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Sammanfattning

Syftet med min forskning &r att undersoka vilken inverkan digitala spel, kan ha pa manskligt
larande samt hur manniskor faktiskt lar sig av digitala spel. Min fragestéllning & om digitala
spel kan anvéndas som verktyg for manskligt larande. Jag anvander mig av vardagliga spel
som exempelvis World of Warcraft. For att undersoka om vardagliga spel ocksa ar kallor for
larande.

Jag har intervjuat tjugo individer som spelar mycket digitala spel. Respondenterna kommer
ifran plattformen Steam, mina respondenter kommer fran olika platser i varlden, allt fran
Tunisien till U.S.A. Intervjuerna gjordes via Skype.

Den teoretiska utgangspunkten ar Illeris (2007) och hans teorier om de tre larande
dimensionerna. Dessa tre larande dimensioner &r drivkraftsdimensionen,
sampselsdiemensionen och innehallsdimensionen.

Huvudresultatet ar att digitala spel har en véldigt positiv effekt pa manskligt larande och att
digitala spel omedvetet eller medvetet fungerar som ett verktyg for larande. Nar det géller
exempelvis innehallsdimensionen och digitala spel sa kan jag se att spelarna har utvecklat sitt
sprak och sina skriftkunskaper.
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1. Inledning

Idag lever vi i ett samhélle i forandring. Den tekniska utvecklingen gar sa fort att det som
ansags vara science fiction bara for trettio ar sedan ar verklighet i dag. Buckingham, (2006)
skriver om hur den nya generationen ar mer digitaliserad och darigenom blir det faktiskt sa att
det har 6ppnats en ny plattform for denna nya generation att ta at sig kunskap pa, i alltifran
sprak till sociala skickligheter. Som pedagog maste man darfor vara 6ppen for att anvanda
nya metoder och det finns nya tekniker och nya grepp for att fanga individers intresse for
larande och kunskap.

Allt fler engagerar sig i nagon form av spel via Internet och marknaden tycks i det narmaste
odndlig. Gee & Levine (2009) argumenterar for behovet av digitala spel som verktyg med
goda grunder och bevis for att digitala spel faktiskt har en inverkan pa individers
kunskapsomrade.

Alla individer Iar sig inte bast av att sitta och lasa en bok om hur det stod till i romarriket
under Julius Ceasars tid utan de hade kunnat spela Total War: Rome som handlar just om
Rom och gar in i detalj pa allt fran hur deras militara enheter till hur romarrikets agrikultur
fungerade. Spelaren kan ta del av Roms virld inom spelet pa ett helt annat satt dn vad en bok
kan erbjuda. Spelaren kan bli en del av Rom genom spelet och uppleva allt ifran strider till
historiska monument Rom har varit med om.

Det finns studier som Gee, (2007) som visar pa att manniskans sprak genom sitt digitala
spelande forbattrar spelarnas grammatiska och verbala kunskaper inom sprak, det ar inte
heller omajligt att tanka att digitala spel har sa mycket andra kunskaper att erbjuda. Mortal
Kombat till exempel spelas online med vénner eller andra okénda. Spelarens sociala
skickligheter kommer omedvetet eller medvetet garanterat att forbéttras.

Det ar ocksa sa att idag sa har diskussionen om digitala spel och kunskap gatt till den nivan att
det argumenteras for att digitala spel &r ett bra redskap for ménniskan nér det géller det egna
val maendet samt kunskaper om sig sjalv och hur den bést ska na sina mal.

Det finns spel som far spelaren att trana fysiskt och foljer spelarens traning. Det finns ocksa
spel som hjalper spelaren att skriva pa alla méjliga sprak, som hjalper spelaren att forbattra
sina sprakkunskaper inom sitt eget och andra sprak. Det finns spel som far spelaren att l16sa
gator for att komma fram i spelet vilket innebér att spelet utmanar spelaren att tanka till det
nagot alldeles extra och darav fa mer kunskap inom problemldsande.

Fokus i denna studie om digitala spel ar hur de paverkar de individer som spelar dessa digitala
spel. Det jag menar ndr jag skriver om digitala spel dr vardagliga spel som till exempel
Overwatch eller World of Warcraft som ar tva spel som spelas av miljontals spelare och dessa
vardagliga spel ar vad jag avgransar mig till, alltsa inte digitala spel som &r utvecklade till
exempel for folk med dyslexi. Inte heller digitala spel som &r utvecklade fér militdren som
simulatorer.



2. Syfte

Genom mitt arbete vill jag undersoka hur individer pa sin fritid som spelar spel menar att de
utvecklar sitt larande av att spela spel. Min forhoppning &r att na ut till pedagoger och fa dem
att reflektera om digitala spel &r nagot de kan tanka sig att anvanda sig av i sina lektioner eller
inte minst uppmuntra sina elever att spela digitala spel och genom detta skapa en ny syn pa
digitala spel inom vart moderna utbildningssystem.

Min fragestéllning kommer handla om vad de lar sig samt hur de digitala spelen bidrar till
larande, jag kommer dra en rod trad med denna fragestallning i atanke genom llleris (2007)
teori av de tre dimensionera innehallsdimensionen, drivkraftsdimensionen och
samspelsdimensionen.

2.1 Fyra viktiga spelgenrer

Jag ska nu forklara fyra viktiga spelgenrer som ocksa ar kanda som “the big four” i den
digitala spelvérlden. Anledningen till att jag gor detta ar att dessa fyra olika typer av spel
kommer komma upp i valdigt manga olika moment av texten samt att mina respondenter
tillhor nagon av dessa fyra.

Strategispel: Strategi digitala spel &r en spelgenre dér spelaren styr éver ett antal enheter, det
kan vara allt fran byggnader till soldater, i stallet for att bara kontrollera en enskild.
Strategispelen kan delas in i tva skilda typer; Realtidsstrategispel och Turordningsbaserade
strategispel. I det senare far spelarna i tur och ordning goéra sina drag, likt bradspel som till
exempel schack. Realtidsstrategispel skiljer sig fran detta genom att inte ha nagon turordning,
utan i stallet later alla spelare styra sina enheter hela tiden.

En spelare som spelar ett turordningsbaserat strategispel maste tanka valdigt langsiktigt infor
varje drag. Det kan vara allt fran vilka byggnader som behover byggas till vilka resurser och
politiska beslut som maste behandlas inom spelet innan man gar vidare med sin tur, I ett
realtidsstrategispel sa maste spelaren istéllet ta beslut i stundens hetta medan motspelaren gor
det samma. Bra exempel pa populéra strategispel ar Sid Meier's Civilization och Starcraft.
Civilization representerar turordningsbaserade strategispelet medan Starcraft representerar
realtidsstrategispelet.

Actionspel: Actionspel ar en abstrakt digitalspelsgenre som staller krav pa fysiska
utmaningar, déribland reaktionstid och koordination. Genren inkluderar en stor mangd olika
undergenrer, sasom fightingspel och skjutarspel bara for att namna tva exempel.

| ett actionspel kontrollerar spelaren ofta en karaktér som spelaren ska styra genom ett flertal
banor medan denne samlar pa sig foremal for att dverkomma olika hinder. Spelaren traffar
ofta pa olika typer av fiender och maste ibland mota en boss som ar storre och farligare an
andra fiender. Spelet tar slut om spelaren tar for mycket skada, forlorar alla sina extraliv eller
dylikt. Alternativt sa vinner spelaren spelet genom att klara av en mangd banor.

Vissa spel saknar dock slut och spelarens mal &r att maximera sin poang genom att samla pa
sig foremal och besegra fiender. Reaktionstid och koordination ar valdigt viktigt eftersom
spelaren ar satt i situationer dar det ar en otroligt stor press pa spelaren att gora beslut pa
nagra millisekunder.



Tva spel som &r valdigt bra att forklara dessa tva undergrenar ar Mortal Kombat, som ar ett
fightingspel och skjutarspelet Overwatch. Det &r tva spel som ar otroligt populéra bland
gamers och har fatt mycket hoga poéang av kritiker.

Rollspel (RPG): Ett digitalt rollspel ar ett spel som handlar om att individen som spelar
spelet tar en valdigt personlig roll med huvudkaraktaren eller huvudkaraktarerna. Denna typ
av spel har alltid langa episka beréattelser som kan ta spelaren hundratals timmar att klura ut.
Nagot annat som kannetecknar ett rollspel ar att i stort sett alla spelkaraktarer som spelaren
stéter pa har en historia och nagot att beratta for spelaren, fran sma detaljer till stora gomda
hemligheter. Nagot som ocksa skiljer rollspel fran de andra spelgrenarna &r att dialogerna ar
djupa och komplicerade.

Spelaren far ocksa strida i rollspel men strider kan i stort sett alltid undvikas och skétas med
diplomati till skillnad fran ett actionspel dar strid & en omajlighet att komma forbi. Rollspel
far ocksa spelaren att upptacka och undersoka varlden pa ett helt annat sétt an i andra
spelgrenar eftersom spelaren kan hitta foremal och gémda karaktarer lite Gverallt.

Spelaren maste i stort sett i varje dialog vara valdigt forsiktig med vad den sager till andra
spelkaraktarer i spelet eftersom de kan ha stor inverkan pa spelarens rollspel och kan till och
med fa problem i det féregangna pa grund av dialogen de gjort. Det later komplicerat och det
ar det. Till exempel kan en spelare ha en dialog med en kung for ett rike som kallas Numera
och ha komit 6verens om nagot, men utan att spelaren visste det sa tjuvlyssnade en spion fran
ett konkurrerande rike pa spelaren och nar spelaren kommer in i det nya riket sa ser han
snabbt att han ar efterlyst av den andra kungen pa grund av férraderi.

