


VARLDEN

SLUTAR MED DIG

Om betydelsen av deltagarperspektiv pa lasning

av Christian Mehrstam

Inom dmnesdidaktiken har man kommit att
betrakta ménniskans larandeaktiviteter som
former av deltagande istillet for frikopplade
tillignelsehandlingar utférda av autonoma indi-
vider. Den breda anvidndningen av begrepp som
klass, genus och praktik, ar pd utbildningsomra-
det intimt forknippad med en sddan grundhall-
ning, som innebar att fragor om larandeobjekt,
larande och studenter nyanseras da deras bero-
ende av sociala sammanhang lyfts fram. Men i
de senaste utbildningsreformerna har utrymmet
for deltagarperspektiv snarare minskat, da pro-
gression och kvalitetssdakrad maluppfyllelse dr
nya ledord.! De bologniserade kursplanerna pé
universiteten och forslagen till kursplaner for
skolan har fatt tydligare mal med snyggt pake-
terade kunskaper och fardigheter som studen-
ter och elever forvéntas forvirva. »Formégor
att« och »kunskaper om« skiljs ut och listas
styckvis, trots att man inom didaktisk forsk-
ning lidnge ifragasatt badde kompetensbegrepp
och kunskapers »om«.? Det finns i detta en
strdvan efter klarhet som ar litt att sympati-
sera med, men som lika l4tt tar sig uttryck i en
tillbakagéng nir det giller kunskapssyn.> Och
politiskt dr det framfor allt ett dubbelt kund-
perspektiv som genom reformerna goérs moj-
ligt: Individen kan gora ett informerat val pa
kunskapsmarknaden och fa det hon valt, medan
man fran naringslivets sida kan vara siker pa att
f& individer med anvindbar utbildning.* I inter-
nationell forskning talar man om en nyliberal

(’neoliberal’) utbildningssyn som visar sig pa
olika nivaer med en rad oroande konsekvenser.
Till problemen hor just kunskapsmaéssig instru-
mentalism, overflyttning av risk fran samhille
till individ, utbildningssystemets 6kande mark-
nadsberoende samt att individens val och kun-
skapstilldgnelse ses som okomplicerat fria fran
maktforhallanden i olika sociala sammanhang.’
Detta dr i min mening centralt i den pagaende
svenska debatten om sdvdl Humboldtidealets
som humanioras och den kompensatoriska
skolans kriser, men den utbildningspolitis-
ka makronivan har ocksa en motsvarighet pa
mikronivd. Nar Gert Biesta tar sig an en del
av den ovanstdende problematiken i Bortom
lirandet: Demokratisk utbildning for en mdnsk-
lig framtid, borjar han med att skdrskada spra-
ket. Han menar att glidningen fran »utbildning«
till »ldrande« pé en gang stirker och ger uttryck
for idén att fran borjan definiera vad en utbild-
ning ska resultera i for individ, istéllet for att
lata det vara en Oppen fraga om blivande. For
Biesta ges inte tillrickligt utrymme at den en-
skilda maénniskovarelsens unicitet, och han
foreslar att man istéllet for fordefinierade ldran-
demal tar fasta pa hur unika individer »bryter in
i vérlden«.” Men for min del tror jag inte bara
det ar kunskapspaketeringen som ar problemet,
utan ocksé den starka fokus pa individualitet
som finns savil i det humanistiska bildningsi-
dealet som hos Biesta och — paradoxalt nog — i
det géngse sittet att forsta deltagarperspektiv.
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I det foljande foreslar jag en radikal om-
forhandling av just deltagarperspektivet, och
applicerar resonemanget pa den litteraturve-
tenskapliga karnfragan om ldsning. I en analys
av ett litterdrt gransfall framtrdder ldsare och
litteratur tydligt som samtidiga och kollektiva
konstruktioner inom ramarna for ett dynamiskt
funktionssammanhang, istdllet for att motas
som enskilda befintligheter. Jag argumenterar
for att detta perspektiv har en subversiv styr-
ka i forhallande till marknadsanpassningen av
utbildningssystemet, samtidigt som det vérnar
om vetenskaplig och didaktisk komplexitet.

Deltagarperspektivet
och individen

I Kvalitetsidrande i hogre utbildning samman-
fattar Roar C. Pettersen »deltagarmetaforen«
som en stromning inom senare didaktikforsk-
ning, positionerad mot en »kognitivistisk refe-
rensram dir den lirande uppfattas som en
ensam ’forskare’ [...]«.% Fokus ligger pd kun-
skapstilldgnelse i samarbete med andra:

I samband med tilldgnelsemetaforen presentera-
des foljande formel for ldrandet: »in i huvudet«
— »ut ur huvudet«. Formeln utgér fran den en-
skilde studenten. I deltagarmetaforen kastas den-
na formel om och utvidgas pa foljande sitt: »ute
i virlden« — »in i huvudet« — »ut i varlden«.
Utgangspunkten dr den enskildes deltagande i en
lar- och praktikgemenskap.’

