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Inledning  

Alla som arbetar med barn och ungdomar ställs inför utmaningar kring hur 
man kan öka barns och ungas delaktighet. I FNs barnkonvention görs det 
tydligt att barns åsikter är viktiga (UNICEF, 2009).  Intresset för de vuxnas 
uppfattning om ”vad som är bäst för barnen” har fått träda tillbaka och ge 
plats för barn och unga att själva vara med och påverka beslut som rör dem 
både på individ- och gruppnivå. Under de senaste årtiondena har även forsk-
ning i allt högre grad tagit fasta på barns och ungas delaktighet, vilket inne-
bär att fokus har riktats mot deras egna åsikter, tankar och erfarenheter kring 
frågor som berör dem (jmf. Gallacher & Gallagher, 2008; Hill, 2006; 
Morgan, Gibbs, Maxwell, & Britten, 2002).  Denna forskningstradition refe-
reras ofta till som ”participatory research” eller ”participatory approach” 
(Pinter & Zandian, 2015). På svenska kan det till exempel benämnas som 
deltagarbaserad forskning (Hillén, 2013), vilket är det begrepp som vi kom-
mer att använda i denna artikel.  Det deltagarbaserade forskningsfältet inne-
håller flera former av forskning som är knutna till olika teoretiska perspektiv 
och till variation av metoder. Det handlar således om att förflytta fokus från 
forskning på och om barn och ungdomar till forskning för och med barn och 
ungdomar, där de ses som kompetenta aktörer med egna perspektiv på den 
sociala världen som är viktig för vuxna att ta del av (Gallacher & Gallagher, 
2008; James, 2007) samt att reflektera över maktförhållanden och forskarens 
roll genom forskningsprocessen (Berger, 2015). Det är emellertid svårt att 
hitta studier om hur barn och unga själva upplever olika forskningsmetoder. 
Ofta frågas inte specifikt kring hur metoden upplevs mer än i pilotstudier, 
och dessa resulterar sällan i någon forskningsrapport.  

Vid forskningsstudier med barn och unga finns det extra stora metodolo-
giska utmaningar då det är viktigt att deltagarna i studien känner att de blir 
lyssnade på och för forskaren att fånga upp det som deltagarna verkligen vill 
uttrycka. En sådan utmaning handlar om att hierarkin mellan forskare och 
deltagare kan bli extra påtaglig i studier med barn och unga och riskera att 
hämma deltagarnas sätt att berätta om ett fenomen. Denna maktobalans kan 
utjämnas genom att låta deltagarna vara fler än forskaren till exempel vid 
fokusgruppsintervjuer (Morgan & Krueger, 1993; Wibeck, 2010). I en studie 
kring hur barn och unga själva upplever forskningsmetoder uttryckte de 
flesta att de föredrog att ingå i en grupp. Om de dessutom kände de andra 
gruppmedlemmarna upplevde de sig tryggare och hade lättare att uttrycka 
sig fritt (Hill, 2006). Ett annat sätt att jämna ut maktobalanser är att ge delta-
garna möjlighet att uttrycka sig på andra sätt än enbart verbalt. Genom att ge 
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barn möjligheter att uttrycka sig med kroppen och interagera med andra ger 
det dem större möjligheter att visa hur de förstår ett fenomen (Gardner, 
2016; Änggård, 2015). Möjligheten att uttrycka sig kan också ökas genom 
att deltagarna får ett stimulimaterial, till exempel film eller bilder att disku-
tera utifrån, och inte behöva låta den egna personen stå i fokus (Cwejman, 
1990).  Rollspel är ett annat sätt att synliggöra problem och tankar som kan 
vara svåra för barn och ungdomar att uttrycka i mer formella sammanhang 
som i en individuell intervju (Morgan et al., 2002). Som datainsamlingsme-
tod har rollspel inte använts i så stor utsträckning men inom undervisning 
har det med framgång använts som metod för lärande. 

I ett forskningsprojekt med målet att studera ungdomars föreställningar 
om matbudskap i vardagen valde vi därför att använda rollspel som datain-
samlingsmetod. Vi var intresserade av hur ungdomar förhandlar budskap 
kring mat och ätande samt hur de resonerar om och värderar dessa budskap 
och de aktörer som förmedlar dem. Syftet med denna artikel är att beskriva 
och värdera hur den metod vi utvecklat, i form av forskarinitierat rollspel 
med vardagsnära matsituationer och efterföljande fokusgruppsintervju, fun-
gerar för att samla in forskningsdata. Forskningsfrågan för denna metodarti-
kel är: Hur stimulerar och begränsar forskarinitierat rollspel med efterföl-
jande fokusgruppintervju delaktighet och reflektion samt synliggör ungdo-
mars förhandlingar och resonemang? 

Bakgrund  

Studien tar avstamp ett sociokulturellt perspektiv där utgångspunkten är att 
kunskap växer fram som ett resultat av interaktion och samarbete mellan 
människor i specifika sociala situationer (Amhag, 2010). Vidare tar det soci-
okulturella perspektivet utgångspunkt i att kontext och sammanhang har en 
avgörande betydelse för vilka handlingar som utförs och vilka lärprocesser 
som är möjliga. Det är inte så att lärprocesser är isolerade enheter utan de 
samspelar med den kontext där de aktiveras och med de resurser som denna 
kontext tillhandahåller (Carraher, Carraher, & Schliemann, 1985; Säljö, 
2014). Som exempel kan nämnas en studie som visar att när deltagarna fick 
hantera riktiga pengar och hade möjlighet att jämföra olika förpackningar, då 
de utförde räkneuppgifter i ett snabbköp, blev resultatet betydligt bättre än 
då samma räkneuppgifter utfördes med papper och penna (Lave, 1988). Av 
betydelse är alltså vilka verktyg och resurser som människor har tillgång till 
och använder för att förstå sin omvärld och agera i den. Dessa verktyg eller 
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resurser är både språkliga och intellektuella men även fysiska (Säljö, 2014). 
Det sociokulturella perspektivet har använts som utgångspunkt för vår me-
tod, forskarinitierat rollspel med efterföljande fokusgruppsintervju, genom 
att deltagarna får möjlighet att hantera autentiska livsmedel och delta i var-
dagsnära matsituationer. Genom detta får de andra verktyg och resurser till 
sitt förfogande för att diskutera sina val, än om studien endast skulle ske i 
form av ett samtal om mat. Ett samtal blir en abstrakt situation där deltaga-
ren måste sätta sig in i en uppgift som enbart formuleras språkligt (jfm. 
Säljö, 2014). I vår metod genomför deltagarna olika vardagsnära handlingar 
som de sedan också diskuterar tillsammans. Det ger dem möjlighet att re-
flektera i handling och över handling vilket Schön (1983) benämner som 
reflection in action och reflection on action. Han menar att genom att reflek-
tera i handling kan det vara lättare att förena teoretisk reflektion med prak-
tisk erfarenhet. Att sedan kunna reflektera över handling ger möjlighet att nå 
djupare reflektion (Schön, 1983).    

