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Digital kompetens — Grundskola och gymnasieskola
Modul: Séker anvéndning av natet
Del 2. Spel — en del av ungas vardag

Spel = en del av ungas natvardag

Lina Eklund, Uppsala universitet

Introduktion

Den har texten ger en kort introduktion till den breda medieform som digitala spel ar.
Den forsoker visa den positiva roll spel har i manga unga spelares liv, den gladje och
entusiasm som spel foder hos manga, till exempel intresse for teknik och
programmering och vanskapsband som skapas kring detta gemensamma intresse. Texten
lyfter aven olika svara fragor kring spel sa som det sociala livet pa nétet och hur ett satt
att se kritiskt pa spel &r att fundera 6ver de vérderingar som regler och berattelser
formedlar. Slutligen handlar texten om hur viktig kunskap om spel &r i skolsammanhang
och vad skolan kan arbeta vidare med for att stirka barn och unga, och hur spelandet
kan vara en resurs i skolmiljon.

Spel och skolans roll

Att sitta sig in i hur spel fungerar &r relevant for skolan for att forsta barn och ungas
vardag. 59 procent av 9—12-aringar och 50 procent av 13—16-aringar spelar dator- eller
TV-spel varje vecka (Statens medierad, 2021). Digitala spel ar en betydande del av
mangas liv, bade i skolan och pa fritiden. P4 manga skolgardar skapas lekar fran aktuella
spel, pa fritiden klar entusiaster ut sig till sina favoritkaraktarer, ritar sina egna spel-
figurer och gor egna spel i barnanpassade programmeringsmiljoer sa som Scratch (MIT
Media Lab, 2007).

For att undervisning ska stimulera larande bor vi beakta elevers erfarenheter och
kunskaper. Skolan kan ta tillvara den entusiasm och kreativa energi som spel vacker. Att
inte lata spel fa plats alls i skolmiljon kan riskera att skapa ett utanforskap for de unga
som spelar som gor det omajligt for vuxenvarlden att pa ett trovardigt sétt rycka in nar
nagot blir fel. For det finns saker inom spel som &r svart eller problematiskt, till stor del
kopplat till att s3 mycket av aktiviteten sker online.

Skolan maste uppmarksamma spelkulturen —barn och unga behdéver stod

Sedan revideringen av laroplanen 2018 ar digital kompetens en tydlig del och har ingar
att "utveckla ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssatt till digital teknik” (Skolverket
2019, sid. 8). Digital kompetens i samband med digitala spel innebér forstaelse for
programmering, berattande och konst da spelen kombinerar dessa till visuella och
ljudbaserade interaktiva upplevelser. Men de &r aven en kulturform med en viktig roll i
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manga barn och ungas identitetsskapande, sociala liv, och satt att forsta varlden.
Betankandet av kommittén Nationell satsning pa medie- och informationskunnighet och
det demokratiska samtalet, lyfter att spelkunnighet, som en del av medie- och
informationskunnighet, ofta saknas i undervisning och pedagogiska material (Statens
offentliga utredningar 2020:56, s. 179) och foreslar kompetensutveckling inom omradet.

Kunskap om spel inkluderar en forstaelse for spelen sjalva och da sarskilt hur
underliggande digitala strukturer i kombination med berattelser fungerar och kan
formedla normer. For att forsta spel pa djupet ingar dven en forstaelse for spelkulturen
och den entusiasm och kreativitet som spelare dar far utlopp for och hur spel &r sociala
arenor. Men vart att betona ar dven att krankande sarbehandling &r en del av manga
onlinemiljoer dar barn och unga vistas, sa aven i spel och det ar en del av skolans ansvar
att varna om elevernas egenart dven i miljoer utanfor skolan (Skolverket, 2019).

Nar det kommer till spel och oro sa dyker det hela tiden upp nya spel och spelfenomen
som hamnar i mediernas rampljus som potentiellt skadligt for barn och unga. I stéllet for
att fastna i den senaste trenden ar det viktigt att skolan kan se pa helheten och aktivt
diskutera spel, spelkultur samt de normer och vérden som dessa formedlar. Barn och
unga behover stod om de skall kunna ifragasatta saker de méter genom spelandet.

Ur ett elevperspektiv kan en dkad kunskap om spel leda till en storre digital kompetens
och forstaelse for teknik samt att fa stod och hjalp i att utveckla ett kritiskt
forhallningssatt till spel och spelkultur, samtidigt som fenomenet inte fordoms. Spel ar
en viktigt och for det mesta positiv del av manga barn och ungas liv och det behover
vuxenvarlden en ckad forstaelse och respekt for.