Medan detta &dr avsett just som en foérenklad
formel, dr det nog en rittvis beskrivning av
hur man i var yrkesvardag anvinder deltagar-
perspektivet: »[D]en enskilde« &r fortfarande
i hogsta grad ndrvarande, och det finns fort-
farande ndgon form av avgrinsad kunskap som
kan skyfflas fram och tillbaka mellan indivi-
der och omvirld. Men med en sa svag identi-
tet dr det kanske inte sa konstigt att begreppet
nu trdngs undan i utbildningsreformerna.
Visserligen ér deltagarperspektiv ofta kombi-
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nerade med en eller annan form av konstrukti-
vism, men dé avser man fortfarande individers
konstruktion av sitt vetande — enskilt som hos
Piaget eller tillsammans som hos Vygotskij.'”
Och dven om individen hamnar i bakgrunden
da kunskap konstrueras kollektivt, &r hon till-
baka i rampljuset sa snart det blir fraiga om att
internalisera, appropriera eller positionera sig i
forhallande till det kollektiva.

I analogi med Biestas krav pa ett fordndrat
spréak, menar jag att man maéste tala om del-
tagarperspektiv pa ett starkare sitt, som ar tyd-
ligare avgransat fran en éldre kunskapssyn och
som framfor allt inte later sig inordnas i ett
marknadstdnkande om utbildning. Detta skul-
le man kunna géra med hjélp av en radikalare
form av konstruktivism med faste bland annat
inom modern systemteori.

I ett sddant radikalkonstruktivistiskt perspek-
tiv dr den ontologiska ankarkéttingen kapad.
Det dr inte bara s att kunskapen »i« en indi-
vid eller »mellan« individer konstrueras. Det
ar ocksd sé att det ldrande subjektet dr en kon-
struktion.!" Liknande tankar finns ocksé inom
exempelvis genusforskningen, men hos Niklas
Luhmann, portalgestalt for den si kallade
sociala cybernetiken, dr »ménniska« inte ens
ett operativt begrepp. Savil subjekt som objekt
produceras inom operativt avgrinsade men
kognitivt 6ppna och strukturellt kopplade sys-
tem. Att vara ménniska handlar istéllet om att
delta som personer i en lang rad olika sociala
system, som forutsétter men inte styrs direkt av
medvetandesystem och kroppssystem.'? Har
kan varken den enskilde eller kunskapsstoffet
existera pa det sétt som Pettersens formel ovan
beskriver. Av Luhmanns teori foljer att delta-
gande i ett utbildningssammanhang i grunden
ar en identitetsfraga, en fraga om hur studenter
eller elever formas samtidigt och oupplosligt
forbundet med for sammanhangen olika om-
virldsuppfattningar.'3 Att lara ar att bli ndgon
som ser omvarlden pa ett nytt stt.

Detta synsétt 1anar sig inte lika 14tt till mark-
nadsmetaforer, for hér finns varken den okom-



plicerat fria, rationellt viljande individen eller
nagra tydligt avgriansade och snyggt paketera-
de kunskaper som kan viljas och konsumeras.
Deltagarperspektivet innebér hér att individen
inom ett givet system &r ersatt av en deltagare,
inte att individen deltar.

Deltagarperspektiv

o oo .
pa lasning
Nir det géller lasning har man inom littera-
turvetenskapen och dess didaktiska under-
avdelning ldnge talat om olika former av m&ten
mellan befintligheter, atminstone pa nédgon
niva. Aven i de fall dir man betonar lisningens
sociala konventioner, gor man det genom en
befintlig text och genom en befintlig, ldsande
individ. Inte ens i uttalat transaktionalistiska
teorier menar man att text och faktisk ldsare
(deltagare) konstrueras inom ramarna for dy-
namiska ldssammanhang som é&r kollektivt, his-
toriskt och ideologiskt avgrénsade.'* Att sadana
radikalkonstruktivistiska idéer inte riktigt fatt
faste pa omréadet kan bero pa att konstruktionen
av ldsaridentitet inte ar sa latt att se, i synner-
het inte ndr man sjélv ér ldsare och uppfattar
sig som en individ. Grinserna i vért helt na-
turaliserade subjekt—objekttinkande tycks vara
nadda med den implicite ldsaren som en rent
textuell struktur, en sorts inverterad relevans-
figur som kan men oftast inte motsvaras av en
verklig ldsare.!> Men det litteraturvetenskap-
liga systemets begrinsningar och mdjligheter
till omforhandling kan framtrdda med storre
tydlighet niar man fokuserar pd nigot perifert,
i granslandet for vad systemet kognitivt accep-
terar som litteratur.

