
Lundström & Olin-Scheller TFL 107

Datorn, mobiltelefonen och Internet brukar tas 
upp som vanliga exempel på hur villkoren för 
hur vi kommunicerar och hämtar information 
har förändrats under de senaste åren. Dessa tre 
ting har också löst upp gränserna mellan vem 
som är konsument och vem som är producent av 
kulturfenomen. Exempelvis används fiktions-
texter idag på olika sätt som utgångspunkt för 
fortsatt berättande och kulturellt skapande i skil-
da kontexter. Vi har emellertid begränsade kun-
skaper om det meningsskapande som äger rum 
i sådana så kallade deltagandekulturer.1 Särskilt 
gäller detta aspekter som ligger inom svensk-
ämnets domän, exempelvis hur deltagande och 
medskapande bidrar till att utveckla kommu-
nikativa förmågor och hur det påverkar unga 
människors identitetsbyggande. Traditionellt 
tillskrivs skönlitteraturen här en viktig funktion, 
men vad händer då om ungdomar tillgodogör sig 
berättelser på andra, nya sätt? I denna artikel vill 
vi, med utgångspunkt från två separata studier, 
lyfta fram och problematisera detta, men också 
vidare diskutera de förändrade kompetensbehov 
som vi menar att läsning i dagens medieland-
skap medför. Vår utgångspunkt finns i dels en 
studie om fans och deras läsande och skrivande 
på nätet, dels en studie om hur meningsskapan-
de genom rollspel sker.2 Denna artikels ansats är 
emellertid explorativ och kommer att diskutera 
ett antal observerade företeelser som grund för 
ett behov av nya begrepp snarare än att redovisa 
några resultat.

En viktig faktor för kulturella aktiviteter i 
dagens mediala landskap är vad Henry Jenkins 
kallar konvergenskultur.3 Denna fungerar på 
olika nivåer. Dels talar Jenkins om en medie-
konvergens, där formaten och distributionen 
av ett innehåll eller en ursprunglig berättelse 
går samman med varandra och skapar omfat-
tande multimodala textuniversum.4 Dels lyfter 
han fram en kulturell konvergens, där den tradi-
tionella rollfördelningen mellan producent och 
konsument utmanas. På senare tid finns också 
kommersiella produktionsbolag som stöder sig 
på material producerat av fans när de utvecklar 
sina produkter. Ett exempel är den svenska TV-
serien Andra avenyn, en dramaserie som utspe-
lar sig i utkanten av Göteborg. Produktionen av 
denna serie exemplifierar en mediekonvergens 
där ett innehåll utgör underlag för olika format, 
plattformar och distributionskanaler. Här har 
också gränsdragningarna mellan olika medie-
former blivit otydliga.5 En växande del av kul-
turproduktionen bygger idag dessutom på så 
kallat användarbaserat innehåll,6 vilket produ-
centerna av Andra avenyn har tagit fasta på och 
öppnat formella kanaler på hemsidan. Andra 
avenyn har lockat en rad fans (mestadels flick-
or i unga tonåren) att engagera sig i serien och 
dess karaktärer.7 Genom de verktyg för produk-
tion och distribution som mediekonvergensen 
erbjuder, kan dessa tittare idag anta roller som 
både konsumenter och producenter av multi-
modala texter. De kan agera som »prosumen-
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ter«, där drivkraften är att inte bara lyssna till, 
titta på eller läsa olika texter, utan också vara 
en aktiv medskapare av innehållet.8 Genom att 
sprida, tagga, berätta vidare, göra omtolkning-
ar, vidareutveckla berättelsen och sedan pu-
blicera och distribuera detta material på olika 
fansajter innanför och utanför SVT:s ramverk, 
medverkar fansen till en kulturell konvergens.9

Fanfiction och rollspel 
– två exempel  
på multimodala 
textuniversum
Konvergenskulturen tar sig alltså uttryck på 
många sätt där en del av det fortsatta berät-
tandet och skapandet bildar underlag för ex-
empelvis rollspelande och så kallad fanfiction. 
Fanfiction är berättelser baserade på karaktä-
rer från redan kända verk.10 Genren har star-
ka kopplingar till fankultur och berättelserna 
skrivs av fansen själva, utan vinstsyfte och utan 
explicit tillåtelse från källtextens författare. 
I fanfiction, som oftast bygger på romantiska 
hopparningar, förflyttas förlagans miljöer och 
karaktärer in i andra sammanhang där nya his-
torier skapas. Fansen gör sina texter tillgängliga 
på olika nätsajter där läsare över hela världen, 
i interaktion med skribenterna, kan kommen-
tera och påverka historierna.11 »I fanfiction får 
du vad du verkligen vill ha«, argumenterar en 
flicka för varför hon är aktiv på sajterna. »Om 
jag gillar Faramir i Sagan om Ringen bäst, kan 
jag välja att läsa historier där han är huvudper-
sonen«, fortsätter hon. Fansen blandar och upp-
luckrar också gränserna mellan genrer, medier 
och modaliteter i sitt fortsatta berättande. En 
flicka beskriver att hon utifrån Harry Potters 
textuniversum omväxlande skriver fanfiction, 
målar fanart och just har börjat med fanfilm. 
»Jag satte ihop klipp från Harry Potterfilmerna, 

