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Abstract
This study explores the didactic potentials of using video games as part of literary studies mainly 
concerning morals and fundamental values in a high school environment. The project analyzes 
extensive and important previous studies concerning video games as an phenomenon for scientific 
study and the apparent lack of it and continues by presenting an introduction to the sociological 
theory intersectionality and ultimately a passage concerning the writings on the fundamental values 
in the curriculum in the Swedish school system. Three completely different video games (Call of  
Duty: Modern Warfare 2, Rule of Rose and Dragon Age Origins) is analyzed by utilizing the 
aforementioned theory of intersectionality and the results are later discussed in the final part of the 
study.

The aspect of interactivity turns out to be a powerful tool for education, especially when handling 
sensitive issues like values and morals where the interactivity plays a large role in seeing 
consequences of the actions the player just took and perhaps also the feelings behind the choice. 
Not only does video games offer interactivity but like other forms of literature they also include 
events and designs that can be discussed and be used as examples in class. Video games should be 
used as a complement to the more traditionally bound media in schools for several reasons. First 
and foremost since it gives the education a varied pace and is sure to peak the interest of more 
students and secondly because the interactivity offers a new aspect in storytelling that should not be 
ignored.
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1 Inledning
1.1 Bakgrund
Att tv- och datorspel är en starkt växande industri är knappast någon nyhet. Den omsätter idag 
uppskattningsvis 57 miljarder USD (www.dfcint.com, hämtat 2009-12-16), en siffra som har mer än 
tredubblats de senaste sju åren (Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith 2003, s. 3). Under 2006 såldes i 
Sverige spel för 1,7 miljarder kronor, vilket är mer än vad skivförsäljningen omsatte i landet under 
samma år (www.dataspelsbranschen.se, hämtat 2009-12-15). Att en betydande del av 
konsumenterna av tv- och datorspel är ungdomar torde heller inte vara ett särskilt kontroversiellt 
påstående. Frågan om tv- och datorspel förtjänar en plats i skolans litteraturundervisning har 
emellertid inget lika givet svar.

Vi kommer inte att försöka besvara den frågan i denna uppsats. Vårt mål med denna uppsats har 
istället varit att presentera en ny synvinkel på ett av litteraturdidaktikerns mest skriande problem i 
det postmoderna samhället: hur arbeta med frågor om identitet och värderingar i ett samhälle vars 
kulturkonsumtion och -distribution dagligen antar allt mer decentraliserade och personliga former? 
Varje svensklärare som arbetar med litteratur i sin undervisning tvingas vid något tillfälle ta 
ställning till vilka medieformer som han eller hon skall inkludera och på vilka grunder. Stefan 
Lundström är en av många forskare som har berört denna fråga: ”Litteraturundervisningen riskerar 
att tappa sin trovärdighet hos eleverna, eftersom innehållet saknar subjektiv förankring.” 
(Lundström et al. 2009, s. 177) En subjektiv förankring i det här fallet torde åtminstone delvis 
innebära en  förankring i några av de moderna interaktiva medietyper som har stark förankring i 
ungdomskulturen – till exempel tv- och datorspel.

Ett medielandskap statt i snabb förändring gör givetvis intryck på såväl skolans styrdokument som 
landets lärarutbildningar. ”Det vidgade textbegreppet” är numera ett väl etablerat begrepp – 
åtminstone på Skolverket och inom forskarvärlden (se t.ex. Persson 2000, Culler 2007, Kress 2003 
eller www.skolverket.se/sb/d/561/a/1917). Problemet är att det inom svenskämnet existerar en djupt 
rotad ämnestradition som har stor betydelse även för nyutbildade och unga lärare. Lundström tar 
upp detta i sin fallstudie av svenskläraren Annika, verksam inom gymnasieskolans byggprogram. 
”Hon är väl medveten om att hon [i sin undervisning] följer det hon uppfattar som en allmänt 
accepterad norm för litteraturundervisningen, men hon menar att hon måste bli förtrogen med 
normen innan hon kan bryta mot den.” (Lundström 2009, s. 159) I vilken form den ovan nämnda 
ämnestraditionen verkligen existerar är en fråga som inte är lätt att besvara. Kanske finns det en 
mängd förespråkare för en traditionell litteraturundervisning inom svensklärarnas led. Kanske 
existerar ämnestraditionen bara som en fördom och förväntning i Annikas huvud. Fakta är att 
ämnestraditionen har betydelse i skolan idag och att varje svensklärare således måste ta ställning till 
den.

Idag berör spelandet fler personer än någonsin förut, men forskningen kring detta område är 
fortfarande bara i sin linda, inte minst i Sverige. Fokus för forskningen har tidigare varit huruvida 
våldsamma spel ger upphov till aggressivt beteende hos spelaren. Detta har varit föremål för 
offentlig debatt sedan spelet Death Race (1976) och har försökts beläggas vetenskapligt sedan det 
tidiga 1980-talet (Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith 2003, s. 4). Idag har forskningen gått vidare mot 
andra, förhoppningsvis mera fruktsamma, frågor. I denna uppsats har vi försökt bidra till denna 
diskurs genom att fokusera på didaktiska potentialer för värdegrundsarbete med tv- och datorspel. 
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1.2 Syfte och frågeställning
Syftet med uppsatsen är att analysera didaktiska potentialer hos tv- och datorspel avseende 
värdegrundsarbete. Tre spel har analyserats ur ett intersektionellt perspektiv. Särskild vikt har lagts 
vid att i diskussionen knyta an till styrdokumentens skrivelser om värdegrund. Urval, metod och 
analysmodell diskuteras mer utförligt nedan. Syftet kan sammanfattas i följande frågeställningar:

• Vilka didaktiska potentialer avseende värdegrunden skapar de utvalda spelen för pedagoger?
• Hur förhåller sig dessa didaktiska potentialer till verksamma lärares inställningar till tv- och 
datorspel i undervisningen?

1.3 Avgränsning
Den litteraturdidaktiska ansatsen i denna uppsats är inriktad mot undervisning på gymnasial nivå, en 
avgränsning som vi motiverar sålunda: dels bidrar det till uppsatsens överskådlighet och tematik, 
dels bidrar det till dess validitet. Eftersom uppsatsens författare båda är utbildade gymnasielärare, 
med all vår praktiska didaktiska erfarenhet i gymnasiemiljö, anser vi att det är på detta sätt som vi 
bäst kan svara på frågeställningen genom att bidra med en praktiskt användbar diskussion. 

1.4 Metod och urval
Tre olika datainsamlingsmetoder har använts i arbetet med denna uppsats: textanalys, 
enkätundersökning samt intervjuer. Textanalysen är fokus för uppsatsen och ligger till grund för 
diskussionen som är ämnad att svara på frågeställningen. Enkäterna har använts i arbetet med urval 
av material till textanalysen. Enkätundersökningarna (150 st) har delats ut i ett antal olika 
gymnasieklasser på olika program och intervjuerna har genomförts med fem gymnasielärare. I 
arbetet med enkäter och intervjuer har Trost (2007) respektive Kvale (1997) varit oss behjälpliga. 
Enkäterna delades ut i 150 exemplar i slumpmässigt valda gymnasieklasser. 8 var ofullständigt 
ifyllda och betraktas som bortfall. Elevernas svar har delvis legat till grund för urvalet av 
analysmaterialet – närmare bestämt valet av Call of Duty: Modern Warfare 2 som analysobjekt.

Intervjuerna genomfördes som ovan påpekats med fem gymnasielärare. Bland dessa fem lärare 
finns följande ämnen representerade: svenska, engelska, matematik, religionskunskap, historia samt 
datorkunskap. Ambitionen med denna fördelning är att få ett brett ämnesdidaktiskt perspektiv i 
svaren på våra intervjufrågor. I övrigt har urvalet varit slumpmässigt. Givetvis kan en undersökning 
av detta begränsade omfång inte göra några anspråk på att redogöra för gymnasielärares 
uppfattningar i allmänhet – de intervjuades kommentarer och påståenden står alltså endast för dem 
själva, i sina roller som pedagoger. I enlighet med vad Krag Jakobsen (1993) beskriver, valde vi 
emellertid att stanna vid detta begränsade urval, i syfte att få möjlighet att nå en djupare förståelse 
för de intervjuade lärarnas uppfattningar i frågan. Lärarnas svar ger därför ytterligare ett perspektiv 
till undersökningen, vilket bidrar såväl med kunskap till ett relativt outforskat fält som till vår egen 
förståelse för datorspelens didaktiska potential.

Krag Jakobsen talar också om vikten av ett fåtal kärnfrågor av öppen karaktär. Därför har 
intervjuerna genomförts enligt en så kallad halvstrukturerad modell, med hjälp av en intervjuguide 
(Kvale 1997). Denna har inte använts som ett manus, utan som ett stöd i strukturerandet av 
intervjusamtalet. Frågorna som har ställts till de fem olika intervjuobjekten är således inte identiska, 
men intervjuerna har genomförts under liknande omständigheter: i avskildhet, på tu man hand, med 
bandspelare. De tre centrala frågeteman som legat till grund för samtliga djupintervjuer är följande: 
1) Hur definierar du tv- och datorspel? 2) Vad är ditt personliga förhållande till tv- och datorspel? 3) 
Hur ser du på användandet av tv- och datorspel inom ramen för undervisning?
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Intervjuobjektens kommentarer relateras till den litteratur som ligger till grund för den teoretiska 
delen av denna uppsats. Det är viktigt att påpeka, att detta inte görs i syfte att verifiera att de åsikter 
som intervjuobjekten ger uttryck för är ”korrekta” på något sätt, utan istället för att öka förståelsen 
för de intervjuade lärarnas resonemang. För att skydda intervjuobjektens identiteter benämns de i 
resultatredovisningen inte vid namn.

För att nå fram till ett tolkningsbart resultat har vi använt Svennings (2003) riktlinjer som 
utgångspunkt. Eftersom intervjuerna inte är uppsatsens enda fokus fann vi det för bäst att inte 
försöka tvinga in vår tolkning i en auxiliär metod som ett självändamål, utan istället fokusera på den 
teoretiska ansats som vi valt att hålla oss till i analysen. Trots detta har det förhållningssätt som 
Svenning kallar successiv approximation varit oss till stor hjälp i tolkningen och, inte minst, 
struktureringen av intervjuerna. Det första steget – den öppna kodningen – innebär ett nedtecknande 
av resultaten och en öppen genomläsning med uttalat syfte att finna mönster. Det andra steget – 
axiell kodning – innebär en fördjupning i datan och ett sammanlänkande av de olika begrepp och 
mönster som dyker upp i intervjuerna. Utifrån detta har vi tagit det tredje steget – selektiv kodning – 
där vi har kopplat de teman som vi upptäckt i kodningen till den teoretiska ansats som vi använt oss 
av i textanalysen. Ovan nämnda utgör vår tolkning av intervjuerna, och är den process som är 
ämnad att svara på den andra forskningsfrågan i denna uppsats.

Denna uppsats är en alltigenom kvalitativ ansats. Enligt Holme och Solvang (1997) har man vid 
arbete med kvalitativa metoder ett huvudsakligt syfte. Metoden kännetecknas av en närhet till 
materialet och forskaren är inte i första hand inriktad på att prova om resultatet har generell 
giltighet. Istället kan, som är fallet i denna uppsats, fokus ligga på att besvara en subjektiv 
frågeställning utifrån en given analysram i syfte att bidra till en ämnesdiskurs: i det här fallet 
litteraturdidaktik. Uppsatsens disposition är av den lineära strukturen, ”typisk för den traditionella 
forskningsrapporten” (Backman 1998, s. 61).

Analysen genomförs utifrån ett intersektionellt perspektiv (se kapitel 3) och är ämnad att ge 
underlag för diskussionen som senare förs kring didaktiska potentialer i värdegrundsarbete med tv- 
och datorspel. Urvalet av material för denna analys har skett efter ett övervägande av 
enkätundersökningens resultat samt den information som intervjuerna med ett antal svensklärare 
bidrog med. Vi ville i urvalet täcka både de spel som faktiskt spelas av elever och lärare samt de 
spel som pedagoger ser potential i att arbeta med, men vi ville också avgränsa oss till ett 
överskådligt material, varför endast tre spel valdes ut för analys. I själva analysen ingår naturligtvis 
också alltid ett subjektivt urval i form av det forskaren väljer att presentera. Här gäller det att, som 
Backman påpekar, ”komma bortom det ibland rent triviala och partikulärt deskriptiva för att fånga 
en helhetsbild med ibland viktiga underliggande orsaksmekanismer” (Backman 1998, s. 54). Vi vill 
betona att vi gör vår texttolkning som lärare.

Fokus för denna uppsats är didaktiska potentialer avseende värdegrundsarbete i skolan, med 
särskild tyngdpunkt på praktisk tillämpning. För att kunna bidra med en diskussion som pedagoger 
kan finna praktiskt värde i tvingas vi göra inte bara en tolkning av det empiriska materialet,  utan 
också av själva värdegrundsbegreppet. Värdegrunden är ett mångtydigt begrepp och i en 
undersökning av detta slag krävs en definition av hur vi har valt att behandla värdegrundsbegreppet. 
I detta ligger givetvis också ett urval, inte minst i den metod vi väljer att använda för att granska och 
tolka värdegrunden. Vi har funnit det för bäst att anlägga ett moralfilosofiskt-etiskt perspektiv i 
denna tolkning, eftersom så mycket av värdegrundens skrivelser berör moraliska och etiska frågor. 
Det är också vår övertygelse att detta perspektiv ger ett gott uppslag för en praktiskt användbar 
diskussion. Det faktum att bara en av de fem intervjuade lärarna tog upp moral- och etikfrågor som 
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en tänkbar pedagogisk inkörsport till värdegrundsarbete med tv- och datorspel var det som styrde 
oss in på denna riktning till att börja med. Därtill låg det till grund för valet av Dragon Age Origins 
som analysobjekt.

1.5 Disposition
Ämnesvalet och situationen inom det unga forskningsområdet har gjort att en traditionell 
uppdelning mellan ”tidigare forskning” och ”teoretisk analysram” i vår bedömning inte skulle vara 
fruktsam. Istället bör kapitel 2 och 3 tillsammans ses som ett redogörande för dessa båda 
beståndsdelar. En tydlig uppdelning dem emellan har varit svår att göra och till sist togs beslutet att 
disponera materialet såsom det återfinns nedan. Kapitel 4 utgör en närmare granskning och tolkning 
av värdegrundsbegreppet såsom det framställs i styrdokumenten och en förklaring om hur vi har 
valt att använda oss av det i arbetet med denna uppsats. Därpå följer en intersektionell analys av de 
utvalda spelen, varpå uppsatsen avslutas med en diskussion kring de slutsatser vi har dragit. Den 
avslutande diskussionen knyter an analysresultaten till den didaktiska utgångspunkt som anlagts i 
frågeställningen. Sammantaget utgör uppsatsen – förhoppningsvis – en språngbräda för andra 
pedagoger som intresserar sig för ämnet och vill fördjupa sig i det eller få riktlinjer för hur det kan 
integreras i undervisningen. 
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2 Tv- och datorspel som forskningsområde
I detta kapitel vill vi presentera en tydlig bild av forskningsfältet för de läsare som ej är bekanta 
med den vetenskapliga diskursen inom ämnet. Läsare som anser sig tillräckligt bevandrade i ämnet 
kan alltså med fördel hoppa över detta kapitel.

2.1 Bakgrund
Som ovan nämnts är forskningen kring tv- och datorspel fortfarande ett ungt fält. Så ungt, att 
Warren Robinett i sitt förord till The Video Game Theory Reader (red. Wolf & Perron 2003) väljer 
att uttrycka sig sålunda:

If you accept the idea that a new artform is emerging, then interviewing the genre-creators is 
equivalent, for a classicist, to interviewing Homer; for an English professor to interviewing 
Shakespeare. (…) The yellowed design notes in the attic are the equivalent of the literary 
manuscript. (Robinett 2003, s. xi-xii)

De flesta forskare är något mer dämpade i sitt avhandlande av ämnet, men trots detta existerar det 
något av ett motsatsförhållande i tv- och datorspelsforskningen idag. Denna brukar omnämnas som 
rivaliteten mellan det ludologiska och det narratologiska förhållningssättet. Espen Aarseth, själv en 
förespråkare för det ludologiska förhållningssättet, beskriver konflikten på följande sätt på 
ledarsidan av det första numret av den digitala vetenskapliga tidsskriften Game Studies 1:

[…] the debate about narratives’ and narratology’s relevance to game studies is clearly visible. This 
is a debate that shows the very early stage we are still in, where the struggle of controlling and 
shaping the theoretical paradigms has just started… The greatest challenge to computer game 
studies will no doubt come from within the academic world. Making room for a new field usually 
means reducing the resources of the existing ones, and the existing fields will also often respond 
by trying to contain the new area as a subfield. Games are not a kind of cinema, or literature, but 
colonising attempts from both these fields have already happened, and no doubt will happen again. 
And again, until computer game studies emerges as a clearly self-sustained academic field. 
(Aarseth 2001)

Kortfattat ser ”ludologerna” tv- och datorspel som någonting fundamentalt annorlunda än vad som 
traditionellt menats med begreppen ”texter” och ”narrativ”. Inte ens med ett vidgat textbegrepp 
passar de digitala spelen inom ramarna för ludologernas forskningsansats. Detta i kontrast till 
”narratologerna”, som väljer att anlägga en relativt traditionell – om än anpassad för mediets 
särdrag – analytisk synvinkel på tv- och datorspel. En mera ingående förklaring och diskussion 
kring forskningsområdet följer nedan. Jonas Linderoth (2007, s. 207) kommenterar forskningsfältets 
ungdom sålunda: ”För den som vill studera datorspel, innebär artefaktens korta historia att det inte 
finns några stabila, standardiserade kunskapsbaser att ta avstamp i. Historien har ännu inte hunnit 
utkristallisera distinkta traditioner och normerande texter […] det [har] lämnat spelforskaren i en 

1 Här kan några ord om den vetenskapliga tidsskriften Game Studies vara på sin plats. Det är förståeligt att vissa kan 
hysa tvivel rörande tidsskriftens seriositet. Tidsskriftens redaktör, Espen Aarseth, berör själv detta faktum på det 
andra numrets ledarsida: ”The idea of a scholarly journal on games is still unfamiliar to many. (Some of the 
reactions we got were pretty hilarious...) What kind of bird is this?” (Aarseth, 2002). Det verkar som att 
kombinationen internetpublicering och datorspelsrelaterat innehåll helt enkelt får nackhåren att resa sig på forskare 
världen över. Frågan är om den akademiska världen är redo för en tidsskrift av det slaget? Detta oaktat fortsätter 
Aarseth: “Game Studies is a scholarly journal first, and a game journal second. It is not a gamers' web site, it is an 
academic journal that happens to be on the web. We serve the academic world, and follow its rules. But we also 
want to be accessible and readable to the public.” (ibid.) Vi har gjort valet att betrakta Game Studies som vilken 
annan vetenskaplig tidsskrift som helst, eftersom vi inte har funnit något som talar för motsatsen. Den enda tydliga 
brist vi har observerat är att Game Studies har sämre korrekturläsning än den genomsnittliga vetenskapliga 
tidsskriften. 
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viss historielöshet som tyvärr ibland påverkar kvalitén på de studier som görs” .