Ett bra exempel pé detta dr den ergodiska
litteraturen,'¢ och sirskilt di i form av dator-
spel. Svensk forskning finner man bland annat
hos Anna Gunder och Jonas Linderoth, men
omradet dr dnnu jaimforelsevis outforskat dven
internationellt.'” Och s&vil ur ludologiskt som

litteraturvetenskapligt perspektiv dr det inte
okontroversiellt att betrakta spel som littera-
tur. Tveklost finns narrativa drag i snart sagt all
spelreception, men det dr inte narration som ger
litteratur dess identitet, utan litteraritet. Omvént
dr spel mer dn bara narration, och ett litteratur-
vetenskapligt perspektiv riskerar att inte gora
spelen réttvisa. I synnerhet brukar deltagarens
mojligheter att paverka och styra spel — en ergo-
disk kvalitet — anforas som en viktig skillnad.'®
Pé dessa invindningar kan man forstas svara att
litteraritet inte behdver vara forbehallen typo-
grafisk text, och att interaktivitetsargumentet
for spelens sérart i forhdllande till litteraturen
kunde forhélla sig mer till forskningen kring
lasningens inre mekanismer.'”

Det dr nu inte min mening att ldgga krutet pa
en sadan diskussion. Jag menar bara att dator-
spel (dnnu) ér en gransforeteelse for det littera-
turvetenskapliga systemet och darfor inte med
samma sjdlvklarhet inordnar sig i ett naturali-
serat synsétt. Ett studium av spel som littera-
tur kan hdr gora ldsningens kollektiva sida och
konstruktionen av l4saridentitet l4ttare att se. S&
hér sdger Espen Aarseth:

The concept of cybertext focuses on the mecha-
nical organization of the text, by positing the
intricacies of the medium as an integral part of
the literary exchange. However, it also centers at-
tention on the consumer, or user, of the text, as a
more integrated figure than even reader-response
theorists would claim. The performance of their
reader takes place all in the head, while the user
of cybertext also performs in an extranoematic
sense. During the cybertextual process, the user
will have effectuated a semiotic sequence, and
this selective movement is a work of physical con-
struction that various concepts of »reading« do not
account for.20

Aarseths podng &r att ldsningen av cybertext
skiljer sig fran ldsningen av annat text genom
att 14sarens aktivitet till del kan beskrivas som
»physical construction«. Medan argumen-
tet tappar kraft i en radikalkonstruktivistisk
kontext (ddr det inte finns ndgon principiell
skillnad mellan fysisk och icke-fysisk kon-
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struktion), sitter det atminstone fingret pa en
beteendeskillnad mellan ett observerat delta-
gande i den cybertextuellt ergodiska respektive
den icke-ergodiska litteraturens laspraktiker.
Jag tror att denna skillnad kan hjilpa till att
gora konstruktionen av ldsaridentitet tydliga-
re. Hartill kommer ocksé en mer framtrddande
kollektiv sida. Datorspel har ofta stora produk-
tionsteam fran ett eller flera multinationella
spelforetag som forfattare, och deras produkter
ar i manga fall till for att skapa och 14sa berit-
telser kollektivt i kollektiva sammanhang, ge-
nom ldsarroller vars processuella utformning
ar en helt central del av spelen. Detta géller i
synnerhet 2000-talets onlinespel, men ocksa —
och kanske mindre uppmérksammat — 2000-ta-
lets portabla spel.?!

I det f6ljande anvinder jag bitvis »spelare«
och »spelet« parallellt med »ldsare« och »tex-
ten« som ett sétt att betona att jag analyserar
en ergodisk cybertext — allt i den immergen-
ta bemdrkelse jag tidigare presenterat i bland
annat 7f1 (det vill sdga jag avser systeminterna
foreteelser).??

