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ABSTRACT

The aim of this article is to contribute with knowledge of how games are regarded as stories. Based
on a discourse analysis of game reviews from the years 1999, 2009 and 2019 in a specialized computer
games magazine, Svenska PCGamer, the article distinguishes between four discourses on games.
These focus on, respectively, visual design, intrigue and interactivity, text analysis and the experience
of gaming. The analysis shows that, in the period, the discourses shift to regarding games increasingly
as an aesthetic experience akin to reading fiction and watching films. However, specific aspects, such
as interactivity and genre, distinguish the phenomenon of gaming from other mediations of fiction.
The article presents these findings and discusses them from an education perspective, where games

can serve as a complement to printed fiction, movies and other fictional texts in Swedish L1.
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INLEDNING

I Netflix sista kvartalsrapport fran 2018 konstaterar foretaget att de compete with (and lose to)
Fortnite more than HBO” (Netflix, 2018, s. 5). Streamingkonkurrenten HBO utgor alltsa inte ett lika
stort marknadsmassigt hot som datorspelet Fortnite med sina miljontals spelare. Uttalandet kan ses
som ett av manga symptomatiska tecken pa fordndringar i medielandskapet, dir sammanstéllningar
tyder pd att spelbranschen idag har passerat alla andra underhallningsindustrier i omséttning (se
t.ex. Fortunly.com). Bland gymnasieungdomar i Sverige miarks det i att spel 4r en av de vanligast
forekommande fiktionsformerna pa fritiden, med en genomsnittlig anvindning pa omkring fem
timmar per vecka (Lundstrom & Svensson, 2017). Spel kan dérfor ses som en viktig del av sociali-
sationen kring berittande texter i vid bemarkelse. De kan forvintas paverka kunskaper, virderingar
och forhéllningssétt pa ett liknande sitt som skonlitteratur (se t.ex. Felski, 2008). Detta gor spel
relevant att studera ur ett samhillsperspektiv. Fortfarande 4r dock genomslaget for spel som
berattandeform i skolans undervisning litet (Lundstrom & Svensson, 2017). Nagon institutionell
begriansning for larare att anvinda denna medieform finns emellertid inte. I grundskolans kursplan
for svenska har “texter som kombinerar ord och bild, till exempel film [och] spel” (Ldroplan for
grundskolan samt for forskoleklassen och fritidshemmet 2011) funnits sedan 2011 och i
gymnasieskolans svenskdmne har under samma tid ”[c]entrala motiv, berattarteknik och vanliga
stildrag i fiktivt berittande, till exempel i skonlitteratur och teater samt i film och andra medier”
(Laroplan for gymnasieskolan 2011) varit ett centralt innehall. En av anledningarna till den stora
diskrepans som finns mellan skola och fritid i spelanvandning torde vara den brist pa forskning som
finns kring didaktiska perspektiv pa spel som berittelser i undervisning, men ocksa att spel

traditionellt inte ses som berittande texter. Dessa tvéd aspekter utgdr grunden for foreliggande artikel.

Inom spelforskningsfaltet var den tidiga forskningen upptagen med ontologiska perspektiv pa spel,
dér en central friga var huruvida spel skulle definieras som en representation, och ddrmed skulle
kunna ses som en berittande text, eller som en simulering, och dirmed sakna vissa konstituerande
drag for narrativ. Forskningen hade ofta en teoretisk ingdng och inte séllan bottnade den i narrato-
logiska textperspektiv (se vidare nedan). Att frigan fortfarande ar aktuell syns bland annat i Aarseth
och Calleja (2015). Studier som utgér bredare kartlaggningar av hur spelare uppfattar spel i relation
till berattande ar ovanliga. Foreliggande studies huvudsakliga syfte ar att bidra med kunskap till detta
omrade, dar spelarna utgors av spelrecensenter i tidningen Svenska PCGamer. Deras texter analyse-
ras som en diskursiv konstruktion (Fairclough, 1992) av digitala spel som berittelse. Studien stracker
sig over de senaste tjugo aren, vilket till stor del sammanfaller med den period som har sett spel-

forskningsfaltet vixa fram. De fragestillningar som artikelns resultatavsnitt besvarar ar saledes:
e  Hur konstrueras spel diskursivt som berittelse av spelrecensenter?
e  Vilka diskursiva férskjutningar syns 1999-20192

I avsnittet om tidigare forskning nedan redovisas ett antal centrala verk for forskningen kring spels
relation till berdttande. Denna forskning utgér ingangen for studiens forskningsfragor. I artikelns
avslutande del diskuteras studiens resultat i ett explorativt didaktiskt perspektiv. Utgdngspunkten ar
hér de implikationer som resultatet av diskursanalysen ger for undervisning inom svenskidmnet och
vilken roll spel kan ha i det litteraturdidaktiska arbetet inom amnet. Utforskandet av dessa ska ses

som ett delsyfte som foljer pa artikelns huvudsyfte.
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TIDIGARE FORSKNING

Forskningen kring spel tog ordentlig fart i samband med att datorer hade blivit en del av manga hem
i mitten av 1990-talet. Sedan dess har ett eget forskningsfilt, Game Studies, etablerats och forsk-
ningen kring spel 4r idag mycket omfattande. Nedan redogors forst for négra centrala forskare som
tidigt bidrog till faltets etablering och deras positioner i forhéllande till frdgan om spel kan ses som
berittelser. Just denna fraga var central under etableringsperioden och den har kommit att prigla en
viktig del av den fortsatta forskningen. Dérefter lyfts forskning kring didaktiska aspekter av spel.
Aven det har hunnit bli ett relativt stort forskningsfélt och i avsnittet ges exempel pé forskning som
i hog grad relaterar till foreliggande undersokning. De resultat som den empiriska studien i artikeln

visar diskuteras i avslutningen i relation till den tidigare forskning som anfors i detta avsnitt.

Allt sedan starten, dir Aarseths Cybertext. Perspectives on ergodic literature (1995) utgdr ett portal-
verk, har forsok gjorts att skapa en teori kring vad spel ar. Mest spridning torde Juuls Half-real. Video
games between real rules and fictional worlds (2005) ha fatt. Savil Aarseth som Juul ifrégasitter moj-
ligheten att likstélla spel med andra berattandeformer, eftersom det konstituerande draget for spel
ar interaktivitet, vilket gor att det inte gér att tala om intrig i en klassisk narratologisk mening. Juul
ger ocksa spelets regler en central funktion fér meningsskapandet: “The rules of a game add meaning
and enable actions by setting up differences between potential moves and events” (2005, s. 19). Ur ett
regelperspektiv ér fiktionens viktigaste roll att hjélpa spelaren att forsta reglerna, vilket gor att man
kan anta att representationen och fiktionen kan bytas ut mot nagot annat. Juul menar dock inte att
fiktion 4r irrelevant, men till skillnad fran exempelvis ldsaren av litteratur kan spelaren lidgga olika
stor vikt vid fiktionen i ett spel. Ett spel gar i princip att spela genom att enbart fokusera handlingar
som ska utféras inom simuleringen och ddrmed helt ignorera berittandet. Emellertid sag Juul redan
vid bokens utgivning, 4r 2005, en tendens till en 6kande ambition inom spelmediet att skapa narra-

tiva representationer.