2.2 Det ludologiska förhållningssättet
Gonzalo Frasca skriver i The Video Game Theory Reader som svar på frågan ”What is ludology?” 
att termen ursprungligen användes för att beskriva disciplinen för studerande av spel i allmänhet 
och brädspel i synnherhet. Sedan 1999 har termen ”ludolog” (förf. översättning) i allt större 
utsträckning  kommit att beskriva någon som är emot den allmänna uppfattningen att tv- och 
datorspel är en förlängning av det klassiska narrativet. Detta är dock, i Frascas mening, en 
förenkling. Ludologer anser att vi förvisso kan vara förtjänta av en djupare förståelse för de 
företeelser som digitala spel delar med det klassiska narrativet (till exempel karaktärer, platser, 
handling), men till syvende och sist hålls inte tv- och datorspel samman av en narrativ struktur. 
Istället ligger spelets regler och dess mekanik i fokus. Frasca ser det ludologiska förhållningssättet 
som en temporär modell för att hjälpa spelforskare genom det paradigmskifte som han anser vara 
nödvändigt för att vi till fullo skall kunna förstå tv- och datorspelets väsen. (Frasca 2003, s. 222) 

Begreppen paidea och ludus är viktiga i det ludologiska förhållningssättet. Frasca förklarar att 
paidea ursprungligen hänvisar till lekar och spel av social karaktär utan något tydligt eller uttalat 
mål. Dessa är vanliga hos små barn – till exempel låtsaslekar, kinetiska lekar, et cetera. Ludus 
hänvisar till spel som har mer eller mindre fastställda regler som dels reglerar själva spelförloppet 
(vad spelarna kan och inte kan göra) samt har ett system för att utropa vinnare och förlorare. Spel 
där ludus-begreppet är starkt närvarande är till exempel schack, fotboll, kortspel, et cetera. Viktigt 
är att ha i åtanke att begreppen representerar en glidande skala: ett spel har nästan alltid mer eller 
mindre inslag av antingen paidea eller ludus. Endast väldigt sällan (i princip aldrig) faller ett givet 
spel in under endast en av begreppen. Däremot är ludus-dominerade spel i stark majoritet på 
marknaden idag, påstår Frasca. Som exempel för han fram alla spel med militärt tema eller alla spel 
där handling X måste föregå påföljd Y i en logisk, förutbestämd sekvens från början till slut. Sim 
City- och The Sims-serierna är bra exempel på paidea-dominerade spel: öppna spel som saknar 
uttalat mål och där X förhåller sig till Y på ett betydligt friare sätt än i ludus-dominerade spel (Ibid., 
s. 229-232). Dovey och Kennedy sammanfattar i Game Cultures (2006) begreppen sålunda:

Ludus – rule based games. Chess is often cited as the clearest example. Often applied to games 
which have a clear win or lose conclusion, or zero sum games.

Paidea – open-ended play, spontaneous, improvised play, often thought of as 'true creative' play – 
active, tumultous, exuberant. Here we might apply the term to simulation games like Civilization,  
Age of Empires, or The Sims, where there is no clear winning or losing state, just a dynamic 
'sandbox' to play in endlessly. (Dovey & Kennedy 2006, s. 25)

Chee Siang Ang har byggt vidare på paidea- och ludus-begreppen med två underkategorier till 
vardera begrepp: symboliska respektive semantiska paidea-regler samt inre respektive yttre ludus-
regler. Symboliska paidea-regler definierar vad spelaren kan och inte kan göra i spelvärlden. De 
fastställer också översättningen från fysiska handlingar i verkligheten (spelaren trycker på en 
knapp) till virtuella handlingar i spelvärlden (spelarens avatar hoppar). Dessa översättningar är ofta 
konventionsstyrda. Semantiska paidea-regler styr kausaliteten i spelaravatarens handlingar 
(spelarens avatar landar på en fiende – fienden blir platt och dör). Dessa regler skiljer sig ofta åt 
mellan olika spel, eller åtminstone olika genrer, men är också konventionsstyrda till viss del. Inre 
ludus-regler bidrar på ett indirekt sätt till spelarens vinst medan yttre ludus-regler bidrar på ett 
direkt sätt. Yttre ludus-regler är oftast formulerade som det yttersta målet med spelet (rädda 
prinsessan) medan inre ludus-regler introduceras kontinuerligt, antingen av spelaren själv (bemästra 
olika hopptekniker) eller av spelet (förstör bron för att störta den eldsprutande sköldpaddan ner i 
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lavan). Siang Ang betonar också samspelet mellan narrativ och paidea- och ludus-regler (Siang Ang 
2006, passim. De förtydligande exemplen är författarnas).
I en artikel i Handbook of Computer Game Studies (red. Raessens & Goldstein 2005) ställer Jesper 
Juul upp tre argument som han beskriver som populära argument för den narratologiska sidan i 
spelforskning. Dessa är:

1.We use narratives for everything.
2.Most games feature narrative introduction and backstories. 
3.Games share some traits with narratives. 
(Juul 2005, s. 219)

Det första argumentet anses av Juul vara ett klassiskt a priori-argument och kan – eller förtjänar i 
varje fall – därför egentligen inte bemötas i en vetenskaplig diskussion. Det andra och det tredje är i 
Juuls mening intressantare på grund av det faktum att de flesta moderna spel innehåller spar- och 
laddningsfunktioner, vilket möjliggör för spelaren att ta sig igenom ett spel från början till slut utan 
att behöva göra det i en enda sittning. Denna funktion var ovanlig när tv- och datorspel först började 
dyka upp i forskningssammanhang och det är tänkbart att detta argument härstammar från denna 
tid. I vilket fall som helst är det obsolet i dagsläget, eftersom den fragmentariserade 
berättarstrukturen som blir en nödvändig följd av sparfunktionen bryter upp den narrativa 
upplevelsen av själva spelandet till den grad att det inte längre har någonting gemensamt med det 
som studeras inom klassisk narratologi. En berättelse kan fortfarande förmedlas, för: ”through 
countless saves and and reloads, it is possible to realize the ideal sequence that Half-life defines”. 
Själva spelandet – det vill säga spelarens interaktion med spelet – utgör realiserandet av ett tänkt 
narrativ, men det utgör inte narrativet i sig (Juul s. 219-220, citatet från s. 220). 

Spelets narrativ – eller mening – skapas med andra ord i en interaktiv process, i vilken spelaren är 
en av aktörerna. Likheterna mellan Juuls argument och de tankegångar kring Artefakt/Arteakt och 
meningsskapande i läsning som förts fram av bland andra Anders Palm och Kathleen McCormick 
(se kapitel 3.4) är intressanta. Juuls slutsats – att spel använder sig av narrativa attribut i olika 
syften och kan ge upphov till episodiska narrativ (vilket kräver input från en spelare) vilka kan 
användas för att återberätta sådant som hänt under en spelsession – antyder att spel och klassiska 
narrativ inte lever i helt skilda världar. Det kan tänkas att de båda företeelserna överlappar varandra 
i någon mån.

Juul fortsätter sedan med att redogöra för några motargument som talar för det ludologiska 
förhållningssättet. För det första tar han upp det faktum att vi aldrig kan se historien i sig – den 
måste alltid förmedlas till oss genom ett medium. De vanligaste narrativa medierna är (något 
förenklat): muntligt berättande; litteratur; film. Ett klassiskt argument för att ett narrativ trots allt är 
något som existerar, något nästan påtagligt, är att en berättelse kan överföras från ett medium till ett 
annat och ändå förbli igenkännbart för en mängd olika individer. Detta blir mycket mer 
problematiskt när en berättelse skall överföras från ett traditionellt narrativt medium till spelmediet. 

Vidare tar Juul upp skillnaden mellan story time (historiens kronologi) och discourse time (den 
ordning som läsaren tar del av historiens separata kapitel/delar/handlingar) i narrativ. Han skriver:

[…] the game constucts the story time as synchronous with narrative time and reading/viewing 
time: the story time is now. Now, not just in the sense that the viewer witnesses events now, but in 
the sense that the events are happening now, and that what comes next is not yet determined. […] 
This means that you cannot have interactivity and narration at the same time. And this means in 
practice that games almost never perform basic narrative operation such as flashback and flash 
forward. Games are almost always chronological. (Juul 2005, s. 223)
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Den relevanta frågan i sammanhanget torde vara i vilken utsträckning tv- och datorspel egentligen 
är predeterminerade. I citatet ovan påstår Juul att det över huvud taget inte är frågan om någon 
predetermination i de allra flesta tv- och datorspel. Detta till skillnad från traditionella narrativ, för 
vilka predetermination alltså implicit är ett definierande attribut. Det kan vara på sin plats att 
problematisera detta påstående. Digitala spel utgörs i grund och botten av en mängd algoritmer, 
vilka på grund av sin funktion måste ta i beräkning allt som kan hända i spelvärlden. Allting som 
sker i ett spel är en logisk funktion av någonting som föregått just den enskilda händelsen: vill man 
kan man bryta ner denna struktur till enskilda rader programkod. Jan Simons rör vid detta i en 
artikel i Game Studies:

In extensive games, the best strategies for each player can be found by rendering all possible 
subsequent choices in a tree-diagram in whichwhere [sic] the nodes represent the points at which 
one of the players has to make a choice and the branches represent the actions the player can 
choose from. The player’s payoffs are listed at the terminal points of the game. By reasoning 
backwards from the possible terminal points, each player can decide what his or her optimal 
actions are at each “node.” [sic] and choose a strategy. (Simons, 2007)

Om en oförutsedd händelse skulle ske (något som programmerarna inte räknat med) ”kraschar” 
spelet, det vill säga den aktuella spelsessionen får ett abrupt och oplanerat slut. Dessutom är 
mängden företeelser som kan inträffa i spelvärlden finit: det finns en begränsad mängd arbetsminne 
och lagringsutrymme att tillgå (även om just denna begränsning hela tiden flyttas framåt på grund 
av den tekniska utvecklingen). Samtidigt är det inte svårt att tänka sig ett klassiskt muntligt narrativ 
som inte styrs av på långt när lika strikta parametrar som digitala spel: exempelvis en improviserad 
berättarövning där det kanske finns flera deltagare och där utkomsten av narrativet inte är 
förutbestämt. Om enbart fem personer samverkar för att skapa en berättelse existerar i det enskilda 
narrativet sannolikt möjligheten för så många variabler, att det skulle krävas en synnerligen kraftfull 
dator för att behandla mängden information. I samma andra skulle sannolikt många bordsrollspelare 
tveka innan de stämde in i Juuls påstående att interaktivitet utesluter ett narrativ.

Steven Malliet påpekar i Game Studies att det har gjorts förhållandevis få försök att operationalisera 
de ludologiska principerna till ett ramverk för praktisk, empirisk analys av tv- och datorspel. 
(Malliet, 2007). Espen Aarseth, en av de mest framstående förespråkarna för det ludologiska 
förhållningssättet, verkar dela Malliets farhågor och presenterar i Datorspelandets Dynamik (2007) 
en metodologisk ansats till praktisk spelanalys. Han ställer bland annat frågan om vi överhuvudtaget 
behöver någon särskild teori om tv- och datorspelsanalys. Svaret kan tyckas givet, men så länge en 
kanoniserad teoretisk litteratur saknas i forskningsfältet påpekar Aarseth att det kan vara lika 
givande att importera teorier från etablerade forskningsgrenar. Det kan vara fruktsamt att använda 
sig av teorier från till exempel litteraturvetenskapen – men, påpekar Aarseth, det är inte alltid 
nödvändigt. Mer brännande i sammanhanget är Aarseths manande att vi måste fråga oss ”när 
teorierna säger något nytt och när de används diskuteras [sic] som ett självändamål för att bekräfta 
analytikern” (Aarseth 2007, s. 227). Vi har i arbetet med denna uppsats strävat efter att undvika just 
denna fälla. Eftersom syftet med uppsatsen inte är att ta ställning för antingen det ena teoretiska 
förhållningssättet eller det andra, menar vi att de främsta riskerna för detta har undvikits. Helt fri 
från denna risk blir dock ingen tolkningsbaserad analys, vilket läsaren alltid bör ha i åtanke. 

2.3 Det narratologiska förhållningssättet
Den narratologiska ansatsen i tv- och datorspelsforskning är sprungen ur klassisk narratologisk 
teoribildning, varför det kan vara på sin plats med en förklaring av begreppet narrativ. Denna 
definition är hämtad ur A. A. Bergers Narratives in Popular Culture, Media and Everyday Life  
(1997). Berger börjar med att svara på frågan: vad är ett narrativ? Det är, enligt Berger, en sekvens 
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av händelser, vilket innebär att narrativ tar plats över tid (Berger 1997, s. 4). Narrativ är ofta linjära, 
vilket innebär att de (med reservation för smärre variationer) följer strukturen: A → B → C → D → 
E → F → G → H → I, et cetera. Narrativ skiljer sig från icke-narrativ genom att ta plats över tid, 
till skillnad från till exempel en tavla som bara fångar ett ögonblick i tiden. Narrativets 
huvudsakliga roll i samhället är att förse oss människor med en metod för att skaffa oss lärdom om 
saker, samt att förmedla vad vi lärt oss till andra. På grund av detta bygger de flesta narrativ på 
antagandet att den tänkta mottagaren besitter en viss kunskap eller nivå av kunskap som hjälper 
denne att, på ett meningsskapande sätt, förstå och tolka det som förmedlas i narrativet. Förhållandet 
sändare–mottagare är således en viktig faktor i tolkningen av ett narrativ. (Ibid.) Berger rör vid det 
vidgade textbegreppet när han talar om läsarens roll i medieanalys: ”the readers of text (and by 
readers I mean people who watch television, see films, play video games, and so on) play a much 
more important role than they are percieved to play in other theories” (Ibid., s. 14). 

Tre koncept bör förklaras innan vi ger oss vidare in i narratologins principer och dess roll i tv- och 
datorspelsforskning: dieges, story och plot. Nick Lacey (2002) förser oss med en användbar modell 
i syfte att beskriva några av dessa begrepp:

Fig. 1 Förhållandet story-plot

(Lacey 2002, s. 16)

Enkelt uttryckt: ett narrativs story består således även till viss del av sådant som inte ingår i själva 
texten, medan dess plot mer eller mindre sammanfaller med det som ingår i den diegetiska världen. 
För denna uppsats vidkommande har enbart själva texten varit föremål för analys, även om andra 
aspekter av narrativet också behandlas i diskussionen. Dieges står, kortfattat, för den fiktiva värld i 
vilken de berättade händelserna och situationerna inträffar, samt själva berättandet i sig, i motsats 
till visualiserande eller dramatiserande (Price 2003).

Berger har i Video Games – A Popular Culture Phenomenon (2002) analyserat datorspelet Riven 
(1997) utifrån litteraturforskaren Vladimir Propps 31 funktioner. Dessa funktioner föddes på 1920-
talet ur Propps studier av den ryska folksagans morfologi (se Propp 1968). Bergers slutsats visar att 
många av Propps funktioner har motsvarigheter i Riven, vilket ligger i linje med Bergers påstående 
att Propps 31 funktioner i olika mutationer, anpassningar eller moderna varianter står att återfinna i 
alla narrativ i världen. Berger pekar på att det Propp beskriver som en narrativ linje av funktioner – 
alltså en aktivitet i den diegetiska världen som på något sätt påverkar de påföljande händelserna – 
återfinns såväl i klassiska medier för narrativ som i tv- och datorspel (Berger 2002, s. 34ff).

Britta Neitzel granskar i en artikel i Handbook of Computer Game Studies (2005) narrativitet i tv- 
och datorspel och kommer bland annat till slutsatsen att det i en spelanalys går att importera 
terminologi och metoder från till exempel litterär och filmisk narratologisk teori, men att dessa 
metoder och terminologier måste anpassas till det aktuella mediet (Neitzel 2005, s. 241). Neitzel 
betonar att en alltför snäv teoretisk ingång i en analys av tv- och datorspel – antingen en som 

9



behandlar dessa spel som vilka narrativ som helst eller en som helt bortser från något samspel 
mellan interaktivitet och narrativ – riskerar att ge missvisande resultat. Vi har tagit till oss denna 
varning och strävar i vår analys efter att beakta såväl narratologiska som ludologiska ståndpunkter. 
Ett extremt fall av att bara beakta rent narrativa aspekter av ett spel torde vara Janet Murrays 
symboliska analys av det simplistiska spelet Tetris:

… everything you bring to a shapely completion is swept away from you. Success means just 
being able to keep up with the flow. The game is a perfect enactment of the overtasked lives of 
Americans in the 1990s – of the constant bombardment of tasks that demand our attention and 
what we must somehow fit into our overcrowded schedules and clear off our desks in order to 
make room for the next onslaught 
(Murray, 1997, s. 144).  

Murray överdriver sannolikt medvetet i syfte att klargöra sin ståndpunkt – att alla spel kan 
behandlas som en text och utsättas för textanalys – men hennes poäng kan trots allt inte bortses från 
i sammanhanget. Om inget annat så är det i alla fall ett tydligt exempel på meningsskapande hos 
läsaren och en påminnelse om den respekt den förtjänar – en filosofi som stått som en ledstjärna i 
arbetet med denna uppsats.

Julian Kücklich skriver i Understanding Digital Games (Red. Rutter & Bryce 2006) om hur 
litteraturteoretiska verktyg kan vara väl lämpade att tillämpa på spel av en mer berättande natur (till 
exempel spel ur äventyrs-, skräck- och rollspelsgenrerna) i syfte att nå djupare förståelse för hur 
interaktionen mellan ”läsare” och ”text” ser ut och vilken betydelse den spelar i sin sociala kontext 
(Kücklich 2006, s. 95). Detta är samma påstående som Ewan Kirkland gör (2005, s. 167), men 
Kücklich höjer ett varningens finger: valet av genrer som sport- strategispel som analysobjekt 
kräver en god motivering till valet av en textanalytisk metod. Detta har legat i åtanke i urvalet av de 
analysobjekt som föreligger i denna uppsats.

Det interaktiva, digitala spelets särart som medieform är, enligt Jonas Carlquist (2002), relationen 
mellan spelaren och narrativet. Carlquist menar att det finns tre olika överkategorier för narrativa 
strukturer i tv- och datorspel (med en mängd underkategorier och variationer som skulle kräva 
alltför mycket utrymme att redogöra för här): den linjära, kausala strukturen; den förgrenande 
strukturen; den icke-linjära strukturen. Den första, linjära, strukturen liknar i allt väsentligt Bergers 
exempel på ett kausalt narrativ (Berger 1997, s. 4). För spelarens vidkommande liknar upplevelsen 
den som spelaren skulle få om hon läste en bok eller såg en film. Den andra, förgrenande, strukturen 
är mer komplex och kan i sin mest förenklade form visualiseras sålunda: 

Fig. 2 Förgrenande struktur

(Carlquist 2002, s. 40)
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Här förutsätts att spelets narrativ startar vid punkt A och avslutas vid punkt E. Narrativet kan gå 
igenom B, C, D eller valfri kombination av dessa för att komma till E – spelaren kan också välja att 
helt ignorera B, C och D och gå direkt till E. Den upplevda ”friheten” ger spelaren intrycket av att 
ha kontroll och möjlighet att påverka historien, men det är fortfarande spelskaparna som har skapat 
förutsättningarna för påverkan och förändring. Det är detta Neitzel åsyftar när hon använder 
uttrycket ”incongruent authorship” (Neitzel 2005, s. 241).

Den tredje, icke-linjära, strukturen är ovanlig utanför MMORPG-genren (se Wolf 2002, s. 112-134 
för en diskussion om olika spelgenrer) men när den återfinns bland single-playerspel är det 
framförallt i strategigenren. Här finns en startpunkt (vi kan kalla den A) men en tydlig slutpunkt (E) 
saknas oftast, eller är i alla fall obetydlig i förhållande till resten av narrativet. Spelaren sätter ofta 
själv egna mål och delmål (B, C och D) och skapar på så sätt sitt eget narrativ (Carlquist 2002, s. 
41). I ludologiska termer har dessa spel ofta ett starkt inslag av paidea.

Vari består då exakt skillnaden mellan ett traditionellt text-narrativ och en interaktiv text? Berger 
skriver försiktigt: ”The difference between print narratives and electronic ones is, let me suggest, 
found in not so much the histoire (what happens) but in the discourse (the way the histoire is 
expressed)” (Berger 2002, s. 31). Lundström tar i Ungdomskulturer – Äger eller suger? (Red. Ellvin 
& Holmbom 2008) upp frågan, samtidigt som han konstaterar att den är  svår att ge ett uttömmande 
svar på. En av de få undersökningar som finns kring bordsrollspel (Fine 1983) utgår från spelarnas 
gemensamma fråga ”Vad är det som pågår här?” som yttre ramverk och delar upp det interaktiva 
meningsskapandet i tre delramar: ”En vardaglig där spelarna sitter runt bordet, en spelkontext där 
spelarna följer en uppsättning regler som styr handlingar och en fiktiv ram där handlingarna styrs av 
en överenskommelse att spela imaginära karaktärer” (Lundström 2008, s. 129).

