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1. Inledning 

Tv-spel är ett relativt nytt forskningsämne med många inriktningar. Som lärarstudenter kan 

det vara intressant att forska specifikt i spelens inflytande på människor, och kanske till och 

med nödvändigt att veta hur elever bildar sin historiska uppfattning genom konsumtion av 

kultur i allmänhet. En del historiskt förankrade spel marknadsför sig själva med påstådd 

historisk autenticitet, vilket i sin tur kan ge en vinklad bild av historiska händelser. “There’s 

the American Revolution you know from history books. And then there’s the revolution 

you’ll be fighting, set in a world that’s far more realistic, gritty, and alive than any history 

book ever could be.” är ett direkt citat för marknadsföringen av spelet Assassin’s Creed III.1 

Då utgivarna marknadsför spelets historiska skildring som jämförbar med historieböcker 

försöker de i någon mån måla upp spelet som en källa för historisk återberättelse istället för 

ett spel inspirerat av historiska händelser. 

Även film görs med historiskt innehåll och historiska berättelser. Historikern Robert Brent 

Toplin frågar sig i sin bok Reel history om folk i USA och runt om i världen drar några 

lärdomar från den historia de ser på bioduken.2  

Som lärare är det intressant att veta hur och om kulturella skildringar av historia och 

historiska händelser påverkar elevers historiska kunskap och förmåga. I en tid då information 

och historia, både sådan utan källor och sådan baserad på goda grunder, finns i överflöd bör 

lärare vara medvetna om hur det kan påverka elever och hur de uppfattar dessa skildringar. 

Är det så att elever uppfattar den historia som presenteras i tv- och datorspel och film som 

riktig eller falsk? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
1
 Ubisoft (2012),  Assassin’s Creed III, <https://assassinscreed.ubi.com/en-us/games/assassins-creed-3.aspx> 

[Hämtad 2017-05-03] 
2
 Toplin, Brent Robert (2002), Reel history: in defense of Hollywood, University press of Kansas, Kansas, s.178 
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1.1 Syfte och frågeställning 

Digitala medier som film och tv- och datorspel kan ha inflytande på elevernas 

historiemedvetande och historiska kunskap. Därmed är det intressant att undersöka hur 

eleverna uppfattar och resonerar kring den historiska autenticiteten och trovärdigheten som 

skildras i digitala medier, och specifikt vad det är som skapar intrycket av att någon skildring 

är mer eller mindre trovärdig.  

 

● Hur uppfattar och utvärderar gymnasieelever den historiska autenticiteten i 

film och tv- och datorspel?  

● Hur använder sig eleverna av källkritik när de konsumerar historiska 

skildringar i film och tv- och datorspel? 

●  Framstår någon medieform som mer historiskt trovärdig än den andra i 

elevernas uppfattning, och i sådana fall, hur motiveras det? 

 

1.2 Avgränsning och urval 

Den här studien ämnar undersöka vad gymnasieelever har för uppfattning om autenticiteten i 

den historiska skildringen i tv- och datorspel och film, samt göra en jämförande analys 

mellan dessa två. I denna studie kommer elevers uppfattning av film och tv- och datorspels 

historiska autenticitet att behandlas. Med film menas endast kommersiell spelfilm, sådan som 

finns tillgänglig exempelvis i biografer, streamingtjänster och på tv. Med tv- och datorspel 

menas kommersiella spel skapade i underhållningssyfte. Anledningen till att studien 

avgränsas till elevers uppfattningar av historisk autenticitet beror på att det skapar en grund 

för att förstå hur elever uppfattar den skildrade historia i olika medieformer. Dessutom ger 

det en grund till att förstå skillnaderna mellan deras uppfattningar av film och tv- och 

datorspel. Slutligen är det även så att denna avgränsning i sig redan medför en betydlig 

mängd material att analysera. 

 Vårt urval av informanter har främst varit baserat på personlig kontakt med en 

välvillig lärare som endast var positiv till vår studie. Då den gymnasieskola denna lärare 

arbetar på ligger en betydande distans från vårt lärosäte hade vi ingen egentlig möjlighet att 

åka dit för att tala med läraren eller eleverna personligen innan studien började. Istället fick vi 

veta av vår lärarkontakt att vi skulle få möjlighet att nå ut till en hel klass genom 

samtyckesblanketter som beskrev vad vi ville göra och vilka rättigheter de som kunde tänka 

sig att medverka hade. När vi kom till skolan fick vi veta att 16 elever hade gett sitt 

medgivande att vara med, dock fick vi till slut endast in 13 av de 16 blanketterna. Eleverna 
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blev indelade i fyra grupper om fyra elever, men endast de 13 informanter som lämnade in 

samtyckesblanketterna användes i denna studie. De elever som ingår i fokusgrupperna är inte 

representativa för alla elevers åsikter, upplevelser och tankar. De svar och resultat som 

därmed utrönas från dessa intervjuer bör inte misstas som en kollektiv röst av elevers 

generella åsikter, utan de tillhör endast dessa fokusgrupper.  

 

2. Metod och material 

Det här avsnittet kommer behandla det material, det teoretiska underlaget och de metoder vi 

använt oss av i studien. Avsnittet avslutas med en metoddiskussion där vi går igenom vad 

som gick bra och vad som kunde ha gjorts bättre i utförandet av studien. 

 

2.1 Material 

Studiens urval av forskningsmaterial består av resultatet av intervjuer med gymnasieelever. 

Transkriptionerna från intervjuerna kommer att analyseras för att ge en djupare förståelse av 

gymnasieelevers uppfattningar om historisk autenticitet i film och tv- och datorspel.  

 För att sammanställa informanternas upplevelser, åsikter och uppfattningar så gott 

som möjligt förberedde vi en intervjuguide i fyra delar. Först finns ett stycke som berör 

historia och historieintresse, för att etablera om eleverna i fråga har något personligt intresse 

för historia. Vi anser att detta var relevant i och med att individer med större historieintresse 

sannolikt reflekterar mer över frågor som historisk trovärdighet än individer med mindre 

historieintresse.  

I intervjuns andra del behandlas film och historisk trovärdighet i relation till varandra. 

Bland annat fick informanterna svara på frågor som handlar om hur ofta de ser på film, för att 

säkerställa huruvida de har personlig erfarenhet av film, om de tycker om historiska filmer 

och hur de förhåller sig till trovärdigheten i historiska filmer rent generellt. Vi valde även att 

ha med exempel på historiska filmer i ett sådant fall att informanterna inte direkt kopplade till 

den sortens filmer vi var intresserade av. Ett val som grundar sig i att undvika förvirring med 

till exempel dokumentärfilmer eller liknande. De exempel som vi använde är populära och 

någorlunda samtida exempel på historiska filmer.  

 Intervjuns tredje del handlar om tv- och datorspel i relation till historisk trovärdighet. 

Här har vi använt oss av en i princip likadan struktur som i filmdelen, då vi ville ha svar som 

liknade varandra i struktur och riktning, för att enklare möjliggöra jämförelse i den 

avslutande analysdelen. 

 Den avslutande delen av intervjun behandlade elevernas egna jämförelser mellan tv- 
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och datorspel och film. De fick själva reflektera över vilken av de två de föredrar att 

konsumera, och vilken form de anser vara mer historisk trovärdig.  

 

2.2 Teori 

Själva frågeställningen i denna uppsats baseras på informanternas åsikter och tankar om film 

och tv- och datorspels behandlande, framställande och användande av historia är legitimt 

eller på ett sanningsöverensstämmande sätt. Därför passar sig ett fenomenologiskt perspektiv 

väldigt väl. I vår studie utgår vi från en fenomenologisk utgångspunkt. Detta innebär att vi 

inte undersöker själva intresseområdet, det vill säga, film och tv- och datorspel. Det är istället 

endast informanternas tankar och uppfattningar om intresseområdet som är av relevans för 

studien. Den fenomenologiska processen handlar i detta fall om att den tolkning eller analys 

som görs av det material som samlats in genom forskningsprocessen är det enda som används 

för att dra slutsatser från. 3 Vi använder oss alltså bara av informanternas svar för att kunna 

göra några slutsatser i diskussions- och analysdelarna. Den autenticitets- eller 

trovärdighetsanalys som görs av informanterna kommer över huvud taget inte att utvärderas 

utifrån historieböcker eller andra vetenskapliga källor. Resultaten kommer endast att jämföras 

med andra liknande studier och perspektiv i slutet av studien.  

 Den fenomenologiska forskarens kunskapsintresse bör utgå från två kriterier. Det 

första handlar om att själva intresset, alltså studiens ämne, måste vara inriktat på ett visst 

fenomen, i studiens fall historiska filmer och tv- och datorspel. Det andra handlar om att det 

väsentliga i det som undersöks skall stå i centrum. Essensen av hur elever uppfattar den 

historiska autenticiteten i dessa kulturformer är själva grunden för vårt tänkande om både 

teori och metod.4  

 Ett centralt perspektiv som kan appliceras på de olika verk som tas upp i studien, både 

som exempel från oss i intervjuerna och av informanterna själva, är kommersiellt 

historiebruk. Historikern Klas-Göran Karlsson definierar historiebruk som att allt bruk av 

historia kan sägas handla om människors sökande efter mening och sammanhang i tillvaron. 

Det finns olika kategorier av historiebruk som alla i sin egen rätt appliceras för att ge vidare 

kunskap om likheter och skillnader i frågor om historiebruk inom olika samhällen. Det vill 

säga varför, i vårt fall, film och tv- och datorspelsutgivarna använder sig av historia på det 

sätt som de gör. I studiens fall är ett exempel av en brukare en filmutgivare och funktionen är 

                                                 
3
 Szklarski, Andrzej (2015), “Fenomenologi”, i Fejes, Andreas och Thornberg, Robert (red), Handbok i 

kvalitativ analys, Liber, Stockholm, s. 134 ff. 
4
 Szklarski, (2015), s. 135 f. 
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kommersialisering av historia.5 Film och tv- och datorspel är alltså sådana medieformer vars 

historiebruk kan användas för att skapa intresse och därigenom sälja produkter. Karlsson 

menar att all framgångsrik historieförmedling måste anpassas till en historiekulturell kontext. 

“Det är inte så mycket historiebegreppet i sig som dess konnotationer till begrepp som 

autenticitet, kultur och tradition som kan bidra till att öka efterfrågan [...]”.6 Karlsson ger 

även exempel på det han kallar för framgångsrika kulturella former. Bland annat diskuterar 

han whiskey som en produkt där det kommersiella historiebruket kan användas i 

marknadsföringssyfte.7 Vi vill mena att film och tv- och datorspel på samma sätt ibland 

använder denna sorts historiebruk för att förmedla ett intryck av tradition, identitet och 

relevans. I det här fallet kommer informanterna själva reflektera över de olika verk som tas 

upp i studien och hur verken använder sig av historiska miljöer, kontexter, narrativ och 

referenser. 

 I studien används termen historisk autenticitet enligt vår egen definition som ett 

överensstämmande med det som uppfattas vara historiskt sant, i studiens fall av 

informanterna. I och med att studien strikt handlar om elevernas uppfattning är det inte 

nödvändigtvis så att det de uppfattar vara historisk sanning överensstämmer med andra 

former av historiska skildringar, till exempel historieböcker, akademikers eller lärares 

uppfattningar: det är alltså endast elevernas egna uppfattningar om vad som är historiskt sant 

och autentiskt som vi ämnar behandla. 

  Studien utgår från Klas-Göran Karlssons definition av historiemedvetande från hans 

bok Historiedidaktik: begrepp, teori och analys. Enligt Karlsson har varje människa ett 

historiemedvetande, det vill säga något man vänder sig till, reflekterar över och använder för 

att integrera historien i det egna identitetsskapandet, det egna vetandet och de egna 

handlingarna. Karlsson förklarar att begreppet historiemedvetande introducerades 1979 av 

den tyska historiedidaktikern Karl-Ernst Jeismann. Jeismann, menar Karlsson, förklarar 

historiemedvetandet genom att illustrera relationen som råder mellan tolkning av det 

förflutna, förståelse av en samtida situation och perspektiv på framtiden. Enligt Karlsson 

ligger det symbiotiska i historiemedvetandet i att de tre tempusformerna ömsesidigt påverkar 

och samspelar med varandra.8 I studiens fall kommer eleverna behöva utvärdera den historia 

som finns i tv- och datorspel eller film och jämföra den med den historiska kunskap och 

                                                 
5
 Karlsson, (2009), s. 56 f. 

6
 Karlsson, Klas-göran (2009), “Historiedidaktik: begrepp, teori och analys” i Karlsson, Klas-Göran och Zander, 

Ulf (red), Historien är nu: en introduktion till historiedidaktiken, Författarna och Studentlitteratur, s. 67. 
7
 Karlsson, (2009), s. 67-68. 

8
 Karlsson, (2009), s. 47 f. 
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uppfattning de själva besitter för att kunna avgöra om de är trovärdiga eller ej. Det egna 

vetandet som existerar i informanternas historiemedvetande är alltså i någon mån den 

måttstock som informanterna själva kommer använda i sina svar.  

 

2.3 Metod och ansats 

Vi ämnar utföra studien genom att använda ett kvalitativt förhållningssätt och därigenom 

utföra semistrukturerade gruppintervjuer utifrån ett fenomenologiskt perspektiv. 

Semistrukturerade intervjuer innebär att forskaren utgår från en intervjuguide som innehåller 

de områden eller teman som intervjuerna ska handla om. Vi utgår från en intervjuguide som 

är förhållandevist flexibel, för att kunna anpassa frågor och svar utifrån informanternas svar 

och ge en respons därefter.9 

 Ett problem kan dock finnas i det som Lars Owe Dahlgren och Kristina Johansson 

beskriver som den allmänna uppfattningen om en fråga10. Möjligen har tv- och datorspel 

fortfarande så låg status som seriösa kulturella uttryck, att de allra flesta som intervjuas direkt 

avfärdar den historiska autenticiteten trots att de kanske har en annan personlig uppfattning 

eller åsikt. I och med den risken har vi valt att i undersökningen använda fokusgrupper. 

Fokusgrupper, eller gruppintervjuer, är en intervjumetod som innebär att flera informanter 

medverkar samtidigt för att skapa ett diskussionssammanhang. I och med att vi förutspår 

korta eller avfärdande svar särskilt när det kommer till tv- och datorspelsfrågorna, kan 

fokusgruppen öppna upp för en större bredd och reflektion än en enskild intervju. Om 

intervjuobjektet i sig kan diskutera med de andra, kanske med lite hjälp genom följdfrågor 

från oss, bör vi kunna få ut bättre och mer djupgående material.  

 Sociologen Alan Bryman menar att man genom användande av fokusgrupper kan nå 

fram till svar och reflektioner från medverkande som man inte kan nå genom vanliga 

intervjuer. Poängen är att den åsikt som en viss medverkande för fram kan påverkas och 

utvecklas bara av det faktum att någon annan medverkande uttrycker sig. Dessutom kan det 

vara så att de intervjuade kan komplettera varandra och hjälpa varandra att nå fram till en 

större helhetsbild av exakt vad de egentligen tycker och upplever av det ämne som skall 

diskuteras och undersökas. Dessutom kan intervjusituationen i sig leda till argumentation och 

ifrågasättande, något som inte över huvud taget får plats i individuella intervjuer, och något 

                                                 
9
 Bryman, Alan (2011), Samhällsvetenskapliga metoder, Liber, Malmö, s. 414 f. 

10
 Dahlgren, Lars Owe, Johansson, Kristina (2015), “Fenomenografi” i Fejes, Andreas och Thornberg, Robert, 

Handbok i kvalitativ analys, Liber, Stockholm, s. 165. 
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som kan hjälpa till att fördjupa forskarens förståelse för de medverkandes uppfattningar. 11 

 Vi förstår att de svar vi hade fått om vi hållit oss till individuella intervjuer kan ha 

varit annorlunda än de vi kommer att få genom fokusgruppsintervjuer, men vi menar att det 

är viktigare att få bra och djupgående material, och vi tror att fokusgruppsintervjuer är den 

bästa metoden för vår studie. Vi förstår också att i och med att vi överhuvudtaget gör denna 

undersökning kan vi komma att påverka de medverkande i sina svar. Möjligen är det så att de 

medverkande frågar sig ungefär vad för sorts svar det är vi letar efter när de får höra om 

ämnet för studien. Sannolikt är det också så att informanterna på något sätt blir påverkade av 

intervjusituationen i sig. 