la till musik och la sedan ut det på YouTube«, 
säger hon. Ett sådant förhållningssätt kan sägas 
vara typiskt för konvergenskulturen, men som 
vi ska se skapar det också svårigheter när vi vill 
förstå och beskriva aktiviteterna.

Självfallet är användandet av redan publice-
rade verk för att skapa nya ingen ny idé. Snarare 
kan det betraktas som en nödvändig del, såväl 
av berättande som av en traditionell kulturell 
produktionsprocess. Berättelsen, menar Roland 
Barthes, »is simply there, like life itself«.12 De 
digitala fanfiction-sajterna erbjuder dock nya 
möjligheter till och villkor för samarbete och 
samproduktion mellan läsare och skribenter. 
Den deltagandekultur som präglar nätgemen-
skaperna innefattar ett starkt stöd för att skapa 
och dela produkter med andra och här etableras 
ofta ett informellt lärlingsskap. Gee beskriver 
dessa gemenskaper som informella lärmiljöer 
där en stark känsla av samhörighet skapas.13 
Den deltagande och medskapande funktionen 
ökar komplexiteten i den kulturella produktio-
nen och skapar ett slags kollektiv intelligens 
där varje prosument bidrar till helheten med sin 
kompetens.14 Komplexiteten åskådliggörs i att 
ingen kan allt, men alla kan någonting och er-
kännandet av varje individs kunskaper är basen 
för lärmiljön.15 Kärnan i kollektiv intelligens 
är, hävdar Lévy, synergin mellan »the personal 
knowledge management« och »the collective 
knowledge management« och att den kunskap 
digitalt nätverkande kan skapa utgör toppen av 
andra kunskapsformer.16 Eftersom ursprungs-
berättelsen återberättas med olika variationer 
blir mening hos prosumenten en ständigt förny-
bar resurs, som dessutom är starkt knuten med 
sociala band i den kollektiva intelligensen.17

Ett annat exempel på hur den kollektiva in-
telligensen fungerar är så kallade bordsrollspel. 
Dessa är snarare att betrakta som ett kollek-
tivt skapande av en berättelse än som ett spel. 
Vanligtvis utövas rollspelandet av en grupp be-
stående av 4–6 personer, där en session pågår 
4–8 timmar, men såväl antalet deltagare som 
spelsessionernas längd begränsas snarare av 



Lundström & Olin-Scheller TFL 109

praktiska orsaker än av inbyggda begränsning-
ar i spelet. Något egentligt slut finns inte förrän 
spelarna bestämmer sig för att avsluta aktivite-
ten. Spelet leds av en spelledare som iscensät-
ter berättelsen och kontrollerar hela den värld 
där berättelsen utspelar sig. De övriga spelar-
na spelar under sessionen var sin karaktär, ofta 
framtagen med en kombination av slump och 
medvetna val från spelarens sida. Precis som 
i fanfiction finns i rollspelen ett ursprungligt 
textuniversum, oftast tillkommet på kommer-
siella grunder. Textuniversumet utgör en ge-
mensam ram för berättandet, men kreativiteten 
i det kollektiva skapandet är en grundläggande 
förutsättning för spelarna. En spelare i under-
sökningsmaterialet säger att han spelar rollspel 
»för att vara med och göra en intressant och 
spännande berättelse, för att skapa och leda en 
historia«.

