senare under intervjun pratar Daniel dven om spelet Age of Empires och sdger att namn pé olika
vapen dr ndgot han lirt sig frn spelet. P& frdgan om han tror att Empire: Total War skulle kunna
anvéndas 1 skolans historieundervisning &r det dock annan typ av kunskap som han pekar pa:

I: Tror du att nat av de hér spelen du spelar skulle kunna anvéndas i skolans historieundervisning?

o8 Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 190.
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Daniel: Det tror jag absolut. Empire Total War skulle kunna anvidndas som till exempel vid nya tiden och
lite framat, arton, runt sjuttonhundratalshistoria.

I: Mm. De andra tva, da?

Daniel: N, jag tror inte det, de ar liksom — dom é&r for overkliga tror jag.

I: Vad skulle man kunna lira sig pad Empire Total War tror du?

Daniel: Ja, eh, det &r la hur vérlden ség ut och hur mycket nanting kan paverka, for sig Sverige anfaller
Danmark. Deras paverkan var ju stor, skulle vara stor i verkligheten och det &r ungefdr samma grad i
spelet. Alltsd man visar hur stor paverkan det har att utdka sig och vad som hander om man blir anfallen
och...

I: Vilken typ av paverkan ar det du tdnker pa?

Daniel: Ekonomiskt och, eh, visar hur man far mer makt helt enkelt.

Hir tycks Daniel alltsd mena att spelet ocksé skulle kunna anvdndas for att askddliggora mer
generella historiska fenomen, dven om han tycks ha svart att konkretisera vad han menar. Just
denna respondent beréttar att han spelar i ett ldge i spelet som heter "World Domination”. Som
namnet pa spelllaget antyder gar det ut pa att erdvra lédnder 1 syftet att skapa ett enormt imperium.
Genom att ha spelat detta lige har Daniel tvingats att forhalla sig till andra nationer och deras
intressen fOr att kunna klara spelets mal. Spelet har séledes visat hur diplomati och krig kan ha
fungerat under 1700-talet.

Lirande genom att uppleva historia

En annan typ av spel dr de s kallade action-dventyren. Dessa spel fokuserar i regel pd en
huvudperson och dennes utveckling. Oftast finns en beréttelse som spelaren behdver ta sig igenom
for att klara spelet. Respondenterna papekade att dessa typer av spel hade en mer 14st historia och
att man inte kunde paverka det historiska forloppet. Spel som kan ségas hora till denna kategori ar
bland annat Assassin's Creed-serien, Dishonoured och Mount & Blade. Som redan konstaterats
upplever respondenterna miljéerna som realistiska och trovdrdiga &dven om spelarens
handlingsmojligheter inte alltid ses som helt verkliga. De respondenter som spelade den hir typen
av spel verkar ndrmast varit intresserade av att uppleva historien mer likt en film. Amir uttryckte
detta pa foljande vis: "Man sdg vildigt manga — man sdg Washington, till exempel? Man sag ju han,
han dr en jéttestor historisk ménniska, han var ju med pa spelet, nidr man spelar." Amir kénner att
han med hjélp av spelet Assassin's Creed III faktiskt har traffat Forenta staternas forste president.
P& sa sétt har han varit med och fatt uppleva en del av historien. Upplevelsen dr nagot som tydligt
betonas hav Amir:

I: Mm. Hur ofta spelar du det hédr Assassin's Creed?

Amir: Alltsa, det jag bryr mig mest om, om jag ska vara drlig, jag har inte ens kopt ndgot av spelen. Jag
har bara l&nat fran kompisar som har kopt limited edition, och sa har jag spelat storyn, for det 4r den jag
tycker ar viktigast om jag ska vara drlig. Side quests och sant &r bara, det puttar undan, jag — det ar
verkligen nagot jag vill spara for det dr nanting jag bar med mig i framtiden liksom. Hur har dom byggt
upp det hdra och hur har dom - och sa det som ar bra med Assassin’s Creed ér att dom har inte bara datid,
dom har framtid ocksa. Som till exempel i den senaste som kom innan black flag, da visar dom nédr dom
gick in i ett tempel och sé vidare, och s& kom det en ande och bdrjade tala med dom och sa...ja, nér den
hir mannen da sitter i den har maskinen och gar till datiden, da ar det mer “japp, jag far uppleva datiden.”
Men nér han kommer till sitt verkliga liv, da far han uppleva framtiden ocksa, hur det kommer se ut i
framtiden. S det &r vildigt mycket datid och framtid. Sa det &r véldigt véltankt spel, jag tycker den &r
viéldigt bra gjord.

Aven Fredrik tyckte att mdtet med olika historiska personer #r viktigt. Han menade att man lirde
sig om historiska personer genom att spela spelserien Assassin's Creed: "Men ocksé liksom man fér
en bild av personer och deras namn. I Assassin’s Creed dr det vil, jag vet inte om det dr riktiga
personer. | det spelet. Jag har inte sa stor koll pa — skulle inte forvana mig, for att, ja. Men framfor
allt namn och platser." Aven om det kan téinkas vara tveksamt om Fredrik lirt sig nigot om de
historiska personerna han stott pa i spelet, kan man dndé forestélla sig att han, genom motet med de
olika historiska personerna i spelet fir en forforstdelse om vissa personers existens. Amanda
uppvisar en liknande tveksamhet infér om hon lirt sig ndgot av Assassin’s Creed:
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I: Sa att man tréffar historiska personer, traffar man liksom pa personer som har funnits i verkligheten?
Eller, eh.

Amanda: Ja, jag tror det. Jag tror faktiskt, jag vdgar inte sdga, men jag tror liksom att det var séhér
kungens bror och sédir. Nu &r jag sa dalig pad namn.

En annan respondent som menar att han lart sig ndgot av att spela Assassin's Creed &r Gustav. Han
har genom motet med Leonardo da Vinci inspirerats till ett CAD-projekt 1 ett annat dmne &n
historia.

Det finns dven en tredje kategori av historiska spel som respondenterna ndmner, ndmligen first
person shooter-spelen, 1 denna undersokning framst foretrddda av Call of Duty-serien. I dessa spel
4r historien mindre viktig enligt respondenterna. Aven om spelet utspelar sig i historisk miljo som
till exempel ett slagfélt under andra varldskriget, s &r det d&nda stridssimuleringen som framhévs
som det huvudsakliga med detta spel. Miljoer och vapen beskrivs dock av respondenterna som
realistiska. Daniel beskriver Call of Duty sahér:

I: Okej. Om du skulle beskriva spelet for ndgon som aldrig har spelat Call of Duty?