Detta visar pa de komplicerade och detaljerade dialoger som utspelas i spelvarlden och inom
grenen rollspel. Rollspel kan utspelas i alla olika sorters varldar i allt fran fantasi och sci-
fiction till var egen vérld. Det finns allt fran ankor som springer runt med svard till ménniskor
som ar utomjordingsjégare med lasergevér. Det mest kdnda och korat till det basta rollspelet
nagonsin ar Planescape: Torment.

Aventyrsspel: Denna spelgren ar den fjarde och sista jag kommer ta upp och beskriva.
Aventyrsspel ar en gren som handlar om att beratta en historia och fa spelaren att ta del av
historien och fa framgang genom historien genom att Isa problem och pussel som spelet
presenterar for spelaren. Ett problem kan vara att spelaren maste hitta en biljett fran en hamn i
spelvarlden till en annan hamn i spelvérlden utan att ha pengar for att kopa biljetten. Det blir
helt enkelt upp till spelaren att hitta 16sningen pa det har problemet. Genom att interagera med
spelvérlden kanske den kan hitta en biljett ndgonstans eller genom dialog med nagon annan
karaktar fa tag pa en biljett genom nagon sorts handling.

Tank dig sagan om rodluvan och att du far ta rollen som rédluvan och uppleva historien fran
hennes perspektiv. Som du vet &r inte sagan speciellt lang men anda valdigt intressant och
lasvanlig. Detsamma kan sagas om aventyrsspelgrenen. Spelen ar inte speciellt langa men
anda valdigt intressanta och spel vanliga. Du behdver inte vara nagot spelproffs for att satta
dig och ta dig igenom ett dventyrsspel daremot maste det papekas att du maste ha talamod for
att hitta l6sningar pa problem eftersom det &r ett maste att stegvis l6sa problem.



Till exempel sa kan du inte komma till steg C om du inte gjort A och B, spelaren kan ocksa
behdva kombinera olika sorters foremal for att skapa ett nytt foremal. Exempelvis kanske
spelaren stéter pa ett problem med en last dorr som den maste éppna for att ta sig vidare.
Spelaren hittar en del av en nyckel pa golvet bredvid dorren och efter mycket undersokande i
rummet dar dorren finns, hittar du nyckel bakom en gardin.

Spelaren Klistrar sedan ihop nyckeldelarna med ett superlim som spelaren tagit med sig fran
sin arbetskollegas kontor for att skapa en nyckel som kan éppna dorren. Det mest populdra
aventyrsspelet som slappts heter Grimfandango och jag kommer ta upp exempel fran det har
spelet i min text.

3. Bakgrund

3.1 En férandrad syn pa digitala spels inverkan pa larande

Marklund (2013) har undersokt hur digitala spel anvénds inom utbildningssystemet samt vilka
asikter individer inom utbildningsystemet har om digitala spel som pedagogiska verktyg.
Texten tar ocksa upp problem som digitala spel méter pa véagen att bli accepterat och
respekterat som nagot som kan bidra till individuell kunskap inom uthildningsomradet.

Marklund har intervjuat pedagoger vid olika skolor. Det viktiga resultatet blir att manga
pedagoger stéller sig positiva till digitala spel och att intresset for digitala spel som
pedagogiskt verktyg finns. Manga pedagoger tanker pa all den tid det kommer kravas fran
dem med att bland annat utbilda sig inom de digitala spelen skolan kommer inforskaffa och
sedan kostnaderna for att anvanda digitala spel i sin undervisning.

Butler (1988) har i sin text skrivit om hur simuleringspel kan ge kunskaper och erfarenheter
till manniskor som spelar dem. Hans fragestallning ar vad simulering spel har for inverkan pa
individerna som spelar dem. Han anvénder sig av intervjumetoder och observationstekniker
dar han &r pa plats och observerar spelarna.

Hans resultat &r att de som spelar simuleringspel fungerar battre i de miljéerna som de spelar i
oavsett om det &r i spelet eller utanfor spelet och att spelen har en positiv inverkan och ger
kunskap till spelarna inom omradet de spelar oavsett om det &r ett militarsimulatorspel eller
om det ar en lantbruk simuleringspel.

Gee (2007) skriver om digitala spels inverkan pa gamers och deras tal- och skriftsprak. Han
skriver om hur spelare omedvetet far stora kunskaper inom spelen de spelar. Nufortiden sa ar
det inte alls ovanligt att ett digitalt spel som slapps finns pa olika sprak. En individ som till
exempel vill lara sig spanska, kan dndra instéallningar pa spelet fran originalspraket till
spanska om nu spelaren skulle sa 6nska.

Gee (2007) framhaver sambandet mellan digitala spel och spelarnas sprakutveckling. Oavsett
om det &r verbalt eller skriftligt sa ser vi att de faktiskt forbattras. Det ar logiskt eftersom
individerna som spelar exempelvis Total War, som &r pa engelska, blir tvingade att lara sig
spraket pa basta sétt samt att skriva for att fa hjalp av sina medspelare. De maste forsta sig pa
spraket for att pa engelska forsta vilka strategier som bor anvéandas for att komma vidare.



Men skulle fallet vara sa att de inte skulle hjalpa sa finns det faktiskt online forum déar
spelarna samlas och kan diskutera spelen for att hjélpa varandra. Detta férstarker det positiva
perspektivet pa digitala spel och larande eftersom vi kan anta att omedvetet eller medvetet sa
gar spelarna genom en kognitiv process. Detta visar pa att de lar sig spraket genom spelet
samt att de tar sig an uppgiften att hitta verktyg som till exempel Google Translate.

Katzenelson (2004) skriver i sin bok om drivkraft som skapas i spelaren i och med deras vilja
att forbattra sig sjalva. Det finns till exempelvis actionspel som the Witcher 3 som far
spelaren att konstant tanka ut nya strategier och straffar spelaren hart om den misslyckas men
anda lyckas motivera spelaren att komma tillbaka och spela spelet annu mer.

Viktiga resultat blir att det satts press pa pedagoger som vill undervisa med digitala spel
eftersom de kommer fa ta sig tiden att lara sig det spelet de valt ut alla olika aspekter for att
sedan kanna sig redo att forra vidare denna kunskap till sina elever.

3.2 Digitala spels inverkan pa manskligt larande

Eriksson et, al. (2012) skriver i sin uppsats om spelifiering. Spelifiering ar ett begrepp som
hamtat mycket inspiration fran framforallt datorspel, men som i olika former har funnits langt
tidigare. Spelifiering bygger, liksom spel, pa frivilligt deltagande. Fragestallningen i deras
text ar vad spelifiering har for inverkan pa manniskors kunskaper samt kanslor som
uppkommer genom spelen. De har intervjuat spelare for att fa fram data om hur digitala spel
har hjéalp dem i deras vardagliga aktiviteter. Deras viktigast resultat ar att en framgangsrik
kombination av spelifiering tillsammans med spelprinciper kommer att hjalpa oss i vara
dagliga aktiviteter.

Eriksson et, al visar ocksa att digitala spel har positiva effekter pa manniskor inte bara inom
kunskap om sprak och sociala situationer utan ocksa positiva effekter inom méanniskans
psyke. Deras teorigrund ar ocksa hamtat fran det kognitiva perspektivet eftersom de menar att
spelifiering hjélper till att 16sa problem och reflektera dver vart eget handlande. Darfor
fokuserar detta perspektiv pa hur ménniskan tanker. Dessa digitala spelen kan om vi utgar
fran deras resultat hjalpa till med dessa faktorer.

Falkner (2007) papekar att digitala spel far manniskor att tanka till hur vi ska lésa problem
medan de spelar, till exempel en individ som spelar actionspelet Mortal Kombat X maste vara
valdigt noga med att hitta I6sningar for att vinna mot sin motstandare i en match som har ett
mycket hogt tempo. Néar vi askadar matchen ser vi bara tva karaktarer som slass mot varandra
men pa insidan &r det en mental kamp av probleml6sning samt reflektioner éver sitt eget
handlande och motstandarens handlande.

Linderoth, (2012) som skiljer sig fran de andra eftersom fragestallningen &r om spel verkligen
ar en bas for kunskap och lardom eller ej. Det som ocksa skiljer sig i metoddelen ar att i denna
text sa utgar han ifran sina egna asikter och hans metod blir att anvanda sig sjalv och sin egen

kunskap for texten.

Viktiga resultat i denna text blir att digitala spel inte har sa stor paverkan, om ens nagon pa de
individer som spelar, vilket det pastas och han grundar det pa att spelen erbjuder enligt honom
snabba losningar pa att 16sa problem istallet for att ge en pedagogisk végledning for att I6sa
problemen.



4. Teoretiska referensram
4.1 Syftet

I mina analyser har jag valt att anvédnda mig av Illeris, (2007) modell 6ver larandets tre
dimensioner som alla har med hur vi manniskor lar oss och utvecklar vart larande. Med
modellen undersoker jag de digitala spelen och hur de fungerar omedvetet eller medvetet som
ett verktyg for att motivera ménniskan att lara sig.

Jag ska nu kort beskriva de tre dimensionerna.
Innehallsdimensionen: handlar om det som lars - kunskaper, fardigheter, forstaelse med mera.
Drivkraftsdimensionen: handlar om motivationen, k&nslorna och viljan.

Samspelsdimensionen: handlar om handling, kommunikation och samarbete.

4.1 Innehallsdimensionen

Larandets innehallsdimension handlar om det man lar sig, exempelvis sa handlar det om det
vi betecknar som forstaelse, insikt, mening, sammanhang och éverblick.

