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1. Inledning

Tv-spel &r ett relativt nytt forskningsamne med manga inriktningar. Som lararstudenter kan
det vara intressant att forska specifikt i spelens inflytande pa manniskor, och kanske till och
med nddvéndigt att veta hur elever bildar sin historiska uppfattning genom konsumtion av
kultur i allmanhet. En del historiskt forankrade spel marknadsfor sig sjalva med pastadd
historisk autenticitet, vilket i sin tur kan ge en vinklad bild av historiska handelser. “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.” r ett direkt citat for marknadsforingen av spelet Assassin’s Creed II1.*
Da utgivarna marknadsfor spelets historiska skildring som jamforbar med historiebocker
forsoker de i ndgon man mala upp spelet som en kélla for historisk aterberattelse istallet for
ett spel inspirerat av historiska handelser.

Aven film gors med historiskt innehall och historiska berattelser. Historikern Robert Brent
Toplin fragar sig i sin bok Reel history om folk i USA och runt om i varlden drar nagra
lardomar fran den historia de ser pa bioduken.?

Som l&rare &r det intressant att veta hur och om kulturella skildringar av historia och
historiska handelser paverkar elevers historiska kunskap och formaga. | en tid da information
och historia, bade sadan utan kallor och sddan baserad pa goda grunder, finns i 6verflod bor
larare vara medvetna om hur det kan paverka elever och hur de uppfattar dessa skildringar.
Ar det sa att elever uppfattar den historia som presenteras i tv- och datorspel och film som

riktig eller falsk?

! Ubisoft (2012), Assassin’s Creed I1I, <https://assassinscreed.ubi.com/en-us/games/assassins-creed-3.aspx>
[Hamtad 2017-05-03]
2 Toplin, Brent Robert (2002), Reel history: in defense of Hollywood, University press of Kansas, Kansas, s.178



1.1 Syfte och fragestéllning

Digitala medier som film och tv- och datorspel kan ha inflytande pa elevernas
historiemedvetande och historiska kunskap. Dédrmed &r det intressant att undersoka hur
eleverna uppfattar och resonerar kring den historiska autenticiteten och trovardigheten som
skildras i digitala medier, och specifikt vad det ar som skapar intrycket av att nagon skildring

ar mer eller mindre trovérdig.

e Hur uppfattar och utvarderar gymnasieelever den historiska autenticiteten i
film och tv- och datorspel?

e Hur anvénder sig eleverna av kallkritik nér de konsumerar historiska
skildringar i film och tv- och datorspel?

e Framstar nagon medieform som mer historiskt trovérdig &n den andra i

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

1.2 Avgransning och urval

Den hér studien amnar undersoka vad gymnasieelever har for uppfattning om autenticiteten i
den historiska skildringen i tv- och datorspel och film, samt gora en jamférande analys
mellan dessa tva. | denna studie kommer elevers uppfattning av film och tv- och datorspels
historiska autenticitet att behandlas. Med film menas endast kommersiell spelfilm, sadan som
finns tillganglig exempelvis i biografer, streamingtjanster och pa tv. Med tv- och datorspel
menas kommersiella spel skapade i underhallningssyfte. Anledningen till att studien
avgransas till elevers uppfattningar av historisk autenticitet beror pa att det skapar en grund
for att forsta hur elever uppfattar den skildrade historia i olika medieformer. Dessutom ger
det en grund till att forsta skillnaderna mellan deras uppfattningar av film och tv- och
datorspel. Slutligen ar det dven sa att denna avgransning i sig redan medfor en betydlig
mangd material att analysera.

Vart urval av informanter har framst varit baserat pa personlig kontakt med en
valvillig larare som endast var positiv till var studie. Da den gymnasieskola denna larare
arbetar pa ligger en betydande distans fran vart larosate hade vi ingen egentlig méjlighet att
aka dit for att tala med lararen eller eleverna personligen innan studien borjade. Istallet fick vi
veta av var lararkontakt att vi skulle fa mojlighet att na ut till en hel klass genom
samtyckesblanketter som beskrev vad vi ville gora och vilka rattigheter de som kunde ténka
sig att medverka hade. Nar 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



blev indelade i fyra grupper om fyra elever, men endast de 13 informanter som lamnade in
samtyckesblanketterna anvandes i denna studie. De elever som ingar i fokusgrupperna ar inte
representativa for alla elevers asikter, upplevelser och tankar. De svar och resultat som
darmed utrénas fran dessa intervjuer bor inte misstas som en kollektiv rést av elevers

generella asikter, utan de tillnor endast dessa fokusgrupper.

2. Metod och material
Det har avsnittet kommer behandla det material, det teoretiska underlaget och de metoder vi
anvant oss av i studien. Avsnittet avslutas med en metoddiskussion dar vi gar igenom vad

som gick bra och vad som kunde ha gjorts béttre i utférandet av studien.

2.1 Material

Studiens urval av forskningsmaterial bestar av resultatet av intervjuer med gymnasieelever.
Transkriptionerna fran intervjuerna kommer att analyseras for att ge en djupare forstaelse av
gymnasieelevers uppfattningar om historisk autenticitet i film och tv- och datorspel.

For att sasmmanstéalla informanternas upplevelser, asikter och uppfattningar sa gott
som mojligt forberedde vi en intervjuguide i fyra delar. Forst finns ett stycke som beror
historia och historieintresse, for att etablera om eleverna i fraga har nagot personligt intresse
for historia. Vi anser att detta var relevant i och med att individer med storre historieintresse
sannolikt reflekterar mer 6ver fragor som historisk trovardighet an individer med mindre
historieintresse.

| intervjuns andra del behandlas film och historisk trovérdighet i relation till varandra.
Bland annat fick informanterna svara pa fragor som handlar om hur ofta de ser pa film, for att
sékerstélla huruvida de har personlig erfarenhet av film, om de tycker om historiska filmer
och hur de forhaller sig till trovardigheten i historiska filmer rent generellt. Vi valde aven att
ha med exempel pa historiska filmer i ett sadant fall att informanterna inte direkt kopplade till
den sortens filmer vi var intresserade av. Ett val som grundar sig i att undvika forvirring med
till exempel dokumentérfilmer eller liknande. De exempel som vi anvénde &r populédra och
nagorlunda samtida exempel pa historiska filmer.

Intervjuns tredje del handlar om tv- och datorspel i relation till historisk trovardighet.
Har har vi anvant oss av en i princip likadan struktur som i filmdelen, da vi ville ha svar som
liknade varandra i struktur och riktning, for att enklare mojliggora jamforelse i den
avslutande analysdelen.

Den avslutande delen av intervjun behandlade elevernas egna jamforelser mellan tv-



och datorspel och film. De fick sjélva reflektera 6ver vilken av de tva de foredrar att

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

2.2 Teori

Sjalva fragestallningen i denna uppsats baseras pa informanternas asikter och tankar om film
och tv- och datorspels behandlande, framstallande och anvéandande av historia ar legitimt
eller pa ett sanningsoverensstammande satt. Darfor passar sig ett fenomenologiskt perspektiv
valdigt val. I var studie utgar vi fran en fenomenologisk utgangspunkt. Detta innebar att vi
inte undersoker sjélva intresseomradet, det vill séga, film och tv- och datorspel. Det ar istallet
endast informanternas tankar och uppfattningar om intresseomradet som ar av relevans for
studien. Den fenomenologiska processen handlar i detta fall om att den tolkning eller analys
som gors av det material som samlats in genom forskningsprocessen ar det enda som anvands
for att dra slutsatser fran. 3 Vi anvander oss alltsa bara av informanternas svar for att kunna
gora nagra slutsatser i diskussions- och analysdelarna. Den autenticitets- eller
trovardighetsanalys som gors av informanterna kommer 6ver huvud taget inte att utvérderas
utifran historiebocker eller andra vetenskapliga kallor. Resultaten kommer endast att jamforas
med andra liknande studier och perspektiv i slutet av studien.

Den fenomenologiska forskarens kunskapsintresse bor utga fran tva kriterier. Det
forsta handlar om att sjalva intresset, alltsa studiens @amne, maste vara inriktat pa ett visst
fenomen, i studiens fall historiska filmer och tv- och datorspel. Det andra handlar om att det
vasentliga i det som undersoks skall std i centrum. Essensen av hur elever uppfattar den
historiska autenticiteten i dessa kulturformer &r sjélva grunden for vart tinkande om bade
teori och metod.*

Ett centralt perspektiv som kan appliceras pa de olika verk som tas upp i studien, bade
som exempel fran oss i intervjuerna och av informanterna sjélva, ar kommersiellt
historiebruk. Historikern Klas-Goran Karlsson definierar historiebruk som att allt bruk av
historia kan sagas handla om manniskors sdkande efter mening och sammanhang i tillvaron.
Det finns olika kategorier av historiebruk som alla i sin egen ratt appliceras for att ge vidare
kunskap om likheter och skillnader i fragor om historiebruk inom olika samhéllen. Det vill
saga varfor, i vart fall, film och tv- och datorspelsutgivarna anvander sig av historia pa det

séatt som de gor. | studiens fall &r ett exempel av en brukare en filmutgivare och funktionen ar

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.



kommersialisering av historia.®> Film och tv- och datorspel ar allts& sddana medieformer vars
historiebruk kan anvéndas for att skapa intresse och darigenom sélja produkter. Karlsson
menar att all framgangsrik historieformedling maste anpassas till en historiekulturell kontext.
“Det dr inte sd mycket historiebegreppet i sig som dess konnotationer till begrepp som
autenticitet, kultur och tradition som kan bidra till att 6ka efterfragan [...]”.% Karlsson ger
aven exempel pa det han kallar for framgangsrika kulturella former. Bland annat diskuterar
han whiskey som en produkt dar det kommersiella historiebruket kan anvéandas i
marknadsforingssyfte.” Vi vill mena att film och tv- och datorspel p4 samma satt ibland
anvander denna sorts historiebruk for att formedla ett intryck av tradition, identitet och
relevans. | det hér fallet kommer informanterna sjélva reflektera éver de olika verk som tas
upp i studien och hur verken anvander sig av historiska miljoer, kontexter, narrativ och
referenser.

| studien anvénds termen historisk autenticitet enligt var egen definition som ett
dverensstammande med det som uppfattas vara historiskt sant, i studiens fall av
informanterna. 1 och med att studien strikt handlar om elevernas uppfattning &r det inte
nodvandigtvis sa att det de uppfattar vara historisk sanning 6verensstammer med andra
former av historiska skildringar, till exempel historiebdcker, akademikers eller larares
uppfattningar: det ar alltsd endast elevernas egna uppfattningar om vad som ar historiskt sant
och autentiskt som vi amnar behandla.

Studien utgar fran Klas-Goran Karlssons definition av historiemedvetande fran hans
bok Historiedidaktik: begrepp, teori och analys. Enligt Karlsson har varje manniska ett
historiemedvetande, det vill sdga ndgot man vander sig till, reflekterar éver och anvénder for
att integrera historien i det egna identitetsskapandet, det egna vetandet och de egna
handlingarna. Karlsson forklarar att begreppet historiemedvetande introducerades 1979 av
den tyska historiedidaktikern Karl-Ernst Jeismann. Jeismann, menar Karlsson, forklarar
historiemedvetandet genom att illustrera relationen som rader mellan tolkning av det
forflutna, forstaelse av en samtida situation och perspektiv pa framtiden. Enligt Karlsson
ligger det symbiotiska i historiemedvetandet i att de tre tempusformerna 6msesidigt paverkar
och samspelar med varandra.? | studiens fall kommer eleverna behova utvérdera den historia

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

® Karlsson, (2009), s. 56 f.

® Karlsson, Klas-géran (2009), “Historiedidaktik: begrepp, teori och analys” i Karlsson, Klas-Goran och Zander,
UIf (red), Historien &r nu: en introduktion till historiedidaktiken, Forfattarna och Studentlitteratur, s. 67.

" Karlsson, (2009), s. 67-68.
8 Karlsson, (2009), s. 47 1.



uppfattning de sjalva besitter for att kunna avgéra om de &r trovardiga eller ej. Det egna
vetandet som existerar i informanternas historiemedvetande &r alltsd i nagon man den

mattstock som informanterna sjalva kommer anvéanda i sina svar.

2.3 Metod och ansats

Vi amnar utfora studien genom att anvanda ett kvalitativt forhallningssatt och darigenom
utfora semistrukturerade gruppintervjuer utifran ett fenomenologiskt perspektiv.
Semistrukturerade intervjuer innebar att forskaren utgar fran en intervjuguide som innehaller
de omraden eller teman som intervjuerna ska handla om. Vi utgar fran en intervjuguide som
ar forhallandevist flexibel, for att kunna anpassa fragor och svar utifran informanternas svar
och ge en respons darefter.®

Ett problem kan dock finnas i det som Lars Owe Dahlgren och Kristina Johansson
beskriver som den allménna uppfattningen om en fraga'®. Mdjligen har tv- och datorspel
fortfarande sa lag status som seriosa kulturella uttryck, att de allra flesta som intervjuas direkt
avfardar den historiska autenticiteten trots att de kanske har en annan personlig uppfattning
eller asikt. 1 och med den risken har vi valt att i undersokningen anvéanda fokusgrupper.
Fokusgrupper, eller gruppintervjuer, ar en intervjumetod som innebér att flera informanter
medverkar samtidigt for att skapa ett diskussionssammanhang. | och med att vi forutspar
korta eller avfardande svar sarskilt nar det kommer till tv- och datorspelsfragorna, kan
fokusgruppen 6ppna upp for en storre bredd och reflektion an en enskild intervju. Om
intervjuobjektet i sig kan diskutera med de andra, kanske med lite hjalp genom foljdfragor
fran oss, bor vi kunna fa ut battre och mer djupgaende material.

Sociologen Alan Bryman menar att man genom anvandande av fokusgrupper kan na
fram till svar och reflektioner fran medverkande som man inte kan na genom vanliga
intervjuer. Podngen ar att den asikt som en viss medverkande for fram kan paverkas och
utvecklas bara av det faktum att nagon annan medverkande uttrycker sig. Dessutom kan det
vara sa att de intervjuade kan komplettera varandra och hjalpa varandra att na fram till en
storre helhetsbild av exakt vad de egentligen tycker och upplever av det &mne som skall
diskuteras och undersokas. Dessutom kan intervjusituationen i sig leda till argumentation och

ifragasattande, nagot som inte 6ver huvud taget far plats i individuella intervjuer, och nagot

9 Bryman, Alan (2011), Samhallsvetenskapliga metoder, Liber, Malmé, 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.



som kan hjalpa till att fordjupa forskarens forstaelse for de medverkandes uppfattningar. **

Vi forstar att de svar vi hade fatt om vi hallit oss till individuella intervjuer kan ha
varit annorlunda &n de vi kommer att fa genom fokusgruppsintervjuer, men vi menar att det
ar viktigare att fa bra och djupgaende material, och vi tror att fokusgruppsintervjuer ar den
basta metoden for var studie. Vi forstar ocksa att i och med att vi dverhuvudtaget gor denna
undersokning kan vi komma att paverka de medverkande i sina svar. Mojligen ar det sa att de
medverkande fragar sig ungefar vad for sorts svar det ar vi letar efter nar de far héra om
amnet for studien. Sannolikt ar det ocksa sa att informanterna pa nagot satt blir paverkade av
intervjusituationen i sig.