En central aspekt av Juuls forsok att skapa en spelteori ér att hitta definitioner av ontologisk karaktar
och han menar att det inte 4r meningsfullt att diskutera spel om man inte anvinder samma definit-
ion. Andra, till exempel Ryan (2006), har utvecklat narratologiska teorier som inkluderar berittelser
med interaktiva mojligheter, men som har en storre 6ppenhet for varians. P4 sa satt inrymmer Ryans
teori exempel som faller utanfor ramarna for det som inkluderas i begreppet spel hos Juul. I senare
forskning har Ryan (2014, se 4ven Ryan & Thon, 2014) anvént begreppet storyworld for att benamna
representationer av en virld i nya medier, dér interaktivitet i ndgon form har betydelse. Begreppet,
menar Ryan, signalerar en vindning inom narratologisk forskning, fran den klassiska narratologins
fokus pé formella textaspekter till ett fenomenologiskt angreppssatt dar fokus ligger pé hur ldsarens
forestillningar skapar texten. Enligt Zipfel (2014) ar en huvuduppgift for forskning kring story-
worlds att hitta gemensamma nidmnare mellan berdttande i olika medier, vilket forefaller vara en
rimlig uppgift dven ur ett litteraturdidaktiskt perspektiv som inkluderar fler medieformer én littera-

turen.

Aven Jenkins (2004) har en mer inkluderande syn pa spel nér han gér i polemik mot flera ludologer,
det vill siga spelforskare, som f6ljer i Aarseth spar. Han menar att spel kan ses som rum med narra-
tiva mojligheter och att de darfor ska ses som uttryck for en alternativ estetik. Modernismen och
postmodernismen har medfort en férandring i den klassiska synen pa narrativ, vilken han menar att
manga ludologer ir fast i. Dessutom har fokus varit alltfor mycket pa berittelsens konstruktion i

stallet for pa forstaelsen av berattelsen hos spelaren.
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Annu storre hinsyn till receptionsaspekten tar Montfort (2004) i sitt begrepp interaktiv fiktion, vil-
ket inte exklusivt handlar om spel, utan om berattande i nya medier i allménhet. Fundamentet for
interaktiv fiktion 4r, precis som hos flera andra sitt att betrakta spel, simuleringen av en vérld, men
Montfort menar, med utgangspunkt hos Sklovskij (se t.ex. 1990), att interaktiv fiktion anvinder den
teknik for frimmandegorande som finns i litterdr konst. Det ér just i skapandet av mening utanfér
den slutna fiktionen som interaktiv fiktion excellerar. Mojligheten till socialt 6verskridande genom
spelfiktionen har dven lyfts fram som en speldesignmekanism av Crawford (1997) och Murray
(1997). Den senare tillskriver interaktiviteten mycket stor betydelse nir hon lyfter fram att spel och
berittelser inte nodvindigtvis ar motsatser. Manniskan vander sig hela tiden till historier for att hitta
mening och samma forvintning kommer vi att ha med oss till digitala berattelser. Skillnaden é&r att
interaktiviteten mojliggor agency, vilket i Murrays anvidndning innebér en makt att géra menings-
fulla handlingar och se resultatet av dem. Spel tillater att vi provar och utvecklar var relation till

varlden. Darmed kan de visa monster som skapar mening at livet, enligt Murray.

Murray skriver inte specifikt om skolan, men hennes resonemang liter sig vél placeras i ett sidant
sammanhang. Den forskningstradition som rér betydelsen av litteraturstudier for sociala och kultu-
rella processer kring virdegrundsfragor i ett vidare samhallsperspektiv 4r ling (se t.ex. Felski, 2008;
Nussbaum, 1990; Rosenblatt, 1995). Denna tradition anfors ofta i didaktiska sammanhang for att
diskutera litteraturstudiernas relevans. Samtidigt har postmoderna perspektiv uppméarksammat hur
den kulturella vindningen har inneburit en estetisering och medialisering av samhallet, dar kultur-
begreppet paverkas i riktning mot mening snarare dn mot forsok till en positivistisk epistemologi (se
t.ex. Jameson, 1998). I skolsammanhang har det bland annat inneburit motsigelser i styrdokumen-
ten angdende relationen mellan kulturarv och mangkultur (Persson, 2005). Tidigare forskning
(Lundstrom & Svensson, 2017) har visat att ungefdr hilften av gymnasieungdomarna spelar dator-
spel i nagon form, vilket innebér att en stor grupp elever bar med sig spelerfarenheter som antagligen
utmanar forestallningar om kulturarv. Med den kulturella vindningen som fond bor dérfor erfaren-
heten av datorspelande, pa samma sitt som den litterédra erfarenheten, uppmérksammas som en del

av sociala och kulturella processer ocksa i ett vidare samhillsperspektiv.

Spelifiering av undervisning dr sedan négra ar att betrakta som en stark pedagogisk trend (se t.ex.
Palmquist, 2018), men den aspekt av spel som diskuteras i artikelns avslutande del har en litteratur-
didaktisk grund. Det handlar inte om spelifiering, utan om att anvianda datorspel som en breddning
av svenskdmnets texturval, dir meningsskapande aspekter av spelens berdttande ar i fokus. Menings-
skapande vid spelande har tidigare undersokts av Linderoth (2004). Hans studie visar hur
simuleringens regelverk utgor ett primart ramverk for interaktionserbjudandet, vilket gor att “me-
ning som genereras har en mycket vag relation till de foreteelser som representeras av spelets tema”
(2004, s. 238). Datorspelens formaga att gestalta innehall blir helt enkelt begrinsat av regelverket i
Linderoths studie. Inom didaktiskt orienterad forskning har dven Mehrstam (2010) pekat pa hur
spel har en 6vertydlig transcendent riktadhet mot socialisering in i en roll for spelaren, vilket kan
jamforas med Linderoths slutsatser om hur det priméara ramverket skapar spelaren. Mehrstam me-
nar dock att all spelreception har narrativa drag, men pa ett annat sitt dn exempelvis litteraturen.
Detta gor att litteraturvetenskapliga perspektiv inte ér tillrackliga for att analysera erfarenheten av

spelande.

Berger och McDougall (2013) har utifrdn sin unders6kning av anvindningen av spelet L.A. Noire i
engelsk litteraturundervisning ett delvis annat resultat. De visar hur forstaelsen av spelet kan skifta
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beroende bland annat p4 tidigare erfarenheter av berittande i olika medier och att spel darfér maste
forstas i ett sammanhang av annan medieanvandning. Klevjer och Hovden (2017) pekar ocksé pa
att ungdomar som spelar spel anvinder andra medier i lika hog grad som dem som inte spelar spel.
Aven Lundstrém och Svenssons (2017) kvantitativa kartliggning av fiktionsanvindning visar en
mycket omfattande anvidndning av fiktionstexter i manga olika medier. Utifrdn dessa resultat finns

det anledning att relatera spel till annan medieanvindning.

Bacalja har utifran sina forskningsresultat utvecklat ett ramverk for "Videogame Literacies in
Subject-English” (2017, s. 195), vilket inkluderar séavil fiardighetsrelaterade som kritiska och kultu-
rella aspekter av spelande. Modellen har frimst ett literacy-perspektiv och visar, precis som Gees
inom faltet inflytelserika What Video Games have to Teach us about Learning and Literacy (2004),
potentialer som finns i att anvénda spel i undervisningssammanhang. Samtidigt urskiljer den spel

som ett avgransat och enhetligt fenomen pa ett satt som alltsa vissa forskare ifragasitter.