Daniel: Eh, det ar ett first pers...alltsd, man dr en gubbe och s& ska man springa runt och skjuta
motstdndaren. Alltsd man &r en specifik gubbe da och sa ar det historia och sa fir man f6lja med den hir
gubben i livet, alltsd framat s, det blir lite forklaringar vad som hinder och vad som har hint och hur
man ska gora pé nésta uppdrag och lite sddant. Om man kor kampanjen da.

I: Vad ir det som &r kul med det?

Daniel: Ja det &r val att till skillnad fran de andra sa dr det en person som man kan styra. Mer &n, i de
andra sa dr det stora grupper och dér kan man inte liksom styra hur dom ska i till exempel Empire Total
War sa kan man inte styra hur de ska sla slagen med sviard men hir kan man styra liksom vapnet.

Aven hir ser vi att upplevelsen, att f4 vara med och uppleva verkar vara det intressanta for Daniel.
Han avverkar snabbt &mnet om han lart sig nadgot genom att spela Call of Duty. Han svarar helt
enkelt att han inte lart sig ndgot. Dock papekar han att spelet har lite bakgrundsinformation om
olika slag som skett, men att han inte tagit till sig den i ndgon storre utstrackning.

Slutsats

Skillnaderna 1 spelupplevelser mellan de olika spelen dr ganska stora. Den storsta skillnaden ar att
man 1 strategispel skapar historia genom att sjilv ta pa sig rollen som den styrande hérskaren i en
nation. Férdelen med den hir typen av spel ir att strukturer som ekonomiska faktorer och relationer
mellan ldnder blir enkla att se och lira sig vilket papekats av flera respondenter. Aven i de stunder
d& de upplever att spelen har ett pedagogiskt viarde sd bibehéller de en skeptisk grundsyn mot
spelens historiebruk och upplever dem, med ett undantag, inte som jambordiga med exempelvis en
larobok om historia nér det kommer till formaga att formedla kunskap om historiska skeenden eller
personligheter. Inga av respondenterna har diskuterat spelandet under historielektionerna och det &r
darfor nodvandigt att nyansera McMichaels pastdende att elever behdver fa det historiska i de
historiska spelen utpekat for sig.” Respondenterna i denna undersdkningen har uppenbarligen
kunnat se det historiska 1 spelen dven utan ldrarhjilp. Action-dventyren och stridsimuleringarna
bidrar inte lika mycket till just denna fOrstidelse men har en annan fordel, ndmligen att de ger
mojligheten att uppleva historien, eller som Johannes uttrycker saken: “Jag tycker sjdlv att det &r
roligare att spela spelen dn att kolla pé film. Det &r mer aktivt. Du fir med dig mer &n om du sitter
och halvsover 1 en soffa”. Det finns alltsd uppenbarligen elever som inte skulle halla med om
Jonssons tanke att film 4r en mer omslutande upplevelse n ett spel.'” Om historiemedvetande ska,
med Pillis ord, beskrivas som “forinnerligad historieuppfattning”'®! tycks datorspel for vissa elever
vara ett anviandbart verktyg i utvecklandet av historiemedvetandet, vilket dr &mnet for nista avsnitt.

9 McMichael, s. 217.
100 Jonsson, s. 53.
T Pilli, s. 195.
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Spelandet och historiemedvetandet

I detta avsnitt redogdrs for i vilken mén respondenterna upplever att deras historiemedvetande
paverkats av spelandet. Vi inleder med att fokusera pa sambandet mellan forflutenhet och nutiden
for att sedan fortsédtta med framtiden.

Da och nu
Det var en stor variation i hur respondenterna sag pa spelens mojligheter att ldra dem nagot om hur
det forflutna paverkat nutiden. Somliga, som Daniel, verkade skeptiska:

I: Okej. Om vi ska utveckla den fragan lite, d&. Tror du att ndgon av de hér spelen kan hjélpa dig att forsta
varfor spelen ser ut som det gor idag?

Daniel: Nej, det tror jag faktiskt inte.

I Inte nat av de hér tre, liksom?

Daniel: Nej, jag tror inte det. Eftersom man kan péaverka sé olika beroende pa vad man kénner. Pdverkan
ar for stor for att man ska kunna kénna igen hur, eller kénna igen varfor vérlden ser ut som den gor nu.

I Daniels fall verkar det vara spelens kontrafaktiska mojligheter som gor honom tveksam till om
han kan ldra sig nagot om kopplingen mellan datid och nutid genom sitt spelande. Fredrik har en
liknande stdndpunkt.

Flera av respondenterna har dock en helt annan instillning till sina méjligheter att med spelens hjélp
utveckla en storre forstaelse for sambanden mellan det forflutna och nutiden. Exempelvis Kalle
pekar pa spelens kontrafaktiska natur som grunden till 1irandet. Han betonar att spelen ger en bild
av hur de historiska forutsittningarna sdg ut men ocksé av vilka alternativa végar historien hade
kunnat ta. Han tycks dock mena pé att detta inte géller alla historiska spel. Mojligheten att forsta
nutiden med hjilp av Age of Empires I1: The Age of Kings bedomer han som liten, och han forklarar
detta med att det i det spelet inte finns ndgra specifika provinser att ta 6ver och att det alltid finns
tillgdng till de resurser man behover, till skillnad fran i exempelvis Europa Universalis 1V. Som
redan ndmnts bedomer Kalle Age of Empires-serien som mattligt realistisk, sdrskilt 1 jamforelse
med exempelvis Europa Universalis 1V. Johannes har en liknande instédllning i1 frdgan och pekar,
liksom Kalle, sérskilt pa geopolitiska fordndringar:

Johannes: Na men om man till exempel ser pa Tyskland som krigade, andra vérldskriget, s& tog dom ju
Over vissa delar. Och sen i slutet av kriget sa tog man tillbaka dom ocksa, sa tog man helt enkelt tillbaka
de landomréadena och tog tillbaka lite till. Och sen ser man ju ganska mycket var dem har varit idag ocksa.
Men just, det ar val just grinserna som spelet. Man fér ju inte reda pd mycket om vad, hur det har
paverkat, hur det ser ut idag de stéllen dir de har varit och krigat.

Gustav pekar ocksa pa hur ett spel som Call of Duty kan skapa en forstaelse for geopolitiska
fordndringsprocesser som syns dven 1 nutiden:

Gustav: Om vi ser det sd exempelvis COD [Call of Duty], handlar ju da om andra vérldskriget, invasioner
hit och invasioner dit, och framfor allt bygger upp ett intresse men ocksé sa... forstir man ju att... varfor
vissa grianser ar som de dr och lite sadar.

I: Okej. Kan du ge ett exempel pa det?

Gustav: Ett exempel! Ja det dr ju da att hur Sovjet trycker fran ena héllet och USA trycker ihop Tyskland
fran andra hallet.