Det rollspel som utgör utgångspunkten för 
diskussionen i denna artikel kallas Warhammer, 
i grunden en fantasyvärld som utvecklats un-
der de senaste 30 åren. Till skillnad från 
exempelvis Harry Potter-fenomenet sak-
nar Warhammervärlden en litterär förlaga. 
Textuniversumet har snarare vuxit fram i takt 
med att nya berättelser har skapats för olika 
medieformer. Förutom i bordsrollspel skild-
ras världen i bland annat datorspel, serietid-
ningar, musik och romaner. Warhammer som 
textuniversum kan således benämnas multimo-
dalt, men viktigt att uppmärksamma är att de 
prosumenter som deltar i studien inte uppfat-
tar textuniversumet som förmedlat via flera oli-
ka medier. Om vi vill förstå hur textuniversum 
används är det därför inte helt relevant att be-
trakta dem som intermediala, vilket bland andra 
Henry Jenkins gör.18 I stället menar vi att det 
är nödvändigt att uppmärksamma och försöka 
förstå det specifika i den kompetens användar-
na av multimodala textuniversum utvecklar, 
där de exempelvis inte åtskiljer medieformer. 
Detta är visserligen inte en helt ny företeelse, 
men det förefaller vara en kompetens som det 
idag saknas terminologi för att beskriva, men 

där flera olika kunskapstraditioner kan bidra 
med belysande resonemang. Det är vår am-
bition att försöka ringa in och problematisera 
denna företeelse.

I den ovan citerade anledningen att spela 
rollspel antyds att kreativiteten är viktig, men 
vad innebär det egentligen för meningsskapan-
det att vara prosument? En viktig faktor för hur 
berättelser skapas, berättas och förstås, är rela-
tionen mellan det kända och det okända, och 
mellan upprepning och skillnad. Inom narrato-
login pratar man om relationen mellan det antal 
gånger en händelse förekommer i en berättelse 
och det antal gånger den är berättad eller nämnd 
i texten – kort sagt förhållandet mellan historia 
och diskurs.19 Här är repetition en betydelse-
full aspekt och en viktig beståndsdel av en texts 
narrativa element. Jenkins talar om en kärnkun-
skap som utgör ett slags minsta gemensamma 
nämnare för alla aktörer inom ett textuniver-
sum.20 Kärnkunskapen är varken fastslagen 
eller uttalad, men för fansen och rollspelarna 
utgör den ett ramverk för fortsatt berättande i 
olika medier. Att använda delar av kärnkunska-
pen kan därför sägas vara centralt i den kre-
ativa processen när dessa aktörer skapar och 
återskapar texter och återupprepar kulturella 
referenspunkter.

En annan utgångspunkt har Rita Felski när 
hon studerar hur vi använder litteratur.21 Hon 
menar att den litterära texten och läsningen av 
den har fyra huvudsakliga beståndsdelar. Den 
första av dem benämner hon recognition, el-
ler igenkänning. Att på något sätt känna igen 
sig i en berättelse är en förutsättning för att 
tillgodogöra sig den, men igenkänning är inte 
en upplevelse av det identiska. Det betecknar 
inte bara det som redan är känt utan också det 
som har möjlighet att bli känt. När vi känner 
igen någonting lär vi känna det igen, skriver 
Felski. Något som bara anats på ett vagt och 
halvmedvetet sätt får en utmejslad form, för-
stärks, förstoras eller blir på nytt synligt, vilket 
kan beskrivas som en kognitiv självförståelse. 
Felskis resonemang rör litteratur, men relevan-
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sen minskar knappast när det överförs till att 
gälla berättelser i multimodala textuniversum. 
För Felski handlar igenkänning bland annat om 
hur självuppfattningar medieras av »Det andra« 
och hur uppfattningar av det annorlunda filtre-
ras genom oss. Det idag närmast idiomatiska 
identitetsskapandet har sin grund i intersubjek-
tiv igenkänning, det vill säga i en historia som 
delas med andra. Fanfiction och rollspel inne-
bär att igenkänning i det andra omgående utma-
nas genom andras igenkänningar på ett sätt som 
litteraturen vanligtvis inte medger. Fan- och 
rollspelsmiljöerna skapar en kollektiv, medska-
pande kultur som präglas av att dela med sig, 
hänvisa till varandra och återupprepa estetis-
ka och känslomässiga val. Meningsskapandet, 
och därmed också lärandet, organiseras kring 
kända miljöer, karaktärer och intriger och ge-
nom att upprepa dessa i nya sammanhang ska-
par man tillsammans nya kulturella produkter. 
Repetitionen och igenkännandet utgör på så sätt 
en förutsättning för kreativiteten.