MATERIAL

Det empiriska materialet till undersékningen ar himtat fran tidningen Svenska PCGamer, den enda
svenska speltidningen med en obruten utgivning under perioden och ddrmed den enda som 4r méj-
lig som material for studien. Tidningen innehaller olika typer av artiklar, men i varje nummer finns
ett antal recensioner av nyutkomna spel. I foreliggande undersokningen inkluderas endast dessa, da
de speglar utgivningen av spel. Recensioner ger foljaktligen mojlighet att jaimfora hur nyutkomna
spel omtalas av en forhallandevis homogen grupp skribenter under lang tid, vilket gér materialet

unikt for svenska forhéllanden.

For att mojliggora studien av diskursiva forskjutningar har ett strategiskt urval gjorts, i form av ned-
slag med tio ars mellanrum i utgivningen. Artalen ar 1999, 2009 och 2019. For att begrinsa
omfattningen av materialet har ddrefter de tre férsta numren fran respektive argdng valts ut fér ana-
lys. Innehallet i dessa nummer var inte kidnt i forvdg. Varje nummer innehéller mellan 7 och 20
recensioner, vilket gor att 4ven detta begransade material mojliggdr analys av dels karaktéristiska
drag for respektive ar och dels de forskjutningar som dger rum 6ver tid. Det samlade materialet
utgdrs av 128 recensioner, férdelat pa 37 for ar 1999, 36 for ar 2009 och 55 for &r 2019. Recensionerna
varierar i omfdng mellan ca 500 och ca 3 000 ord. De flesta recensioner ar svenska originaltexter,
men ofta finns ndgon eller nagra recensioner i varje nummer som dr Gversatta frin den motsvarande

engelsksprakiga utgavan av tidningen PCGamer.

For de nummer som ingar i studien har samtliga recensioner inkluderats i analysen. Tidningen gor
ibland genrebedémningar av spel, men for inte diskussioner om huruvida enskilda titlar ska betrak-
tas som spel eller inte. I tidningen betraktas de foljaktligen som spel om de recenseras. Juuls (2005)
fokus pa ontologiska kriterier medfor att enskilda exempel kan blir svara att kategorisera. Som ex-
empel nimner han sjilv det mycket populdra The Sims, dér reglerna inte 4r helt fixerade och det
darfor inte uppfyller kriterierna for ett spel. Resonemanget illustrerar utmaningen att sammanfora
olika perspektiv, dd The Sims i det empiriska materialet omskrivs som ett spel och aldrig som nagon-
ting annat. I detta fall verkar det foreligga en diskrepans mellan hur spelare och forskaren uppfattar
vad ett spel dr, vilket lyfter betydelsen av foreliggande studie. Tabell 1 visar en sammanstallning 6ver

det material som ingér i studien.
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Tabell 1. Studiens material. Samtliga texter ar publicerade i Svenska PCGamer.

1999 2009 2019
Antal publikationer 3 3 3
Antal recensioner 37 36 55
Antal recensenter 13 18 1
Antal ord/recension 500-2000 500-3000 500-2000

Aven om urvalet i undersékningen inkluderar samtliga publicerade recensioner i de utvalda numren
utgor de spel som recenseras ett mycket begrinsat urval av alla spel som ges ut. Tidigare forskning
har visat att det finns konsrelaterade skillnader géllande vilka typer av spel som spelas (se t.ex. Klevjer
& Hovden, 2017). Det fortjanar darfor att uppmarksammas att de redaktorer som antagligen gor
urvalet av vilka spel som ska recenseras i samtliga fall har namn som traditionellt {6rknippas med en
manlig identitet. Bland recensenterna finns ett namn som tyder pa kvinnlig identitet och tvd namn
som traditionellt anvinds for bada konen. Eftersom variationen av spel dr forhallandevis stor torde

péaverkan pé resultatet av detta forhallande bli liten, men utgoér d4nda en begransning av resultatet.

METODOLOGI

De verbala uttryck som ingér i recensionsmaterialet analyseras i artikeln med hjalp av kritisk diskur-
sanalys. Det forsta steget i denna analytiska process ér enligt Fairclough (2003; 2010) att utveckla
ingangen (point-of-entry) till studien. Ingéngen till analysen &r oftast transdisciplinir och saledes
avhingig ocksé andra teoretiska filt 4n det sprdkanalytiska filt som ar Faircloughs utgangspunkt.
Det dialektiska férhallande som skapas mellan olika teoretiska falt bestimmer den diskursordning
(Fairclough, 1992) som ar féremal for analysen. Diskursordningen ar séledes en teoretisk konstrukt-
ion som bestdms innan analysen pabdrjas utifran vad som ska studeras. I foreliggande studie har
diskursordningen bestimts som Spel som berittelse, vilken saledes utgor det perspektiv ur vilket fe-
nomenet spelande analyseras. Detta arbetssitt foreslas dven av Winter Jorgensen och Phillips (2000)
i deras handbok for diskursanalys. Diskursordningen har i nésta steg i processen utgjort en tydlig
ram for vilka utsagor, inom diskursanalys ofta bendmnt artikulationer, som har kunnat urskiljas som
betydelsebarande i materialet. Utifran artikulationerna har monster urskilts, vilka &r uttryck for dis-
kurser for vad som dr mojligt att uttala om spel som berittelse. Med en annan diskursordning skulle
andra diskurser framtrada, eftersom andra artikulationer da skulle urskiljas i texterna. Diskurser ska

darfor ses som konstruktioner, men som 4r begransade av diskursordningen.

Med utgangspunkt i artikelns syfte studeras det dialektiska férhallandet mellan handlingen spelande
och upplevelsen av estetisk fiktion. Eftersom berittelsen och berdttande i spel ar i fokus urskiljs
artikulationer som tillhor eller ar narliggande falten litteraturvetenskap och spelvetenskap, med sar-
skilt fokus pa narratologiska aspekter. Genom denna form av diskursanalys blir det majligt att visa
hur medieringsformen spelrecension konstituerar diskurser kring spelande som en social praktik f6r
berittande, men ocksa hur denna praktik konstitueras av andra sociala praktiker, exempelvis narra-
tologi som forskningsfilt. I det dialektiska forhallandet mellan praktiker sker rekontextualiseringar

som kan betraktas som ambivalenta (Chouliaraki & Fairclough, 1999). Dels kan rekontextuali-
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seringen innebira att ett filt koloniserar ett annat genom att pitvinga det vissa diskurser, vilka tar
sig uttryck i olika artikulationer. Foljaktligen finns en kamp om utrymmet i diskursordningen mel-
lan olika diskurser. I foreliggande fall skulle det exempelvis kunna handla om att det
litteraturvetenskapliga faltet koloniserar spelfiltet och saledes paverkar vad som kan uttryckas om
spel. Dels kan det ses som att ett falt medvetet approprierar externa diskurser genom agenter inom
faltet, exempelvis att spelrecensenter anvinder begrepp som hiarstammar frén litteraturvetenskapen
for att skriva om spel. Det senare torde vara det rimliga i foreliggande undersokning, dven om det
inte ar studiens syfte att pavisa eller avfirda detta. Ddremot kommer recensenterna i analysen att
betraktas som agenter som anvinder retoriska strategier (Fairclough, 2010) for att framstélla spel
som berittelse. Om de exempelvis approprierar diskurser fran litteraturvetenskapen tvingas de ocksa
till vissa diskursiva artikulationer, det vill siga yttranden om specifika saker som diskursen bestdm-
mer. Dessa artikulationer kan da urskiljas i texterna, vilket ocksa gors i foreliggande analys, men

med det begrinsade malet att se de forskjutningar som édger rum i talet om spel som beréttelser.