Ocksé William fokuserar pa det geopolitiska och exemplifierar med att han fatt en forstdelse for de
romanska sprakens utbredning i och med spelandet av Total War: Rome.

Oscar fokuserar mer pa vetenskaplig utveckling som en historisk process som han menar att han fétt
en storre forstaelse for genom sitt spelande av Civilization V:

I: Ser du nagon koppling mellan nutiden och historien i de hér i spelet?
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Oscar: Alltsd menar du hur var historia jamfort med spelets?

I: Ja till exempel liksom att kan du fa nin slags forstaelse for hur det ser ut idag i verkligheten genom
spelet eller...

Oscar: Ja man far ju liksom folja med och utveckla, utveckla nya forskningsidéer och allt sant dér sa du
forstar ju liksom hur man steg for steg tagit sig framat i forskningen och ja man har till slut kommit da till
industriella revolutionen och tagit sig darifran till nanoteknologi och sen raketer och sen vidare dé. Sé ja
man fér ju forstaelse av att det har tagit sin tid men det har gétt vildigt fort det senaste.

Olle pekar ocksa pa den vetenskapliga utvecklingen som ett tydligt exempel pa ett samband mellan
dd och nu i spelet. Han pekar ocksé pa de mer generella krafter i den politiska historien som han
menar att Civilization V visar. Bdde Oscar och Olle uppvisar ddrmed en forstéelse av historien som
process, vilket Pilli papekat dr en viktig aspekt av historiemedvetande.'®

Négra av respondenterna intar ndgot av en mellanposition. Amanda uttrycker sig visserligen positivt
om datorspelens formaga att 6ka hennes forstaelse for sambanden mellan nu och da, men har vid
ndrmare utfragning svart att exemplifiera:

I: Da fragar jag sahédr da istéllet. Kan spelen hjélpa dig att forsta varfor vérlden ser ut som den gor idag?
Amanda: Jaja, men om man ldr sig historia sd kan man ju, sa forstar man ju mer. Om de har gjort ett spel
om vissa héndelser s forstir man ju mer varfor det hér landet 4r, har den hér religionen nu eller nat sant
dar.

I: Mm. Just de hir tvé spelen d&, Age of Empires och Assassin’s Creed, kan de hjélpa dig att forsta varfor
virlden ser ut som den gor idag?

Amanda: Ja man kan ju se att det har utvecklats pa ett visst sitt och om det, ja, om de fortsitter utvecklas
s& kommer man ju till nutid. Jag...

I: Nu tanker du pa Age of Empires da?

Amanda: Ja, nu tinker jag pd Age of Empires. Sen ja, nd jag vet inte.

Naér hon far prata om de spel som hon sett sin bror spela pekar hon dock mer pa det kontrafaktiska:

Amanda: For da ar det typ i, jag vet inte vad det heter. Men det &r ju, ja. Crusader Kings eller Europa
Universalis, dom slags spelen i alla fall sa kan det ju vara sdn som aker pd en san hér férd till, ehm,
liksom, Israel eller, du vet dom éker till ndgonstans och sa blir dom protestantiska. Far nagon religion och
s& tar dom med den till Sverige. Liksom, det hdnde inte i verkligheten, men det kunde ha hant? D& far
man liksom just den dér att om det hér hinde. Det kan vara liksom att Frankrike tillhér Ryssland. Na
men, det kan ju fordndras pa det viset, men det hidr kunde ha hint?

Lukas menar att det visst gér att ldra sig av spelen, men tror att det p4 dagens marknad bara finns
spel som kan ge ytliga kunskaper. Han tror dock att det & mdjligt att det gér att designa som kan fa
spelaren att utveckla mer djupgiende kunskaper, men att sddana spel knappast skulle vara
kommersiellt framgéngsrika.

I: Tror du att nadgot av de hir spelen kan hjélpa dig att forsta lite varfor samhéllet varfor vérlden ser ut
som den gor?

Lukas: Lite kanske

I: Okej, pa vilket sétt da?

Lukas: Jag tror man kan fa en liten ide om vart vilket samhille som du kom ifrén s att séiga sa att vilka
hur samhéllet har utvecklats 6ver tiden och kanske vilka nyckelpunkter som har péverkat hur samhéillet
kan se ut men jag tror inte det kan ge ndgon bra inblick i det utan snarare en ytlig sdhér liksom dversikt
bara istéllet for en liksom djup forstaelse for det.

Generellt kan respondenterna delas in 1 tva lager, dar ndgra menar att de inte lart sig ndgot ndamnvaért
om det forflutnas relation till nutiden, medan nigra menar att de har detta. I den senare kategorien
ar det framfor allt geopolitiska fordndringar som de menar att de lar sig. Lukas och Amanda intar
nigot av en mellanposition. Det dr frimst strategispelen som respondenterna pekar pd som
utvecklande for att forstd sambandet mellan det forflutna och nuet. Ett spel som Assassin’s Creed
verkar de inte alls bedoma som ldrorikt ur det perspektivet, d&ven om Gustav menar att det ofta ger

92 pilli, s. 195.
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ett annat perspektiv pa historien &n det som forekommer i ldrobdckerna och darmed kan ge honom
en bredare forstaelse av det forflutna. Han tilldgger att ”desto mer man vet desto mer forstdr man att
det 4r som det dr idag”, 4ven om han svért att ge nagot konkret exempel pa hur spelet kan vidga
hans forstielse for sambandet mellan datid och nutid.

Framtiden

Det var generellt svart for respondenterna att svara pa frdgan om deras spelande péverkade deras
syn pa framtiden och vi fick méinga olika typer av svar. Fredrik &r tveksam till spelens mojligheten
att 6ka hans forstaelse av framtiden. Kalle menar att spel mycket vil skulle kunna gora det, men har
svart att exemplifiera hur, vilket dr forvanande med tanke pa hans forkarlek for det kontrafaktiska 1
spelen vilket borde kunnat ha mojliggjort det for honom att se hur handlingar i dag péverkar
framtiden. William avfardar helt mgjligheten att fa en bild av framtiden medan Amir pekar pa att
alla spel, inte bara historiska, kan forédndra en person som ménniska och gora att han eller hon
handlar annorlunda 1 framtiden:

Amir: For att ifall man inte bara spelar utan funderar lite s& kommer man att...man kan fordndras som
ménniska liksom, du kan tdnka lite djupare och du kan bli mer “ja, men, jag kanske ska tdnka igenom
innan jag gor..” just det, det &r ménga som sdger ”jag hatar en ménniska och jag vill verkligen déda
honom.” Och sa kanske dom spelar ett spel dar nagon verkligen dédar honom och ser vilka konsekvenser
karaktéren i spelet far. Samma héndelse kan hidnda den personen. S& om man tanker lite djupare, inte bara
de hir spelen som jag har pratat om utan vartenda spel som nigonsin har existerat. Sa tanker du, alla spel
har ju en, dom har ju en budskap, dom vill fa fram nagot.