Med viss inspiration av bland annat historikern Maria Deldéns analysmetodik, har vi
valt att ta oss an vért material med ett strikt fenomenologiskt perspektiv.'? Vi analyserar
helheten av varje individuell fokusgruppsintervju for att fa en sa komplett bild som méjligt av
elevernas uppfattningar utifran det insamlade materialet. Genom exempel fran informanternas
uttalanden kommer vi forsoka illustrera de olika tankar och upplevelser som ror de fragor vi
stéllt. Det kan sdgas vara en sorts enklare tematisk analys, dar forskaren enkelt uttryckt letar
efter generella teman som beror ett visst omrade.*® | vart fall kommer tematiska omraden vara
till exempel positiva eller negativa instéllningar till film eller tv- och datorspel, méngden tid
som spenderas pd konsumtion av tv- och datorspel eller film, och forstas negativa eller
positiva upplevelser av trovardigheten i historiska tv- och datorspel och film.

Vi anvénde oss av semistrukturerade intervjuer i och med att var uppsats inriktas pa
elevernas uppfattning, och vi ville darfor fa utrymme for foljdfragor. Vi visste inte heller hur
intervjuerna skulle utspelas, och darfor gav vi oss sjalva rum att improvisera och anpassa 0ss
under sjélva intervjuprocessen — nagot som inte hade varit mojligt med en strikt strukturerad
intervju.

De tva kulturformerna som vi anvander som exempel skiljer sig fran varandra pa
manga plan. Generellt behover mottagaren aktivt delta i ett tv- eller datorspel for att kunna ta
del av hela beréttelsen, medan mottagaren kan vara mer passiv néar det kommer till film. Det
ar aven sa att tv- och datorspel i en del fall kraver att spelaren gor vissa val som i sin tur kan
paverka hur beréttelsen utspelar sig. Férutom dessa faktorer misstanker vi ocksa att det finns

olika forvantningar hos vara informanter pa kulturformernas kredibilitet. Film ar en mer

1 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.



etablerad och en aldre form av kultur, och kan darfor anses ha hogre krav pa sig nar det
kommer till autenticitet &n vad tv- och datorspel har. Dock visar en studie fran The
Entertainment Software Association att 65% av amerikanska hem ar 2016 hade en dator eller
en konsol som anvands for att spela tv- eller datorspel.X* Med detta i dtanke forvantar vi oss
att en del av de som konsumerar tv- eller datorspel tar del av historiskt innehall pa nagot sétt.

| och med att uppsatsen &r tvadelad valde vi ocksa att gora intervjuerna tvadelade. |
intervjuguiden lade vi upp fragorna och strukturen sa att de skiljde i amne, en del film och en
del tv- och datorspel, men sjalva uppbyggnaden var jamlika. En sadan uppdelning forenklar
sannolikt jamforandet av resultat i analysdelen. Nar vi skrev intervjuguiden forberedde vi 0ss
for att informanterna mojligen inte direkt skulle koppla exakt vad vi var ute efter med uttryck
som historisk film eller historiska spel. Darfor forberedde vi ett flertal exempel, nagra filmer
och ndgra spel. De titlar vi valde baserade vi pa det faktum att vi visste att de hade nagon
sorts historiskt innehall, och var nagorlunda samtida eller som vi anser vara klassiker.

Vi borjade intervjuerna med att etablera huruvida informanterna hade ett
historieintresse och om det intresset eller icke-intresset var begransat till skolan eller ocksa
bredde ut sig utanfor. Intervjun styrdes sedan mot det forsta amnet, dér de bland annat fick
fragor for att etablera hur ofta och vad for sorts film de sag pa, och hur ofta och vad for sorts
tv- och datorspel de spelade. Dessa fragor stéllde vi delvis for att etablera for informanterna
vad temat for intervjun var, men ocksa for att avgéra om de som svarar har erfarenhet av att
spela eller inte. Sedan stéllde vi bland annat fragor som rorde historisk trovardighet, hur
filmer och tv- och datorspel kan uppna trovéardighet och hur man avgor om ett verk ar
trovardigt fran en historisk standpunkt. Efter diskussionsdelarna, dar de individuella
resultaten diskuteras och sammanfattas i nagon man jamfors resultaten mot varandra. Det
som jamfordes ar alltsa de olika satt informanterna motiverade sina analyser av de olika
kulturformernas historiska autenticitet. Elevernas svar och resonemang jamfordes nar det
kommer till vad det & som gor en film trovardig, och om samma sak kan gora ett spel
trovardigt. Jamforelsen fortsatte ocksa i att stalla informanternas svar gallande vad det ar som
gor att en film eller ett spel forlorar trovérdighet eller autenticitet mot varandra. Dessutom
fragade vi eleverna direkt om vilken kulturform som var mer trovardig, och bad dem att
analysera sjalva. | och med att fragorna i sa stor man som mojligt konstrueras att vara
likvardiga i bada intervjudelarna kan de allra flesta svar direkt jamforas och kontrasteras mot

varandra. Anledningen till att jamforelsedelen ar med ar for att vi vill forstd om en av

14 The Entertainment Software Association, “Essential Facts 2016”, THEESA [webbsida], April 2016, s. 2,
<http://essentialfacts.theesa.com/Essential-Facts-2016.pdf>, [Hamtad] 2017-07-19
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medieformerna uppfattas som mer historiskt trovardig av eleverna, och hur de i sadana fall

kommer fram till sina uppfattningar.

2.4 Metoddiskussion

Under intervjun med de fyra fokusgrupperna tog somliga elever mer plats an andra,
exempelvis Joakim fran grupp tre, vilket vi forvantade oss. Andra elever sade nastan
ingenting alls, méjligen pa grund av bristande intresse for intervjun eller att de helt enkelt var
obekvdma med att ta plats. Vissa elever uttryckte inte mycket intresse for film och tv- och
datorspel vilket sannolikt var orsaken till att de tyckte att de inte hade mycket att tillagga. Vi
forsokte darfor inkludera aven dessa elever genom att stélla direkta fragor, da allas
uppfattningar och upplevelser kunde vara av relevans for var studie. En del elever hade
istallet intresse for endast en del av studien, sdsom Edvin och Jesper fran grupp ett, som
respektive hade intresse for tv- och datorspel och film.

De informanter som medverkade i studien var alla killar, mojligen darfor att
undersokningen gjordes med elever som gar bygg- och anlaggningsprogrammet. Skolverket
uppger namligen att det var 92% man som valde att studera den linjen under lasaret
2015/2016. Detta kan sannolikt ha forandrat de svar som vi fick, da vi saknar perspektiv
fran manniskor med annat kon.

Transkriberingsprocessen tog flera timmar per grupp. Intervjuerna tog mellan 12 och
19 minuter, beroende pa hur aktiva informanterna var. Vissa elever talade mer tystlatet an
andra, dessutom var en elev av utlandsk men nordisk harkomst, vilket innebar att vi upplevde
en viss svarighet att ordagrant avgora vad som sades i inspelningen. Fordelarna med att
transkribera intervjuerna var att vi mycket tydligare kunde analysera svaren i efterhand &n om
vi forlitade oss pa anteckningar och ljudfilerna. Da 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 ar anda relativt likartade.

Anledningen till att vi valde att intervjua eleverna i fokusgrupper var bland annat pa
grund av att vi ansag att eleverna kunde vara mer bekvama i séllskap an ensamma.

Fokusgrupper ger aven mojligheten for elever att utforska varandras asikter, och genom att

5 Skolverket, “Redovisning per gymnasieprogram Bygg och anlaggningsprogrammet”, Skolverket [webbsida],
April 2017, <http://skolnet.skolverket.se/polopoly/programblad/2016/yp/byggochanlaggning.pdf> [Hamtad]
2017-05-29
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hora varandras svar kan en annan elevs svar modifieras och utokas.'® Dessutom éppnar
fokusgruppsintervjuer upp for mojlighet till dialog sinsemellan informanterna, nagot som inte
vore mojligt om vi valt att anvanda oss av personliga intervjuer. Genom att utféra
semistruktuerade intervjuer far vi en mojlighet att anpassa fragor och svar utifran
informanterna. Personliga intervjuer med individuella informanter framfor tva intervjuare
kunde aven ha medfort mer press, och svaren hade da troligen sett annorlunda ut samt att
intervjuerna hade tagit langre tid att utféra. En enkéatundersokning uteslots da vi ansag att
svaren vi skriftligen kunde ha fatt skulle vara mindre utférliga och utesluta méjligheten for
oss att stalla uppfoljningsfragor eller ge exempel om de tyckte att fragorna var otydliga.
Tre av de 16 elever som forst ville vara med i studien ldmnade inte in sina
samtyckesblanketter och anvands darfor inte i studien. Vi har inte heller med de tre i
transkriberingarna. Dialogerna i transkriberingsavsnitten kan darmed ibland verka

osammanhéngande.

3. Disposition

Da denna studie ar uppdelad i tva delar: film och tv- och datorspel har vi valt att ta en del var.
Oguzhan Caglayan behandlar de avsnitt som berdr tv- och datorspel: analys 1 och diskussion
1. Tobias Jonsson har hand om de avsnitt som ber6r film: analys 2 och diskussion 2. Den
sista analysdelen och den avslutande diskussionen och jamforelsedelen har vi bada skrivit och
sammanstallt tillsammans. De inledande delarna fram till undersokning 1 &r dven de skrivna
tillsammans. Av de transkriptioner som gjorts ar grupp 1 och 3 skrivna av Oguzhan Caglayan

och grupp 2 och 4 skrivna av Tobias Jonsson.

4. Bakgrund

Vi valde att inrikta var undersékning pa film och tv- och datorspel av den anledningen att vi
tror att gymnasieungdomar generellt spenderar mer tid med dessa medieformer &n till
exempel litteratur av olika slag. En studie visar att barn och ungdomar laser mindre ju &ldre

de blir, dessutom laser de generellt mindre idag an fér 30 ar sedan.” 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>, [H&mtad] 2017-08-07
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att den genomsnittlige Netflixprenumeranten tittar pd ungefar 600 timmar innehall per ar*é,
och att den Gverlagset mest populdra medieplattformen bland ungdomar ar Netflix.°

Vad larare aven bor ha i atanke ar hur gymnasieelever uppfattar den historiska
skildringen som en del tv-spel formedlar. Det historiebruk som anvénds i spel kan
tillsammans med andra kulturformers historiebruk, till exempel film, paverka en elevs
historiska uppfattning.

Vi vill mena att spel i lika hog grad som till exempel film kan paverka mottagaren att
andra sin historiska uppfattning. Enligt The Motion Picture Association of America omsatte
filmindustrin ungefar 36 miljarder dollar?® och enligt Global Games Market omsatte
spelindustrin under samma &r mer an 70 miljarder dollar.?! Den publik spel har ar darmed i
alla fall rent storleksmassigt jamférbar med den som film atnjuter. I och med det anser vi att
det finns god grund for att historiska tv-och datorspel som omrade ocksa fortjanar att
undersokas nar det kommer till uppfattning om historisk autenticitet och paverkan.
Historikern UIf Zander menar att &ven om de generella biografbesokarna inte gar och ser
historisk film for historielarandets skull, ar det 4nda sannolikt att de efter filmen har forandrat
sin historiska forstaelse.??

Pa grund av att vissa studier visar att film kan paverka en individs historiska kunskap
och uppfattning, vill vi mena att det &r sannolikt att dven intryck fran tv- och datorspel kan
gora samma sak.?® Vi menar dd att historia skildrat frn visuella medieformer sdsom film och
tv-spel kan forma ens uppfattning om historiska handelser, d&ven om detta skulle ske pa en
undermedveten niva. P grund av detta kan vi rimligen pasta att tv- och datorspel &r en sadan
medieform dar konsumenter behdver ha en kallkritisk hallning. Spelandet kan andra ens

historiska uppfattning pa samma satt som film kan férmedla 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/>, [Hamtad] 2017-08-07

19 Piper Jaffray, “Piper Jaffray 32nd Semi-Annual Taking Stock With Teens Survey, Fall 2016, PiperJaftray
[webbsida], Oktober 2016, s. 2.

<http://www.piperjaffray.com/private/pdf/TSWT_Fall 2016 _Infographic.pdf>, [Hdmtad] 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>, [Hamtad] 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/>, [Hdmtad]
2017-05-16

22 zander, UIf (2006), Clio pa 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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nodvandigtvis ar helt fri fran vinklingar. De som spelar tv- och datorspel kan darmed, utan ett

adekvat kallkritiskt forhallningssatt, fa andrade uppfattningar om historien som skildras.

5. Tidigare forskning

| den hér delen kommer vi att presentera de arbeten, avhandlingar, artiklar och bécker som vi
studerat och tagit del av i forarbetet till var studie. Eftersom att undersokningsdelen kommer
att delas upp i tva delar, film och tv- och datorspel, kommer tidigare forskning att delas upp
med tanke pa vara individuella omraden. Oguzhan Caglayan kommer att primart anvanda sig
av Forskningslage: tv- och datorspel och Tobias Jonsson kommer att primért anvénda sig av
Forskningslage: film. Vi borjar darmed med att presentera de texter som behandlar tv- och
datorspel och presenterar sedan de texter som istéllet behandlar film. Ett avsnitt med tidigare

forskning som ar gemensamma for oss bada kommer att presenteras efter de individuella.

5.1 Forskningslage: tv- och datorspel

| detta avsnitt kommer vi att presentera ett urval av forskning som bedrivits om tv- och
datorspel. Tidigare forskning inom vart undersokningsomrade har framst praglats av ett
didaktiskt perspektiv, dar forskningsomradet har fokuserat mer pa hur tv- och datorspel som
skildrar historia kan anvéandas i undervisningssyfte eller framja forstaelsen for historia.