Rollspel är en form av ”aktivt lärande” där deltagarna lär sig genom att 
göra för att sedan reflektera över det som gjorts (Paschall & Wüstenhagen, 
2012).  Inom pedagogik har rollspel använts med framgång som en metod 
för lärande. Denna typ av inlärningssituation har visat sig ha en fördelaktig 
påverkan på studenter jämfört med till exempel föreläsningar undervis-
ningsmetoder (Monahan, 2002). Rollspel har använts såväl med barn och 
ungdomar som vuxna och inom olika ämnesområden. Det har bland annat 
genomförts inom hälso- och sjukvårdsutbildningar för att öva på den kom-
mande yrkesrollen, men även inom andra typer av utbildning för att debat-
tera olika ämnen såsom hållbar utveckling och etiska frågor (t. ex. Brazier, 
2014; Hafford-Letchfield, 2010). Då rollspel använts med barn i undervis-
ning fann man att det bidrog till att barnen kunde hantera kontroverser mel-
lan olika ståndpunkter, ta ett annat perspektiv än sitt eget, utveckla kritiskt 
tänkande samt utveckla användandet av språket (Lyle, 2002). Rollspel har 
också visat sig vara en effektiv metod för att utvidga sina kunskaper kring ett 
specifikt ämne eller begrepp (Blanchard & Buchs, 2015; Lyle, 2002) och 
främja meningsfullt och varaktigt lärande samt reflektion hos deltagarna. Att 
inta en annan persons perspektiv och interagera med andra blir som bränsle 
för reflektion (Chen & Martin, 2015; Lyle, 2002). Rollspel är således en 
metod som fungerar väl i undervisningssammanhang men är mindre utfors-
kad som metod för datainsamling inom forskning. 

Rollspel har i forskning exempelvis använts där en skådespelare eller 
forskare interagerar med deltagarna för att studera hur de kommunicerar 
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eller klarar en uppgift (Bard et al., 2017; Mercer Kollar et al., 2016) eller 
studier som utvärderar rollspel som undervisningsmetod (t. ex. Bearman, 
Palermo, Allen, & Williams, 2015; Gordon & Thomas, 2016; Paschall & 
Wüstenhagen, 2012). Rollspel i forskningsstudier med barn och unga har 
använts i så vitt skilda områden som ungdomars konfliktlösning (Borbely, 
Graber, Nichols, Brooks-Gunn, & Botvin, 2005) behärskande av ett främ-
mande språk (Demeter, 2007), förskolebarns uppfattningar kring tobak och 
alkohol (Dalton et al., 2005), barns läsinlärning (Gardner, 2016) samt kring 
barns erfarenhet av att leva med astma (Morgan, Gibbs, Maxwell, & Britten, 
2002). Däremot har rollspel använts i begränsad omfattning på det sätt som 
Yaacob och Gardner (2012) definierar och beskriver som forskarinitierat 
rollspel.  Forskarinitierat rollspel beskrivs som en metod där forskarna bju-
der in deltagarna till rollspel för att de i interaktion med andra ska kunna ge 
sina perspektiv kring en specifik praktik (Gardner, 2016; Yaacob & Gardner, 
2012). I dessa tidigare studier har framkommit att rollspel underlättat för 
barn att förmedla erfarenheter och uppfattningar genom att flytta fokus från 
den egna personen (Morgan et al., 2002) och bidra till engagemang och lust 
hos deltagarna (Dalton et al., 2005; Gardner, 2016). En av metodens fördelar 
är att den ger deltagarna möjlighet att själva ta kontroll över interaktionen 
och bestämma villkoren för hur rollspelet framskrider utan att någon vuxen 
lägger sig i. Det bidrar till att minska maktrelationen mellan deltagare och 
forskare, även om forskaren fortfarande är en observerande auktoritet i 
rummet som sätter ramarna (Gardner, 2016). 

Metod  

Vi vill i detta stycke beskriva hur vi utvecklat och använt forskarinitierat 
rollspel med efterföljande fokusgruppsintervju i forskningsprojektet kring 
hur ungdomar värderar och resonerar om budskap kring mat och ätande. 
Genom ett rollspel ber vi ungdomarna att tillsammans i grupp skildra mat-
budskap i deras vardag. Det som skiljer vår studie från tidigare forsknings-
studier (Dalton et al., 2005; Yaacob & Gardner, 2012) som har använt fors-
karinitierat rollspel är att vi valt att lägga till en direkt efterföljande fokus-
gruppsintervju och lagt fokus på att tillhandahålla så vardagsnära stimuli 
som möjligt. I en studie kring konsumtion som liknar vår använder de sig av 
attrapper för livsmedel och en fiktiv affär (Dalton et al., 2005). Vi ville istäl-
let låta deltagarna handla mat i en verklig affär, tillaga maten i ett kök och 
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inom detta område utan det var deras föreställningar och erfarenheter som 
var viktiga. Det fanns ett antal grundregler som gällde under alla faserna: att 
alla skulle få möjlighet att prata, att allas tankar, åsikter och erfarenheter var 
lika mycket värda och att det inte fanns något som var rätt eller fel (jmf. 
Keeffe & Andrews, 2015; Morgan et al., 2002). 

Vid alla faser (se figur 1) skedde ljudinspelning med hjälp av MP3 spe-
lare. Då deltagarna befann sig i affären användes en MP3 spelare per person 
och den hängdes runt deltagarens hals. Det inspelade materialet transkribe-
rades ordagrant. Både det inspelade materialet och transkriberingarna lyss-
nades och lästes igenom ett flertal gånger för att ge en överblick. Därefter 
analyserades materialet utifrån forskningsfrågan, hur stimulerar och begrän-
sar metoden till delaktighet och reflektion samt synliggör förhandlingar och 
diskussion? Även erfarenheter från genomförandet av både pilotstudier och 
huvudstudien togs i beaktning. Kontinuerligt under hela analysprocessen 
skedde diskussioner i forskargruppen få att nå samstämmighet.  

Beskrivning av rollspel med efterföljande 
fokusgruppsintervju  

Datainsamlingen bestod av fem faser (se figur1). De två första faserna inle-
dande diskussion och planering av lunch ägde rum i ett undervisningskök på 
universitetet. Fas 3 inköp av livsmedel utspelade sig i en närliggande affär 
utan forskare närvarande. Vid Fas 4, matlagningstillfället, befann sig delta-
garna åter i undervisningsköket. Den sista fasen, efterföljande reflektion, 
ägde också rum i undervisningsköket. Under de faser i rollspelet (1,2,4,5) 
som förstaförfattaren närvarade intog hon en lyssnande och relativt passiv 
roll. Dock kunde ungdomarna uppmanas att utveckla eller förklara. Skälet 
till att ungdomarna genomförde inköpen i affären utan att forskaren var när-
varande samt forskarens val att inta, en relativt passiv roll, var att minska 
påverkan från forskaren och ge deltagarna större utrymme att själva påverka 
vad som skedde i de olika faserna. Som nämnts ovan skedde ljudupptagning 
även i affären så den muntliga kommunikationen som ägde rum där spelades 
in och blev tillgänglig för forskarna. Det hände även att deltagarna ställde 
frågor om forskarens synpunkter. Under rollspelets gång besvarades dock 
endast frågor som var av praktisk art, till exempel var det fanns olika red-
skap till matlagningen, medan övriga frågor sköts upp till efter fokusgrupp-
intervjun. Även en bisittare var behjälplig under de faser som utspelade sig i 

 38 

äta maten samt även ge dem möjlighet att reflektera och diskutera direkt 
efter rollspelet.  