Var innehallsdimension &r konstant aktiv och var hjarna tar till sig information hela tiden. Det
ar i var natur precis som Illeris papekar att alltid forsoka skapa mening i det vi lar oss. Ett
valdigt intressant citat fran Illeris bok Léarandet (2007):

"Traditionellt har detta innehall framfor allt uppfattats som kannedom/ kunskap, fardigheter
och i vissa sammanhang aven attityder." S.102

Exempelvis nar en individ tar at sig kunskap sa ar det helt naturligt att individen forsoker
skapa nagon sorts mening med den kunskapen den precis lart sig. Lat oss tanka ut ett simpelt
scenario som har med kunskap att gora. En individ gar pa en forelasning som handlar om att
leva ett halsosamt liv, genom denna forelasning sa kan individen fa en ny forstaelse samt
insikt i hur den ska leva ett mer halsosamt liv och sedan skapa en egen mening med det for sig
sjalv eller for andra.

lleris tar ocksa upp fyra begrepp som i hans asikt ar véldigt viktigt nar det kommer till
larandets innehallsdimension och ger en forklaring till vad som innefattar larandets
innehallsdimension.

Den forsta ar reflektion som handlar om hur eftertanken vi manniskor har exempelvis hur man
som manniska reflekterar dver nagot eller funderar éver en handelse.

Det andra begreppet han tar upp &r metaldrande som i korthet handlar om en dvergripande
larokategori som staller sig in i andra laroprocesser i ett éverordnat helhetsperspektiv. Det kan
vara ett problem som individen stotter pa och maste 6verskrida.

Det tredje begreppet ar reflexivitet och det handlar om méjligheten att forhalla sig till sig
sjalv, att vi som manniskor relaterar vart larande till oss sjalva, det blir da den egna
sjalvforstaelsen till oss sjalva eller var egna personliga identitet samt vad den paverkan man
stéllts infor betyder for en sjélv.



Det fjarde begreppet ar biograficitet och detta begrepp handlar om hur individen upplever och
tolkar sin levnadsbana i férhallande till hur man som individ lever och levt sitt liv samt till de
val man gor och gjort. Detta begrepp handlar i det stora hela om sjalvet och identitet.

4.2 Drivkraftsdimensionen

Larandets drivkraftdimension inriktar sig pa individens motivation, kanslor och vilja. Detta
passar ocksa bra in eftersom jag vill undersoka hur digitala spel generellt sett ger spelaren
motivation och viljan att l&ra sig mer. Detta blir det av automatik att det digitala spelet tar
form som lararen och spelaren blir da studenten.

Ar det till exempel sé att digitala spelet motiverar spelaren att forbattra sig sjalv for att
komma vidare i spelet med beloningar som till exempelvis chansen att ga med i turneringar
om spelaren ar tillrackligt bra och att tjana pengar.

Illeris (2007) skriver ocksa om att drivkraftsdimensionen delas upp inom tva aspekter. En av
dem é&r de innehallsliga strukturerna som ror drivkrafterna genom de kognitiva processerna
som utvecklas genom innehallsliga strukturerna och scheman. Den andra &r drivkraftsmonster
som utvecklas genom individens kansloméssiga erfarenheter.

Motivationer och viljestyrka utvecklar drivkraftmonster som hjalper till att forma individens
karaktar. De innehallsliga strukturerna och drivkraftmonstret har ett konstant samspel med
varandra inom drivkraftsdimensionen oavsett medvetet eller omedvetet.

Drivkraftsdimensionen handlar om vara kénslor. Generellt nar det handlar om kénslor sa
skriver llleris att det finns en rad psykiska tillstand som vi direkt uppfattar som kanslor och
han anvander sig av de fem grundemotionerna glédje, vrede, fruktan, fortvivlan och avsky.

Sjalvfallet finns det ocksa mangder av andra typer av kanslor. Detta ar ocksa nagot som det
digitala spelet erbjuder spelaren i form av en emotionell bana genom spelets gang. Witcher -
serien dr absolut ett spel som visar starkt pa det har, eftersom det far spelaren att ga igenom en
hel del processer inom bade den egna innehallsliga strukturer och scheman samt
drivkraftsmonstret som kommer utmana spelaren i manga moraliska fragor bland annat
angaende rasism.

Det ar ocksa viktigt att alltid komma ihag drivkraftdimensionen som en helhet och som en
vasentlig faktor samt ett integrerat element i allt larande. Alla larosituationer har pa nagot satt
att gbra med denna dimension.

4.3 Samspelsdimensionen

Larandets samspeldimension handlar om handling, kommunikation och samarbete (llleris
(2007). | lleris teori om samspelsdimensionen ar det viktigt att peka pa foljande:

Generellt sett tycks variationsmajligheterna vara oandliga nér det galler hur samspelet kan
gestalta sig mellan den larande och omvarlden. Det finns varken ett andligt antal
samspelsformer eller ett dndligt antal sétt att uppleva dem pa. Darfor ar det inte heller mojligt
—som vid den inre tillagnelseprocessen — att utveckla en heltdckande typologi éver
samspelsformerna.” llleris, (2007) s.129
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Men detta gor det absolut inte omgjligt att dra lankar mellan samspelsdimensionen och
digitala spel som larande och ett pedagogiskt verktyg for larande. Om nagot sa Gppnar det upp
for diskussion och egna tolkningar pa hur de kan lankas. Det finns fem typer av olika
samspelsformer som llleris (2007) presenterar i sin text.

Den forsta ar perception i sin enklaste form dar individen passivt registrerar eller lagger
marke till nagot. Det kan vara som Illeris (2007) tar upp som exempel: Lukt. Nufortiden finns
det inom digitala spelvarlden en konsol som kallas VR (Virtual Reality) dar du kan utmana
alla dina sinnen i en fantasivarld i allt fran lukter till kansel.

Vi har ocksa formedling inom samspelsdimensionen. Néar det galler formedling sa ar det sa
simpelt som att en individ helt enkelt vill formedla vissa budskap, tankar och sinnesintryck till
andra individer inom sin egen privata sektor eller offentliga sektor. Mottagaren kan i sin tur
formedla och halla sig aktiv till vad den uppfattat fran den individen som borjat pa det sociala
utbytet. Detta dr nagot som hander konstant i digitala spelvarlden. Oavsett vilken typ av spel
du spelare sa ar det har alltid en aktiv process till andra individer online eller bara med dig
sjalv och spelet off-line.

Det &ar ocksa viktigt att ta upp upplevelse nar vi pratar om teorin om samspelsdimensionen.
Det handlar om att individen ska vara aktiv i att gora nagot for att upplevelsen ska bli
meningsfull, helt enkelt att den larande individen aktivt soker upp upplevelsen och gor det till
nagot meningsfullt. Detta ar nagot som digitala spel utmanar spelarna att géra genom att hela
tiden uppdatera spelet med nya funktioner.

Den fjarde formen av samspelsdimensionen som lIlleris (2007) tar upp ar imitation. Detta
innebér att individen forsoker harma, efterlikna eller géra nagot annat for att kopiera en
larandesituation och goéra den till sin egna.

Den femte formen handlar om verksamhet. Verksamhet innebér att individen sjalv uppsoker
aktivt larande som individen kan ha anvéandning av i ett visst sammanhang. Detta &r nagot
digitala spelvérlden konstant utmanar spelaren att géra i en massa olika funktioner. Det kan
vara som i till exempel Pokemon dér individen aktivt maste uppsoka en Pokemon for att ha
anvandning for det i ett visst sammanhang, exempelvis i en duell med en annan spelare.

Slutligen sa har vi inom de former Illeris (2007) tar upp deltagande. Denna form handlar om
att individen ingar i en gemensam aktivitet tillsammans med andra, dar individen har en
erkand position och medinflytande. Exempelvis sa erbjuder alla spel spelarna att skapa allt
fran grupper till klaner dar varje individ far sin position samt har ett medinflytande pa vad
som hander i gruppen.

5. Metod

5.1 Forskningsansats

Syftet med min studie &r att beskriva hur spelare av digitala spel upplever att spelen och
spelandet bidrar till deras utveckling utanfor spelet. for att uppna detta syfte har jag valt att
intervjua individer som klassas som veteranspelare och har digitala spel som en del i sitt
vardagliga liv. Detta vardagliga spelande kommer vara vad jag kommer stalla in mig pa att
intervjua dem om. Jag vill veta exempelvis vad for kunskaper de kanner att de fatt fran
digitala spel samt hur de anvénder sig av dessa kunskaper i sina liv, for att sedan gora
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kopplingar mellan deras information och kunskap som de visar pa att de fatt ut av de digitala
spelen.

5.2 Val av metod

Min studie faller under Bryman’s (2011) tvarsnittsstudie eftersom jag har sokt mig till vissa
malgrupper inom Steam plattformen vilket gor det strategiskt och fran Steam plattformen har
spelarna sjélv kontaktat mig vid intresse vilket gor studien sjalvselekterat. Jag kommer
anvanda mig av intervjumetoden. Se intervjubilaga for att lasa vilka fragor jag stallt till mina
respondenter. Det passar min forskning att gora kvalitativa och strikt utformade intervjuer
eftersom jag redan har en klar bild pa vad jag vill underséka och jag har redan strukturerat
min undersokningsmetodik utifran radande teorier som jag namnt innan.

5.2.1 Urval

Spelarna i min undersokning har jag hittat online pa det digitala spelforumet Steam?. Dar har
jag fragat vilka som kan vara intresserade att ta del av min forskning och de som kommer
svara ja kommer jag att innan intervjun borjat fraga vilken spelgren de anser sig tillhéra och
hur stor del digitala spel tar upp av deras vardag.

De respondenter som jag har eftersokt har jag inte haft nagra sorts krav pa till exempelvis
kon, religion eller kultur samt alder. Den enda grupperingen jag gjort ar nar det galler vilka
spel som de identifierar sig med och vilka digitala spel som de mest aktivt anvander i sitt
vardagliga spelande. Jag har valt att anvanda mig av tjugo respondenter, som jag har delat in i
tva grupper: strategispelare och actionspelare, men alla spelar dven andra typer av spel.