Detta kan ställas i relation till det Janet Murray talar om i sin genomslagskraftiga bok Hamlet on 
the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace (1997). Häri beskriver hon interaktiva 
berättelser bland annat med hjälp av tre begrepp som har nått relativt stor spridning inom 
forskningsområdet. Dessa är: agency, alltså att läsarens (eller i vidgad mening, spelarens) 
handlingar reellt påverkar berättelsen; immersion, alltså berättelsens förmåga att omsluta läsaren; 
samt transformation, alltså berättelsens inneboende möjligheter till flexibilitet. Murray förklarar 
vidare sitt begrepp immersion som upplevelsen att bli transporterad till en annan plats: väl utarbetad 
och simulerad, sammanhängande och fullständigt trovärdig. Begreppet är en metafor som härleds 
till upplevelsen av att sänkas ned i vatten (Murray 1997, s. 98). En spelare som upplever en hög 
grad av immersion i ett tv- eller datorspel (eller bordsrollspel) känner sig således uppslukad av och 
förlorad i den fiktiva världen. Agency är ”the satisfying power to take meaningful action and see the 
result of our decisions and choices” (Murray 1997, s. 126).

Ett gripande exempel på detta är när spelaren i Fallout 3 (2008) ställs inför valet att detonera en 
atombomb i en by som hon tidigare besökt och bekantat sig med. Om spelaren väljer att spränga 
bomben ställs denne genast inför ett antal synliga konsekvenser: den mest påtagliga och direkta är 
åsynen av den briljanta ljusblixten och det enorma svampmolnet som ackompanjerar 
kärnvapensprängningen. Om spelaren återvänder till platsen för detonationen är förödelsen total: 
hela byn och dess invånare är raderad från jordens yta. Transformation är delvis de spelregler som 
låter oss påverka världen som våra digitala eller fantasibaserade alter egon befolkar, men dessa 
spelregler kan också ha starka personliga och psykologiska implikationer. Detta beskrivs av Murray 
sålunda:
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Storytelling can be a powerful agent of personal transformation. The right stories can open our 
hearts and change who we are. Digital narratives add another powerful element to this potential by 
offering the opportunity to enact stories rather than to merely witness them. Enacted events have a 
transformative power that exceeds both narrated and conventionally dramatized events because we 
assimilate them as personal experience. (Murray 1997, s. 170)

2.4 Metodologiska implikationer
Vad betyder då detta i kontexten av denna uppsats? Vi förutsätter att det finns relevans i påståendet 
att tv- och datorspel skiljer sig från traditionella medier på tillräckligt många punkter att det kan 
vara givande att anamma några av de begrepp och teorier som hör det ludologiska förhållningssättet 
till. Specifikt kommer vi att beakta förhållandet mellan paidea och ludus samt hur interaktivitet och 
narrativitet förhåller sig till varandra i de analyserade spelen. Vi har också vinnlagt oss om att inte 
låta valet av metod och teori rättfärdigas av resultaten. Om den teoretiska analysramen har visat sig 
fruktlös i analysen av ett visst spel hoppas vi att vi är de första att erkänna detta. Vi har också tagit 
intryck från det narratologiska förhållningssättet. Vi har också valt att uttryckligen behandla de 
utvalda spelen som en text och i avgränsningssyfte likställer vi detta begrepp med diegesen (se t.ex. 
Lacey 2002 eller Price 2003).

Det som presenterats i detta kapitel har varit viktigt för oss i arbetet med denna uppsats, såtillvida 
att det har försett oss med en vetenskaplig struktur för vår analys. Den terminologi som presenterats 
i detta kapitel har också gjort det möjligt för oss att precisera och beskriva våra analysresultat på ett 
sätt som knyter an denna uppsats till den vetenskapliga diskursen.  I nästa kapitel går vi in närmare 
på den sociologiska teori som ligger till grund för själva strukturen i vår analys. Vidare anläggs 
också ett problematiserande förhållningssätt till uppsatsens metodologiska ansats.

12



3 Intersektionalitetsperspektivet
3.1 Bakgrund
Eftersom denna uppsats delvis undersöker komplexa frågor som identitet, värderingar och 
förebilder, är det viktigt att anlägga ett brett perspektiv i tolkningen. Vi har valt att använda oss av 
det intersektionella perspektivet i vår litterära analys eftersom vi anser att denna teoribildning, 
genom att se till en mängd olika faktorer, inbjuder till goda möjligheter för nyanserad tolkning av 
litteratur (eller närmare bestämt spel, i detta fall). Den definition av intersektionalitet som vi utgår 
från i denna uppsats har vi till största delen hämtat från Paulina de los Reyes och Diana Mulinaris 
bok Intersektionalitet (2005), där författarna utforskar begreppet och dess relevans för att förstå 
komplexa maktrelationer och sociala strukturer. 

Det intersektionella perspektivet har sin ideologiska hemvist i socialismens och feminismens 
idékonstruktioner. ”Vad är egentligen intersektionalitetsperspektivets studieobjekt? I grunden är det 
skärningspunkten mellan ’ras’, genus och ’klass’” anför Martha Giminez (Giminez 2005, s. 59). 
Mycket av intersektionalitetens retorik är således hämtad från marxismen: alla har en ras-, genus- 
och klasspecifik identitet och alla individer är samtidigt förtryckta och förtryckare (Collins, 1993). 
de los Reyes och Mulinari anser emellertid att ”maktanalyser inte kan reduceras till en fråga om 
kön, klass eller ’ras’” (de los Reyes, Mulinari 2005, s. 14). Istället omfokuserar de den omtalade 
skärningspunkten till samspelet mellan genus, etnicitet, nationalitet, sexualitet, klass och hudfärg 
(Ibid., s. 7ff).

Begreppet intersektionalitet är relativt nytt: år 2004 påpekade Eva Borgström att ”det visserligen 
funnits med några år”, men att det ändå var ”tillräckligt nytt för att folk utan att skämmas ska våga 
fråga vad det betyder” (Borgström 2004, s. 20). Borgström placerar intersektionalitet i samma 
teoretiska traditioner som postmodern feministisk teori, postkolonial teori, queerteori och black 
feminism. Hon går vidare med att jämföra intersektionalitetsteori med andra vetenskapliga begrepp 
som börjar på ”inter-”: i likhet med dessa är det som undersöks större än summan av sina 
beståndsdelar. ”Poängen är att de inte kan isoleras från varandra utan att något väsenligt riskerar att 
gå förlorat. Olika maktordningar konstruerar varandra ömsesidigt. (…) Det handlar om ett komplext 
och dynamiskt samspel.” (Ibid., s. 21)

Professor Nina Lykke arbetar med intersektionalitet inom genusforskning och menar att det kan 
vara en användbar analysmetod:

Begreppet kan bli ett gott redskap för att förstå subjektets villkor i ett samhälle som bland annat 
karaktäriseras av förändrade genusrelationer, migration, globalisering, en minskad betydelse för 
nationalstaterna, nya livsstilar, livs- och samlivsformer, förändrade relationer mellan barn och 
vuxna, unga och gamla samt nya professioner. Begreppet förhåller sig till ett samhälle, i vilket 
diskursiva kategorier som genus, etnicitet, ålder, sexuell preferens, klass, profession, nationalitet 
(dvs kategorier som tidigare hade relativt stabila identitetsskapande effekter) interagerar med 
varandra på nya och mer föränderliga vis än förut. (Lykke 2003)

Alltså: i ett föränderligt och postkolonialt samhälle – som beskrivs av bland andra Thomas Hylland 
Eriksen i Ethnicity and Nationalism (2002) och Björn Hettne i Från Pax Romana till Pax 
Americana : Europa och världsordningen (2005) – behövs ett nyanserat sätt att analysera identitets-
skapande processer och maktrelationer. Intersektionalitetsperspektivet är väl lämpat för denna 
uppgift. I valet av intersektionalitetsperspektivet som ram för vår textanalys har vi också haft i 
åtanke bristen på en praktiskt användbar analysmetod inom det ludologiska förhållningssättet (som 
Aarseth tar upp), samt det faktum att många forskare (såväl ludologiska som narratologiska 
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förespråkare) anser det fruktbart att importera metoder från olika forskningstraditioner för 
analyserande av tv- och datorspel.

3.2 Förankring
En intersektionell analys måste ”kontextualiseras, dess inbördes relationer artikuleras och deras 
innebörder förankras i historiskt specifika och rumsligt situerade sociala processer” (de los Reyes, 
Mulinari 2005, s. 120). I vår analys av de utvalda spelen och deras didaktiska potentialer i 
värdegrundsarbete har vi koncentrerat oss på att studera dessa sociala processer och hur de påverkar 
(och påverkas av) spelets huvudkaraktärer. Varje kapitel inleds med en kort sammanfattning av 
spelets handling och struktureras sedan i ett antal tematiska underkategorier, utifrån vilka de 
maktförhållanden, identitetsskapande processer, värderingar, förebilder samt samhällsnormer som 
spelet rymmer lyfts fram och analyseras. Dessa tematiska kategorier är identiska med de som av 
bland andra de los Reyes och Mulinari förs fram som intersektionalitetsperspektivets 
skärningspunkt: genus, etnicitet, nationalitet, sexualitet, klass samt hudfärg.

de los Reyes och Mulinari lägger i sin bok Intersektionalitet (2005) fram fyra huvudsakliga 
principer som de anser är centrala i intersektionell forskningsstrategi. Dessa har också legat som 
riktlinjer för vår analys. Vi presenterar dem således här i sammanfattad form:

1. Ifrågasätta entydiga representationer. Kategoriseringstänkande är en viktig del i institutionellt 
maktutövande och binära kategoriseringar som kvinna/man, invandrare/svensk, infödd/utlänning 
utesluter andra identitetsskapande faktorer samt osynliggör ojämlikhetens historiska orsaker och 
dess sociala konstruktion. I en intersektionell analys bör forskaren istället synliggöra dessa 
kategoriers komplexitet, historiska förankring och sociala karaktär (Ibid., s. 126-127).

2. Sammanlänka och artikulera. Den positivistiska världssyn som fragmentariserar och 
kategoriserar mänskligheten har som nödvändig förutsättning ett tänkande där olikheter tas för 
givna och inte förväntas upphöra eller förändras. Istället förutsätts olikheterna förstärka varandra. 
Att sammanlänka och artikulera innebär att skapa sammanhang och nya arenor för samtal och 
kollektiv handling (Ibid., s. 127-128).

3. Lyfta fram institutionella sammanhang istället för redan stigmatiserade grupper. Identifieringen 
av individuella eller gruppegenskaper står inte i centrum för den intersektionella analysen. Istället är 
det sammanlänkningar mellan samhällets strukturer, institutioner och aktörer som är centrala. 
Intersektionalitetsanalysen ställer frågan: vilka strukturer i vårt samhälle möjliggör denna 
maktkonstruktion (Ibid., s. 128-129)?

4. Ett alteritetstänkande som utmanar hegemoniska röster. En viktig uppgift i den intersektionella 
forskningen är att lyfta fram, synliggöra och namnge de erfarenheter av rasism, diskriminering och 
förtryck som präglar formeringen av dagens sociala identiteter. Dagens vetenskapliga diskurs kring 
ämnen som jämlikhet och identitet präglas av hegemonistisk etnocentrism, 
utestängningsmekanismer samt diskriminerande strukturer. För att motverka detta måste 
möjligheterna för alternativa röster att delta i det offentliga samtalet ökas (Ibid., s. 129-130).

3.3 Intersektionella perspektiv på tv- och datorspel
Ett antal forskningsansatser kring tv- och datorspel uppvisar drag av intersektionalitetsperspektivet, 
men fokuserar i allmänhet på endast en eller ett fåtal av de kategorier som utgör  skärningspunkten 
som de los Reyes och Mulinari talar om. Detta beror sannolikt på att såväl tv- och 
datorspelsforskning och intersektionalitet är relativt unga begrepp och någon ansats att föra dem 
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samman helt enkelt inte har hunnit komma till stånd ännu. Det är kanske inte förvånande att ett 
forskningsfält med inslag från så många olika vetenskapliga discipliner som tv- och 
datorspelsforskning också har nalkats ur ett genusvetenskapligt perspektiv. Birgit Richard och Jutta 
Zaremba skriver i Handbook of Computer Game Studies (2005) om kvinnliga huvudpersoner i spel. 
Deras slutsats:

In the commercial game world, the embodiment of “Zeitgeist” leads to a concealed reconstitution 
of traditional images of femininity. Emancipatory offers are only possible in those games, which 
depart from contemporary design in setting and female figure, either into historical, futuristic 
contexts, or into surreal worlds. Body samples, patchwork identities from different times and 
aesthetic worlds, as well as the openness to projections are the characteristics of the ”sheroes” that 
enable a successful identification. (Richard & Zaremba 2005, s. 299)

Det finns alltså anledning att vara uppmärksam på förekomsten av ett befästande av traditionella 
könsroller i tv- och datorspel. Detsamma gäller när det kommer till sexualitet – bland annat står det 
i manualen till det populära spelet The Sims (2000) att läsa: ”Only opposite-sex relationships qualify 
for a proposal of marriage” (s. 57). Nu kan spelmanualer egentligen betraktas (och analyseras) som 
ett fenomen separat från spelet de är kopplade till, men formuleringen är slående. Mia Consalvo har 
studerat sexualitet i tv- och datorspel och talar i The Video Game Theory Reader om hur Harvest  
Moon-serien (till bland annat SNES, Playstation och Nintendo DS) befäster traditionella könsroller, 
trots spelseriens påstådda fokus på lantbrukssimulering (Consalvo 2003). Consalvo verkar ha 
kommit till samma slutsats som Richard och Zaremba när hon skriver: “representations of women 
and girls in games reapply many stereotypes of femininity and vulnerability found in more 
traditional media” (Ibid.). Hennes analys fokuserar bland annat på spelet Final Fantasy IX (2000) – 
närmare bestämt huvudpersonernas interaktion med varandra och spelvärlden i övrigt. Hennes 
slutsatser blandar Johann Huizingas teorier kring Homo ludens från 1930-talet (Huizinga 2004) med 
moderna genusteoretiska perspektiv. Consalvo skriver att spelaren av Final Fantasy IX träder in i 
rollen som huvudpersonen Zidane och att, i enlighet med Huizingas teorier, spelreglerna är 
annorlunda från dem i verkligheten samt att spelaren är ”maskerad” som nämnde huvuperson. ”As 
the rules of real life are temporarily lifted, so are social expectations, at least for some players. Thus 
'normative' aspects of identity may be played with – altered or rejected – because the experience is 
'only a game'”(Consalvo 2003). Det finns forskning som pekar på att användare av såkallade MUDs 
tenderar att experimentera med könsroller och andra aspekter av identitet. Final Fantasy IX erbjuder 
få möjligheter att på ett organiskt sätt ifrågasätta rådande könsroller och maktstrukturer, men 
Consalvo påpekar att tv- och datorspel som är bättre lämpade för denna uppgift existerar (Ibid.). 
Vilka dessa är torde vara en tolkningsfråga, och när det kommer till frågan om användande av tv- 
och datorspel i undervisningen måste sannolikt varje enskild pedagog göra en individuell avvägning 
baserad på de kunskaper i ämnet han eller hon besitter. 

Ewan Kirkland har i en artikel i Journal of Media Practice (2005, nr 3, s. 167-178) analyserat Silent  
Hill-serien2  till Playstation och Playstation 2 och granskar bland annat hur företeelser som genus, 

2 När Kirklands artikel publicerades hade bara del 1 till och med 4 i Silent Hill-serien nått marknaden. I skrivande 
stund har också Silent Hill: Origins (2007, 2008) publicerats till Playstation Portable och Playstation 2, respektive. 
Därtill finns också utgivet Silent Hill Homecoming (2008) till Xbox 360, Playstation 3 och PC, samt Silent Hill:  
Shattered Memories (2009) till Nintendo Wii – och detta är bara de spel som har släppts till de mest populära 
spelplattformarna. Utöver detta existerar en mängd mer eller mindre kända och spridda titlar – både digitala och 
tryckta på papper – som kan sägas tillhöra en vidgad Silent Hill-kanon, flera av dem utgivna före 2005. Detta 
illustrerar problematiken med att, som Kirkland förklarar sig göra, utsätta ett helt ”video game franchise” (Kirkland 
2005, s. 167) för analys. Det väcker också en intressant fråga vad gäller avgränsning i didaktiska sammanhang: bör 
gränsen gå vid enskilda speltitlar eller bör man, som Kirkland har gjort, fokusera på ett helt ”märke”? Vilka är för- 
och nackdelarna med de olika tillvägagångssätten? 
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sexualitet och ras behandlas i spelen. Kirkland tar upp Aarseths argument att spelarens avatar – till 
exempel den omdiskuterade Lara Croft från Tomb Raider-serien – godtyckligt kan bytas ut med lika 
liten inverkan på själva spelupplevelsen som om pjäserna i schack skulle bytas ut mot figurer från 
The Simpsons. James Newman argumenterar också för detta påstående i sin bok Videogames 
(Newman 2004, s. 129-130). Kirkland håller med om att Aarseth och Newman har en poäng, men 
påpekar också att kvinnliga spelaravatarer ofta besitter egenskaper och attribut överensstämmande 
med ”traditional construction of femininity as dainty, ethereal and light/slender” samt att detta 
faktum förtjänar ett erkännande (Kirkland 2005, s. 173). Silent Hill-serien tenderar enligt Kirkland 
att såväl bekräfta som problematisera rådande genus- och sexualitetskonstruktioner. Till exempel 
kritiserar SH1 och SH3 kärnfamiljsbegreppet genom att presentera ensamstående föräldrar som (till 
synes) på ett framgångsrikt och kärleksfullt sätt uppfostrat sina barn. Samtidigt ägnas en stor del av 
analysen åt att demaskera den förment självständiga och starka kvinnliga huvudpersonen i SH3: 
”Heather, SH3's central character, also differs from video games' predominantly fetishized 
femininity in her androgynous appearance and narrative centrality. The heroine's mission to avenge 
her fathers death […] overturns male-centred video game conventions” (Ibid., s. 174). Men skenet 
kan bedra.

Heather combines the imperilled video game heroine who permits masculine detachement, with 
the ambivalently-gendered final girl who facilitates male character investment. If functioning only 
to sooth male neurosis and empathic shortcomings, Heather's androgynous design might be 
considered less progressive a characterization. (Ibid.)

Objektifiering av den kvinnliga formen kan också ha en rent ludisk (se kapitel 2.2) inverkan på 
spelupplevelsen: i SH2 vrids James, spelaravatarens, huvud automatiskt mot närmaste användbara 
föremål i spelvärlden, en regelfunktion som fastställs tidigt och är till stor hjälp spelet igenom. Men 
när Maria, en av de andra karaktärerna i spelet, befinner sig i närheten av James vrids hans huvud 
automatiskt mot hennes kropp, oavsett vilka andra användbara föremål som existerar i närheten. 
Detta har en kännbart försvårande inverkan på spelet, vilket enligt Kirkland är helt i 
överensstämmande med feministiska filmteoretikers påstående att åsynen av den kvinnliga kroppen 
bryter upp narrativet i film (Ibid.).

Newman tar upp en studie utförd av organisationen ”Children Now” som fastställer att:

•Female characters were severely underrepresented in video games, accounting for only 16% of all 
characters.
•Male characters were most likely to be portrayed as competitors (47%) while female characters 
were most likely to be portrayed as props or bystanders 50%).
•Male and female character roles and behaviors were frequently stereotyped, with males more likely 
to engage in physical aggression and females more likely to scream, wear revealing clothing and be 
nurturing. (Newman 2004, s. 54)

Eftersom så gott som all forskning verkar peka på att traditionella könsroller affirmeras och stärks i 
det digitala spelmediet har naturligtvis detta påverkat våra förväntningar på resultatet. Trots det har 
vi strävat efter att betrakta varje enskild speltext på ett förutsättningslöst sätt, i syfte att bevara 
resultatens validitet. Inte heller när det gäller hudfärg och etnicitet verkar tv- och datorspel erbjuda 
en hegemonistiskt utmanande bild, som vi skall se nedan.