För att utveckla vår metod, forskarinitierat rollspel med efterföljande fo-
kusgruppsintervju, genomfördes två pilotstudier. Eftersom den första pilot-
studien medförde relativt stora förändringar i designen genomfördes ytterli-
gare en. De justeringar som pilotstudierna ledde till framgår i beskrivningen 
av metodens olika faser nedan.	
  

Deltagare  

Deltagarna valdes genom ändamålsenligt urval (Polit & Beck, 2012), vilket i 
denna studie innebar att skolor valdes från en så heterogen population som 
möjligt med avseende på etnicitet och socioekonomi. Dessa två parametrar 
spelade roll vid val av skola men har inte sedan varit styrande för vilka indi-
vider som deltog i studien. Nio skolor i västra Sverige kontaktades genom 
rektor eller hem- och konsumentkunskapslärare och sex valde att delta. Ele-
ver i en nionde klass på varje skola tillfrågades om de ville vara med i en 
forskningsstudie som gick ut på att de genom rollspel skulle få planera, 
handla, tillaga och äta en lunchmåltid. De informerades även om forsknings-
etiska riktlinjer, till exempel avidentifiering av namn, och om syftet med 
studien. De elever som var intresserade av att delta anmälde sitt intresse, 
varpå dag och tid för genomförande av studien bestämdes. Det innebar att de 
som slutligen deltog var de som själva anmält sitt intresse. Totalt (inklusive 
pilotstudier) deltog 42 personer från 6 olika skolor. Exklusive pilotstudierna 
var det 31deltagare från 4 olika skolor, 11 killar och 20 tjejer. I varje delta-
gargrupp var det 4-7 personer och båda könen fanns representerade. I varje 
enskild deltagargrupp kom ungdomarna från samma klass, något som var en 
förutsättning för att ungdomarna skulle känna sig trygga med att genomföra 
rollspelet och våga tala öppet (jmf. Hill, 2006). Innan datainsamlingen star-
tade informerades deltagarna återigen både skriftligt och muntligt om konfi-
dentialitet och deras rätt att när som helst avbryta sin medverkan utan moti-
vering. De ungdomar som ville delta gav ett skriftligt samtycke. Studien är 
prövad av den regionala etikprövningsnämnden i Göteborg (Dnr: 062-12).  

Datainsamling och analys  

Innan själva datainsamlingen startade presenterades studiens upplägg och 
ramar för deltagarna, till exempel vilka faser som ingår.  Det poängterades 
också för ungdomarna att vi inte ville veta hur mycket kunskap de innehade 
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detta bort och deltagarna diskuterade istället själva kring varifrån de får mat-
budskap. Det resulterade i att en mängd olika aktörer som förmedlar budskap 
blev synliga. Aktörerna formades därefter till roller som skulle gestaltats i 
rollspelet. Ungdomarna bestämde tillsammans vilka aktörer som skulle gest-
altas samt vem av dem som skulle spela vilken roll. Ungdomarna fick spela 
en roll var men två deltagare kunde gestalta samma aktör. När de olika rol-
lerna bestämts startade förhandlingar kring en gemensam bild av vilka bud-
skap som respektive aktör stod för. Till exempel diskuterade ungdomarna 
vad som kännetecknar matbudskapen från en förälder utifrån allas olika bil-
der av denna aktör.  

Den andra fasen av rollspelet innebar att ungdomarna i sina roller skulle 
planera en lunch tillsammans. De skulle argumentera för sina val utifrån hur 
de trodde att deras rollperson skulle gjort. De uppmanades att ”tänka högt” 
för att i största möjliga mån ge uttryck för tankarna bakom sina argument. I 
förhandlingarna om vad som skulle ätas behövde de inte vara helt överens 
om alla livsmedel som skulle inhandlas i gruppen men i huvudsak skulle de 
komma fram till en gemensam lunch. Under den här fasen utspelades många 
och långa förhandlingar om vad som skulle ätas utifrån rollpersonernas bud-
skap kring mat. Det var inte helt enkelt för deltagarna att komma överens om 
vad som skulle köpas, men när de väl kommit överens skrev de en inköps-
lista. Ungdomarna blev informerade om att det inte fanns någon budget för 
måltiden. Vid genomförandet av pilotstudierna erhöll deltagarna en budget 
för måltiden, men det visade sig de ekonomiska argumenten blev alltför 
styrande i förhandlingarna. För att motverka detta togs således de ekono-
miska restriktionerna bort efter pilotstudierna. 

Den tredje fasen bestod i att ungdomarna gick till affären och köpte in 
livsmedel till den planerade lunchen. Även i affären argumenterade ungdo-
marna utifrån sin rollperson. I denna fas blev mötet med maten påtagligt och 
det blev det tydligt för ungdomarna att maten de valde att lägga i sin varu-
korg var den som de sedan skulle äta. Detta bidrog till att förhandlingarna 
blev än mer livliga, intensiva och långa. Förhandlingarna rörde vad de skulle 
välja i förhållande till rollpersonens åsikter men i denna fas blev också egna 
värderingar och preferenser mer synliga än tidigare.  

Fjärde fasen bestod i att ungdomarna skulle tillaga maten de köpt för att 
sedan äta den. Pilotstudierna visade att det var svårt att hålla sig till sin roll-
person i denna fas. Vid matlagningen blev det de egna erfarenheterna av att 
hantera livsmedel som tog över samt att det blev för många aspekter att han-
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universitetets undervisningskök. Bisittarens hanterade inspelningsutrustning 
samt var observatör.   
 
Figur 1. De aktiviteter som deltagarna genomförde i olika faser 
av forskarinitierat rollspel med efterföljande fokusgruppintervju. 

 

I första fasen fick deltagarna associera fritt kring var de möter budskap om 
mat och ätande i sin vardag.  I den första pilotstudien gavs deltagarna exem-
pel på olika aktörer som kan förmedla budskap, men detta visade sig bli 
alltför styrande för vad som sedan kom att gestaltas i rollspelet. Därför togs 

Agerade i roller  
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detta bort och deltagarna diskuterade istället själva kring varifrån de får mat-
budskap. Det resulterade i att en mängd olika aktörer som förmedlar budskap 
blev synliga. Aktörerna formades därefter till roller som skulle gestaltats i 
rollspelet. Ungdomarna bestämde tillsammans vilka aktörer som skulle gest-
altas samt vem av dem som skulle spela vilken roll. Ungdomarna fick spela 
en roll var men två deltagare kunde gestalta samma aktör. När de olika rol-
lerna bestämts startade förhandlingar kring en gemensam bild av vilka bud-
skap som respektive aktör stod för. Till exempel diskuterade ungdomarna 
vad som kännetecknar matbudskapen från en förälder utifrån allas olika bil-
der av denna aktör.  