 Med viss inspiration av bland annat historikern Maria Deldéns analysmetodik, har vi 

valt att ta oss an vårt material med ett strikt fenomenologiskt perspektiv.12  Vi analyserar 

helheten av varje individuell fokusgruppsintervju för att få en så komplett bild som möjligt av 

elevernas uppfattningar utifrån det insamlade materialet. Genom exempel från informanternas 

uttalanden kommer vi försöka illustrera de olika tankar och upplevelser som rör de frågor vi 

ställt. Det kan sägas vara en sorts enklare tematisk analys, där forskaren enkelt uttryckt letar 

efter generella teman som berör ett visst område.13 I vårt fall kommer tematiska områden vara 

till exempel positiva eller negativa inställningar till film eller tv- och datorspel, mängden tid 

som spenderas på konsumtion av tv- och datorspel eller film, och förstås negativa eller 

positiva upplevelser av trovärdigheten i historiska tv- och datorspel och film. 

 Vi använde oss av semistrukturerade intervjuer i och med att vår uppsats inriktas på 

elevernas uppfattning, och vi ville därför få utrymme för följdfrågor. Vi visste inte heller hur 

intervjuerna skulle utspelas, och därför gav vi oss själva rum att improvisera och anpassa oss 

under själva intervjuprocessen — något som inte hade varit möjligt med en strikt strukturerad 

intervju.  

De två kulturformerna som vi använder som exempel skiljer sig från varandra på 

många plan. Generellt behöver mottagaren aktivt delta i ett tv- eller datorspel för att kunna ta 

del av hela berättelsen, medan mottagaren kan vara mer passiv när det kommer till film. Det 

är även så att tv- och datorspel i en del fall kräver att spelaren gör vissa val som i sin tur kan 

påverka hur berättelsen utspelar sig. Förutom dessa faktorer misstänker vi också att det finns 

olika förväntningar hos våra informanter på kulturformernas kredibilitet. Film är en mer 

                                                 
11

 Bryman, (2011), s. 448 f. 
12

 Deldén, Maria (2014), Historien som fiktion: Gymnasieelevers erfarande av spelfilm i 

historieundervisningen, s. 62 f. 
13

 Bryman, (2011), s. 528 f.    
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etablerad och en äldre form av kultur, och kan därför anses ha högre krav på sig när det 

kommer till autenticitet än vad tv- och datorspel har. Dock visar en studie från The 

Entertainment Software Association att 65% av amerikanska hem år 2016 hade en dator eller 

en konsol som används för att spela tv- eller datorspel.14 Med detta i åtanke förväntar vi oss 

att en del av de som konsumerar tv- eller datorspel tar del av historiskt innehåll på något sätt.  

 I och med att uppsatsen är tvådelad valde vi också att göra intervjuerna tvådelade. I 

intervjuguiden lade vi upp frågorna och strukturen så att de skiljde i ämne, en del film och en 

del tv- och datorspel, men själva uppbyggnaden var jämlika. En sådan uppdelning förenklar 

sannolikt jämförandet av resultat i analysdelen. När vi skrev intervjuguiden förberedde vi oss 

för att informanterna möjligen inte direkt skulle koppla exakt vad vi var ute efter med uttryck 

som historisk film eller historiska spel. Därför förberedde vi ett flertal exempel, några filmer 

och några spel. De titlar vi valde baserade vi på det faktum att vi visste att de hade någon 

sorts historiskt innehåll, och var någorlunda samtida eller som vi anser vara klassiker. 

 Vi började intervjuerna med att etablera huruvida informanterna hade ett 

historieintresse och om det intresset eller icke-intresset var begränsat till skolan eller också 

bredde ut sig utanför. Intervjun styrdes sedan mot det första ämnet, där de bland annat fick 

frågor för att etablera hur ofta och vad för sorts film de såg på, och hur ofta och vad för sorts 

tv- och datorspel de spelade. Dessa frågor ställde vi delvis för att etablera för informanterna 

vad temat för intervjun var, men också för att avgöra om de som svarar har erfarenhet av att 

spela eller inte. Sedan ställde vi bland annat frågor som rörde historisk trovärdighet, hur 

filmer och tv- och datorspel kan uppnå trovärdighet och hur man avgör om ett verk är 

trovärdigt från en historisk ståndpunkt. Efter diskussionsdelarna, där de individuella 

resultaten diskuteras och sammanfattas i någon mån jämförs resultaten mot varandra. Det 

som jämfördes är alltså de olika sätt informanterna motiverade sina analyser av de olika 

kulturformernas historiska autenticitet. Elevernas svar och resonemang jämfördes när det 

kommer till vad det är som gör en film trovärdig, och om samma sak kan göra ett spel 

trovärdigt. Jämförelsen fortsatte också i att ställa informanternas svar gällande vad det är som 

gör att en film eller ett spel förlorar trovärdighet eller autenticitet mot varandra. Dessutom 

frågade vi eleverna direkt om vilken kulturform som var mer trovärdig, och bad dem att 

analysera själva. I och med att frågorna i så stor mån som möjligt konstrueras att vara 

likvärdiga i båda intervjudelarna kan de allra flesta svar direkt jämföras och kontrasteras mot 

varandra. Anledningen till att jämförelsedelen är med är för att vi vill förstå om en av 
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 The Entertainment Software Association, “Essential Facts 2016”, THEESA [webbsida], April 2016, s. 2, 

<http://essentialfacts.theesa.com/Essential-Facts-2016.pdf>,  [Hämtad] 2017-07-19 
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medieformerna uppfattas som mer historiskt trovärdig av eleverna, och hur de i sådana fall 

kommer fram till sina uppfattningar. 

   

2.4 Metoddiskussion 

Under intervjun med de fyra fokusgrupperna tog somliga elever mer plats än andra, 

exempelvis Joakim från grupp tre, vilket vi förväntade oss. Andra elever sade nästan 

ingenting alls, möjligen på grund av bristande intresse för intervjun eller att de helt enkelt var 

obekväma med att ta plats. Vissa elever uttryckte inte mycket intresse för film och tv- och 

datorspel vilket sannolikt var orsaken till att de tyckte att de inte hade mycket att tillägga. Vi 

försökte därför inkludera även dessa elever genom att ställa direkta frågor, då allas 

uppfattningar och upplevelser kunde vara av relevans för vår studie. En del elever hade 

istället intresse för endast en del av studien, såsom Edvin och Jesper från grupp ett, som 

respektive hade intresse för tv- och datorspel och film.  

 De informanter som medverkade i studien var alla killar, möjligen därför att 

undersökningen gjordes med elever som går bygg- och anläggningsprogrammet. Skolverket 

uppger nämligen att det var 92% män som valde att studera den linjen under läsåret 

2015/2016.15 Detta kan sannolikt ha förändrat de svar som vi fick, då vi saknar perspektiv 

från människor med annat kön.  

Transkriberingsprocessen tog flera timmar per grupp. Intervjuerna tog mellan 12 och 

19 minuter, beroende på hur aktiva informanterna var. Vissa elever talade mer tystlåtet än 

andra, dessutom var en elev av utländsk men nordisk härkomst, vilket innebar att vi upplevde 

en viss svårighet att ordagrant avgöra vad som sades i inspelningen. Fördelarna med att 

transkribera intervjuerna var att vi mycket tydligare kunde analysera svaren i efterhand än om 

vi förlitade oss på anteckningar och ljudfilerna. Då vi intervjuade fyra fokusgrupper delade vi 

upp transkriberingen, Tobias Jonsson transkriberade grupp 2 och 4, Oguzhan Caglayan 

transkriberade grupp 1 och 3. En viss skillnad kan finnas i struktur i transkriberingarna, men 

slutprodukterna är ändå relativt likartade. 

 Anledningen till att vi valde att intervjua eleverna i fokusgrupper var bland annat på 

grund av att vi ansåg att eleverna kunde vara mer bekväma i sällskap än ensamma. 

Fokusgrupper ger även möjligheten för elever att utforska varandras åsikter, och genom att 

                                                 
15

 Skolverket, “Redovisning per gymnasieprogram Bygg och anläggningsprogrammet”, Skolverket [webbsida], 

April 2017, <http://skolnet.skolverket.se/polopoly/programblad/2016/yp/byggochanlaggning.pdf> [Hämtad] 

2017-05-29 
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höra varandras svar kan en annan elevs svar modifieras och utökas.16 Dessutom öppnar 

fokusgruppsintervjuer upp för möjlighet till dialog sinsemellan informanterna, något som inte 

vore möjligt om vi valt att använda oss av personliga intervjuer. Genom att utföra 

semistruktuerade intervjuer får vi en möjlighet att anpassa frågor och svar utifrån 

informanterna. Personliga intervjuer med individuella informanter framför två intervjuare 

kunde även ha medfört mer press, och svaren hade då troligen sett annorlunda ut samt att 

intervjuerna hade tagit längre tid att utföra. En enkätundersökning uteslöts då vi ansåg att 

svaren vi skriftligen kunde ha fått skulle vara mindre utförliga och utesluta möjligheten för 

oss att ställa uppföljningsfrågor eller ge exempel om de tyckte att frågorna var otydliga. 

 Tre av de 16 elever som först ville vara med i studien lämnade inte in sina 

samtyckesblanketter och används därför inte i studien. Vi har inte heller med de tre i 

transkriberingarna. Dialogerna i transkriberingsavsnitten kan därmed ibland verka 

osammanhängande. 

 

3. Disposition 

Då denna studie är uppdelad i två delar: film och tv- och datorspel har vi valt att ta en del var. 

Oguzhan Caglayan behandlar de avsnitt som berör tv- och datorspel: analys 1 och diskussion 

1. Tobias Jonsson har hand om de avsnitt som berör film: analys 2 och diskussion 2. Den 

sista analysdelen och den avslutande diskussionen och jämförelsedelen har vi båda skrivit och 

sammanställt tillsammans. De inledande delarna fram till undersökning 1 är även de skrivna 

tillsammans. Av de transkriptioner som gjorts är grupp 1 och 3 skrivna av Oguzhan Caglayan 

och grupp 2 och 4 skrivna av Tobias Jonsson.  

 

4. Bakgrund 

Vi valde att inrikta vår undersökning på film och tv- och datorspel av den anledningen att vi 

tror att gymnasieungdomar generellt spenderar mer tid med dessa medieformer än till 

exempel litteratur av olika slag. En studie visar att barn och ungdomar läser mindre ju äldre 

de blir, dessutom läser de generellt mindre idag än för 30 år sedan.17 Samtidigt visar statistik 

                                                 
16

 Bryman, Alan, (2011), s. 449. 
17

 Common Sense Media, “Children, Teens, and Reading: A Common Sense Media Research Brief”, Common 

Sense Media [webbsida] Maj 2014, s. 12-14. <https://www.commonsensemedia.org/research/children-teens-

and-reading>, [Hämtad] 2017-08-07 

https://www.commonsensemedia.org/research/children-teens-and-reading
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att den genomsnittlige Netflixprenumeranten tittar på ungefär 600 timmar innehåll per år18, 

och att den överlägset mest populära medieplattformen bland ungdomar är Netflix.19  

 Vad lärare även bör ha i åtanke är hur gymnasieelever uppfattar den historiska 

skildringen som en del tv-spel förmedlar. Det historiebruk som används i spel kan 

tillsammans med andra kulturformers historiebruk, till exempel film, påverka en elevs 

historiska uppfattning.  

Vi vill mena att spel i lika hög grad som till exempel film kan påverka mottagaren att 

ändra sin historiska uppfattning. Enligt The Motion Picture Association of America omsatte 

filmindustrin ungefär 36 miljarder dollar20 och enligt Global Games Market omsatte 

spelindustrin under samma år mer än 70 miljarder dollar.21 Den publik spel har är därmed i 

alla fall rent storleksmässigt jämförbar med den som film åtnjuter. I och med det anser vi att 

det finns god grund för att historiska tv-och datorspel som område också förtjänar att 

undersökas när det kommer till uppfattning om historisk autenticitet och påverkan. 

Historikern Ulf Zander menar att även om de generella biografbesökarna inte går och ser 

historisk film för historielärandets skull, är det ändå sannolikt att de efter filmen har förändrat 

sin historiska förståelse.22  

På grund av att vissa studier visar att film kan påverka en individs historiska kunskap 

och uppfattning, vill vi mena att det är sannolikt att även intryck från tv- och datorspel kan 

göra samma sak.23 Vi menar då att historia skildrat från visuella medieformer såsom film och 

tv-spel kan forma ens uppfattning om historiska händelser, även om detta skulle ske på en 

undermedveten nivå. På grund av detta kan vi rimligen påstå att tv- och datorspel är en sådan 

medieform där konsumenter behöver ha en källkritisk hållning. Spelandet kan ändra ens 

historiska uppfattning på samma sätt som film kan förmedla en historisk skildring som inte 

                                                 
18

 Cordcutting, “Subscribers Watch 12 Days More Netflix A Year Than They Did 5 Years Ago”, Cordcutting 

[webbsida], November 2016, <https://cordcutting.com/subscribers-watch-12-days-more-netflix-a-year-than-

they-did-5-years-ago/>, [Hämtad] 2017-08-07 
19

 Piper Jaffray, “Piper Jaffray 32nd Semi-Annual Taking Stock With Teens Survey, Fall 2016”, PiperJaffray 

[webbsida], Oktober 2016, s. 2. 

<http://www.piperjaffray.com/private/pdf/TSWT_Fall_2016_Infographic.pdf>, [Hämtad] 2017-08-07 
20

 The Motion Picture Association of America, “Theatrical Market Statistics 2013”, MPAA [webbsida], Mars 

2014, para.1, <http://www.mpaa.org/wp-content/uploads/2014/03/MPAA-Theatrical-Market-Statistics-

2013_032514-v2.pdf>, [Hämtad] 2017-05-16 
21

 Global Games Market, “Global Games Market Report Infographics 2013”, Newzoo [webbsida], Juli 2013, 

para. 1, <https://newzoo.com/insights/infographics/global-games-market-report-infographics-2013/>, [Hämtad] 

2017-05-16 
22

 Zander, Ulf (2006), Clio på Bio: Om amerikansk film, historia och identitet , s. 13 f.  
23

 Burgard, Karen-Louise (2009), Hollywood and history: a qualitative study of the impact of film on high 

school students’ historical understanding, ABSTRACT ii. 
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nödvändigtvis är helt fri från vinklingar. De som spelar tv- och datorspel kan därmed, utan ett 

adekvat källkritiskt förhållningssätt, få ändrade uppfattningar om historien som skildras. 

 

5. Tidigare forskning 

I den här delen kommer vi att presentera de arbeten, avhandlingar, artiklar och böcker som vi 

studerat och tagit del av i förarbetet till vår studie. Eftersom att undersökningsdelen kommer 

att delas upp i två delar, film och tv- och datorspel, kommer tidigare forskning att delas upp 

med tanke på våra individuella områden. Oguzhan Caglayan kommer att primärt använda sig 

av Forskningsläge: tv- och datorspel och Tobias Jonsson kommer att primärt använda sig av 

Forskningsläge: film. Vi börjar därmed med att presentera de texter som behandlar tv- och 

datorspel och presenterar sedan de texter som istället behandlar film. Ett avsnitt med tidigare 

forskning som är gemensamma för oss båda kommer att presenteras efter de individuella. 