Fan- och rollspelsmiljöerna kan beskrivas 
som en idiokultur, det vill säga ett system av 
kunskap, övertygelser, uppförande och vanor.22 
Inom idiokulturen uppnår de multimodala tex-
tuniversumen ofta en kultstatus. Umberto Eco 
lyfter fram betydelsen av att ett verk måste vara 
encyklopediskt för att nå kultstatus hos entusi-
astiska konsumenter. Verket måste tillhandahål-
la tillräckligt med resurser för att användaren 
ska kunna utveckla egna fantasier kring det. 
Samtidigt är denna typ av verk i hög grad in-
tertextuella, eftersom de är uppbyggda av citat, 
arketyper, anspelningar på och referenser till en 
rad andra verk. Materialet genererar »en sorts 
intensiv sinnesrörelse som ackompanjeras av 
en vag känsla av déjà vu«.23 Beskrivningen av 
verk med kultstatus stämmer väl överens med 
såväl textuniversumens omfång som hur fans 
och rollspelare verkar uppfatta sitt deltagande. 
En rollspelare beskriver spelandet som att »det 
ska kännas som om man är med i historien sna-
rare än att bara läsa den eller se den«. Det fö-
refaller som om förhållandet mellan text och 

läsare i rollspelandet ser annorlunda ut än vid 
exempelvis litteraturläsning och filmtittande.

Felski menar att redan litteraturläsning med-
ger en enchantment, hänförelse, inför den värld 
som fiktionen målar upp. Hon beskriver upp-
gåendet i ett konstverk som ett slags mental 
balansakt. Trots att vi upplever en intensiv sin-
nesrörelse av fiktionen är vi ändå medvetna 
om att det är en fiktion. Vi upplever helt enkelt 
konsten i ett tillstånd av ett dubbelt medvetan-
de. Frågan är, menar vi, om inte detta dubbla 
medvetande är en kompetens som måste läras 
in – och vad den i sådana fall består av. Sedan 
tidigare har det uppmärksammats hur digitala 
medier åtminstone skapar möjligheter för en 
högre grad av hänförelse än vad traditionell lit-
teratur gör.24 Det som fokuseras som en viktig 
aspekt är interaktiviteten i berättelsemiljöerna. 
Såväl fanfiction som rollspel kännetecknas av 
en hög grad av interaktivitet, även om de inte 
alltid är digitala. Förmågan att hantera hänfö-
relse i textuniversumens dubbla medvetande är 
därför särskilt intressant att studera.

Underhållning, 
gemenskap  
och lärande
För fansen och rollspelarna är underhållning 
och avkoppling en viktig aspekt av att vilja 
fortsätta berättandet, men nya medievanor har 
också utvecklat andra aspekter. Intresset skapar 
och erbjuder social samvaro, vilket är en central 
motivationsfaktor för deltagarna. Gemenskap 
kan sägas utgöra förutsättningen för en tredje 
och kanske mest framträdande anledning till att 
hålla på med fanfiction och rollspel, nämligen 
lärande och utveckling. Fansen beskriver hur de 
via fanfiction utvecklar kunskaper i läsning och 
att skriva berättelser. De har också fördjupat sin 
förståelse för fiktion och fått ett meta-språk att 
använda vid diskussion om läsande och skri-
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vande. En flicka säger: »När jag började för sex 
år sedan var jag faktiskt bara bra på att skriva 
dialoger. Nu är jag bättre på att beskriva karak-
tärer, känslor, tankar, miljöbeskrivningar etc«. 
En annan flicka beskriver samma utveckling och 
förklarar att hennes texter har ändrats mycket 
sedan hon började med fanfiction. Hon säger:

I början var kapitlen väldigt korta och texten var 
nästan bara dialog. Nu har jag mer berättande tex-
ter och kapitlen blir längre. Jag försöker också att 
skriva parallellhandlingar och beskriva karaktärer-
na djupare, alltså jag koncentrerar mig inte bara på 
huvudpersonen.

Även rollspelarna lyfter fram kommunikativa 
färdigheter som en viktig del av lärandet. Trots 
att rollspelandet i huvudsak är ett muntligt sam-
tal uppvisar kommunikationssituationen flera 
drag som vanligtvis kännetecknar skriftsprå-
ket. Exempelvis medför flera narrativa drag att 
samtalet är relativt kontextoberoende, trots att 
det är improviserat.

De kompetenser som aktörerna beskriver är 
inte unika för just denna verksamhet. Tvärtom 
är detta kompetenser som exempelvis skolan 
eftersträvar hos eleverna. Det unika är i stäl-
let att aktörerna på frivillig basis och på eget 
initiativ utvecklar kompetenser som annars ofta 
tillskrivs institutionella lärmiljöer. Här torde 
följaktligen finnas en avsevärd potential att ta 
tillvara även när det gäller mer traditionella 
literacy-kompetenser.