Andra grenar av olika speltyper genom textens gang finns i texten. Men strategispel och
actionspel kommer anda vara min fokus nar det galler mina respondenter och den information
jag kommer ta ifran dem.

Varfor dd namna andra foérutom de tva som jag valt att fokusera pa? Detta ar for att alla grenar
av spel har mycket kunskap att erbjuda individen som till exempelvis kommer jag ta upp
Grimfandango som ar ett dventyrsspel men anda visar pa hur individer far kunskaper genom
spelet.

Det &r sa att mina respondenter klassar sig som antingen strategispelare eller actionspelare
eftersom det ar just det urvalet jag letat efter. Men dessa gamers spelar sjalvfallet ocksa andra
typer av spel och har ndmnt detta i mina intervjuer. Det som kannetecknar mina respondenter
som grupp ar att alla har 6ver hundratals timmar spelade och klassas som veteranspelare.

Jag tar mina respondenter pa stort allvar och tar all information jag anser vara viktig for min
forskning med i min text. De har ocksa utryckt viktig information angaende hur de far
kunskap fran andra speltyper.

1 Steam online gaming ar en plattform for spelare och spelutgivare att motas pa och diskutera spel samt sélja sina
spel. Steam har 67 Miljoner anvandare vilket gér Steam till en jatte bland alla spelforetag.
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5.3 Genomférande

Mina respondenter kommer fran olika lander som U.S.A, Tunisien, Sverige, Tyskland,
Nederlanderna och Chile. Det &r sa att jag har anvant mig av Skype, dar vi har kunnat inte
bara chatta med varandra utom ocksa kunnat ha videosamtal eller vanliga samtal om inte min
respondent haft tillgang till kamera. Intervjuerna har varit véldigt intressanta och jag har
fragat dem de fragar som jag har tagit upp i intervjuguiden men det som ocksa ar viktigt att
papeka ar att jag ocksa haft ett naturligt samtal runt omkring fragorna. Jag har intervjuat dem
via Skype en och en.

Jag anvander bara intervjuguiden som bas fér mina fragor med faktiska forhoppningar att de
ska leda till sa mycket mera, exempelvis en av mina fragor ar: Hur tanker ni angaende att
anvanda digitala spel som ett pedagogiskt verktyg? Vilket ar en frdga som vissa av mina
respondenter har svarat med nagot simpelt som till exempelvis

I think it’s good - Jenny (Strategy Player)

Men genom att borja prata och fraga fragor runt omkring fragan som till exempelvis varfor
hon tyckte det var "good" sa blev diskussionen genast mycket intressantare. For att fortsatta
med Jenny sa blev hennes "I think its good" efter mer diskussion om digitala spel som ett
pedagogiskt verktyg till féljande svar.

Well, we are living in a digital age and games are everywhere these days and speaking for
myself digital games have helped me a lot with my language barriers, as i have through
playing Overwatch meet player across the world and it’s so much fun. I think that having
digital games as a part of student’s everyday school routine would be nice and helpful. 1
mean now days almost everyone i know got a smartphone on which they play some kind of
games. | think if schools would give games a chance, they outcome would be super nice. —
Jenny (Strategy Player)

Som du ser sjalv kan sjalvfallet vissa fragor svaras med JA eller NEJ eller BRA eller
DALIGT men jag gor mitt basta genom god retorik att gora det till mycket mer &n s och har
lyckats de flesta gangerna. Vissa respondenter som jag intervjuat kommer inte att vara med
eftersom det hade varit allt for brett for mig att anvanda mig av alla, da jag maste véaga pa
vilka som jag tycker hade mest intressanta forbindelser till min forskning. Om jag hade tagit
med alla sa hade min text blivit for lang.

Det stdrsta hindret som uppstod var att nagra av mina icke-svenska respondenter, inte var sa
valtaliga i det engelska spraket. Inte heller varit latta att forsta via skrift och detta faktum
gjorde intervjun valdigt svartolkad oavsett om jag skrev eller talade med dem via Skype. Jag
har anvant alla tjugo i min analys men jag har valt att inte citera alla eftersom deras svar inte
varit sa tydliga. De tio som jag citerar i min text ar dem som varit mest tydliga av de tjugo.

5.3.1 intervjuguide
Vilka kunskaper tanker ni att ni som konsumerar dessa digitala spelprodukter kommer fa?

Hur tanker ni angaende att anvanda digitala spel som ett pedagogiskt verktyg?
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Finns det nagra skickligheter eller kunskaper ni kanner att ni har forbattrat genom att spela
digitala spel?

Hur viktigt anser ni digitala spel vara far var framtida utveckling som méanniskor?

Hur tycker ni digitala spel ska bli mer accepterade och respekterade som pedagogiska verktyg
inom arbetsliv och utbildningssystemen?

Hur tycker du att digitala spel har paverkat dig sjalv i ditt arbetsliv, studieliv samt vardagliga
liv?

Sjalvfallet har jag forsokt fa intervjuerna att bli sa naturlig som mojligt eftersom jag verkligen
sOker efter min respondents faktiska uppfattning om vad han/hon lart sig av digitala spel och
vad han/hon har haft/har for anvandning av detta i sitt vardagliga liv.

5.4 Analysprocess

For mig har analysprocessen gatt till pa ett sadant satt sa att jag har anvant mig av mina
respondenter. Jag har anvant informationen de givit mig genom intervjuerna och genom det
gjort tabeller dér jag kunnat dra visa slutsatser.

Intervjuerna har skett pa ett sadant sett att jag har via Steam givit dem mitt Skype kontonamn
och sedan vantat pa att dem adderat mig till sin vanskap lista, for att sedan bestimma datum
och tid nér vi kan ha intervjun. Medans vi har pratat har jag antecknat det som jag funnit
viktigt for att till sist kolla igenom alla mina anteckningar och valt ut det jag tyckte var
viktigast.

Efter det sa har jag gjort tabeller som exempelvis vilka av mina respondenter som tillhor
strategispel genren eller actionspel genren. Jag har ocksa lagt in dem i tabeller som
exempelvis vad de sysselsatter sig med i sitt vardagliga liv. Jag har ocksa satt in dem i en av
de tre larande dimensionerna som jag anser de passat mest in i. Efter allt detta sa har jag fort
in de respondenterna som jag anser har viktigast information for min forskning in i min text.

5.5 Tillforlitlighet

Tillforlitligheten for mina respondenter &r stor eftersom jag kan se konkret pa deras
spelkonton som givit mig pa Steam exakt hur mycket speltid de har. Med andra ord med den
speltiden de har som &r minst 100 timmar, sa ar deras ord trovardiga nar det galler vad de lart
sig av digitala spel eftersom digitala spel ar en del av deras levnadskultur. Deras spelkonton
vill de alla daremot halla anonymt och det visar jag respekt for.

Min egna tillforlitlighet &r god, jag skulle aldrig kunna tdnka mig att fuska fram resultat eller
skriva data som inte stdmmer. Min studie &r &rlig och min forskning grundad i fakta och data.
Exempelvis om nagon skulle tro att Steam inte existerar sa ar de valkomna att googla.

Jag har varit noggrann i min forskning med alltifran vilka respondenter jag valt ut for min text
till vilka forskare jag valt mig av.
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Jag har sjalv spelat digitala spel sa lange jag kan komma ihag och har stor kunskap inom
omradet. Jag har sjalv kunskaper och fardigheter som jag an idag ar tacksam att de digitala
spelen har lart mig som till exempelvis sprak och attityder.

5.6 Etiska hansynstaganden och évervaganden

Jag ser inte att det skulle kunna bli problem med de etiska fragorna eftersom jag har de
intervjuades godkannande innan jag publicerat materialet. Jag har ocksa uppdaterat dem med
information om hur mitt arbete utvecklas. Jag har under processens gang vara lyhord for kritik
och villig till att gora eventuella nédvéandiga forandringar.

Jag har foljt etikriktlinjer enligt Vetenskapradet (2017), Jag ar hederlig med mitt resultat, jag
har inte forvrangt, forfalskat, vilselett eller plagierat. Jag har inte fuskat med min forskning
med sa kallad oredlighet i forskningen. Min forskning ar éppen for alla att betrakta samt
upprepas.

6. Resultat och analys

| det har kapitlet tanker jag ta upp min tolkning pa hur jag uppfattat mina respondenter och
deras larande som de utvecklat fran de digitala spelen och vilka kunskaper som de fatt fran de
digitala spelen.

Jag kommer ga igenom de tre larodimensionerna som Illeris (2007) gar igenom i sin bok
eftersom jag anser att det passar valdigt bra in i min text samt forskning eftersom mycket det
han skriver om kan direkt lankas med digitala spel och vad de har for inverkan pa manniskor.
Anda fast det inte ar s& att han namner just digitala spel s& kan vi anda dra likheter och fa
insikt samt kopplingar mellan dessa teorier om l&rande och digitala spel som sedan blir
kunskap for manniskan.

Jag kommer ga igenom dimensionerna i denna ordning:
Innehallsdimensionen

Drivkraftsdimensionen

Samspelsdimensionen

Jag har valt denna ordning eftersom det &r ocksa i denna ordning som llleris har tagit upp det i
sin bok larande. Mitt mal med detta &r att du som lasare av detta ska fa en forstaelse av vikten
mellan dessa dimensioner och hur digitala spel faktiskt kan erbjuda alla manniskor och inte
bara gamers en chans pa att utveckla sig sjalva mentalt och fa nya eller till och med forbattra
sina kunskaper inom de omraden det digitala spelet de valt att spela kan erbjuda dem.