 

5.1 Forskningsläge: tv- och datorspel 

I detta avsnitt kommer vi att presentera ett urval av forskning som bedrivits om tv- och 

datorspel. Tidigare forskning inom vårt undersökningsområde har främst präglats av ett 

didaktiskt perspektiv, där forskningsområdet har fokuserat mer på hur tv- och datorspel som 

skildrar historia kan användas i undervisningssyfte eller främja förståelsen för historia. 

En studie kring vad för slags betydelse datorspel har för elever och för samhället är 

skriven av Magnus Ekström i sitt examensarbete “Kriget om lärandet - En studie om 

datorspel och lärande, och vilka aspekter som är viktiga för pedagoger att titta på”. I denna 

studie fokuserade Ekström på att undersöka huruvida spel som tillämpar ett historiebruk kan 

användas i undervisningen. Han har valt att fokusera på spelen Age of Empires 3 och Making 

History i sin studie. Enligt Ekström var historiska strategispel ett lämpligt val av genre i och 

med att den historiska skildringen i sådana spel oftast har en tydligare koppling till skolämnet 

historia. Making History var marknadsfört på sådant sätt att det kunde användas ur ett 

pedagogiskt perspektiv. 

  I Ekströms studie deltog fyra gymnasieelever, deltagandet bestod i att 

gymnasieeleverna fick spela utvalda spel och besvara frågor. Frågorna och observationerna 

från Ekströms håll baserades bland annat på att få kännedom angående vad elevernas första 

reaktion till spelet var, om de läste spelens instruktioner, om de såg det inbäddade 
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akademiska materialet, om de upplevde spelet som verklighetsanpassat och vad spelaren 

lärde sig under speltiden (gällande specifika historiska kunskaper).24 

  Ekström kom bland annat fram till att dessa datorspel kan ha en praktisk tillämpning 

inom undervisningen om de kompletteras med tidigare kunskaper av datorspelens historiska 

skildring.25 Det intressanta här är att datorspelens historiska skildring då kan innehålla 

användbart akademiskt material inbäddat i spelen, men att det troligen behöver korrigeras 

eller kompletteras med andra historiska kunskaper i samma kontext. I fallet med Making 

History marknadsförs spelet bland annat som ett verklighetstroget historiskt spel med 

möjlighet att vara utbildande. Slutligen kom Ekström bland annat fram till att datorspelet inte 

ensamt fungerade utan kompletterande undervisning, vilket innebar att spelet inte gav en 

korrekt reflektion av verkligheten utan kompletterande kunskap. Historia kan i det fallet 

missbrukas och/eller vilseleda spelaren. 

En studie kring gymnasieelevers syn på datorspels historiebruk är skriven av Johan 

Arvidsson, Johan Börjesson och John Pettersson i deras examensarbete, “Om det bara är 

historiskt, då blir det inte lika intressant för spelaren” Tolv gymnasieelevers syn på 

historiska datorspels historiebruk och pedagogiska potential. Denna studie har ett flertal 

speltitlar som material, bland andra Rome: Total War, Europa Universalis och Call of Duty. I 

studien fick eleverna berätta om sina synpunkter och upplevelser gällande det spel de har haft 

erfarenhet av. Författarna kom fram till att det fanns stora skillnader mellan vilken typ av spel 

som spelades, ett exempel vore ett strategispel i jämförelse med en first-person shooter i 

historisk kontext. Skillnaden är att spelaren i strategispelen skapar sin egen historia då 

spelaren tar sig an rollen som styrande härskare för en nation, medan Call of Duty är närmare 

en stridssimulering än strategi. Även om spelen har en historisk kontext kom författarna fram 

till att eleverna i fråga var skeptiska till den historiska autenticiteten gällande spelen. Däremot 

tyckte en del av eleverna att även om det narrativa inte alltid är tillförlitligt, fanns det spår av 

historisk autenticitet i miljöerna som skildras. En elev uttalade sig även om att i samband med 

historieundervisningen kan man se att historiska fenomen finns kvar än idag.26 

Spelen kan vara mer intressanta än film, som en elev uttalade sig om: “Jag tycker 

själv att det är roligare att spela spelen än att kolla på film. Det är mer aktivt. Du får med dig 

                                                 
24

 Ekström, Magnus (2010), “Kriget om lärandet - En studie om datorspel och lärande, och vilka aspekter som 

är viktiga för pedagoger att titta på”, s. 25. 
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 Ekström (2010), s. 50. 
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 Arvidsson, Johan, Börjesson, Johan och Pettersson, John (2013), “Om det bara är historiskt, då blir det inte 

lika intressant för spelaren” Tolv gymnasieelevers syn på historiska datorspels historiebruk och pedagogiska 

potential, s. 28. 
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mer än om du sitter halvsover i en soffa”. En annan elev berättade att spelaren i Call of Duty 

fick lära sig hur gränser drogs under andra världskriget, tiden då spelet utspelar sig. Båda 

eleverna uttryckte att datorspel kan vara ett användbart verktyg för att utveckla vissa elevers 

historiemedvetande. Detta påstående gäller dock enbart vissa elever i undersökningen, då en 

annan elev inte tyckte att man lärde sig något alls. I studien hävdar författarna med viss 

försiktighet att historiska datorspel har potentialen att bistå spelaren i dennes utveckling av ett 

historiemedvetande.  

Tomas Karlsson presenterar i sin artikel “The Simulated Warrior – a History of 

Stereotypes in Computer Games” publicerat i programmet för 2011 års Graduate Student 

Conference on History Education vid Umeå universitet, bland annat om det narrativa i 

historiska datorspel. Han menar att det narrativa i historiskt förankrade spel med 

underhållningssyfte inte blir ett mål för akademisk granskning. På grund av att dessa typer av 

spel är designade för underhållning, med tanke på att det icke-linjära narrativet är beroende 

på spelarens deltagande. Karlsson menar även att datorspel är en del av “convergence 

culture”, något som betyder att det finns en skiftning mellan mediekonsumtion och 

produktion, vilket i sin tur suddar ut linjerna mellan olika populärkulturella uttrycks sätt att 

behandla narrativa processer.27  

Vissa datorspels historiska förankring bör dock ses som en behandling av en 

populärkulturell genre istället för ett historiskt autentiskt material. Vidare menar Karlsson att 

datorspel som använder sig av en historisk miljö kan bli sedd som en del av en historisk 

didaktik, då spelen kommunicerar en varietet av bilder som i sig själva är en 

konceptualisering av det förflutna.28 Han påpekar även att det finns skillnader i det narrativa 

mellan datorspel och texter som skildrar historia kan spelens skildring och eventuella narrativ 

användas för att beskriva historiska miljöer och processer. Miljöerna och processerna kan 

sedan leda till en samlad och utökad förståelse. 

 

5.2 Forskningsläge: film  

I det här avsnittet presenterar vi ett urval av den forskning som gjorts om film och dess 

effekter på elever. En hel del av den forskning vi tagit del av handlar om hur filmer kan 

användas som utbildningsmaterial för att hjälpa till att etablera historisk kunskap, öppna upp 

elevintresse för ett visst område eller som verktyg för att lära ut och diskutera källkritik. 
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Historikern och läroplansforskaren Karen-Louise Burgard studerade den påverkan 

historiska filmer har på elevers historiska kunskap, förmåga och uppfattning. Det visade sig 

att de filmer som figurerade i studien hade en effekt på elevernas sakkunskaper och 

förståelse, även om eleverna inte nödvändigtvis själva var medvetna om att de gått igenom en 

lärandeprocess. Poängen, menar Burgard, är att eleverna inte alltid använde det hon kallar för 

“the tools of historical inquiry” när de tittade på filmerna. Exempelvis menar hon rent 

källkritiska verktyg som att förstå partiskhet i historieberättande; återhållsamhet när det 

kommer till att presentera en viss historisk bild; och metoder som handlar om att förstå 

kronologi och sambandet mellan orsak och verkan.29 

 Burgard började studien med att få eleverna medvetna om “the tools of historical 

inquiry”. Efter att de förstått dessa fick informanterna fylla i en sorts enkät som behandlade 

bland annat deras historiska intresse och det generella historiska område som filmerna skulle 

komma att behandla, bombningen av Pearl Harbor, men också elevernas uppfattning om 

autenticiteten i historisk film. Detta dokument skapade en grund för Burgard att använda som 

referenspunkt till den påverkan eller icke-påverkan som filmerna skulle komma att ha på 

eleverna. Efter att eleverna sedan fått se på filmen Pearl Harbor, från 2001, presenterade 

Burgard dem med ännu en enkät. Den andra enkäten undersökte hur elevernas historiska 

uppfattning förändrats och hur de uppfattade dessa förändringar.30 

 Slutsatsen som Burgard kom fram till var bland annat att historiska filmer i sig var av 

intresse till de elever som medverkade i studien. Dessutom kunde hon med säkerhet avgöra 

att eleverna dessutom utökat sin historiska förståelse genom att titta på film genom 

enkätsvaren. Informanterna menade att de använde den information som de fått genom 

filmerna som användes i studien för att komplettera, utöka och utmana den förståelse de 

redan hade. Slutligen kom Burgard också fram till att eleverna inte i någon större grad 

ifrågasatte de stora historiska dragen i filmerna, utan ägnade tid åt att källkritiskt granska 

detaljer i stället.31 

 Historikern Catharina Hultkrantz går i sin licentiatavhandling genom hur lärare ser på 

film, både spel- och dokumentärfilm, som pedagogiskt material i skolan. Trots att film 

används mycket och har använts länge i klassrum finns det en brist på forskning kring varför, 

hur och vilken sorts film som används, menar Hultkrantz. I sin studie intervjuade hon åtta 

historielärare om deras användande av film och hur de reflekterade över det. I fokus för 
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Hultkrantz analys av lärarnas svar ligger deras historiebruk i användandet av film, och hur de 

förhåller sig till urval, användande och syfte av film.32   

Det visade sig att lärarna som intervjuas har olika inställningar till filmer som material, då 

vissa ser det som ett sätt att väcka intresse för något historiskt område. Andra lärare 

framhåller värdet i att presentera något historiskt område från ett annat perspektiv än vad som 

framkommer i till exempel historieböcker, och andra ser på film som användbart i 

diskussioner om källkritik.33 

 I historikern Maria Deldéns licentiatavhandling, Historien som fiktion: 

Gymnasieelevers erfarande av spelfilm i historieundervisningen, undersökte hon hur elever 

erfar film med bland annat tanke på empati och trovärdighet. Hon utförde sin undersökning 

ur ett fenomenologiskt perspektiv, där hon intervjuade gymnasieelever för att bland annat se 

hur elevernas empati kopplades ihop med de starka känslor vissa filmer anspelar på, såsom 

Letter from Iwo Jima och Schindler’s list. Med tanke på skildringen av verkliga händelser har 

filmerna, enligt gymnasieeleverna hon intervjuade, en större trovärdighet. En av eleverna 

tyckte att det är bra att se filmer som är verklighetstrogna, med Schindler’s list i åtanke, för 

att man faktiskt får se vad som har hänt.34 Filmen upplevdes då som mer trovärdig med tanke 

på elevernas inlevelse och empatiska investering när de såg representationer av händelserna 

med egna ögon. En annan elev i Deldéns studie såg filmen Vredens druvor och uttryckte att 

han skiljer på vad filmen visar och vad som verkligen har hänt, men genom filmen fick han 

en större förståelse för hur ekonomiska svängningar kan drabba den enskilda individen. 35 

Denna studie visar då att visuella representationer och skildringar kan ge en större inblick och 

en bättre bild av händelserna som skildras.  

I ett annat avsnitt i hennes avhandling undersökte hon, genom intervjuer, hur eleverna 

erfar de historiska filmerna de har sett i relation till det förflutna. Eleven som såg Letter from 

Iwo Jima bedömde filmen som överensstämmande med verkligheten, på grund av att han har 

läst andra källor som beskriver landstigandet.36 Utifrån denne elevs igenkännande kunskap 

angående miljöerna som skildras i filmen ansåg han att filmen därmed är trovärdig. Däremot 

menade eleven att dialogerna var påhittade då filmmakarna inte kunde ha vetat vad de sa 

exakt. Filmen ansågs då vara ett trovärdigt historiskt material, även för skildringar i kultur. 
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Ett exempel eleven tog upp var soldaternas förhållning till heder och ära, vilket ansågs vara 

en kulturell betingelse.37 

En av de slutsatser som Deldén bland annat kom fram till är att det hon kallar för 

audiovisuella uttryck (film, i detta fall) kan ha stort inflytande i mottagarnas egna 

uppfattningar om det förflutna. Kombinationen av rörlig bild och ljud förstärkte elevernas 

känslor samt förståelse för det förflutna.38 Vi vill mena att även kommersiella tv- och 

datorspel med historisk anknytning på liknande grunder kan leda till samma resultat. Det 

audiovisuella i tv- och datorspels fall sker i samband med spelarens medvetna interaktion och 

deltagande med spelets handling. Det går då att utgå från att resultaten som spelfilmer kan 

leda till kan på liknande sätt antas med tv- och datorspel på grund av liknelserna mellan de 

två medieformer.39 

 

6. Etiska överväganden 

Studien har genomförts med forskningsetiska principer med utgångspunkt från 

vetenskapsrådet.40 Eftersom att materialet som används i denna studie främst baseras på 

intervjuer av fokusgrupper, har vi bestämt att alla deltagande ska förbli anonyma, vilket 

innebär att alla namn som används i relation till intervjuerna är pseudonymer.  

     Vi har även, innan intervjuerna, samlat in underskrifter för samtycke i att delta i intervjuer. 

För de elever som är under 18 år har vi krävt målsmans underskrift. I det samtyckesformulär 

som har delats ut av verksam lärare står det i klartext vad studien handlar om, vad deras 

samtycke innebär samt att de närsomhelst under intervjuns gång och även efter kan ta tillbaka 

deras samtycke.41 Samtyckesformulären är därmed i enlighet med informationskravet och 

samtyckeskravet som Bryman tar upp, där alla berörda personer får all relevant information 

angående intervjuerna och ett förtydligande att deltagande är frivilligt, vilket innebär att de 

har rätt att hoppa av studien när de så önskar. 42  

Eftersom att studien handlar om uppfattningar och upplevelser om film och tv- och 

datorspel, anser vi att frågorna som har ställts inte går emot några etiska och moraliska 
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principer. Frågor och svar under intervjuernas gång har därmed inte bedömts vara av känslig 

natur. 

 

7. Analys  

I detta avsnitt kommer de transkriberingar som gjorts av intervjuerna att analyseras i tur och 

ordning. Först kommer tv- och datorspel att behandlas, och sedan film. Avsnittet avslutas 

med översiktliga tematiska analyser där vi försöker dela upp materialet i användbara 

kategorier för att sedan jämföra dem mot varandra i avsnitt 4. Nedan följer också en kort 

introduktion till grupperna som analyseras. 

 

7.1 Gruppöversikt 

Grupp 1: består av Alvin, Edvin, Jesper och Mikael. 

Ingen i denna grupp visar något särskilt intresse för historia rent generellt. De beskrev ämnet 

historia som tråkigt, och att de inte medvetet söker sig till kulturella medieformer som 

skildrar historia. Jesper uttalade om att äldre historiska filmer kan vara intressanta, däremot 

gav han intrycket av att det troligen beror på själva underhållningsvärdet i filmen snarare än 

den historiska skildringen i sig.       

 

Grupp 2: består av Olle, Georg och Yusuf.  