Parallellt med utvecklingen av literacies upp-
lever fansen och rollspelarna också en personlig 
utveckling och menar att de genom sitt intres-
se fått syn på attityder och värderingar som de 
vanligtvis inte har omkring sig. Ett fan menar 
att hennes intresse har hjälpt henne att upptäcka 
att andra människor kan uppfatta omvärlden på 
ett annat sätt än hon själv gör. Hon säger:

Förut ville jag att alla skulle skriva det jag ville 
och göra det jag ville. Nu respekterar jag andras 
åsikter på ett annat sätt och att dom inte alltid vill 
ändra vad dom tycker och skriver. 

För fansen spelar läsarna och deras feed-back 
till texterna en stor roll för hur berättelsen ut-
vecklas. Det pågår ständigt processer där de 
kommunicerar och förhandlar kring ramarna 
för läsande och skrivandet. Just feed-backen 
och medskapandet är en viktig del av utveck-
lingen. En flicka menar att kommentarerna ger 
bättre självkänsla och bättre självförtroende in-
för fortsatt skrivande. Även rollspelarna lyfter 
fram sociala aspekter av den personliga utveck-
lingen som viktiga lärandeobjekt. En spelare 
menar att man lär sig »sätta sig in i olika perso-
ners situation« och »förstå hur andra reagerar«. 
En annan talar om »empatiska färdigheter« och 
att »förstå sig på människor«.

Ett gemensamt drag hos många samtidsfors-
kare är att identitetsskapande ses som mer pro-
blematiskt i det senmoderna samhället jämfört 
med tidigare.25 Unga människor står, på gott 
och ont, inför till synes ändlösa möjligheter att 
göra val som påverkar identiteten. Man kan uti-
från detta ställa frågan om uppkomsten av de 
utökade möjligheterna att pröva och möta olika 
identiteter och uppfattningar i en fiktiv värld på 
det sätt som bland annat fanfiction och rollspe-
lande innebär ska ses som ett svar på denna pro-
blematik. Att hantera det dubbla medvetande 
som erbjuds inom dessa textuniversum är sam-
tidigt en komplex process, där metareflektion, i 
form av förmågan att möta sina egna reaktioner, 
är en viktig kompetens.

Den tredje beståndsdel som Felski urskiljer i 
litteraturläsningen är knowledge, kunskap. Det 
är en självklarhet att fiktioner kan ge oss in-
blickar i förgångna tider och i hur andra män-
niskor tänker och känner, men ett motiv för att 
läsa är också förhoppningen att nå en djupare 
förståelse för vardagslivet och hur det sociala 
livet formas. Fiktionen är aldrig ett oförmed-
lat uttryck, utan läsning handlar om betydelsen 
av ting och värdet av de relationer och före-
teelser som omger oss. Meningsskapandet är 
alltid en del av symboliska praktiker och dis-
kursiva repertoarer. Mimesis i form av fanfic-
tion- eller rollspelsberättelser är därför inte 
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bara en repetitiv verksamhet, utan en form 
av kreativ imitation som kräver många olika 
kompetenser.26 Några är traditionella literacy-
kompetenser,27 medan andra är mer unika för 
prosument-rollen.

Att bli berörd  
av fiktion
Den fjärde av Felskis kategorier är chock, en 
dimension i fiktioner som ger plats åt upple-
velsen av det nya. Felski bekskriver chock som 
ett våldsamt möte med ett annat ramverk för 
sinnet. Det kan innebära att skillnaden mellan 
jag och den andra löses upp eller att säkerheten 
i ens övertygelser ruckas. Det hemska och oro-
ande berör och angår oss, men bara på distans 
eftersom vi är medvetna om att det är fiktion. 
Om det hände i verkligheten skulle det inte ha 
förmågan att på samma sätt beröra oss, »rena« 
oss.

Förhållandet mellan chock och igenkänning 
är särskilt intressant ur ett prosument-perspek-
tiv. Som vi tidigare konstaterat är kärnkunska-
pen och upprepningen viktiga förutsättningar i 
textuniversum, men man kan fråga sig om också 
chock är en nödvändig ingrediens för att repe-
titionerna ska bli meningsfulla. Den terapeu-
tiska bearbetning som finns antydd i begreppet 
hjälper oss att infoga det nya, det som utmanar 
våra referensramar, i vår identitet. Chock är på 
så sätt en viktig del i vårt meningsskapande. 
Kombinationen av att tillgodogöra sig fiktioner 
och att skapa egna medger en dubbel chockver-
kan. Samtidigt som prosumenten befinner sig i 
det kända, trygga, som i sig ger plats åt upple-
velsen av det nya, tillför den sociala samvaron i 
textuniversumet nya möjligheter till utmaning-
ar av det redan kända, såväl gällande det som 
konsumeras som det egenproducerade. Såväl 
fans som rollspelare befinner sig tillsammans 
med andra i en balansakt mellan repetition av 
det kända och ett sökande efter det nya. En av 

de tidigare nämnda rollspelarna menar att han 
spelar rollspel »för det sociala umgänget. Det 
är lite som att skriva en berättelse tillsammans 
med andra människor«. Denna sociala aspekt 
utmärker deltagarkulturerna och är således nå-
gonting som aktörerna måste kunna hantera.