Amir verkar dirmed mena att spelandet har en potential att utveckla ett mer handlingsinriktat
historiemedvetande 1 stil med Sedring Jensens syn pa begreppet.103 Lukas dr inne pé ett liknande
spar och séger att det finns spel som kan ge en bild av en mgjlig framtid dér naturresurserna borjar
ta slut:

I: Om vi tittar framat da, tror du att nar man spelar den hér typen av spel att de kan hjélpa en att forsta hur
samhdllet utvecklas och hur framtiden kan se ut?

Lukas: Det tror jag. Jag menar det finns ménga spel som ger liksom en framtidsférutsdgelse s& man kan ju
hidmta fran manga olika liksom kéllor for att ge en teoretisk framtid eller ninting och man ser ju manga sé
att sdga saker som poppar upp hela tiden som ér likadana.

I: Har du nét exempel pa vad som poppar upp?

Lukas: Ja det ar oftast att du att till exempel resurser pa jorden kommer ta slut olja och séna hir grejer och
reaktioner pa vad som hande med dom da. Eller att du koloniserar nat annanstans nan planet eller nanting
mycket. Liksom sddant som pratas om idag, vi har problem med resurser, vi har problem med global
uppvarmning, sa att dom bygger oftast pa dom hér grejerna som vi pratar om i dagens lage och ger liksom
en inblick i hur det skulle ha varit om vi inte gjorde nénting at saken i dagens ldge.

Lukas kommentar om att spelen kan ge en bild av hur framtiden ser ut om inget gors indikerar att
han menar att spelandet kan, och eventuellt borde, leda till handling. De spel Lukas pratar om hér ér
troligen inte vad vi skulle klassa som historiska. Det d4r mojligt att spel som utspelar sig 1 framtiden
kanske dr mer ldmpade for att utveckla just den aspekten av historiemedvetandet som inkluderar
nuets koppling till det kommande. Amanda menar att detta formodligen dr en forutsdttning och
framhaller Assassin’s Creed som delvis dger rum i1 nagon form av hogteknologisk nutid som ett
exempel. Johannes har visserligen spelat flera spel som delvis utspelar sig i framtiden, men hdvdar
att fokus 1 dem ligger alltfor mycket pd action och underhéllning for att de ska kunna ge négon
intressant bild.

Det finns dock respondenter som diskuterar framtiden utan att referera till spel som utspelar sig da.
Dennis pekar pa att vissa generella historiska drag som han iakttagit 1 spelen troligtvis kommer att
gilla dven i framtiden, och att man dérmed, i alla fall teoretiskt, kan fa en bild av framtida
skeenden:

19 Sedring Jensen, s. 19.
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I: Kan de hér spelen ocksa hjilpa dig att forsta hur samhéllet kommer att utvecklas?

Dennis: Jag vet faktiskt inte. Om man filosoferar lite 6ver det och reflekterar sa& kanske man kommer pé
nat men just nu kommer jag inte pa det. Eller jo, kanske sa att man stravar hela tiden efter att ens land ska
bli sa starkt som mdjligt, det kommer ju de flesta ldnder alltid gora. Férutom, ja ménga diktatorer tdnker
ju framfor allt pa sig sjdlva som privatpersoner eller som ledare da, forstar du mig? Och det ser man dven
lite, sana aspekter i sana spel.

I: Ar det ndgot du kan uppleva med andra spel, eller ir det mest Total War?

Dennis: Nej, det dr mest Total War.

Aven Gustav menar att spelandet, tillsammans med historieundervisningen, kan f4 honom att se att
historiska fenomen finns kvar dven i dag och kan gora det 1 framtiden:

Gustav: Genom en blandning av, alltsé det &r inte bara spel det dr ocksa historian vi har lést i skolan, det
ar valdigt...det dr en del rasism och s som pagar, nu r vi ju inne pa...det dr ndmligen COD [Call of Duty]
jag pratar om. Och det var vél nazister som skulle ha...nynazister som skulle demonstrera i Lidkoping for
nén vecka sen. Och att om de skulle fa for mycket makt och s& s& kommer det antagligen att det finns en
risk att det slutar som det var i Tyskland, och det kan leda till att folk kommer dddas for att de &r som de
ar. Och sedan ja, formodligen missndje och sen sa blir det vél revolution hit eller dit eller krig

Gustavs koppling till Call of Duty ar hiar dock ganska vag och det d4r mojligt att svaret mer ar
anpassat for att tillfredsstdlla intervjuaren. Det visar dock pd ett ganska sprékligt
historiemedvetande som han dnda kan sitta i relation till spelandet. Sedan papekar han att det pa
dagens spelmarknad blir allt vanligare med kontrafaktiska spel och hénvisar till ett spel som
utspelar i en nutid dér Nazityskland vunnit andra vérldskriget:

Gustav: Jag &r intresserad av att spela sant, ja.

I: Ar det da den historiska aspekten som gor att du #r intresserad eller 4r det nit annat som drar dig till
spelet?

Gustav: Jag tycker det &r kul att tdnka: tink om.

I: Ténk om.

Gustav: Tank om det blev sa istéllet, det 4r ju en aspekt som man skulle kunna...och jag tycker det &r kul
att prova olika spel. Sen vet jag inte om jag skulle kdpa det, men det &r alltid kul att prova olika spel.

Det &r inte helt klart vad det dr for spel Gustav syftar pd eftersom han inte har spelat det eller vet
vad det heter.

Olle och Oscar, fokuserar bada pé vetenskaplig utveckling dven pa frdgan om framtiden. Bada
verkar dock skeptiska till om spelet kan ge dem en bild av hur den vetenskapliga utvecklingen kan
tankas fortsétta:

I: Tror du att spelen kan hjilpa dig att forsta hur framtiden kan se ut?

Olle: Civilisation tror jag faktiskt kan gora det eftersom det har en viss del fran modern tid fram till
framtid men om man ser pa hur utgangarna ifrdn de forskningsalternativen man far dér s kommer inte
den framtiden se sérskilt ljus ut.

I: Okej hur menar du da?

Olle: Dom har skdmtsamt nog lagt in i spelet en jitterobot som kan ja forstora stider pa nan sekund

I: Okej.

Olle: Sa det &r inte jatteverkligt ndr det kommer bortom nutid men pa det gamla sa ar det rétt bra tycker
jag men.