 Rent generellt hade grupp två inget större intresse för historia. Endast Olle sa tydligt att han 

var intresserad, och då endast i fall som rörde krig och krigshistoria. Någon särskild 

anledning till varför han anser som han gör kunde han dock inte ge. Krigsintresset i sig kan 

mycket väl ligga i det faktum att en stor del av det populärhistoriska material som 

marknadsförs till unga män, och kanske män i allmänhet, sannolikt behandlar krig och 

konflikter. Utöver det hade gruppen inte så mycket att säga om historia.  

 

Grupp 3: består av Joakim, Philip, Oscar. 

Joakim, Philip och Oscar är alla generellt intresserade av historia. Joakim börjar en 

konversation som indirekt kan kopplas till historiemedvetenhet, och de andra i gruppen är 

överens med vad han säger: “ Eeeh intressant, man måste lära sig om misstag så att man kan 

inte upprepar dem.”43 
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De baserade sina intressen för historia på dess relevans för nutiden och framtiden, 

som Joakim först sade, man ska lära sig från historien för att inte upprepa den. De visade 

även upp ett genuint intresse för hur historien har utspelat sig, och för dåtida förhållanden. 

När de ställdes inför frågan huruvida historia är intressant i skolan eller utanför skolan, 

svarade de både och. I det här fallet visade eleverna ett likartat intresse för historielektioner 

och historia som påträffas på fritiden, men det kan påpekas att de gav intrycket av att 

historielektionerna, om än intressanta, var sekundärt i förhållande till deras kontakter med 

historia på fritiden. 

 

Grupp 4: består av Ronnie, Jonas och Markus 

I helhet uppgav gruppen att de varken var särskilt intresserade eller icke-intresserade av 

historia. Viss historia, utan att eleven gick in på detaljer, var mer intressant än annan. De var 

allihop eniga om att ämnet i sig är betydligt mer intressant utanför skolan, då det ofta, som 

Jonas påpekade, används i exempelvis filmer.  

 

7.2 Analys 1: tv- och datorspel (Oguzhan Caglayan) 

Analys 1 kommer att presentera hur eleverna som har deltagit i intervjuerna erfar tv- och 

datorspel utifrån ett historiskt perspektiv. Jag kommer inledningsvis vid varje enskild grupp 

lyfta fram relevanta elever och deras uttryckta relation till tv- och datorspel. Jag kommer 

även att gå igenom varje fokusgrupp var för sig för att sedan fastställa huvudpunkterna i en 

samlad bild av alla gruppers upplevelser och tankar kring historisk skildring i tv- och 

datorspel.  

  

7.2.1 Grupp 1 

Alvin svarade att han varken var intresserad av spel eller spelar på fritiden. Med tanke på 

transkriptionerna däremot verkar det som att Alvin har erfarenhet av spel, då han är 

införstådd i vad som talas om, även om han inte har något gediget intresse att spela själv. 

Edvin sade att han spelade minst åtta timmar om dagen, även om antalet timmar som påstås 

inte direkt kan fastställas visade han på ett betydligt intresse för spel. 

När frågan ställdes om de hade någon erfarenhet av spel med historiska miljöer 

svarade samtliga i gruppen att de hade det, varav Edvin nämnde Call of Duty som exempel. 

De andra informanterna hade också någon form av erfarenhet av spelet. De nämnde att de 

hade erfarenhet av alla Call of Duty spel som har släppts och Edvin nämnde Call of Duty: 

Modern Warfare som en favorit. Med tanke på de samtida vapnen som existerar i Modern 
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Warfare undrade jag över om de föredrog samtida spel över historiska spel. Edvin tyckte att 

verklighetsbaserade spel var roligare då man kan känna igen vapnen i spelen, dock skedde 

den jämförelsen med ett annat Call of Duty spel som är futuristiskt. Han upplever inte att spel 

som utspelar sig i framtiden är intressanta eller roliga på samma nivå. En verklighetstrogen 

skildring av samtida och dåtida händelser och objekt verkar då vara mer underhållande enligt 

dem. Det kan då antas att de applicerar deras egna uppfattningar om vad som är 

verklighetstroget med förkunskaper i den historia som skildras, och som Edvin uttryckte det, 

att det är roligare att veta att spelen skildrar vapnen som finns på riktigt.44 Det finns många 

olika tv- och datorspel som skildrar historia på ett eller annat sätt, men det faktum att 

krigsspel är ett överliggande tema visar på att krig är närmast förknippat med historia för 

dessa elever. Detta pekar på att just dessa elever har förkunskaper om vad som är 

verklighetstroget i spelet, eller åtminstone vad de själva tror är verklighetstroget. 

När eleverna svarade på om det fanns historiska spel som var trovärdiga, och om Call 

of Duty var en av dem, svarade Edvin att Battlefield ser mest trovärdigt ut. Jesper tyckte att 

de gamla Call of Duty spelen var väldigt trovärdiga, i alla fall i relation till de nya Call of 

Duty spelen. Han menade att de nya använder sig av teknik som inte känns realistisk. 

 Här visade han att det enligt honom finns olika grader av trovärdighet baserat på 

spelens innehåll även inom samma spelserie. Alvins spontana tanke angående Battlefield var 

att det kan vara trovärdigt, men att de även kan ha ändrat mycket i spelet för att göra det 

bättre, eller mer intressant.45 Utan ett eget intresse för spel uttalade Alvin sig om sin  

källkritiska hållning inför spelets innehåll. Alvin trodde då att spelens kommersiella syfte 

lyfts fram i samband med de verklighetstrogna skildringarna. En tidigare kännedom av 

diverse innehåll i spelet verkar vara den största anledningen till att spelet är intresseväckande. 

Däremot verkar det som att informanterna endast känner igen delar av den historia som 

skildras. Under intervjun talades det om vapen som känns igen vilket därmed är en anledning 

till att eleverna upplevde att spel som Call of Duty och Battlefield har en verklighetstrogen 

skildring. Den översiktliga kunskap de förmedlar under intervjun visar att den primära 

anledningen till att de uppfattar ett spel som trovärdigt baseras på spelets visuella aspekter. 

Däremot applicerar de inte den fakta som de redan känner till för att säkerställa sig om den 

narrativa handlingens autenticitet. 

När frågan ställdes huruvida de kände att de fick en större inblick eller förståelse för 

den historia som skildras i historiska spel svarade Jesper att det inte är så mycket man tänker 
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på, varvid Edvin höll med honom.46 Det kom då fram i intervjun att detta kan vara en 

undermedveten process. De upplevde därmed att även om vissa spel med historisk skildring 

innehåller detaljer, såsom verklighetsbaserade vapen i Call of Duty, kan spelutgivaren ha 

anpassat den narrativa berättelsen för att göra spelet intressantare. Denna tanke visar att de 

har ett källkritiskt förhållningssätt för en narrativ handling samtidigt som de förlitar sig mer 

på de visuella aspekterna i spelet. Detta kan bero på att det är lättare att forma en åsikt och 

därav döma utifrån saker de själva ser, men för att bekräfta om ett spels handling är en 

autentisk skildring eller inte behöver de en mer omfattande kunskap om de aktuella 

händelserna i spelet. Det intryck som gavs under intervjun visar att informanterna endast 

kände till en begränsad del av historien som skildras och därav hade svårt att helt och hållet 

avgöra om ett spel var autentiskt eller ej. Mikael trodde att man får ut mer än vad man tror av 

att spela spel som skildrar historia. Han ansåg att de tidigare nämnda spelen är 

verklighetstrogna. Mikael tror då att man kan få ut någon form av kunskap av att spela, även 

om underhållning är den största anledningen till att de spelar. Underhållningsvärdet i spelen 

anses vara primärt till att de spelar spel som Call of Duty och Battlefield. Däremot tror 

Mikael på att man samtidigt kan lära sig av historia genom att spela, oavsett om historisk 

kunskap inte har varit en uttryckt anledning till att de har börjat spela.47          

Ingen i grupp 1 kunde dock svara på hur man avgör om ett spel är trovärdigt eller ej. 

Även om vissa spel vid tillfällen har värderats som trovärdigt svarade ingen av eleverna på 

hur det kan avgöras. Även om de visar att de har en tydlig åsikt om vad de upplever vara 

trovärdigt eller inte, kan de i alla fall inte sätta i ord hur de kom fram till det. Det exempel 

som togs upp av Edvin däremot visar ändå att han värdesätter verklighetstrogna detaljer i 

spelen, “Det är roligare att veta att de vapen man kör med, att de finns på riktigt”.48 

Här uttalar Edvin, utan att sätta det i ord, att viss förkunskap gällande detaljer som 

’riktiga vapen’ stärker en verklighetstrogen helhetsbild av spelet. De gör dock inte den 

kopplingen själva när de frågades om hur man avgör trovärdigheten, även om både Jesper 

och Edvin höll med varandra om att man kan få en större förståelse för historia genom 

visuella medel som vapen och miljö. Vapen och miljö är den igenkänningsfaktor elever 

främst nämner när de reflekterar över spel. Troligtvis beror det på att de har sett eller fått höra 

om dessa någonstans, troligtvis är källan till denna förkunskap främst från skolan eller andra 

medieformer som film.    
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7.2.2 Grupp 2 

Alla i den här gruppen sade att de var intresserade av tv- och datorspel och spelar på fritiden, 

antal timmar de lägger ner på att spela går dock i perioder. Olle har främst spelat krigsspel, 

men han hade en försiktig hållning till det, då enligt honom kan man inte vara säker på om 

historien som skildras är autentisk. Han syftade mer precist på Call of Duty och tyckte att 

Battlefield var mer trovärdig när det gäller historiskt innehåll och skildring: “Jag vet inte, jag 

har bara fått en bild av det.”49 

 Olle bedömde därmed att Battlefield har en mer verklighetstrogen skildring utifrån 

hans upplevelser av det visuella i spelet. Olle kunde inte svara på vad det är som gör 

Battlefield mer verklighetstroget än Call of Duty, han tyckte bara att det verkar så. Det kunde 

då inte fastställas exakt vad det är som gör Battlefield mer visuellt verklighetstroget än Call 

of Duty enligt honom. Däremot kan man utifrån detta påstå att historieskildringen utspelar sig 

visuellt mer övertygande i Battlefield för Olle.  

Generella åsikter gällande deras syn på historisk skildring i spel svarades väl utvecklat 

av Georg: 

  

Georg: Det kan ju, alltså, det kan ju vara en lärokälla också, […] så du får ju liksom vara med och göra 

grejer i spelet. 50 

  

Georg menade att historiska spel kan vara en direkt källa för kunskap, av anledningen att 

spelaren själv upplever det som skildras i spelet. Jag tolkar det Georg säger som att man 

genom en direkt påverkan i spelets historiska narrativ upplever en närmare koppling och 

förståelse för historien som skildras. Samma sorts resonemang kan även vara anledningen till 

att Olle menar att Battlefield är mer realistiskt än Call of Duty, då att han upplevde att 

Battlefield väcker mer inlevelse för honom. På det sättet förklarade Georg att spel som 

Battlefield och Call of Duty kan vara en plattform för honom att uppleva historia på. Efter att 

de frågades hur det kommer sig att de blev inne i spelet som de själva formulerade det, 

utvecklade Georg sitt resonemang. 

  

Georg: Man får ju vara med i själva scenen liksom. 

Georg: Dina handlingar påverkar ju olika val, liksom.51 
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Georg beskrev en interaktiv upplevelse i tv- och datorspel. När det gäller spel som skildrar 

historia tolkar jag det Georg sade som att han känner sig som en del av spelens berättelse, och 

i det fallet blir han även en del av historien som spelen skildrar. Han fortsatte att besvara 

frågan genom att förklara att val presenteras i spelen, och att ens handlingar påverkar olika 

val, och därigenom även spelens narrativ. Allt detta skapar en inlevelse för spelaren, vilket 

gör att Georg upplever historia som en interaktiv upplevelse genom tv- och datorspel, vilket 

får spelen att verka trovärdiga. Oavsett om spelens egentliga skildring är autentisk eller inte, 

upplevs den vara det från deras perspektiv. 

De svar informanterna gav har förklarat mycket om vad de menar gör ett spel 

trovärdigt, och gett inblick i deras tankar och åsikter om historisk skildring i spel. Det som 

var mest förvånande för mig under intervjun med grupp 2 var den korta konversation 

gällande spel som de tyckte var trovärdiga, utöver Battlefield som de redan har beskrivit som 

sådan: 

  

Georg: Det har väl kommit, det kom väl ett nytt Call of Duty igår. 

Olle: World War Two? 

Georg: Ja, det nyaste som släpps i november. Som, som heter liksom World War Two. Det skulle jag 

väl säga är väl hyfsat trovärdigt, liksom, det utspelar ju sig på händelser från andra världskriget. 

Oguzhan: Men den, det spelet har ju inte släppts än, 

Georg: Nä. 

Oguzhan: Men ni tänker ändå att det är trovärdigt då eller? 

Georg: Ja, det är mer trovärdigt än dom nya när man är i rymden och flyger runt och… Skulle jag 

säga.52 

  

I det här fallet tänkte Georg på ett spel som inte har släppts än som ett verklighetstroget spel 

om andra världskriget. När jag frågade honom om han tyckte att det var trovärdigt även efter 

att det fastställdes att spelet inte har släppts än, beskrev han spelet som trovärdigt i jämförelse 

med ett futuristiskt spel. Däremot får det poängteras att jämförelsen troligen skedde på grund 

av att det specifikt blev påpekat för honom att spelet inte har släppts än, vilket i min 

uppfattning fick honom att reflektera över sitt tidigare svar. Det verkar som att Georg 

baserade sin åsikt på World War Twos trovärdighet på att han känner igen den tid spelet 

skildrar. Han har därmed ingen insikt i spelets narrativ eller någon upplevelse att basera sin 
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uppfattning på utöver trailern. Det verkar då som att en viss förkunskap eller en 

igenkänningsfaktor till den epok som skildras räcker för att bilda en uppfattning.   

Efter en enkel sökning på spelet Call of Duty: World War Two, fick jag upp lite 

information gällande vad som skildras och en trailer på strax över två minuter. I trailern får 

tittaren först se meningen “ACTUAL IN-GAME FOOTAGE” och sedan följa en soldat från 

förstapersonsperspektiv under landningen i Normandie. Trailern visar även bland annat delar 

av spelets dialoger, strider och miljö.53 Det framkommer i intervjun att Georg åtminstone har 

sett trailern och baserade sin initiala åsikt om spelets trovärdighet på det eller annan 

information som kan ha getts ut i nuläget. Poängen här är att i nuläget finns det inte mycket 

information gällande spelet. Trots att Georg var medveten om det menade han ändå att spelet 

är trovärdigt. Det kan då antas att den inblick i spelet som trailern erbjöd med dialoger, miljö 

och strider i första-persons vy upplevdes som tillräcklig att spontant uttrycka en åsikt om dess 

trovärdighet under intervjun. Georg sade att det ändå utspelar sig på händelser från andra 

världskriget. Baserat på vad George har sagt kommer jag med slutsatsen att spelets epok i sig 

skapar en trovärdighet. Andra världskriget är ett tidsskede vars händelser är allmänt känt. 

Georgs förkunskaper och igenkännande av andra världskriget kan då påstås vara en stor 

anledning till att spelet upplevs vara trovärdigt, även om Georg inte har kunnat spela World 

War Two ännu. Georg verkade då applicera sina förkunskaper eller föreställningar om andra 

världskriget på spelets skildring för att basera sin åsikt på dess trovärdighet. 

                   Informanterna frågades sedan om hur man kan avgöra om ett spel är trovärdigt 

eller ej, varvid Georg tog till orda igen. 