Från läskompetens till 
narrativ kompetens
Länge var skönlitteraturen en hörnsten i den 
ideologiska berättelsen om nationen, och det 
var i hög grad i denna funktion den lärdes ut i 
skolorna. Även om kanontänkandet fortfarande 
står starkt i skolorna befinner vi oss i en tid när 
den litterära kanon har förlorat sin självklara 
roll.28 Det är inte heller modernismens estetik 
som längre rättfärdigar litteraturläsningen. I 
senmoderniteten står vi i stället inför en litte-
ratur vars värdekriterier inte begränsas till den 
estetiska modernismens krav på innovation. 
Litteraturen ska snarare bidra till en så kallad 
kognitiv kartläggning, vilket innebär att den ska 
vara didaktisk och erbjuda möjligheter för läsa-
ren att orientera sig i världen.29 Dessutom gör 
den det idag i konkurrens med berättelser i en 
mängd andra medier.

Frågan är då vilka kompetenser sådana läs-
ningar kräver och hur man kan beskriva dem 
i förhållande till multimodala textuniversum. 
Kommunikativa kompetenser, gällande såväl 
fiktion som icke-fiktion, är förstås ett område 
som är väl beforskat och flera forskare har be-
tonat nödvändigheten av att utveckla vår för-
måga att förstå och värdera de berättarformer 
som omger oss. Exempelvis använder Jonathan 
Culler begreppet litterär kompetens för att be-
tona vikten av att kunna skilja mellan fiktiva be-
rättande texter och icke-fiktiva texter.30 Fiktion 
är inte detsamma som information i våra me-
ningsskapande processer och att kunna använda 
texter på olika sätt är en kompetens som man 
måste tillägna sig.
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Vi anser det emellertid nödvändigt att vid-
ga begreppet litterär kompetens för att förstå 
och beskriva deltagandet i multimodala tex-
tuniversum. Istället vill vi tala om narrativ 
kompetens. Det gör det möjligt att behandla 
olika typer av berättelser utan att tidigare ka-
tegoriseringar begränsar perspektiven. I be-
greppet ryms såväl text- som läsarperspektiv. 
Att förstå vad som händer med fiktionstexter 
i deltagandekulturer och multimodala textuni-
versum är en förutsättning för att kunna för-
stå hur läsningar sker, vad det innebär att vara 
aktör och vilka kompetenser som utvecklas i 
deltagandekulturerna. Trots att vi här använ-
der begrepp som multimodal och intermedial 
finns det anledning att ifrågasätta dem. Sådana 
kategoriseringar är vanliga och många gång-
er nödvändiga i forskningssammanhang, men 
speglar inte alltid det synsätt aktörerna har på 
sitt deltagande i textuniversum. Vi riskerar 
därför att tillskriva verksamheten egenskaper 
som inte är relevanta. Begreppet narrativ kom-
petens är ett försök att tillföra nya perspektiv 
till såväl litterär kompetens som traditionella 
literacy-kompetenser.

I berättelsen menar vi att intrigen är central 
och en möjlig gemensam utgångspunkt, i vilket 
medium den än uppträder, samtidigt som det 
blir än viktigare att se hur olika medier skil-
jer sig från varandra i sitt sätt att berätta om vi 
vill förstå hur meningsskapandet går till. Som 
vi tidigare visat lägger fansen och rollspelar-
na stor vikt just vid skapandet av berättelserna. 
Att påstå att de läser för intrigens skull är ingen 
överdrift,31 men de tar i fanfiction och rollspel 
också på sig uppgiften att skapa intriger i fiktio-
nen. Vid ett intervjutillfälle klargör en rollspe-
lare att man genom att spela lär sig »klyschor, 
man blir bra på att lista ut vad som kommer att 
hända i filmer«. Under spelsessionerna är så-
väl intertextuella som intermediala referenser 
mycket vanliga, men det förefaller vara så nor-
malt att ingen av spelarna reflekterar över det. 
De narrativa mönster som rollspelaren indirekt 
hänvisar till är en del av det Felski benämner 

igenkänning, men eftersom prosumentrollen 
kännetecknar konvergenskulturen blir mönst-
ren rimligen åtminstone delvis någonting annat 
än i traditionell litteratur. En gemensam grund 
verkar emellertid finnas i intrigens betydelse. 
Att förstå en berättelses uppbyggnad och att 
urskilja en intrig, för att sedan skapa kreativa 
imitationer, är någonting som utmärker den 
narrativa kompetensen.