Olle framstér hir som ganska motségelsefull, men han verkar i slutindan landa i, att han inte har
nagon storre hjdlp fran spelet, for att skapa sig en bild av framtiden. Oscar dr om mdojligt &nnu mer
tveksam och menar, att det lilla han kan ana om framtiden, snarare kommer fran tidningsldsande &n
spelande.
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Slutsats

Att négra respondenter tydligt kan peka hur spelandet utvecklat deras historiemedvetande, medan
andra inte tycks mena att det gjort ndgot storre avtryck, kan bero pa flera olika faktorer. For det
forsta upplevde flera respondenter fradgorna som var mer direkt inriktade mot historiemedvetande
som svéra. Det dr mycket mojligt att de tolkats pa olika sétt och ddrmed i1 viss mén gett olika typer
av svar. For det andra kan det vara sa, att somliga, till foljd av ett storre intresse for historiens
paverkan pa nuet, tolkar spelen pa ett annat sitt. Oscar dr ett tydligt exempel pa detta, men
samtidigt dr den hindelsefokuserade Kalle en av de respondenter som sdger se tydliga samband,
varfor bilden blir motsdgelsefull. For det tredje kan det var ett exempel pa det som Sedring Jensen
kallar for sprakligt och icke-sprakligt historiemedvetande. Nagra av respondenterna kanske mycket
vél har utvecklat sitt historiemedvetande av spelandet men har inte lirt sig att verbalisera det. Andra
tycks ha ett mer sprakligt historiemedvetande trots att de inte uppger att spelandet har diskuterats 1
skolsammanhang. Det dr dock tydligt att det finns en potential som somliga respondenter
forverkligat och andra inte.'"*

Vad som dock inte gar att utldsa ur vart material dr att det skulle spela ndgon storre roll hAur
personerna spelar. Didremot verkar valet av spel ha betydelse. Det dr framfor Civilization-serien och
Europa Universalis-serien som sticker ut. Med tanke pa att det dr just dessa spel som valts ut av
tidigare forskare for att testas i undervisningssituationer, ar det inte ndgot forvanande resultat. Bade
forskarna och vara respondenter tycks se en potential 1 just dessa spel.'® Till och med Amanda,
som inte sjilv spelat Europa Universalis pekar ut mojligheten att i detta paverka historien som en
viktig skillnad mot exempelvis Age of Empires. Att vissa spel kan visa pd vad som kunde ha hint
framstir ddrmed som centralt for atminstone Kalle och Amanda.

De radikalt olika svaren, som respondenterna gett rorande framtiden, antyder att fragans
formulering kanske inte var optimal. Williams totala avfardande skulle kunna vara ett uttryck for att
han inte menar sig kunna med sékerhet forutspa framtida héndelser, vilket givetvis dr ett hopplost
foretag dven for den erfarne historikern. Det kan darfor ifragaséttas om vi inte borde forsokt komma
at bilden av framtiden pd ndgot annat vis. Som tidigare konstaterats ar historiemedvetande
sviroperationaliserat och denna uppsats kanske mer ska betraktas som ett forsok att komma &t detta
abstrakta fenomen, eller atminstone dess sprakliga sida. Dédrmed inte sagt att vi inte kan dra nigra
slutsatser av detta. Det verkar som att respondenterna, med enstaka undantag, genom sitt spelande
inte utvecklar ett sprakligt historiemedvetande vad géller framtidens koppling till det forflutna och
nutiden. Spelandet kan fortfarande pdverka deras bild av framtiden, men, kanske pa grund av att det
inte lyfts i ett skolsammanhang, har denna bild inte verbaliserats. I stillet ligger den pa en icke-
spraklig niva.

I detta sammanhang ar det vért att erinra sig Egenfeldt-Nielsens atskillnad mellan “learning” och
“education”.'” De har troligen lart sig ndgot av spelandet, men det ér inte sikert att de lirt sig det
som skolans ldroplan avser. Sedring Jensen har papekat att en av historiedidaktikens uppgifter ar att
gora elevernas historiemedvetande mer sprakligt.'”” Det verkar som att spelen allena inte ar ett
tillrackligt stod for eleverna for att fullt ut verbalisera historiemedvetandet. Kopplingen mellan
datid och nutid klarar de flesta av, men att sitta in den tredje aspekten — framtiden — verkar vara
svarare utan stdd, dven om en del av vara respondenter dr pd god vég. Vissa respondenter — som
William — tycks mena att eftersom framtiden dnnu &r oviss kan inte spelen ge en realistisk bild av
den, vilket de givetvis har ritt i. Négra tycks dock inse att vissa historiska krafter och fenomen de
iakttar 1 spelen kan vara aktuella ocksa 1 framtiden. Det dr dock symptomatiskt att &tminstone en av
dessa respondenter — Gustav — kopplar detta till ett stoff som utforligt gatts igenom i skolan.

19 Sodring Jensen, s. 19-21.

195 Se exempelvis Egenfeldt 2007b; Lee & Probert; Pagnotti & Russell.
1% Egenfeldt-Nielsen, 2007b, s. 182.

"7 Sedring Jensen, s. 19-21.

29



Aven om viss forsiktighet bor iakttas vagar vi dnda hivda att historiska datorspel tycks ha en stdrre
potential att bistd spelaren i dennes utveckling av ett sprékligt historiemedvetande vad géller
kopplingarna mellan détid och nutid. Det tycks d&ven mdjligt att utveckla dven den tredje aspekten —
bilden av framtiden — men hér tycks behovet av extern handledning storre.
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Sammanfattande diskussion

Det har blivit dags sammanfatta uppsatsens resultat genom att besvara de fragor som vi stéllde
inledningsvis. Den forsta fragan 16d: ”Hur ser eleverna pa spelens historiebruk?”. Var undersékning
visar att eleverna 6verlag var vil medvetna om spelens underhallande syfte och hur detta paverkar
det historiska innehallet. Det ansags av vara respondenter som en fordel om spelen var historiskt
korrekta, 4&ven om spelskaparna gérna fick ta sig friheter for att géra spelen mer underhallande. Den
andra fragan var: “Upplever eleverna att de lir sig nagot av sitt spelande och i1 s& fall vad?”.
Respondenterna menade alla att de utvecklat sitt historiska kunnande genom spelandet, &ven om det
var en stor variation i hur. Vi kommer att ga ndrmare in pa de specifika kunskaperna de tyckte att de
lart sig ndr vi besvarar fraga tre och fyra. Den tredje fragan handlade om i vilken man eleverna
upplever att spelandet bidrar till att utveckla deras historiemedvetande. De allra flesta tycktes mena
att spelandet kunde hjilpa dem att utveckla en storre forstaelse for sambandet mellan datid och
nutid. Det varierande dock hur sprékligt detta medvetande var. Huruvida spelen kunde hjélpa dem
att ocksé fi en bild av framtiden stéllde sig respondenterna mer tveksamma till.