Ett litterart spel
och dess funktions-
sammanhang

The World Ends With You gavs ut 2007 av fore-
tagen Square Enix och Jupiter till spelmaski-
nen Nintendo DS, som &r en sa kallad handheld
—en liten, portabel maskin — med en 6vre vanlig
skdrm, en nedre pekskirm, knappkontroller och
nétuppkoppling. Genom att ldsa och bldddra sig
fram genom mangaliknande serierutor och text-
meddelanden, gora en del val i dialoger, sty-
ra rollpersoner genom ett stiliserat Tokyo och
utkdmpa strider mot monster, fir man i spelet
styra ndgra unga manniskors kamp for att ta sig
helskinnade fran den alternativverklighet de
hamnat i.
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I flera av anmélningarna av spelet ar de tol-
kande utsagorna om tematik, estetik och huvud-
personens problem mycket patagliga, liksom de
historiserande ansatserna i beskrivningarna av
fusionen av element fran manga, japanska roll-
spel och shoot’em-up. Sa hir kan det lata:

But the aesthetic would be empty without the en-
grossing story and sympathetic characters — or if
the game didn’t so deftly balance the fear of losing
everything with the charm of the supporting cast,
local legends, and strange recurring landmarks
like the infamous »phone booth of love.« It’s the
perfect setting for a story about coming out from
under your headphones and connecting with the
world. [...] Writing inspirational self-help for
teens seems totally tacky, thanks to all the anti-
drug and up-with-people films that have become
fodder for satire. So it’s surprising how well The
World Ends With You delivers its messages on fin-
ding trust in a ruthless city.??

Har far miljéerna berém for hur vl de fung-
erar med vad man uppfattar som spelets tema —
»coming out from under your headphones and
connecting with the world«. Spelhidndelserna
ses som ett narrativ med potential att engagera
och paverka malgruppens livssyn. Jimte det
cybertextuella i spelet och vissa yttre likheter
med typografisk litteratur, finns alltsa i recep-
tionen tecken pa litteraritet i den fraimmandego-
rande mening som jag bland annat diskuterade i
»Fallet med den muterade science fictiondecka-
ren«.?* Det hér blir ldttare att forstd nir man
beaktar att spelet inte &r tankt att spelas hemma
i enskildhet.

Funktionssammanhanget dr hér en variant av
den kultur som frodades fére hemdatorrevolu-
tionen, d4 ungdomar tringdes kring tunga ma-
skiner med myntinkast i spelhallar. D4 kunde
det vara en viktig del av en tondrings identi-
tet att ha high-score pa Ms. Pac-Man eller vara
kind som en skicklig spelare av figuren Questor
i multiplayerspelet Gauntlet.> Och d4 arkadhal-
larna ofta var placerade i anslutning till storre
kopcentra eller pa ndjesfilt, horde till ssamman-
hangen dven konsumtion av annan populdrkul-
tur, shopping och snabbmat. Nér hemdatorerna



kom férsvagades denna kultur, men i borjan av
nittiotalet blev portabla spelmaskiner populéra:
Nintendo DS ér en dttling i rakt nedstigande led
till spelmaskinen GameBoy, som gavs ut i Japan
1989. Sdsom dessa nya maskiner var utforma-
de kunde man spela pad dem 6verallt, inte bara
i hemmen, och idag behdver man bara ga ner
till ett kopcentrum i en storre stad for att se hur
datorspelbutikerna kommit att fa ndgot av den
roll som arkadhallarna en gdng hade. Butikerna
har ofta flera spelkonsoller riggade med de se-
naste spelen, och kring dem flockas spelarna.
I och utanfor butikerna kdper, byter och séljer
man spel, och shopping och kringkonsumtion
av annan populdrkultur hor precis som forr till
bilden. Miljon i och utanfor butikerna &r darfor
helt naturlig att spela Nintendo DS i, i synner-
het som spelets nitverksfunktioner bygger pa
att det finns andra spelare i narheten.?¢

The World Ends With You dr titt samman-
bundet med det hédr funktionssammanhanget,
bade innehallsligt, spelmekaniskt och socialt.
Huvudpersonen i berdttelsen dr den unge Neku
Sakuraba, som en dag vaknar upp i en andra,
alternativ variant av det Tokyokvarter han bor
i. Allt ser ut precis som han dr van vid, med sto-
ra kdpcentra, nudelbarer, exklusiva musik- och
kladbutiker och caféer, men snart uppticker
Neku att han forvintas spela ett spel mot mék-
tiga hdmnare eller liemén (’reapers’). Detta spel
styrs av en spelledare, som utses av en dirigent
som i sin tur dr underordnad en kompositdr.
Neku maéste klara av uppdrag for att inte bli »ut-
raderad« fran spelet. Uppdragen gar ofta ut pa
att I16sa ménniskors problem genom att besegra
alternativ-Tokyos brus, som dr en sorts monster
som fods ur problem, negativa tankar och ang-
est i spelets riktiga Tokyo.