Den andra fasen av rollspelet innebar att ungdomarna i sina roller skulle 
planera en lunch tillsammans. De skulle argumentera för sina val utifrån hur 
de trodde att deras rollperson skulle gjort. De uppmanades att ”tänka högt” 
för att i största möjliga mån ge uttryck för tankarna bakom sina argument. I 
förhandlingarna om vad som skulle ätas behövde de inte vara helt överens 
om alla livsmedel som skulle inhandlas i gruppen men i huvudsak skulle de 
komma fram till en gemensam lunch. Under den här fasen utspelades många 
och långa förhandlingar om vad som skulle ätas utifrån rollpersonernas bud-
skap kring mat. Det var inte helt enkelt för deltagarna att komma överens om 
vad som skulle köpas, men när de väl kommit överens skrev de en inköps-
lista. Ungdomarna blev informerade om att det inte fanns någon budget för 
måltiden. Vid genomförandet av pilotstudierna erhöll deltagarna en budget 
för måltiden, men det visade sig de ekonomiska argumenten blev alltför 
styrande i förhandlingarna. För att motverka detta togs således de ekono-
miska restriktionerna bort efter pilotstudierna. 

Den tredje fasen bestod i att ungdomarna gick till affären och köpte in 
livsmedel till den planerade lunchen. Även i affären argumenterade ungdo-
marna utifrån sin rollperson. I denna fas blev mötet med maten påtagligt och 
det blev det tydligt för ungdomarna att maten de valde att lägga i sin varu-
korg var den som de sedan skulle äta. Detta bidrog till att förhandlingarna 
blev än mer livliga, intensiva och långa. Förhandlingarna rörde vad de skulle 
välja i förhållande till rollpersonens åsikter men i denna fas blev också egna 
värderingar och preferenser mer synliga än tidigare.  

Fjärde fasen bestod i att ungdomarna skulle tillaga maten de köpt för att 
sedan äta den. Pilotstudierna visade att det var svårt att hålla sig till sin roll-
person i denna fas. Vid matlagningen blev det de egna erfarenheterna av att 
hantera livsmedel som tog över samt att det blev för många aspekter att han-
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problem att hålla sina roller och ibland överdrev karaktärerna. Vi anser dock 
att möjligheterna med datainsamlingsmetoden är större än begränsningarna.  
 

 
Figur 2. Beskrivning av vad som kännetecknar forskarinitierat 
rollspel med efterföljande fokusgruppintervju (pilar) och centrala 
insatser från forskarna för att metoden ska fungera (rutor oanför 
pilar) 

 

Bidrar till delaktighet i forskningsprocessen 

Under de olika faserna var ungdomarna med och styrde vad som skedde. 
Ramarna var satta av forskarna, vilket i praktiken medförde att deltagarna 
ombads att genomföra rollspel och fokusgruppsintervju i förutbestämda mil-
jöer och att de fick veta vad de olika faserna innebar. Inom dessa ramar gavs 
deltagarna en möjlighet att vara med och styra hur rollspelet fortskred, vilket 
i sin tur innebar att forskarens roll blev mindre framträdande än vad den 
blivit vid till exempel intervjuer.  

Rollspelets design innebär ett nytt sätt att fånga upp empiriskt material 
jämfört med en klassik intervjusituation med frågor och svar. Tidigare forsk-
ning har belyst utmaningar med att genomföra forskningsstudier med barn, 
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tera på en gång om de också skulle hålla sin roll. Utifrån denna erfarenhet 
instruerades ungdomarna kring att det var förståeligt om de gick ur sin roll 
under denna fas. Det uppmuntrades istället att ”tänka högt” och berätta var-
för de gjorde som de gjorde och varifrån de erhållit sina erfarenheter. När 
maten var färdiglagad satte de sig tillsammans för att äta.   

Den femte fasen innebar en reflektion över de tidigare faserna i form av 
en fokusgruppsdiskussion. I diskussionen fick ungdomarna utveckla, förtyd-
liga och reflektera över det som sagts och gjorts tidigare i rollspelet.  I denna 
fas tillfrågades även ungdomarna om det fanns fler aktörer som förmedlade 
budskap om mat än de som gestaltades i rollspelet. Denna fråga ställdes för 
att ge ungdomarna en möjlighet att lägga till aktörer som de kommit på un-
der tiden de genomförde rollspelet men även för att synliggöra aktörer som 
de av olika skäl valt att inte gestalta i rollspelet. I den efterföljande reflekt-
ionen fick ungdomarna också möjlighet att diskutera hur de själva, värderar 
och hanterar olika budskap.  

Det fanns inga tidsramar för de olika faserna i rollspelet eller för rollspe-
let som helhet. Varje grupps genomförande varade i 3-4 timmar. 

Erfarenheter av rollspel med efterföljande 
fokusgruppsintervju  

I det här avsnittet använder vi empiriska exempel från de olika deltagargrup-
perna (exklusive pilotstudierna) för att visa hur forskarinitierat rollspel med 
efterföljande fokusgruppsintervju kan bidra med kunskap om ungdomars 
föreställningar av kostbudskap och aktörer som förmedlar kostbudskap, samt 
vad det finns för möjligheter och utmaningar med att använda denna metod. 
Genom att främja delaktighet och innefatta vardagsnära stimuli bidrar meto-
den till att stimulera reflektion, förhandling och diskussion och därmed un-
derlätta studier av vardaglig miljö. Förutom att deltagarnas föreställningar 
om budskap och aktörer synliggörs så framträder även deras egna värdering-
ar, känslor och preferenser beträffande mat och ätande. Det blir exempelvis 
tydligt vilka aktörer de känner tillit till, vad de njuter av och vad de oroar sig 
för. Likaså blir konflikter mellan olika budskap och mellan budskap och 
egna värderingar påtagliga (se figur 2). Metoden innebär även utmaningar 
för forskare (se rutor ovanför pilar figur 2) och deltagare. Som tidigare be-
skrivits såg vi i pilotstudierna att studiens inramning kunde styra deltagarnas 
skildring. Nedan beskrivs också hur deltagarna i huvudstudien hade vissa 
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problem att hålla sina roller och ibland överdrev karaktärerna. Vi anser dock 
att möjligheterna med datainsamlingsmetoden är större än begränsningarna.  
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ombads att genomföra rollspel och fokusgruppsintervju i förutbestämda mil-
jöer och att de fick veta vad de olika faserna innebar. Inom dessa ramar gavs 
deltagarna en möjlighet att vara med och styra hur rollspelet fortskred, vilket 
i sin tur innebar att forskarens roll blev mindre framträdande än vad den 
blivit vid till exempel intervjuer.  

Rollspelets design innebär ett nytt sätt att fånga upp empiriskt material 
jämfört med en klassik intervjusituation med frågor och svar. Tidigare forsk-
ning har belyst utmaningar med att genomföra forskningsstudier med barn, 
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större utrymme för ungdomarnas fria association kring vilka aktörer och 
budskap om mat och ätande som de möter i vardagen. 