6.1.1 Innehallsdimensionen

Nar jag utgar fran mina respondenter som resultat, sa kommer jag direkt anvanda mig av en
av mina respondenter Annalisa eftersom hon visar nadgot som i min asikt kan forknippas med
kunskaper och hur hon upplever att digitala spel som resultat forbattrar hennes kunskaper
inom visa omraden.
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Det jag tycker om s& mycket med strategispel ar det att det ar sa mycket logistik och jag har
alltid sa lange jag kommit ihag varit intresserad och gillat att halla med logistik. Nar jag
spelar mitt favoritspel Starcraft 2 sa handlar det hela tiden om att jag maste halla koll pa
mina resurser och hur jag maste antingen skaffa nya eller spendera mina resurser rétt for att
kunna vinna. Jag kanner att det har hjalpt mig i mitt arbetsliv eftersom nar jag jobbar sa ar
min hjarna redan van tack vare Starcraft av stressiga situationer dar allt maste behandlas
snabbt och ratt. Det har gjort det lattare for mig att se siffror med om exempel hur mycket
som saknas av en vara eller inte - Annalisa (Strategi spelare)

Annalisa ger uttryck for att hennes kunskap angaende logistik har utvecklats tack vare digitala
spel, vilket ar valdigt logiskt eftersom det &r i stort sett samma fokus om man ser det pa det
sattet. Visst ar det sa att Annalisa inte krigar med utomjordingar och spenderar resurser for att
bygga rymdskepp men nog &r det sa att hon jobbar med annan personal och féretag som har
givit henne tilltro att behandla resurserna ratt sa att ratt mojang kommer till ratt fabrik. Hon
papekar ocksa att hon har fatt battre kunskaper att halla koll pa logistiken som i att snabbt
uppfatta vilka méngder som behovs skickas eller tas emot.

En annan faktor som visar pa kunskap Annalisa har fatt av digitala spel, ar kunskapen att
hantera stress som &r en valdigt viktig kunskap i allt fran arbetslivet till studielivet. Hon
papekar att hon tack vare Starcraft 2 har blivit battre pa att hantera stress pa sin arbetsplats
eftersom logistik sjalvfallet &r ett jobb som kan utsattas for valdigt stressiga situationer.

Men forutom arbetsliv finns det ocksa respondenter som har papekat att digitala spel har hjalp
dem i deras personliga liv och gor det tydligt for mig att digitala spel har forstarkt samt
forbattrat mina respondenters innehallsdimension och kunskapsomraden denna dimension
innefattar. Till exempelvis sa har Mustafa

Playing Overwatch opened a new world to me, i meet players from all over the world and i
made friends with a lot of them. English not being my first language, so i had to improve my
language to play with my friends so we could understand each other while playing or else we
would die in game (laughs) My friends helped me learn English better then in school, also the
game itself is in English so i had to learn English to understand the game better. I live in
Tunisia so i speak some French but after meeting people from Canada Quebec i improved my
French too, i didn’t even think about that till you asked me(laughs). I guess if Overwatch
could help me learn languages it could help other people too for sure! - Mustafa (Action
Player)

Detta visar pa att resultatet fran ett kunskapsperspektiv pa Mustafas digitala spelande har
blivit sa att hans sprakkunskap har kraftigt forstarkts samt att hans social kunskap har
forstarkts samt hans geografiska samt kulturella kunskap har blivit bredare. Mustafa har
omedvetet i stort sett tvingats till att lara sig det engelska spraket battre och genom detta
uppgraderat sin spraktalang genom kommunikation med sina medspelare. Det som detta
stycke fran min intervju med Mustafa ocksa papekar ar de sociala kunskaper som kommit
fram tack vare det digitala spelet eftersom han lart kanna individer fran en helt annan
kontinent och de har ocksa blivit hans vanner.

Detta kan man dra tydliga likheter till vad Illeris (2007) talar om eftersom han ndmner i sin
bok att innehallsdimensionen handlar om det som kallas for det transformativa larandet som
ocksa &r en del av innehallsdimensionen som kort handlar om att individen blir medveten om,
tar stallning till samt reviderar sina meningsperspektiv och de mentala vanor de foljer. Det

16



transformativa larandet innebér att bli medveten om, att ta stallning till och att revidera sina
meningsperspektiv och de mentala vanor som foljer av dem.

| manga av mina respondenters fall ar det har nagot som hant och givit dem positiva resultat,
tack vare deras digitala spelande. Exempelvis med Mustafa och ett sprak som innan var okant
for honom i det stora hela har han tagit sig tiden for att reflektera sina sprakkunskaper sedan
revidering av hans behov av l6sa detta problem, som han sedan genom det digitala spelet
faktiskt har 16st. Resultatet dr att genom det digitala spelet har Annalisa och Mustafa fatt
kunskaper forstarkta och darigenom har deras innehallsdimension blivit kraftigare.

Det sista jag ska namna med innehallsdimension och de resultaten jag sett av min forskning
och hort fran mina respondenter nar det géller innehallsdimensionen ar att denna dimension
ocksa handlar mycket om oss sjélva, som till exempelvis lara kdnna oss sjélva i allt fran svaga
sidor till starka sidor. Detta &r ocksa nagot digitala spel kan hjalpa oss som manniskor med.
En av mina respondenter som till storsta del spelar actionspel men &nda har sitt favoritspel
Planescape: Torment som ar ett RPG

I would count myself as an strategy player but my favorite game of all time is Planescape:
Torment because it such a deep philosophic game and me being a philosophy nerd also
helped of course *laughs* the game taught me a lot about myself as well as the game makes
you do so many different choices and all kinds of stuff from making decisions about killing
some in game character too who’s going to be in your party of adventurers. That’s the magic
with the game putting me in a spot in all those different spots from love to hate, it made me
reflect upon myself and my own decisions in life and it still does, it’s so well written. This is
the kind of game that makes you reflect about life and shit, like what’s right and what’s wrong
oh man i guess i can keep talking to you about the game all day*laughs* - Oliver (Action
spelare)

Jag gillar ocksa att spela RPG spel, mitt favoritspel ndgonsin ar Planescape: Torment men
eftersom spelet inte har nagon online plattform sa blir min favoritgren av spel anda
strategispel. Det som jag alskar sa mycket med Torment &r att de erbjuder sa valdigt manga
olika satt att I6sa saker pa och att alla satt har sina egna konsekvenser, ibland kan det bli sa
javla roliga konversationer att jag inte kan halla mig fran att skratta, ibland hander det till
och med grejer jag inte kunnat forvanta mig. Det &r det jag tycker ar sa fet med spelet, just
det att de alltid haller en vaksam pa vad man gor och att vadsomhelst kan efter ett beslut.
Exempelvis om man befriar Ignus i spelet med god tro, sa kommer han forsoka doda en i
slutet av spelet. Helt sjukt val skrivet spel - Peter (Strategi spelare)

Bade Oliver och Peter visar pa att de har forstarkt sin innehallsdimension genom det digitala
spelet Planescape: Torment i omraden som larandet om oss sjélva samt visar de pa att de har
forbéattrat sina kunskaper inom sitt reflektiva tnk, spelarna har identifierat utmanande
antaganden, de utmanar sambandens betydelser, de forsoker forestélla sig och att man
undersoker andra mojligheter, att dessa forestallningar och undersékningar leder till en
reflektiv skepsis.

Detta visar pa att digitala spel i alla fall i min forskning och grundat i andra forskares
forskning har en véldigt positiv effekt pa individernas innehallsdimension som resultat av
deras spelande.
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6.1.2 Drivkraftsdimensionen

Vad &r det da som resultat jag kan sammanlanka med digitala spel och manniskans larande
inom drivkraftsdimensionen. Forst vill jag 6ppna med en referens fran Illeris (2007) skriver:

Rent allmént &r det ocksa sa att ju starkare kéanslor och ju starkare motivation som funnits med
i larosituationen, desto kraftigare ar den kanslomassiga laddningen. Detta kommer sedan att
pragla individen resten av livet. (S.110)

Jag borjar med respondenten Albin som jag hade en valdigt bra dialog med och som hade
mycket information jag kande passa in under denna flik eftersom han visar pa vad det digitala
spelet har for verktyg som visar pa larande.

Diablo 3 ar ett spel som har en massa olika plattformar for larande i min asikt, de har till
exempelvis en plattform inom spelet som hjalper dig att forma din egen klan och sedan
hjalpmedel och verktyg som hjalper dig och din klan att utvecklas inom spelet, Man far valja
alltifran namn pa klanen till flaga till klanens regler. Det &r valdigt intressant eftersom varije
klan blir som ett litet samhélle, dar folk féljer regler som satts upp samt genom spelet
forstarker sig sjalva. Diablo 3 har ocksa ett crafting system som innebar att vi spelare kan
skapa var egna gear och vapen, vilket ocksa ar nagot jag tycker ar valdigt kul och intressant
eftersom spelet utmanar mig att hitta material inom spel varlden samt att handla med mina
med spelare pa en online marknad de gjort som de kallar for Auction house, som ar en
plattform for spelare att faktiskt skaffa material och sedan forhandla med andra spelare for
att fa tillgang till de material som behdvs for att skapa just det vapnet du vill ha, allt detta
paverkar var vilja att fortsatta och Diablo 3 genom dessa funktioner motiverar mig att
konstant komma tillbaka till spelet. — Albin (Action Spelare)

Detta ar hogst intressant eftersom Albin visar pa funktioner inom spelet som hjalper till med
larande och motiverar honom att spela mer och utvecklas mer inom spelet som till exempel
vill han bli battre pa att Diablo 3 crafting system samt tycker han det ar véldigt roligt vilket
visar pa att han &ar kansloméssigt inblandad i spelet. Diablo 3 &r spel skapat av Blizzard som
har en massa funktioner som innebar larande exempelvis som det Albin tar upp sa har de en
funktion i spelet som fungerar som ett auktionshus dér spelare kan salja utrustning, vapen och
material de hittat under spelets gang. Denna funktion motiverar folk att spela spelet och att
konstant ge sig ut pa nya aventyr inom spelet samt att binda nya sociala kontakter. Sedan ar
det till och med sa att omedvetet eller medvetet sa maste spelarna forbéattra sina salj/kop
tekniker for att forhandla med andra spelare genom spelets auktionshusfunktion.