En studie kring vad for slags betydelse datorspel har for elever och for samhéllet ar
skriven av Magnus Ekstrom i sitt examensarbete “Kriget om larandet - En studie om
datorspel och larande, och vilka aspekter som ar viktiga for pedagoger att titta pa”. I denna
studie fokuserade Ekstrom pa att undersdka huruvida spel som tillampar ett historiebruk kan
anvandas i undervisningen. Han har valt att fokusera pa spelen Age of Empires 3 och Making
History i sin studie. Enligt Ekstrom var historiska strategispel ett Iampligt val av genre i och
med att den historiska skildringen i sadana spel oftast har en tydligare koppling till skolamnet
historia. Making History var marknadsfort pa sadant sétt att det kunde anvéandas ur ett
pedagogiskt perspektiv.

| Ekstroms studie deltog fyra gymnasieelever, deltagandet bestod i att
gymnasieeleverna fick spela utvalda spel och besvara fragor. Fragorna och observationerna
fran Ekstroms hall baserades bland annat pa att fa kdinnedom angaende vad elevernas forsta

reaktion till spelet var, om de laste spelens instruktioner, om de sag det inbaddade
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akademiska materialet, om de upplevde spelet som verklighetsanpassat och vad spelaren
larde sig under speltiden (géllande specifika historiska kunskaper).?*

Ekstrom kom bland annat fram till att dessa datorspel kan ha en praktisk tillampning
inom undervisningen om de kompletteras med tidigare kunskaper av datorspelens historiska
skildring.?® Det intressanta har &r att datorspelens historiska skildring d& kan innehalla
anvandbart akademiskt material inbaddat i spelen, men att det troligen behdver korrigeras
eller kompletteras med andra historiska kunskaper i samma kontext. | fallet med Making
History marknadsfors spelet bland annat som ett verklighetstroget historiskt spel med
mojlighet att vara utbildande. Slutligen kom Ekstrom 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 pa datorspels historiebruk &r skriven av Johan
Arvidsson, Johan Borjesson och John Pettersson i deras examensarbete, “Om det bara dr
historiskt, da blir det inte lika intressant for spelaren” Tolv gymnasieelevers syn pd
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 beratta om sina synpunkter och upplevelser géallande det spel de har haft
erfarenhet av. Forfattarna kom fram till att det fanns stora skillnader mellan vilken typ av spel
som spelades, ett exempel vore ett strategispel i jamforelse med en first-person shooter i
historisk kontext. Skillnaden &r att spelaren i strategispelen skapar sin egen historia da
spelaren tar sig an rollen som styrande harskare for en nation, medan Call of Duty &r ndarmare
en stridssimulering an strategi. Aven om spelen har en historisk kontext kom forfattarna fram
till att eleverna i fraga var skeptiska till den historiska autenticiteten gallande spelen. Daremot
tyckte en del av eleverna att &ven om det narrativa inte alltid ar tillforlitligt, fanns det spar av
historisk autenticitet i miljoerna som skildras. En elev uttalade sig dven om att i samband med
historieundervisningen kan man se att historiska fenomen finns kvar &n idag.?

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

sjalv att det ar roligare att spela spelen &n att kolla pa film. Det &r mer aktivt. Du far med dig

24 Ekstrom, Magnus (2010), “Kriget om larandet - En studie om datorspel och larande, och vilka aspekter som
ar viktiga for pedagoger att titta pa”, s. 25.

25 Ekstrom (2010), s. 50.

26 Arvidsson, Johan, Bdrjesson, Johan och Pettersson, John (2013), “Om det bara dir historiskt, dd blir det inte

lika intressant for spelaren” Tolv gymnasieelevers syn pa historiska datorspels historiebruk och pedagogiska
potential, s. 28.
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mer dn om du sitter halvsover i en soffa”. En annan elev berittade att spelaren i Call of Duty
fick lara sig hur granser drogs under andra varldskriget, tiden da spelet utspelar sig. Bada
eleverna uttryckte att datorspel kan vara ett anvandbart verktyg for att utveckla vissa elevers
historiemedvetande. Detta pastaende géller dock enbart vissa elever i undersékningen, da en
annan elev inte tyckte att man larde sig nagot alls. I studien havdar forfattarna med viss
forsiktighet att historiska datorspel har potentialen att bista 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 for 2011 ars Graduate Student
Conference on History Education vid Umea universitet, bland annat om det narrativa i
historiska datorspel. Han menar att det narrativa i historiskt forankrade spel med
underhallningssyfte inte blir ett mal for akademisk granskning. Pa grund av att dessa typer av
spel ar designade for underhallning, med tanke pa att det icke-linjara narrativet ar beroende
pa spelarens deltagande. Karlsson menar dven att datorspel 4r en del av “convergence
culture”, nagot som betyder att det finns en skiftning mellan mediekonsumtion och
produktion, vilket i sin tur suddar ut linjerna mellan olika populéarkulturella uttrycks satt att
behandla narrativa processer.?’

Vissa datorspels historiska forankring bor dock ses som en behandling av en
populdrkulturell genre istallet for ett historiskt autentiskt material. Vidare menar Karlsson att
datorspel som anvénder sig av en historisk miljo kan bli sedd som en del av en historisk
didaktik, da spelen kommunicerar en varietet av bilder som i sig sjalva ar en
konceptualisering av det forflutna.?® Han papekar dven att det finns skillnader i det narrativa
mellan datorspel och texter som skildrar historia kan spelens skildring och eventuella narrativ
anvandas for att beskriva historiska miljoer och processer. Miljéerna och processerna kan

sedan leda till en samlad och utokad forstaelse.

5.2 Forskningslage: film

| det har avsnittet presenterar vi ett urval av den forskning som gjorts om film och dess
effekter pa elever. En hel del av den forskning vi tagit del av handlar om hur filmer kan
anvandas som utbildningsmaterial for att hjalpa till att etablera historisk kunskap, éppna upp

elevintresse for ett visst omrade eller som verktyg for att lara ut och diskutera kallkritik.

27 Karlsson, Tomas (2011), “The Simulated Warrior — a History of Stereotypes in Computer Games”, i
Graduate Student Conference on History Education, s. 111.
28 Karlsson, Tomas, (2011), s. 110.
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Historikern och laroplansforskaren Karen-Louise Burgard studerade den paverkan
historiska filmer har pa elevers historiska kunskap, formaga och uppfattning. Det visade sig
att de filmer som figurerade i studien hade en effekt pa elevernas sakkunskaper och
forstaelse, aven om eleverna inte nodvandigtvis sjalva var medvetna om att de gatt igenom en
larandeprocess. Podngen, menar Burgard, ar att eleverna inte alltid anvénde det hon kallar for
“the tools of historical inquiry” nér de tittade pa filmerna. Exempelvis menar hon rent
kallkritiska verktyg som att forsta partiskhet i historieberéattande; aterhallsamhet néar det
kommer till att presentera en viss historisk bild; och metoder som handlar om att forsta
kronologi och sambandet mellan orsak och verkan.?

Burgard borjade studien med att fa eleverna medvetna om “the tools of historical
inquiry”. Efter att de forstatt dessa fick informanterna fylla i en sorts enkét som behandlade
bland annat deras historiska intresse och det generella historiska omrade som filmerna skulle
komma att behandla, bombningen av Pearl Harbor, men ocksa elevernas uppfattning om
autenticiteten i historisk film. Detta dokument skapade en grund for Burgard att anvéanda som
referenspunkt till den paverkan eller icke-paverkan som filmerna skulle komma att ha pa
eleverna. Efter att eleverna sedan fatt se pa filmen Pearl Harbor, fran 2001, presenterade
Burgard dem med annu en enkat. Den andra enkéten undersokte hur elevernas historiska
uppfattning férandrats och hur de uppfattade dessa forandringar.°

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 sakerhet avgéra
att eleverna dessutom utokat sin historiska forstaelse genom att titta pa film genom
enkatsvaren. Informanterna menade att de anvande den information som de fatt genom
filmerna som anvandes i studien for att komplettera, utka och utmana den forstaelse de
redan hade. Slutligen kom Burgard ocksa fram till att eleverna inte i nagon storre grad
ifragasatte de stora historiska dragen i filmerna, utan dgnade tid at att kallkritiskt granska
detaljer i stallet.3

Historikern Catharina Hultkrantz gar i sin licentiatavhandling genom hur larare ser pa
film, bade spel- och dokumentarfilm, som pedagogiskt material i skolan. Trots att film
anvands mycket och har anvants lange i klassrum finns det en brist pa forskning kring varfor,
hur och vilken sorts film som anvands, menar Hultkrantz. | sin studie intervjuade hon atta

historielarare om deras anvandande av film och hur de reflekterade over det. | fokus for

29 Burgard, (2009), s. 141 ff, 151 ff.

30 Burgard, (2009), s. 118 ff.
31 Burgard, (2009), s. 141 ff.
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Hultkrantz analys av lararnas svar ligger deras historiebruk i anvédndandet av film, och hur de
forhaller sig till urval, anviandande och syfte av film.%2
Det visade sig att lararna som intervjuas har olika instéallningar till filmer som material, da
vissa ser det som ett satt att vacka intresse for nagot historiskt omrade. Andra larare
framhaller vardet i att presentera nagot historiskt omrade fran ett annat perspektiv an vad som
framkommer i till exempel historiebocker, och andra ser pa film som anvéandbart i
diskussioner om kallkritik.

| historikern Maria Deldéns licentiatavhandling, Historien som fiktion:
Gymnasieelevers erfarande av spelfilm i historieundervisningen, undersokte hon hur elever
erfar film med bland annat tanke pa empati och trovardighet. Hon utférde sin undersékning
ur ett fenomenologiskt perspektiv, dar hon intervjuade gymnasieelever for att bland annat se
hur elevernas empati kopplades ihop med de starka kanslor vissa filmer anspelar pa, sasom
Letter from Iwo Jima och Schindler’s list. Med tanke pa skildringen av verkliga handelser har
filmerna, enligt gymnasieeleverna hon intervjuade, en storre trovérdighet. En av eleverna
tyckte att det ar bra att se filmer som &r verklighetstrogna, med Schindler’s list i atanke, for
att man faktiskt far se vad som har hant.®* Filmen upplevdes da som mer trovardig med tanke
pa elevernas inlevelse och empatiska investering nar de sag representationer av handelserna
med egna Ggon. En annan elev i Deldéns studie sag filmen Vredens druvor och uttryckte att
han skiljer pa vad filmen visar och vad som verkligen har hant, men genom filmen fick han
en storre forstaelse for hur ekonomiska svangningar kan drabba den enskilda individen. %
Denna studie visar da att visuella representationer och skildringar kan ge en storre inblick och
en battre bild av handelserna som skildras.

| ett annat avsnitt i hennes avhandling undersokte hon, genom intervjuer, hur eleverna
erfar de historiska filmerna de har sett i relation till det forflutna. Eleven som sag Letter from
Iwo Jima bedomde filmen som dverensstammande med verkligheten, pa grund av att han har
last andra kéllor som beskriver landstigandet.3® Utifran denne elevs igenkénnande kunskap
angaende miljoerna som skildras i filmen ansag han att filmen darmed ar trovardig. Daremot
menade eleven att dialogerna var pahittade da filmmakarna inte kunde ha vetat vad de sa

exakt. Filmen ansags da vara ett trovardigt historiskt material, d&ven for skildringar i kultur.

32 Hultkrantz, Catharina, (2009), Playtime! s. 1 ff.
33 Hultkrantz (2009), s. 101 f.

34 Deldén, Maria (2014), Historien som fiktion: Gymnasieelevers erfarande av spelfilm i
historieundervisningen, s. 75.

35 Deldén, Maria (2014), s. 79.
36 Deldén, Maria (2014), s. 89.
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Ett exempel eleven tog upp var soldaternas forhallning till heder och ara, vilket ansags vara
en kulturell betingelse.®’

En av de slutsatser som Deldén bland annat kom fram till &r att det hon kallar for
audiovisuella uttryck (film, i detta fall) kan ha stort inflytande i mottagarnas egna
uppfattningar om det forflutna. Kombinationen av rorlig bild och ljud forstarkte elevernas
kanslor samt forstaelse for det forflutna.® Vi vill mena att d&ven kommersiella tv- och
datorspel med historisk anknytning pa 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 gar da att utga fran att resultaten som spelfilmer kan
leda till kan pa liknande sétt antas med tv- och datorspel pa grund av liknelserna mellan de

tva medieformer.3®

6. Etiska 6vervaganden

Studien har genomforts med forskningsetiska principer med utgangspunkt fran
vetenskapsradet.*® Eftersom att materialet som anvands i denna studie framst baseras pa
intervjuer av fokusgrupper, har vi bestdmt att alla deltagande ska forbli anonyma, vilket
innebar att alla namn som anvands i relation till intervjuerna ar pseudonymer.

Vi har dven, innan intervjuerna, samlat in underskrifter fér samtycke i att delta i intervjuer.
For de elever som ar under 18 ar har vi kravt malsmans underskrift. | det samtyckesformular
som har delats ut av verksam ldrare star det i klartext vad studien handlar om, vad deras
samtycke innebar samt att de narsomhelst under intervjuns gang och dven efter kan ta tillbaka
deras samtycke.** Samtyckesformularen ar darmed i enlighet med informationskravet och
samtyckeskravet som Bryman tar upp, dar alla berérda personer far all relevant information
angaende intervjuerna och ett fortydligande att deltagande ar frivilligt, vilket innebar att de
har ritt att hoppa av studien nar de s énskar. 4

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

datorspel, anser vi att fragorna som har stéllts inte gar emot nagra etiska och moraliska

37 Deldén, Maria (2014), s. 100.

38 Deldén, Maria (2014), s. 122.

39 Deldén, Maria (2014), s. 122f.

40 Vetenskapsradet (2011). God forskningssed. Vetenskapsradets rapportserie
1:2011.<https://publikationer.vr.se/produkt/god-forskningssed/> [hdmtad 2017-06-01]
4l ge bilaga 3

42 Bryman (2011), s. 131-132.
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principer. Fragor och svar under intervjuernas gang har darmed inte bedomts vara av kanslig

natur.

7. Analys

| detta avsnitt kommer de transkriberingar som gjorts av intervjuerna att analyseras i tur och
ordning. Forst kommer tv- och datorspel att behandlas, och sedan film. Avsnittet avslutas
med oversiktliga tematiska analyser dar vi forsoker dela upp materialet i anvandbara
kategorier for att sedan jamféra dem mot varandra i avsnitt 4. Nedan foljer ocksa en kort

introduktion till grupperna som analyseras.

7.1 Gruppoversikt

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

Ingen i denna grupp visar nagot sarskilt intresse for historia rent generellt. De beskrev amnet
historia som trakigt, och att de inte medvetet soker sig till kulturella medieformer som
skildrar historia. Jesper uttalade om att dldre historiska filmer kan vara intressanta, daremot
gav han intrycket av att det troligen beror pa sjalva underhallningsvardet i filmen snarare an

den historiska skildringen i sig.

Grupp 2: bestar av Olle, Georg och Yusuf.

Rent generellt hade grupp tva inget storre intresse for historia. Endast Olle sa tydligt att han
var intresserad, och da endast i fall som rorde krig och krigshistoria. Nagon sarskild
anledning till varfor han anser som han gor kunde han dock inte ge. Krigsintresset i sig kan
mycket vél ligga i det faktum att en stor del av det populdrhistoriska material som
marknadsfors till unga mén, och kanske mén i allméanhet, sannolikt behandlar krig och

konflikter. Utdver det hade gruppen inte sa mycket att saga om historia.

Grupp 3: bestar av Joakim, Philip, Oscar.

Joakim, Philip och Oscar &r alla generellt intresserade av historia. Joakim borjar en
konversation som indirekt kan kopplas till historiemedvetenhet, och de andra i gruppen ar
overens med vad han sdger: ““ Eeeh intressant, man maste lira sig om misstag sé att man kan

inte upprepar dem.”*

43 Intervjutranskriptioner, s. 19.
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De baserade sina intressen for historia pa dess relevans for nutiden och framtiden,
som Joakim forst sade, man ska ldra sig fran historien for att inte upprepa den. De visade
dven upp ett genuint intresse for hur historien har utspelat sig, och for datida forhallanden.
Nar de stalldes infor fragan huruvida historia ar intressant i skolan eller utanfor skolan,
svarade de bade och. | det har fallet visade eleverna ett likartat intresse for historielektioner
och historia som patraffas pa fritiden, men det kan papekas att de gav intrycket av att
historielektionerna, om an intressanta, var sekundart i forhallande till deras kontakter med
historia pa fritiden.