Vad ar digitala spel och hur fungerar de?

Spel och lek

Lek och spel har alltid varit viktiga i mansklig samvaro (Huizinga, 1950). Det marks till
exempel i att arkeologer ofta hittar ldmningar av spel och spelande nér de gor
utgravningar och spel och lek &r en central del i manga olika kulturer (Caillois, 1961),
tank bara pa fotbollens roll i Europa. I var digitaliserade varld ar det darfor inte underligt
att vi har flyttat delar av var lek och vart spelande till nya digitala teknologier. ldag
spelas det pa mobiltelefoner, speldatorer, surfplattor och mediekonsoler och en mangd
olika spelupplevelser & mojliga. Spelare samarbetar i stora vérldar online, de samlar
figurer med sina mobiltelefoner i staden, eller tvlar tillsammans hemma i
vardagsrummet.

Digitala spel & mer &n sjalva spelen, det finns en spelkultur dar manga andra digitala
plattformar spelar roll. Som Youtube (Google, 2005) och Twitch (Amazon, 2011), dar
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unga tittar pa videor av andra som spelar, manga olika forum dar spelfragor stéts och
blots, det &r TV-serier, filmer och bokserier som utspelar sig i spelvarldar, med mera.
Genom historien har nya medieformer skapat nya former av barn- och ungdomskultur
och idag &r digitala spel en del av denna. Nagot som paverkar hur barn och unga
forhaller sig till varlden och till varandra, till exempel diskuteras spel pa raster i skolan
(Eklund and Roman, 2018). Trots detta har vuxenvarlden varit sen pa att rakna barns
och ungas spelande som en del av barnkulturen, spel har istéllet setts som en
kommersiellt driven aktivitet, otillganglig och svarforstadd for de som inte spelar
(Sjoblom, 2014).

Samtidigt menar forskare att vi behdver forsta spelen i sig, spelandet och hur spelare
interagerar med spelen for att kunna forsta vad som lockar barn och unga (Eklund and
Helmersson Bergmark, 2013; Linderoth, 2004). Det faktum att spel och spelande
fortfarande kdmpar med social och samhallelig acceptans (Muriel and Crawford, 2018)
paverkar hur vuxenvarlden ser pa denna form av media. Aven om spel nu ar en del av
populérkulturen ses spel ofta med skepsis av mer etablerade kulturella institutioner
(Eklund, Sjéblom and Prax, 2019).

Spel som en kombination av regler och beréttelser

Nér vi diskuterar digitala spel bor vi vara medvetna om att de har manga saker
gemensamt med sina icke-digitala féregangare. Aven om digitala spel anvander dator-
och kommunikationsteknologi &r de fortfarande spel. Spelforskaren Jesper Juul menar
att alla spel bestar av bade regler och berattelser/fiktiva varldar, som ger reglerna
mening (Juul, 2005). Nar vi spelar interagerar vi med spelreglerna saval som beréttelsen
och detta géller ett analogt spel som schack, dar reglerna sager hur pjaserna far rora sig
och den enkla beréattelsen representerad av reglerna, spelets mal och den grafiska
formgivningen som visar tva lander, vit och svart, i krig med varandra dar malet &r att
forgora den andra spelarens pjaser och tillfangata kungen.

Pa samma satt fungerar ett modernt digitalt spel. Reglerna bestammer vad en spelare kan
gora och inte gora och berattelsen i vid bemérkelse ser till att dessa regler verkar rimliga
och far ett sammanhang. Till exempel, om en spelare inte kan ga rakt fram, kan
berattelsen sétta en vagg dar och forklarar med grafik och/eller ord att vi &r inne i en
byggnad och orsaken till detta. Berattelsen, lander i krig eller rormokaren Mario som
skall radda en prinsessa, forklarar spelets regler och mal for oss. Det kanns rimligt for
oss att en hast kan ga langre &n en bonde till fots i schack eller att vi maste ta oss till
banans slut dar vi kan radda prinsessan. Sa regler och beréttelse hanger ihop och formar
tillsammans spelupplevelsen och kan ibland vara svara att forsta var for sig.

Det som skiljer digitala spel fran sina icke digitala féregangare &r att datorn haller reda
pa reglerna och malar upp vérlden at oss. Eftersom datorn kan komma ihag” reglerna at
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oss ar det mojligt med oandligt mer komplexa regler saval som mer invecklade
spelvarldar och berattelser (Juul, 2005). Som ett exempel, sa gor dessa komplicerade
varldar att manga moderna spel innehaller mycket lasande pa engelska. Till exempel sa
innehaller ett populart fantasyrollspel som Dragon Age: Origin (Bioware, 2009)
950.000 ord i dialoger och beskrivande text, dar en vanlig bok ligger runt 64.000.