Kirkland har också studerat aspekter på ”race” i Silent Hill. Det mest slående i spelen är avsaknaden 
av svart – inte bara i hudfärgen på människor utan också i färgpaletten i övrigt. ”The series' pale, 
grainy, washed-out pallet renders skin beached and colour-less, not just racially white, but white in 
the absence of tone” (Ibid., s.175). Vidare anspelar den genuint vita förorts-miljön, med gistna, 
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ruttna interiörer dolda bakom perfekta (men ansträngda) fasader på den vita människans korrupta 
inre och dess systematiska förtryckande av färgade människor i en historisk kontext. De vita 
huvudpersonerna rör sig genom den dunkla, olycksbådande omgivningen och kastar ett svagt ljus 
från sina ficklampor: detta speglar i Kirklands analys den vita människans ”historical construction 
through light” (Ibid.).

Anna Everett har studerat hur hudfärg och etnicitet presenteras i spel och spelmanualer  och 
kommer till den nedslående slutsatsen att tv- och datorspel hänger sig åt samma kodifierade och 
tendentiösa konstruktion av ”the other” (Everett 2005) som traditionell media. Denna negativa 
tendens inskränker sig heller inte till människor med svart hudfärg: 

”high-tech blackface and black 'skins' are not the only representational casualties of the 'joystick 
nation', to borrow J. C. Hertz' terminology. As surprised as I was to discover Maori, Brazilian, 
Hawaiian, Taiwanese, Mexican, and Thailand 'skins' also among Midway's R2R-2 pugilistic 
ensemble, I was less surprised by the rethoric and rendering that constructed them”3 
(Ibid., s.319).

3.4 Problematisering av den textanalytiska ansatsen
Det finns en inneboende problematik i att strukturera en textanalys utifrån den egna läsningen av en 
text – eller i det här fallet, spelandet av ett flertal spel. Den egna tolkningen av spelet blir en 
tolkning av många andra tänkbara tolkningar. Anders Palm är en av dem som gör skillnad på textens 
statiska och oföränderliga egenskaper (Artefakt) och dess dynamiska egenskaper (Arteakt), det vill 
säga läsarens medvetna tolkning och tillvaratagande av verkets betydelsepotential (Palm 1997, s. 
45ff). En tolkning av ett verk innehåller alltid element av såväl Artefakt som Arteakt och eftersom 
Arteakten existerar blott inuti ett enskilt medvetande innebär det stora problem för kvantifiering av 
forskningsresultat. Läsaren kan också ha en agenda – som är fallet med författarna av denna uppsats 
– vilket också färgar tolkningen. Men det är inte bara sådana som slår sig på litteraturanalys som 
råkar ut för detta, vilket Kathleen McCormick påpekar i The culture of reading and the teaching of 
English (1994): ”The different ways students are asked to read imply particular values and beliefs 
about the nature of texts, the nature of readers as subjects of texts and as subjects in the world, and 
about meaning and language itself.” (McCormick 1994, s. 7)

Palm och McCormick talar båda om litteratur i klassisk mening i citaten, men vi ser inga direkta 
problem med att applicera samma påståenden på såväl spelandet av tv- och datorspel som läsandet 
av texter. Vi anser det relevant att anta att det hos spelaren sker ett medvetet tillvaratagande av 
spelets betydelsepotential, som kan påverkas av yttre faktorer (såsom till exempel en lärares 
instruktioner). I vilket fall som helst finns det anledning för en pedagog som i sin undervisning 
önskar arbeta med tolkning av tv- och datorspel att reflektera över detta. Malliet (2007) poängterar 
att uttolkarens betydelse i tv- och datorspelsanalys är än större än i klassisk litteraturanalys. En 
forskare i tv- och datorspelsfältet gör inte bara en  tolkning av det audiovisuella materialet, hon 
bidrar också aktivt till budskapen som förmedlas.

Det finns naturligtvis genus-, sociala och etniska dimensioner i frågan om vem som spelar tv- och 
datorspel, men eftersom vi i denna uppsats har valt att endast analysera själva speltexten, och dess 
potentialer i didaktiskt arbete med värdegrundsbegreppet, har detta en mindre inverkan på resultatet. 
Naturligtvis kan frågan heller inte helt försummas i en didaktisk kontext, varför vi inbjuder till 

3 Med R2R-2 åsyfts Ready 2 Rumble Boxing: Round 2, eller närmare bestämt strategiguiden till nämnda spel utgiven 
av Prima Games (2000). Det är denna guide som är föremål för Everetts analys i det återgivna citatet. I 
uppräkningen av en mängd nationaliteter och etniska grupperingar stärker Everett vårt beslut att översätta race med 
hudfärg och etnicitet. 
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vidare tolkning av våra resultat i förhållande till relevanta demografiska undersökningar. Jo Bryce, 
Jason Rutter och Cath Sullivan kommer i sin artikel ”Digital Games and Gender” i Understanding 
Digital Games (Red. Rutter & Bryce 2006) fram till att kvinnor spelar i hemmet, snarare än i 
”public spaces”. Det föreligger egentligen inte någon statistiskt signifikant skillnad i vilket kön som 
ägnar sig mest åt att spela, men det sammanhang som spelandet sker i styrs fortfarande av 
traditionella genusbundna strukturer avseende teknikanvändande och stereotypiserande av 
associerade färdigheter (Bryce et al. 2006, s. 200). Denna artikel innehåller en hel del intressant 
statistik som kan hjälpa att kasta nytt ljus på frågor som sedan gammalt kan tyckas vara besvarade. 
Som exempel kan nämnas att kvinnliga spelare utgör 69,5% av alla aktiva tv- och datorspelare i 
Sydkorea. Överlag verkar andelen kvinnliga spelare vara större i Asien och Amerika än i Europa. 
(Ibid., s. 189)
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4 Värdegrundsbegreppet
4.1 Bakgrund
I och med att vi valt att analysera tv- och datorspel ur ett intersektionellt perspektiv med starka 
kopplingar till värdegrundsarbete i skolan, med tyngdpunkt på praktisk tillämpning, så är det svårt 
att inte kritiskt granska styrdokumenten från ett moralfilosofiskt perspektiv. Värdegrunden är utan 
tvekan ett etiskt utformat dokument som innehåller värderingar och normer, därför är det mer eller 
mindre omöjligt att föra en diskussion kring ämnet utan att beröra moralfilosofin på ett eller annat 
sätt. För att inte lägga fokus på fel sorts undersökning så går inte avsnittet ut på att argumentera för 
någon specifik etisk teori eller lära. Avsnittets syfte är däremot att belysa vikten av värdegrunds-
aspekter, eller etik och moral, inom skolan i både teori och praktik (vilket är något vi återkommer 
till i diskussionen). Värdegrunden är inte ett väl definierat begrepp. Tvärtom är det ganska vagt 
utformat i läroplanen (Lpf 94) och kommer således att mötas av kritik och förslag om hur den skulle 
kunna förbättras eller åtminstone förtydligas.   

Här handlar det ju inte om en bagatell, utan om hur man bör leva. 
(Sokrates i Platons Staten, ca 350 f.Kr.)

Citatet ovan av den grekiske moralfilosofen Sokrates är en kort, oerhört förenklad men väldigt 
överskådlig introduktion till moralfilosofin. Det finns nämligen ingen universell sanning eller enda 
filosofi som alla är eniga om vilket gör filosofin till ett veritabelt kaos av namn, begrepp och axiom. 
James Rachels beskriver själv i sin bok Rätt och Fel: Introduktion till moralfilosofi (2008) detta 
fenomen på följande sätt: 

Filosofi är inte som fysik. Inom fysiken finns det en stor mängd etablerade sanningar, som ingen 
kompetent fysiker skulle förneka och som nybörjaren tålmodigt måste lära sig att bemästra. 
(Fysiklärare uppmanar sällan sina studenter att själva avgöra hur det förhåller sig med de 
termodynamiska lagarna.) Det finns naturligtvis både saker man är oeniga om och olösta tvister 
inom fysiken, men dessa äger i allmänhet rum mot en bakgrund av bred och omfattande enighet. 
Inom filosofin är däremot allting kontroversiellt – eller nästan allting. Kompetenta filosofer är 
oeniga även om de mest fundamentala saker. En god introduktion försöker inte dölja denna något 
genanta omständighet.  (Rachels & Rachels  2008, s. 7)

  
Det är således lätt att ta sig vatten över huvudet när man ska introducera något så komplext som 
moralfilosofin som diskuterats och problematiserats av filosofer från antiken fram till våra dagar. 
Därför ska vi i den här kontexten diskutera moralfilosofi eller etik som en beteckning på hela den 
praktiska filosofin och inte röra oss enbart bland konsekevensetiker eller sinneslagsetiker och inte 
heller ställa oss i skuggan av en enda filosof och dennes åsikter. Men vad är då moralfilosofi? Enligt 
James Rachels är det följande: ”Moralfilsofin är försöket att på ett systematiskt sätt förstå moralens 
natur och vad den kräver av oss – med Sokrates ord 'hur man bör leva' och varför” (Ibid.,  s. 9). 
Rachels fortsätter sedan med att förklara den uppsjö av rivaliserande teorier inom filosofin som 
presenterar olika uppfattningar om vad det innebär att leva moraliskt och att varje definition som 
går utöver Sokrates relativt enkla formulering kommer utan tvekan att stöta sig med åtminstone ett 
par av dem. Rachels beskriver en minimiuppfattning om moral som kan formuleras på följande sätt: 
”Moral är, åtminstone, en strävan efter att låta sitt handlande styras av förnuftet – det vill säga att 
göra det som det finns bäst skäl att göra – samtidigt som man lägger lika stor vikt vid intressen hos 
alla de individer som kommer att påverkas av ens handlande” (Ibid., s. 23). Precis som man kan 
förvänta sig så är det inte alla etiska teorier som sväljer minimiuppfattningen men Rachels 
poängterar att teorier som tillbakavisar minimiuppfattningen stöter på stora svårigheter, något de 
flesta filosofer insett. Därför, menar Rachels, har de allra flesta teorier införlivat 
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minimiuppfattningen på ett eller annat sätt och är det i regel någon oenighet så rör det huruvida man 
bör eller kan utvidga eller kanske modifiera minimiuppfattningen för att ge en beskrivning av moral 
som är helt och hållet tillfredsställande. 

En annan punkt som kan vara intressant att beröra är användningen av begreppen etik och moral. 
Roger Fjellström beskriver i sin bok Skolområdets etik: en studie i skolans fostran (2004) att en 
utredning av uttrycken verkligen är på sin plats. Fjellström menar att det råder stor förvirring 
gällande användningen av uttrycken etik och moral. Ibland används moral som en synonym för etik 
men helt plötsligt kan de användas som beteckningar för vilt skilda saker och ibland används etik 
som ett samlingsnamn för moralfilosofi i sin helhet. 

Går man till språkrötterna finns ingen tydlig skillnad, 'moral' bygger på 'mores', den latinska 
motsvarigheten till grekiskans 'ethos', från vilket vårt ord 'etik' kommer. Båda termerna är vaga och 
mångtydiga, de har använts för att referera till uppförande, karaktär, sedvänjor och regler, både 
befintliga och ideala, artikulerade och oartikulerade, överordnade och underordnade, personliga 
och sociala, liksom metafysiska. (Fjellström 2004, s. 63)

I boken Värdegrunden – Finns den? (2001) framlägger författaren Kennert Orlenius att moral i 
svensk litteratur behandlar människans praktiska handlande, medan begreppet etik står för den 
systematiska reflektionen över mänskliga värderingar och handlingar och motiven för dessa. Dessa 
två, menar Orlenius, prövas ständigt mot varandra och kan inte stå självständigt (Orlenius 2001, s. 
98). Detta exemplifieras i ett något humoristiskt exempel av Orlenius som så att om du påpekar för 
din svärmor att hon ser gräslig ut i sin nya hatt så kan det hävdas att du har dålig moral, trots att den 
etiska normen är att man alltid ska tala sanning. För att ta ett exempel som är mer förankrad i rollen 
som pedagog så är det en allmän etisk övertygelse att elever med särskilda behov ska få särskilt stöd 
i skolans undervisning (vilket för övrigt anges i styrdokumenten) vilket de flesta lärare anser är 
riktigt och rätt men när det faller på den enskilde läraren och det praktiska handlandet kan det bli en 
prioriteringsfråga där läraren får väga elevens behov mot tid med sin egen familj (Ibid., s. 99).

4.2 Styrdokumenten 
Vilka didaktiska potentialer avseende värdegrunden skapar de utvalda spelen för pedagoger? Så 
lyder vår frågeställning och i och med den intersektionella analysmetoden är vi raskt inne på ett 
område med en mängd värdeladdade aspekter varav de allra flesta, om inte alla, av dem är direkt 
hänvisningsbara till läroplanens skrivelser om värdegrunden i skolan. Värdegrunden är däremot 
något relativt svårbegripligt i och med dess diffusa utformning i styrdokumenten. Det är utan tvekan 
något väldigt önskvärt med en god värdegrund i skolan men en mängd aspekter medför att 
skrivelserna som berör värdegrunden i styrdokumenten framstår som inget mer än frasmakeri och 
inställsam poesi. 

Det är inte sällan man ser rubriker på löpsedlarna med skrämmande budskap om Sveriges 
nuvarande skolmiljö. Elever som tar sina liv, lärare som blir angripna och känner sig osäkra i 
skolan, köerna till ungdomspsykiatrin bara växer, ”hora” är en vanlig öppningsreplik i 
konversationer mellan ungdomar, och så vidare. Massmedia och den äldre generationens önskemål 
om att få den nuvarande situationen se sämre ut än hur det var ”på den gamla goda tiden” är ju inget 
nytt och skolan lyfts ofta fram som ett praktexempel på att något uppenbarligen har gått snett. 
Givetvis finns det problem i den svenska skolan nu som då men detta ”moraliska förfall” är en 
veritabel klassiker som ständigt framförts av de ”äldre”. Fjellström pekar på att man tänker sig att 
det finns en enda given och genomgod moral som förut upprätthölls men som nu inte respekteras 
och att det finns krav på att detta ska inpräntas i de unga. Problemet, menar Fjellström, är att gamla 
värden och normer har modifierats eller övergetts och att nya har tillkommit på grund av en värld i 
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konstant och numera rask förändring (Fjellström 2004, s. 13).

Att världen är i konstant förändring är oundvikligt, och, menar Fjellström, samhällsomvandlingen 
under 1900-talets senare del har varit genomgripande, med stark social rörlighet, urbanisering, 
invandring, ökat resande, uppkomsten av ungdomskultur, stärkt av växande massmedialt 
genomslag. Gamla gudar har dött, menar han vidare, eller är förbisprungna. 

I de gamla auktoriteternas ställe har erfarenhetsvärldar som förmedlas av massmedia trätt in. 
Trender i mode, musik, attityder, livsstil, fritidsaktiviteter och prylar har vuxit i betydelse. 
Förmodligen har inte bara omfånget av formande influenser vidgats när världen vidgats, 
intensiteten i de konkurrerande värdekällorna har troligen också ökat: starkare stimuli behövs för 
effektiv påverkan. Sålunda har exempelvis de sexuella skildringarna och våldsinslagen i 
bildmedierna trappats upp markant. För att hjulen ska snurra behövs osäkra, självcentrerade, 
trendstyrda och köpvilliga konsumenter. (Fjellström 2004, s. 13)

Kapitalismens, fortsätter Fjellström, ”ivriga rivanden” av skrankor och tabun kan inte ändra på att 
människan är en social varelse, med behov av och glädje i andra. Han menar på att vänner idag mer 
än någonsin spelar en viktigare roll i de ungas liv och att unga, ofta med risk för egen karriär och 
vinning, brinner för en ideal gemenskap genom att kämpa mot en mängd instanser, såsom 
pornografin, vapenindustrin, homofobi och kvinnoförnedring. Ett purfärskt exempel är givetvis 
miljöfrågan där ungdomar är bärande aktörer. Bilden av ett kontinuerligt moraliskt förfall håller 
alltså inte riktigt. Innebär det att allt är frid och fröjd i skolan och samhället i övrigt? Givetvis inte. 
Fjellström poängterar att det välfärdssamhälle med stabilt maktcentrum som tidigare varit normen 
numera är rubbat och i dess ställe träder överstatliga instanser med tvivelaktig demokratisk status 
och globala företag in. Gamla värden som gruppsolidaritet och medborgarskap har gett vika för 
individualism vilket i sin tur, enligt Fjellström, beror på att välfärdssamhället som de tidigare 
generationerna byggt upp med tidigare nämnda värden faller platt för ungdomsrörelser som vill 
fånga dagen, pröva sina resurser och leva ett fritt och rikt liv. Problemet är att konkurrensen mellan 
länder och individer har hårdnat och kraven på de välbetalda arbetsprestationerna har ökat. Det är 
således en tid av oro och stress för världens unga, ett slags kaos som, enligt Fjellström, inte alls 
behöver vara enbart negativ. Kaos rymmer potential för nytänkande och kreativitet, menar han. 
(Ibid., s. 17)

Oavsett hur man väljer att tolka läget så ropar fortfarande skolan efter åtgärder. Hanteringen, eller 
rättare sagt bristen av den, av stress, konflikter och kaos i ungdomars värld är allvarligt bristande 
och detta kan medföra destruktiva konsekvenser. Indirekt hotas då givetvis landets välfärd, 
samhällsliv och politiska kultur. Vuxenvärlden och då till stor del skolan har därför en ”fostrarroll” 
som innebär ett värdemässigt ansvar över de unga. Ordet fostran för givetvis tankarna till en hund 
som ska lära sig att inte göra sina behov inomhus och är ett ord som vi kommer vara försiktiga med 
då det går emot den vägledande roll som känns mer aktuell i dagsläget. I och med detta ansvar så 
träder värdegrunden fram som något viktigt. Uttrycket värdegrund introducerades av läroplans-
kommitén och avsåg de värden som skulle ligga till grund för skolans arbete. Läroplanskommitén 
hade följande tankar bakom värdegrunden:  

 
Lika tillgång till utbildning, likvärdig utbildning, grundläggande demokratiska värderingar, varje 
människas egenvärde, respekt för vår gemensamma miljö. Sådana värden, som även kommer till 
uttryck i bl.a. grundlagen, i FN:s konvention om barnets rättigheter, kan kallas oförytterliga, 
genom att de i en given kulturkrets gäller under alla omständigheter. De kan aldrig sättas ur spel, 
även om de under vissa omständigheter kan te sig opraktiska, oekonomiska eller onyttiga. 
(Fjellström 2004, s. 17)
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Fjellström menar att redan i detta förtydligande av skolkommittén får man en känsla av att allt 
material kring den förmodade värdegrunden är vagt och skissartat: ”Denna passage är komplex på 
ett sätt som illustrerar hur oklar värdegrunden är”  (Ibid., s. 19). I en gemensam reflektion kring 
värdegrunden och dess utformande av ordföranden i läroplanskommittén sju år efter deras 
läroplansarbete så erkänner de otillräckligheten i utformningen av värdegrunden och dess tänkta 
genomslag i läroplanen. Det är tydligt att värdegrundsinsatsen inte blev vad de hade tänkt sig, men 
kanske hade de åtminstone sått ett frö? Att det finns normer, regler och förhållningssätt som skolan 
ska stå för, belysa och ”lära” och se till att få respekterade känns nog självklart för alla.  Men att 
prata om en gemensam värdegrund är en klumpig formulering som går emot andra av skolans 
uppdrag och svårigheten att skriva ett dokument som värdegrunden blir uppenbar. 