Det sociala fenomenet spelande internaliserar alltsa teckenprocesser som urskiljs i recensionerna,
till exempel begreppsapparater, men varken spelande eller andra fenomen kan reduceras till enbart
teckenprocessen. Den kritiska diskursanalysen fokuserar dérfor inte bara texter, utan dven relationer
mellan semiotiska element och andra sociala praktiker. Det dr dérfor ofta svart att urskilja de olika
faktorerna som formar en text (Fairclough, 2010). En begriansning i foreliggande studies diskurs-
analytiska ambition 4r dels att andra element dn texterna inte beaktas och dels att materialet endast
inkluderar verbalsprakliga teckenprocesser. Saledes tas inte hansyn till exempelvis upplagestorlek
och spridning, men inte heller till bildmaterial, visuella férstarkningar, firgkoder med mera som
finns i recensionerna. Diremot studeras, som ovan nidmnts, hur andra sociala praktiker kan ha
paverkat diskursordningen. De diskurser som urskiljs torde ddrfor kunna ge en god tentativ bild av

vad som utmérker spel som beréttelse.

Fairclough (2010) anvédnder begreppet diskurs med innebdrden ett sitt att tala som skapar betydelse
utifran ett bestimt perspektiv. I diskurser finns alltid vissa sociala positioner som subjekt kan till-
skrivas. Till dessa knyts forvintningar om vad man ska sidga och vad man inte ska siga. Diskurserna
utovar darfor makt pa subjektens mojlighet att uttala sig. I Faircloughs sprakanalyser innebér detta
att kvantitativa aspekter av artikulationer inte primért har relevans. En artikulation som gors en enda
géng kan ha lika stor betydelse som upprepningar inom en diskursordning. Eftersom f6rskjutningar
i diskurserna ér i fokus i foreliggande artikel har beddmningen gjorts att det andé har visst intresse
att ge en bild av artikulationernas frekvens. I resultaten namns darfor ibland att artikulationer fore-
kommer vid “enstaka tillfillen”, i "en stor del av” texterna och att det finns kvantitativa skillnader
mellan artalen. Angivelserna ska ses som relativa, varfor exakta frekvenser inte tillfér ndgonting till

resultaten.

I spelrecensionerna kan bade positionen spelare och positionen skribent identifieras. Subjektet 4r pa
sd sitt overdeterminerat, det vill sdga det kan identifiera sig pa olika sétt i den bestdmda situationen
(Fairclough, 2010). Detta syns i recensionerna i forsta hand nar subjektet gar fran att beskriva spel-
upplevelsen till att artikulera virdeomdémen om spelet. Aven om bada dessa foreteelser torde vara
vanliga bland spelare i allménhet bor det papekas att den professionella position som skrivandet
innebar rimligtvis har betydelse fo6r artikulationerna. Sarskilt torde detta gélla hur de artikulerar
vardeomdomen. Recensenterna kan inte limna positionen som spelare, men de kan heller inte sédgas

vara vilken spelare som helst. Exempelvis ar kraven pé att motivera omdomen rimligtvis hogre i en
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recension 4n i ett informellt samtal om spel. Emellertid &r positionen densamma for recensenten
under hela den undersokta tidsperioden, vilket gor att studien av forskjutningar i diskurserna om

spel som berittelse har relevans.

Saledes inkluderas bada positionerna spelare och skribent i analysen. Subjektets méjlighet till posit-
ionering i forhallande till dessa har en avgorande betydelse for att forskjutningar av diskurser ska
kunna uppsta. Den position som spelandet tillskriver spelaren kan recensenten gora motstand mot
och den position som skrivandet tillskriver recensenten kan spelaren géra motstand mot genom sa
kallade kreativa handlingar (Fairclough, 1992), trots att diskurser i hog grad patvingar agenter arti-
kulationer. De kreativa handlingarna, exempelvis att appropriera andra filt, utgér grunden for att
forskjutningar ska kunna dga rum inom diskurser. Faircloughs diskursanalys ar “kritisk” i betydelsen
att den klarldgger hur den sociala virldens maktférhallanden uppritthalls, men ocksé hur de kan
forandras. Som sprakanvindare bygger man alltid vidare pa betydelser som redan ar etablerade och
historiskt situerade — pé sé sitt 4r diskurser tvingande — men diskurser fordndras ndr element fran
olika diskurser ssmmanfogas. Varje kommunikativ handelse antingen uppréatthéller eller ifragasatter
diskursordningen. Den lingvistisk-diskursiva dimensionen mojliggor foljaktligen studier av
forandringsprocesser hos sociala och kulturella fenomen, i detta fall datorspelande, vilket gor den
kritiska diskursanalysen sarskilt lampad for att studera forskjutningar. Som framgér av fragestall-
ningen ér fokus for studien just hur den diskursiva praktiken omstrukturerar diskursordningen Spel
som berittelse under perioden 1999-2019, snarare an att studera de maktforhéallanden som uppritt-
haller den.

RESULTAT

I detta avsnitt redovisas fyra diskurser som har urskilts inom diskursordningen Spel som berittelse.
Fokus ligger pa forskjutningar som dger rum inom varje diskurs under undersokningsperioden, det
vill sdga forandringar over tid géllande hur diskursens innehall artikuleras. Den férsta, Den visuella
gestaltningen, beskriver hur recensenterna omtalar visuella aspekter i spelen. Den andra, Intrigen och
interaktiviteten, beskriver hur handling och intrig omtalas gillande de recenserade spelen. Den
tredje, Textanalysen, avhandlar hur andra narratologiska aspekter 4n intrig behandlas. Den avslu-
tande diskursen, Spelupplevelsen, redogdr for hur recensenterna beskriver sin upplevelse av

spelandet.

Den visuella gestaltningen

En framtradande aspekt i recensionerna under hela perioden ar den visuella gestaltningen, men det
finns en tydlig forskjutning i hur den omskrivs. Under 1990-talet hade datorers kapacitet att proji-
cera rorlig grafik utvecklats kraftigt och man bérjade pé allvar prata om att det gar att skapa realism
pa digital vag (se t.ex. Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2020, f6r en redogorelse for den historiska
och tekniska utvecklingen kring datorspel). Detta aterspeglas tydligt i recensionerna fran ar 1999.
Artikulationen grafik aterfinns i en stor del av texterna, ofta i kombination med realism, exempelvis
i formuleringen “grafiken ér vildigt realistisk”. Grafik anvands for att ge virdeomdomen, dér posi-
tiva uttalanden av typen “den hiftiga grafiken” och “fantastisk grafik” praglar texterna, men ocksa
om “grafiken dr undermélig” avspeglas det i recensionerna. Att grafisk realism uppnas ar uteslutande

positivt, som i "Viarlden &r vacker och kénns dkta”. Den typ av kortfattade konstateranden som hér
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har atergivits ska ses som symptomatiska for texterna fran 1999. Nyanseringar eller férdjupningar

av resonemangen ar ovanliga i undersokningsmaterialet fran detta ar.