En annan aspekt av en narrativ kompetens 
är det sociala samspelet i den kollektiva intelli-
gensen. Fan- och rollspelskulturer kan ses som 
en microvariant av det Pierre Lévy benämner 
kunskapsrum. Ett sådant inkluderar individu-
ell utveckling genom lärande, transformeran-
de av olikhet till kollektiv rikedom och utbyte 
av kunskap i en dynamisk social process, där 
vi uppfattas som unika individer. Sociala band 
skapas och förnyas just genom relationen till 
kunskap i en kollektiv intelligens. Kunskapen 
är därmed inte möjlig att separera från konstru-
erandet av en värld.32 I ett sådant synsätt ryms 
i och för sig också den traditionella litteratur-
läsningen, men nya former att hantera berättel-
ser i idiokulturer belyser nya dimensioner av 
resonemanget. I den kärnkunskap som utveck-
las i ett textuniversum ingår få odiskutabla san-
ningar. I stället är övertygelser, uppförande och 
vanor ett resultat av en ständig omförhandling, 
där kunskapsrummets kollektiva rikedom, inte 
minst genom intertextualitet, också skapar in-
dividuellt lärande. Att vidga sina referensramar 
genom fiktionen och som prosument ständigt 
låta sig utmanas i sina föreställningar genom 
andra prosumenter, det vi vill kalla den dubbla 
chockverkan, är en del av deltagandets villkor, 
men knappast någonting som i sig sker opro-
blematiskt. Snarare ska det ses som en narrativ 
kompetens som prosumenten behöver utveckla. 
Att dessutom möta, pröva och förstå sina egna 
reaktioner i hänförelsens dubbla medvetande 
ställer stora krav på prosumenten, särskilt som 
hänförelsen inför berättelsen kan antas vara sär-
skilt stark i interaktiva textuniversum. Denna 
form av metareflektion, det vill säga reflektion 
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kring de egna reaktionerna, är också en del av 
den narrativa kompetensen som vi menar är 
värd att uppmärksamma.

Lärande i den 
kollektiva 
intelligensen
Till skillnad från många formella lärmiljöer, 
exempelvis svenskundervisningen, är det me-
ningsskapande och det lärande som sker inom 
ett kunskapsrum präglat av kollektiva, dyna-
miska processer där flera människor är inblan-
dade. I dessa processer utvecklas specifika 
färdigheter, rutiner och verktyg som behövs för 
att delta.33 Brown, Collins och Duguid beskri-
ver det som att

[…] learners do not receive or even construct ab-
stract, »objective«, individual knowledge; rather 
they learn to function in a community […] They 
acquire that particular community’s subjective 
viewpoint and learn to speak its language. In short, 
they are »enculturated«.34

I skolans individcentrerade diskurs, inte minst 
när det handlar om betygssättning, kontrolle-
ras aktiviteter som att dela, kopiera och sam-
arbeta noggrant och betraktas ofta som plagiat. 
Gee betonar att det snarare är det särskilda ut-
rymmet där medlemmarna agerar, »a semiotic 
social space«35 än gruppen som sådan som är 
central i det lärande som sker. Han påpekar 
att informella lärmiljöer, på och utanför nätet, 
präglas av så kallade »affinity spaces«, utrym-
men som tillsammans skapar såväl en stark 
känsla av samhörighet som starka upplevelser 
av lärande. I sådana utrymmen är också texter 
en del av sammanhanget. Gee urskiljer en rad 
olika aspekter som definierar affinity spaces. 
Dessa handlar om att det finns en gemensam 
strävan inom gruppen och att man kan delta och 
få status på många olika sätt. Tydligt är också 

att gamla och nya medlemmar deltar på lika 
villkor, att ledarskapet varierar och ledare ses 
som resurser (inte som kontrollanter). Affinity 
spaces uppmuntrar också både specifik och 
bred kunskap (bland annat genom länkar till an-
gränsande kunskapsområden), liksom kunskap 
som dels är individuell, dels kan delas med an-
dra. Unga människor möter ofta dessa affinity 
spaces utanför skolan, till exempel i form av 
fanfiction och rollspel, och kan jämföra med 
sina erfarenheter från olika klassrum. Därför, 
menar Gee, måste undervisningen införliva 
dessa aspekter i klassrummet om skolan ska 
kunna konkurrera med informella lärmiljöer.36