En annan funktion som &r intressant som Albin tar upp &r att Diablo 3 &r klansystemet som ar
en funktion i spelet nar vilken spelare som helst far mojligheten att skapa en klan eller att ga
med i en klan, denna funktion motiverar spelarna med allt fran beléningar som att fa tillgang
till nya vapen, utrustningar och material inom spelet med sin klan. Sedan far spelarna vélja
farg pa sin klans flaga och utstyrsel samt har varje klan sina egna regler och moral om vad
som &r okej och inte okej. Det finns ocksa rangordning i varje klansystem som rostas fram av
spelarna inom klanen i Diablo 3 vilket innebar att spelarna kanslomassigt maste blanda sig in
spelet och gor det ocksa sjalvmant.

Albin tar ocksa upp Diablo 3’s crafting system som innebar att spelarna kan skapa sina egna
vapen och utrustning, denna funktion motiverar spelarna att ga ut i Diablo 3 vérld och
aventyra for att hitta nytt material, vapen och utrustning som de kan gora om till nagot battre.
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Spelet motiverar dem genom att lata i stort sett alla monster inom spelet som spelarna kdampar
emot, bara pa recept som de sedan kommer kunna ta fran monstrets lik efter de besegrat
monstret och det ar genom recepten spelarna kan skapa ett nytt foremal. Det kan vara alltifran
ett nytt vapen som gor spelaren starkare till en ny hjalm som gor att spelaren klarar av mer
skada. Recepten kréver exempelvis av spelaren att hen skaffar X antal av olika sorters objekt
for att skapa ett nytt objekt vilket ocksa ar en funktion som hjélper till med spelarens
matematiska kunskaper eftersom den maste skaffa X av detta for att fa X av det andra for att
sedan skapa X av det tredje for att slutligen skapa det foremal spelaren vill.

Albin papekar ocksa att Diablo 3 har gjort det kul for spelarna att jaga nya monster genom ett
system de kallar for bounty hunting, spelaren far i staden de befinner sig i helt enkelt
efterlysnings rapporter pa monster som behdver jagas och besegras. Denna funktion ar kul for
spelarna samt utmanande eftersom varje monster &r olikt den andra och ett efterlyst monster
ar extra svart att besegra. Detta gor sa att spelarna maste genom Diablo 3’s forum och
chattsystem hitta andra spelare som kan tankas hjalpa dem, eller sa ar spelaren med i en klan
dar hen kan fraga efter hjalp av sina klankamrater. Detta kan ses som larande inom
samspelsdimensionen samt att denna bounty hunt funktion utmanar spelaren att forbattra sitt
egna spel.

Min nasta respondent Anders som ocksa har valdigt god insikt i digitala spel och har bra
information att sdga som jag tycker passar valdigt bra in i drivkraftsdimensionen.

Jag haller pa att skapa spel sjalv som en hobby, det bérjade for langesedan nar jag spelade
mitt forsta strategispel Warcraft ett skapat av Blizzard som fick mig att vilja inte bara spela
mera spel utan ocksa vilja skapa spel, anda fast jag aldrig har varit pa nagon stor niva sa
tycker jag bara det ar kul att halla pa med. Nar jag spelar spel sa inspireras jag att fortsatta
utveckla mina spel. Jag tycker spelandet hjalper oss manniskor mycket med hur vi tdnker om
saker och ting och en annan grej ar ju att i spelens varld kan vi fantisera bort oss sjalva.
Strategispel som Starcraft satter oss in en situation vi aldrig hade varit i annars och de kan
driva oss till att upptécka nya saker med oss sjalva. Jag moter konstant pa nya manniskor
online eftersom de flesta spelen nufortiden bjuder pa sociala natverk sa det ar latt att traffa
pa andra spelare. Jag har hittat manga andra individer som har samma hobby som mig och
vi har blivit véanner och motiverar varandra att bli battre - Anders (Strategi spelare)

Detta visar pa att Anders har med hjalp av sitt digitala spelande fatt viljan och kunskapen att
skapa sina egna digitala spel, nagot han inte hade en aning om innan han spelade sitt forsta
strategispel. Hans drivkraftmonster forandrandes och hans karaktér utvecklades med ny
kunskap tillhanda som han anvénde for sin da nyfunna hobby digitalt spelskapande.

I och med intresset for att skapa spel sa ar det sjalvfallet att han fatt motivationen att lara sig
att skapa spel och allt som har med digitala spelskapande att gora. Detta visar pa att hans
digitala spelande givit honom drivkraften att upptécka den digitala spelskapande varlden pa
en niva som han maste soka kunskap pa olika omraden som har med detta &mne att gora.

Detta visar ocksa pa att Anders har blivit kdnslomassigt engagerad och han beréattar ocksa att
han har inom spelet Starcraft lyckats hitta andra individer genom sitt spelande som delar hans
hobby och intresse for digitala spel. Nar Anders och hans vanner diskuterar spelutvecklande
ar det sjalvfallet att de har lagt ner bade svett och tarar pa denna handling, eftersom att
utveckla spel &r inte latt ens pa en hobbyniva.
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En annan bra respondent &r Punchi som talar véldigt val om sitt favoritspel World of Warcraft
som ocksa ar ett spel skapat av de digitala speljattarna Blizzard.

Nar jag vaknar upp pa morgonen ar det forsta jag gor efter frukost att satta mig framfor
datan och spela en liten bit World of Warcraft innan jag maste dra vidare till skolan, det ar
kul att spela och géra lite uppdrag och prata med mina vanner. Det &r en bra start pa min
dag och det gér mig glad for resten av dagen. Det blir extra kul om man far nagon nice gear
*skrattar* da pluggar jag extra hart sa jag kan komma hem och satta pa min shaman nya
gearen och flasha fér mina vanner - Punchi (RPG spelare)

Detta visar pa att det digitala spelet World of Warcraft har funktioner som gear som far
Punchi att vilja komma tillbaka till spelet, samt visar de pa att Punchi maste spela vidare i
spelet pa hogre och hogre niva for att fa tillgang till ny gear som vapen och utrustning eller
andra roliga ting. Denna funktion ar nagot som finns i spelet och fungerar som ett
beloningssystem, spelarna maste pa olika satt klara av uppdrag, slass mot fiender, handla med
andra spelare, skapa sina prylar, slass eller samarbeta med andra spelare for att na malet av att
fa ny gear. Detta i Punchis fall motiverar henne att studera extra hart i skolan sa hon kan fa
spela spel for sina foraldrar, sa indirekt blir det digitala spelet faktorn till motivationen till
Punchis goda skolgang.

Sedan erbjuder World of Warcraft en massa olika funktioner for att spelare som Punchi ska
kunna traffa pa andra spelare, som hon kan gora uppdrag med och prata med innan hon
fortsatter sin dag. Detta visar pa att Blizzard har givit spelaren en hel del plattformar inom
spelet dar spelarnas kénslor bli inblandat genom en massa olika sorters festivaler de har inom
spelet.

En av dem storsta festivalerna som spelarna kan ta del av ar Lunar Festival, dér alla miljontals
spelare kan fa den goa sommarkéanslan och knyta nya sociala kontakter samt finna gladje i
varandra och fira tillsammans med allt fran matratter till att skjuta fyrverkerier.

Detta motiverar spelarna att blanda in sig sjalva samt att utveckla sitt larande och sist men inte
minst utveckla sig sjalva genom dessa sociala events som World of Warcraft erbjuder och
belonar de aktivt deltagande spelarna med. Exempelvis pa Lunar festival far spelarna ta del av
funktionen att handla med varandra med nagot som kallas for coin of ancestry som &r en
speciell valuta for just Lunar festivalen.

Detta motiverar spelarna att handla med varandra genom spelets handelsfunktioner och géra
grupper med varandra for att fa tag pa denna valuta. Denna valuta som funktion ger spelarna
omedvetet eller medvetet kunskaper inom larandet av handel och sociala kunskaper samt
strategiska kunskaper for att fa tag pa denna valuta genom handel och uppdrag. Dessa
funktioner far spelarena att vilja fortsatta spela och bli battre som ocksa Punchi visar pa.

Nar jag summerar ihop Albin, Punchi och Anders samt mina andra respondenter som ocksa
givit mig bra information och relaterar detta med min egen forskning samt andra forskare for
att sist satta ihop det med Illeris drivkraftdimension sa kan jag dra slutsatsen att det ar ett
empiriskt faktum att digitala spel har funktioner inom spelet som kan ge manniskan kunskap
och utveckla ménniskans l&rande.
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6.1.3 Samspelsdimensionen

Sist kommer sampselsdiemensionen som &r en dimension som valdigt enkelt kan jamforas
med digitala spel. Alla digitala spel har i stort sett med sampelsdimensionen att gora och de
olika former som llleris tagit upp i hans forskning kring samspeldimensionen. Jag vill ocksa
Oppna detta stycke med Illeris (2007) som skriver:

I mental mening &r manniskan i grunden en social varelse. Hennes psykiska funktioner kan
endast utvecklas i ett socialt rum. Darfor ar bade den sociala och den samhalleliga
dimensionen givna som rambetingelser nar vi talar om ménniskan, hennes beteende och
psykiska funktioner. Man kan inte skilja samspelet med den materiella omvérlden fran
samspelet med den sociala omvarlden. Psykologiskt och darmed laromassigt handlar det om
en helhet, som alltid &r socialt formedlad. (S.128)

Min respondent Marion namner nagot som visar pa hur digitala spelet i sig sjalvt visar pa
larande inom samspeldimensionen samt hur Marion aktivt deltagit i spelet for att faktiskt lara
sig i allt fran fysisk tranings kunskap till social kunskap.