Torbjörn Tännsjö delar med sig av sitt missnöje angående värdegrunden i artikeln ”Rensa ut 
frasmakeriet ut läroplanen” (2000). Tännsjö skriver att myndigheterna ålägger skolan med två mål, 
dels ska vi utveckla elevernas förmåga att att kritiskt granska fakta och förhållanden och dels ska vi 
lära ut en gemensam värdegrund. Dessa två mål, menar han, är oförenliga och att det krävs väldigt 
lite kritiskt tänkande för att inse detta. (Tännsjö 2000, s. 37) 

Skolan har en viktig uppgift när det gäller att förmedla och hos eleverna förankra de värden som 
vårt samhällsliv vilar på. Människolivets okränkbarhet, individens frihet och integritet, alla 
människors lika värde, jämställdhet mellan kvinnor och män samt solidaritet med svaga och utsatta 
är de värden som skolan ska gestalta och förmedla. I överensstämmelse med den etik som 
förvaltats av kristen tradition och västerländsk humanism sker detta genom individens fostran till 
rättskänsla, generositet, tolerans och ansvarstagande. Undervisningen i skolan ska vara icke-
konfessionell. Skolans uppgift är att låta varje enskild elev finna sin unika egenart och därigenom 
kunna delta i samhällslivet genom att ge sitt bästa i ansvarig frihet.
(1994 års läroplan för de frivilliga skolformerna LPF94, s. 3)

Läroplanens första kapitel och första paragraf behandlar värdegrunden och inleds med stycket här 
ovan. Det är vad Torbjörn Tännsjö kallar för förpliktande fraser som lagstiftarna egentligen inte vill 
säga något bestämt med överhuvudtaget. Tännsjö, liksom många andra, frågar sig vad det innebär 
att människolivet är okränkbart. Innebär det att självmord alltid är moraliskt förkastligt? Att en ung 
flickas abort alltid är moraliskt fel? Det finns gråzoner mellan det svarta och det vita som aldrig kan 
närmas om man pratar om en bestämd och enig värdegrund. Tännsjö är medveten om vikten av 
regler och påföljder för dem som bryter dem, det behövs för ett fungerande samhälle men tanken på 
en bestämd värdegrund är galen menar han. 

Såvitt jag förstår måste vi, när vi tänker kritiskt på saken, dra slutsatsen att det är något galet med 
tanken att en bestämd värdegrund ska läras ut av skolan. Det är för det första knappast möjligt att 
lära ut en bestämd värdegrund (det går inte att tvinga på en kritiskt tänkande elev någon 
uppfattning på den här punkten). Det är inte heller önskvärt. Det går ju utmärkt bra för människor 
med olika grundläggande moraliska uppfattningar att leva fredligt tillsammans i ett samhälle. De 
är t.ex. överens om att man inte får mörda varandra, men de ger mycket olika slags motiveringar 
för den slutsatsen. Och det är till sist något förmätet i att den svenska grundskolan skulle slå fast 
att någon bestämd morallära är den riktiga, då sakkunskapen på området (moralfilosoferna) är i 
grunden oense. Det den ena håller för sant, bestrider den andra i lika bestämda ordalag. Något 
hävdar att människolivet är okränkbart, en annan bestrider detta, någon hävdar att det är moraliskt 
förkastligt att leva i välmåga medan andra svälter, andra ser detta som moraliskt oproblematiskt, 
o.s.v., o.s.v.  (Tännsjö 2000, s. 40) 

Den uppenbart största missen i värdegrunden måste vara inkluderingen av ”den etik som förvaltats 
av kristen tradition” och detta är också vanligtvis den punkt som blir mest kritiserad. Och det på 
goda grunder. Först och främst så står det även i samma paragraf att undervisningen i skola ska vara 
icke-konfessionell och för det andra så finns det inte en kristen tradition som sett likadan ut i alla 
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samhällen under den tid kristendomen existerat. Anne Heith poängterar i sin bok Texter – Medier – 
Kontexter att i 2000-talets Sverige kan en frikyrkopastor på Öland karakterisera homosexuella som 
en cancersvulst på samhällskroppen medan andra individer, som anser sig kristna, kan leva som 
öppet homosexuella. Det vill säga; inom den kristna religionen finns det alltså inte en gemensam 
kristen syn på etik. (Heith 2006, s. 20) Hon avslutar avsnittet om läroplanen och etiken med detta 
tänkvärda citat:

Det vore mer i linje med läroplanens föreskrift att undervisningen ska vara icke-konfessionell och 
uppdraget att sprida kunskaper om andra kulturer samt att verka för att eleverna fostras till tolerans, 
om etik inte förbands med enbart en kristen tradition. I fråga om en personlig, individuell etik är 
det upp till den enskilde individen att reflektera över värderingar och vad som är rätt och fel. På ett 
samhälleligt plan är det viktigt medborgarna genom att delta i demokratiska processor kommer 
överrens om vad som är rätt och fel. (Ibid., s. 21)

Heith belyser här individens sak att reflektera över vad som är moraliskt riktigt och rätt och att i 
demokratiska processor komma fram till vad som är rätt och fel, någonting som vi kommer att 
återvända till strax. Någonting som kan vara värt att poängtera är att anspelningen på ”kristen 
tradition och västerländsk humanism” plockades bort i läroplanen för förskolan (Lpfö 98) i och med 
att den ansågs överflödig. Att den formuleringen plockades bort öppnar för annan problematik som 
vi dock ska lämna därhän eftersom vi koncentrerar oss på den gymnasiala utbildningen i vår 
uppsats. Om man däremot köper formuleringen att värdegrunden ska utgöras av en gemensam 
nämnare i kristen tradition och västerländsk humansism så som den står i dagsläget i läroplanen för 
de frivilliga skolformerna så kollapsar läroplanens värdegrund. Tanken på ett ett allmänt, lika och 
okränkbart människovärde kan då inte ingå i värdegrunden, menar Fjellström (2004, s. 69). I och 
med en tydligt bristande värdegrund i läroplanen är det inte konstigt att den inte fått ordentligt 
genomslag utan förpassas till vacker läroplanspoesi utan större inverkan på lärararbetet eller värre, 
att den blir, för att citera Roger Fjellström, ”en ogenomskinlig, gummiaktig grund för moraliserande 
retorik och praktik”(Ibid., s. 21). Något som riskerar att ytterligare misskreditera skola och samhälle 
i de ungas ögon. För att återgå till Heiths åsikter om individens personliga ställningstagande i 
moraliska frågor så förs tanken vidare in i skolans värld i och med att Fjellström talar om skolans 
fostrarroll och i samband med det; lärarens situation. 

Bör fostran begreppsligt skiljas från lärande? Det är standard i Sverige att göra det. Vi använder 
olika ord för skolans två huvuduppgifter: 'fostra', som avser elevernas värderingar, karaktär och 
beteenden, och lära, som avser deras kunskaper och färdigheter. Vari ligger skillnaden? 
(Ibid., s. 148)

Fjellström sammanfattar vidare vad som bör göras för att uppnå denna integrering av 
värdegrundsarbete i skolans samtliga sektorer. 

•Lärarutbildningen bör utveckla lärarnas yrkesetik och förmedla en tydlig värdegrund för 
elevernas fostran. I detta ingår filosofisk reflektion om etik och moral och odling av ett gott 
moraliskt omdöme.
•Traditionellt lydnadsorienterade strukturer och arbetssätt i skolan behöver omprövas i ljuset av 
skolans fostransuppgift. 
•I konsekvens av detta bör läraren framstå som en särskilt sorts kulturarbetare, i motsats till den 
traditionella bilden av läraren som tjänsteman.
•Fostran av eleverna till ansvariga moraliska subjekt kräver att att lärare i hög grad är det. Lärarna 
behöver vara goda föredömen och kompetent kunna artikulera moraliska frågeställningar och 
medvetandegöra, tydliggöra, väga och tillämpa skolmiljöns etik och sina egna värderingar och 
normer. (Ibid., s. 29)
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Skolpersonal, och då främst lärare, bör skolas mer i grundläggande etiska principer för att själva 
kunna diskutera dem med elever oavsett ämnesbakgrund. Att som fysiklärare diskutera 
vetenskapliga framsteg som kloning ur ett moraliskt perspektiv eller som biologilärare tala om abort 
eller andra medicinska eller miljöetiska dilemman är att föredra. Filosofi är ett ämne som en väldigt 
liten andel ungdomar ändå kommer i kontakt med, just på grund av att det i regel  är ett 
tillvalsämne. Detta innebär att den etiska och moraliska diskussionen måste tas av skolans personal 
som helhet, inte bara filosofilärare. Vad som ändå till sist talar för filosofin är att den behandlar 
frågor som vi helt enkelt måste ta ställning till på något sätt, eftersom det rör grundvalarna för 
tanke, värdering och handling.

Svensklärare har alla möjligheter att beröra etiska och moraliska dilemman och möta dem i 
diskussion med insiktsfulla och skarpa ungdomar som inte backar för att komma med åsikter. Det 
skapar ett rum för personlig utveckling som är minst lika viktigt som att känna till vad ett 
pluskvamperfekt är för någonting. I den här uppsatsen har vi analyserat tv- och datorspel ur ett 
intersektionellt perspektiv och berört mängder av aspekter med god grund för moraliska 
diskussioner. Någonting som vi har strävat efter att dela med oss av i diskussionen, inte bara som ett 
slag för interaktiv media och ett vidgat textbegrepp utan även för tanken kring ett förbättrat 
värdegrundsarbete.
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5 Dragon Age Origins
5.1 Disposition och urval 
Dragon Age Origins är ett rollspel som tvingar spelaren att ta allvarliga och spelförändrande 
moraliska beslut gång på gång genom berättelsen. Detta var en av anledningarna till att vi ville lyfta 
in spelet i arbetet i och med den etiska diskussionen i slutet av uppsatsen. Dragon Age Origins 
lämpar sig också  väl för en intersektionell analys på grund av de välutvecklade maktförhållandena 
och känslan för detaljer som utvecklaren Bioware använt sig av för att göra karaktärer och 
konflikter trovärdiga och intressanta trots den fiktiva fantasyatmosfären. Dragon Age är dessutom 
ett nytt spel (2009) som mottogs väl av såväl press och konsument och släpptes till i stort sett 
samtliga nya plattformar det vill säga XBOX 360, Playstation 3 och PC. Denna analys grundar sig 
på versionen som finns utgiven till XBOX 360 – i allt väsentligt är det samma version som finns till 
alla tre spelplattformar, men det kan ändå vara på sin plats att påpeka detta. På grund av spelets 
utformning och förgrenade narrativa struktur så valde vi att titta på  genus, etnicitet, nationalitet, 
sexualitet, klass och hudfärg var för sig.

5.2 Handlingssammanfattning
Dragon Age Origins släpptes november 2009 av Electronic Arts och är utvecklat av Bioware. Spelet 
handlar om en karaktär som fångas upp i ett uråldrigt sällskap som svurit att bekämpa mörkrets 
makter och hur den eden och det ansvaret placeras uteslutande på spelarens karaktärs axlar. Denna 
individ ska bygga en styrka mäktig nog att stå emot den mörka fienden som väller upp ur 
underjorden genom att ena raserna och stoppa det blodiga inbördeskrig som håller på att slita isär 
riket i en tid där de måste stå enade eller söndrade falla mot den blodtörstiga horden. Sedvanlig 
fantasyberättelse om ljusets kamp mot det mörka. Detta är kärnan i Dragon Age men spelaren 
väljer själv hur berättelsen ska fortlöpa då det i samtliga kritiska ögonblick finns ett val som 
drastiskt ändrar historien och vad som kommer härnäst. Huvudpersonen blir den karaktär som 
spelaren själv skapar och väljer en av ett flertal förutbestämda bakgrunder till. I den här analysen 
följer vi Neria, en kvinnlig alv, som precis genomgått sin prövning för att bli en fullfjädrad medlem 
av magikernas cirkel (the Circle of Magi) innan tragedin slår klorna i henne och hon blir anklagad 
för att ha sysslat med blodmagi, något som är strängt förbjudet, och finner sin räddning i Duncan 
som tar henne under sina vingar och rekryterar henne till det uråldriga sällskapet vi nämnde ovan, 
the Grey Wardens. Varför det är viktigt att veta vilken slags karaktär berättelsen får är på grund av 
några specifika val. Att karaktären är en kvinna, att hon är alv samt att hon är magiker. Det är tre val 
som förändrar berättelsen och då menar vi inte enbart det självklara (dvs spelmässigt) utan hur 
karaktärer i omgivningen reagerar på den specifika karaktären. Spelet hade med andra ord sett 
mycket annorlunda ut om jag bara valt att vara en krigare istället för en magiker och ännu mer 
annorlunda om jag valt en annan ras. Det kan vara viktigt för läsaren att veta att allting din karaktär 
säger i spelets samtliga konversationer styrs av spelaren. Det dyker upp en mängd 
färdigkonstruerade svar och frågor som spelaren använder för att styra dialogerna den väg hon vill. 

5.3 Genus
Dragon Age Origins utspelar sig i en fiktiv medeltida fantasyvärld vilket innebär att genusfrågan 
blir väldigt framträdande. Vad som förväntas av kvinnor och män samt vad de har rätt till blir tydligt 
och den klara inspirationen är vår egen medeltida historia. Det blir klara variationer på vad som är 
möjligt beroende på vilken ras det rör sig om samt vilken kultur karaktären tillhör. Skaparna av 
Dragon Age har skapat en hel värld med egen historia, religion och en mängd olika raser av olika 
kulturer. Det innebär att vad som förväntas och tillåts av kvinnor och män varierar kraftigt beroende 
på vilken karaktär du som spelaren väljer att skapa, vilka karaktärer du pratar med
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samt var du befinner dig. När vi talar om raser talar vi alltså om människor, alver, dvärgar och 
qunari och inte om hudfärg eller etnicitet. Spelet tar plats i Ferelden som är en fiktiv representation 
av Europa och är till största delen dominerat av människor och det är främst i människornas städer 
och byar som man som karaktär rör sig, oavsett ras. Människornas religion bygger på att man tillber 
ett enda kvinnligt helgon vid namn Andraste. Bara kvinnor kan bli präster, eller så kallade Revered 
Mothers, och religiöst intresserade män blir antingen administratörer eller heliga krigare. Det 
tydliga könsmönstret om omhändertagande kvinnor och krigshungrande män är tydligt i spelets 
bakgrund men blir inte fullt lika uppenbart för spelaren som oavsett valt kön på sin karaktär kan 
göra precis samma saker. Spelets karaktärer kan dock komma med åsikter gällande de val man gjort 
så att man som spelare ändå får klart för sig att man gör något som inte är förväntat. Som när det 
blir klart för Sten, en krigare från qunarifolket, att personen han går i strid med är en kvinna:

Sten: I don't understand. You look like a woman.
Neria: I am a woman.
Sten: You are a Grey Warden. So it follows that you can't be a woman.   
Neria: Why not?
Sten: Women are priests, artisans, shopkeepers or farmers. They don't fight. 
Neria: What if they don't want to be any of those things?
Sten: What does that have to do with anything? No one gets to choose who they are. 
Neria: Didn't you choose to be a soldier?
Sten: Of course not. It is who I am. It is not up to me. A person is born; qunari, or human, or elven, or dwarf. 
He doesn't choose that. The size of his hands, wheter he is clever or foolish, the land he comes from, the color 
of his hair. These are beyond his control. We do not choose, we simply are.
Neria: But a person can choose what to do.
Sten: Can they? We will see... 

Dialogen hade aldrig ägt rum om spelaren hade skapat en manlig karaktär eftersom Sten förstår 
varför män måste slåss men anser att kvinnor inte alls har någonting på ett slagfält att göra. Det är 
dessutom tydligt hur styrt det är vad kvinnor kan och inte kan vara då en kvinnas sysselsättningar 
sammanfattas av Sten i fyra olika yrken. Det är få kvinnliga karaktärer i spelet som befinner sig i 
samma situation som spelarens karaktär, i det här fallet Neria, utan är i stort sett uteslutande funna i 
de sorts situationer som Sten påpekar att de bör befinna sig i. Det finns givetvis undantag, det är 
trots allt en fantasyberättelse och inte en trogen bild av europeisk medeltid, och spelaren stöter på 
en och annan kvinna utanför dessa styrda yrkesgrupper men de är få i antalet. Bland de nio 
följeslagare som kan ta med sig på sin resa är tre av dem kvinnor och resterande sex är män. Av 
dessa tre kvinnor är en av dem en lättklädd förförisk häxa från skogen, den andra en ung nunna med 
äventyrslust och den tredje är en omhändertagande äldre kvinna med läkande krafter som blir 
gruppens självklara modersfigur. Kvinnan har med andra ord två tydliga lägen i Dragon Age 
Origins, den traditionsbundna omhändertagande och svaga kvinnan eller den frisläppta sexuellt 
utåtagerande kvinnan med exotiska och mystiska bakgrunder. 

Männens situation ser annorlunda ut. Det stora mörker som väller upp ur marken i form av 
förvridna monster skylls på männen och dess makthunger och det berättas tidigt i spelet hur mäktiga 
män på jakt efter mer sökte ta sig in i skaparens värld och ta del av dennes hemligheter. Som svar på 
detta lades en förbannelse över männen som kastades tillbaka som förvridna varelser som förblev 
världens konstanta påminnelse kring dess folks makthunger och girighet. I bibeln orsakas 
syndafallet av en kvinna, Eva, som blir lurad av ormen att äta och bjuda på frukten till mannen, 
Adam, men här är det männen som  står för fallet från deras guds favör när de utan kvinnan söker 
makt och kunskap som hör skaparen till. Trots detta är det män som har samtliga nyckelpositioner i 
spelet. Kungen av Ferelden dör tidigt i spelet och hans drottning anses inte klara av att leda sitt folk 
och hennes far måste träda in för att få ordning vid hovet i denna tid av tumult. Det blev relativt 
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tydligt när man spelade en kvinnlig karaktär att man ständigt var i minoritet. När man ansluter sig 
till den den uråldriga orden i början får man veta att det knappt finns kvinnliga rekryter och de 
övriga rekryterna är rent utsagt förvånade, när man påbörjar sin resa hos magikerna får man höra att 
kvinnor har sämre förutsättningar för att klara av avancerade magiska studier och så vidare. 
Kopplingen till kvinnors situation gällande chefspositioner och sämre lön trots samma utbildning är 
relativt uppenbar. Oavsett kön på din karaktär märktes det ju hur kvinnan och mannen framställdes i 
spelet men som kvinnlig karaktär blev det ännu mer uppmärksammat hur unikt allting blev bara på 
grund av huvudkaraktärens kön.

Ett intressant avsnitt i spelet är när man hittar en stor stenkrigare, en golem, vid namn Shale som är 
våldsamt brutal och troligen en av de bättre karaktärerna i spelet att ha med sig på slagfältet. Shale 
är uråldrig och har inga minnen från sitt tidigare liv, men senare i spelet kommer det fram att han en 
gång för längesen varit en kvinna, den enda kvinnan som fått ta emot äran att få sin själ överflyttad 
till en odödlig stenkrigare. Shale, som alla trott varit en man, vägrar tro på att han är en hon och 
menar att det är struntprat. Hur skulle en så stark individ kunnat ha varit en kvinna. De manliga 
attributet är utan tvekan fysisk makt i Dragon Age, det talas stort om ära och berömmelse och starka 
män som blivit legender. Män förväntas offra sitt liv för sitt land.  Kvinnor däremot har en 
tillbakadragen position där de å ena sidan kontrollerar kyrkan som är väldigt stark och inflytelserik 
men samtidigt har väldigt lite att säga till om i det manligt dominerade områdena. De starkaste 
kvinnorna i spelet är de som står utanför det patriarkaliska samhället men blir istället designmässigt 
smått löjliga, idealiserade kvinnogestalter av frisläppt sexualitet med minimal klädsel, smink och 
sensuella röster.  

5.4 Etnicitet & Nationalitet
Etnicitet och nationalitet får väldigt mycket utrymme i Dragon Age Origins. Det beror på den 
historia som utvecklaren tillfört spelvärlden. Alverna är exempelvis ett slavfolk och lider svårt 
under människans obarmhärtiga behandling samtidigt som deras kultur lever kvar starkt hos dem. 
De tvingas leva i egna distrikt eller reservat som är strängt övervakade i de mänskliga städerna och 
deras situation i Ferelden är inte helt olik judarnas eller de amerikanska indianernas situation i vår 
egen historia. Människan ser dem som råttor som enbart har sin användning som slavfolk, då 
speciellt unga alviska flickor som köps av unga adelsmän på grund av alvernas beryktade skönhet. I 
deras distrikt spelar de fortfarande sin musik, som i spelet är väldigt keltiskt inspirerat, och deras 
religion och respekt för naturen lever vidare i och med de äldre alverna i distrikten. Det är tydligt att 
de är stolta över sitt arv och sin kultur trots sin situation i samhällets absoluta bottenskikt. Spelets 
huvudkaraktär erbjuder däremot inte speciellt mycket då karaktären är skapad av spelaren och 
saknar en färdigskriven personlighet och tidigare historia. Som en alvisk karaktär möter man en hel 
del elaka kommentarer i dialogerna med människor som undrar hur man vågar tala till dem eller se 
dem i ögonen. I en av byarna i början av spelet blir man stoppad av en liten mänsklig pojke som just 
blivit av med sin mamma när de flydde från en näraliggande by. När man hjälpt honom till kyrkan 
för vård hos systrarna så frågar pojken försiktigt:

Boy: Are you an elf?
Neria: Did the ears give me away?
Boy: My father says you elves aren't very nice. But you're nicer than everybody here.