Stimulerar till reflektion  
En av styrkorna med vår studie är att deltagarna genomförde verkliga och 
vardagsnära handlingar. Ungdomarna fick inte bara möjlighet att uttrycka sig 
verbalt utan även genomföra en rad olika aktiviteter som att handla och laga 
mat. Mötet med verklig mat, redskap och miljöer som är relaterade till olika 
matsituationer är framförallt det som skiljer denna studie från tidigare, där 
man använt sig av fiktiva affärer och livsmedel (Dalton et al., 2005). Det har 
poängterats att rollspel ska spegla en verklig situation så bra som möjligt för 
att det ska blir enklare för deltagarna att föreställa sig kontexten som det 
utspelar sig i (Chen & Martin, 2015).  I vår studie behövde inte ungdomarna 
föreställa sig kontexten eftersom de befann sig i den. Deltagarna fick i möj-
lighet att möta livsmedel i affären och ställas inför reella val av vad som 
skulle plockas ner i varukorgen. När ungdomarna såg och kände på livsmed-
len blev det uppenbart för dem att det också var något som skulle tillagas 
och ätas. I affären blev det tydligt att mötet med livsmedlen tillförde något 
extra till deltagarnas förhandlingar av vad som skulle köpas in. Ett exempel 
på detta var då ungdomarna planerade att köpa tomater och skrev det på 
inköpslistan utan större reflektioner men erfor de olika valmöjligheterna då 
de kom till affären.  Här ställdes de inför en uppsjö av val beträffande cock-
tailtomater, plommontomater, ekologiska tomater eller konventionellt od-
lade, tomater i lösvikt eller i förpackning, tomater med olika ursprung och så 
vidare. Valsituationerna gällde inte bara för tomater utan generellt för de 
flesta livsmedel.  

Även livsmedelsförpackningarna blev viktiga i affären. Där fann ungdo-
marna information om märkning och innehållsförteckning, en information 
som kunde användas för ytterligare argumentation. Möjligheten att se för-
packningar medförde också att det skedde en värdering av livsmedlet på 
grund av dess förpackning. Ytterligare en aspekt som tillkom i affären var 
mötet med all den mat som deltagarna valt att inte skriva på inköpslistan 
men som plötsligt blev synlig för dem. Förutom det visuella blev även andra 
sinnen som lukt och känsel involverade i köpbeslutet. Detta bidrog till att 
diskussionerna blev än mer livliga, intensiva och långa. Dessa handlingar 
möjliggjorde således en annan typ av reflektion än vad som varit möjlig 
endast genom samtal, bilder på mat eller fiktiva miljöer.  
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då barn och unga är inskolade i skolans kontext av test eller prov med frågor 
och svar och där det finns ett korrekt svar samt att de tenderar att se forska-
ren som en auktoritet likt en lärare och svarar i enlighet med det (Morgan et 
al., 2002; Yaacob & Gardner, 2012). I och med att barn och unga bär med 
sig denna erfarenhet är det lätt att denna föreställning blir rådande även i en 
forskningsintervju. Användning av rollspel kan vara ett sätt att komma un-
dan dessa förväntningar om rätt och fel. Genom att låta barnen agera och 
använda sina kroppar istället för att göra uppgifter med papper och penna 
eller svara på direkta frågor kan föreställningar om att det finns ett korrekt 
svar minimeras (Yaacob & Gardner, 2012). I designen av vårt forsknings-
projekt är inte forskarens roll så framträdande. Det är ungdomarna som är 
experter och ställer frågor till varandra och ber varandra om förtydliganden. 
I huvudsak är det deltagarna själva som driver rollspelet framåt.  

Ungdomarna uttryckte att de genom rollspelet gick in i sin karaktär och 
försökte tänka hur rollpersonen skulle ha reagerat i de olika situationerna. De 
menade att rollspelet troligtvis medförde att mer information kom fram än 
om de bara svarat på frågor i en intervju. En tjej uttryckte det så här: ”Vi 
satte oss verkligen in i det och försökte tänka vad dom skulle säga utifrån 
våra egna erfarenheter”. Vidare så uttalade ungdomarna att de upplevde roll-
spelet som en rolig uppgift och det var tydligt att de blev engagerade. Ett 
exempel var i fas 4 under tillagningen av maten då en person tog på sig rol-
len av reporter och gick runt och ”intervjuade” de andra kring deras hand-
lingar för att synliggöra varför de gjorde som de gjorde. Rollspelet inbjöd till 
att vara kreativ och lekfull. I studier där rollspel använts, antingen som me-
tod för lärande och metod för empirigenerering, har det visat sig att rollspel 
har stimulerat deltagarna till just engagemang och lust (e.g Brazier, 2014; 
Dalton et al., 2005; Siew & Abdullah, 2012). 

Vi anser att metoden i vår forskningsstudie ger goda förutsättningar att 
minska hierarkin mellan forskare och deltagare samt främja delaktighet och 
därmed minimera inverkan från forskaren. Det kräver dock en medvetenhet 
om vad som kan begränsa deltagarnas möjlighet att kunna reflektera, ut-
trycka sig och agera fritt. Vi letade därför efter sådant som motverkar re-
spektive främjar deltagarstyrning. I den första pilotstudien fick ungdomarna 
exempel på potentiella aktörer som förmedlar budskap presenterade för sig 
vilket resulterade i att de exemplifierade aktörerna tog plats i rollspelet. När 
denna del togs bort blev fler aktörer synliga och det framkom att ungdomar-
na inte var lika styrda av forskarens föreställningar utan istället fanns det ett 
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större utrymme för ungdomarnas fria association kring vilka aktörer och 
budskap om mat och ätande som de möter i vardagen. 

Stimulerar till reflektion  
En av styrkorna med vår studie är att deltagarna genomförde verkliga och 
vardagsnära handlingar. Ungdomarna fick inte bara möjlighet att uttrycka sig 
verbalt utan även genomföra en rad olika aktiviteter som att handla och laga 
mat. Mötet med verklig mat, redskap och miljöer som är relaterade till olika 
matsituationer är framförallt det som skiljer denna studie från tidigare, där 
man använt sig av fiktiva affärer och livsmedel (Dalton et al., 2005). Det har 
poängterats att rollspel ska spegla en verklig situation så bra som möjligt för 
att det ska blir enklare för deltagarna att föreställa sig kontexten som det 
utspelar sig i (Chen & Martin, 2015).  I vår studie behövde inte ungdomarna 
föreställa sig kontexten eftersom de befann sig i den. Deltagarna fick i möj-
lighet att möta livsmedel i affären och ställas inför reella val av vad som 
skulle plockas ner i varukorgen. När ungdomarna såg och kände på livsmed-
len blev det uppenbart för dem att det också var något som skulle tillagas 
och ätas. I affären blev det tydligt att mötet med livsmedlen tillförde något 
extra till deltagarnas förhandlingar av vad som skulle köpas in. Ett exempel 
på detta var då ungdomarna planerade att köpa tomater och skrev det på 
inköpslistan utan större reflektioner men erfor de olika valmöjligheterna då 
de kom till affären.  Här ställdes de inför en uppsjö av val beträffande cock-
tailtomater, plommontomater, ekologiska tomater eller konventionellt od-
lade, tomater i lösvikt eller i förpackning, tomater med olika ursprung och så 
vidare. Valsituationerna gällde inte bara för tomater utan generellt för de 
flesta livsmedel.  