Den fjarde fragan 16d: ”Finns det nagot samband mellan elevens spelval och spelsitt och vad eleven
lar sig av spelandet?”. Vi hade en hypotes om att ett sddant samband borde finnas. Spelare av vissa
typer av spel tycktes ha utvecklat ett mer sprakligt historiemedvetande. Vi fann ocksa att olika
spelgenrer tycks bidra till utvecklandet av olika typer av kunskaper; strategispelen kunde enligt
somliga respondenter hjdlpa spelaren att forsta generella historiska krafter, medan action-dventyren
mer hjélpte till att skapa en visuell bild av historien. Vi har dock inte funnit nagot tydligt stod for att
val av spelsatt paverkar kunskapsutvecklingen i nagon storre utveckling. Hypotesen ar ddrmed bara
delvis bekriftad. Vad giller den sista fraigan — om huruvida eleverna upplevde att kunskaperna de
utvecklat i och med spelandet tas tillvara i skolans historieundervisning — ar svaret nej. Ingen av
respondenternas ldrare hade tagit upp detta. Nagra respondenter hade dock upplevt det som en
fordel att de haft forkunskaper som deras klasskamrater saknat. Undersokningens resultat géller
troligtvis endast pojkar pa studieforberedande program. I ljuset av Bourgonjon et als resultat kan
vara fynd mojligen ocksa sdgas gilla for flickor pa studieforberedande program.

Denna undersdkning hade mojligen kunnat tjdna pa ett sndvare syfte. Om intervjuerna fokuserat
enbart pa respondenternas syn pa historiebruket i datorspelen hade vi troligtvis kunnat f fram mer
djupgéende svar. I sa fall hade vi dock gatt miste om sambanden mellan historiebrukssynen och vad
respondenterna menar att de lar sig. Som pédpekats 1 avsnittet om uppsatsens centrala begrepp ér
historiebruk och historiemedvetande dessutom starkt sammanldnkade varfor det hade wvarit
problematiskt att enbart undersoka det ena och inte det andra.

Det é&r tydligt att respondenterna menar att de lar sig av sitt spelande, dven om det var en stor
variation i vad de menar att de ldr sig. Detta dr foga forvanande med tanke pa att det var en ganska
stor spridning av spel och respondenter med olika stort intresse for historia. En annan mojlig vég att
g hade varit att fokusera pa ett eller tva spel och intervjua ett antal olika spelare forholl sig till just
det spelet. Det hade onekligen underlittat jamforelser respondenterna emellan men vi hade da inte
kunnat fanga den bredd av olika erfarenheter av spelande av historiska datorspel som vi har kunnat
gora.

Det stdr dock klart att vara intervjufragor fungerade mycket battre for att f4 fram vad
respondenterna menar att de ldr sig och vad de tinker om spelens historiebruk &n for att komma at
det erkint sviroperationaliserade fenomenet historiemedvetande. Respondenterna tycktes i viss mén
tolka fragorna avsedda for detta pd ganska olikartade sétt. Det dr darfor problematiskt att jamfora
deras svar med varandra eftersom de i vissa fall tycks ha svarat pa olika fragor. Det bor dérfor,
aterigen, podngteras att framfor allt de respondenter som helt avfiardade spelens mgjligheter att
utveckla deras historiemedvetande mycket vdl kan ha missforstatt fragan.
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Vad vi faktiskt kan dra for slutsatser &r att vissa respondenter pé ett tydligt sétt anvinde spelen som
ett medel for utveckla det sprékliga historiemedvetandet. Vad som gor att vissa respondenter
tycktes klara det och inte andra dr svart att dra nagra slutsatser om utifrdn denna undersokning, men
vi fann ett mdjligt samband mellan denna forméaga och vilka spel som respondenterna valt.
Huruvida spelare med ett mer sprakligt historiemedvetande dras till dessa spel eller om dessa spel ér
mer anvindbara redskap for att utveckla ett sprakligt historiemedvetande kan vi inte dra nagra
slutsatser om utifran vart material. Vi finner det dock troligt att det kan finnas ndgon form av
dialektiskt forhdllande utan en tydlig orsak och verkan.

Vad vi mer generellt menar att vi visat med denna undersékning dr datorspelande gymnasieelever
pa studieforberedande program uppvisar en hog grad medvetenhet om det historiska 1 de historiska
spelen, att de i flera fall klarar att forhélla sig kritiskt till spelens historiebruk och att de menar att de
lar sig om det forflutna genom sitt spelande. Det de i forsta hand framhaller pd direkta fragor om
vad de lért sig framstir dock som antikvarisk eller monumental historia. Vid ndrmare utfragning
visar det sig dock att de 1 vissa fall dven tycks ha utvecklat ett mer kritiskt historietinkande. Med
tanke pa vad Alvén papekat — att skolan tenderar att fokusera pa det antikvariska och monumentala
— ar det kanske inte sdrskilt dverraskande att det &r den typen av kunskaper som eleverna i forsta
hand ndmner. Vad giller utvecklandet av ett sprakligt historiemedvetande dr var bild mer splittrad
och resultatet mer osdkert, men vi menar dnda att respondenterna visar att spelandet har en potential
for detta. Det verkar dock som att flera hade behovt handledning fran exempelvis en ldrare for att
klara detta. Med detta i atanke &r det olyckligt att ingen av respondenterna uppger att deras spelande
ar nagot som tagits upp i historieundervisningen. Gymnasieskolans ldroplan séger att ”[e]levernas
kunskapsutveckling dr beroende av om de fir mdjlighet att se samband. Skolan ska ge eleverna
mojligheter att fa dverblick och sammanhang. Eleverna ska f4 mgjlighet att reflektera dver sina
erfarenheter och tillimpa sina kunskaper”.'®® Att inte lyfta de forkunskaper som vissa elever genom
sitt spelande besitter framstar ddrmed som i strid med ldroplanen. Forklaringen till att det dr s& kan
vara att framfOr allt dldre ldrare mojligen inte besitter tillrickliga kunskaper pad omridet for att
kunna ta tillvara denna resurs. Som manga forskare framhivt dr ldrarens kunskaper om spelet
fundamentala for att undervisning med datorspel ska bli framgangsrik. Mgjligen géller detsamma
dven for den ldrare som mer indirekt vill ta upp elevers forkunskaper fran spelande. Det dr dock
anmirkningsvirt att vdra respondenter tycks ha lart sig sdpass mycket fran spelandet dven utan
lararassistans, vilket 1 viss mén motsédger stora delar av forskningen pa dmnet.

Denna undersokning har rort sig pa tdmligen outforskad mark och, som denna diskussion visat,
framfor allt vickt en hel del nya fragor och funderingar kring andra mdjliga végar att g for att
undersdka sambandet mellan datorspelande och ldrande. Det som framfor allt skulle vara intressant
att studera dr dock historieldrares kunskaper om och syn pa datorspel och dessas historiebruk.