Tio ar senare, 2009, aterfinns grafik fortfarande i viss man i texterna, men artikulationen anvénds
inte p4 ett lika utpriglat sitt som virdeomddme. Aven om "mysig grafik” och “anonymt grafikmass-
igt” fortfarande anger virderande stillningstaganden féorekommer inte en lika kategorisk indelning
i bra eller daligt med utgangspunkt i grafik. Artikulationen realism forekommer endast ett fatal
ganger och relateras d4 inte till spelens kvalitet. Denna forskjutning fortsatter till 2019, dar realism
inte forekommer 6ver huvud taget i materialet. Inte heller grafik ar framtradande. Da det férekom-

mer ar det i form av beskrivningar av typen “grafiska effekter” och ”grafikbuggar”.

Det kan forefalla paradoxalt att ju mer den tekniska utvecklingen medger grafisk realism, desto
mindre artikuleras den i texterna. Emellertid forsvinner inte uttalanden om den visuella gestalt-
ningen under perioden. Snarare indrar den uttryck. Ar 1999 forekommer artikulationen estetik
endast vid nagot enstaka tillfille och da utan preciserad innebord. Ar 2009 artikuleras estetik vid
négra tillfillen, exempelvis "distinkt estetik” och "Wipeout-estetik”, det sistndmnda asyftande en typ
av estetik som framfor allt ir kind frén det tidigare utvecklade spelet Wipeout. Aven gillande hur
estetik artikuleras fortsatter forskjutningen till &r 2019, dé ett ndrmande till en konstnérlig virdering

kan utldsas, exempelvis nér en recension namner “estetiskt tilltalande”.

En forskjutning mot en mer nyanserad syn pa spel som visuell konst ses dven i mer allmént formu-
lerade intryck kring spelens visuella gestaltning. Medan spel ar 1999 beskrivs som ”snyggt
animerade” forekommer formuleringar av typen "Milj6erna ar lika skruvade som de dr vackra” och
“blandande vackert” ar 2009. I materialet frdn 2019 gar det att se hur mer komplexa uttryck anvinds
for att beskriva gestaltningen, exempelvis i ”[den] omsorgsfullt skapade skonheten” och “fortvivlat

vackert om en virld som fortjanar s& mycket béttre”.

Diskursen Den visuella gestaltningen tar relativt stort utrymme i texterna, vilket knappast ar forvé-
nande med tanke pé den framskjutna position bilder har i spelmediet. Det 4r ocksé en diskurs dér
forskjutningen ér relativt tydlig. Recensionerna fran slutet av 1990-talet praglas av ett férhéllandevis
enkelt sprakbruk med kategoriska virdeomdomen, medan de senare ror sig mot mer nyanserade
vardeskalor som anvinder uttryck dar estetiska aspekter dr mer framtrddande. Sammantaget kan
forskjutningen beskrivas som fran grafisk realism till estetisk design. Det forandrade sprékbruket
gor att en hypotes kan framstillas om att spelens visuella gestaltning under perioden i allt hogre grad
artikuleras utifrdn estetiska perspektiv. Flera artikulationer, till exempel "illustrative art” (2009) och
“animerad pixelkonst” (2019) tyder till och med pa att recensenterna betraktar spel som en konst-

form vid de senare artalen.

Intrigen och interaktiviteten

Alla tre undersokta argingarna av Svenska PCGamer innehaller artikulationen handling. Ar 1999 ir
inneborden uteslutande allmén, exempelvis av typen "Handlingen kretsar kring” och ”fér hand-
lingen framét”. Artikulationen story forekommer vid enstaka tillfillen och anvinds d& synonymt
med handling. Daremot saknas uttalanden som vanligen anvénds for resonemang kring hur histo-
rien dr disponerad, exempelvis intrig eller berattelse. Viart att notera dr dock att texterna uppvisar ett
par formuleringar som innebér kritiska virderingar dir handlingen inte nyttjas till sin potential. Ett

exempel &r att det i ett spel dr en “total avsaknad av handling”. Mgjligen tyder detta pé att spelare
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redan pd 1990-talet har férvintningar pa att spel ska innehélla en handling som har betydelse utéver

att erbjuda ett ramverk for de interaktioner spelaren gor i simuleringen.

Ar 2009 visar en relativt tydlig forskjutning av diskursen géllande artikulationer kring handling.
Uttrycken har i flera fall en precisare innebord, till exempel av typen “esoterisk och tung handling
att utforska”. Samtidigt forekommer nu artikulationerna intrig och, framfor allt, berdttelse i recens-
ionerna, vilket inte var fallet ar 1999. Berdttelse har ofta samma innebord som det inom det
litteraturvetenskapliga faltet mer preciserade intrig, exempelvis i uttrycken “slingrande, pahittig be-
rittelse” och ”f6lja berittelsen”. Nytt dr ocksa att recensionerna flera génger talar om manus,
exempelvis i “manusforfattarnas alster” och “bristande manus”. Den relativt statiska anvindningen
av handling fran 1999 har alltsa tio ar senare ersatts av en storre variation i de begrepp som péa nagot

sitt beskriver spelens intrig, samtidigt som innebérden av begreppen preciseras tydligare.

Tendensen att ligga storre vikt vid beréttande i spelen fortsitter ar 2019. Artikulationen handling
har nu emellertid nistan helt fitt ge vika for berdttelse och story. Aven historia utmirker sig pa ett
tydligare sitt i diskursen detta ar. Manus finns fortfarande kvar, men det kompletteras med
formuleringar som “skriptade sekvenser” och “regisserade scenarion”, vilket i annu hogre grad kon-
noterar filmiskt berittande. Den storsta fordndringen géller emellertid att artikulationen narrativ
tydligt kan urskiljas detta ar. Det anvinds exempelvis nér ett spel ges omdomet "ett narrativt fingelse
dér story och karaktdrer ér inldsta, avskdrmade frén vérlden utanfér” och som beskrivning av karak-
tariserande drag, som i “narrativt spelrum”. Liksom intrig harstammar narrativ fran en specifik
narratologisk begreppsapparat inom bland annat litteratur- och filmvetenskaperna. De kan dérfor
sdgas utgora ett facksprak som ligger utanfor ett vardagligt samtal om handling i en beréttelse, vilket
tyder pa att spel i hogre grad har etablerat sig som en berdttandeform med estetiska ambitioner lik-

nande litteratur och film.

Allt som ryms inom denna diskurs visar emellertid inte férskjutningar. Medan de ovan anférda
artikulationerna visar samband med andra medieformers berittande artikulerar alla drgdngarna en
aspekt som dr mer konstituerande for spel, ndmligen vad interaktiviteten medfor for berittandet.
Formuleringar som “Uppdragen ar ndstan helt icke-linjéra”, "Fullstindigt linjart” och “blandar
oppna omraden med linjéra sektioner” ér typiska for alla artalen. Linearitet ska i detta fall forstas
som en motsats till interaktivitet, det vill siga som en berittelse dar spelaren inte har moéjlighet att
péaverka hur handlingen tar form genom sina val (jfr Murray, 1997). Den interaktiva funktionen kan
visserligen vara mer eller mindre framtradande i spelen, men négra kvalitativa forskjutningar verkar
inte finnas i detta fall. Ofta, men inte alltid, 4r en alltfor tydlig linearitet i berdttandet anfért som
negativ kritik mot spelet. Inte heller i detta avseende gar det att spara skillnader mellan argangarna,
vilket tyder pa att interaktiviteten och moéjligheter till val tidigt etablerades som konstituerande drag
for medieformen. Som visats ovan associerar recensenterna ibland till filmmediet, men tvanget att

interagera med beréttelsen for att den ska fortgé gor att spel blir ndgonting annat 4n film.