  

Georg: Det är frågan, du, det är väl samma där, man kan väl, söka upp, om nån händelse i något spel, 

nån scen eller någonting, liksom om det hänt på riktigt, från olika källor liksom. 

Oguzhan: Är det någonting ni brukar göra när det gäller spel, kolla upp? 

Georg: Nae. 

Yusuf: Nä 54 

  

I det här fallet förklarade Georg ett sätt att kolla så att det som skildras är faktabaserad, men 

ingen av de verkade dock använda sig av någon typ av faktakoll. Det kan då antas att Georg 

hade en bild av hur andra världskriget såg ut och bildade därav en uppfattning om 

historieskildringen baserat på hur väl spelet mötte hans förväntningar.   
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Tobias: Hur kommer det sig att, eh, du fick intrycket av att eh, World War Two, var trovärdigt då? Vad 

baserar du det på, liksom? 

Georg: Ja, man ser ju första, alltså, på trailern där att, eh, det är det där slaget vid Normandie, där på 

stranden, och, det liksom, har man sett i böcker, filmer, och… 

Oguzhan: Mm. 

Georg: Så det skulle jag säga är trovärdigt.55 

  

Jag tolkar detta som att Georgs förkunskaper om andra världskriget har en direkt relevans till 

vad han upplevde vara trovärdigt. Han talade om att han visste om slaget vid Normandie då 

han redan har tagit del av den historien i böcker och filmer, antagligen även under 

historielektionerna i skolan. Det måste poängteras här att slaget vid Normandie som beskrivet 

i World War Two inte kan jämföras med böckerna eller filmerna som han sett det skildras i 

tidigare då spelet inte släppts ännu. Det är endast det faktum att han känner igen Normandie 

under andra världskriget i samband med spelets visuella och interaktiva skildring som Georg 

upplevde det vara trovärdigt. Eftersom att de inte applicerar någon form av faktakoll utöver 

det de har hört från andra källor, verkar spelets historiska skildring som autentisk av den 

anledning att det baseras på en översiktlig bild de har från början. De kan då själva inte riktigt 

avgöra om spelets autenticitet stämmer, även om de upplever att det är så. Olle svarade även 

strax efter med att ta kläder och miljö som exempel av autentiskt historisk skildring i spelen, 

varvid Georg instämde, “Så där ser man ju liksom, hur gammal, vilken tid det ska utspela sig 

i och sådär”.56 

Det uttalades väldigt mycket om igenkänningsfaktorn i dessa spel, och dess relevans 

för deras uppfattningar om spelens trovärdighet. Enligt de själva kände de till en hel del av 

den information de får ta del av i spelen sen innan genom historieundervisningen i skolan. 

Olle menade att man får ut det mesta från skolan, men att spelen ändå erbjuder detaljer som 

kan vara grund till ny kunskap och fakta. Det verkar här som att Olle ser tv- och datorspel 

som skildrar historien som möjligt komplement till hans redan existerande kunskap och 

utbildning i skolan. 

  

7.2.3 Grupp 3 

Endast Joakim, Philip och Oscar berättade att de spelar på fritiden. De nämnde tre spel med 

specifikt historiska miljöer: Assassin’s Creed, Call of Duty och Sniper Elite. Sniper Elite är 
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enligt informanterna ett spel som utspelar sig i andra världskriget, baserat i en historisk miljö, 

men inte på riktiga historiska händelser enligt Philip. Även om Philip inte uttryckligen sade 

det så kan jag utröna baserat på hans svar att han själv märker skillnaden i att vissa tv- och 

datorspel använder sig av en historisk miljö utan att nödvändigtvis förhålla sig till historisk 

autenticitet. Det gemensamma här är att alla tyckte att det är roligt med historiska spel. Oscar 

förklarar anledningen till det väldigt väl, “Man åker liksom med i, känns som att man åker 

tillbaka i tiden liksom och upplever historia”.57 Han beskrev känslan av att spela som en färd 

genom historien. För honom är man som spelare en del av den historia som skildras, och ens 

handlingar i spelet driver på berättelsen. Oscar beskrev väldigt enkelt en upplevelse där 

historia inte är en inlärningsprocess, utan en interaktiv upplevelse där spelaren är 

huvudpunkten i narrativet. 

Ett spel kan ha väldigt fina miljöer och en bra berättelse, men frågan är om de, trots 

spelupplevelsen, upplever om spelen är trovärdiga eller ej. 

  

Joakim: Naaah. Jag vet inte, dem ska fånga spelaren, jag tror inte dem siktar så mycket trovärdigt om 

jag ska vara ärlig. Ja, vissa spel kanske självklart men. 

Philip: Om man kollar på till exempel Assassin’s Creed så kan man hoppa från byggnader och gömma 

sig i en höstack, det är inte trovärdigt. 

Oscar: Men aa, de visar ju ändå ungefär hur det var på den tiden. Sen har dem ju en egen story också 

vid sidan av. 

Oguzhan: Så själva miljön är… 

Oscar: aa det är miljön, och det är karaktärer och hur dem är klädda aa såna där detaljer, det är 

trovärdigt.58 

  

Efter att Joakim utan att tveka svarade först, stämde resten in ganska snabbt efter. Det kan 

därmed vara så att de har påverkat varandra i sina svar. Philip nämnde dock att hoppa från 

byggnader och att gömma sig i en höstack som exempel på bristande trovärdighet. Dessa 

handlingar är möjliga i spelet Assassin’s Creed, men det är mer en reflektion på hur 

spelkaraktären navigerar sig i spelet snarare än en reflektion på spelets historiska autenticitet. 

De höll dock med varandra på att den historiska trovärdigheten ligger i själva miljön, och inte 

i hur karaktärerna förhåller sig till miljön. Det visuella intrycket eleverna får av Assassin’s 

Creed agerar då som en bekräftelse på deras uppfattningar om hur det såg ut. Oscar sade även 
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att han uppskattade att de skriver fakta om byggnader.59 I det här sammanhanget tolkar jag 

det som att han anser att saker som arkitektur och byggnadsplacering är som en replikering av 

epoken. Helhetsbilden som dessa aspekter skapar, i samband med detaljer såsom utstyrsel, 

skapar en värld som för dessa elever upplevs vara en trovärdig historisk skildring. 

Efter att eleverna i denna grupp frågades om hur de kunde avgöra om spelen har en 

trovärdig skildring svarade de med saker som att de kan ha sett det på tv innan, eller lärt sig 

det på en historielektion. De baserar då trovärdighet på om två källor är överensstämmande 

med varandra. Oscar svarade att man får reda på vilka saker som stämmer genom att få fakta 

från skolan.60 Han tog Assassin’s Creed som exempel på att i historielektioner kan man få 

vissa händelser och objekts trovärdighet bekräftat efter att man själv spelat spelet. På samma 

sätt kan det komma upp innehåll som skiljer sig mellan spelet och det som lärs ut i skolan, 

och på så vis vet Oscar om han får en saks trovärdighet eller brist på det bekräftad. Däremot 

beskrev Philip det som att han baserar på om något är trovärdigt eller inte på vad han själv 

tycker är rimligt. Om jag skulle ta ett eget exempel för att beskriva vad han menar skulle det 

nog vara om pistoler användes under en skildring av antiken. Även om eleven i fråga inte 

nödvändigtvis exakt vet när pistolen uppfanns kan slutsatsen ändå dras att skildringen i det 

fallet inte är historiskt trovärdig. Oscar förlitar sig därmed på att han själv kan urskilja vad 

som verkar vara en autentisk skildring av historia. Även om Oscar påstår detta uppfattar jag 

det som att hans påstående förlitar sig på tidigare kunskap, och relevant kunskap för de 

historiska spelen som talas om under intervjun, kommer nog främst från historielektionerna.   

 

7.2.4 Grupp 4 

Ronnie spelar varje dag, men de andra spelar någon gång ibland, upp till fyra gånger i veckan 

enligt de själva. Tre av eleverna kunde inte komma på ett exempel av ett spel med historisk 

miljö, bakgrund eller handling. Jonas nämnde Call of Duty, men poängterade samtidigt att det 

bara är baserat på historia, och vad som är realistiskt eller inte är en annan sak att avgöra. 

Eftersom att de visade svårigheter att komma på speltitlar med historiska teman nämndes ett 

par till gruppen baserat på vad tidigare grupper nämnde, Battlefield 1, Call of Duty: World 

War Two och Assassin’s Creed. Det visade sig att alla i gruppen kände till titlarna som gavs 

som exempel, men att de inte kopplade titlarna till att vara historiska spel. Gruppen gav 

intrycket av att de hade svårt att föreställa sig spel som en möjlig representation av historia. 

Det kan bero på att gruppen troligen har en misstro på att spel som en kulturell medieform 
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kan skildra historia på ett autentiskt sätt. Eleverna i denna grupp visade nödvändigtvis inte att 

de hade ett källkritiskt förhållningssätt till spel, då de verkade skeptiska till att historia 

överhuvudtaget kunde skildras på ett trovärdigt sätt i tv- och datorspel. 

  

Oguzhan: Brukar ni kolla upp om det är verkligt eller inte, eller det som..? 

Jonas: Alltså ibland, om det är någonting som jag fastnar för, blir intresserad av. 61 

  

Det Jonas menade här är att han visar ett intresse för historien som ett spel kan baseras på. 

Med tanke på hans tidigare påstående angående Call of Duty tror jag att han endast visar ett 

intresse för enskilda händelser i ett spel, inte autenticiteten hos ett spel i överlag. De visade 

därmed en mer generellt avvisande attityd gentemot spel som autentiska skildringar av 

historia snarare än att själva ta reda på om ett tv- och datorspel är trovärdigt eller inte. I det 

här fallet baserade de inte sina åsikter utifrån ett källkritiskt förhållningssätt. 

Jonas tyckte dock att det delvis finns spel som är trovärdiga, varav de andra i gruppen 

inte har reflekterat över det och spelar mest för att roa sig själva. 

  

Jonas: Mm, jag vet inte, asså, det du sa, Assassin’s Creed, även fast det är mycket, alltså story, som är 

inte på riktigt, men du förstår mig, men dom flesta karaktärerna är ju, så att säga. Så det är intressant.62 

 

Återigen visade Jonas ett visst intresse och förkunskap för historien som skildras och 

karaktärerna som är inblandade. Han vet att det finns karaktärer som funnits på riktigt, men 

att spelets handling mestadels inte är autentisk. Jonas förmedlade då på sitt eget sätt att 

historia skildras på olika sätt, och det gäller att uppmärksamma detaljerna i skildringen för att 

hitta autentiska material.    

  

Tobias: Men med inblicken då i, som du sa innan, med karaktärer och sådär, är det något man 

 liksom, reflekterar liksom över när man spelar att, det här är, en verklig person, eller en  

 verklig byggnad eller...? 

Jonas: Mm... Asså jag kan ju bara tala för mig själv, men jag tycker att sånt är, det gör, i mina ögon 

 blir spelet bättre då. Om det är sånt. 

Tobias: Mm. Det hjälper till och… 

Jonas: Alltså det blir inte bara ett tomt spel, där du bara ska springa runt och skjuta, alltså liksom,  

 det får ett värde, typ. Alltså, det lär ut också. På något sätt, jag vet inte.63 
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Därmed får spel enligt Jonas ett värde utöver underhållning genom att ha ett historiskt 

innehåll. I vilken grad han värdesätter just detta är något som endast går att spekulera om. 

Intrycket han gav under intervjun lutar dock mer åt hållet att han hyser ett intresse för historia 

vilket gör spelen roligare, men inte att historia i sig värdesätts på ett mer utförligt sätt utöver 

att han känner igen något historiskt i ett spel eller får en bild av hur det kan ha sett ut. Ronnie 

fortsatte förklara denna tanke väl: 

  

Ronnie: Alltså, det hjälper väl till att se ut det, alltså hur det ser ut i alla fall. Alltså förr. Aa, men som 

med Assassin’s Creed till exempel. Om du hoppar tillbaka till typ sjuttonhundratalet, till exempel […] 

Så istället för att bara läsa i en bok också bara men sjuttonhundratalet, det är svårare att få upp, eller 

alltså få upp och få se liksom hur det var. Sen om man sitter och spelar typ ett spel som utspelar sig i 

den tiden då får man ju en lite större inblick i det hela. 64 

  

Enligt de själva kan tv- och datorspel ge en bild av hur historien såg ut. Eftersom att historisk 

skildring i spel väver in en handling utifrån en historisk kontext, tyckte dessa elever att 

historia som skildras visuellt och interaktivt kan komplettera det de har läst eller hört talas 

om. Från deras perspektiv kan tv- och datorspel vara en sysselsättning som främjar 

förståelsen för hur det såg ut förr, samt vara en interaktiv upplevelse för det skedet spelet 

skildrar. Däremot verkar det inte som att de själva reflekterar mycket på att vissa delar av 

spelinnehållet inte är autentiskt, utan snarare fokuserar på det innehåll som de själva känner 

igen.    

  

7.3 Analys 2: film (Tobias Jonsson) 

I det här avsnittet kommer jag gå igenom hur de informanter som deltagit i intervjuerna ser på 

och uppfattar film i relation till historia. Varje fokusgrupp kommer presenteras för sig, och 

själva essensen i informanternas uttalanden kommer sedan att läggas ihop för att ge en så 

komplett bild som möjligt av gruppernas upplevelser och uppfattningar om ämnet. 

 

7.3.1 Grupp 1 

Alla i grupp ett sade sig konsumera film ungefär två gånger i veckan. 

När det kom till att fråga eleverna specifikt om historisk film fick vi egentligen bara ett 

intressant svar. Mikael presenterade ett kort med träffande resonemang: 
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Tobias: Eh, tittar ni någonsin, som ni är medvetna om, på historiska filmer? 

Mikael: Nae, inte som man har tänkt på, det är typ Pearl Harbor.65 

 

Det kan tolkas som att Mikael kanske inte nödvändigtvis tänker över huvud taget på att de 

filmer han konsumerar, eller har varit i någon sorts kontakt med, är historiska. Han kom dock 

på ett exempel, möjligen på grund av att just den filmen rör ett historiskt område som han har 

ett intresse för, eller möjligen därför att Mikael har påträffat ämnet i skolan, det är svårt att 

avgöra i och med det relativt korta svaret. 

 På grund av de någorlunda kortfattade till den föregående frågan bestämde vi oss för 

att använda exempel på historiska filmer. Bland annat nämndes Gladiator, Straight Outta 

Compton och American Sniper. Alla informanter gav jakande svar. Alvin fortsatte i liknande 

banor som Mikael precis varit i: 

 

 Tobias: Jag kan ge något exempel. Vi har typ Gladiator? 

 Edvin: Ja. 

 Jesper: Ja. 

 Alvin: Man ser väl inte medvetet, för att man ska se, en historisk film kanske, men.. 

 Tobias: Nae, precis!66 

 

Historisk film är därmed ingenting man egentligen letar efter när man ska se film, menade 

Alvin. 

 Gruppen hade lite mer att säga om filmer som baseras på sanna historier. I och med 

att termen “historisk” kanske inte är så tydlig har vi valt att ha med en fråga som istället 

använder termen “based on a true story”. Här menade Jesper, Alvin och Edvin att det blir lite 

mer intressant att titta på om det är grundat i något som faktiskt hänt. 

 

 Tobias: Föredrar ni filmer som är, så att säga, based on a true story framför såna som inte är det? 

Jesper: Aa, lite. 

 Tobias: Hur kommer det sig? 

 Jesper: Alltså, det kan vara intressant att veta hur det var, eller.. Aa. Vad som hände. 

 [...] 

 Alvin: Filmen blir väl lite verkligare kanske om det är något som man, man vet har hänt på riktigt.  

 Tobias: Mm, och det.. Är det bättre liksom, framför det som är strikt påhittat, liksom? 