1% Skolverket, 2011, s. 8.
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Bilaga 1 — intervjuguide
Uppviarmningsfragor
Vad gor du nér du inte &r i skolan?

Ar du intresserad av historia i allménhet?
Vad tycker du om historia i skolan? Vilken historiekurs ldser du just nu?

Om spelandet
Hur ofta spelar du historiska dator- eller tv-spel? Hur lange varje géng?

Kan du berétta om de historiska spelen du spelar? (Vad dr det som dr bra med spelen?)
Har du spelat historiska spel tidigare? Vilka?

Vilka tre historiska spel har du spelat mest det senaste aret? (alt. tidigare om resp. inte spelat
historiska spel det senaste aret)

Hur spelar du [de tre spelen i svaret ovan]? (single- eller multiplayer, kampanj)
Tror du att du lart dig nagot pa att spela [de tre spelen]. Vad?
Finns det ndgot annat spel du anser att du lirt dig ndgot av? Vad?

Historiebruk
Hur realistiska verkar [de tre spelen] vara?

Vilket av spelen anser du dr mest/minst realistiskt?

Vad ér realistiskt och vad ér det inte 1 spelen?

Varfor tror du att det skiljer sig at (om det gor det)?

Spelen och skolan )

Vet din historieldrare om att du eller andra elever spelar historiska spel? Ar det ndgot ni har pratat

om? Hur har ni pratat om det?

Har det skett att ni har tagit upp nagot i skolans historieundervisning som du kint igen fran spelen?
Vad? Kan du beritta om nér det hande?

Har det skett att du ként igen ndgot i spelen som ni tidigare tagit upp i skolans historieundervisning?
Vad?

Historiemedvetande
Har du i ndgra av spelen du spelat mdjlighet att paverka historiens forlopp? Hur? Finns det ndgon
koppling mellan nu och da 1 spelet? (Var beredd att exemplifiera om frdgan inte forstds)

Kan ndgot av spelen kan hjélpa dig att forstd varfor virlden ser ut som den gor idag? Vilket spel?
Hur? Varfor inte de andra? Kan spelen hjdlpa dig att forsta hur framtiden kan se ut?



Tror du att de spel du spelar skulle kunna anvéndas i skolans historieundervisning? Vad kan man
lara sig? Finns det ndgon fordel gentemot andra laromedel? (fragan tillkom under arbetets gdng och
har inte stillts till samtliga respondenter)

1



Bilaga 2 — ordlista och spelbeskrivningar

For den som inte dr bevandrad i datorspelandet vérld kan bade speltitlar och olika begrepp rorande
spelen vara forvirrade. I stéllet for att tynga uppsatsen med langa forklaringar har vi valt att bifoga
en ordlista och ddrefter korta sammanfattningar om vad de i1 uppsatsen oftast forekommande spelen
gar ut pa.

Ordlista

expansion — ett tilldgg till ett spel. Detta innebar ofta nya mojligheter i spelen i form av
nya banor att spela eller, i fallet med strategispel, nya nationer att spela som.

first person shooter — spel dir virlden ses genom Ogonen pa personen som spelaren
kontrollerar. Fokus ligger 1 dessa spel pa att spelaren ska skjuta sina motstandare.

multiplayer — — ett spelldge dér spelaren spelar med eller mot andra spelare, oftast via Internet
eller ett natverk.

third person shooter — spel dir personen som spelaren kontrollerar dr synlig bild. Fokus i
dessa spel ligger pd att spelaren ska skjuta sina motstdndare.

realtidsstrategispel (eng. real time strategy game) — Strategispel som skiljer sig fran
turordningsbaserade dito genom att bade spelaren och dennes motstdndare kan agera samtidigt.

single player — ett spellage dér spelaren inte spelar mot andra verkliga spelare.

Spelen

Age of Empires

Age of Empires @r en serie realtidsstrategispel 1 historisk milj6. Spelen har utvecklats av Ensemble
Studios och utgivits av Microsoft Studios. Det forsta spelet Age of Empires kom ut 1997 och
utspelar sig under perioden fran stenalder till antiken i Europa och Asien. Age of Empires II: The
Age of Kings frdn 1999 dger rum under medeltiden 1 Europa, Mellandstern och Asien. 2005 kom
Age of Empires III ut och utspelar sig under perioden 1421-1850. Spelet fokuserar pa européernas
kolonisation av Amerika och spelaren kan vilja mellan att spela som nédgot av atta europeiska
lander. Det har 4ven kommit ett flertal expansioner till dessa spel, dér fler mdjliga nationer att spela
som tillkommer. I spelen kan man dels spela kampanjer dér spelaren far spela som nagon av
historiens kdnda hirforare eller, som i det forsta spelet, folja ett folks historia. Dessa bestar av flera
banor och spelaren har dd vissa specifika uppdrag att utfora. Det gar ocksd att spela pé
slumpmaissigt generade kartor dar ens mal oftast dr att utplana alla sina fiender innan de utplanar en
sjdlv. Denna typ av spel gar dven att spela i multiplayerlige.'®

Assassin’s Creed

Assassin’s Creed ér en serie spel 1 action-dventyrs-genren utgivna av Ubisoft. Det forsta utkom
2007 och det har vid dags dato (2013) utkommit 6 stycken spel med ett antal expansioner och
liknande till olika plattformar. Spelets bakgrundshistoria &r komplicerad men kretsar kring en
konflikt mellan tvd organisationer: Assassiner (Assassins) och Tempelherreorden (Knights

19 http://en.wikipedia.org/wiki/Age of Empires, 2014-01-03,, kl 13:26,
http://en.wikipedia.org/wiki/Age of Empires (video game), 2014-01-03, kl 13:27,
http://en.wikipedia.org/wiki/Age of Empires II: The Age of Kings 2014-01-03,kl 13:28 &
http://en.wikipedia.org/wiki/Age of Empires III, 2014-01-03, kl 13:28.
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Templar). Spelens ramberittelse utspelar sig ar 2012 dir bartendern Desmond Miles, en éttling till
assassinerna, med hjilp av en maskin kan ateruppleva sina forfaders minnen. I de olika spelen ar det
forfader fran olika epoker som star i fokus. Assassins Creed I och dess expansioner utspelar sig i
Palestina under det tredje korstagets tid, Assassins Creed 11 (2009) i rendssansens Italien, Assassin’s
Creed: Brotherhood (2010) i Rom under 1500-talet, Assassin’s Creed: Revelation (2011) 1 1500-
talets Konstantinopel, Assassin’s Creed III (2012) under perioden kring amerikanska revolutionen
och Assassin’s Creed IV: Black Flag (2013) i Karibien under det tidiga 1700-talet.''”