Sammantaget har diskursen Intrigen och interaktiviteten en central position inom diskursordningen
Spel som berittelse. Over tid vinner den utrymme, men artikulationerna blir ocksa allt mer nyanse-
rade och komplexa. Samtidigt stabiliseras diskursen av att berdttarfunktionerna under hela perioden
relateras till den specifika interaktiva funktionen i spel. Tillsammans med ett 6kat anvindande av
fackbegrepp himtade fran narratologin gor det att det gér att framstélla en hypotes om att spel under
perioden etableras som en interaktiv berittarform, dar savil likheter som skillnader jamfort med

andra berittarformer konstitueras.

140 2021, VOL 15, NR 2



UTBILDNING & LARANDE
Stefan Lundstrom

Textanalysen

Vid sidan om den diskurs som speglar hur handling och intrig tar utrymme i talet om spel har en
diskurs urskilts som visar hur en textanalytisk begreppsapparat fir 6kat utrymme under perioden.
Artikulationer kring karaktdir samt dialog och monolog anvands i alla d&rgangarna och uppvisar ingen
synbar forskjutning i materialet. Daremot édr perspektiv-begreppet, exempelvis i form av “forsta-
person”, “tredjepersonperspektivens drottning” och “fagelperspektiv” tydligt urskiljbart ar 1999. Tio
ar senare far detta begrepp, mojligen nigot dverraskande, avsevdrt mindre utrymme och &r 2019
forekommer det inte alls. Forandringen kan tolkas hdnga samman med det forandrade fokus som
kan urskiljas i diskursen Den visuella gestaltningen som redovisats ovan, dir recensionerna 6verlag
blir allt mindre upptagna med att tala om grafik. Perspektiv blir, pa det sitt det anvdnds ar 1999, nira
sammankopplat med den visuella gestaltningen i spelen, snarare dn med fokalisering i relation till
berittelsens karaktdrer, och nér uttalanden i stillet &ver tid rér sig mot andra estetiska aspekter

minskar antagligen relevansen av att diskutera denna aspekt.

En aspekt som uppvisar en motsatt rorelse ar genre. Recensioner har en konsumentupplysande
funktion och precis som for litteratur och film kan genretillh6righet siga mycket om spelets relevans
for den enskilda spelaren. Genre artikuleras foljaktligen vid alla undersokta drgingar. Ar 1999 fore-
kommer bestimningar av de recenserade spelen till tvd olika genrer, namligen “fantasy-saga” och
“aventyr”, med varianten “actiondventyr”. Det betyder inte att inte spel som rimligtvis tillh6r andra
genrer recenseras, utan endast att de inte genrebestims med hjilp av lingvistiska uttryck. Ar 2009
har vokabuldren utokats avsevart, med exempelvis “sandbox-lir”, “plattformsspel”, *survival horror”
och "tunnelshooter”. Gemensamt for dessa fyra exempel ar att de saknar motsvarigheter inom andra
medieringsformer for berittande. Ar 2019 tillkommer ytterligare sidana exempel, bland annat i ar-
tikulationerna “pusselbaserad stealth” och “fightingspel”. Vid sidan om dessa exklusiva spelgenrer
forekommer vid de tva senare argangarna dven klassificeringar som har motsvarigheter inom andra
medier, exempelvis “sagor”, “roadtrip”, deckare” och "sci-fi-mysterium”. Vért att notera dr ocksé
att spel 4r 2019 omskrivs med den genreliknande beskrivningen "visuella romaner”, vilket kan be-

traktas som en hybrid mellan spel och skonlitteratur.

Forutom gillande karaktir, perspektiv och genre dr textanalytiska begrepp ovanliga ar 1999.
Argangen 2009 visar ddremot flera exempel pa sddana artikulationer, ven om de bara forekommer
enstaka eller ett fatal ganger. Tema, scen, epilog och parodi dr forekommande begrepp som &r
utvecklade inom andra filt, men som ocksd anvinds for att beskriva och karaktirisera spel. Ar 2019
har denna begreppsapparat vuxit avsevart. Stilen i spel beskrivs som “melodramatisk”, magisk
realism” och ”absurd humor”. Stilfigurer som “liknelser”, "metafor”, “non sequitur” och "allegorier”
visar ett sprakbruk som kraver kunskaper om en textanalytisk begreppsapparat hamtad fran andra

medieringar. Som synes dr denna forskjutning tydlig i materialet.

Diskursen Textanalys visar alltsa bdde forskjutningar och stabilitet. Aven om vissa artikulationer dr
desamma 6ver perioden blir den 6vergripande tendensen att talet om spel i allt hogre grad visar
inflytande fran textanalytiska diskurser som hérrér fran andra medier, i huvudsak litteratur- och
filmvetenskap. Det 4r dock inte mojligt att annektera saidana begreppsapparater utan justeringar,
vilket syns framfor allt gallande genrebendmningar som &r specifika for spel. Det finns darmed
anledning att vicka fragan om spelanalys kraver en uppsittning analytiska verktyg som specifikt
utarbetats for just det syftet. Samtidigt spinner manga begrepp himtade fran det narratologiska
faltet 6ver manga medier. Resultaten tyder ddrmed pé att det skulle kunna vara relevant att i ett
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utbildningsperspektiv tala om en narrativ kompetens i stillet for litterdr kompetens. Detta diskuteras

vidare i artikelns avslutande avsnitt.

Spelupplevelsen

Vid betraktandet av diskursordningen Spel som berittelse dr upplevelsen av spelandet en central
aspekt, vilket blir synligt i diskursen Spelupplevelsen. Det ar rimligt att forvanta sig att recensenter
inte bara uppehaller sig vid tekniska och strukturella aspekter av spel, utan att de d4ven formedlar
mer subjektiva, kinslomissiga erfarenheter. S& ar ocksa fallet i alla d&rgangarna. Det finns dock va-
sentliga skillnader i hur erfarenheten uttrycks mellan &rtalen. I den tidigaste argangen é&r
artikulationerna korta och forhallandevis enkla. Ett spel beskrivs som “underhéllande” och ett par
andra sdgs ha en spelvirld som ér “inspirerande” och “levande”. Ett exempel som forebadar ett mer
utvecklat sitt att beskriva erfarenheten ar “friheten ér i borjan skrimmande, sedan totalt berusande”.
I detta uttalande gar det att skonja en estetisk dimension som stricker sig bortom underhallning,
namligen att en berittelse kan utmana forestéllningar och skapa hanforelse pa samma sitt som lit-
teratur kan (se t.ex. Felski, 2008).