When i got my new Samsung phone i found an app game that’s called Samsung life that i
could only progress in by being active in life, it counts my steps and that’s awesome because
it taught me something new about myself and to be honest i came to the understanding that i
was pretty inactive before i started to play the game, it challenges you to be active every day
and it has competition were you can challenge your friends, family and other players around
the world. The game also helped me out with advices how to train better and how to be better
active and now i got a healthier life. Before this game i didn’t really hang out with any sporty
people but now i get some new friends that i talk to everyday who also have taught me a lot
about how to train and such things. It also has a step counter so everyday i challenge myself
to walk more. - Marion (Strategy player)

Detta resultat visar att det digitala spelet Samsung life erbjuder funktioner for larande inom
fysisk aktivitet med sig sjalv samt med andra individer genom att den har koll pa individens
vardagliga fysiska aktivitet genom stegraknaren. Sedan erbjuder ocksa detta spel funktioner
som viktkontroll dar individen kan félja sin egen vikt som ocksa ger individen en verksamhet
eftersom den spelaren aktivt hanfor sig till en malinriktad aktivitet genom denna funktion med
malet att ha koll pa sin vikt och sitt valmaende.

Spelet har ocksa en funktion som passar bra in pa formen imitation eftersom den har
funktionen dar individer som ar aktiva inom Samsung Life kan utmana varandra for precis
som Marion papekar sa har hon métt pa andra individer som hon inte skulle gjort annars och
genom detta imiterat deras livsstil och utmanat sig sjalv att bli mer aktiv och genom detta ma
battre i kropp och sjal. Marion har fatt fysisk och psykisk traningskunskap samt social
kunskap fran de funktioner Samsung Life erbjuder. Detta ar ocksa nagot Burns (2011)
framhaver i sin text dar han skriver om hur digitala spel kan vara bra for kropp och sjél och att
detta blir mgjligt genom individens deltagande i det digitala spelet.

En annan respondent Lex, diskuterar med mig ett spel som heter Heartstone. Precis som

Marion visar Lex pa faktorer som visar pa att Heartstone har manga funktioner som kan skapa
larande inom samspelsdimensionen olika former.
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I’m playing heartstone a lot as it is an easy game to play but hard to master, it’s also a game
that’s always accessible because you can download the heartstone app on your smart phone.
One of my favorite things with heartstone is the fireside gatherings which is a part of the
game where people go to a specific place somewhere in their local town and play heartstone
with other players in that location. It’s nice because you always meet new people, it also
activates me to go out and see new places that i might never have gone to if it wasn’t for the
fireside gathering. 1t’s an awesome idea made by blizzard. - Lex (RPG Player)

Fran mina erfarenheter kring Heartstone och min respondent Lex sa kan man se valdigt starka
och logiska lankar mellan digitala spel och larande inom samspeldimensionen. Lat oss borja
med det Lex tar upp angaende Fireside och lat oss tanka utifran formen formedling eftersom
fireside funktionen far spelare att aktivt soka upp motstandare inom sitt eget omrade och
genom detta hitta nya sociala kontakter for att utbyta kunskap inom spelet men ocksa inom
annat. Varfor till exempelvis ga till ett sprakcafé nar du kan ga pa en fireside och lara dig ett
nytt sprak? Funktionens budskap ar enkelt men viktigt att spelarna ska ha roligt med andra
spelare for att skapa kontakter och vanner inom heartstone.

En annan form av larande ar upplevelse och nar vi utgar fran detta kan vi klart och tydligt se
att miljoner gamers aktivt tar del av fireside och genom detta gor det till nagot meningsfullt.
Sedan har Heartstone sjalv funktioner som bel6nar spelaren som till exempelvis om du vinner
10 matcher pa raken sa far du fem grattiskort som du kan anvanda i din kortlek. Dessa
beloningar ligger dar passivt men ar nagot som spelaren sjalv maste aktivera efter att ha
vunnit 10 matcher blir det viktigt att spelaren gor nagot meningsfullt av sina nya kort i antigen
att skapa nya kort genom Heartstones crafting system eller anvénda den i sin egen kortlek och
komma pa nya strategier for sitt spelande.

Nar det galler formen imitation sa har Heartstone precis som alla andra spel givit plattformar
for spelare att imitera och kopiera andra spelare, det finns exempelvis forum dar spelarna kan
diskutera fram nya strategier och utbyta taktiker pa hur de bast ska spela sina kortlekar for att
uppna sa bra resultat som mojligt. Detta ar ocksa en plattform som Nilsson (2009) havdar att
folk varlden 6ver kan ta del av for att utbyta kunskap med varandra. Sociala kunskaper,
matematiska kunskaper, sprakkunskaper, etikkunskaper ar nagot som konstant spelarna tar del
av pa Heartstones online forum. Det ar ocksa sjalvfallet nagot Fireside erbjuder med fast bade
online och off-line.

Den sista formen som jag tycker passar bra in i Heartstone och vad jag bygger pa Lex
information &ar deltagande. Lex visar klart och tydligt att han har samspelat inom deltagande
formen och Heartstone visar ocksa pa att den har funktioner som erbjuder spelaren chansen
till kunskap inom denna sorts larande, Heartstone har ett rangsystem dar folk spelar mot
varandra online for att sedan fa sin plats inom rangordningen, det finns totalt 35 ranker inom
spelet, desto battre spelare du &r ju hégre upp i rank kommer du.

Heartstone erbjuder ju ocksa som jag namnt innan funktionen Heartstoneforum dar spelarna
aktivt kan diskutera vad de skulle vilja &ndra med spelet till saker de tycker &r bra i spelet.
Exempelvis vart de kan efterfraga en fireside gathering pa och genom detta ha ett inflytande
pa spelet. Det ska ocksa ndmnas att Lex visar pa att genom funktionen fireside sa har han
ocksa fatt geografisk kunskap i sin egen stad vilket ocksa &r en viktig del i manniskans
larande.
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Med detta precis som de andra dimensionerna sa ar det enligt mig inget annat an ett empiriskt
faktum att digitala spel ocksa ar nagot som hjalper manniskans samspeldimension och jag
grundar detta resultat pa mina respondenter, egen forskning samt andra forskares forskning.

7. Diskussion

Hér kommer jag reflektera 6ver vad min studie tillfor for det som redan &r kant eller inte ként
nar det kommer till digitala spel och kunskap samt larande. Jag kommer binda ihop mina egna
och diskutera mina respondenter och andra forskare som ocksa forskar inom amnet digitala
spel och kunskap samt larande.

Jag borjar med de negativa uppfattningarna, asikterna och forskningen om digitala spel och
efter detta sa tar jag upp punkterna som min forskning och andra forskares samt mina
respondenter. Bland de vanligaste negativa asikterna som i stort alla forskare jag referera till
tar upp menar Carlbring (2013) att i dagens samhélle finns uppfattning av att digitala spel ar
grundade pa medias negativa asikter om digitala spel. Media har tagit upp spel och beskrivit
dem som véldigt valdsamma men inte minst som nagot som ar bara en hobby, ett exempel ar
ett spel som heter Bully som handlar om en pojk som borjar pa ett gymnasium, media hade
redan borjat ge det en massa negativ kritik innan spelet fanns tillgangligt att konsumera, det
skrevs att spelet handlade om att mobba folk bland annat.

Nér spelet slapptes blev det en bestseller omgaende och det visade sig att spelet inte handlade
om det media hade skrivit om utan handlade om en pojke som var ny pa en skola dar han fick
ga lektioner som exempelvis kemi och engelska. Manga individer kunde relatera till att vara
den nya i skolan och spelet blev en succé.

Ett annat problem som Linderoth (2012) framhdver i sin text ar det att digitala spel endast
erbjuder snabba lésningar pa problem och menar pa detta som ett negativt faktum. Men jag
kan med min forskning bestrida detta i likhet med exempelvis Adams (1998) som framhaver i
sin text som handlar om det digitala spelet sim city, och hur spelarna anda fast de har manga
olika tillgangar till snabba lésningar pa problem genom exempelvis fusk. Anda tar de lardom
och utvecklas genom spelet, de maste oavsett snabb lésning eller inte ga igenom problem som
sim city presenterar for spelaren. Spelaren haller pa att bli bankrutt i spelet och fuskar for att
fa pengar maste anda spelaren investera sin ekonomi pa ratt grejer for att komma vidare i
spelet.

Jag kan i min egen forskning ocksa se att dessa snabba lésningar inte ar nagot som
majoriteten anvander sig av, men nar de val gor det sa anvander de bara det som ett redskap
for att forsoka ta sig vidare i spelet, att en individ hittar snabba l6sningar ar ocksa i min asikt
en kunskap.

Nar jag borjade min forskning sa hade jag manga tankar och reflektioner om att digitala spel
faktiskt kan anvandas som pedagogiska verktyg inom skolvasendet. Att individer som spelar
digitala spel omedvetet eller medvetet tar lardom fran de digitala spelen som de har
anvandning av i deras vardagliga liv.
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Ett faktum som jag daremot blev positivt Overraskad av var att det finns en hel del forskare
som skriver om detta amne och har gjort det under en lang tid. Alla skriver i stort sett samma
sak att digitala spel kan anvéndas som verktyg for larande eftersom digitala spel har inbyggda
funktioner i sig som far spelarna att lara sig.