Spelar man alv så är begynnelsekapitlet en gripande scen där ett ungt alviskt par ska gifta sig när en 
en ung lord och tre av hans väpnade vakter ger sig in i distriktet på jakt efter att själv lägga slag på 
bruden under vigselnatten, det lilla samhället står som paralyserade soch vägrar slå tillbaka på 
grund av människans status. Där kommer spelarens karaktär in i bilden, förutsatt att man spelar en 
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alv, som sägs vara stolt över sin kultur och nationen Tevinter, där alverna ursprungligen kommer 
ifrån, och väljer att ge sig på adelsmannen trots protester från de övriga som är rädda att man 
förvärrar situationen. Begynnelsekapitlet avslutas med att man skär halsen av adelsmannen som 
misshandlat och  våldtagit den unga bruden innan man flyr staden på flykt från den mänskliga 
pöbeln som vill hänga den alv som vågat lägga hand på en människa och adelsman till på köpet. 
Situationen i detta tidiga skede i spelet är redan klar för spelaren, alverna är ett slav folk för 
människan och saknar värde.  

Samtliga platser man besöker under sin resa, oavsett om det är dvärgarnas underjordiska rike, 
skogsalvernas karavaner eller människornas huvudstad Denerim så är folkslagen där brinnande 
nationalister. Dvärgarna anser sig inte behöva bry sig i världen utanför deras rike och  finner inget 
intresse i det heller, de vägrar ta in missionärer eller främlingar och minsta kommentar som kan 
uppfattas som en förolämpning mot deras kultur eller deras förfäder möts med hårt stål och en 
dvärgs ursinne. De finner en enorm ära att få vara den sköld som ständigt står emot mörkrets makter 
nere i underjorden och de är övertygade om att deras uppoffringar besparar raserna som bor ovan 
jord mycket blodspill och hjärtsorg. En dvärg som lämnar deras stad och underjordiska nätverk av 
tunnlar blir klanlös och kan ej återvända vilket medför att få eller inga dvärgar lämnar underjorden. 
Det värsta straffet för en dvärg är att bli landsförvisad och tappa kontakten med sin klan och i och 
med det sin kultur. När man besöker dvärgarnas underjordiska rike för första gången så möter man 
en ung dvärgisk flicka som är fascinerad av världen ovan jord och hon berättar att hennes far inte 
tillåter henne att ta sig till jordytan. Undersöker man saken närmare kommer man i kontakt med 
flickans far som förklarar att det är något många dvärgar i ung ålder drömmer om och att det bara är 
en fas som de växer ur. Lämnar hans dotter underjorden blir hon kastlös menar fadern, hon kan 
aldrig återvända och hon kommer att förlora all kontakt med familj och vänner. Det är nu upp till 
spelaren att antingen ta faderns parti eller hjälpa flickan fly staden. Det är tydligt hur pass mycket 
det betyder för raserna att vara bland sitt eget folk och känns stolthet över ens nationella och 
kulturella arv. Något som kanske är mindre viktigt för oss, vi som spelar spelet, vilket gör att det 
moraliska beslutet att hjälpa den unga flickan i regel känns som det rätta. På liknande sätt fungerar 
människornas rike. Titlar och arv är tydliga bakgrundsfaktorer som för med sig status. Även vilken 
plats individen är född på samt om någon ättling stred i något avgörande krig blir statusmarkörer 
vid ett flertal tillfällen i spelet. Stoltheten över nationen och individens bakgrund präglar samtliga 
raser i spelet och är ofta övertydliga för spelaren så fort man möter dessa specifika karaktärer. 
Spelarens karaktär är motsatsen, ett tomt ark, som själv får skapa sig en identitet genom sina egna 
handlingar och beslut och har inget arv eller bakgrund att falla tillbaka på. Under spelets början 
rasar allt för spelarens karaktär som hamnar i en situation där enda räddningen är Duncans inbjudan 
till det hemliga sällskapet.     

5.5 Sexualitet
Dragon Age Origins lanserades av utvecklarna som ett blodigt och mörkt äventyr med vuxet 
innehåll. Vad man menar med vuxet innehåll kan ju givetvis diskuteras men till skillnad från många 
andra spel inom samma genre så finns det möjligheter till romantiska och/eller sexuella aspekter i 
berättelsen. Som spelare har man själv möjlighet att visa uppskattning och uppvakta någon av sina 
följeslagare till en romans eller sexuella aktiviteter. Heterosexualitet är normen vilket innebär att du 
inte kan som kvinnlig karaktär uppvakta kvinnliga följeslagare eller män som en man. Två 
karaktärer i berättelsen är däremot bi-sexuella och är en undantag till denna regel, en manlig alv och 
en kvinnlig människa. Homosexualitet stöter man inte på överhuvudtaget. Förutom spelarens 
följeslagare så har man alltid, om man har råd, möjlighet att gå till en bordell i någon av spelets 
städer och köpa sig sällskap för natten och där är det möjligt att välja och vraka gällande kön och 
ras. Dessa aktiviteter har ingen påföljd i berättelsen som sådan men möjligheten finns där för den 
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som vill se ett kort klipp där två virtuella varelser ligger och kramas i en säng. Det hela är väldigt 
oskyldigt och innehåller ingenting naket i det klipp man får se. Det är även möjligt att inkludera 
flera karaktärer i de sexuella eskapaderna. I berättelsen i övrigt är kärlek och sexualitet relativt 
obefintligt, det är fokus på den eventuella romans som spelaren ger sig in. I de fall förhållanden, 
utöver spelarens karaktärs, dyker upp så är det i en traditionell heterosexuell mening med giftermål 
och barn. Våldtäkter får en hel del utrymme i berättelsen och är utan tvekan där som motivering för 
att spelaren ska vara så hänsynslös som möjligt mot spelets antagonister som i regel är skyldiga till 
dåden. Sexualitet får en mörkare sida när man stöter på kvinnor som av mörkrets legioner blivit 
reducerade till svullna och groteska födelsemaskiner som avlar fram nya varelser på löpande band. 
När man stöter på the brood mother som varelsen kallas så är det inte utan en viss avsmak. I en 
klippskreva finner man henne inpressad, svullen, enorm och vanställd. Ett annat mindre 
motbjudande exempel är de kvinnliga demonerna som med löften om sexuell njutning snärjer män 
att livnära sig på och som dyker upp vid ett flertal tillfällen i spelet där man kan köpslå med dem. 

5.6 Klass
What the Blight does not corrupt in this land, politics surely will.
- Arl Aemon 

Temat kring klass och makt är troligen det mest uppenbara temat i Dragon Age Origins. Som en 
nyrekryterad grey warden befinner man sig med sin läromästare ute i fält där en väldig mänsklig 
armé har samlats för att stoppa den annalkande horden monster från underjorden innan de blir fler 
och mer organiserade. Konungen själv är med och njuter av åtanken att återberättas i legender när 
han varit närvarande vid denna stora seger. Konungens general, som även är hans hustrus far, väljer 
att förråda  sin konung genom att fly fältet med huvudparten av den samlade hären vilket lämnar de 
lojala soldatera kraftigt utnummrerade. De enda överlevarna är spelarens karaktär samt en annan 
lärling. Mästaren, konungen och mängder av soldater ligger döda eller döende på slätten där de blev 
lämnade att dö av en man som såg sin chans att ta tronen genom sin dotter. En stor del av spelet 
ligger i att ta sig till huvudstaden, möta förrädaren och försöka återställa ordningen i kungariket 
som slits sönder av ett inbördeskrig på grund av adelsherrar som vill ta en chans att roffa åt sig 
tronen. Det är till och med fullt möjligt av spelaren att själv lägga beslag på tronen när man tagit sig 
så pass långt in i berättelsen. 

När man besöker dvärgarnas rike så är staden i tumult. Dvärgarnas kung har avlidit och det är dags 
att hitta en tronföljare. Kungens son står misstänkt för att ha mördat båda sina bröder för att bli den 
mest uppenbara kandidaten för tronen men bevisen saknas. Kungen bad dock sin general och nära 
vän att axla rollen som dvärgarnas konung och bad honom svära på att aldrig låta hans son ta 
tronen. Staden och dess innevånare delas upp i två led. Ena ledet stöder kungens son och det andra 
leder stöder generalen. I slutändan är det upp till spelaren att välja vem som får tronen. Inslag av 
den sorten är vanliga. Spelaren tvingas gång på gång under berättelsens gång att göra val, för gott 
eller ont, som får enorma konsekvenser för den fortsatta berättelsen och slutet. Detta gör att 
spelaren själv känner sig som den enväldiga makthavaren då kungar och generaler placerar beslutet 
i spelarens händer. Det är intressant att spelarens karaktär själv enbart vinner sin makt på grund av 
sina meriter och dåd och inte på grund av sin bakgrund eller titel. 

Vi har redan varit inne lite på hur alvernas situation historiskt kan liknas vid judarnas, de bor i 
särskilda stadsdelar, de förföljs och misstros. Dvärgarna har de kastlösa som delar en liknande 
situation. De tvingas tatuera sig i ansiktet för att alla ska kunna se att de saknar en klan. De tvingas 
bo i ett eget inhägnat område och får ej arbeta inom vissa yrken som de anses för smutsiga för, som 
smide, politik eller tjäna i dvärgarnas krigsmakt. Det är ett laglöst område där makten ligger i den 
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organiserade kriminaliteten som till och med kan få saker och ting att hända utanför de klanlösas 
stadskärna. Oavsett var man rör sig så finns det en given rangordning bland makthavarna. Den 
klassiska feodala pyramiden, militära grader, positionen inom den organiserade brottsligheten och 
så vidare. Kyrkan är också ett maktorgan med egen armé dessutom, sina tempelriddare. Kyrkan 
kontrollerar även magikernas cirkel och de är upp till kyrkan om magiker ska jagas ned och brännas 
eller sättas i cirkeln där de är under ständigt uppsikt av tempelriddarna. 

5.7 Hudfärg
Rasernas situation har vi redan varit inne på och nationalistisk stolhet likaså. När det gäller rent 
hudfärg så är det mer avsaknaden av varierande hudfärg som är påtaglig. Dvärg, alv, människa, de 
är samtliga vita. Några av karaktärerna kommer från olika näraliggande länder och har lite mer färg 
i hyn men det rör sig om motsvarigheter till medelhavsländerna vilket inte är så stor skillnad. Den 
enda karaktär som har en mörkare hudfärg utan att för den delen vara svart är qunari krigaren Sten 
som är ensam representant för sin ras i berättelsen. De få gånger konflikter dyker upp har det mer 
att göra med historiska och politiska övertramp eller ockupationer och kulturkrockar än det har att 
göra med personens yttre attribut. Olika hudfärger och större variation av folkslag inom samma ras 
lämnas troligen till expansioner när utvecklarna låter spelaren besöka fler länder i deras fiktiva 
värld. En intressant iakttagelse är att darkspawn, mörkrets legioner, är svarta. Det sägs i religionen 
att de skapades när de första individerna trotsade gudarna men det finns det inga bevis för och 
troligen är de bara en ras, som så många andra som härstammar i underjorden. De framställs 
givetvis i spelet enbart som fiender och man får veta väldigt lite om dem annat än att de står skrivet 
att de är onda och ska därför bekämpas, likheterna med korstågen och den blinda fanatismen är 
påtagliga. 

5.8 Sammanfattning
Dragon Age Origins har en förgrenad narrativ struktur. En narrativ struktur som innebär att trots att 
vissa platser måste besökas och vissa händelser måste inträffa så finns det olika vägar att nå målen, 
en illusion av en större frihet. Det är denna frihet och möjligheten att själv ta ställning till hur 
berättelsen till viss del ska fortlöpa som  gör spelet till en interaktiv upplevelse som knappast går att 
uppnå med andra medier. Spelet har både inslag av paidea, i och med friheten att ta sig an äventyret 
på olika sätt samt möjligheten att personligen kunna ändra berättelsen, och ludus vilket de allra 
flesta spel ändå har. Spelet är ändå främst ludus-dominant på grund av de regelverk som ständigt 
ligger till grund för alla handlingar man utför och huruvida det lyckades eller inte samt spelets klara 
övergripande direktiv - besegra ondskan. Det faktum att man själv skapar huvudperson har en stor 
inverkan på det diegetiska innehållet. Det en spelare upplever behöver inte en annan nödvändigtvis 
göra eller rättare sagt, de gör de högst troligen inte.  

Dragon Age Origins innehåller inslag av samtliga aspekter inom det intersektionella perspektivet 
men fokus ligger på genus och etnicitet, det är där de största maktyttringarna är som mest påtagliga. 
Samtliga moraliska övervägande i spelet som leder till olika fortsättning i berättelsen är i sig 
handlingar där man har makt över någon eller någonting. Det är inte alltför sällan som man ställs 
med "ansvaret" att döma någon till antingen liv eller död i en situation. Det är tveklös inne och 
tummar på människans okränkbarhet och vem som har rätt att ta någon annans liv även om det 
eventuellt gynnar omvärlden. Spelet är fullt med liknande moraliska övervägande i mindre och 
större skala som är utmärkta utgångspunkter för diskussion. Kvinnans roll och accepterande av 
andra individer, i det här fallet vilt varierade raser av humanoida varelser, är också tydligt 
framträdande som är direkt härledningsbara till skolans skrivelser om värdegrunden. När det gäller 
just kvinnans roll är det en relativt vanligt objektifiering av kvinnan i spel av den här sorten som är 
utvecklat mot en manlig målgrupp från tonåren och uppåt. Fantasygenren är inte heller okänd för att 
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slänga in lättklädda bystiga hjältinnor i en annars väldigt mansdominerad värld.    

Det är tydligt att makten ligger hos männen, av en viss börd, i en viss samhällsklass som har en 
relativt stor förmögenhet. Det är i mångt och mycket samtliga korrupta och ondsinta och är det 
någonting som är mer tydligt än att de har makten så är det att någon måste ta den från dem. 
Spelaren börjar i samhällets bottenskikt och arbetar sig uppåt på egna meriter för att ta kampen mot 
ondskan, men för att göra det så måste först maktbalansen rubbas. Det är egentligen en ganska 
klassisk "zero to hero" berättelse men vad som är mer unikt är kampen mot samhället för att tillåtas 
möta fienden. Huruvida spelaren enbart tar de forna makthavarnas plats eller ställer sig utanför det 
systemet är helt upp till spelaren däremot. 
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6 Rule of Rose
6.1 Disposition och urval 
Anledningen till att vi valde ett äldre och relativt obskyrt spel som Rule of Rose beror främst på 
anledningarna till varför det är så obskyrt. Spelet behandlar aspekter som många ansåg vara 
opassande för barn, trots att spelet inte annonserades som något barnspel och hade klar åldergräns. 
Händelseförloppet kring detta är något vi troligen kommer tillbaka till i diskussionen. Som spel är 
det egentligen relativt föråldrat men den intressanta och relativt komplexa handlingen och de teman 
som spelet vågar beröra är fantastiska och oväntade. Därtill ville vi helt enkelt se en spridning 
genremässigt mellan spelen vi valt att titta på. Rule of Rose lanserades i Japan 2006 till Playstation 2 
av det japanska spelhusen Punchline och Shirogumi och är ett tredjepersons äventyrsspel för en 
spelare som ingår genren survival horror. . Sony valde att inte lokalisera och släppa spelet i 
Amerika eller Europa vilket kom som en överraskning då det vart Sony som stått för alla 
produktionskostnader och hade personligen närmat sig bolagen med önskan att göra ett skräckspel 
(s. k. ”survival horror”) för att släppa i staterna och i Europa. Ett amerikanskt företag,  Atlus,  med 
erfarenhet av att lokalisera spel som inte släpps utanför Japan tog sig ann projektet och spelet 
släpptes senare under året av 2006. En liknande lokalisering skulle göras till den Europeiska 
marknaden men företaget 505 Gamestreet mötte så mycket motstånd att de  beslutade sig för att 
lägga ned projektet när de precis blivit klara. Rule of Rose har en linjär narrativ struktur och i och 
med  den intersektionella analysmetoden så har vi har valt att titta på  genus, etnicitet, nationalitet, 
sexualitet, klass och hudfärg var för sig.

6.2 Handlingssammanfattning
Rule of Rose handlar om en flicka vid namn Jennifer som vid nitton års ålder försöker få avslut med 
sitt hemska förflutna och de minnen hon förträngt. För att förstå handlingen i Rule of Rose måste 
man spela ut hela spelet, det är först i de avslutande kapitlet som allt egentligen knyts ihop och blir 
förståeligt. Om Jennifer drömmer sig tillbaka till sin barndom eller om hon är död framgår aldrig 
riktigt men hon återupplever nyckelmoment ur hennes barndom i en drömlik och märklig alternativ 
värld. Spelet är uppdelat i elva kapitel och varje kapitel i spelet introduceras med en simpel och 
samtidigt skrämmande illustrerad sagobok där det vagt framgår vad kapitlet kommer att handla om 
samt vilka teman som kommer beröras. 

Innan spelet startas så bjuds spelaren på en serie filmklipp på en mängd varierande objekt och 
situationer.  Merparten av klippen består av unga flickor som leker eller ritar tillsammans. Ett enda 
klipp innehåller en manlig figur, en medelålders man, som släpar iväg Jennifer in i skuggorna, i 
detta klipp är Jennifer beväpnad med en pistol som hon tappar på marken när mannen hugger tag i 
henne bakifrån. Många av klippen är svåra att tyda innehållet i när man precis börjat spela, men 
samtliga bilder får klarhet i samband med att berättelsen fortlöper. Många klipp är minnen från all 
bestraffning och tortyr som Jennifer utsattes för av de andra barnen på barnhemmet som hon 
skickades till en tid efter hennes föräldrar hade gått bort. I samtliga klipp visas Jennifer i den form 
som vi spelare känner till henne, den nittonåriga tjejen, och det är svårt att förstå hur en ung kvinna 
inte har möjlighet att stå emot den behandling som hon utsätts för i klippen. Det är först långt senare 
som man inser att det är just minnesbilder och att allt det som tycktes ofarligt om än förnedrande för 
en nittonårig tjej kan vara en helt annan sak för en tjej på nio år. Exempel på detta är hur hon knyts 
fast vid en pelare och de andra barnen pressar in kritor i munnen på Jennifer samtidigt som andra 
skriver på hennes kinder och kläder att hon är smutsig, äcklig och falsk. Det är märkligt att se en 
sådan scen när barn förgriper sig på en vuxen person men än mer skrämmande blir det när man 
inser vad som egentligen hände. Barns känsla för makt och rangordning är ett tydligt tema i spelet.
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Flera klipp är ”tortyrscener” där Jennifer bestraffas på en mängd sätt som är såväl märkliga som 
infantila men samtliga väldigt förnedrande. Exempelvis tvingas en råtta mot hennes ansikte gång på 
gång, hon blir utsatt för hink efter hink med kallt vatten samtidigt som barnen skriker att hon är 
smutsig och äcklig, hon läggs i en stor säck som barnen kastar ned insekter i, hon spikas in i en låda 
som liknar en primitiv kista och så vidare. En del klipp visar när barnen skrattar och leker men 
Jennifer saknas alltid i dessa klipp. Det enda klipp där Jennifer finns med och är glad är när hon 
sitter på en parkbänk och får kontakt med en hund som lufsar förbi samt ett klipp där Jennifer och 
en annan flicka, som sedan visar sig vara Wendy, sitter på knä framför varandra i en rosgård och 
håller varandras händer samtidigt som de fnissar och lägger pannorna mot varandra innan de ger 
varandra en lätt puss varvid kameran rör sig från scenen in i rosbuskarna och man får se hur rosorna 
vissnar. Kan vara värt att nämna att just denna scen är en av de scenerna som gjorde att spelet blev 
så uppmärksammat och slutligen bannlyst i Europa. Det ansågs vara en väldigt sexuellt laddad scen 
innehållande barn och dessutom visar på homosexualitet bland barn. En liknande scen dyker upp 
där två andra flickor från barnhemmet sitter i ett badrum. Flickorna lägger sina händer kring en ros 
och pressar till vilket medför att en av flickorna, Meg, blir stucken och börjar blöda. Hon rycker åt 
sig handen och närmar sig gråten när det äldre flickan, Diana, lägger huvudet på sned, ler och för in 
Megs blödande finger i sin mun. 