Ar 2009 forekommer fler exempel pa den senare typen av omdomen. Inslag i spel beskrivs som “hett
kaos som brénner dina sinnen” och som att ” Atmosféren ar tryckande och tung”. Som synes skildras
upplevelserna med hjalp av metaforiska omskrivningar, vilket innebdr en lingvistisk precisering av
artikulationerna fran tio ar tidigare, men ocksé en rorelse mot att tydligare kategorisera upplevelsen
som estetisk. Detta manifesteras 4ven i omdomet “tvarestetiskt populdrkulturellt verk”, som ett spel

far.

Precis som i de tidigare redovisade diskurserna uppvisar dven diskursen Spelupplevelsen ytterligare
forskjutning till nutid. Den diskursanalytiska metod som hér anvénds dr visserligen inte kvantitativ,
men det dr 4ndé virt att notera att antalet beskrivningar av spelupplevelser 6kar markant, dven med
hénsyn taget till att antalet recensioner ar 2019 ar fler. Variationen i uttrycken dr ocksa tydligt storre
detta ar. En rad artikulationer handlar om det tillstaind spelet forsitter spelaren i, exempelvis
“kontemplativ upplevelse”, "kénsla av utsatthet” och ”sjunker bade ditt och huvudkaraktarens psyke
ner i avgrunden”. Upplevelsen av utsatthet, som de tvd sista exemplen visar, dr aterkommande i
beskrivningarna. ”[S]krackinjagande feberdréom” och mardromslikt psykedeliska, men ocksa bitvis
vackra, virld” dr tvd andra exempel pa hur recensenterna anvinder metaforiska, och ibland nirmast

poetiska, uttryck for att skildra upplevelsen av utsatthet pé ett sitt som inte forekommer &r 1999.

Att artikulationerna i diskursen framtrader tydligare de senare drtalen innebér inte nddvéandigtvis
att spelupplevelsen inte var central dven ar 1999. Kritik mot att spel inte lyckas skapa en efterstravad
upplevelse finns redan i den forsta argangen, exempelvis i formuleringen “inte riktigt far kinslan av
att befinna sig i Star Wars universum”. Ar 2019 anvinds liknande formuleringar nir spel ”inte lyckas
berdra” och har "bristande inlevelse”. Vikten av upplevelse visar dirmed stabilitet Gver perioden,

men hur den uttrycks skiljer sig at.

Sammantaget visar dven diskursen Spelupplevelsen hur tydliga forskjutningar dger rum under
perioden. De metaforiska omskrivningar som anviands under de senare artalen kan ses som ett
uttryck for en férandrad syn pa de erfarenheter som spel ger, dar upplevelsen blir och férvintas bli
i allt hogre grad gripande och intensiv. En hypotes som kan formuleras for vidare studier dr dérfor

att spel under perioden etableras som ett medium for estetiska erfarenheter.
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DISKUSSION

Den tekniska utvecklingen under de senaste tjugo aren har mojliggjort att digitala spel har forandrats
utseendemassigt, har blivit mer omfattande samt har fler funktioner och ddrmed 4r mer komplice-
rade. Trots det dr speldesignelement och spelaktivitet i digitala spel idag i grunden desamma som
for tjugo ar sedan. Analysen i denna artikel har emellertid visat att den diskursiva konstruktionen av
spel som berittelse har genomgatt forhéllandevis stora forskjutningar. Vissa av dessa kan sékerligen
hénforas till den trend Juul tycker sig se redan &r 2005, namligen att spel i allt hogre grad far narrativa
inslag. Analysen visar dock att artikulationer som ror handling i spel ar vanliga redan ar 1999. Det
ar snarare hur handlingen omskrivs som andrar skepnad under perioden. For att studera detta har
den kritiska diskursanalysen varit ldamplig. Diskursanalysen av recensionerna mojliggér analys av
spelandet som en social praktik pa ett sitt som exempelvis studiet av artefakten spel inte gor. Att
skriva spelrecensioner dr en social praktik som konstituerar spelande genom de yttranden som gors
inom praktiken, samtidigt som spelrecensenterna konstitueras av praktiken att spela spel. Over tid
gor recensenterna motstand mot diskurser genom kreativa handlingar, exempelvis genom att féra
in artikulationer fran andra falt for att definiera spelandet. En viss social praktiks diskurser begrénsar
vanligtvis sddana kreativa handlingar, men i foreliggande fall syns alltsé relativt stora forskjutningar.
En rimlig orsak till detta dr att spelfiltet dr ungt och att diskurser ddrmed fortfarande haller pa att

konstitueras.

Den ontologiska dikotomi mellan representation och simulering som det tidiga spelforskningsfiltet
(t.ex. Aarseth, 1995; Juul, 2005) var upptagen med har haft sin betydelse for att definiera spel, men
ur spelarpositionen i denna artikel forefaller uppdelningen inte meningsfull. I artiklarna syns inte
antingen-eller-perspektivet, utan texterna préglas snarare av bade-och, dir funktionerna represen-
tation och simulering inte utesluter varandra. Detta tyder pd att de avsteg fran den traditionella
narratologin som exempelvis Murray (1997) och Ryan (2006) féresprakar i relation till nya mediers
berittande dr relevant for att beskriva hur spelaren artikulerar sin upplevelse av spelandet. Hos dessa
far ldsarens, eller i detta fall spelarens, position en 6kad betydelse for textens tillblivelse, vilket de
bland annat synliggér genom begreppen agency och storyworld.

De recensioner som har analyserats i denna artikel utgér som tidigare redogjorts for ett mindre urval
av det totala antalet under perioden, men diskursers tvingande karaktar gor att analyser ocksa av
mindre lingvistiska material ar mojliga (Fairclough, 2010). Trots de metodologiska méjligheter som
diskursanalysen ger har resultaten framstallts i fyra formuleringar som ska betraktas som utgéngs-

punkter for vidare forskning utifran andra material:
e Spelens visuella gestaltning artikuleras i allt hogre grad utifran estetiska perspektiv

e Spel har etablerats som en interaktiv berdttarform dar saval likheter med, som skillnader

mot, andra berittarformer finns
e  Spel kan analyseras med hjilp av en narrativ kompetens
e  Spel har etablerats som ett medium for estetisk erfarenhet.

Ett delsyfte med foreliggande studie ér att placera in dessa resultat i en utbildningsvetenskaplig kon-
text. Nedan diskuteras darfor explorativt resultatens didaktiska implikationer for undervisning i

skolsammanhang. Som analyserna har visat finns i recensionerna tydliga kopplingar till falt dér este-
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tiska erfarenheter dr framtradande, exempelvis det litteraturvetenskapliga féltet, vilket skapar en
potential for att anvianda nya mediers berattande i skolans undervisning utan att forandra dess mal
(se aven Lundstrom, 2020). Med den 6kande betydelsen av medialiseringar i olika former efter den

kulturella vindningen (Jameson, 1998) ér detta ett forvéntat resultat.