 Jesper: Det blir mer intressant. 
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 Tobias: Därför att? 

 Jesper: Därför att det är baserat på en, alltså, verklig händelse. 

Edvin: Man vet att det har hänt på riktigt. 

 Jesper: Aa.67 

 

Informanterna beskrev här sina grundläggande uppfattningar om varför filmer som är “based 

on a true story” är intressanta. Generellt verkar det som att det handlar om att de känner en 

trovärdighet i sådan film. De menade att det finns ett egenvärde i att se något som på något 

sätt är kopplat till verkliga händelser. 

 Några av de exempel som togs upp tidigare blev föremål för mer djupgående 

diskussion. Varken Gladiator eller Braveheart väckte några särskilt ingående åsikter, men 

Straight Outta Compton, möjligen på grund av den någorlunda samtida handlingen, fick en 

mer direkt reaktion.  

 

 Jesper: Straight Outta Compton är tung. 

 Tobias: Hehe, men är den sann? Är den sanningsenlig? Är den trovärdig? 

 Jesper: Ja, det vet jag inte. Jag kollade premiären, ja.. 

 Mikael: Det, det är många grejer i filmen som är trovärdiga.  

 Tobias: Okej, kan du ge mig ett exempel? 

 Mikael: Det som liksom händer i filmen 

 Jesper: Det är mycket rasism. 

Mikael: Aa. 

Tobias: Det känns verkligt, liksom, eller? 

Jesper: Aa.. Det är väl typ så, alltså, dom håller på i, nu också.68  

 

Jesper och Mikael kopplade därmed filmens skildring av 80- och 90-talets USA till det nutida 

USA. I och med att vissa aspekter av filmen upplevdes av eleverna att på många sätt 

överensstämma med den situation de föreställer sig att afroamerikaner lever i idag, blir filmen 

verkligare för dem. En aspekt som överensstämmer med deras tolkning av vad som är en 

sanningsenlig bild av världen är alltså väldigt inflytelserik när det kommer till att avgöra 

verket som sådants trovärdighet överlag. 

 Jesper var också den i gruppen som reflekterade över sitt förhållningssätt till källkritik 

när det kommer till historisk film. Han menade först att för att veta om en film är trovärdig 

eller inte bör man använda sig av olika källor. Det exempel han tog upp handlar om Pearl 
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Harbor och hur de (antagligen klassen) nyligen har läst om det i historieundervisningen. Det 

blev en sorts direkt jämförelse mellan skolhistoria och underhållning med historiska aspekter. 

Kommersiellt mot akademiskt historiebruk i direkt jämförande med varandra. Jesper fortsatte 

med att utveckla resonemanget till en sorts mer allmän källkritisk metod.  

 

 Tobias: Brukar du kolla upp, liksom, när du kollar på någonting? 

 Jesper: Nej, men om typ som, andra världskriget nu som, vi håller på med Pearl Harbor, och man  

 har sett filmerna och då blir det liksom.. 

 Tobias: Mm, absolut. [...] Har du gjort samma sak när det kommer till andra historiska filmer som  

 du kanske kollat på? 

 Jesper: Nja, men det blir ju om man har läst någon bok innan, och sen så, aha det var det här,  

 och sen.. Då har man ju två eller tre olika källor…. Som.. Ah, baserar sig på ungefär samma sak. 

 Då börjar man ju.. Alltså, då tror man ju på det mer.. Än om du hör från en källa.69  

 

Jespers källkritiska förhållningssätt verkar vara något som han använder på ett passivt sätt. 

Om de områden filmen behandlar råkar vara något han på något sätt kommit i kontakt med 

tidigare finns det en källkritisk process. Annars verkar själva idén av att kolla upp något 

efteråt, där man saknar referensram, inte vara särskilt intressant eller använd.  

  

7.3.2 Grupp 2 

Filmintresse var något som fanns hos alla elever i grupp två. Alla var snabba med att svara 

“ja” på frågan om de ofta tittade på film. Det verkade som att eleverna i gruppen ungefär 

tittar på film två eller tre gånger i veckan i genomsnitt. Oftast handlade det om action- eller 

komedifilmer. Historiska filmer fick också ett positivt gensvar.  

  

Tobias: Mm. Tittar ni någonsin på det vi kallar för historiska filmer? Med historisk handling, eller.. 

 Georg: Ja, alltså, det kan väl hända.. Att man kollar på någon film som handlar om någonting som  

hänt och..   

Olle: Ja, mycket.. Jag har kollat mycket på sånhär, från världskrig, sånhär, Saving Private Ryan [...] 

 Tobias: Mm, precis. [...] Någon annan? 

 Georg: Det, det är ju intressant att se filmer om det liksom. 70 

 

Georg kopplade direkt till att historiska filmer kan vara så mycket mer än sådana som 

nödvändigtvis saluförs som historiska. Precis som han påpekade handlar det om filmer som 
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grundas i en historisk händelse, eller någon sorts historisk gestaltning. Olle gick direkt till 

krigsaspekten, och kommer med ett bra exempel på en historisk film. Här hjälpte de båda 

också grupp två att etablera vad en historisk film kan vara. Den analys gruppen gjorde av vad 

en historisk film är och var man kan komma i kontakt med sådana är klarsynt och tydlig. Det 

handlar trots allt om ett brett spann av material av varierande kvalité och popularitet.  

 Gruppen hade som helhet ett starkt intryck av att film som är baserad på verkliga 

händelser är något värdefullt.  

 

 Tobias: [...]Föredrar ni filmer som är “based on a true story”, som man säger? 

Georg: Ja, det, jag tycker det är bättre. För då, det är liksom, man vet att det har hänt, det är inte påhittat 

och sådär. Jag tycker det är bättre. 

Yusuf: Det är samma här, tycker också det är bättre. 71 

 

Det verkar som att gruppen som helhet här menade att bara det faktum att en film är baserad 

på verkliga händelser ger den historisk legitimitet och autenticitet. Själva etiketten är därmed 

trovärdig i sig. Möjligen var informanterna här inte riktigt i en sinnesstämning som kopplade 

in källkritiska tankar, men reaktionen i sig är ändå intressant som resultat.  

 När gruppen fick utvärdera hur trovärdiga historiska filmer är rent allmänt kopplades 

däremot ett visst källkritiskt förhållningssätt in. Visserligen är kanske frågan i sig något som 

väcker tvivel. Något de kanske inte annars hade uttryckt i en öppen diskussion där ämnet 

tagits upp på ett mer organiskt sätt av någon av gruppmedlemmarna. Olle menade att även 

om en film är baserad på faktiska händelser så adderas saker som kanske inte nödvändigtvis 

har att göra med historisk skildring att göra. Antagligen tänker Olle på stoff som kanske har 

med narrativa eller kommersiella aspekter att göra, i och med att han specifikt nämner action 

som en sak som läggs till i historiska filmer. Georg var inne på samma bana, och menade 

även han att saker överdrivs eller läggs till för att filmen i sig ska vara mer fängslande.  

Gruppen fick sedan nämna exempel på historiska filmer som är trovärdiga, och då 

presenterade de lite olika exempel.  

 

 Tobias: Kan ni ge exempel på filmer som ni tycker är väldigt trovärdiga? 

Georg: Till exempel, som du sa, Straight Out Of Compton, hyfsat trovärdig, skulle jag säga. 

[...] 

Olle: Eller kanske, Twelve years a slave, tror jag är trovärdig. 

Georg: Tycker jag också. 
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[...] 

Georg: Såhär, Gladiator, alltså man vet, det kan ju inte vara exakt det som hände liksom. Det, det 

skulle va ganska svårt att veta liksom, om man inte har pratat med nån, som har funnits på den tiden. 

Det är ju liksom.. 

[...] 

Georg: Precis, det e ju, exakt vad som hände är ju liksom rätt svårt när det gäller så gamla filmer. 

[...] 

Yusuf: Men det kan ju hänt. 

Georg: Det kan ju hänt, liksom72 

 

Georg utvecklade det kritiska resonemanget med att påpeka att det är svårt att säkerställa hur 

något har hänt i fallet Gladiator, i och med att det hände för så länge sedan. Han hänvisade 

sedan till att en samtida källa hade varit att föredra för att kunna presentera en autentisk bild 

av verkligheten, vilket väl måste ses som ett rimligt källkritiskt påstående. Analysen fortsatte 

sedan med en tanke om att det blir svårare att säkerställa huruvida ett historiskt skildrande är 

trovärdigt i och med att det är en så långt svunnen tid som återges. Jag vill mena att även 

detta måste ses som ett rimligt källkritiskt påstående, då det som är mer samtida sannolikt är 

styrkt i fler källor än det som är mindre samtida.  

 Intervjun togs sedan till en fråga om hur man vet om en film är historiskt trovärdig 

eller inte, och även här hade Georg mycket att säga.  

 

Georg: Kolla olika källor, kanske efter man har kollat filmen. Såhär, oftast, kan det ju vara såhära, äkta        

video eller bilder innan eftertexterna, så man, alltså, när man ser att det har hänt, vissa saker, och man 

ser vem personen egentligen var och sådär. Så de.. 

Olle: Aa, det är väl de. 

 Tobias: Samma tankar, på resten? 

 Yusuf: Aa.73 

 

Om det finns autentiskt material eller faktiskt källmaterial i filmen är det enligt 

informanterna en positiv aspekt när det kommer till att uppnå historisk trovärdighet. Den 

direkta kopplingen till det som skildras på skärmen, som Georg kritiserade i Gladiators fall, 

kommer upp även här. Rent allmänt verkade informanterna dock vara ganska nöjda med att 

nämna ordet källor, och sedan lämna det därhän. Det är förstås möjligt att de inte tänkt på 

filmer som något som skulle kunna utvärderas med ett källkritiskt synsätt. Källkritik i 
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allmänhet skall vara en del av undervisningen redan i Historia 1a1, och därför bör de vara 

medvetna om hur man kan förhålla sig till källor.74 Georg nämnde dock kort en sorts 

källkritisk grundprocess, där utvärdering av materialet historisk film görs genom en 

jämförelse med olika källor som beskriver samma händelser, saker, och så vidare.  

 

7.3.3 Grupp 3 

Filmmässigt sade sig tre av gruppens medlemmar se på film i alla fall två till tre gånger per 

vecka. Joakim påstod att han kanske till och med såg på film varenda dag. Även här har vi en 

grupp som konsumerar film ofta och mycket överlag. Precis som i de andra grupperna 

uppgav de generellt att de helst ser på action- och komedifilmer. Dock nämndes även sci-fi av 

Joakim och Oscar.  

Uttrycket historiska filmer fick förklaras för gruppen, då Philip först trodde att vi 

pratade om dokumentärer. Men det blev tydligt vad vi ville åt ganska kvickt. 

  

Tobias: Tittar ni någonsin på det vi vill kalla för historiska filmer? 

 [...] 

 Philip: Det har hänt.. Alltså det är mer såhär, dokumentärer då eller, hur menar du? 

 Tobias: Nja, vi menar spelfilm.  

 Philip: Jaha..! 

 Joakim: Saving Private Ryan, det menar du är en historisk film, eller hur? 

 Tobias: Mm! 

 Joakim: Jomen juste, jo. 

 Philip: Jo, men då skulle jag säga att jag sett det, eller kollar på det, kanske ibland.  

 [...] 

Oscar: Ja, jag har sett några historiska filmer.75 

 

Så fort informanterna förstod vad vi var ute efter fick vi tydliga svar. Det verkade som att 

gruppen som helhet kunde koppla exemplet som Joakim gav, Saving Private Ryan, till andra 

filmer de sett utan att nödvändigtvis nämna dem. När vi sedan nämnde några exempel 

svarade de överlag igenkännande på allihop, särskilt på American Sniper och Gladiator. Det 

verkade helt enkelt som att informanterna hade grepp om vad ämnet för intervjun var.  

 Direkt efter frågade vi dem huruvida de föredrog filmer med handling som är baserad 

på sanna händelser. Här var gruppen enig i att det främst handlade om filmens kvalité rent 

underhållningsmässigt, och inte nödvändigtvis om varandet eller icke-varandet av historiska 
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aspekter.  

 Vi bad dem sedan att utvärdera den historiska trovärdigheten i historiska filmer, och 

Philip presenterade några träffande tankar.  

  

Philip: Alltså, ganska. Men de behöver inte va, det är såklart att, jag tror att det är liksom när man gör 

om  en bok till en film att, eeh regissörer och sånt de väljer ju in sånt som de själv vill ha in och tycker 

är bättre och som de vill. Men samt så kan man inte säga att det är en historisk film om man bara gå 

direkt på, alltså, går åt spåret helt och hållet så att säga. 

Oscar: Ibland lägger man ju in lite extra egentligen, till exempel Troya. Den där trojanska hästen har ju 

egentligen inte hänt. Men man vill liksom få det bra.76 

 

Här menade både Philip och Oscar att den konstnärliga aspekten av filmskapandet tar 

stor plats i skapandet av historiska filmer. Philip försöker sig också på att definiera var 

gränsen går för vad man kan kalla en historisk film. Han menar därmed att det finns en gräns 

för hur mycket fiktionellt material man kan ha i en film som påstår sig vara historisk.  

Philip nämnde även Straight Outta Compton som en mycket historiskt trovärdig film, och 

Joakim höll med.  

 

Tobias: Kan ni ge exempel på filmer som ni tycker är extremt trovärdiga? 

 [...] 

 Philip: Straight Outta Compton. 

Joakim: Ja. 

Philip: Den e så sjukt bra. 

Joakim: Aa den är trovärdig. Alla kommer med samma historia men det är väl ändå ett gäng på ett 

styck och alla kommer med samma historia. Det verkar ju rätt trovärdigt menar jag. 

Philip: Ja jag menar det är, alla från gruppen som har suttit och skrivit på manus så det är ju 

trovärdigt.77 

 

De båda menade här att det faktum att huvudkaraktärerna alla har varit med och skrivit 

manus i sig är en källkritisk garanti för att manuset är historiskt trovärdigt. Visserligen är det 

en god källkritisk grundprocess, men vissa problem finns ändå. En av huvudkaraktärerna, 

“Eazy-E”, dog nämligen 1995 och har därför inte haft något utrymme att komma med åsikter 

eller idéer. Dessutom utmålas andra karaktärer i filmen på sätt som kanske inte nödvändigtvis 

är helt och hållet så som de själva hade velat porträtteras, något vi också påpekade till 
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informanterna för att få svar om hur de resonerade. 

  

Tobias: Det är inte så att de som ses som de onda eller så i filmen kanske har en annan åsikt eller hur 

tänker ni om sånt? 

Joakim: Ogillar man en typ av grupp människor då försöker man hitta alla fel om dem, då är det klart 

att de såklart säga att det är fel på dem när det kanske inte är det. Det är ju jättemycket…på en gång. 

Jag vet inte. Svårt att svara på det. 

Philip: Aa, exakt.78 

 

De bådas resonemang blir lite mer nedtonat här, och de kommer helt enkelt till slutsatsen att 

det är en svår analys att göra. Trots detta visade de upp en analysförmåga och nämnde 

möjliga anledningar till varför vissa personer karaktäriseras som de gör i filmen.  

När gruppen fick komma med idéer för hur man kan avgöra om filmer är historisk 

trovärdiga eller inte handlade det mest om förkunskaper istället för exempelvis 

efterforskningar.   

 

 Joakim: Jag tror inte nån gör efterforskning egentligen men baserat på sann historia brukar man ju 

 ändå… 

Oscar: Man brukar känna igen sig. 

[...] 

Philip: Oftast är det ju saker som man, man har ju hört någonstans ifrån så att, liksom stora 

 historiska händelser det sätter sig i hjärnan. Så om du har hört det någon gång innan så bara, 

 aa det är det. Aa svårt att förklara men…79 

 

Trion menade att de använder sig av en sorts historisk referensram som sannolikt kommer 

från deras egna historiska identiteter, historieutbildning i skolan och det samhälle de lever i. 