När filmklippen är över så ser vi Jennifer sitta på en näst intill tom buss som rullar genom en mörk 
skog. Längre fram i bussen sitter en pojke och bläddrar i en bok. Han närmar sig Jennifer och ber 
henne läsa ur boken. Jennifer tar förvånat emot boken och ska till att slå upp den när bussen 
tvärstannar och den lilla pojken springer av. Jennifer stormar ut efter honom för att ge tillbaka 
boken när bussen rivstartar och kör därifrån. Kvar lämnas Jennifer själv vid vägskälet ute i skogen 
där bussen försvinner åt ett håll och pojken åt ett annat. Kapitlet går ut på att leta upp den unga 
pojken och utforska platsen man hamnat på. Det saknas helt och hållet karaktärer i den första delen, 
bara skratt av varierande sort kan höras och en hund som gnyr, ljuden leder Jennifer fram till en 
herrgård. På håll kan man se barn med målade papperspåsar med hål för ögonen stå med kvastar 
och pinnar och slå på en blodig säck, könet på barnen är okända men de är klädda i kjol eller 
klänning vilket tyder på att det högst troligen är flickor. De rusar in i herrgården och släpar säcken 
efter sig när man närmat sig tillräckligt. Senare i kapitlet träffar man barnen i deras klubblokal som 
de kallar The Aristocrats of the Red Crayon där det sitter sex flickor och tre pojkar i varierande 
ålder. De allra flesta verkar vara tio år eller yngre men en av flickorna är klart äldre med en kropp 
som börjar närma sig en ung kvinnas. Flickorna befinner sig i mitten av lokalen kring en slags 
pyramidformad tron där flickorna sitter på olika höjd. Pojkarna sitter eller ligger på golvet och leker 
med tåg och det är tydligt att det är uteslutna från flickornas verksamhet. Det är flickorna som talar 
till Jennifer och det är på flickorna kameran är centrerad, främst på Diana som verkar ha hög status. 

6.3 Genus
Det är inte ovanligt att spel innehåller en spelbar kvinnlig huvudkaraktär, speciellt inte inom 
survival horror-genren, men vad som däremot är högst ovanligt är när män i stort sett saknas i spelet 
helt och hållet. I Rule of Rose är manliga karaktärer märkbart frånvarande med undantaget för tre 
pojkar på barnhemmet som är klart sekundära för berättelsen samt två vuxna män som är viktiga för 
berättelsen men som står helt under småflickornas makt. Det faktum att det är barnen som styr i den 
värld som Jennifer återupplever är påtagligt obehagligt och då i synnerhet på grund av den ondska 
och illvilja som Jennifer utsätts för av de övriga flickorna. Det är intressant att se hur konflikter och 
barnens lek skildras i spelet. Pojkarna är väldigt fysiska, de slåss, brottas och fäktas med träsvärd 
och saknar i berättelsen helt egna åsikter utan förblir manipulerade av flickorna att vid tillfälle 
hjälpa dem i deras tortyr mot Jennifer. 
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Vi har redan nämnt hur det i spelets introducerande filmsekvens är tydligt hur pojkarna lämnas 
utanför flickornas värld som också kommer att symboliseras de vuxnas värld. Flickorna däremot är 
involverade i sociala lekar där det finns en tydlig rangordning. De har en liten klubb som kallas The 
Red Crayon Aristocrats där samtliga flickor är med oavsett om de vill de eller inte, de får alla en 
social status och får kämpa mot varandra om att klättra upp och ned på den sociala stegen. Detta är 
något vi kommer tillbaka till när vi tittar på aspekter kring klass och social status. Flickorna spelas 
mot varandra till det stora nöjet av de flickor som sitter på toppen. Förnedrande behandling på 
gränsen till tortyr väntar de som ligger långt ned på den sociala stegen. Några av flickorna, främst 
den kyliga Diana, är äldst på barnhemmet och har både de yngre pojkarna samt berättelsens män 
under sina manipulativa vingar.  När spelaren möts av motstånd av någon av dessa män så är det på 
flickornas order som de handlar. En av männen, nämligen föreståndaren på barnhemmet vid namn 
Hoffman, gör det av hänsyn till att en av flickorna låter sig behandlas och utnyttjas av honom och 
den andra mannen, den mentalt instabile Gregory, luras av flickorna till handling genom att de klär 
ut sig till Gregorys avlidne son. En intressant aspekt är att den traditionella bilden av den unga 
snälla flickan fullkomligt raseras i Rule of Rose. Pojkarna ifrågasätter Jennifers behandling men 
håller sig för sig själva och låter flickorna hållas, männen överhuvudtaget visar betydligt mer 
känslor i spelet och ett sinne för moral, för rätt och fel. Den sinnesförvirrade Gregory som sitter i 
sin källare med tårar av sorg och en pistol tryckt mot sin tinning som försöker inse att hans son 
verkligen är död och det han gör är fel, vilket blommar ut på allvar i slutet av spelet. Eller Hoffman 
som är full av skam över sina övergrepp på en fjortonårig flicka och hans maktlöshet att stå emot 
barnen vilket resulterar i att han bara lämnar barnhemmet en dag. En av pojkarna, Xavier, är kraftigt 
överviktig men de övriga pojkarna leker med honom ändå trots att flickorna ignorerar eller är 
taskiga mot honom. Som spelare är man är fullkomligt äcklad över flickornas beteende vilket 
resulterar i att man till och med får en uns medlidande för Hoffman som egentligen är fullkomligt 
vidrig. Jennifer har man ju givetvis medlidande för, speciellt i början då hon utsätts hon för allt det 
här och man har ingen aning om varför eller varför hon i sin nittonåriga skepnad inte bara klår upp 
småbarnen. Enda fram emot slutet så tar Jennifer bara emot allt hon får emot sig och hon blir 
faktiskt svårt att tycka om, man tycker mest synd om henne. Någonting som förändras fram emot 
slutet av spelet. 

Det är också intressant att se hur Jennifer som huvudkaraktär agerar. När man har beväpnat sig med 
något slags tillhygge så håller Jennifer vapnet försiktigt i ena handen och håller den andra handen 
knuten och tryckt mot bröstet. När man väl ska anfalla med vapnet så vänder hon bort huvudet, 
sluter ögonen och viftar med tillhygget försiktigt framför sig. Ett liknande uppträdande från en 
manlig spelkaraktär inom samma genre av spel är otänkbart. Där är männen hårda, beväpnade och 
stridstränade hur unga de än är och vilket jobb de än har. Det är inte ovanligt att en manlig journalist 
som hamnar i skrämmande situationer helt plötsligt uppför sig som en tränad soldat med samtliga 
vapen i närheten, allra helst en pistol. Det är uppenbart stereotypa bilder av kvinnor och män som 
varken är speciellt smickrande eller nyskapande. 

6.4 Etnicitet & Nationalitet
Rule of Rose utspelar sig i 1930-talets England på ett barnhem vid namn Rosegarden Orphanage. 
Hade det inte varit för barnens dialekt och tydliga miljöval så hade det kunnat ta plats var som helst. 
Ingen av karaktärerna framför på något sätt en särskild nationalitet eller etnicitet. Om något så 
skulle det vara influerat av japansk kultur då spelstudion är japansk och skräck innehållande barn är 
erkänt tema inom japansk film. Å andra sidan är det mer en väldigt modifierad version av William 
Goldings Flugornas Herre där barn själva skapar sig en samhällsstruktur med skrämmande 
konsekvenser där det är tydligt vad som händer när samhälle och demokrati faller och människans 
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natur tar över vårt handlande. Flera av karaktärerna är nästan pinsamt plagierade, den största 
skillnaden är givetvis att det nu rör sig om flickor och inte pojkar. Att barnen har en liknande 
bakgrund och samtliga troligen delar samma nationalitet och befinner sig i samma etniska grupp 
kan givetvis vara ett medvetet val av utvecklarna. Det behövs inget avvikande element för att 
människans natur ändå ska bli grym och våldsam.  

6.5 Sexualitet
Spelet innehåller en del sexuella aspekter som var ett av skälen att det helt enkelt blev bannlyst i 
Europa. I introduktionssekvensen ser man två flickor kyssas lite lätt i en trädgård full med rosor och 
man får även se en liten scen där en flicka försiktigt suger på en annan flickas blödande finger. 
Dessa sekvenser möts man av relativt tidigt i spelet och kan tyckas vara ganska oskyldiga. I ett av 
spelets många kapitel vid namn The Mermaid Princess så börjar man förstå vad det är som har hänt. 
Det är också ett av de få kapitlen som handlar om skrämmande saker Jennifer sett i sin omgivning 
till skillnad från skrämmande eller smärtsamma saker som hon själv blivit utsatt för. Kapitlet 
introducerar även Clara som är den äldsta flickan på barnhemmet på sina fjorton år som visar sig bli 
våldtagen av Mr. Hoffman vid ett flertal tillfällen. Hoffman var läkare innan han startade 
barnhemmet och det antyds att han utförde aborter på Clara vid upprepade tillfällen. När man först 
träffar dem tillsammans så står Clara och skrubbar monotont operationsbordet där hon legat. Man 
ser att stöden för benen är uppfällda så att hon legat med benen i upphöjt läge och ordentligt isär. 
Försöker man tala med henne vänder hon bara bort huvudet och fortsätter skrubba. Hoffman 
kommer in i rummet och man ser hur Clara avslutar det hon håller på med och nästan ställer sig i 
givakt. Hoffman ber henne komma in på hans rum då han ser en fläck på golvet hon glömt rengöra. 
Clara rör sig sakta mot dörren som Hoffman står och håller upp och när hon passerar honom vänder 
hon bort huvudet från honom och ryser. Senare i kapitlet återkommer man till rummet och dörren 
står på glänt. Kikar man in ser man Hoffman stå lutad över någon som ligger i hans säng. Jennifer 
ryggar tillbaka och håller sig för munnen med båda händerna. Går man in i rummet så konfronteras 
man med en märklig sekvens där man ser Clara hänga naken med hopbundna ben från taket. Där 
hänger hon och spyr. Senare i spelet kommer det fram att Jennifer hade gått på toaletten när Clara 
mått illa och kräktes mycket, troligen till följd av en graviditet, och att Clara viftat och skrikigt åt 
henne mellan kräkningarna, något som Jennifer upplevt som väldigt skrämmande. Mot slutet av 
kapitlet ser man Hoffman fråga ut Diana vad som hänt med fiskarna i hans akvarium. Diana gråter 
hejdlöst och svarar inte på Hoffmans fråga. Han börjar smeka henne och det är tydligt att han 
troligen har planer för Diana också när man ser hur han rör vid henne och säger:

Come now Diana. No new mommy or daddy will want you if you don't like that.

Eftersom Diana vägrar svara beger han sig snart ur rummet och Diana utbrister vilket äckel 
Hoffman är där hon står och försöker skrapa av sig smuts där han vidrört henne. Det visar sig senare 
att det finns en möjlighet att flickorna själva flörtade med Hoffman för att han skulle lyssna på 
deras falska historier om Jennifer för att göra hennes tillvaro på barnhemmet så fruktansvärt som 
mänskligt möjligt. Det antyds när man senare hittar Hoffmans dagbok.  

Kärlek och sexualitet mellan en man och kvinna saknas helt i spelet, med undantag för 
Mr.Hoffmans övergrepp. Många av flickorna är smått förälskade i varandra och hjärtesorg är 
orsaken till att Jennifer blir så illa behandlad och själva kärnan i berättelsen. Flickan med högst 
social status, Wendy, känner sig bortglömd och åsidosatt av Jennifer när hon finner en hundvalp att 
ta hand om. Wendy använder då sin status till att få flickorna – ja, hela barnhemmet – att göra 
Jennifers liv så olidligt som möjligt. Det hela kulminerar med att barnen har ihjäl hundvalpen på 
Wendys begäran för att Jennifer ska komma tillbaka till henne. Diana och Meg som också figurerar 
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i spelets introduktion har också en relation som kan uppfattas som sexuellt laddad. Förutom klippet 
i början där Diana för in Megs blödande finger i sin mun så blir det under spelets gång väldigt 
uppenbart att Meg är väldigt förtjust i Diana. Hon skriver henne kärleksbrev och dikter, någonting 
Diana givetvis använder sig av för att få Meg att göra som hon vill. 

6.6 Klass
There are only two kinds of people in this world Jennifer. Those who follow orders and those that 
give them. Every month you will bring a gift to the artistocrat club and if you don't, I will kill you.

Troligen en av de mest iögonfallande dimensionerna av Rule of Rose är klass, eller  social 
tillhörighet. Utanför barnens klubbhus kan man som spelare titta på teckningar som barnen gjort där 
de har skrivit ut rangordningen. De har använt sig av ord som princess i toppen tillsammans med 
baroness och duchess och liknande artistokratiska titlar, namnet på flickan som har titeln står 
utskriver med röd krita. Längst ned på listan står det working class med ett snett och slarvigt svart 
streck under. Där nedan står Jennifer och Amandas namn med titlarna filthy beggar och poor skrivet 
med svart krita eller kol. Dekorativa rosor, solsken och dylikt som pryder den övre delen av 
teckningen saknas på den nedre delen. Barnen har konstruerat ett eget samhälle med regler och 
makthavare ur en av deras lekar, situationen påminner, som redan nämnts, en hel del om den i 
Flugornas Herre av William Golding. Pojkarna däremot syns bara med ibland som oinsatta 
åskådare och det är tydligt att pojkarnas och flickornas värld är relativt avskurna. Man kan se dem 
ibland lekandes med tåg eller fäktandes med städredskap men de tillför aldrig någonting för att 
driva handlingen framåt.  

Amanda är en knubbig tjej som låg långt ned på den sociala stegen innan Jennifer dök upp. Till en 
början tänkte Amanda bli god vän med Jennifer så de kunde stå ut med den verbala och fysiska 
tortyren tillsammans. När det blir uppenbart att Jennifers situation är som allra längst ned på den 
digra listan utanför klubbhuset så får Amanda uppleva hur de andra flickorna plötsligt behandlar 
henne väl och tillåter henne vara med i klubblokalen. Detta medför att Amanda förändras radikalt. 
Från att själv ha upplevt situationen längst ned på barnens samhällsskala till att bli en av dem hon så 
länge har föraktat. Hon berättar hur glad hon är att Jennifer dök upp så hon fick riktiga vänner igen. 
Detta förändras drastiskt när Jennifer sedan imponerar på de övriga barnen så att de puttar ned 
Amanda längst ned igen. Hon blir givetvis förstörd och förlorar mer eller mindre förståndet och 
förföljer Jennifer med mordiska intentioner, något som var väl planerat av de övriga flickorna. Vid 
det här laget är det tydligt hur kalla barnen är mot varandra och hur de utan problem använder sig 
utav varandra för att krypa upp på den sociala stegen.

I spelets femte och väldigt korta kapitel så har två av flickorna, Diana och Meg, stulit en annan 
flickas, Elenore, kanariefågel för att de helt enkelt tycker att hon är störande. Fågeln betyder allt för 
Elenore som ständigt bär omkring på fågelburen i ena handen genom hela berättelsen. Aristokrat-
klubben går ut med meddelandet att den som hittar fågeln ska bli rikligt belönad. Jennifer är 
givetvis med och letar och det visar sig vara en fälla gillrad av Diana och Meg för att få det att se ut 
som om Jennifer stal och hade ihjäl fågeln. När man finner fågeln är den kladdig med blod, instängd 
i en liten kartong och in kommer Elenore. Hon rycker åt sig fågeln, utan att göra en min och traskar 
raskt upp till klubbhuset på vinden och lägger den döda fågeln i lådan där barnen uppmanas placera 
aristokraternas månatliga present. Kapitlet avslutas med att flickorna stänger dörren till klubben för 
Jennifer som blir lämnad kvar utanför. Elenore såg sin chans att avancera högre upp bland sina 
gelikar genom att använda den döda fågeln som hon älskat över allt framför att våga visa att hon var 
ledsen. 
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6.7 Sammanfattning
I Rule of Rose är det främst klass och genus som är framträdande aspekter av de intersektionella 
perspektivet. Spelet innehåller inslag av intertextualitet med tydliga kopplingar till Flugornas 
Herre. Rule of Rose har en linjär narrativ struktur och har en traditionell ludisk uppbyggnad. I 
spelets sista kapitel ställs spelaren för det enda valet i spelet som direkt påverkar det diegetiska 
innehållet: att skjuta Gregory eller att ge honom pistolen. Det resulterar egentligen i samma sak: 
antingen skjuter Jennifer Gregory eller så skjuter han sig själv. Om Jennifer skjuter Gregory 
avslutas spelet direkt och man möts av eftertexterna vilket resulterar i att spelaren inte får ta del av 
det sista kapitlet. Det är även den enda aktiva moraliska beslutet man som spelare tvingas ta i spelet. 
Spelets övriga moraliska dilemman är samma varje gång man spelar spelet, förprogrammerade och 
omöjliga att påverka vilket innebär att spelets karaktär gör val som spelaren själv aldrig hade gjort. 
Detta faktum gör att de valet man gör ute i regnet i slutet av spelet med pistolen i handen och den 
förstörde Gregory på knä i leran så mycket starkare. 

Rule of Rose innehåller inslag av ett flertal aspekter inom det intersektionella perspektivet men de 
mest framträdande är tveklöst genus- och klassaspekterna som genomsyrar spelet från början till 
slut som i det närmaste skulle kunna beskrivas som en nytolkning av Flugornas Herre. Spelet är, 
med sitt linjära upplägg och fokus på berättelsen, klart ludus-dominant. Inslag av paidea är i det 
närmsta obefintliga och lämnas hän till små triviala möjligheter att byta kläder och hitta gömda 
föremål som, förvisso, i sin tur hjälper spelaren få större inblick i Jennifers förflutna. Berättelsen 
som sådan är full av teman och aspekter som rör moraliska betänkligheter och värdegrundsarbete. 
Hur man behandlar andra människor är ju den största moraliska frågan som dyker upp i och med 
den tragiska berättelsen i Rule of Rose vilket är väldigt aktuellt inom värdegrundsarbete och arbete 
mot mobbning. Flickornas behandling av varandra och deras rädsla att hamna utanför gruppen är 
utan tvekan träffsäkra exempel att använda sig av i diskussioner av den sorten även om exemplen i 
vissa fall är en aning extrema i spelet så är den bakomliggande tanken densamma. 

Vad som också kan vara värt att nämna när det gäller moraliska aspekter att diskutera är varför 
spelet blev bannlyst och huruvida man finner det rimligt. Det för givetvis diskussionen in på censur 
och huruvida någon kan bestämma vad som är moraliskt riktigt att visa i ett spel och inte. I det här 
fallet ansågs Rule of Rose som ett homoerotiskt spel som innehåller minderåriga och blev därmed 
bannlyst. Utvecklarna själva har medvetet skapat sekvenser i spelet som ska störa och chockera 
spelaren i en värld där de vuxnas värld har blivit barnens värld. Övergrepp, tortyr och den grymhet 
som barnen visar varandra är aspekter som håller spelaren moraliskt medveten resan igenom och är 
klart verkliga händelser som måste tas ställning till. Rule of Rose  är en intressant och vågad 
berättelse som visade att spel kan berätta komplexa berättelser och använda sig av väldigt vuxna 
och mörka teman. Huruvida det är önskvärt eller inte bör vara upp till var och en.   
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7 Call of Duty - Modern Warfare 2

7.1 Disposition och urval
Call of Duty – Modern Warfare 2 (hädanefter MW2) är utvecklat av Infinity Ward och utgivet 2009 
av Activision till Playstation 3, PC och XBOX 360. Denna analys grundar sig på versionen som 
finns utgiven till XBOX 360 – i allt väsentligt är det samma version som finns till alla tre 
spelplattformar, men det kan ändå vara på sin plats att påpeka detta. Vi har också haft i åtanke 
Aarseths betänkligheter kring användandet av såkallade walkthroughs som hjälpmedel för att ”ta sig 
genom” ett spel i syfte att utföra en analys på det (se Linderoth 2007). Någon walktrough har inte 
använts i genomspelandet av MW2, däremot har samtliga genomspelningar som legat till grund för 
analysen genomförts på den lättaste svårighetsgraden. Huruvida detta påverkar resultatet i någon 
betydande mån är upp till läsaren att avgöra. Vi vill argumentera för att det diegetiska innehållet i 
MW2 inte förändras av olika svårighetsgrader, eftersom det enda som påverkas är de rent 
ludologiska aspekterna av spelet. En inställning som å andra sidan direkt påverkar det diegetiska 
innehållet i MW2 är den huruvida spelaren vill ta del av stötande innehåll eller inte. Om spelaren 
väljer att inte ta del av det allra mest stötande innehållet i MW2 (en värdering som gjorts av 
spelutvecklarna själva) kommer denne inte att spela genom ett av de 18 uppdragen (närmare 
bestämt uppdrag 4 – se nedan för beskrivning). Denna analys bygger på antagandet att spelaren 
väljer att ta del även av detta uppdrag. Analysen utelämnar också helt multiplayerdelen av MW2, 
eftersom storyinslaget i de sektionerna är minimalt.