De resultat Linderoth (2004) visar i sin avhandling skiljer sig i flera avseenden fran resultaten i fore-
liggande undersokning. Det saknas tydliga tecken pa att meningsskapandet i recensionerna
begriinsas av spelets ramverk pa det sitt som Linderoth visar. Aven om Linderoths resultat kring
meningsskapande utifran spel utgor ett viktigt bidrag till forskningsfiltet bor atminstone tva saker
problematiseras. Den forsta géller att spel ses som ett homogent fenomen. Som framgar av genre-
analysen i diskursen Textanalysen ovan forekommer spel i ménga former och genrer. Aven om alla
spel baseras pd ett narrativ ar det uppenbart att betydelsen av narrativet skiljer sig mellan olika genrer
och spel. Aven om analysen i foreliggande artikel inte dr redovisad pa nivin av det individuella spelet
ar det tydligt att aspekter som har med berittande att gora ér olika framtradande for olika spel. Det
gér foljaktligen inte att skapa ett resultat for hur exempelvis tema far betydelse i spel. For det andra
priglas ocksd andra uttrycksformer 4n spel av priméra ramverk, dven om de inte dr lika framtréi-
dande. For att ldsa en roman krivs exempelvis kunskaper om avkodning och om textens affordans,
det vill siga hur texten forbereder for en viss lasning, men meningsskapandet stracker sig givetvis
bortom erfarenheten att avkoda texten. Aven om informanterna i Linderoths undersékning, vilka
ar barn, i huvudsak 4r upptagna med att diskutera och reflektera 6ver spelens primédra ramverk in-
nebir det inte nédvandigtvis att det 4r det enda meningsskapandet som sker. Recensenterna i de
analyserade texterna i denna artikel uttrycker estetiska erfarenheter av spelandet och ér ofta upp-
tagna med hur narrativt innehall, teman och karaktirer avspeglas, snarare dn av simuleringens
ramverk. En rimlig tolkning dr att recensenterna har gedigna erfarenheter bade av att spela och av
att uttrycka sina erfarenheter, och att de ddrfor formar gora det. En sadan slutsats ar av sérskilt in-
tresse for ett undervisningssammanhang som avser utveckla textanalytiska kompetenser. I de nu
gillande styrdokumenten &r exempelvis ett centralt innehall for grundskolans svenskdmne ”[t]exter
som kombinerar ord, bild och ljud, och deras sprékliga och dramaturgiska komponenter” (Ldroplan
for grundskolan samt for forskoleklassen och fritidshemmet 2011) och for gymnasieskolans svensk-
amne ”[c]entrala motiv, berittarteknik och vanliga stildrag i fiktivt berdttande” (Ldroplan for

gymnasieskolan 2011). Bada dessa exempel visar sdidant som ingér i recensionernas artikulationer.

I diskurserna blir det synligt hur narratologiska begrepp som har utvecklats inom andra praktiker
konstituerar spelande tillsammans med begrepp som ér utvecklade enbart i relation till spelandet (jfr
Mehrstam, 2010). Om spel ska anvédndas i undervisning behéver hdnsyn tas till hela diskurserna,
inte bara till de delar som giller fér andra mediers berittande. I praktiken innebar det att text-
analysen av spel maste ske pa spelens egna villkor, dar specifika funktioner, genrer och andra sardrag
ges utrymme, men dér jamforelser med exempelvis litteratur och film gillande vissa aspekter &r fullt
mojliga (jfr Zipfel, 2014). Berger och McDougall (2013) betonar i én hogre grad vikten av att relatera
meningsskapande i spelande till andra medier, eftersom de menar att forstdelsen av spel kan skifta
beroende pa tidigare erfarenheter av berittande i olika medier. Att betrakta spel som rum med nar-
rativa mojligheter (Jenkins, 2006) eller som storyworlds (Ryan, 2014) kan vara rimliga angreppssitt

for forsta spelande i ett storre ssammanhang av medieanvindning.

Det gar att ifragasatta huruvida en specifik begreppsapparat behover utvecklas for spelanalys i ett

didaktiskt perspektiv. Det har utifran ett litteraturdidaktiskt perspektiv ifragasatts om en sadan ar
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ett nédvéndigt villkor for den estetiska erfarenheten (Persson, 2010). Johansson (2015) har visat hur
ett fokus pa formella aspekter kan leda till instrumentell litteraturldsning, men ocksa att motsatsen,
fokus pé den individuella erfarenheten, riskerar att relativisera lasningen sé att en kunskapsutveckl-
ing uteblir. Foreliggande unders6knings resultat tyder pd att spel har etablerats som en estetisk
uttrycksform och ddrmed som en mediering som kan skapa estetiska erfarenheter. Om den ska an-
viandas som sadan i skolan forefaller det rimligt att ocksa dtminstone till viss del anvianda ett
gemensamt sprék for att tala om och forsta erfarenheten. Sdval Gee (2004) som Bacalja (2017) har
med utgangspunkt i literacy-perspektiv visat potentialer i att anvinda spel i undervisningssamman-
hang, men samtidigt urskiljer de spel som det avgriansade och enhetliga fenomen som det knappast
kan sdgas vara utifran diskursanalysen i denna artikel. Spel 4r en del av den omfattande media-
liseringspraktik som den kulturella vdndningen har medfért (jfr Klevier & Hovden, 2017;
Lundstrom & Svensson, 2017). Att utveckla en didaktik specifik for spel férefaller dérfor vara till stor
del onédigt i dagens medielandskap. Snarare behovs en didaktik som ser spel som en del i ett vidare
perspektiv av sociala och kulturella processer. Som namnts ovan har litteraturen lange ansetts ha en
sdrskild potential gillande mojligheten att arbeta med vardegrundsfragor, men resultaten i artikeln
tyder pa att det utifran en ambition att utveckla samhillsmedborgare finns anledning vidga littera-
turbegreppet till ett fiktionsbegrepp. Montforts (2004) benidmning interaktiva fiktioner, liksom
Ryans (2014) storyworld, vilka bada inrymmer spel och andra medier, kan dé fungera béttre for att
visa komplexiteter och samband mellan olika texter och medier.

I tidigare forskning har Lundstrom och Olin-Scheller (2010) foreslagit att skolan ska arbeta med en
vidareutveckling av litterar kompetens till narrativ kompetens for att i hogre grad vara relevant for
ungdomars mediala erfarenheter idag. I begreppet ryms savil text- som ldsarperspektiv, liksom kol-
lektiva och intermediala aspekter av fiktionsanvdndning. Begreppet utgér fran betydelsen av intrig i
fiktionen (jfr Ohman, 2015), i vilket medium den &n upptrider, men det inkluderar ocksa skillnaden
i olika mediers sitt att beratta for att kunna forstd hur meningsskapandet gar till. Att kunna analysera
exempelvis de aspekter som analysen visar att interaktiviteten i spel tillfor skulle kunna rymmas
inom den narrativa kompetens som undervisning kan utveckla. Siledes finns behovet att ocksé
vidareutveckla och precisera Lundstrém och Olin-Schellers begrepp for en didaktik kring narrativ

kompetens. Den skulle kunna anvéindas dven for didaktiska val kring spel.

I denna artikel har spelare som arbetar med spel mer eller mindre professionellt utgjort materialet.
Ett utvecklingsomrade for vidare studier &r att studera faktiskt spelande hos "vardagsspelare” utifrdn
de fyra punkter som sammanfattar de urskilda diskurserna i foreliggande studie, exempelvis genom
intervjuer och tianka hogt-studier. Det skulle kunna ge ett underlag for att ga vidare med att utéka
antalet empiriska klassrumsstudier dar spel ingér i undervisningen som exempel pa berdttande
texter. Studien har visat att det finns relevans for ett sadant forhallningssatt och att det finns potential

att utveckla spelanvindning pé didaktisk grund.
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