Redan pa detta dvergripande plan kan man
alltsa se att det funktionssammanhang jag be-
skrivit dr speglat genom spelets storstadsmiljo-
er, persongalleri och intrig (det &r ju ett rollspel
om ett rollspel). De spelmekaniska aspekterna
forstarker detta ytterligare, bland annat genom
att knyta an till arkadspelskulturen samtidigt

som de erbjuder en social, nétverksbaserad
mingelfunktion nér spelare finns i nidrheten av
varandra.?” Som jag nu ska visa uppstar spelet
som litteratur — det vill séga fér litteraritet — nar
huvudrollen fokaliseras, eftersom detta innefat-
tar en gradvis (re)konstruktion av sjilv och om-
vérld i bade spel och verklighet.

Den ergodiska
konstruktionen
av (lasar)identitet

The World Ends With You ar en veritabel kine-
sisk ask. Identifierar man Nekus dventyr i det
alternativa Tokyo som nolldiegesen finns me-
tadiegeser dels i dirigentens och spelledarnas
planering av dessa dventyr, dels i de héndel-
ser som foregatt huvudpersonernas intriade i
alternativvérlden. Hypodiegetiskt finner man
de hindelser som forsiggar i spelets riktiga
Tokyo som en konsekvens av vad som sker i
alternativvarlden, samt de strider med bruset
som huvudpersonerna utkdmpar. Den hér upp-
delningen kan ytterligare nyanseras med hjalp
av Gunders olika former av »content spaces«
— exempelvis sker striderna i »action content
spaces«, medan de metadiegetiska sekvenser-
na med konversationer mellan spelledare och
hidmnare dr »information content spaces«.?®
Hur de hér nivderna hanger ihop forklaras inte.
De presenteras om vartannat genom dialoger,
analepser, skiftande interna fokaliseringar,
plotsliga scenforflyttningar och parallella ske-
enden, pd ett sédtt som kriver att ldsaren bringar
sin egen ordning i kaos. Detta dr samtidigt inte
helt gorligt utan att dels relatera spelets mil-
joer till funktionssammanhangets, dels relatera
Nekus utveckling till konstruktionen av spela-
ren som en deltagare.

Inledningsvis dr den mest framtrddande fra-
gan hur det kommer sig att Neku hamnat i al-
ternativa Tokyo. Forst far ldsaren och Neku
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bara veta att han vaknar mitt i en trafikkorsning
framfor en byggnad med namnet »104«. Har
kommer omedelbart en paminnelse om kopp-
lingen mellan spelets verklighet och var, for
byggnaden dr en stiliserad variant av korsover-
gangsstillet framfor stationen och kdpcentrum
»109« 1 var vérlds Shibuya. Neku upptick-
er att minniskor inte kan se honom, men att
han i gengild fatt kraften att ldsa deras tankar.
Storstadsanonymiteten framtrader hir samti-
digt med motivet »kvardrdjande ande«, vanligt
i berittelser om t.ex. spoken eller skyddsénglar,
men denna anonymitet kommer ocksa forstar-
kas av att spelaren méste befinna sig i en liknan-
de milj6 om spelets alla funktioner ska kunna
utnyttjas. Snart bekréftas ocksd misstanken att
Neku dr dod. Men hur har han détt? I takt med
att lasaren skaffar sig och Neku nya pusselbi-
tar att foga till pusslet, forgrenas problematiken
kring Nekus dod till en identitetsfraga som in-
begriper dven andra personers dden och roller.

Pa ett 9vergripande plan menar jag att detta
sker genom en fusion av mangatroper med kris-
ten eskatologi. Neku och de vianner han méoter
har hamnat i alternativ-Tokyo och fatt sina kraf-
ter pa grund av vanliga tonarsproblem — Neku
kan inte knyta an till andra, Beat kdnner sig
dum, Shiki har dalig sjdlvkénsla och sa vidare.
Hir &r spelets forsta icke-ergodiska sekvens,
dédr man far méta huvudpersonen:

Outta my face!!! You’re blocking my view. Shut
up!!! Stop talking. Just go the hell away!!! All the
world needs is me. I got my values ... So you can
keep yours, all right? I don’t get people. Never
have. Never will. [De forsta scenerna visar hur
Neku tar sig upp frén liggande stillning i trafik-
korsningen.] ? ! ? 1? What the ... I can hear voices
in my head!?