Grupp 4: bestar av Ronnie, Jonas och Markus

| helhet uppgav gruppen att de varken var sarskilt intresserade eller icke-intresserade av
historia. Viss historia, utan att eleven gick in pa detaljer, var mer intressant an annan. De var
allihop eniga om att &mnet i sig ar betydligt mer intressant utanfor skolan, da det ofta, som

Jonas papekade, anvands 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 utifran ett historiskt perspektiv. Jag kommer inledningsvis vid varje enskild grupp
lyfta fram relevanta elever och deras uttryckta relation till tv- och datorspel. Jag kommer
aven att ga igenom varje fokusgrupp var for sig for att sedan faststalla huvudpunkterna i en
samlad bild av alla gruppers upplevelser och tankar kring historisk skildring i tv- och

datorspel.

7.21Grupp 1

Alvin svarade att han varken var intresserad av spel eller spelar pa fritiden. Med tanke pa
transkriptionerna daremot verkar det som att Alvin har erfarenhet av spel, da han ar
inforstadd i vad som talas om, &ven om han inte har nagot gediget intresse att spela sjélv.
Edvin sade att han spelade minst atta timmar om dagen, dven om antalet timmar som pastas
inte direkt kan faststéllas visade han pa ett betydligt intresse for spel.

Nar fragan stéalldes om de hade nagon erfarenhet av spel med historiska miljoer
svarade samtliga i gruppen att de hade det, varav Edvin ndmnde Call of Duty som exempel.
De andra informanterna hade ocksa nagon form av erfarenhet av spelet. De namnde att de
hade erfarenhet av alla Call of Duty spel som har sl&ppts och Edvin ndamnde Call of Duty:

Modern Warfare som en favorit. Med tanke pa de samtida vapnen som existerar i Modern
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Warfare undrade jag 6ver om de foredrog samtida spel 6ver historiska spel. Edvin tyckte att
verklighetsbaserade spel var roligare da man kan kanna igen vapnen i spelen, dock skedde
den jamforelsen med ett annat Call of Duty spel som ar futuristiskt. Han upplever inte att spel
som utspelar sig i framtiden ar intressanta eller roliga pa samma niva. En verklighetstrogen
skildring av samtida och datida handelser och objekt verkar da vara mer underhallande enligt
dem. Det kan da antas att de applicerar deras egna uppfattningar om vad som ar
verklighetstroget med forkunskaper i den historia som skildras, och som Edvin uttryckte det,
att det ar roligare att veta att spelen skildrar vapnen som finns pa riktigt.** Det finns manga
olika tv- och datorspel som skildrar historia pa ett eller annat sétt, men det faktum att
krigsspel ar ett dverliggande tema visar pa att krig ar narmast forknippat med historia for
dessa elever. Detta pekar pa att just dessa elever har forkunskaper om vad som ar
verklighetstroget i spelet, eller atminstone vad de sjalva tror ar verklighetstroget.

Nar eleverna svarade pa om det fanns historiska spel som var trovardiga, och om Call
of Duty var en av dem, svarade Edvin att Battlefield ser mest trovardigt ut. Jesper tyckte att
de gamla Call of Duty spelen var valdigt trovardiga, i alla fall i relation till de nya Call of
Duty spelen. Han menade att de nya anvander sig av teknik som inte kanns realistisk.

Har visade han att det enligt honom finns olika grader av trovardighet baserat pa
spelens innehall dven inom samma spelserie. Alvins spontana tanke angaende Battlefield var
att det kan vara trovéardigt, men att de &ven kan ha andrat mycket i spelet for att gora det
béttre, eller mer intressant.*® Utan ett eget intresse for spel uttalade Alvin sig om sin
kallkritiska hallning infor spelets innehall. Alvin trodde da att spelens kommersiella syfte
lyfts fram i samband med de verklighetstrogna skildringarna. En tidigare kdnnedom av
diverse innehall i spelet verkar vara den storsta anledningen till att spelet &r intressevackande.
Déremot verkar det som att informanterna endast k&nner igen delar av den historia som
skildras. Under intervjun talades det om vapen som kanns igen vilket ddrmed &r en anledning
till att eleverna upplevde att spel som Call of Duty och Battlefield har en verklighetstrogen
skildring. Den 6versiktliga kunskap de formedlar under intervjun visar att den priméra
anledningen till att de uppfattar ett spel som trovardigt baseras pa spelets visuella aspekter.
Daremot applicerar de inte den fakta som de redan kénner till for att sakerstélla sig om den
narrativa handlingens autenticitet.

Nar fragan stalldes huruvida de kénde att de fick en storre inblick eller forstaelse for
den historia som skildras i historiska spel svarade Jesper att det inte ar sa mycket man tanker

44 Intervjutranskriptioner, s. 5.
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p&, varvid Edvin holl med honom.*® Det kom d fram i intervjun att detta kan vara en
undermedveten process. De upplevde darmed att &ven om vissa spel med historisk skildring
innehaller detaljer, sasom verklighetsbaserade vapen i Call of Duty, kan spelutgivaren ha
anpassat den narrativa beréttelsen for att gora spelet intressantare. Denna tanke visar att de
har ett kallkritiskt forhallningssatt for en narrativ handling samtidigt som de forlitar sig mer
pa de visuella aspekterna i spelet. Detta kan bero pa att det ar lattare att forma en asikt och
darav doma utifran saker de sjalva ser, men for att bekréafta om ett spels handling ar en
autentisk skildring eller inte behdver de en mer omfattande kunskap om de aktuella
héndelserna i spelet. Det intryck som gavs under intervjun visar att informanterna endast
kande till en begransad del av historien som skildras och dérav hade svart att helt och hallet
avgora om ett spel var autentiskt eller ej. Mikael trodde att man far ut mer an vad man tror av
att spela spel som skildrar historia. Han ansag att de tidigare namnda spelen &r
verklighetstrogna. Mikael tror da att man kan fa ut nagon form av kunskap av att spela, aven
om underhallning &r den storsta anledningen till att de spelar. Underhallningsvardet i spelen
anses vara primart till att de spelar spel som Call of Duty och Battlefield. Daremot tror
Mikael pa att man samtidigt kan lara sig av historia genom att spela, oavsett om historisk
kunskap inte har varit en uttryckt anledning till att de har borjat spela.*’

Ingen i grupp 1 kunde dock svara pa hur man avgor om ett spel ar trovardigt eller ej.
Aven om vissa spel vid tillfallen har varderats som trovardigt svarade ingen av eleverna pé&
hur det kan avgéras. Aven om de visar att de har en tydlig asikt om vad de upplever vara
trovardigt eller inte, kan de i alla fall inte satta i ord hur de kom fram till det. Det exempel
som togs upp av Edvin daremot visar anda att han vardesatter verklighetstrogna detaljer i
spelen, “Det #r roligare att veta att de vapen man kdr med, att de finns pé riktigt”.%®

Hér uttalar Edvin, utan att satta det i ord, att viss forkunskap gallande detaljer som
'riktiga vapen’ stirker en verklighetstrogen helhetsbild av spelet. De gor dock inte den
kopplingen sjélva nar de fragades om hur man avgor trovéardigheten, dven om bade Jesper
och Edvin héll med varandra om att man kan fa en storre forstaelse for historia genom
visuella medel som vapen och milj6. VVapen och miljo &r den igenkanningsfaktor elever
framst namner nar de reflekterar 6ver spel. Troligtvis beror det pa att de har sett eller fatt hora
om dessa nagonstans, troligtvis ar kéllan till denna forkunskap framst fran skolan eller andra

medieformer som film.

46 Intervjutranskriptioner, s. 6.
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7.2.2 Grupp 2
Alla i den har gruppen sade att de var intresserade av tv- och datorspel och spelar pa fritiden,
antal timmar de lagger ner pa att spela gar dock i perioder. Olle har framst spelat krigsspel,
men han hade en forsiktig hallning till det, da enligt honom kan man inte vara séker pa om
historien som skildras &r autentisk. Han syftade mer precist pa Call of Duty och tyckte att
Battlefield var mer trovérdig nir det géller historiskt innehéll och skildring: “Jag vet inte, jag
har bara fatt en bild av det.”*°

Olle bedémde darmed att Battlefield har en mer verklighetstrogen skildring utifran
hans upplevelser av det visuella i spelet. Olle kunde inte svara pa vad det ar som gor
Battlefield mer verklighetstroget an Call of Duty, han tyckte bara att det verkar sa. Det kunde
da inte faststallas exakt vad det ar som gor Battlefield mer visuellt verklighetstroget an Call
of Duty enligt honom. Daremot kan man utifran detta pasta att historieskildringen utspelar sig
visuellt mer évertygande i Battlefield for Olle.

Generella asikter géllande deras syn pa historisk skildring i spel svarades val utvecklat
av Georg:

Georg: Det kan ju, alltsé, det kan ju vara en lirokélla ocks4, [...] s& du far ju liksom vara med och gora

grejer i spelet. %0

Georg menade att historiska spel kan vara en direkt kélla for kunskap, av anledningen att
spelaren sjalv upplever det som skildras i spelet. Jag tolkar det Georg séger som att man
genom en direkt paverkan i spelets historiska narrativ upplever en narmare koppling och
forstaelse for historien som skildras. Samma sorts resonemang kan aven vara anledningen till
att Olle menar att Battlefield ar mer realistiskt an Call of Duty, da att han upplevde att
Battlefield vacker mer inlevelse for honom. Pa det sattet forklarade Georg att spel som
Battlefield och Call of Duty kan vara en plattform fér honom att uppleva historia pa. Efter att
de fragades hur det kommer sig att de blev inne i spelet som de sjéalva formulerade det,

utvecklade Georg sitt resonemang.

Georg: Man far ju vara med i sjalva scenen liksom.

Georg: Dina handlingar paverkar ju olika val, liksom.5!

49 Intervjutranskriptioner, s. 13.
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Georg beskrev en interaktiv upplevelse i tv- och datorspel. Nar det géller spel som skildrar
historia tolkar jag det Georg sade som att han kanner sig som en del av spelens beréttelse, och
i det fallet blir han dven en del av historien som spelen skildrar. Han fortsatte att besvara
fragan genom att forklara att val presenteras i spelen, och att ens handlingar paverkar olika
val, och darigenom dven spelens narrativ. Allt detta skapar en inlevelse for spelaren, vilket
gor att Georg upplever historia som en interaktiv upplevelse genom tv- och datorspel, vilket
far spelen att verka trovéardiga. Oavsett om spelens egentliga skildring ar autentisk eller inte,
upplevs den vara det fran deras perspektiv.

De svar informanterna gav har forklarat mycket om vad de menar gor ett spel
trovardigt, och gett inblick i deras tankar och asikter om historisk skildring i spel. Det som
var mest forvanande for mig under intervjun med grupp 2 var den korta konversation
géllande spel som de tyckte var trovérdiga, utover Battlefield som de redan har beskrivit som

s&dan:

Georg: Det har val kommit, det kom val ett nytt Call of Duty igar.

Olle: World War Two?

Georg: Ja, det nyaste som slapps i november. Som, som heter liksom World War Two. Det skulle jag
vl siga ar val hyfsat trovardigt, liksom, det utspelar ju sig pa handelser frén andra varldskriget.
Oguzhan: Men den, det spelet har ju inte slappts &n,

Georg: Na.

Oguzhan: Men ni tanker 4nda att det &r trovérdigt da eller?

Georg: Ja, det dr mer trovérdigt &n dom nya nédr man ar i rymden och flyger runt och... Skulle jag

sdga.>?

| det hér fallet tankte Georg pa ett spel som inte har slappts &n som ett verklighetstroget spel
om andra varldskriget. Nar jag fragade honom om han tyckte att det var trovardigt dven efter
att det faststalldes att spelet inte har slappts an, beskrev han spelet som trovéardigt i jamforelse
med ett futuristiskt spel. Daremot far det poangteras att jamforelsen troligen skedde pa grund
av att det specifikt blev papekat for honom att spelet inte har slappts an, vilket i min
uppfattning fick honom att reflektera éver sitt tidigare svar. Det verkar som att Georg
baserade sin asikt pa World War Twos trovérdighet pa att han kanner igen den tid spelet

skildrar. Han har darmed ingen insikt i spelets narrativ eller nagon upplevelse att basera sin

51 Intervjutranskriptioner, s. 14.
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uppfattning pa utdver trailern. Det verkar da som att en viss forkunskap eller en
igenkanningsfaktor till den epok som skildras racker for att bilda en uppfattning.

Efter en enkel sokning pa spelet Call of Duty: World War Two, fick jag upp lite
information gallande vad som skildras och en trailer pa strax 6ver tva minuter. I trailern far
tittaren forst se meningen “ACTUAL IN-GAME FOOTAGE” och sedan folja en soldat fran
forstapersonsperspektiv under landningen i Normandie. Trailern visar &ven bland annat delar
av spelets dialoger, strider och miljé.>® Det framkommer i intervjun att Georg &tminstone har
sett trailern och baserade sin initiala asikt om spelets trovardighet pa det eller annan
information som kan ha getts ut i nuléget. Podngen har ar att i nuléget finns det inte mycket
information gallande spelet. Trots att Georg var medveten om det menade han anda att spelet
ar trovardigt. Det kan da antas att den inblick i spelet som trailern erbjod med dialoger, miljo
och strider i forsta-persons vy upplevdes som tillracklig att spontant uttrycka en asikt om dess
trovardighet under intervjun. Georg sade att det anda utspelar sig pa handelser fran andra
varldskriget. Baserat pa vad George har sagt kommer jag med slutsatsen att spelets epok i sig
skapar en trovardighet. Andra vérldskriget ar ett tidsskede vars handelser &r allméant ként.
Georgs forkunskaper och igenkannande av andra vérldskriget kan da pastas vara en stor
anledning till att spelet upplevs vara trovardigt, aven om Georg inte har kunnat spela World
War Two annu. Georg verkade da applicera sina forkunskaper eller forestallningar om andra
varldskriget pa spelets skildring for att basera sin asikt pa dess trovardighet.

Informanterna fragades sedan om hur man kan avgdra om ett spel ar trovérdigt

eller gj, varvid Georg tog till orda igen.

Georg: Det ar fragan, du, det ar vdl samma dar, man kan val, soka upp, om nan handelse i nagot spel,
nan scen eller ndgonting, liksom om det hént pa riktigt, fran olika kallor liksom.

Oguzhan: Ar det nigonting ni brukar gora nar det géller spel, kolla upp?

Georg: Nae.

Yusuf: N& 34

| det har fallet forklarade Georg ett satt att kolla sa att det som skildras &r faktabaserad, men
ingen av de verkade dock anvénda sig av nagon typ av faktakoll. Det kan da antas att Georg
hade en bild av hur andra vérldskriget sag ut och bildade déarav en uppfattning om

historieskildringen baserat pa hur val spelet métte hans forvantningar.