En tänkbar didaktisk konsekvens för skolan 
är att de narrativa kompetenser eleverna utveck-
lar i multimodala textuniversum inte matchar 
de krav på läsningar som ställs. Påstådda bris-
tande läskompetenser uppmärksammas ofta i 
olika sammanhang, men vi menar att utgångs-
punkten måste bli en annan än traditionella 
undersökningar av läsförmåga. Multimodala 
berättarformer och skiftande symbolsystem 
är redan en oundviklig del av vår kommuni-
kation och eleverna använder redan kompe-
tenser de tillägnat sig utanför skoltiden för att 
lösa skoluppgifter, vilket exempelvis leder till 
hybridtexter, det vill säga texter som uppvisar 
karaktäristiska drag från andra medieformer.37 
Man kan därför fråga sig om det i själva ver-
ket är så att ungdomar besitter kompetenser 
som gör dem till goda läsare – i de mediefor-
mer som de upplever som relevanta. Detta skul-
le också kunna förklara en del genusrelaterade 
skillnader som återspeglas i undersökningar av 
läsförmåga, eftersom flickor verkar föredra pro-
sumentroller som ligger förhållandevis nära de 
traditionella språkliga praktikerna, exempelvis 
fanfiction, medan andelen roll- och datorspelare 
är väsentligt högre bland pojkar.

I linje med Caroline Liberg menar vi att för 
att förstärka den demokratiska utvecklingen i 
samhället är det nödvändigt att »utveckla kom-
munikativa kompetenser inom ett brett spek-
trum av läs- och skrivpraktiker, i olika medier 
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och genrer«.38 Vi menar också att tillvaratagan-
det av fiktionens unika värden, i den kollektiva 
intelligensen, ger nya betydelser av att kunna 
»röra sig i texter«.39 Med narrativ kompetens 
ökar därför möjligheterna att nå flera av skolans 
demokratiska mål ytterligare.

Historien har visat att det ofta finns en re-
lation mellan mer omfattande samhällsföränd-
ringar och behov av nya sätt att uttrycka sig. 
De senaste decennierna behöver inte vara ett 
undantag. Visserligen har teknisk utveck-
ling möjliggjort multimodala textuniversum 
som en global företeelse där geografisk när-
het ofta saknar betydelse, men att se dem som 
enbart en följd av denna utveckling är miss-
visande. Exempelvis uppstår bordsrollspelen 
under 1970-talet, det vill säga före personda-
torernas intåg. I stället kan man se användan-
det av berättelser på detta sätt som ett uttryck 
för försök att skapa meningsfulla sammanhang 
i en värld som upplevs som fragmentarise-

rad. Prosumentrollen ger möjligheter att pröva 
sammanhang och situationer som varken litte-
raturen eller verkligheten kan, men kraven på 
individens kompetenser för att kunna göra detta 
är omfattande. 

Såväl svenskämnets textläsning som littera-
turvetenskapen vilar tungt på traditioner och 
hegemoniska uppfattningar om vad som är 
relevant kunskap.40 Det är en av skolans upp-
gifter att bidra med stabilitet och kontinuitet i 
samhället, men den måste också vara en arena 
där kognitiva förändringar kan integreras. Utan 
subjektiv förankring hos eleverna riskerar sko-
lan att förlora sin trovärdighet och därmed sin 
relevans. I den narrativa kompetensen finns en 
potential som den institutionaliserade fiktions-
läsningen fortfarande inte har uppmärksammat 
i nämnvärd omfattning. Det är vår förhopp-
ning att denna potential bättre ska tas tillvara 
i framtiden.
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Summary
Narrative Competence – a Necessary Qualification in Multi Modal Text Universe?
Today’s media landscape is characterized by convergence culture, where the formats and the dist-
ribution of a narrative come together and create extensive multi modal text universe. At the same 
time the traditional division between producer and consumer is challenged. With examples from 
fan fiction and role playing games, the article discusses the notion of narrative competence as 
a possible way of understanding and describing the participation in multi modal text universe. 
Some of the things that characterize narrative competence are social interplay in a collective intel-
ligence, to be able to discern plots and make creative imitations and to develop a meta reflective 
ability to be able to meet, try and understand one’s own reactions. One of the conclusions in the 
article is that if school education wishes to be experienced as relevant among students, it should 
include narrative competence. At the same time it will also increase the possibilities of reaching 
democratic goals.
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