Battlefield

Battlefield-serien ar en serie av sa kallade first person shooter-spel bestaende av 11 spel och 12
expansioner utgivna av Electronic Arts. Det dr dock bara ett fatal av dessa spel som ér relevanta for
denna uppsats, ndmligen forsta spelet Battlefield 1942 frén 2002 och Battlefield Vietnam frén 2004.
Det forra utspelar sig under andra vérldskriget och det senare under Vietnamkriget. Spelen, som
fraimst spelas 1 multiplayerlige, dger rum under olika viktiga slag under respektive krig.
Multiplayerldget kénnetecknas av ett starkt fokus pd samarbete mellan spelare i samma lag. Det
finns dven maojlighet att spela single player.'"!

Call of Duty

Call of Duty iar en serie first person shooter- och third person shooter-spel som, sedan det forsta
spelet Call of Duty utkom 2003, har fitt en mingd uppfoljare som alla utgivits av Activision. Call
of Duty 1, II (2005) och 111 (2006) samt Call of Duty: World at War (2008) utspelas alla under andra
vérldskriget. Spelaren spelar som en infanterisoldat 1 ndgon av de allierades arméer och ska utfora
ett antal uppdrag péd varje bana for att kunna komma vidare i spelet. Spelen gér ocksé att spela i
multiplayer-lage. Call of Duty: Modern Warfare 2. Black Ops (2010) utspelar sig under
Vietnamkriget. Andra spel i serien dger rum i en ndrbeldgen framtid eller nutid och bortses darfor
frén i denna underskning. 2

Civilization

Civilization-serien, ursprungligen skapad av Sid Meier, bestar av turordningsbaserade strategispel,
och utgivna av flera olika bolag. Spelaren axlar rollen som en kidnd ledare for en nation och ska
bygga upp ett imperium fran forntiden 4nda till en bit in i framtiden. Genom att grunda och utveckla
stader, eller erdvra andras kan riket expandera. En annan viktig aspekt av spelet dr vetenskapliga
framsteg. Genom att forska fram nya upptickter mgjliggors trdning av nya soldattyper eller
byggandet av nya byggnader i stdderna. Diplomati och handel med andra civilisationer spelar ocksa
en stor roll. Spelaren kan vilja mellan ett antal olika historiska civilisationer beroende pé vilket spel
1 serien det ror sig om. Spelet kan vinnas pd flera vis, exempelvis genom utpldning av alla andra
civilisationer eller genom att spelaren lyckas bli forst med att skicka ivig en expedition till yttre
rymden. Det forsta spelet utkom 1991 och har sedan dess fatt flera uppfoljare.”” Det som framst
ndmns av vara respondenter dr Civilization V (2010) dér spelaren kan vélja mellan 18 olika nationer
(eller 48 om alla expansioner ér installerade).”’

Crusader Kings

Crusader Kings (2004) och uppfoljaren Crusader Kings II (2012) &r tva realtidsstrategispel som
bada utspelar sig under perioden 1066—1453. De dr utvecklade av Paradox Interactive och, &ven om
de &r realtidsbaserade har de inte samma tempo som en del andra spel i genren och kan pausas for
att handlingar ska kunna goras i lugn och ro. Till skillnad frdn ménga andra strategispel ligger fokus
inte bara pa att styra ett rike och besegra sina fiender, utan dven pa det dynastiska. Spelaren spelar
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som Overhuvudet for en méktig familj snarare dn ett specifikt folk eller rike, men medan Julius
Caesar 1 Civilization kan leda romarna under tusentals ars, dor sldktens 6verhuvud och ersétts av sin
arvvinge. For att sdkerstilla allianser och en virdig arvtagare méste spelaren dérfor engagera sig i
giftermédl, inte bara for att knyta till sig andra méktiga familjer, utan dven fOr att barn drver
egenskaper fran sina fordldrar. Spelet gir ut pa att genom krigforing och diplomati uppna en sé hog
prestige som mojligt och slutar om sldktens 6verhuvud dor utan en arvtagare. Spelet kan ses som en
simulering av livet for tusentals manniskor i det medeltida samhéllets 6vre skikt, varav flera dr
bemirkta historiska personer som exempelvis Vilhelm Erdvraren. Hur historien utvecklar sig ar
dock i viss man upp till spelaren och dennes agerande. Spelet gér ocksa att spela i multiplayer.”””

Europa Universalis

Europa Universalis-serien ér liksom Crusader Kings utgivet av Paradox Interactive och pdminner 1
ménga avseenden om det, &ven om det inte i samma utstrickning fokuserar pa de dynastiska
aspekterna. I serien finns spelen Europa Universalis (2000), Europa Universalis 11 (2001), Europa
Universalis 111 (2007) och Europa Universalis IV (2013) samt Europa Universalis: Rome (2008). 1
samtliga spel, forutom det sistnimnda, styr spelaren ett europeiskt rike fran och med slutet av
medeltiden till och med industrialismens borjan. Liksom Crusader Kings ar det rent tekniskt ett
realtidsstrategispel men mojligheten att pausa for att utdela order gor att det 1 viss min pdminner
om ett turordningsbaserat spel.''® I Europa Universalis IV, som ir det av spelen som i forsta hand
ndmns av vara respondenter, kan spelaren vilja att styra bdde europeiska stormakter som Spanien
eller mindre méktiga nationer som Bayern. Det gar ocksa att leda olika folk i Amerika och Asien.
Spelet gar dven att spela i multiplayer.l 17

Total War

Spelserien Total War bestar av atta spel, samtliga utvecklade av The Creative Assembly men
utgivna av flera olika foretag. Det forsta spelet Shogun: Total War utkom 2000. Det foljdes sedan
av  Medieval: Total War (2002), Rome: Total War (2004), Medieval I1: Total War (2006), Empire:
Total War (2009), Napolen: Total War (2010), Total War: Shogun 2 (2011) och Total War: Rome I1
(2013). Spelen innehaller en blandning av turordningsbaserade och realtidstaktiska element.
Spelaren styr ett rike eller en fraktion och ska i den turordningsbaserade delen av spelet bygga upp
sina stider och skota diplomatiska affarer. Striderna utspelar sig dock i realtid pa en mer detaljerad
niva. Spelen utspelar sig i olika delar av vérlden och under olika epoker. Rome: Total War och
Total War: Rome II utspelas sig bada under romarrikets dagar. Empire: Total War inleds ar 1700
och héller pd 1 100 &r. Spelaren kan vilja att spela som nigon av de europeiska stormakterna —
exempelvis Spanien och Sverige — eller som det indiska Marathariket. Mindre ldnder som Danmark
forekommer ocksé i spelet men gir inte att viljas av spelaren. Ovriga spel i serien nimns
visserligen av nigra respondenter men 4r av mindre vikt for var undersokning.''®
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