53 Activision (2017), <https://www.callofduty.com/sv/wwii> (videoklipp) [Hamtad: 2017-05-30]
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Tobias: Hur kommer det sig att, eh, du fick intrycket av att eh, World War Two, var trovardigt da? Vad
baserar du det pa, liksom?

Georg: Ja, man ser ju forsta, alltsa, pa trailern dar att, eh, det ar det dar slaget vid Normandie, dar pa
stranden, och, det liksom, har man sett i bocker, filmer, och...

Oguzhan: Mm.

Georg: Sa det skulle jag saga ar trovardigt.>®

Jag tolkar detta som att Georgs forkunskaper om andra vérldskriget har en direkt relevans till
vad han upplevde vara trovardigt. Han talade om att han visste om slaget vid Normandie da
han redan har tagit del av den historien i bécker och filmer, antagligen dven under
historielektionerna i skolan. Det maste poangteras hér att slaget vid Normandie som beskrivet
i World War Two inte kan jamforas med bdckerna eller filmerna som han sett det skildras i
tidigare da spelet inte slappts dnnu. Det &r endast det faktum att han kanner igen Normandie
under andra varldskriget i samband med spelets visuella och interaktiva skildring som Georg
upplevde det vara trovardigt. Eftersom att de inte applicerar nagon form av faktakoll utéver
det de har hort fran andra kallor, verkar spelets historiska skildring som autentisk av den
anledning att det baseras pa en dversiktlig bild de har fran borjan. De kan da sjélva inte riktigt
avgOra om spelets autenticitet stammer, d&ven om de upplever att det &r sd. Olle svarade dven
strax efter med att ta klader och miljé som exempel av autentiskt historisk skildring i spelen,
varvid Georg instimde, “S& dir ser man ju liksom, hur gammal, vilken tid det ska utspela sig
i och sadar”.%®

Det uttalades valdigt mycket om igenkanningsfaktorn i dessa spel, och dess relevans
for deras uppfattningar om spelens trovardighet. Enligt de sjalva kénde de till en hel del av
den information de far ta del av i spelen sen innan genom historieundervisningen i skolan.
Olle menade att man far ut det mesta fran skolan, men att spelen danda erbjuder detaljer som
kan vara grund till ny kunskap och fakta. Det verkar har som att Olle ser tv- och datorspel
som skildrar historien som mdjligt komplement till hans redan existerande kunskap och

utbildning i skolan.

7.2.3 Grupp 3
Endast Joakim, Philip och Oscar beréattade att de spelar pa fritiden. De namnde tre spel med
specifikt historiska miljoer: Assassin’s Creed, Call of Duty och Sniper Elite. Sniper Elite &r

5 Intervjutranskriptioner, s. 15-16.
%6 Intervjutranskriptioner, s. 16.
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enligt informanterna ett spel som utspelar sig i andra varldskriget, baserat i en historisk miljo,
men inte pa riktiga historiska handelser enligt Philip. Aven om Philip inte uttryckligen sade
det sa kan jag utréna baserat pa hans svar att han sjalv marker skillnaden i att vissa tv- och
datorspel anvander sig av en historisk miljo utan att nédvandigtvis forhalla sig till historisk
autenticitet. Det gemensamma hér ar att alla tyckte att det ar roligt med historiska spel. Oscar
forklarar anledningen till det véldigt vél, “Man aker liksom med i, kinns som att man &ker
tillbaka i tiden liksom och upplever historia”.>’ Han beskrev kanslan av att spela som en fard
genom historien. For honom &r man som spelare en del av den historia som skildras, och ens
handlingar i spelet driver pa beréattelsen. Oscar beskrev valdigt enkelt en upplevelse dar
historia inte &r en inlérningsprocess, utan en interaktiv upplevelse dar spelaren ar
huvudpunkten i narrativet.

Ett spel kan ha valdigt fina miljéer och en bra beréttelse, men fragan ar om de, trots

spelupplevelsen, upplever om spelen &r trovérdiga eller ej.

Joakim: Naaah. Jag vet inte, dem ska fanga spelaren, jag tror inte dem siktar si mycket trovardigt om
jag ska vara arlig. Ja, vissa spel kanske sjélvklart men.

Philip: Om man kollar pa till exempel Assassin’s Creed s kan man hoppa fran byggnader och ggmma
sig i en hostack, det ar inte trovardigt.

Oscar: Men aa, de visar ju anda ungefar hur det var pa den tiden. Sen har dem ju en egen story ocksa
vid sidan av.

Oguzhan: Sa sjalva miljon ar...

Oscar: aa det ar miljon, och det &r karaktarer och hur dem ar kladda aa sana dar detaljer, det &r

trovardigt.®®

Efter att Joakim utan att tveka svarade forst, stdimde resten in ganska snabbt efter. Det kan
darmed vara sa att de har paverkat varandra i sina svar. Philip namnde dock att hoppa fran
byggnader och att gdmma sig i en hostack som exempel pa bristande trovérdighet. Dessa
handlingar & méjliga i spelet Assassin’s Creed, men det ar mer en reflektion pa hur
spelkaraktaren navigerar sig i spelet snarare an en reflektion pa spelets historiska autenticitet.
De holl dock med varandra pa att den historiska trovardigheten ligger i sjalva miljon, och inte
i hur karaktarerna forhaller sig till miljon. Det visuella intrycket eleverna far av Assassin’s

Creed agerar da som en bekraftelse pa deras uppfattningar om hur det sag ut. Oscar sade dven

57 Intervjutranskriptioner, s. 24.
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att han uppskattade att de skriver fakta om byggnader.®® I det har sammanhanget tolkar jag
det som att han anser att saker som arkitektur och byggnadsplacering ar som en replikering av
epoken. Helhetsbilden som dessa aspekter skapar, i samband med detaljer sasom utstyrsel,
skapar en varld som for dessa elever upplevs vara en trovardig historisk skildring.

Efter att eleverna i denna grupp fragades om hur de kunde avgéra om spelen har en
trovardig skildring svarade de med saker som att de kan ha sett det pa tv innan, eller lart sig
det pa en historielektion. De baserar da trovardighet pa om tva kallor &r dverensstammande
med varandra. Oscar svarade att man far reda pa vilka saker som stimmer genom att fa fakta
fran skolan.®® Han tog Assassin’s Creed som exempel pa att i historielektioner kan man fa
vissa handelser och objekts trovardighet bekraftat efter att man sjalv spelat spelet. P4 samma
satt kan det komma upp innehall som skiljer sig mellan spelet och det som lars ut i skolan,
och pa sa vis vet Oscar om han far en saks trovardighet eller brist pa det bekraftad. Daremot
beskrev Philip det som att han baserar pa om nagot &r trovardigt eller inte pd vad han sjalv
tycker ar rimligt. Om jag skulle ta ett eget exempel for att beskriva vad han menar skulle det
nog vara om pistoler anviandes under en skildring av antiken. Aven om eleven i fraga inte
nodvandigtvis exakt vet nar pistolen uppfanns kan slutsatsen dnda dras att skildringen i det
fallet inte ar historiskt trovardig. Oscar forlitar sig darmed pa att han sjélv kan urskilja vad
som verkar vara en autentisk skildring av historia. Aven om Oscar péstéar detta uppfattar jag
det som att hans pastaende forlitar sig pa tidigare kunskap, och relevant kunskap for de

historiska spelen som talas om under intervjun, kommer nog framst fran historielektionerna.

7.2.4 Grupp 4

Ronnie spelar varje dag, men de andra spelar nagon gang ibland, upp till fyra ganger i veckan
enligt de sjalva. Tre av eleverna kunde inte komma pa ett exempel av ett spel med historisk
miljo, bakgrund eller handling. Jonas ndmnde Call of Duty, men podngterade samtidigt att det
bara ar baserat pa historia, och vad som ar realistiskt eller inte &r en annan sak att avgora.
Eftersom att de visade svarigheter att komma pa speltitlar med historiska teman namndes ett
par till gruppen baserat pa vad tidigare grupper namnde, Battlefield 1, Call of Duty: World
War Two och A4ssassin’s Creed. Det visade sig att alla i gruppen kénde till titlarna som gavs
som exempel, men att de inte kopplade titlarna till att vara historiska spel. Gruppen gav
intrycket av att de hade svart att forestalla sig spel som en majlig representation av historia.
Det kan bero pa att gruppen troligen har en misstro pa att spel som en kulturell medieform
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kan skildra historia pa ett autentiskt satt. Eleverna i denna grupp visade nédvandigtvis inte att
de hade ett kallkritiskt forhallningssatt till spel, da de verkade skeptiska till att historia

overhuvudtaget kunde skildras pa ett trovardigt sétt i tv- och datorspel.

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

Jonas: Alltsd ibland, om det 4r ndgonting som jag fastnar for, blir intresserad av.

Det Jonas menade har &r att han visar ett intresse for historien som ett spel kan baseras pa.
Med tanke pa hans tidigare pastaende angaende Call of Duty tror jag att han endast visar ett
intresse for enskilda handelser i ett spel, inte autenticiteten hos ett spel i 6verlag. De visade
darmed en mer generellt avvisande attityd gentemot spel som autentiska skildringar av
historia snarare &n att sjalva ta reda pa om ett tv- och datorspel ar trovardigt eller inte. | det
har fallet baserade de inte sina asikter utifran ett kallkritiskt forhallningssatt.

Jonas tyckte dock att det delvis finns spel som ar trovérdiga, varav de andra i gruppen
inte har reflekterat dver det och spelar mest for att roa sig sjalva.

Jonas: Mm, jag vet inte, ass, det du sa, Assassin’s Creed, dven fast det &r mycket, alltsa story, som ar

inte pa riktigt, men du forstar mig, men dom flesta karaktarerna ar ju, sa att sdga. S det ar intressant.®?

Aterigen visade Jonas ett visst intresse och férkunskap for historien som skildras och
karaktarerna som ar inblandade. Han vet att det finns karaktarer som funnits pa riktigt, men
att spelets handling mestadels inte &r autentisk. Jonas formedlade da pa sitt eget satt att
historia skildras pa olika satt, och det galler att uppmarksamma detaljerna i skildringen for att

hitta autentiska material.

Tobias: Men med inblicken da i, som du sa innan, med karaktérer och sadar, ar det nagot man
liksom, reflekterar liksom dver nar man spelar att, det har ar, en verklig person, eller en

verklig byggnad eller...?

Jonas: Mm... Assa jag kan ju bara tala for mig sjalv, men jag tycker att sant ar, det gor, i mina 6gon
blir spelet battre dd. Om det ar sant.

Tobias: Mm. Det hjélper till och...

Jonas: Alltsa det blir inte bara ett tomt spel, dar du bara ska springa runt och skjuta, alltsa liksom,

det far ett varde, typ. Alltsd, det lar ut ockséa. P& nagot satt, jag vet inte.5?
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Darmed far spel enligt Jonas ett varde utéver underhallning genom att ha ett historiskt
innehall. I vilken grad han vardesétter just detta ar nagot som endast gar att spekulera om.
Intrycket han gav under intervjun lutar dock mer at hallet att han hyser ett intresse for historia
vilket gor spelen roligare, men inte att historia i sig vardesatts pa ett mer utforligt satt utver
att han kanner igen nagot historiskt i ett spel eller far en bild av hur det kan ha sett ut. Ronnie

fortsatte forklara denna tanke vél:

Ronnie: Alltsa, det hjalper val till att se ut det, alltsa hur det ser ut i alla fall. Alltsa forr. Aa, men som
med Assassin’s Creed till exempel. Om du hoppar tillbaka till typ sjuttonhundratalet, till exempel [...]
Sa istallet for att bara lasa i en bok ocksa bara men sjuttonhundratalet, det &r svarare att fa upp, eller
alltsa fa upp och fa se liksom hur det var. Sen om man sitter och spelar typ ett spel som utspelar sig i
den tiden da far man ju en lite storre inblick i det hela. 5

Enligt de sjalva kan tv- och datorspel ge en bild av hur historien sag ut. Eftersom att historisk
skildring i spel vaver in en handling utifran en historisk kontext, tyckte dessa elever att
historia som skildras visuellt och interaktivt kan komplettera det de har last eller hort talas
om. Fran deras perspektiv kan tv- och datorspel vara en sysselsattning som framjar
forstaelsen for hur det sdg ut forr, samt vara en interaktiv upplevelse for det skedet spelet
skildrar. Daremot verkar det inte som att de sjédlva reflekterar mycket pa att vissa delar av
spelinnehallet inte ar autentiskt, utan snarare fokuserar pa det innehall som de sjélva kanner

igen.

7.3 Analys 2: film (Tobias Jonsson)

| det har avsnittet kommer jag ga igenom hur de informanter som deltagit i intervjuerna ser pa
och uppfattar film i relation till historia. VVarje fokusgrupp kommer presenteras for sig, och
sjalva essensen i informanternas uttalanden kommer sedan att laggas ihop for att ge en sa

komplett bild som mdjligt av gruppernas upplevelser och uppfattningar om amnet.

7.3.1Grupp 1
Alla i grupp ett sade sig konsumera film ungefar tva ganger i veckan.
Nar det kom till att fraga eleverna specifikt om historisk film fick vi egentligen bara ett

intressant svar. Mikael presenterade ett kort med tréaffande resonemang:
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Tobias: Eh, tittar ni ndgonsin, som ni ar medvetna om, pa historiska filmer?

Mikael: Nae, inte som man har tankt pd, det ar typ Pearl Harbor.®

Det kan tolkas som att Mikael kanske inte nddvandigtvis tanker dver huvud taget pa att de
filmer han konsumerar, eller har varit i nagon sorts kontakt med, ar historiska. Han kom dock
pa ett exempel, méjligen pa grund av att just den filmen ror ett historiskt omrade som han har
ett intresse for, eller mojligen darfor att Mikael har patraffat amnet i skolan, det ar svart att
avgora i och med det relativt korta svaret.

Pa grund av de nagorlunda kortfattade till den foregaende fragan bestamde vi oss for
att anvanda exempel pa historiska filmer. Bland annat namndes 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 nagot exempel. Vi har typ Gladiator?

Edvin: Ja.

Jesper: Ja.

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

Tobias: Nae, precis!®®

Historisk film &r darmed ingenting man egentligen letar efter nar man ska se film, menade
Alvin.

Gruppen hade lite mer att saga om filmer som baseras pa sanna historier. | och med
att termen “historisk” kanske inte #r s tydlig har vi valt att ha med en fraga som istéllet
anvinder termen “based on a true story”. Har menade Jesper, Alvin och Edvin att det blir lite

mer intressant att titta pa om det ar grundat i nagot som faktiskt hant.

Tobias: Foredrar ni filmer som &r, sa att séga, based on a true story framfor sdna som inte ar det?
Jesper: Aa, lite.

Tobias: Hur kommer det sig?

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

[.-]

Alvin: Filmen blir val lite verkligare kanske om det &r ndgot som man, man vet har hant pa riktigt.
Tobias: Mm, och det.. Ar det béttre liksom, framfor det som &r strikt pahittat, liksom?

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

Jesper: Darfor att det ar baserat pé en, allts, verklig handelse.
Edvin: Man vet att det har hant pa riktigt.