Även livsmedelsförpackningarna blev viktiga i affären. Där fann ungdo-
marna information om märkning och innehållsförteckning, en information 
som kunde användas för ytterligare argumentation. Möjligheten att se för-
packningar medförde också att det skedde en värdering av livsmedlet på 
grund av dess förpackning. Ytterligare en aspekt som tillkom i affären var 
mötet med all den mat som deltagarna valt att inte skriva på inköpslistan 
men som plötsligt blev synlig för dem. Förutom det visuella blev även andra 
sinnen som lukt och känsel involverade i köpbeslutet. Detta bidrog till att 
diskussionerna blev än mer livliga, intensiva och långa. Dessa handlingar 
möjliggjorde således en annan typ av reflektion än vad som varit möjlig 
endast genom samtal, bilder på mat eller fiktiva miljöer.  
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Ungdomarna menade också att det fanns tillfällen då de överdrev sin 
rollperson något eller upplevde att någon annan överdrev. Att överdriva in-
nebar att vara väldigt bestämd och påstridig i sina uttalanden. Nedan visas ett 
exempel på hur ungdomarna i en grupp diskuterade och reflekterade över att 
överdriva sin rollperson, både personen som gestaltat den specifika rollper-
sonen samt andra deltagare är med och diskuterar.  

 

- Jag överdrev nog också min lite, alltså jag 

känner att jag överdrev väldigt mycket (per-

son som gestaltade person från viktväktarna) 

- Kan du ge något exempel på (forskare) 

-  bara lightprodukter (annan deltagare)  

- åh fy vad äckligt bara massa sötsaker åh jag 

gillar den här hyllan bara för att det var sån 

här naturgrejer (person som gestaltade 

viktväktarna) 

- ja men tror du att nån från viktväktarna 

skulle säga så (forskare)  

-  nä kanske inte (person som gestaltade 

viktväktarna) 

- vad tror du att dom skulle säga (forskare) 

- alltså dom skulle ju vara så åh vi kanske ska 

ta lite lättare produkter men dom hade inte 

varit (person som gestaltade viktväktarna)  

- det finns säkert några som är extrema (annan 

deltagare)  

-  ja och jag var typ jätteextrem (person som 

gestaltade viktväktarna)  

Ungdomarna menade ändå att deras uttalanden var sådant som rollpersonen 
skulle kunna säga. Att överdriva innebar snarare att vara tjatig, att inte ge sig 
och hålla väldigt starkt på sina argument. Det kan vara en fördel då bilden av 
olika aktörer och budskap framträder tydligt. Risker är emellertid att bilderna 
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Synliggör föreställningar kring aktörer och budskap 

Deltagarna bestämde vad som utspelade sig i de olika faserna och hjälpte 
varandra på olika sätt att hålla fokus på att gestalta aktörernas budskap. Detta 
gjordes bland annat genom att ungdomarna påminde sig själva om vad roll-
personen stod för. ”Jag är skolsjuksköterska och jag tycker att det ska vara 
nyttigt och gott och inte för fett”. Det kunde också vara så att de frågade 
några av de andra i gruppen hur deras rollperson tänkte. ”Vad tänker du nu 
hemkunskapsläraren?” varpå den tillfrågade personen fick sammanfatta sin 
rollpersons ståndpunkt.  ”Jo alltså, vi ska ju då ta det… Det ska va nyttigt 
och det ska va bra saker, det ska inte va för billigt för då kan det vara dåligt 
kvalitet. Men man ska ändå tänka på att det inte alltid är det dyraste som är 
bäst”. Ungdomarna kunde också ”kontrollera” varandra i affären så att de 
höll sig till sin rollperson. Ett exempel på detta är när en rollgestalt gick ur 
sin roll och ingrep i spelet:  

 
- Jag tycker att vi ska köpa Cola (vän) 

- Det blir bra, vi köper Cola (förälder) 

- Är inte du förälder? Då borde du inte stödja 

cola (annan deltagare) 

Exemplet visar att deltagarna formar vad som sker i rollspelet inom de givna 
ramarna samt att de tar rollspelet på allvar och vill visa upp sin egen före-
ställning om aktörernas budskap. Vi kunde dock se att det ibland kunde vara 
problematiskt för ungdomarna att hantera hur gestaltningen av aktörerna 
skulle genomföras. Media blev en aktör som ungdomarna lyfte fram som 
sändare av budskap, men denna aktör var svår att gestalta eftersom media 
inbegriper flera differentierade budskap. Ungdomarna diskuterade kring vad 
media innebär samt vilka budskap kring mat och ätande som representeras 
där och bestämde sedan gemensamt hur media skulle gestaltas i deras roll-
spel, vilket kunde bli till exempel en tv-kock. Media formades således till en 
person för att enklare kunna gestaltas i rollspelet. Beroende på vilken person 
från media deltagarna valde att gestalta blev enbart en specifik aspekt av 
media synlig under fas 2 och 3. Den avslutande reflektionen blev därmed en 
viktig del i rollspelet. Där synliggjorde och reflekterade ungdomarna över de 
olika bilderna som media förmedlar och inte enbart den bild som visats i 
deras egen gestaltning av aktören.  
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Ungdomarna menade också att det fanns tillfällen då de överdrev sin 
rollperson något eller upplevde att någon annan överdrev. Att överdriva in-
nebar att vara väldigt bestämd och påstridig i sina uttalanden. Nedan visas ett 
exempel på hur ungdomarna i en grupp diskuterade och reflekterade över att 
överdriva sin rollperson, både personen som gestaltat den specifika rollper-
sonen samt andra deltagare är med och diskuterar.  
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- vad tror du att dom skulle säga (forskare) 

- alltså dom skulle ju vara så åh vi kanske ska 

ta lite lättare produkter men dom hade inte 

varit (person som gestaltade viktväktarna)  

- det finns säkert några som är extrema (annan 

deltagare)  

-  ja och jag var typ jätteextrem (person som 

gestaltade viktväktarna)  

Ungdomarna menade ändå att deras uttalanden var sådant som rollpersonen 
skulle kunna säga. Att överdriva innebar snarare att vara tjatig, att inte ge sig 
och hålla väldigt starkt på sina argument. Det kan vara en fördel då bilden av 
olika aktörer och budskap framträder tydligt. Risker är emellertid att bilderna 
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och vi vill ju äta lika mycket. Men om vi 

lassar på så mycket så får man väldigt 

många blickar (tjej). 