Spel formedlar aven normer och vérderingar bade genom regler och beréttelse.
Schackspelets beréttelse ger spelfigurerna roller och reglerna beréttar att dessa ar olika
varda, som att bonder &r utbytbara och manga, medan adel, praster och kungligheter ar
mer varda. Pa sa satt speglar schack klassamhéllet sa som det sag ut under 1400-talet i
Europa nar schack i sin nuvarande form blev populart. Aven om spelet ursprungligen &r
fran Indien dar Shah, betyder kung. Spels regler och beréttelse formedlar normer och
varderingar samt speglar vart samhalle. Detta ar aven fallet for digitala spel, till exempel
ar det i stort sett alltid en kvinnlig prinsessa som skall raddas i Super Mario spelen
(Nintendo, 1985-), och en manlig hjélte som raddar henne. Ett annat exempel ar hur
naturen ofta representeras som en konstant fornybar resurs till for att konsumeras av
manniskor. Spel formedlar alltsa genom sina regler varden om hur vi ser pa naturen. Ett
ytterligare exempel &r att fiskar ofta kan dodas aven i icke-valdsamma spel, vilket visar
pa olika moraliska vérderingar av vilka djur som vi har etiskt ansvar for (van Ooijen,
2018).

Vidare ar spel for manga barn och unga den medieform dar de kommer i kontakt med
historiebeskrivningar och varldspolitik genom historiska simulatorer eller krigsspel sa
som Svenska Battlefield serien (DICE, 2002-). Dessa spel visar ofta hdgst forenklade
versioner av verkliga krig och konflikter (Chapman, 2016). En fraga som debatterats
flitigt &r hur olika minoritetsgrupper representeras i spel (Malkowski and Russworm,
2017), sa som i fallet med Super Mario. Exempelvis vet vi att kvinnliga spelkaraktarer
oftare har begrénsat handlingsutrymme, till exempel att de skall raddas och inte &r
spelbara. Liknande problematik finns fér andra grupper, som till exempel svarta, som
ofta far negativa, stereotypiska egenskaper i spel (Malkowski and Russworm, 2017).

Spel = en del av var kultur

Spel &r en del av var manskliga kultur. Att spela ar nagot manniskor alltid har gjort och
alltid kommer att gora. Det ar viktigt att komma ihag nar vi tittar pa digitala spel. Spel &r
en mer organiserad form av lek och fyller manga viktiga sociala och utvecklingsmassiga
funktioner hos bade barn och unga som hos vuxna (Huizinga 1950; Caillois, 1961).

Lekforskaren Brian Sutton-Smith (1997) har visat pa alla de funktioner lek har, som &r
nddvandiga for barns utveckling och relationsskapande (se dven Jensen och Harvard
2009). Det digitala spelandet i dag fyller pa samma sétt manga olika funktioner for de
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som spelar: det ar underhallning och tidsfordriv, det ar relationsskapande och det ar en
arena for att utveckla formagor och kénna sig kompetent.

Spel ar i dag mer &n en hobby, och manga unga drémmer om en Karriar inom
spelutveckling. Ar 2019 sysselsatte den svenska spelbranschens cirka 450 foretag fler &n
9 000 anstéllda (Dataspelsbranschen, 2020), och 2016 sokte drygt 6 000 personer till
spelutvecklarutbildningar vid svenska universitet (Dataspelsbranschen, 2017).

Bland dem som antogs till dessa utbildningar 2015 uppgick andelen kvinnor bara till
18,7 procent, vilket i stort ocksa motsvarar konsfordelningen inom spelindustrin (Berg
Marklund, 2016). Andra unga tavlar pa internationell niva i e-sport, numera en etablerad
sport (Taylor, 2012) dar spelare tavlar i olika datorspel och dar Sverige har ront manga
framgangar.

Det sociala livet i och kring spelen

Internet har gjort det enkelt att spela tillsammans med andra eftersom vi kan spela
gemensamt utan att vara pa samma plats. Just detta, att spela tillsammans med andra, &r
viktigt for att forsta digitalt spelande. Det forsta kanda digitala spelet, Pong (Atari,
1972), var i huvudsak ett spel dar tva spelare tavlade i en tennisliknande miljo. Det
sociala samspelet, samarbete eller tavlan, &r centralt i manga digitala spel (Eklund,
2012).