Tänkandet kring trovärdighet verkar handla först och främst om vad de redan kan, och inte 

vad de möjligen inte vet eller är medvetna om.  

 

7.3.4 Grupp 4 

Grupp fyra, likt de tidigare grupperna, består också av informanter som uppger sig titta på 

film relativt ofta. Dock fanns det en viss bredd i hur ofta. Markus uppgav att han ser på film 

ungefär fem gånger per vecka, medans Ronnie menade att han håller sig till en gång. Precis 

som de andra grupperna handlade det för det mesta om komedi- eller actionfilm.  
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 I helhet påstod gruppen att de inte egentligen såg på historisk film särskilt ofta, men 

möjligen ibland. De exempel som vi förberett fick därmed komma fram mer eller mindre 

direkt då ingen egentlig diskussion tog plats. Det visade sig att de allihop hade sett American 

Sniper och Straight Outta Compton, men Gladiator och Twelve Years a Slave var det bara 

hälften som sett.   

 Det var egentligen först när informanterna fick frågan om de föredrog filmer som var 

baserade på verkliga händelser som de öppnade upp. 

 

Tobias: Föredrar ni filmer som är based on a true story, så att säga? 

              Ronnie: Spelar inte så stor roll egentligen, liksom såhär. För asså, för det, om man, om man kollar en 

 film som är baserad på verklighet, liksom. Alltså man vet ju inte riktigt om den, är på riktigt  

 baserad heller. Så det klart. Men alltså visst, det blir ju lite mer intressant. Om den är baserad 

 på verklighet.80 

 

Ronnie kritiserade direkt själva begreppet “based on a true story” och menade att det i sig inte 

betyder någonting. Om en film däremot är baserad på verkligheten är det mer intressant, men 

frågan är helt enkelt om de som påstår att de är det, är det. Grupp fyra kom sedan till ungefär 

samma slutsats som de andra grupperna: Det är främst kvalitét som är intressant och viktigt 

när man avgör om man vill se, eller uppskattar en film. Den historiska aspekten fanns inte 

med i den ekvationen.  

 När det kom till att avgöra historiska filmers generella trovärdighet hade gruppen inte 

jättemycket att säga. Jonas ville mena att de flesta filmer inte var särskilt trovärdiga, men att 

de trots allt kan vara annorlunda. Han nämnde Twelve Years a Slave som exempel på en 

trovärdig film, men bredde inte ut sitt resonemang. Markus menade som många andra 

informanter att det främsta verktyget för att avgöra om en film är trovärdig eller ej är 

förkunskaper. “Man kanske typ har hört talas om händelsen i, så här kanske tidningen eller på 

nyheterna, så här”.81 Jonas menade dock att om man verkligen vill vara säker på sin sak är det 

efterforskning som gäller. De båda representerar två olika sidor här. En passiv syn på 

kunskap och utvärdering i Markus förkunskapsperspektiv, och en aktiv i Jonas 

efterforskningsperspektiv. 

 

7.4 Analys av fokusgruppernas egna jämförelser 

I det här avsnittet går vi gemensamt igenom de svar som informanterna gav till de avslutande 

                                                 
80

 Intervjutranskriptioner, s. 29-30. 
81

 Intervjutranskriptioner, s. 31. 



 

41 

frågorna i intervjuerna. Frågorna behandlar jämförande mellan trovärdigheten i film och tv- 

och datorspel och vilken form informanterna föredrar att själva konsumera. 

 

7.4.1 Grupp 1 

Alla elever i gruppen ansåg att film var har en större trovärdighet i jämförelse med tv- och 

datorspel. Däremot hade de svårt att förklara varför de upplevde det så. Efter en viss 

betänketid sade Mikael att film har en större handling. Även om ett historiskt spel upplevs ha 

en större inlevelseförmåga anser de att en films narrativ kan återberätta historiska händelser 

på ett mer autentiskt sätt.  

Det verkar bero på att de anser att film förlitar sig främst på dess handling, och för att 

filmen är helt beroende på dess historiska sammanhang krävs det samtidigt mer autentiskt 

innehåll än vad tv- och datorspel gör. Med tanke på vad dessa elever sade tyckte de att tv- 

och datorspel förlitar sig mer på den interaktiva upplevelsen än handlingen, och har därmed 

råd att inte fokusera på historisk autenticitet på samma sätt som film gör. Däremot tyckte tre 

av eleverna att den historiska skildringen i tv- och datorspel förmedlas på ett mer aktivt sätt 

än film. Den största skillnaden som eleverna höll med om var att huvudpunkterna i ett spels 

historiska skildring handlar om att visa en verklighetstrogen miljö och objekt, men hos film 

ligger främst fokus på det narrativa. 

Edvin, Jesper och Mikael föredrar dock att spela tv- och datorspel framför att titta på 

film, av den anledningen att det är roligare med tanke på interaktionen med det historiska 

skedet ett spel medför. Alvin föredrar dock film för att han inte fastnar för ett spel på samma 

sätt som de andra gör. Han känner därmed att film väcker en större inlevelse för honom, även 

om han menar att det är roligt att spela. 

  

7.4.2 Grupp 2 

I grupp två menade Georg att en av de saker som verkligen drar ner på spels potentiella 

historiska trovärdighet är själva spelaren. I och med att någon kontrollerar huvudpersonen 

finns det mer utrymme för innehåll som inte känns trovärdigt. Film upplevde han dock som 

mer kontrollerat och begränsat i och med att det baseras på manus, och det för med sig viss 

struktur, och mer utrymme att uppnå trovärdighet. Det perspektiv som Georg presenterade är 

intressant då han placerar ett sorts ansvar på själva spelaren som i del ansvarig för den 

historiska trovärdigheten. Han hade förstås en god poäng i att spelaren när som helst kan göra 

eller inte göra saker som möjligen kan förstöra den inlevelse och den trovärdighet som spelet 

annars framställer. Film presenterar naturligtvis inte samma möjlighet.  
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 De andra i gruppen menade däremot att det är väldigt svårt att avgöra. Olle påpekade 

att det kan läggas till saker som inte känns trovärdiga även i film, och att spel absolut kan 

vara väldigt historiskt trovärdiga. Yusuf menade att själva frågan var svår. Det beror på vilket 

spel som ska jämföras med vilken film, och så vidare. De påpekade båda intressanta saker 

här, den bedömning de gjorde är väldigt rimlig och visar på brister i frågan snarare än 

någonting annat.  

 Hela gruppen påpekade också att de egentligen inte hade någon preferens när det 

kommer till att välja mellan att titta på film och spela spel. De menade överlag att det går i 

perioder där man föredrar det ena före det andra. Det var dock fler informanter som påstod 

sig ha spenderat mer tid på spel än på film. 

 

7.4.3 Grupp 3 

Joakim, Philip och Oscar tyckte till en början att både film och tv- och datorspel var 

jämbördiga i sin historiska skildring. Joakim kom dock senare fram till att film har en större 

trovärdighet då film tenderar att innehålla fler detaljer som han menade är för tråkiga för att 

inkluderas i ett spel. Joakims resonemang grundas möjligen på att han känner att ett spel 

spelas främst för nöjets skull, och fokus ligger därmed på vad som är intresseväckande för 

spelaren. Han verkar mena att det behövs en film för att få en helhet i en historisk 

återberättelse. Philip höll dock inte helt med Joakim, då han syftade på att det finns en hel del 

dolt innehåll i ett spel som spelaren behöver upptäcka på egen hand. Det kan då sägas att de 

anser att en film erbjuder en stor mängd historiskt innehåll som är tydliga för tittaren, medan 

ett spel är beroende av ens inlevelse för att upptäcka ytterligare innehåll som inte aktivt 

presenteras för en.  

Oscar uttryckte väldigt kort att film innehåller mer fakta än spel. Skillnaderna mellan 

deras åsikter kan bero på att Philip spenderar tid som de andra informanterna inte gör för att 

upptäcka gömt innehåll i spel. Philip tyckte dock att historiska filmer har en större press på 

att innehålla fakta än vad ett spel har, då tv- och datorspel bedöms mindre utifrån dess 

historiska skildring än vad en film gör.   

 

7.4.4 Grupp 4 

Alla i grupp 4 menade att film är mer trovärdigt än spel. De kunde eller ville inte gå in mer på 

djupet i sina resonemang, utan menade att de baserar det påståendet endast på känsla. Det 

svaret gruppen enhälligt gav på frågan kan möjligen relateras till Dahlgren och Johanssons 
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beskrivning av den allmänna uppfattningen av en fråga som vi tagit upp tidigare.82 Ett visst 

svar på frågan känns förväntat utan att någon analysprocess egentligen görs, och därför ges 

det svaret. Det är förstås möjligt att de rent individuellt anser att film är mer trovärdigt också, 

men i och med bristen på utförliga svar på frågan är det väldigt svårt att avgöra. 

 Överlag menade halva gruppen att de föredrog att spela framför att titta på film, och 

den andra halvan menade att de inte hade någon preferens över huvud taget.  

 

8. Diskussion 

Diskussionsavsnitten nedan kommer att behandla hur samtliga grupper jämförs med 

varandra. Dessutom kommer resultaten av fokusgrupperna att kopplas till tidigare forskning. 

Diskussion 1 kommer därmed att innehålla en jämförande analys av samtliga fokusgrupper 

med inriktning på deras uppfattningar av tv- och datorspel. Diskussion 2 kommer att 

innehålla en jämförande analys av samtliga fokusgrupper med inriktning på deras 

uppfattningar och upplevelser av film.   

 

8.1 Diskussion 1 

Det överliggande temat när det har talats om tv- och datorspel ur ett historiskt perspektiv har 

handlat om krigsspel. De titlar som har främst nämnts är Call of Duty, Assassin’s Creed och 

Battlefield. Dessa tre titlar verkar vara populära spel för de flesta elever som har deltagit i 

intervjuerna. Mest framträdande tankar gällande spel som skildrar historia har varit i linje 

med att de gillar det faktum att de kan känna igen visst innehåll i spel. Exempel som tagits 

upp har varit klädsel och vapen. 

När det gäller dessa elevers intresse för historia i samband med spel har de som har 

varit intresserade visat att det beror på att de redan har hört talas om ett visst innehåll i spelets 

historiska skildring, alternativt kände till det sen tidigare. Det sistnämnda beror nog främst på 

kunskap inhämtad från historielektioner i skolan. Det kända innehållet har då visat sig ge ett 

större kommersiellt värde för de elever som spelar, och därav upplevts vara roligare. 

Med tanke på att elever som exempelvis Georg och Ronnie kände att spel med 

historiskt innehåll gav en inblick i hur historien ter sig, och framförallt hur det såg ut, känner 

de i någon mån att tv- och datorspel kan agera som kompletterande kunskap. Däremot 

fokuserade eleverna på vad de redan känner till, medan det innehåll i spelets historiska 

skildring som eleverna inte känner till hamnar i skymundan till deras egna reflekterande över 
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historia. Eftersom att de inte känner till en del av det historiska innehållet som skildras anses 

det inte vara autentiskt i deras ögon, då eleverna redan vet att allt innehåll i ett tv- och 

datorspel inte är helt autentiskt. De kan då inte utan hjälp från andra källor, vare sig det är 

från skolan eller internet, veta exakt vad som är autentiskt eller inte. Eleverna visar därmed 

ett källkritiskt tankesätt, men knappt någon använder sig av någon metod för att säkerställa 

sig den information som ges av ett spel. Philip presenterade ett träffande resonemang, då han 

själv anser att det “Känns som för mycket jobb”. Liknande tankesätt fanns i alla 

fokusgrupperna och det verkar vara ett gemensamt drag för just dessa elever. Eventuell 

historisk kunskap som förmedlas genom tv- och datorspel mottas då passivt, eftersom att en 

aktiv sökning från en majoritet av eleverna inte sker. De tar då emot det innehåll som ges och 

identifieras samtidigt som de avvisar viss information som de inte känner igen som en 

interaktiv upplevelse för ett kommersiellt syfte. Detta bekräftas med tanke på Olles svar från 

grupp 2, då han menade att Call of Duty: World War Two är en trovärdig skildring av historia 

av den anledningen att det är andra världskriget som skildras. Olles uppfattning var sådan 

oavsett det faktum att spelet inte har släppts än, vilket innebär att han endast kunnat ta del av 

väldigt begränsad information. Olle konstruerar därmed sin uppfattning angående spelets 

historiska trovärdighet från en snabb inblick av dess historiska skede och miljö.    

Ekström kom bland annat fram till att dessa datorspel kan ha en praktisk tillämpning 

inom undervisningen om de kompletteras med tidigare kunskaper av datorspelens historiska 

skildring. Resultatet som denna undersökning har visat är att genom att de spelintresserade 

eleverna i fokusgrupperna tar del av tv- och datorspel, kompletterar de samtidigt den 

kunskapen de har tagit del av i deras skolundervisning. Genom att ta del av en interaktiv och 

visuell historisk skildring skapas en bild för hur det såg ut förr. Tv- och datorspelen agerar 

helt enkelt som komplement för tidigare kunskap. 

Gällande tv- och datorspelens historiska skildring och innehåll, menar Tomas 

Karlsson att det inte kan ses som likvärdigt akademiskt material, och bör därmed inte 

bedömas därefter. Spel är främst utvecklat i ett kommersiellt syfte, och en historisk skildring 

bör då ses med det i åtanke. Under intervjuerna sade fem av eleverna i samtliga grupper 

(Mikael, Georg, Oscar, Philip och Jonas) uttryckligen att de kände att det fanns saker som 

spel kan lära en, även om det inte nödvändigtvis är en helt autentisk historisk skildring. Desto 

fler instämde när ett sådant påstående yttrades av ovan nämnda informanter. Precis som 

Karlsson bland annat kom fram till att tv- och datorspel som använder sig av en historisk 

miljö kan bli sedd som en del av en historisk didaktik, kände eleverna i fråga att de får 
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uppleva och se historien som den var. Oscar och Philip tyckte att historiska spel gav en tydlig 

bild av hur det var, vilket förstärker den kunskap de får från skolundervisningen. 

Liknande resultat som Tomas Karlsson presenterade kom Arvidsson, Börjesson och 

Pettersson fram till i deras studie. De menar att elever upplever historia i den virtuella 

världen, men skillnaden mellan resultatet som Karlsson kom fram till är att Arvidsson, 

Börjesson och Petterson reflekterar kring skillnaderna i vad för sorts kunskaper som kan 

hämtas mellan olika tv- och datorspels genrer. Eftersom att ett first-person shooter spels 

historiska skildring skiljer sig från ett strategispels historiska skildring skiljer sig även vad 

elever kan få ut av dessa genrer. Europa Universalis är ett strategispel där spelaren får agera 

som härskaren över en nation och skapa sin egen version av det historiska skedet spelet 

skildrar, varav ett tv-spel som Call of Duty simulerar krig. Resultaten som visas i deras 

studier är att tv- och datorspel kan, på olika sätt, skildra historia. Våra fokusgrupper har visat 

att dessa skildringars trovärdighet främst framkommer i spelens miljöer. Utöver miljöer 

tyckte Jonas att det faktum att man även sätter sig in i någon annans perspektiv var en 

avgörande faktor som ökade spelets trovärdighet. Ett spel som Call of Duty ses då inte endast 

som en krigssimulering, men bland annat också som en individuell soldats direkta 

upplevelser och känslor av ett krig. Till skillnad till det resultat Arvidsson, Börjesson och 

Petterson presenterade, att ett spel som Europa Universalis visar en översikt av historia med 

fokus på helhetsbilden av krig och diplomati; visar spelserien Call of Duty en historisk 

skildring utifrån ett narrativ som fokuserar på en enskild soldat. På så sätt får elever olika 

upplevelser och virtuella interaktioner med historia. 