Det finns forskare som tar upp alltifran hur barn kan léra sig kunskap genom digitala spel.
Alexandersson, et.al (2001) havdar att detta &r en sanning som bor respekteras och det finns
ocksa forskare som tar upp gymnasieelever som lar sig fran digitala spel som Meng-Tzu
(2008) i sin forskning om digitala spel och larande bland gymnasieelever. Detta visar och
styrker mitt argument att digitala spel bor anvandas och respekteras mer inom skolvésendet
som ett pedagogiskt verktyg for larande. | korthet sa finns det redan mycket forskning fran
forskare som undersokt digitala spels funktion som pedagogiskt verktyg pa skolorna, sa vad &r
det da som min forskning tillfor till det kanda och det som inte ar kant.

Det &r ett faktum att jag har hittat mina respondenter ifran Steam som &r ett gigantiskt foretag
inom digitala spelindustrin och att jag har inriktat mig pa att visa pa att vardagliga spel ocksa
ar nagot som kan lara manniskor olika sorters kunskaper samt att utveckla dem i deras
vardagliga liv. Det finns manga texter som visar pa detsamma som exempelvis Sjostrand
(2010) havdar att individer kan ta lardom inom matteundervisningar men min forskning visar
att individer kan ha mer anvandning av de matematiska kunskaperna de lér sig fran digitala
spel pa manga andra plattformar &n bara inom skolvésendet.

Detta exempel kan ocksa forstarkas med Edvall (2012) som ocksa har forskat kring digitala
spel i matematikundervisning. Det framkommer ocksa dar att digitala spel har positiva
effekter pa eleverna dock sa kommer det vara svart for pedagogerna att anpassa sig efter
denna nya metod och det kommer kosta bade tid och pengar for skolan att anpassa denna nya
teknik till sina pedagoger. Majoriteten av forskarna som till exempelvis Papastergiou (2009)
har sokt sitt material inom skolvérlden for att sedan gora en analys av hur digitala spel
fungerar for elevernas larande inom klassen och skolan.

Medan jag anvént mig av Valve's Steam plattform som ar en plattform for veteranspelare som
spelar for alla méjliga anledningar och i alla méjliga olika miljoer. Det &r ocksa en viktig
detalj att namna att genom Steam har jag kunnat fa information och material fran individer
fran olika sorters miljcer, livssituationer och olika perspektiv pa livet. Bara for att namna ett
exempel sa har forskaren Franklin (2012) kommit fram till goda resultat om hur digitalspel
fungerar valdigt positivt som ett pedagogiskt verktyg for larande bland religionslarare pa
gymnasieniva i Luled kommun. Det visar pa att eleverna tar sina studier mer seriost och att
deras studier ocksa blir roligare att sysselsatta sig med.

Det ar det har jag ocksa gjort fast istallet for att bara fokusera min forskning pa
gymnasieelever och religionslarare i Luleda kommun sa har jag sjélv gjort min forskning
genom Steam global. Det ar ocksa nagonting som gor det valdigt intressant jamfort med
manga andra forskare. | all litteratur jag gatt igenom har jag faktiskt inte sttt pa nagon som
har sokt sig till veteranspelaren och sett vad for lardom de har fatt fran de vardagliga spelen
och vad de har for anvandning for det i deras vardagliga liv samt hur de har utvecklats som
manniskor i deras vardagsliv, utbildningsliv och arbetsliv.

Sedan finns det ocksa en hel del forskningar som jag tycker min forskning starker som till
exempel faktumet att digitala spel har positiva effekter pa manniskors valmaende och att
digitala spel faktiskt kan hjalpa till i allt fran att hitta nya sociala kontakter till fysisk aktivitet.
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En valdigt intressant forskare med namnet McGonigal (2010) som gor alltifran live
forelasningar dar hon diskuterar hur digitala spel kan gora en battre vérld och att individer
som spelar digitala spel tar med sig mycket positiva effekter fran allt fran logistiska kunskaper
till fysiska kunskaper. Detta ar nagot jag starker med min text att visa att ocksa Illeris (2007)
dimensioner ocksa latt kan kopplas till manskligt larande inom logistiska kunskaper till
fysiska kunskaper bara for att ndmna nagra positiva egenskaper.

McGonigal (2011): skriver ocksa i sin bok om hur digitala spel motiverar och driver
manniskor till att forbattra sig sjalva och att de digitala spel genom de sociala samhallen de
skapar inom digitala spelvarlden faktiskt har positiv effekt pA manniskors valmaende. Detta &r
ocksa nagot jag kan starka med min text genom mina respondenter och min trad med Illeris
dimensioner eftersom de visar pa att individer inte bara utvecklar sitt larande utan ocksa har
positiva effekter pa deras valmaende.

En annan punkt som jag stérker och tilldagger mycket nytt med min forskning eftersom jag har
valt att vanda mig till gamers och tagit mina respondenter fran Steam plattformen &r faktorn
att digitala spel fungerar valdigt val som ett globalt klassrum. Nagot som ocksa Nilsson
(2009) tar upp dar han ocksa informerar om hur digitala spel fungerar som en plattform for
eleverna som han forskat kring inom alla méjliga omraden av kunskap, eleverna utvecklas
oavsett om de &r i skolan eller utanfor skolan.

Oavsett om de ar i Sverige eller inte sa har de alltid tillgang till att utveckla sitt larande genom
det digitala spelandet, detta dr nagot som jag kan forstarka med mina respondenter fran Steam
som ocksa har traffat pa individer fran alla kanter i varlden och skapat ett forum dér de utbyter
kunskap med varandra. Det ar ocksa en plattform som de alltid kan vara aktiva inom.

Prensky (2001) foresprakar ocksa att vi lever i en digital varld med manga nya tekniker och
manga nya digitala plattformar for larande och att pedagoger borde ta det har pa allvar och
anvanda digitala spel som ett verktyg for att héja utbildningen inom sina klasser eller
arbetsgrupper. Den digitala vérlden erbjuder manga nya redskap for larande samt att komma
pa nya idéer for hur individer faktiskt lar sig.

8. Framtida forskning och forslag till fortsatt forskning

Nér det galler framtida forskning kring detta &mne sa ser framtiden valdigt ljus ut och som jag
namnt innan i texten sa ar det inte svart att hitta forskning om och kring detta amne. Det ar
logiskt att framtidens synsatt pa hur man lar ut eller hur manniskor lar sig och vad de lar sig
av, kommer forandras inom kunskaps och utvecklingssektorn.

Tack vare modern teknik som VR sa far manniskor chansen att genom digitala spel ocksa
sétta in sig sjalva i en digital spelvarld dér de kan utmana alla sina sinnen och faktiskt ”lura”
hjarnan att spelaren faktiskt ar dar. Med sadana hér verktyg sa kan jag med all sékerhet lova
att framtiden ser ljus ut for digitala spel och larande.

Det som ocksa framkommer &r att faktiskt det & manga institutioner som har borjat sakta men
sékert fora in olika sorters digitala spel i sitt larande och att det finns arbetsplatser som genom
simuleringspel bland annat later sina anstallda inom exempelvis pilotprogrammet. De
anvander dessa digitala spel som utbildningsverktyg. Det som &r intressant med detta &r att

25



jag precis som manga andra forskare inom detta amne vill féra in digitala spel som ett
accepterat och respekterat verktyg for individer i alltifran skolan till arbetsplatsen.

Med min egna forskning i atanke sa hade det varit otroligt intressant att folja upp mina
respondenter fOr att se om och hur deras utveckling genom de digitala spelen har utvecklats
med tiden. Den digitala spelbranschen &r i konstant forandring eftersom det hela tiden
kommer ny teknik och med den nya tekniken kommer sjalvfallet nya satt att utveckla sina
spel pa nya satt, det blir da en sjalvklarhet att spelaren maste utvecklas med spelen.

Nagot annat jag tankt skulle vara intressant for min egna forskning vore att forska kring
gamers som har barn och hur de utvecklar sitt barns larande. Anvander de sig till exempel av
digitala spel som verktyg och om det vore sa, hur och vilka sorters digitala spel anvéander de
sig av for sitt barns larande.

Som jag namnt innan i texten sa ar det ett empiriskt faktum att barn som spelat digitala spel
till exempelvis har utvecklat sitt sprak bade skriftligt som muntligt. Med detta i atanke sa hade
det varit otroligt intressant att exempelvis undersoka spelares barns sprakkunskaper och
intervjua dem om deras tankar om digitala spel och larande.

Det skulle ocksa vara intressant att forska kring spelforetagen sjalva och undersoka vad de har
for tankar angaende deras spel och hur deras spel kan utveckla manniskors larande. En sak ar
séker med vardagliga spel och det ar att de som skapar dessa spel vill utmana sina spelare och
att de konstant utvecklar metoder for att just gora detta vilket innebdr att spelarna konstant
maste utveckla sig sjalva for att hanga med i den digitala spelvarlden.

Mitt forslag till den som vill forska i detta &mne &r att forska mer kring det vardagliga
spelandet och hur ménniskor utvecklas genom det. Det finns redan valdigt mycket forskning
pa utbildningsspel men det behovs mer kring spel som exempelvis World of Warcraft och vad
de har for inverkan pa oss manniskor och vart larande.

Ett annat forslag &r att anvanda dig av stora spel forum som exempelvis Steam eftersom det
miljontals gamers dar och har alltifran gamla till unga samt folk fran hela varlden. Det skulle
ocksa vara intressant att forska kring de andra spelgrenarna forutom "the big four” for att se
vad man skulle fa fram for resultat dar.

Med detta sa avslutar jag min forskning och hoppas att du som last detta fatt en ny eller starkt
insikt i digitala spel som verktyg for manskligt 1arande och utveckling.
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