I Sverige ar det vanligt att spela tillsammans med andra. | huvudsak spelar svenskarna
med vanner och familjemedlemmar men ocksa med frammande méanniskor éver internet
(Eklund, 2015). Bland spelare Gver 16 ar ar det vanligare att de som spelar mycket
spelar med andra, medan de som bara spelar ibland i storre utstrédckning spelar ensamma
(ibid.). Digitalt spelande ar en social aktivitet for manga och da sarskilt unga som lagger
mycket tid pa spel. Forskning visar att onlinespelandet kan vara en vég till givande
vanskap och social interaktion, sarskilt for manniskor som ar blyga och har svart for
socialt samspel (Kowert, Domahidi and Quandt, 2014).

Néar unga borjar en ny skola ar spelintresse en av de saker som paverkar vem som blir
van med vem. Som med andra gemensamma fritidsintressen blir unga som identifierar
sig som spelare, eller gamers, oftare vanner med varandra (Eklund and Roman, 2017).
Spel ar nagot som diskuteras pa fritiden och i skolan pa raster. P4 samma sétt som det &r
viktigt for det sociala livet i skolan att halla reda pa vem som vann melodifestivalen
eller vad som ar populart pa Tiktok (Bytedance, 2016) sa ar det viktigt att veta nagot om
det senaste digitala spelet (Eklund and Roman, 2018). Spel &r helt enkelt en del av det
sociala och kulturella livet for manga unga, aven i skolan.
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Sociala utmaningar och problematik

Baksidan av spelens sociala sida ar férekomsten av krankande behandling. I och runt
spelen pa natet finns en delvis mycket negativ social kultur dér det ar vanligt med
trakasserier, bade i text, prat och spelhandlingar. Sarskilt daligt rykte har de sa kallade
MOBA-spelen (Multiplayer online battle arena). Har rdknas bland annat League of
Legends (Riot Games, 2009) och DoTA (Valve, 2003/2020). | dessa spel, dar spelare i
lag samarbetar mot andra spelarlag, ar harda ord och utskallningar vanliga nar nagon
kanske inte spelar som de andra i laget tankt. Just spelformen dér spelare som inte
kanner varandra ska samarbeta och ar beroende av att andra gor sitt béasta, har visat sig
leda till ett mycket negativt socialt klimat. Det ar alltsa nagot i sjalva speldesignen som
lattare framkallar detta beteende. Ofta ser unga spelare sjélva inga problem med dessa
miljoer, kanske for att de anser att det &r sa det ar och att det anses lika for alla (Beres et
al. 2021). Det &r dock tydligt att vissa grupper ar mer utsatta &n andra, bade i dessa spel
och i spelvérlden i stort. Tjejer som spelar har ofta upplevt kénade trakasserier och
spelvérlden har bade i dag och historiskt sett varit en svar miljo for manga kvinnliga
spelare (Fox et al. 2017).

Det finns skillnader i hur framfor allt tonaringar spelar. Runt 5 procent av 9—18-ariga
tjejer spelar mer an 3 timmar per dag medan motsvarande siffra for pojkar ar 15 procent
(Statens medierad, 2019b). | statistiken gloms det ofta bort att manga tjejer faktiskt
spelar, a&ven om spelvarlden ofta verkar exkluderande med till exempel fa kvinnliga
huvudkaraktérer och ett fokus pé vad vi i Sverige ofta kategoriserar som “manliga”
intressen som Krig, racing och annan sport.

I spelvarlden har en lang kamp pagatt for att gora spel mer inkluderande och inte endast
representera unga, vita, heterosexuella mén. | dag ar spelen mycket bredare &n under
tidigare decennier. | dag finns det spel som vill representera minoritetsgrupper (t.ex.
Inuiter i huvudrollen i Never Alone, 2014) eller spel som hanterar svara amnen (t.ex.
That Dragon, Cancer, 2016). Men det har inte varit en latt utveckling. #Gamergate &r en
av de mer kanda samtida backlash-rérelserna mot jamstalldhet som under mitten av
2010-talet gjorde livet valdigt svart for manga kvinnor inom spelvirlden. | #gamergate
rekryterades i huvudsak ensamma, vita man som hade sin identitet knuten till att de var
gamers. De kravde att spelvarlden skulle sta emot krav pa inkludering och
representation av minoriteter. Kvinnor sags som nagra som forsokte forstora vad spel
var och alltid hade varit och som ett hot mot sjalva spelidentiteten (Massanari, 2020).