Jesper: Aa.%’

Informanterna beskrev hér sina grundldggande uppfattningar om varfor filmer som &r “based
on a true story” dr intressanta. Generellt verkar det som att det handlar om att de kénner en
trovardighet i sadan film. De menade att det finns ett egenvarde i att se ndgot som pa nagot
sétt ar kopplat till verkliga handelser.

Nagra av de exempel som togs upp tidigare blev féremal fér mer djupgaende
diskussion. Varken Gladiator eller Braveheart vackte nagra sarskilt ingdende asikter, men
Straight Outta Compton, méjligen pa grund av den nagorlunda samtida handlingen, fick en

mer direkt reaktion.

Jesper: Straight Outta Compton &r tung.

Tobias: Hehe, men &r den sann? Ar den sanningsenlig? Ar den trovérdig?
Jesper: Ja, det vet jag inte. Jag kollade premiéren, ja..

Mikael: Det, det & manga grejer i filmen som &r trovérdiga.

Tobias: Okej, kan du ge mig ett exempel?

Mikael: Det som liksom hé&nder i filmen

Jesper: Det ar mycket rasism.

Mikael: Aa.

Tobias: Det kénns verkligt, liksom, eller?

Jesper: Aa.. Det ar vil typ s, alltsa, dom haller pa i, nu ocksa.%

Jesper och Mikael kopplade déarmed filmens skildring av 80- och 90-talets USA till det nutida
USA. | och med att vissa aspekter av filmen upplevdes av eleverna att pa manga satt
Overensstdamma med den situation de forestéller sig att afroamerikaner lever i idag, blir filmen
verkligare for dem. En aspekt som dverensstdammer med deras tolkning av vad som &r en
sanningsenlig bild av varlden ar alltsa valdigt inflytelserik nar det kommer till att avgora
verket som sadants trovardighet éverlag.

Jesper var ocksa den i gruppen som reflekterade 6ver sitt forhallningssatt till kallkritik
nér det kommer till historisk film. Han menade forst att for att veta om en film &r trovérdig

eller inte bor man anvénda sig av olika kéllor. Det exempel han tog upp handlar om Pearl
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Harbor och hur de (antagligen klassen) nyligen har last om det i historieundervisningen. Det
blev en sorts direkt jamforelse mellan skolhistoria och underhallning med historiska aspekter.
Kommersiellt mot akademiskt historiebruk i direkt jamférande med varandra. Jesper fortsatte
med att utveckla resonemanget till en sorts mer allmén kallkritisk metod.

Tobias: Brukar du kolla upp, liksom, nar du kollar p& nagonting?

Jesper: Nej, men om typ som, andra varldskriget nu som, vi haller pA med Pearl Harbor, och man
har sett filmerna och da blir det liksom..

Tobias: Mm, absolut. [...] Har du gjort samma sak nér det kommer till andra historiska filmer som
du kanske kollat pa?

Jesper: Nja, men det blir ju om man har last ndgon bok innan, och sen sg, aha det var det har,

och sen.. D4 har man ju tva eller tre olika kéllor.... Som.. Ah, baserar sig pa ungefér samma sak.

D& borjar man ju.. Alltsd, d& tror man ju pa det mer.. An om du hor fran en kélla.®

Jespers kallkritiska forhallningssatt verkar vara nagot som han anvander pa ett passivt sitt.
Om de omraden filmen behandlar rakar vara nagot han pa nagot satt kommit i kontakt med
tidigare finns det en kallkritisk process. Annars verkar sjalva idén av att kolla upp nagot

efterdt, dar man saknar referensram, inte vara sarskilt intressant eller anvand.

7.3.2 Grupp 2

Filmintresse var nagot som fanns hos alla elever i grupp tva. Alla var snabba med att svara
“ja” pé frdgan om de ofta tittade pa film. Det verkade som att eleverna i gruppen ungefar
tittar pa film tva eller tre ganger i veckan i genomsnitt. Oftast handlade det om action- eller

komedifilmer. Historiska filmer fick ocksa ett positivt gensvar.

Tobias: Mm. Tittar ni ndgonsin pa det vi kallar for historiska filmer? Med historisk handling, eller..
Georg: Ja, alltsa, det kan val handa.. Att man kollar pa nagon film som handlar om nagonting som
hént och..

Olle: Ja, mycket.. Jag har kollat mycket pa sanhar, fran varldskrig, sanhar, Saving Private Ryan [...]
Tobias: Mm, precis. [...] Ndgon annan?

Georg: Det, det &r ju intressant att se filmer om det liksom.

Georg kopplade direkt till att historiska filmer kan vara sa mycket mer an sadana som

nodvandigtvis saluférs som historiska. Precis som han papekade handlar det om filmer som
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grundas i en historisk handelse, eller ndgon sorts historisk gestaltning. Olle gick direkt till
krigsaspekten, och kommer med ett bra exempel pa en historisk film. Har hjalpte de bada
ocksa grupp tva att etablera vad en historisk film kan vara. Den analys gruppen gjorde av vad
en historisk film ar och var man kan komma i kontakt med sadana &r 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 &r baserad pa verkliga

handelser ar nagot vardefullt.

Tobias: [...]Foredrar ni filmer som dr “based on a true story”, som man séger?
Georg: Ja, det, jag tycker det ar battre. For d, det ar liksom, man vet att det har hant, det ar inte pahittat
och sadar. Jag tycker det ar battre.

Yusuf: Det ar samma har, tycker ocksa det ar battre. "

Det verkar som att gruppen som helhet har menade att bara det faktum att en film &r baserad
pa verkliga handelser ger den historisk legitimitet och autenticitet. Sjalva etiketten ar darmed
trovardig i sig. Mojligen var informanterna har inte riktigt i en sinnesstdamning som kopplade
in kallkritiska tankar, men reaktionen i sig ar &nda intressant som resultat.

Nér gruppen fick utvardera hur trovardiga historiska filmer &r rent allmént kopplades
daremot ett visst kallkritiskt forhallningssatt in. Visserligen ar kanske fragan i sig nagot som
vécker tvivel. Nagot de kanske inte annars hade uttryckt i en 6ppen diskussion dar amnet
tagits upp pa ett mer organiskt satt av nagon av gruppmedlemmarna. Olle menade att dven
om en film ar baserad pa faktiska handelser s& adderas saker som kanske inte nédvandigtvis
har att gora med historisk skildring att géra. Antagligen tanker Olle pa stoff som kanske har
med narrativa eller kommersiella aspekter att gora, i och med att han specifikt ndmner action
som en sak som laggs till i historiska filmer. Georg var inne pa samma bana, och menade
aven han att saker 6verdrivs eller 1&ggs till for att filmen i sig ska vara mer fangslande.

Gruppen fick sedan namna exempel pa historiska filmer som ar trovérdiga, och da

presenterade de lite olika exempel.

Tobias: Kan ni ge exempel pa filmer som ni tycker ar valdigt trovardiga?

Georg: Till exempel, som du sa, Straight Out Of Compton, hyfsat trovérdig, skulle jag séga.
[.-]

Olle: Eller kanske, Twelve years a slave, tror jag r trovardig.

Georg: Tycker jag ocksa.
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[-]
Georg: Séhar, Gladiator, alltsd man vet, det kan ju inte vara exakt det som hande liksom. Det, det

skulle va ganska svart att veta liksom, om man inte har pratat med nan, som har funnits pa den tiden.

Det ar ju liksom..

]

Georg: Precis, det e ju, exakt vad som hande &r ju liksom ratt svart nar det galler s gamla filmer.

[]
Yusuf: Men det kan ju hant.
Georg: Det kan ju hant, liksom?

Georg utvecklade det kritiska resonemanget med att papeka att det ar svart att sékerstélla hur
nagot har hant i fallet Gladiator, i och med att det hande for sa lange sedan. Han hanvisade
sedan till att en samtida kélla hade varit att foredra for att kunna presentera en autentisk bild
av verkligheten, vilket val maste ses som ett rimligt kallkritiskt pastaende. Analysen fortsatte
sedan med en tanke om att det blir svarare att sékerstélla huruvida ett historiskt skildrande &r
trovardigt i och med att det ar en s& langt svunnen tid som aterges. Jag vill mena att dven
detta maste ses som ett rimligt kallkritiskt pastaende, da det som ar mer samtida sannolikt ar
styrkt i fler kallor &n det som &r mindre samtida.

Intervjun togs sedan till en frdga om hur man vet om en film &r historiskt trovardig

eller inte, och &ven har hade Georg mycket att séga.

Georg: Kolla olika kallor, kanske efter man har kollat filmen. Sahér, oftast, kan det ju vara sahéra, kta
video eller bilder innan eftertexterna, si man, allts, nar man ser att det har hant, vissa saker, och man
ser vem personen egentligen var och sadar. Sa de..

Olle: Aa, det &r vél de.

Tobias: Samma tankar, pa resten?

Yusuf: Aa.™

Om det finns autentiskt material eller faktiskt k&llmaterial i filmen &r det enligt
informanterna en positiv aspekt nar det kommer till att uppna historisk trovardighet. Den
direkta kopplingen till det som skildras pa skarmen, som Georg kritiserade i Gladiators fall,
kommer upp aven hér. Rent aliméant verkade informanterna dock vara ganska néjda med att
namna ordet kallor, och sedan lamna det darhan. Det ar forstas mojligt att de inte tankt pa
filmer som nagot som skulle kunna utvéarderas med ett kallkritiskt synsatt. Kallkritik i
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allménhet skall vara en del av undervisningen redan i Historia 1al, och darfor bor de vara
medvetna om hur man kan forhalla sig till kallor.”* Georg namnde dock kort en sorts
kallkritisk grundprocess, dar utvéardering av materialet historisk film gors genom en

jamforelse med olika kallor som beskriver samma héndelser, saker, och sa vidare.

7.3.3 Grupp 3
Filmmassigt sade sig tre av gruppens medlemmar se pa film i alla fall tva till tre ganger per
vecka. Joakim pastod att han kanske till och med s&g pa film varenda dag. Aven har har vi en
grupp som konsumerar film ofta och mycket éverlag. Precis som i de andra grupperna
uppgav de generellt att de helst ser pa action- och komedifilmer. Dock namndes aven sci-fi av
Joakim och Oscar.

Uttrycket historiska filmer fick forklaras for gruppen, da Philip forst trodde att vi

pratade om dokumentarer. Men det blev tydligt vad vi ville at ganska kvickt.

Tobias: Tittar ni nagonsin pa det vi vill kalla for historiska filmer?

[-]

Philip: Det har hant.. Alltsa det 4r mer sahar, dokumentarer da eller, hur menar du?
Tobias: Nja, vi menar spelfilm.

Philip: Jaha..!

Joakim: Saving Private Ryan, det menar du &r en historisk film, eller hur?

Tobias: Mm!

Joakim: Jomen juste, jo.

Philip: Jo, men da skulle jag sdga att jag sett det, eller kollar pa det, kanske ibland.
[]

Oscar: Ja, jag har sett nagra historiska filmer.”

Sa fort informanterna forstod 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 nédvandigtvis namna dem. Nar vi sedan namnde nagra exempel
svarade de dverlag igenkannande pa allihop, sarskilt pa American Sniper och Gladiator. Det
verkade helt enkelt som att informanterna hade grepp om vad &mnet for intervjun var.

Direkt efter fragade vi dem huruvida de foredrog filmer med handling som é&r baserad
pa sanna handelser. Har var gruppen enig i att det framst handlade om filmens kvalité rent

underhallningsmassigt, och inte nédvandigtvis om varandet eller icke-varandet av historiska
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aspekter.
Vi bad dem sedan att utvardera den historiska trovardigheten i historiska filmer, och

Philip presenterade nagra traffande tankar.

Philip: Allts3, ganska. Men de behover inte va, det ar saklart att, jag tror att det &r liksom nar man gor
om en bok till en film att, eeh regissorer och sant de valjer ju in sdnt som de sjélv vill ha in och tycker
ar battre och som de vill. Men samt s& kan man inte saga att det &ar en historisk film om man bara ga
direkt pa, alltsd, gar at sparet helt och hallet s att saga.

Oscar: Ibland lagger man ju in lite extra egentligen, till exempel Troya. Den dér trojanska hasten har ju

egentligen inte hant. Men man vill liksom fa det bra.”®

Har menade bade Philip och Oscar att den konstnéarliga aspekten av filmskapandet tar
stor plats i skapandet av historiska filmer. Philip forsoker sig ocksa pa att definiera var
gransen gar for vad man kan kalla en historisk film. Han menar darmed att det finns en gréns
for hur mycket fiktionellt material man kan ha i en film som pastar sig vara historisk.

Philip namnde dven Straight Outta Compton som en mycket historiskt trovardig film, och

Joakim holl med.

Tobias: Kan ni ge exempel pa filmer som ni tycker ar extremt trovardiga?

[-]

Philip: Straight Outta Compton.

Joakim: Ja.

Philip: Den e sé sjukt bra.

Joakim: Aa den &r trovirdig. Alla kommer med samma historia men det ar val &nda ett géng pa ett
styck och alla kommer med samma historia. Det verkar ju ratt trovardigt menar jag.

Philip: Ja jag menar det &r, alla frén gruppen som har suttit och skrivit p& manus sa det &r ju

trovardigt.”

De bada menade har att det faktum att huvudkaraktarerna alla har varit med och skrivit
manus i sig ar en kéllkritisk garanti for att manuset ar historiskt trovardigt. Visserligen ar det
en god kallkritisk grundprocess, men vissa problem finns anda. En av huvudkaraktérerna,
“Eazy-E”, dog nimligen 1995 och har darfor inte haft nagot utrymme att komma med asikter
eller idéer. Dessutom utmalas andra karaktarer i filmen pa satt som kanske inte nédvandigtvis

ar helt och hallet sa som de sjalva hade velat portratteras, nagot vi ocksa papekade till
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informanterna for att fa svar om hur de resonerade.

Tobias: Det &r inte sa att de som ses som de onda eller sa i filmen kanske har en annan asikt eller hur
tanker ni om sant?

Joakim: Ogillar man en typ av grupp manniskor da forsoker man hitta alla fel om dem, da ar det klart
att de saklart séga att det ar fel p4 dem nér det kanske inte dr det. Det ar ju jattemycket...pé en gang.
Jag vet inte. Svart att svara pa det.

Philip: Aa, exakt.”

De badas resonemang blir lite mer nedtonat hér, och de kommer helt enkelt till slutsatsen att
det &r en svar analys att gora. Trots detta visade de upp en analysformaga och namnde
mdjliga anledningar till varfor vissa personer karaktériseras som de gor i filmen.

Nér gruppen fick komma med idéer for hur man kan avgdéra om filmer ar historisk
trovardiga eller inte handlade det mest om forkunskaper istéllet for exempelvis

efterforskningar.

Joakim: Jag tror inte nan gor efterforskning egentligen men baserat pa sann historia brukar man ju
dnda...

Oscar: Man brukar kénna igen sig.

[.]

Philip: Oftast &r det ju saker som man, man har ju hort ndgonstans ifran sa att, liksom stora
historiska handelser det satter sig i hjarnan. Sa om du har hort det ndgon gang innan sa bara,
aa det ar det. Aa svart att forklara men...”