Synliggör konflikter 

Utöver uttryck för oro blev det vid ett flertal tillfällen också tydligt att ung-
domarnas egna smakpreferenser inte stämde överens med rollpersonens, 
vilket skapade en inre konflikt. Konflikten löstes genom att ungdomarna 
valde att tydligt klargöra hur de gick ur sin roll och blev sig själva. En tjej 
som såg chokladsås i affären sa: ”Nu pratar jag som mig själv, jag vill ha 
chokladsås. Alltså Sara (viktväktarpersonen) skulle aldrig velat ha cho-
kladsås”.  

För att kunna köpa det som man själv ville ha, betalade vissa av ungdo-
marna varan för sina egna pengar och talade om att de gått ur sin roll och var 
sig själva. Därigenom betraktade ungdomarna sitt köp som något utanför 
rollspelet och det skapade inte några problem. Ett annat exempel på hur kon-
flikter mellan budskap, egna preferenser och behov synliggjordes är att ung-
domarna diskuterade att tränaren inte förespråkade att äta pizza, men att de 
ändå valde att ibland äta det tillsammans med sina kompisar för att de tyckte 
att det var gott och det hade ett socialt värde.   

Rollspelet bidrog även till att synliggöra konflikter mellan olika aktörers 
budskap. Genom att deltagarna agerade utifrån de olika aktörernas blev kon-
flikter påtagliga. Citatet nedan illustrerar en diskussion där deltagarna age-
rade i sina roller och svårigheten att välja vad de skulle äta till lunch blev 
tydlig när olika rollpersoners perspektiv skulle vägas in. 

  
- Vi äter pommes frites med stekt fisk. (Mc 

Donalds) 

- Nej! (Hem och Konsumentkunskapslärare)  

-  Men varför inte det? Pommes frites och 

stekt fisk! (Kompis)  

- Nej, vi måste ha sallad. (Hem och Konsu-

mentkunskapslärare)  

- Vi måste ha kött, proteiner. (Idrottare)  
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av aktörer kan bli alltför endimensionella, att någon aktör blir väldigt ”tjatig” 
eller att rollspelet inte tas på allvar utan tramsas bort. Av detta skäl är fas 5, 
efterföljande reflektion, viktig då den möjliggör för deltagarna att kritiskt 
granska och reflektera över sin gestaltning samt beskriva sina föreställningar 
och värderingar kring aktörer och deras budskap kring mat och ätande.  

Synliggörande av deltagarnas egna preferenser och 
resonemang 

Genom att ungdomarna konfronterades med autentiska matsituationer och 
livsmedel samtidigt som de agerade utifrån en rollkaraktär bidrog det även 
till att egna preferenserna såsom smak synliggjordes. Utöver smakpreferen-
ser, så blev även ungdomarnas oro och resonemang om risker kring mat 
märkbar. Ett exempel på hur det blir synligt är när de diskuterar om man kan 
bli sjuk av kött.   
 

-  Man kan bli sjuk av kött (tjej) 

- Sjuk? Varför då? (kille) 

- Klart man kan bli sjuk, det finns bakterier i 

kött (tjej)  

 
Ungdomarna upplever även en oro över att inte leva upp till de normer som 
de anser är rådande. De vill visa upp en ”korrekt” bild av sig själva för 
andra. Det här blir tydligt i fokusgruppsintervjun när de diskuterar hur man 
ska äta som tjej för att inte bryta mot normen.   

 

- Man känner att man inte kan ta hur mycket 

som helst även om man är jättehungrig. Man 

tar lite liksom för annars kollar folk så himla 

konstigt på en (tjej)  

- Alltså det känns lite såhär, många killar tror 

jag kan ta typ mer mat (tjej) 

-  Ja, jag tar hur mycket som helst (kille) 

-  Dom typ bara lassar på.  Men alltså typ när 

en tjej, vi kan ju var lika hungriga liksom 
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i de förväntningar som forskaren har och därmed uppfyller forskarens 
agenda (Gallacher & Gallagher, 2008), något som också kan diskuteras när 
det gäller vår studie. Ungdomarna var delaktiga så till vida att de själva be-
stämde vilka aktörer de ville gestalta i rollspelet, samt vilken mat de skulle 
välja att köpa, tillaga och äta. Ramarna är dock satta av forskaren, såsom att 
de ska planera en lunch, handla mat i en butik och så vidare. Pilotstudierna 
visade hur delaktigheten hos deltagarna kunde ökas genom att forskarna 
förändrade designen på så sätt att deltagarna fick associera fritt kring mat-
budskap i vardagen utan att forskaren gav exempel. Enbart deltagarbaserad 
forskning leder inte automatiskt till en mer autentisk bild av barns perspektiv 
(Gallacher & Gallagher, 2008; Pinter & Zandian, 2014). Det är trots allt 
forskaren som bestämmer vad som ska belysas, som tolkar utsagorna och 
som väljer ut vilka citat som ska visas (James, 2007).  

En annan invändning mot deltagarbaserade forskningsmetoder handlar 
om att autenticiteten från data, där barn spelar en roll, ett drama eller produ-
cerar teckningar, kan ifrågasättas. I dessa diskussioner framhävs att det inte 
är tillräckligt att endast beakta data från denna typ av metoder utan det är av 
vikt att kombinera dessa med andra metoder. 

När deltagarna genomför ett rollspel kan det vara svårt för dem att helt 
hålla sig till rollspelskontexten, då andra kontexter samtidigt är tillgängliga 
(Linell & Thunqvist, 2003). I vår studie innebar det att samtidigt som ung-
domarna spelade en rollkaraktär och till exempel handlade mat och argu-
menterade för sina matval utifrån en rollpersons perspektiv, så fanns också 
kontexten av en forskningsstudie närvarande. Det medförde bland annat att 
deltagarna hade svårt att hela tiden hålla sig till sina karaktärer i rollspelet. 
Ibland avbröts det och de klev ur sina roller för att förtydliga något eller 
framhålla sin egen åsikt. Vidare kunde vi se att ungdomarna hade svårt att 
hela tiden hålla sig allvarliga inom ramen för sin roll. De kunde till exempel 
överdriva vad rollpersonen sa eller skämta och tramsa (jfr. Linell & 
Thunqvist, 2003). Liknande beteenden har framkommit när elever genomför 
iscensatta debatter i skolan (Norlund, 2016). Samtidigt belyser Ackroyd 
(2007) fördelen med att spela en roll, då fiktionen fungerar som ett skydd. 
Den innebär att det inte är på riktigt. Deltagarna behöver inte blotta sina 
egna känslor och de har också möjlighet att gå ur rollen om det skulle bli för 
påfrestande att till exempel lösa en konflikt. Däremot menar Ackroyd samti-
digt att det är svårt att skilja rollen helt från den egna personen. Den egna 
personens egenskaper, tankar och känslor färgar rollpersonen, så till viss del 
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- Vi måste se till att allting är så där jättebra 

kvalitet, ska vi ta pommes frites då måste vi 

göra dem själva. (Förälder) 

 

Vidare visade det sig i den efterföljande reflektionen (fas 5) att ungdomarna 
upplevde en utmaning i att komma överens om vad som skulle lagas och vad 
som skulle handlas beroende på att rollpersonernas åsikter skilde sig åt och 
också deras egna värderingar. Ungdomarna menade att om de hade fått pla-
nera en lunch, göra inköp och tillaga mat som sig själva istället, så hade det 
inte blivit så mycket diskussioner kring valen utan de hade då tyckt mer lika, 
vilket återigen styrker argumentationen för att rollspelet bidrar till diskussion 
och reflektion hos ungdomarna. Det här visar att metoden stimulerade ung-
domarnas tänkande, reflektioner och diskussioner kring mat, inte bara genom 
de olika rollpersonernas ståndpunkter utan också genom att de intog en an-
nan persons hållning och på så sätt synliggjorde sina egna värderingar. Kon-
flikterna blev verkliga och ungdomarna var tvungna att genomföra förhand-
lingar för att möjliggöra vad som skulle köpas in till lunchen. Rollspelet 
stimulerande till verkliga känslor och lösningar av konflikter, vilket även har 
visat sig i studier där man använt rollspel i undervisningssammanhang (Chen 
& Martin, 2015). 