I citatet etableras den relation mellan sociala
problem och Gvernaturlighet som &r typisk
i den manga och anime som samkonsumeras
med spelen i det funktionssammanhang som
spelmiljéerna speglar.®® Neku stinger ute an-
dra med hjilp av sina horlurar (han kallas dar-
for »Phones«), men fér i alternativvérlden en
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overnaturlig kénslighet for dem. Som spelare
maste jag vilja ndr och var formagan anviands
for att klara spelet — det gar helt enkelt inte
att komma vidare utan att aktivt anvinda den.
Men det spel Neku i sin tur hamnat i, handlar
ocksa om Kompositéren och dennes tro pa den
egna skapelsen. Det visar sig att Kompositdren
skjutit Neku for att skaffa sig en agent i hdm-
narnas spel, under det att han Overvéger att
forstora och bdrja om sin skapelse. Nar Neku
slutar sétta sitt individuella dde framst éter-
stélls Kompositorens tro pa skapelsen och
raddar bade Neku, hans vdnner och resten av
Shibuya. Konstruktionen och rekonstruktionen
av huvudpersonen och ldsaren som en deltagare
istéllet for en enskild individ, blir 16sningen pa
spelet, spelet i spelet och Nekus tonarsproblem.
Ser man det pé ett sddant sitt, star det kanske
mest konkreta exemplet pa samtidig konstruk-
tion av ldsare och litteratur att finna i spelets
mingelfunktion, dir Neku belonas med erfaren-
hetspodng och far mdjlighet att utvecklas och
skaffa béttre utrustning da spelaren scannar av
sin egen verklighet efter andra Nintendo DS-
spelare. Denna aspekt av spelet kraver alltsg att
spelaren blir en deltagare i funktionssamman-
hanget, genom att via det lokala nédtverket gora
sig synlig for andra deltagare.

Ofta sdger Neku inte hogt vad han ténker.
Denna omstidndighet bromsar ldsningen av
spelets mangapartier, dd man maste hélla noga
reda pa nér man ldst en pratbubbla och nir man
last en tankebubbla for att dialoger ska bli be-
gripliga. Pa sé sitt forgrundas Nekus instingd-
het genom hela spelet. I citatet nedan har Neku
just mott Shiki, den forsta person som kan se
honom i alternativ-Tokyo. Under hot fran spe-
lets brus har han tvingats att ingd en pakt han
dnnu inte riktigt forstdr med henne, for endast
den som ingar i en pakt (det vill sdga dr en del-
tagare) kan bekdmpa bruset. Samtalet utspe-
lar sig mitt framfor Hachiko-statyn, som dr en
japansk symbol for lojalitet, och som i bade
spelvirld och var vérld star utanfor stationen
i Shibuya.?!



Shiki: So what’s your name?

Neku [ténker]: Forget her... Where am I? How
did I get here?

Shiki: C’mon, tell me your name.

Neku [tanker]: The sign says »Shibuya Station«

Neku [téinker]: Why am I in Shibuya?

Shiki: Something wrong?

Neku [tinker]: Wait ... The intersection.
Neku [ténker]: I just need to retrace my steps.
[Neku sticker ivdg.]

Shiki: !

Shiki: Hey, whoa ... Wait for me!!!32

Det &r genom kontrasten till Shiki som Nekus
karaktir framtrdder som tydligast och genom
pakten med henne som spelaren kan omkonstru-
era hans identitet frén den illojale ensamvargens
till lagspelarens. Shiki &r vid forsta anblicken
en stereotyp gyaru — i var vérld en represen-
tant for en japansk subkultur forknippad med
Shibuyas kopcentrum »109« och med shop-
ping, utseendefixering och ytlighet. Det Neku
saknar har istdllet Shiki: hon klér sig ratt, har
14tt fOr att prata och dr extremt kontaktsékande.
Men man kan hédr ocksa peka pa att Shiki har
en inverterad version av Nekus problem. Hon
har ingen riktig sjdlvkénsla, till den punkt dar
det visar sig att hon i alternativvérlden faktiskt
antagit gestalten av den vdn hon avundas mest.
Parallellt med att Neku genom spelarens forsorg
finner svar pa varfor de befinner sig i alternativ-
vérlden och borjar knyta an till Shiki och andra
(det vill sdga blir en deltagare i hdmnarnas spel),
atervinner hon sin sjdlvkédnsla och smaningom
sin rétta gestalt — bland annat for att hon forstar
hur hogt Neku uppskattar henne.

Fusionen av Neku och Shiki stannar emel-
lertid inte vid deras kompletterande karaktars-
drag, utan dr genomford dven spelmekaniskt.
Under striderna maste spelaren se till att de
samarbetar: Shiki sldss pa spelmaskinens 6vre
skdrm medan Neku slass pa den undre. Mellan
dem skickas en sorts puck av energi som om
den timas med attackerna méngfaldigar deras
effektivitet. Som spelare maste jag alltsa ta hin-
syn éven till Shiki for att klara de svaraste stri-

derna. Ergodiciteten i The World Ends With You
forstarker har samtidigt deltagartema, karak-
tarsutveckling och konstruktionen av deltagar-/
lasarrollen.