Trion menade att de anvander sig av en sorts historisk referensram som sannolikt kommer
fran deras egna historiska identiteter, historieutbildning i skolan och det samhélle de lever i.
Tankandet kring trovérdighet verkar handla férst och framst om vad de redan kan, och inte

vad de mojligen inte vet eller & medvetna om.

7.3.4 Grupp 4

Grupp fyra, likt de tidigare grupperna, bestar ocksa av informanter som uppger sig titta pa
film relativt ofta. Dock fanns det en viss bredd i hur ofta. Markus uppgav att han ser pa film
ungefar fem ganger per vecka, medans Ronnie menade att han haller sig till en gang. Precis

som de andra grupperna handlade det for det mesta om komedi- eller actionfilm.

8 Intervjutranskriptioner, s. 21-22.
& Intervjutranskriptioner, s. 22.
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| helhet pastod gruppen att de inte egentligen sag pa historisk film sarskilt ofta, men
majligen ibland. De exempel som vi forberett fick darmed komma fram mer eller mindre
direkt da 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
halften som sett.

Det var egentligen forst nar informanterna fick frdgan om de foredrog filmer som var

baserade pa verkliga handelser som de 6ppnade upp.

Tobias: Foredrar ni filmer som &r based on a true story, sa att saga?

Ronnie: Spelar inte sa stor roll egentligen, liksom sahar. For assa, for det, om man, om man kollar en
film som &r baserad pa verklighet, liksom. Alltsa man vet ju inte riktigt om den, &r pa riktigt

baserad heller. Sa det klart. Men alltsa visst, det blir ju lite mer intressant. Om den ar baserad

pa verklighet.

Ronnie kritiserade direkt sjidlva begreppet “based on a true story” och menade att det i sig inte
betyder nagonting. Om en film daremot &r baserad pa verkligheten ar det mer intressant, men
fragan ar helt enkelt om de som pastar att de ar det, ar det. Grupp fyra kom sedan till ungefar
samma slutsats som de andra grupperna: Det ar framst kvalitét som &r intressant och viktigt
nar man avgor om man vill se, eller uppskattar en film. Den historiska aspekten fanns inte
med i den ekvationen.

Nér det kom till att avgora historiska filmers generella trovardighet hade gruppen inte
jattemycket att saga. Jonas ville mena att de flesta filmer inte var sarskilt trovéardiga, men att
de trots allt kan vara annorlunda. Han namnde Twelve Years a Slave som exempel pa en
trovardig film, men bredde inte ut sitt resonemang. Markus menade som manga andra
informanter att det framsta verktyget for att avgéra om en film ar trovérdig eller ej &r
forkunskaper. “Man kanske typ har hort talas om hindelsen 1, s& hér kanske tidningen eller pa
nyheterna, sa hir”.# Jonas menade dock att om man verkligen vill vara saker pa sin sak ar det
efterforskning som géller. De bada representerar tva olika sidor har. En passiv syn pa
kunskap och utvérdering i Markus férkunskapsperspektiv, och en aktiv i Jonas

efterforskningsperspektiv.

7.4 Analys av fokusgruppernas egna jamforelser

| det har avsnittet gar vi gemensamt igenom de svar som informanterna gav till de avslutande

8 Intervjutranskriptioner, s. 29-30.
81 Intervjutranskriptioner, s. 31.
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fragorna i intervjuerna. Fragorna behandlar jamforande mellan trovérdigheten i film och tv-

och datorspel och vilken form informanterna féredrar att sjalva konsumera.

7.4.1 Grupp 1

Alla elever i gruppen ansag att film var har en storre trovardighet i jamforelse med tv- och
datorspel. Daremot hade de svart att forklara varfor de upplevde det sa. Efter en viss
betanketid sade Mikael att film har en stérre handling. Aven om ett historiskt spel upplevs ha
en storre inlevelseférmaga anser de att en films narrativ kan aterberéatta historiska handelser
pa ett mer autentiskt satt.

Det verkar bero pa att de anser att film forlitar sig framst pa dess handling, och for att
filmen ar helt beroende pa dess historiska sammanhang kravs det samtidigt mer autentiskt
innehall n vad tv- och datorspel gér. Med tanke pa vad dessa elever sade tyckte de att tv-
och datorspel forlitar sig mer pa den interaktiva upplevelsen an handlingen, och har darmed
rad att inte fokusera pa historisk autenticitet pa samma satt som film gor. Daremot tyckte tre
av eleverna att den historiska skildringen i tv- och datorspel formedlas pa ett mer aktivt sétt
an film. Den storsta skillnaden som eleverna holl med om var att huvudpunkterna i ett spels
historiska skildring handlar om att visa en verklighetstrogen miljé och objekt, men hos film
ligger framst fokus pa det narrativa.

Edvin, Jesper och Mikael foredrar dock att spela tv- och datorspel framfor att titta pa
film, av den anledningen att det &r roligare med tanke pa interaktionen med det historiska
skedet ett spel medfor. Alvin foredrar dock film for att han inte fastnar for ett spel pa samma
séatt som de andra gor. Han kénner darmed att film vécker en storre inlevelse for honom, aven

om han menar att det ar roligt att spela.

7.4.2 Grupp 2

| grupp tva menade Georg att en av de saker som verkligen drar ner pa spels potentiella
historiska trovardighet ar sjalva spelaren. I och med att nagon kontrollerar huvudpersonen
finns det mer utrymme for innehall som inte kanns trovardigt. Film upplevde han dock som
mer kontrollerat och begransat i och med att det baseras pa manus, och det for med sig viss
struktur, och mer utrymme att uppna trovardighet. Det perspektiv som Georg presenterade ar
intressant da han placerar ett sorts ansvar pa sjalva spelaren som i del ansvarig for den
historiska trovardigheten. Han hade forstas en god poang i att spelaren nar som helst kan gora
eller inte gora saker som mojligen kan forstora den inlevelse och den trovardighet som spelet

annars framstaller. Film presenterar naturligtvis inte samma mojlighet.
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De andra i gruppen menade daremot att det ar valdigt svart att avgora. Olle papekade
att det kan laggas till saker som inte kanns trovardiga aven i film, och att spel absolut kan
vara valdigt historiskt trovardiga. Yusuf menade att sjalva fragan var svar. Det beror pa vilket
spel som ska jamfaras med vilken film, och sa vidare. De papekade bada intressanta saker
har, den bedémning de gjorde &r valdigt rimlig och visar pa brister i fragan snarare an
nagonting annat.

Hela gruppen papekade ocksa att de egentligen inte hade nagon preferens nar det
kommer till att valja mellan att titta pa film och spela spel. De menade 6verlag att det gar i
perioder dar man foredrar det ena fore det andra. Det var dock fler informanter som pastod

sig ha spenderat mer tid pa spel &n pa film.

7.4.3 Grupp 3

Joakim, Philip och Oscar tyckte till en borjan att bade film och tv- och datorspel var
jambordiga i sin historiska skildring. Joakim kom dock senare fram till att film har en storre
trovardighet da film tenderar att innehalla fler detaljer som han menade &r for trakiga for att
inkluderas i ett spel. Joakims resonemang grundas majligen pa att han kanner att ett spel
spelas framst for nojets skull, och fokus ligger darmed pa vad som é&r intressevackande for
spelaren. Han verkar mena att det behovs en film for att fa en helhet i en historisk
aterberattelse. Philip holl dock inte helt med Joakim, da han syftade pa att det finns en hel del
dolt innehall i ett spel som spelaren behdver upptacka pa egen hand. Det kan da sagas att de
anser att en film erbjuder en stor méngd historiskt innehall som ar tydliga for tittaren, medan
ett spel ar beroende av ens inlevelse for att upptacka ytterligare innehall som inte aktivt
presenteras for en.

Oscar uttryckte valdigt kort att film innehaller mer fakta an spel. Skillnaderna mellan
deras asikter kan bero pa att Philip spenderar tid som de andra informanterna inte gor for att
upptacka gomt innehall i spel. Philip tyckte dock att historiska filmer har en storre press pa
att innehalla fakta an vad ett spel har, da tv- och datorspel bedéms mindre utifran dess
historiska skildring &n vad en film gor.

7.4.4 Grupp 4
Alla i grupp 4 menade att film &r mer trovardigt an spel. De kunde eller ville inte ga in mer pa
djupet i sina resonemang, utan menade att de baserar det pastaendet endast pa kénsla. Det

svaret gruppen enhélligt gav pa fragan kan mojligen relateras till Dahlgren och Johanssons
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beskrivning av den allmanna uppfattningen av en fraga som vi tagit upp tidigare.®? Ett visst
svar pa fragan kanns forvantat utan att nagon analysprocess egentligen gors, och darfor ges
det svaret. Det ar forstas mojligt att de rent individuellt anser att film ar mer trovardigt ocksa,
men i och med bristen pa utférliga svar pa fragan ar det valdigt svart att avgora.

Overlag menade halva gruppen att de foredrog att spela framfor att titta pa film, och

den andra halvan menade att de inte hade nagon preferens dver huvud taget.

8. Diskussion

Diskussionsavsnitten nedan kommer att behandla hur samtliga grupper jamfors med
varandra. Dessutom kommer resultaten av fokusgrupperna att kopplas till tidigare forskning.
Diskussion 1 kommer darmed att innehalla en jamforande analys av samtliga fokusgrupper
med inriktning pa deras uppfattningar av tv- och datorspel. Diskussion 2 kommer att
innehalla en jamforande analys av samtliga fokusgrupper med inriktning pa deras

uppfattningar och upplevelser av film.

8.1 Diskussion 1

Det 6verliggande temat nér det har talats om tv- och datorspel ur ett historiskt perspektiv har
handlat om krigsspel. De titlar som har frdmst namnts ar Call of Duty, Assassin’s Creed och
Battlefield. Dessa tre titlar verkar vara populéra spel for de flesta elever som har deltagit i
intervjuerna. Mest framtradande tankar géllande spel som skildrar historia har varit i linje
med att de gillar det faktum att de kan kanna igen visst innehall i spel. Exempel som tagits
upp har varit kladsel och vapen.

Nér det géller dessa elevers intresse for historia i samband med spel har de som har
varit intresserade visat att det beror pa att de redan har hort talas om ett visst innehall i spelets
historiska skildring, alternativt kande till det sen tidigare. Det sistnamnda beror nog framst pa
kunskap inhamtad fran historielektioner i skolan. Det kanda innehallet har da visat sig ge ett
storre kommersiellt varde for de elever som spelar, och dérav upplevts vara roligare.

Med tanke pa att elever som exempelvis Georg och Ronnie kande att spel med
historiskt innehall gav en inblick i hur historien ter sig, och framforallt hur det sag ut, kanner
de i ndgon man att tv- och datorspel kan agera som kompletterande kunskap. Daremot
fokuserade eleverna pa vad de redan kanner till, medan det innehall i spelets historiska

skildring som eleverna inte kanner till hamnar i skymundan till deras egna reflekterande éver

82 Dahlgren, Johansson (2015), s. 165.
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historia. Eftersom att de inte kanner till en del av det historiska innehallet som skildras anses
det inte vara autentiskt i deras 6gon, da eleverna redan vet att allt innehall i ett tv- och
datorspel inte &r helt autentiskt. De kan da inte utan hjalp fran andra kallor, vare sig det ar
fran skolan eller internet, veta exakt vad som &r autentiskt eller inte. Eleverna visar darmed
ett kallkritiskt tankesatt, men knappt ndgon anvander sig av nagon metod for att sakerstalla
sig den information som ges av ett spel. Philip presenterade ett traffande resonemang, da han
sjdlv anser att det “Kéanns som for mycket jobb”. Liknande tankesétt fanns i alla
fokusgrupperna och det verkar vara ett gemensamt drag for just dessa elever. Eventuell
historisk kunskap som formedlas genom tv- och datorspel mottas da passivt, eftersom att en
aktiv sokning fran en majoritet av eleverna inte sker. De tar da emot det innehall som ges och
identifieras samtidigt som de avvisar viss information som de inte kdnner igen som en
interaktiv upplevelse for ett kommersiellt syfte. Detta bekréaftas med tanke pa Olles svar fran
grupp 2, da han menade att Call of Duty: World War Two &r en trovardig skildring av historia
av den anledningen att det ar andra varldskriget som skildras. Olles uppfattning var sadan
oavsett det faktum att spelet inte har slappts an, vilket innebér att han endast kunnat ta del av
valdigt begransad information. Olle konstruerar darmed sin uppfattning angaende spelets
historiska trovardighet fran en snabb inblick av dess historiska skede och miljo.

Ekstréom kom bland annat fram till att dessa datorspel kan ha en praktisk tillampning
inom undervisningen om de kompletteras med tidigare kunskaper av datorspelens historiska
skildring. Resultatet som denna undersékning har visat ar 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 for hur det sag ut forr. Tv- och datorspelen agerar
helt enkelt som komplement for tidigare kunskap.

Gallande tv- och datorspelens historiska skildring och innehall, menar Tomas
Karlsson att det inte kan ses som likvardigt akademiskt material, och bor darmed inte
beddmas darefter. Spel &r framst utvecklat i ett kommersiellt syfte, och en historisk skildring
bor da ses med det i atanke. Under intervjuerna sade fem av eleverna i samtliga grupper
(Mikael, Georg, Oscar, Philip och Jonas) uttryckligen att de kdnde att det fanns saker som
spel kan lara en, &ven om det inte nédvandigtvis &r en helt autentisk historisk skildring. Desto
fler instamde nér ett sddant pastaende yttrades av ovan namnda informanter. Precis som
Karlsson bland annat kom fram till att tv- och datorspel som anvénder sig av en historisk

miljo kan bli sedd som en del av en historisk didaktik, kande eleverna i fraga att de far

44



uppleva och se historien som den var. Oscar och Philip tyckte att historiska spel gav en tydlig
bild av hur det var, vilket forstarker den kunskap de far fran skolundervisningen.

Liknande resultat som Tomas Karlsson presenterade kom Arvidsson, Borjesson och
Pettersson fram till i deras studie. De menar att elever upplever historia i den virtuella
varlden, men skillnaden mellan resultatet som Karlsson kom fram till &r att Arvidsson,
Bdrjesson och Petterson reflekterar kring skillnaderna i vad for sorts kunskaper som kan
h&mtas mellan olika tv- och datorspels genrer. Eftersom att ett first-person shooter spels
historiska skildring skiljer sig fran ett strategispels historiska skildring skiljer sig dven vad
elever kan fa ut av dessa genrer. Europa Universalis &r ett strategispel dér spelaren far agera
som harskaren éver 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 ar att tv- och datorspel kan, pa olika satt, skildra historia. Vara fokusgrupper har visat
att dessa skildringars trovardighet framst framkommer i spelens miljéer. Utéver miljer
tyckte Jonas att det faktum att man &ven satter sig in i ndgon annans perspektiv var en
avgorande faktor som ckade spelets trovardighet. Ett spel som Call of Duty ses da inte endast
som en krigssimulering, men bland annat ocksa som en individuell soldats direkta
upplevelser och kanslor av ett krig. Till skillnad till det resultat Arvidsson, Borjesson och
Petterson presenterade, att ett spel som Europa Universalis visar en 6versikt av historia med
fokus pa helhetsbilden av krig och diplomati; visar spelserien Call of Duty en historisk
skildring utifran ett narrativ som fokuserar pa en enskild soldat. Pa sa satt far elever olika
upplevelser och virtuella interaktioner med historia.