Avslutande diskussion   

Syftet med denna metodartikel var att beskriva och värdera hur forskarinitie-
rat rollspel med efterföljande fokusgruppsintervju, fungerade för att samla in 
forskningsdata. Att rollspel fungerar som stimuli och därmed kan tillhanda-
hålla fler dimensioner av data har visat sig i tidigare studier. När barn agerar 
går deras insikt bortom det som de kan artikulera och ger dem möjlighet att 
visa sin förståelse av något genom agerande och interaktion med andra samt 
genom rekvisita i rollspelet (Gardner, 2016). Ungdomarna uttryckte att de 
genom rollspelet gick in i sin karaktär och försökte tänka ut hur den person 
de gestaltade skulle ha reagerat i de olika valsituationerna. Det medförde att 
de blev engagerade och tyckte att rollspelet var roligt att genomföra, trots att 
några av dem var lite skeptiska innan rollspelet drog igång. 

Det finns dock kritik mot så kallande deltagarbaserad forskning (parti-
ciaptory research). Den huvudsakliga kritiken berör frågan kring hur delakt-
iga och medbestämmande deltagarna egentligen är, eller om de mest faller in 
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trala för vilka handlingar och kunskaper människor använder sig av (Säljö, 
2014). Genom att deltagarna fick möjlighet att hantera verklig mat och delta 
i vardagsnära matsituationer fick de andra verktyg och resurser att tillgå, än 
endast språkliga och sin egen förmåga att sätta sig in i en abstrakt situation, 
som ett samtal kring mat inneburit. Detta medförde att deltagarna reflekte-
rade i handling men även reflektion över handling genomfördes i fokus-
gruppsintervjun. I fokusgruppsintervjun kunde deltagarna diskutera, reflek-
tera och stärka det som kommit fram i de tidigare faserna men även kritiskt 
granska sin gestaltning av rollpersonen. Den efterföljande reflektionen är 
således en viktig del för att komplettera datamaterialet som kommit fram 
under agerande i roller. Det är viktigt att få tillgång både till vad deltagarna 
säger och gör (Gallacher & Gallagher, 2008; James, 2007; Pinter & Zandian, 
2014; Yaacob & Gardner, 2012). Metoden möjliggjorde således användande 
av ett flertal verktyg och resurser samt innefattade reflektion, vilka ses som 
viktiga delar för lärande (jfr. Schön, 1983; Säljö, 2014). Detta implicerar att 
metoden även skulle vara en användbar pedagogisk metod som främjar lä-
rande.  

Forskarinitierat rollspel med efterföljande fokusgruppsintervju ger alltså 
förutsättningar att skildra ungdomars föreställningar om mat genom att ung-
domarna i vardagsnära miljöer diskuterar och förhandlar kring de budskap 
och aktörer de möter. Metoden har visat sig bidra till delaktighet och reflekt-
ion hos deltagarna samt frambringat ett rikt datamaterial, något som vi me-
nar gör den applicerbar också inom andra forskningsområden som rör var-
dagliga praktiker.  
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blir det ändå den egna personen som kommer till uttryck men under ett visst 
skydd av fiktionen (Ackroyd, 2007). I vår studie trädde deltagarna ur sina 
roller till exempel då de egna smakpreferenserna stod i konflikt med rollper-
sonens, att träda ur sin roll var ett sätt att lösa konflikten. Att spela en roll 
innebar att ungdomarnas egna åsikter inte utsattes för samma frågasättande 
och diskussion. Mat och ätande är ett känsligt ämne som kan innebära svå-
righeter att prata om, till exempel i relation till övervikt eller ätstörningspro-
blematik. Fiktionen i rollspelet fungerar då som ett skydd eftersom det inte 
var personliga åsikter eller berättelser som lyftes fram och bemöttes eller 
ifrågasattes av de andra deltagarna. Emellertid kan fiktionen innebära andra 
etiska dilemman, som att deltagarna gestaltar någon person i sin närhet och 
därmed ”lämnar ut” den personen. I vår studie var det dock vanligt att delta-
garna tillsammans förhandlade fram en bild av till exempel en förälder och 
därmed blev det inte någons riktiga förälder som gestaltades. Samtidigt visar 
andra studier där rollspel använts att deltagarna blivit så engagerade i rollen 
att de glömt bort att de medverkar i en forskningsstudie så att mer informat-
ion har kommit fram än vid intervjusituationer (Dalton et al., 2005; Gardner, 
2016), vilket vi även kunde se exempel på i vår studie. Varsamhet och ly-
hördhet blir således viktiga etiska frågor att hantera för forskare som använ-
der sig av rollspel.  

I några tidigare studier där rollspel använts har deltagarna varit yngre 
barn (Dalton et al., 2005; Morgan et al., 2002; Yaacob & Gardner, 2012), 
och då beskrivs inte att deltagarna hade svårt att ta uppgiften på allvar. Ett av 
skälen till detta kan vara att barn i yngre åldrar naturligt leker rollekar och då 
blir inte skillnaden så stor att genomföra ett forkarinitierat rollspel av en 
bekant situation (Yaacob & Gardner, 2012).  Däremot är rollspel inte något 
naturligt inslag i vardagen för ungdomar och kan därför kännas mer obe-
kvämt för dem. Några av ungdomarna var mer tillbakadragna och tysta än 
andra men det gällde genom hela datainsamlingen, alltså även vid fokus-
gruppsintervjun då de var sig själva. Deltagarna i respektive grupp kände 
varandra vilket kan öka deras känsla av trygghet (jfr. Hill, 2006). Att delta-
garna känner varandra kan också vara en nackdel då det finns en risk att de 
faller in i sina sociala roller som de har i vardaglig interaktion. Dock ses inte 
de begräsningar som ett tillräckligt skäl för att inte använda sig av redan 
existerande grupper där människor känner varandra (Wibeck, 2010). 

En av fördelarna med vår studie är att den utspelar sig i vardagsnära mat-
situationer, vilka blev betydande för ungdomarnas handlingar. Utifrån ett 
sociokulturellt perspektiv lyfts situation, verktyg och resurser fram som cen-
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