Tillsammans férgrundar Neku och Shiki slut-
ligen tva framtrddande element i spelets estetik:
musiken (»Phones«) och klidmodet (Shiki dr en
gyaru), som ju bada dr starka tillhorighetsmar-
korer i spelets funktionssammanhang. Den hér
estetiken har spelméssiga funktioner. Viss mu-
sik varnar niar huvudpersonerna &r i fara, och
kladerna de bar fungerar som en sorts rustning-
ar och kraftforstirkningar. Spelaren kan paver-
ka klddernas spelmassiga effektivitet genom att
bygga upp en viss markespopularitet i ett spel-
omrade. Det senare sker genom att spelaren later
Neku bédra kldader av nagot mérke i nagra mindre
strider innan man gér in i en storre. Spelaren gor
med andra ord ett visst spelinternt mode popu-
lart, kanske med hjélp av kldder som kopts av
en annan, minglande spelare pé lokalt nétverks-
avsténd i ett funktionssammanhang som préglas
av bland annat shopping och mode.

I alla de ovanstdende avseendena ér konstruk-
tionen och den pagdende rekonstruktionen av
Nekus identitet kopplade till ldsarens/spelarens
utveckling under spelets gang. Det dr ldsaren
som maste styra Neku och vilja hans svarsal-
ternativ ndr sddana ges i dialogerna, 1dsaren som
maste pussla ihop det som ségs i spelet till en
fungerande helhet om spelet ska kunna ha en
mening och framfor allt ldsaren som hela tiden &r
pamind om likheterna mellan Nekus alternativ-
verklighet, hans verkliga verklighet och l4sarens
egen verklighet. Identifikationen med huvudper-
sonen dr i det hir ssmmanhanget, som ju ger den
hér texten, anlagd for att dterverka pa ldsarens
identitet. Om man ska tala om The World Ends
With You som en appell, som nagot riktat, dr den
hér riktad inte mot en viss identitet, utan mot
konstruktionen av identitet. Neku vinner spelet
i Shibuya genom att gradvis ldra sig deltaga i
vérlden, men som jag visat vinner spelaren spe-
let pé precis samma sétt: Den meningspotential
och litteraritet som spelet har i detta samman-
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hang infinner sig bara om l4saren/spelaren blir
en deltagare, spelmissigt (scanna, mingla, inte
bryta pakter, vara uppmérksam i dialoger, sam-
arbeta i strider, paverka modet) men ocksa i var
verklighet, genom att gora sig synlig och del-
ta i funktionssammanhanget och relatera det
till spelets miljder, rollpersoner, intrig, estetik
och spelmekanik. Denna transcendenta riktad-
het mot insocialiseringen i en roll menar jag r
grundldggande i litteraturldsning,*® men den &r
overtydlig hér, dels genom att socialisationspro-
cessen dr innehéllsligt och estetiskt tematiserad,
dels genom att det handlar om ergodisk litteratur
i form av ett spel.

Slutspel

The World Ends With You framtrader i det ovan-
staende inte som litteratur pa grund av nagot en
individ med viss litterdr kompetens rakar gora
med en befintlig text. Det sker istéllet dé 14sare
och text konstrueras samtidigt pa ett sdtt som &r
specifikt f6r funktionssammanhanget. Lisaren
ir inte en unik méinniskovarelse, utan blir alltid
en deltagare i just denna radikalkonstruktivis-
tiska bemaérkelse. Nagot av detta berors forstas
dven i andra teorier, genom begrepp som ex-
empelvis schemakorrektion och transaktion,
men det dr omojligt att Gversitta mellan sddana
perspektiv och ett radikalkonstruktivistiskt dar
bdde text och ldsare forstds som immergenta.’*
Var upplevelse av unicitet som sammanhéllna
»manniskovarelser« ligger istéllet i att med-
vetandesystemen &r strukturellt kopplade till
manga evoluerande® kommunikationssystem
— lite haltande uttryckt dr man alltid pa vég
att bli deltagare i olika l&ssammanhang, da ju
dessa inte dr statiska.