Vad fokusgrupperna i vår studie visar är att historisk skildring i tv- och datorspel 

uppfattas som trovärdig i relation till vad som visuellt upplevs. Det vill säga att desto mer 

visuella intryck av historisk autenticitet eleverna får desto trovärdigare upplevs den vara. 

Även om historisk skildring i tv- och datorspel inte nödvändigtvis uppfattas vara lika 

trovärdigt som historieundervisning anser eleverna som uttryckte sig att spel ger en mer 

personlig inblick i hur historia utspelar sig. Spelen ger en större förståelse för historiska 

processer och en bild av hur det skedet som utspelas i spelet ser ut. 

 

8.2 Diskussion 2 

Informanterna gjorde det tydligt att de generellt har ett filmintresse. De allra flesta menade att 

de såg på film mellan två och tre gånger per vecka. De återkommande temana rent 

genremässigt har varit action- och komedifilmer. När det kommer till specifika exempel på 

historiska filmer har eleverna främst nämnt Saving Private Ryan och Pearl Harbor om de 
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nämnt några alls. Överlag har vi avgjort att det varit nödvändigt att nämna exempel på 

historiska filmer för att helt få informanterna att förstå vilka sorts filmer vi menat. Bland de 

exempel som vi tog upp har de främst menat att de sett Gladiator och Straight Outta 

Compton. Informanterna har också menat att just den historiska aspekten inte är något de 

tänker på när de ser på eller väljer ut en film att se på. Det är snarare så att filmens 

underhållningsvärde spelar störst roll. Om en film är bra, påpekade informanterna, ser man 

den.  

 Överlag fanns det även ett visst intresse för filmer baserade på verkliga händelser. Det 

handlade det främst om det faktum att informanterna generellt tyckte att berättelser med 

någon grund i verkligheten var mer intressanta just därför att de i någon mån har hänt. Det 

exempel eleverna själva gav oftast på en historisk trovärdig film var Straight Outta Compton. 

Resonemangen kring filmen handlade om hur rasismen i filmen var trovärdig och hur filmen i 

sig blir mer trovärdig på grund av att ett flertal av de filmen handlar om har varit med i 

skapandeprocessen.  

 Den utvärderande processen som informanterna övervägande beskrev handlade om ett 

passivt förhållningssätt till källkritik. Överlag beskrev de hur man kan utvärdera en films 

historiska trovärdighet om man råkar besitta kunskap som överensstämmer med filmens 

handling och kontext. Ofta menade eleverna att denna förkunskap kom från böcker eller 

skolan. En del av informanterna beskrev dock en generell källkritisk metod där 

efterforskningar görs efter att filmen setts, men menade ändå att det inte var något som de 

gjorde.   

 Det fanns dessutom vissa tankar kring skapandet av historisk film som kommersiellt 

objekt. Särskilt Philip, Olle och Oscar påpekade att även om en film är historisk så läggs det 

till saker som kanske inte nödvändigtvis har någon historisk grund för att behaga tittaren. 

Delvis kan det handla om partiskt historieberättande, men mest uppenbarligen om ett 

generellt kommersiellt historiebruk.  

 Den sortens källkritiska förhållningssätt som eleverna beskrev kan kopplas till 

Catharina Hultkrantz resultat. Där presenterade hon bland annat lärare som menade att ett av 

de mest användbara områdena för historisk film i klassrummet är just källkritiskt utbildande. 

Det användningsområde som läraren gav som exempel är också ganska likt den process 

informanterna i denna studie resonerade kring. Det handlade helt enkelt om att eleverna 

skulle avgöra vad som var historiskt trovärdigt och vad som inte var det i en spelfilm.83 
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 Det resultat Deldén kom fram till kan också relateras till denna studie. Bland annat 

presenterar Deldén elevsvar som innehåller det som vi tidigare beskrivit som passivt 

källkritiskt förhållningssätt. Filmen som Deldén tog upp i sin studie sågs som trovärdig i och 

med att eleven som såg filmen hade vissa förkunskaper om de ämnen och områden som 

filmen tog upp.84 Den sortens resonemang är snarlikt det som exempelvis Philip i grupp tre i 

den här studien framför. Philip menar att förkunskaper som man kommit i kontakt med 

skapar en referensram som man sedan använder för att avgöra trovärdighet i nytt material.  

 Även Burgards resultat kan kopplas till samma område. Även här presenterades elever 

som menade att de genom filmerna kompletterade eller utmanade den förkunskap de hade. 

Burgard är dock noga med att påpeka att filmtittandet generellt leder till en utökad förståelse 

för den historia som filmerna i studien skildrar. Dessutom menar hon också att de elever som 

medverkade i hennes studie visade upp en entusiasm för historiska filmer.85 Samma sorts 

tankar är något som också visade sig finnas hos informanterna i denna studie. Bland annat 

menade våra informanter att det finns något sorts värde i att konsumera film som har en 

koppling till vad de upplever vara faktiska historiska händelser.  

 

8.3 Jämförande diskussion 

Det allomfattande temat för informanternas uppfattning om trovärdighet i tv- och datorspel 

och film är att de ansåg att film har betydligt större historisk trovärdighet. Anledningarna som 

eleverna själva angav var bland annat att film innehåller fler faktabaserade detaljer än vad 

spel har. Detta är möjligt i film på grund av vad informanterna upplevde vara en starkare 

struktur i narrativet. De menade också att den granskning som historisk film behöver gå 

igenom är mycket strängare än den som spel behöver gå igenom, och därför är det naturligt 

att film generellt når en högre grad av historisk trovärdighet. Som spelare i ett historiskt spel 

uppfattade en del elever att eftersom de själva är styrande i spelet kan den historiska 

skildringen vara förändrad i och med spelarens egna handlingar i spelet.   

 En tanke som återkom bland eleverna var också hur både film och tv- och datorspel är 

skapade som underhållningsprodukter först, och historiska produkter sedan. Informanterna 

menade att även om spel möjligen tar sig större friheter med källmaterial så läggs det till 

icke-trovärdigt eller påhittat material även i filmer.   

 Den avgjort största metoden eleverna sade sig använda för att avgöra om någonting 

var trovärdigt eller sanningsenligt var en sorts passiv källkritik. De menade att man endast 
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egentligen jämförde nya intryck, alltså spel och film, med gammal information som man tagit 

del av inom skolan eller genom böcker. Det som överensstämde med deras tidigare kunskap 

ansågs ofta vara trovärdigt, samtidigt som det som inte byggde på information de har tagit del 

av tidigare avvisades ofta som en icke-trovärdig skildring. Vissa elever påpekade också att de 

visserligen visste att man kan göra efterforskningar efter att man tagit del av den nya 

informationen. Bland annat menade de att man kan titta i böcker, kolla upp information från 

andra källor och försöka hitta något som överensstämmer, men de var också kvicka att 

påpeka att det inte var något som de faktiskt gjorde. Istället gav de intryck av att de letar efter 

bekräftelse av en kulturell produkts trovärdighet genom deras skolundervisning. Oavsett 

kännedom om andra aktiva sätt att införskaffa information på nöjer de sig med den passiva. 

En del elevers uppfattningar kring historia på film och i tv- och datorspel konstrueras därmed 

genom jämförelser mellan bägge kulturformer och redan inhämtad information.  
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9. Sammanfattning 

I denna studie har vi försökt undersöka hur en grupp gymnasieelever uppfattar den historiska 

autenticiteten i film och tv- och datorspel, samt vilken av de kulturformerna de håller som 

mer trovärdig. De slutsatser som kan dras av våra resultat är att eleverna överväldigande 

menade att film är mer trovärdigt än tv- och datorspel. Film, menade informanterna, är mer 

trovärdigt delvis på grund av att det besitter en större struktur; delvis på grund av att det 

granskas och kritiseras mycket hårdare samt delvis på grund av att narrativet i film ger större 

utrymme för en trovärdig historisk återberättelse.  

Det presenterades dock vissa tankar som försvarade tv- och datorspel som historiskt 

trovärdigt, och då oftast genom dess förmedlande av trovärdiga miljöer eller objekt. Somliga 

elever menade att de levde sig in i tv- datorspelens historiska skildring. De uttryckte det som 

att spelandet gav en större inlevelse, men att det därigenom upplevdes som mindre trovärdigt 

av den anledning att spelarens egna handlingar kan förändra det narrativa i spelet och därav 

den upplevda historiska trovärdigheten.  

 Informanterna uppgav att de främst använde sig av en passiv metod för källkritik. De 

menade att man utvärderade både film och tv- och datorspel genom att jämföra de nya 

intrycken med information som de redan besatt. Oftast kom denna information från 

klassrummet eller läroböcker. De uttryckte även att de var medvetna om metoder för 

efterforskande källkritik, men valde att inte använda sig av dessa.  
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Bilaga 1 

Intervjuguide 

 

Den här intervjun kommer handla om era upplevelser, uppfattningar och åsikter om film och 

spel. Vi skulle vilja att ni pratar precis som vanligt, ni får gärna diskutera med varandra, hålla 

med eller inte hålla med, och så vidare. Vi kommer att börja med att säga vilken grupp ni är, 

och sedan presentera det första ämnet. (Vi skulle vilja att ni helt enkelt säger elev 1, elev 2, 

elev 3, elev 4 i tur och ordning i början av inspelningen så att vi kan hålla koll på vilken röst 

som är vilken sedan när vi går igenom ljudfilerna) 

 

INTRODUKTIONSFRÅGOR 

-Är ni intresserade av historia?  

Tycker ni historieämnet är intressant i skolan?  

-Utanför skolan då, är det fortfarande intressant? Vad gör det intressant? 

 

FILM 

-Tittar ni ofta på film? -Hur ofta? 

Uppföljningsfråga: 

 -Vad menar ni? -Vad för sorts filmer brukar ni se?  

 

-Tittar ni någonsin på historiska filmer? 

Om inget svar ges: -Alltså t.ex Gladiator, eller American Sniper, eller the Bridge of Spies, 

The Big Short, Braveheart, Hotel Rwanda, Schindler’s List, Ben-Hur, The Butler, Titanic, 

Pearl Harbor, Saving Private Ryan, Selma, Zero Dark Thirty, Straight Outta Compton,  

 

-Varför/Varför inte? 

 

-Föredrar ni filmer som är “based on a true story”?  

-Föredrar ni historiska filmer framför “påhittade” filmer? 

-Varför/Varför inte? -Hur kommer det sig? 

 

-Hur trovärdiga tycker ni att historiska filmer är generellt?  

-Kan ni ge exempel på filmer som är väldigt trovärdiga?  

-Och några filmer som inte alls är trovärdiga?  

 

-Hur vet man om en historisk film är trovärdig eller inte? -Kan ni ge exempel? -Kan ni 

utveckla? 

 

-Förutom underhållning, vad mer kan man få ut av att titta på historisk film? 

-Hur? -Varför? 

 

Struktur: Nu byter vi ämne! 

SPEL 

-Spelar ni på fritiden?  

Uppföljningsfråga:   

-Hur ofta brukar ni spela i veckan? -Vad för typ av spel brukar ni spela? 
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-Har ni nån erfarenhet av spel med historiska miljöer? (ex. BF1, BF 1942, BF Vietnam, 

CoD1, CoD 2, CoD 3, CoD Black Ops, CoD Black Ops 2, AC, AoE, Total War, Ryse: Son of 

Rome, Civilization) 

Uppföljningsfråga:  

JA -> -Vad tycker ni om den sortens spel? Historiska spel dvs. Föredrar ni historiska spel 

över fiktionella/påhittade? 

NEJ -> -Varför inte? Har ni sett nåt av spelen spelas förut? Vet ni vad “de” handlar om? 

 

-Finns det historiska spel som är trovärdiga? -Varför/varf. Inte? -Kan ni ge exempel på några 

(är/inte)?  

Uppföljningsfråga: -Hur vet ni om spelen är trovärdiga eller inte? Tror ni att man kan få en 

större inblick i historia när man ser och/eller spelar spel med historia som bakgrund? -Kan 

man få ut nånting av det då? Alltså förutom underhållning. (kan man ta spec. Exempel på 

spelmiljö? BF1 stridsmiljö, TANKS?)  

 

 

 

Jämförelsefrågor:  

-Om vi funderar på specifikt historia nu, hur skulle ni jämföra film och spel?  

-Är den ena mer trovärdig än den andra? -Hur/Varför är den mer trovärdig? 

  

-Föredrar ni att spela framför att titta på film? -Eller tvärtom? 

Uppföljningsfråga:  

-Hur kommer det sig? 
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Bilaga 2 

Samtyckesformulär 

Hej, vi heter Tobias Jonsson och Oguzhan Caglayan!  

Vi är två lärarstudenter vid Örebro Universitet som skriver en C-uppsats angående gymnasieelevers 

uppfattningar om historiebruk i tv- och datorspel & film. För vår undersökning behöver vi att ni 

svarar på frågor och talar om era upplevelser och uppfattningar om spel och film.  Vi behöver dock 

målsmans signatur också på att ni får delta i denna studie och därmed intervjuas. 

Som tack för att ni deltar kommer alla som intervjuas att vara med i en slumpmässig utlottning av en 

biobiljett. 

 

Inom vår forskningsstudie kommer vi att anonymisera alla medverkande, dvs, era namn kommer 

inte att anges i vår text. Däremot kommer alla intervjuer att spelas in (endast ljud), delvis så att vi 

inte missar något i våra anteckningar men också så att vi ska kunna gå igenom insamlade intervjuer 

noggrant. Ni har all rätt att avbryta intervjun eller efter intervjun inte tillåta att det material som 

samlats in används för forskning.  

 

Medgivande: 

● Jag har tagit del av och förstått informationen ovan. 

● Jag deltar i studien frivilligt och förstår vad studien går ut på. 

● Jag ger mitt medgivande till att vara med i intervjusammanhanget och spelas in, samt till att 

det material som spelas in används i studien. 

● Jag är medveten om att jag när som helst kan avbryta mitt deltagande utan att behöva 

förklara varför.  

● Jag är medveten om att det material som spelas in kommer att användas i vetenskapliga 

sammanhang och därför kan komma att sparas i sin helhet. 

 

Genom att skriva under detta papper går ni med på att delta i vår studie och intervjuas samt spelas 

in. 

Datum & Ort: …………………………………………      Målsmans underskrift: ………………………………………………… 

 

Namnförtydligande för målsman: ………………………………………………………………………………… 

 

Namnförtydligande för elev: ………………………………………………………………………………………… 
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Bilaga 3 

Begrepp i dator- och tvspel 

I intervjuerna behandlas vissa tv- och datorspelstermer som inte nödvändigtvis är en del av 

gemene mans ordförråd. På grund av det har vi valt att definiera dem utifrån vår egen 

förståelse och tolkning av dem. 

 Story mode: Den del av spelet som styrs av ett tydligt narrativ. Ofta involverar story 

mode mellansekvenser, röstskådespeleri och utrymme för spelaren att göra val.  

 Online/Multiplayer: Den del av spelet där spelaren spelar mot eller med andra spelare 

över internet. Generellt används termen multiplayer, men i våra intervjuer såg vi istället att 

termen online användes för att betyda multiplayer. 

First-person shooter: En spelgenre där bildskärmen agerar som huvudkaraktärens 

synfält och där spelmekaniken primärt fokuserar på hanteringen av skjutvapen. 

Trailer: En förhandstitt på spel och film för att visa utseendet, en del av spelets 

handling och för att väcka intresse. 

 Easter egg: Ett gömt inslag, meddelande eller referens vanligt förekommande i tv- 

och datorspel. 

 