I spelkulturen har dessa typer av varderingar fatt std oemotsagda lange. Spelmediet har
varit en mansdominerad arena dar industri och kultur varnat om gamern som en
exkluderande identitet. Samtidigt &r varderingarna inte unika for spel. #Gamergate var
pa manga satt typisk for var tid och representerar de politiska svangningar vi ser i dag
nar det géller motstand mot jamstalldhet, motstand mot homosexuellas rattigheter och
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motstand mot andra kulturer. Spel ar en arena for dessa politiska krafter, och en arena
dar barn och unga ibland ar daligt rustade for att kritiskt kunna granska och sta emot de
budskap de méter.

Spel kan bade roa och oroa

Spel roar och engagerar, men samtidigt oroar det dven bade barn och vuxna. Statens
medierdd har visat att manga vuxna oroar sig for att spela for mycket. Aven barn oroar
sig Gver sitt eget spelande, men i mycket mindre utstrackning (Statens medierad, 2019a).
Forskning har dven visat att unga inte har sarskilt mycket fortroende for att féraldrar och
vuxenvarlden forstar spel, och att de darfor inte gar till vuxna i sin narhet nar nagot
hénder. | stéllet vander sig unga spelare till sina vanner eller till olika internetforum nér
de behover hjalp (Eklund and Helmersson Bergmark 2013; Fromme 2003).

Fran valdsdebatt till beroendedebatt

Under de artionden som spel varit en del av ungas liv har olika fragor debatterats av
vuxenvarlden. Fran arkadhallarna pa 1970—80-talet dar oron handlade om lampligheten
for barn och unga att rora sig i dessa miljoer. Efter att arkadhallarna stangdes ner fran
politiskt hall flyttade spelkonsolerna in i hemmen och nya fragor blev aktuella. Under
1980-90-talet borjade videovaldsdebatten som pagatt att handla ocksa om digitala spel.
Det fanns till exempel en samhallelig oro for spel som det valdsamma slagsmalsspelet
Mortal Kombat (Midway Games, 1992). Det ledde till att man inférde aldersgranser for
spel. Aldersgranserna var ténkta att skydda barn och unga fran valds- och sexskildringar.
Dock indikerar forskning att barn spelar spel trots aldersgranser (Nikken and Jansz,
2007). Aven om det finns mycket forskning, har det visat sig svart att se ndgot samband
mellan att konsumera valdsam media och valdsamt beteende (Ferguson, 2007).

Under 2000-talet har valdsdebatten ersatts av en debatt om beroende, i samband med att
beroendebegreppet har bdrjat anvandas for att beskriva mycket mer an drogberoende
(Helmersson Bergmark and Bergmark, 2009). Ar 2018 antog Vérldshalsoorganisationen
(WHO) gaming disorder i sin klassifikation av sjukdomar (World Health Organization,
2018). | samband med det publicerade en stor grupp forskare en skrift med budskapet att
vi annu vet for lite for att kunna sékert tala om att spelare kan bli beroende (Rooij et al.
2018). De menade att vi dven behover titta pa potentiella underliggande problem, till
exempel depression eller social angest, som kan vara anledningen till att en del
manniskor stanger in sig i digitala spel (Rooij et al. 2018). Vi vet alltsa &nnu inte om
spel &r en orsak till eller ett sétt att hantera underliggande problem. VVad som &r klart &r
att frigan om hur mycket tid barn och unga lagger pa spel, snarare &n vad spelen
innehdaller, &r en orsak till konflikt i manga svenska hem — dven dar det kanske inte &r ett
allvarligt problem (se statistik hos Statens medierad 2019b). Viss forskning har dven
visat att véaldigt mycket spelande kan leda till sémre betyg i skolan (Gnambs et al. 2020).
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Det vanligaste &r att foraldrar forbjuder eller begransar spelandet. Forskning
rekommenderar ddremot att spelandet diskuteras eller att barn och foréldrar spelar
tillsammans (Eklund and Helmersson Bergmark, 2013; Statens medierad, 2019b; Wang,
Taylor, and Sun, 2018). Forskning har dock visat pa att spelandet ofta minskar i tonaren
nar unga forsoker lara sig att hantera sin tid pa ett bra satt (Eklund and Roman, 2018).
Men vissa unga verkar ha svarare &n andra att sjalva hitta och lara sig strategier for att
balansera olika intressen och ansvarsomraden i livet &n andra. Har behdvs ett aktivt stod
fran vuxenvarlden.
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