Detta sitt att tdnka och tala kan gora nya as-
pekter av litteratur och ldsare synliga, och bi-
dra till att bevara och utveckla en (didaktisk)
komplexitet som riskerar att férloras. Fér den
gradvisa marknadsanpassningen av utbild-
ningssystemet kommer rimligtvis innebéra en
betoning av de aspekter av litteraturpedagogisk
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praktik som bést passar i en kund- och kon-
sumtionsmetaforik. Hit menar jag att isolerad
kompetens- och fardighetstraning hor, liksom
narratologisk begreppsexercis, tradering av
kanoniserade tolkningar av kanoniserade verk
samt individuella provningar i form av tenta-
mina med podngsatta faktafragor. Dessa aspek-
ter fyller ndmligen de viktiga kraven pa enkel
paketering, valbarhet och métbarhet. Det &r inte
for inte som de traditionella »amneskunskaper-
na« betonas starkare i de nya kursplanerna for
gymnasieskolan, och Hogskoleverket under-
stryker sdrskilt i Kvalitetsutvirdering for ld-
rande att »[kJompetensbegreppet har kommit i
fokus i samband med Bolognaprocessen«.*® Vi
lever dessutom i en tid dé utbildningssystemet
hela tiden soker informationsteknologiska 16s-
ningar pa savil pedagogiska som ekonomiska
problem, vilket gor det troligt att isolerad far-
dighetstraning och »kunskapsvalidering« (ett
vanligt begrepp i foretagsvirlden) i framtiden
kommer att ske pé nitet i storre utstrickning dn
vad som sker idag. Drilldvningen ateruppstr,
om den nu nigonsin varit helt dod, i form av ett
sjalvrattande, elektroniskt formulér.

Den praktisk-pedagogiska podngen med ett
radikalt deltagarperspektiv dr att det kan bidra
till att framhéva helt andra och kollektiva as-
pekter av var befintliga undervisningspraktik,
som en levande seminariekultur, debatt i olika
media, studenter som forskar tillsammans, IKT
i form av sociala utbildningsmiljéer, exami-
nation i form av gruppsamtal och framfor allt
langsamma och omvélvande socialisationspro-
cesser in i olika litteraturvetarhabitus. Att bli
litteraturvetare handlar i ett radikalt deltagar-
perspektiv, och i analogi med spelarens och
Nekus respektive spel, om att 14ta sig formas
och omformas tillsammans med andra och pa
ett sitt som hela tiden &r forknippat med en dy-
namisk omviarldsuppfattning, i vilken den lit-
teratur man ldser hela tiden koncipieras och
omkoncipieras. Det hir perspektivet later sig
och larprocesser beskrivas bade tydligt och
detaljerat, men séljer forstas inget vidare ndr



utbildning ska vara en tur till ett shoppingcen-
trum. Héri ligger dess subversiva styrka.

For att sa aterkomma till debatten om ut-
bildning och humanioras roll i samhéllet, &r
den naturligtvis inte begrinsad till Sverige.
I libertarianen Frank Furedis omdiskuterade
stridsskrift Vart tog alla intellektuella viigen?
kritiseras bland annat sociokulturell forskning
och genusforskning i vad som kallas »den so-
ciala inkluderingens agenda«. Langtan tillbaka
till de objektiva kunskapernas tid ar hér parad
med synen pa individens utbildningsval som
okomplicerat fria och rationella: de som en
gang ar lampade for fysiskt arbete viljer det
och behdver dirmed inte sédnka nivan for de
teoretiskt begdvade.’” Det kan i samband med
diskussionen av utbildningssystemets mark-
nadsanpassning vara virt att hir ge akt pa hur
14tt en konservativ syn i utbildningsfragor later
sig forenas med en nyliberal manniskosyn. Och
det kan vara vért att observera hur denna foren-
ing omedelbart hittar sina fiender p4 omraden
med utpriglade deltagarperspektiv.
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Summary

The World Ends With You: Reading as Participation

The last decades of research in the education field have shifted focus from the cognitive activities
of autonomous individuals to participants’ activities in situated learning practices. Yet, emphasis
in the Bologna Process and in the on-going reforms of swedish education is on the learning sub-
ject as a free, rational consumer of neatly defined competencies that the labour market requires.
The article argues that a stronger participants’ perspective could help resist a neoliberal trend in
education. Instead of thinking of participation as something that individuals do, the notion could
be built upon radical constructivist systems theory. Learning and participation should be put in
terms of construction and reconstruction of identity within evolving social systems. With the ex-
ample of a piece of recent ergodic literature, the Nintendo DS game The World Ends With You, it
is demonstrated how the common educational activity of reading can be described as a process of
simultaneous construction of reader identity and meaning within a specific practice. The article
argues that such a perspective counters the core notions in the neoliberal understanding of educa-
tion, notably the autonomous individual and learning as an active acquisition of neatly defined
knowledge that is »out there«. A new participants’ perspective could also have immediate conse-
quences for the choice of method and theme in every day practice in education.
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