Vad fokusgrupperna i var studie visar ar att historisk skildring i tv- och datorspel
uppfattas som trovérdig i relation till vad som visuellt upplevs. Det vill sdga att desto mer
visuella intryck av historisk autenticitet eleverna far desto trovardigare upplevs den vara.
Aven om historisk skildring i tv- och datorspel inte nédvandigtvis uppfattas vara lika
trovardigt som historieundervisning anser eleverna som uttryckte sig att spel ger en mer
personlig inblick i hur historia utspelar sig. Spelen ger en storre forstaelse for 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 sag pa film mellan tva och tre ganger per vecka. De aterkommande temana rent
genremassigt har varit action- och komedifilmer. Nar det kommer till specifika exempel pa
historiska filmer har eleverna framst namnt Saving Private Ryan och Pearl Harbor om de
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namnt nagra alls. Overlag har vi avgjort att det varit nddvindigt att namna exempel pa
historiska filmer for att helt fa informanterna att forsta vilka sorts filmer vi menat. Bland de
exempel som vi tog upp har de framst menat att de sett Gladiator och Straight Outta
Compton. Informanterna har ocksa menat att just den historiska aspekten inte ar nagot de
tanker pa nar de ser pa eller valjer ut en film att se pa. Det ar snarare sa att filmens
underhallningsvarde spelar storst roll. Om en film &r bra, papekade informanterna, ser man
den.

Overlag fanns det dven ett visst intresse for filmer baserade pé verkliga handelser. Det
handlade det framst om det faktum att informanterna generellt tyckte att berattelser med
nagon grund i verkligheten var mer intressanta just darfor att de i nagon man har héant. Det
exempel eleverna sjalva gav oftast pa en historisk trovardig film var Straight Outta Compton.
Resonemangen kring filmen handlade om hur rasismen i filmen var trovérdig och hur filmen i
sig blir mer trovardig pa grund av att ett flertal av de filmen handlar om har varit med i
skapandeprocessen.

Den utvarderande processen som informanterna dvervagande beskrev handlade om ett
passivt forhallningssatt till kallkritik. Overlag beskrev de hur man kan utvardera en films
historiska trovardighet om man rakar besitta kunskap som éverensstammer med filmens
handling och kontext. Ofta menade eleverna att denna forkunskap kom fran bocker eller
skolan. En del av informanterna beskrev dock en generell kéllkritisk metod dar
efterforskningar gors efter att filmen setts, men menade anda att det inte var nagot som de
gjorde.

Det fanns dessutom vissa tankar kring skapandet av historisk film som kommersiellt
objekt. Sarskilt Philip, Olle och Oscar papekade att &ven om en film &r historisk sa laggs det
till saker som kanske inte nédvandigtvis har nagon historisk grund for att behaga tittaren.
Delvis kan det handla om partiskt historieberattande, men mest uppenbarligen om ett
generellt kommersiellt historiebruk.

Den sortens kallkritiska forhallningssatt som eleverna beskrev kan kopplas till
Catharina Hultkrantz resultat. Dar presenterade hon bland annat larare som menade att ett av
de mest anvandbara omradena for historisk film i klassrummet &r just kallkritiskt utbildande.
Det anvandningsomrade som ldraren gav som exempel ar ocksa ganska likt den process
informanterna i denna studie resonerade kring. Det handlade helt enkelt om att eleverna

skulle avgdra vad som var historiskt trovardigt och vad som inte var det i en spelfilm.8

8 Hultkrantz (2008), s. 76 f.
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Det resultat Deldén kom fram till kan ocksa relateras till denna studie. Bland annat
presenterar Deldén elevsvar som innehaller det som vi tidigare beskrivit som passivt
kallkritiskt forhallningssatt. Filmen som Deldén tog upp i sin studie sags som trovardig i och
med att eleven som sag filmen hade vissa forkunskaper om de &mnen och omraden som
filmen tog upp.84 Den sortens resonemang &r snarlikt det som exempelvis Philip i grupp tre i
den har studien framfor. Philip menar att forkunskaper som man kommit i kontakt med
skapar en referensram som man sedan anvander for att avgora trovardighet i nytt material.

Aven Burgards resultat kan kopplas till samma omrade. Aven har presenterades elever
som menade att de genom filmerna kompletterade eller utmanade den férkunskap de hade.
Burgard ar dock noga med att papeka att filmtittandet generellt leder till en utokad forstaelse
for den historia som filmerna i studien skildrar. Dessutom menar hon ocksa att de elever som
medverkade i hennes studie visade upp en entusiasm for historiska filmer.2> Samma sorts
tankar ar nagot som ocksa visade sig finnas hos informanterna i denna studie. Bland annat
menade vara informanter att det finns nagot sorts varde i att konsumera film som har en

koppling till vad de upplever vara faktiska historiska héndelser.

8.3 Jamforande diskussion

Det allomfattande temat for informanternas uppfattning om trovardighet i tv- och datorspel
och film &r att de ansag att film har betydligt storre historisk trovéardighet. Anledningarna som
eleverna sjalva angav var bland annat att film innehaller fler faktabaserade detaljer an vad
spel har. Detta & majligt i film pa grund av vad informanterna upplevde vara en starkare
struktur i narrativet. De menade ocksa att den granskning som historisk film behover ga
igenom ar mycket strangare an den som spel behover ga igenom, och darfor ar det naturligt
att film generellt nar en hogre grad av historisk trovardighet. Som spelare i ett historiskt spel
uppfattade en del elever att eftersom de sjalva &r styrande i spelet kan den historiska
skildringen vara forandrad i och med spelarens egna handlingar i spelet.

En tanke som aterkom bland eleverna var ocksa hur bade film och tv- och datorspel ar
skapade som underhallningsprodukter forst, och historiska produkter sedan. Informanterna
menade att &ven om spel mojligen tar sig storre friheter med kéallmaterial sa laggs det till
icke-trovardigt eller pahittat material aven i filmer.

Den avgjort stérsta metoden eleverna sade sig anvanda for att avgéra om nagonting

var trovardigt eller sanningsenligt var en sorts passiv kallkritik. De menade att man endast

84 Deldén (2014), s. 79 1.
8 Burgard (2009), s. 141 ff.
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egentligen jamforde nya intryck, alltsa spel och film, med gammal information som man tagit
del av inom skolan eller genom bdcker. Det som dverensstaimde med deras tidigare kunskap
ansags ofta vara trovardigt, samtidigt som det som inte byggde pa information de har tagit del
av tidigare avvisades ofta som en icke-trovardig skildring. Vissa elever papekade ocksa att de
visserligen visste att man kan gora efterforskningar efter att man tagit del av den nya
informationen. Bland annat menade de att man kan titta i bocker, kolla upp information fran
andra kallor och forsoka hitta nagot som dverensstammer, men de var ocksa kvicka att
papeka att det inte var nagot som de faktiskt gjorde. Istallet gav de intryck av att de letar efter
bekraftelse av en kulturell produkts trovardighet genom deras skolundervisning. Oavsett
kannedom om andra aktiva satt att inforskaffa information pa nojer de sig med den passiva.
En del elevers uppfattningar kring historia pa film och i tv- och datorspel konstrueras darmed

genom jamforelser mellan bagge kulturformer och redan inhdmtad information.
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9. Sammanfattning

| denna studie har vi forsokt undersoka hur en grupp gymnasieelever uppfattar den historiska
autenticiteten i film och tv- och datorspel, samt vilken av de kulturformerna de haller som
mer trovardig. De slutsatser som kan dras av vara resultat ar att eleverna évervaldigande
menade att film ar mer trovérdigt &n tv- och datorspel. Film, menade informanterna, &r mer
trovardigt delvis pa grund av att det besitter en stdrre struktur; delvis pa grund av att det
granskas och kritiseras mycket hardare samt delvis pa grund av att narrativet i film ger storre
utrymme for en trovardig historisk aterberattelse.

Det presenterades dock vissa tankar som forsvarade tv- och datorspel som historiskt
trovardigt, och da oftast genom dess formedlande av trovardiga miljoer eller objekt. Somliga
elever menade att de levde sig in i tv- datorspelens historiska skildring. De uttryckte det som
att spelandet gav en storre inlevelse, men att det darigenom upplevdes som mindre trovérdigt
av den anledning att spelarens egna handlingar kan férandra det narrativa i spelet och darav
den upplevda historiska trovardigheten.

Informanterna uppgav att de framst anvande sig av en passiv metod for kallkritik. De
menade att man utvarderade bade film och tv- och datorspel genom att jamfora de nya
intrycken med information som de redan besatt. Oftast kom denna information fran
klassrummet eller larobocker. De uttryckte dven att de var medvetna om metoder for

efterforskande kallkritik, men valde att inte anvénda sig av dessa.
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Bilaga 1
Intervjuguide

Den har intervjun kommer handla om era upplevelser, uppfattningar och asikter om film och
spel. Vi skulle vilja att ni pratar precis som vanligt, ni far garna diskutera med varandra, halla
med eller inte halla med, och sa vidare. Vi kommer att bérja med att séaga vilken grupp ni ar,
och sedan presentera det forsta amnet. (Vi skulle vilja att ni helt enkelt sager elev 1, elev 2,
elev 3, elev 4 i tur och ordning i borjan av inspelningen sa att vi kan halla koll pa vilken rost
som ar vilken sedan nar vi gar igenom ljudfilerna)

INTRODUKTIONSFRAGOR

-Ar ni intresserade av historia?

Tycker ni historieamnet ar intressant i skolan?

-Utanfor skolan da, ar det fortfarande intressant? Vad gor det intressant?

FILM

-Tittar ni ofta pa film? -Hur ofta?
Uppféljningsfraga:

-Vad menar ni? -Vad for sorts filmer brukar ni se?

-Tittar ni nagonsin pa historiska filmer?

Om inget svar ges: -Alltsa 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,

-Varfor/Varfor inte?

-Féredrar ni filmer som &r “based on a true story”?
-Foéredrar ni historiska filmer framfor “pahittade” filmer?
-Varfor/Varfor inte? -Hur kommer det sig?

-Hur trovardiga tycker ni att historiska filmer ar generellt?
-Kan ni ge exempel pa filmer som &r valdigt trovardiga?
-Och nagra filmer som inte alls &r trovardiga?

-Hur vet man om en historisk film ar trovérdig eller inte? -Kan ni ge exempel? -Kan ni
utveckla?

-Forutom underhallning, vad mer kan man fa ut av att titta pa historisk film?
-Hur? -Varfor?

Struktur: Nu byter vi &mne!

SPEL

-Spelar ni pa fritiden?

Uppfoljningsfraga:

-Hur ofta brukar ni spela i veckan? -Vad for typ av spel brukar ni spela?
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-Har ni nan erfarenhet av spel med historiska miljoer? (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)

Uppfoljningsfraga:

JA -> -Vad tycker ni om den sortens spel? Historiska spel dvs. Foredrar ni historiska spel
over fiktionella/pahittade?

NEJ -> -Varfér inte? Har ni sett nat av spelen spelas férut? Vet ni vad “de” handlar om?

-Finns det historiska spel som ar trovardiga? -Varfor/varf. Inte? -Kan ni ge exempel p& nagra
(&r/inte)?

Uppféljningsfraga: -Hur vet ni om spelen ar trovardiga eller inte? Tror ni att man kan f& en
storre inblick i historia nar man ser och/eller spelar spel med historia som bakgrund? -Kan
man f& ut nanting av det da? Alltsa forutom underhallning. (kan man ta spec. Exempel pa
spelmiljo? BF1 stridsmiljo, TANKS?)

Jamforelsefragor:
-Om vi funderar pa specifikt historia nu, hur skulle ni jamfora film och spel?
-Ar den ena mer trovardig an den andra? -Hur/Varfor ar den mer trovardig?

-Foredrar ni att spela framfor att titta pa film? -Eller tvartom?

Uppféljningsfraga:
-Hur kommer det sig?
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Bilaga 2

Samtyckesformular

Hej, vi heter Tobias Jonsson och Oguzhan Caglayan!

Vi &r tva lararstudenter vid Orebro Universitet som skriver en C-uppsats angdende gymnasieelevers
uppfattningar om historiebruk i tv- och datorspel & film. For var undersékning behdver vi att ni
svarar pa fragor och talar om era upplevelser och uppfattningar om spel och film. Vi behoéver dock
malsmans signatur ocksa pa att ni far delta i denna studie och darmed intervjuas.

Som tack for att ni deltar kommer alla som intervjuas att vara med i en slumpmassig utlottning av en

biobiljett.

Inom var forskningsstudie kommer vi att anonymisera alla medverkande, dvs, era namn kommer
inte att anges i var text. Daremot kommer alla intervjuer att spelas in (endast ljud), delvis sa att vi
inte missar nagot i vara anteckningar men ocksa sa att vi ska kunna ga igenom insamlade intervjuer
noggrant. Ni har all ratt att avbryta intervjun eller efter intervjun inte tillata att det material som

samlats in anvands for forskning.

Medgivande:

® Jag har tagit del av och forstatt informationen ovan.

e Jag deltar i studien frivilligt och férstar vad studien gar ut pa.

e Jag ger mitt medgivande till att vara med i intervjusammanhanget och spelas in, samt till att
det material som spelas in anvands i studien.

® Jag ar medveten om att jag ndr som helst kan avbryta mitt deltagande utan att behova
forklara varfor.

® Jag ar medveten om att det material som spelas in kommer att anvdndas i vetenskapliga

sammanhang och darfor kan komma att sparas i sin helhet.
Genom att skriva under detta papper gar ni med pa att delta i var studie och intervjuas samt spelas
in.
Datum & OFt: ....oeveeeicirece e s Malsmans UNderskrift: .......coovveeererevrneennre e

Namnfortydligande fOr MAISMAN: ......ccoceeiieie ettt s sre e s s

NamnfOrtydligande fOr IEV: ...t st r s sre et ste e nen
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Bilaga 3
Begrepp i dator- och tvspel
| intervjuerna behandlas vissa tv- och datorspelstermer som inte ndédvandigtvis ar en del av
gemene mans ordférrad. Pa grund av det har vi valt att definiera dem utifran var egen
forstaelse och tolkning av dem.

Story mode: Den del av spelet som styrs av ett tydligt narrativ. Ofta involverar story
mode mellansekvenser, rostskadespeleri och utrymme for spelaren att gora val.

Online/Multiplayer: Den del av spelet dar spelaren spelar mot eller med andra spelare
over internet. Generellt anvands termen multiplayer, men i vara intervjuer sag vi istallet att
termen online anvandes for att betyda multiplayer.

First-person shooter: En spelgenre dér bildsk&rmen agerar som huvudkaraktérens
synfalt och dar spelmekaniken primart fokuserar pa hanteringen av skjutvapen.

Trailer: En forhandstitt pa spel och film for att visa utseendet, en del av spelets
handling och for att véacka intresse.

Easter egg: Ett gémt inslag, meddelande eller referens vanligt forekommande i tv-

och datorspel.

56