MW2 har en klassiskt linjär narrativ struktur där ett ”uppdrag” avlöser det andra och vi har gjort 
valet att strukturera denna analys efter det narrativa format som spelaren möter i MW2. Med andra 
ord motsvaras en ”bana” eller ”uppdrag” i spelet av ett särskilt avsnitt i texten. Kapitlen kommer 
också, som följd av detta, i kronologisk ordning. Valet av just MW2 som analysobjekt gjordes efter 
en enkätundersökning4 hade gett vid handen att det var ett av de mest spelade spelen just då. Det 
faktum att spelet var nyligen släppt vid genomförandet av enkäten kan sannolikt ha påverkat det 
resultatet.

7.2 Handlingssammanfattning 
MW2 utspelar sig i en värld som i mångt och mycket liknar vår egen, men som också lånar drag från 
kalla kriget. Fokus i handlingen ligger på geopolitik och militärtaktik. USA och Ryssland är 
återigen fiender och under spelets gång hamnar de båda nationerna i krig med varandra. Vår tids 
oroligheter i mellanöstern återspeglas också i MW2. I korthet följer spelet ett antal olika aktörer som 
på något sätt är direkt inblandade i händelserna som utlöser ett krig mellan USA och Ryssland. Den 
ludologiska fokuseringen ligger på militär stridsteknik i actionmättad tappning. Spelaravataren är 
(nästan) alltid beväpnad och använder detta vapen för att bekämpa motståndare, i regel genom att 
skjuta på dem. MW2 använder sig av ett brett galleri av huvudpersoner utan någon självklar främsta 
huvudgestalt. Spelaravataren skiftar med regelbundenhet mellan de olika huvudkaraktärerna (jfr. 
t.ex. berättarstrukturen i Väinö Linnas Okänd Soldat). Det finns två huvudsakliga parallella 
storylines, som följer olika grupperingar av aktörer: Taskforce 141 och deras kamp mot den korrupta 
general som för sina egna, privata, syften styr in USA på en kollisionskurs med Ryssland som bara 
kan sluta i krig, samt 1st Batallion, 75th U.S. Army Rangers, som kämpar mot upprorsmakare i 
Afghanistan och sedermera också invaderande ryska fallskärmsjägare i trakterna kring Washington 
D.C. Det bör också nämnas att MW2 spinner vidare på storyn i Call of Duty 4: Modern Warfare som 
släpptes av samma utgivare och utvecklare 2007.
4 Enkätundersökningen genomfördes i 150 exemplar, varav 142 ifylldes komplett och användes som svarsunderlag. 

Undersökningen genomfördes i ett antal olika gymnasieklasser av olika program och åldersgrupper. Nära 20% (28 
av 142) angav att de spelade MW2 regelbundet. 
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7.3 Nationalitet
Förhållandet mellan nationer och nationaliteter har av naturliga skäl stor plats i MW2. Dessa skäl 
har att göra med spelets handling och innehåll och dess fokus på internationella väpnade konflikter. 
Introduktionssekvensen etablerar ”det nya Ryssland” som ett begrepp i spelet. Detta nya Ryssland 
är präglat av nationalism och dess invånare hänger sig åt en kollektivistisk hjältedyrkan av en Imran 
Zhkaev – en implicit krigshjälte som renderas i statyform till hästrygg och med draget svärd.5 

Allusionerna till Peter den Store är i utformningen av statyn tydliga. Ryssland och USA, tidigare 
allierade, har nu en tydligt kylig relation till varandra. Framförallt i Ryssland är hatet stort mot 
supermakten i väst. Vad denna nyväckta fientlighet beror på är inte helt tydligt – möjligen motiveras 
den med avundsjuka på USA:s position som världens enda supermakt. I vilket fall presenteras det 
nya Ryssland som en slags oförutsägbar, farlig och oerhört mäktig naturkraft, utan något egentligt 
sammanhållet ledarskap och utan andra ambitioner än att hävda sig styrkemässigt. Detta i kontrast 
till USA, som i introduktionssekvensen personifieras av general Shepherd. Detta är en man som är 
erfaren, individualistisk, insiktsfull, målmedveten och handlingskraftig (alla typiskt manliga 
attribut). Shepherd anspelar redan i introduktionen på det som komma skall, när han talar till synes 
direkt till spelaren: ”you know what I want”. Denna kontrast mellan fattigare, mera outvecklade 
stater å ena sidan och moderna supermakter å andra sidan syns också i inledningen av det första 
uppdraget (som utgör ett såkallat tutorial, det vill säga ett träningsuppdrag, inbakat i diegesen). Där 
står sergeant Foley, en afroamerikansk soldat, framför en grupp afghanska milismän. Foley är deras 
skytteinstruktör och Allen får utgöra sedelärande exempel i syftet att lära de lokala milisstyrkorna 
att använda skjutvapen. Direkt märks ett tydligt vi-och-dom-förhållande mellan de amerikanska 
soldaterna och de afghanska milismännen. Kommunikationen dem emellan måste ske via tolk. 
Afghanerna är visserligen iförda uniformer, men beter sig icke soldatmässigt och antar en poserande 
hållning, i skarp kontrast till amerikanernas professionalism och militaristiska attityd. Afghanerna 
bär icke reglementsenliga persedlar. De bär solglasögon, illa matchande utrustning och är orakade. 
Foley försöker vara diplomatisk, men kan inte låta bli att kalla dem vid öknamn: ”it makes you look 
like an ass”. Implicit är afghanerna – USA:s före detta motståndare – fullständigt inkompetenta 
krigare. De klarar inte ens av de mest grundläggande soldatuppgifterna, som att avfyra sitt vapen 
och träffa sitt mål.6

Kan man inte kämpa, är man inte vatten värd i dagens globala samhälle, är budskapet som MW2 
tycks förmedla. General Shepherd driver detta påstående vidare i en i det närmaste militär-
darwinistisk monolog: ”Learning to use the tools of modern warfare is the difference between the 
prospering of your people and utter destruction.” Han påpekar också att ”vi” - alltså USA – utgör 
den mäktigaste krigsmakt som världen någonsin skådat. Det som händer i andra länder angår i 
högsta grad USA - ”we don't get to sit one out”, som Shepherd formulerar det. USA har, i 
Shepherds ögon, en hegemonisk plikt att hålla ordning i världen och denna plikt tillåter inte någon 
form av undfallenhet i internationella relationer. Denna ”Pax Americana” har bland andra Björn 
Hettne (2003) skrivit om.  Kopplingar till förra sekelskiftets ”Big stick policy” och ”realpolitik” kan 
också återfinnas i Shepherds retorik. Ur denna synvinkel speglar MW2:s perspektiv ett kolon-
ialistiskt förflutet, när militärt starka, europeiska stormakter tävlade om att stycka upp de delar av 
världen som var oförmögna att försvara sig själva mot moderna vapenslag och modern stridsteknik. 
Med de olycksbådande orden: ”Uniforms are relics. The war is everywhere. And there will be 
casualties”, inleder Shepherd vad som antagligen är MW2:s mest omdiskuterade uppdrag, nämligen 
det fjärde. I denna analys tas ingen hänsyn till spelets publika mottagande, men Shepherds ord får 

5 Imran Zhkaev är den huvudsaklige antagonisten i Call of Duty 4: Modern Warfare, MW2:s föregångare. Zhkaev 
dödas av spelaravataren i slutscenen i Call of Duty 4.

6 Detta rimmar illa med de ca 1000 döda och ca 5000 sårade som USA uppger sig ha lidit under kriget i Afghanistan 
(http://icasualties.org/oef/, hämtad 2010-02-23). 
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en obehagligt aktuell klang i skuggan av 1990- och det tidiga 2000-talets globala utveckling mot 
asymmetrisk krigföring.7 

Detta uppdrag utspelar sig på en internationell flygplats i Moskva. Spelaravataren utgörs av Allen, 
som i detta uppdrag går under aliaset Alexei Borodin. Nu får vi veta hur en, i Shepherds ord, ”bad 
guy” ser ut. Allen och en handfull andra män (däribland Makarov) kliver in på den ryska flygplatsen 
iförda kostymer, skyddsvästar och utrustade med automatvapen och sprängmedel. Alla är vita till 
hudfärgen, sannolikt av ryskt ursprung. Shepherds ord kan tolkas som ett resultat av den nya 
amerikanska utrikespolitiken. I takt med att amerikanska soldater dras ut ur Mellanöstern kanske 
också fokus skiftas till en annan sorts fiende. Makarov och hans gelikar får representera denna nya 
tidens fiende: välutbildad, välutrustad och, skall det visa sig, minst lika fanatisk som de fattiga 
bergsfolk som mer eller mindre utgjort USA:s främsta symboliska fiender under de senaste tio åren. 
Uppdrag 4 i MW2 går ut på att massakrera hundratals civila och säkerhetsvakter på ovan nämnda 
flygplats i Moskva. Makarov är ledaren för attentatsmännen och han framstår som en fanatisk 
nationalist med en hänsynslöshet som endast rivaliseras av hans revanschlusta – uppenbarligen 
känner han sig på något sätt oförrättad av USA. En av Makarovs män kommer med kommentaren: 
”I've been waiting a long time for this”. Makarov replikerar: ”We all have”, vilket antyder att 
revanschlustan har grott hos dissidenter under en längre tid. Detta knyts ihop med Shepherds 
narration om det nya Ryssland i spelets introduktionssekvens genom Makarovs stridsrop: ”For 
Zhkaev”. Hans kortfattade kommentar innan slakten på flygplatsbesökarna inleds (”No russian”) är 
tvetydig. Dels kan den tolkas som att Makarov menar att hans män inte får använda ryska på 
flygplatsen (eftersom han vill lägga skulden vid USA:s fötter), dels kan den tolkas som att ingen av 
de tilltänkta offren (som trots allt är ryssar, det vill säga ”Russians”) skall lämnas vid liv.

I de amerikanska uppdragen ligger stort fokus på nationalism och nationella symboler – de ryska 
fallskärmsjägarna har stormat och intagit USA:s huvudstad och ockuperar ett flertal av de mest 
kända nationella symbolerna. Spelaravataren måste bokstavligen talat kämpa för att ta tillbaka varje 
meter av nationellt helgad mark. Den grupp soldater som spelaravataren rör sig med utsätter sig ett 
flertal gånger för oerhörda risker – ibland rena självmordsuppdragen – för att återta de viktiga 
symbolerna. Det är ett intressant faktum att denna fanatism porträtteras som någonting självklart 
och moraliskt riktigt, medan det symbol- och hjältedyrkande som till exempel ultranationalisterna i 
det nya Ryssland ägnar sig åt är  farligt och omoraliskt. Skillnaderna dem emellan är egentligen 
hårfina och handlar mer om semantiska än strukturella olikheter.

Uppdraget börjar inne i en bunker med mängder av döda och sårade amerikanska soldater. 
Soldaterna är av varierande etniskt ursprung, vilket vidare understryker amerikanernas etniska 
samhörighet och nationella enighet. I ett rum av bunkern ligger en tillfångatagen och sedermera 
avrättad rysk soldat – detta kommenteras inte av någon karaktär i spelet. Spelaravataren når fram till 
detta rum först efter att ha skådat all den misär och det lidande som striderna har orsakat – 
implikationen är att det är ryssarnas fel, eftersom de är den angripande parten. Skall därför mordet 
på den tillfångatagne ryssen ses som rättfärdigat, i kontexten av MW2:s diegetiska värld? Det är en 
möjlig tolkning, medan en annan kunde vara att den avrättade fången väcker någon slags eftertanke 
hos spelaren: är det vi gör verkligen rättfärdigat?

7.4 Genus & sexualitet
Det kan, med rätta, argumenteras för att begreppen ”genus” och ”sexualitet” är långt ifrån 
synonyma. I fallet MW2 har de emellertid en sak gemensamt: den totala frånvaron av någon form av 
diegetisk kommentar. Consalvo (2003) talar om hur olika tv- och datorspel befäster traditionella 
7 Se t.ex. Stepanova 2008: http://books.sipri.org/files/RR/SIPRIRR23.pdf 
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könsroller, trots spelens påstådda fokusering på icke genusrelaterade faktorer. Hon skriver: 
”representations of women and girls in games reapply many stereotypes of femininity and 
vulnerability found in more traditional media” (Ibid). I fallet MW2 kan man snarare säga att 
representationen av män återupprepar många stereotypa uppfattningar kring maskulinitet och 
aggressivitet som också återfinns i traditionell media. Det är ett faktum att handlingen i MW2 är 
centrerad kring väpnad konflikt och också att kvinnor är i princip inte förekommer alls någonstans i 
diegesen. Ovan nämnda uppdrag 4 är det enda uppdraget i MW2 där kvinnor över huvud taget 
figurerar, i form av resenärer på flygplatsen. Alla kvinnliga karaktärer i spelet har exakt samma 
utseende: lila tröja, jeans, långt hår, identiska ansikten. Den enda variationen är hårfärgen (blont 
eller brunt). Detta beror antagligen inte på något annat än att spelutvecklarna inte har ägnat mer än 
en bråkdel av sin tid åt att överhuvudtaget inkludera det kvinnliga könet i sin skapelse. De enda 
andra tillfällena som kvinnor kan sägas ”delta” i spelets handling är under två extremt korta 
mellansekvenser där kvinnliga röster kan höras som nyhetsuppläsare eller andra former av 
radiopratare. På ett sätt kan det alltså sägas att MW2 inte har några genusrelaterade aspekter att 
analysera. Å andra sidan säger frånvaron av ett ting ibland lika mycket, eller mer, som närvaron. I 
fallet MW2 säger den sannolikt att de teman som avhandlas i spelet – politik, krig, hämnd, med flera 
– inte är någonting för kvinnor. Indirekt är budskapet att det är män som faktiskt styr världen. 
Sanningshalten i detta påstående skall inte prövas här, men det är ett tydligt budskap oavsett. Det 
åttonde uppdraget är det enda där en ”kvinnlig karaktär” intar en explicit närvaro i diegesen. Här 
benämns ett stridsfordon med kvinnliga termer - ”Honey Badger is a mean bitch”. Det vore en 
aning långsökt att djupanalysera det faktum att den enda fras som används för att beskriva en 
”kvinna” i MW2 är ”mean bitch”, ungefär ”elak hynda” – men det tål ändå att påpekas.

Skaparna av MW2 har valt att inte kommentera rollpersonernas sexualitet. Ingen av spelaravatarerna 
är, såvitt det går att uttyda av diegesen, involverad i ett förhållande, varken hetero- eller homo-
sexuellt. Det enda som förmår beröra de medverkande rollpersonerna i MW2 är krig, konflikter och 
krishantering. Denna avsexualiserade, vapenfixerade brännpunktstillvaro som skildras i MW2 kan 
naturligtvis ge intressanta uppslag till psykologiska tolkningar av sexualitetens betydelse för 
läsandet (spelandet) av MW2. Vem är den tänkta målgruppen och vilken sexuell kategori är det tänkt 
att denna skall identifiera sig med? Om vi tittar på genusrepresentationen är det tydligt att vuxna, 
atletiskt byggda, handlingskraftiga och skoningslösa män dominerar i MW2:s idealvärld. I vårt 
samhälle känns det naturligt att en sådan alfahane har traditionellt heterosexuella värderingar. Å 
andra sidan är historien full av krigarkulturer där den heterosexuella normen inte alls varit 
förhärskande. Bland de grekiska hopliterna tyder källorna på att vad som idag skulle klassas som 
tillfälliga, homosexuella förhållanden var vanliga. Dessa krigare hörde också till sin tids och sin 
socio-politiska sfärs bäst tränade och bäst utrustade. Hur skulle ett homosexuellt förhållande mellan 
någon/några av rollpersonerna i MW2 påverka vårt läsande? Frågan är intressant att diskutera, inte 
minst ur ett pedagogiskt perspektiv.

7.5 Klass
I ett uppdrag går jakten på Makarovs medhjälpare från de mera välbeställda kvarteren av Rio de 
Janeiro ut till de utfattiga kåkstäderna som omger brasilianska storstäder (vanligen kallade favela). I 
spelet är övergången från modern storstad till desperat slum nästan omedelbar – spelaren hinner 
knappt reflektera över var hon styrt sin avatar förrän det är för sent. I MW2-världen befolkas 
nämligen favelan av (bokstavligen) hundratals tungt beväpnade milismän och gängmedlemmar som 
alla på mycket kort notis är beredda att slåss till sista andetaget. Varför kåkstaden är full av 
beväpnade gangsters och varför de öppnar eld mot spelaravataren ägnas ingen närmare nagelfarning 
i handlingen – det förefaller som att blotta fattigdomen gör detta område till en veritabel krigszon. 
Ungefär 90-95% av tiden på detta uppdrag spenderas i favelan, vilket närmast ger intrycket att Rio 
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de Janeiro – och i förlängningen Sydamerika – i princip enbart befolkas av slumkvarter och 
beväpnade gäng. Rio de Janeiro tycks bestå av en tunn, presentabel fasad som döljer ett enormt, 
labyrintliknande och genomruttet inre.  I ett senare uppdrag besöker vi till den vita arbetarklassens 
högborg och förbannelse – förorten, med sina vita enplansvillor, vita staket och geometriskt 
perfekta gräsmattor. Denna förortsmardröm för tankarna till Kirklands (2005) tolkning av Silent  
Hill som etniskt urvattnat. Emellertid befinner sig spelaravataren i detta område just som ryska 
armén är i färd att landsätta fallskärmsjägare som en del av en bred offensiv mot det amerikanska 
fastlandet. Kontrasten mellan den fattiga, men hemtrevliga, omgivningen och den urskiljningslösa 
förstörelse som pågår runt om spelaravataren är slående.

Intrycket av hemtrevnad i omgivningarna förändras dock snabbt när striderna ebbar ut och 
spelaravataren får tillfälle att utforska. Gräsmattorna är vildvuxna, det dräller av skräp på marken, 
husfasaderna är solkigare än man först anade, och så vidare. Överallt syns spår efter liv utan 
framtidsutsikter. Vad medför detta för betydelse? Ingenting i skönlitteratur sker av en slump, så 
detta kan möjligen säga oss något om läget i USA i allmänhet: ekonomisk recession, psykologisk 
depression eller kanske bara en lokal lågkonjunktur – oavsett vilket återfinns även i spåren av den 
sociala katastrof som just tycks ha dragit förbi en intressant kontrast: förfallet är mera synligt på 
bakgårdarna än framför husen. Därtill kommer ännu en intressant detalj: när de ryska stridsfordonen 
skjuter hål i husväggarna blir det möjligt att se in i husen. De är fullständigt tomma. Ingen 
möblering, inga människor, inga djur, ingenting. Inget av husen i området har något på insidan, 
även de som är uppenbart bebodda (åtminstone till alldeles nyligt) – bilen står på uppfarten, grillen 
är framställd, et cetera. Det hela är mycket bisarrt, men eftersom ingenting sker av en slump måste 
vi behandla detta som en del av diegesen. Om Murrays (1997) Tetris-analys ger vid handen att att 
Tetris talar till spelaren om 90-talets stressfyllda liv, talar då MW2 till oss om 2000-talets tomma, 
innehållslösa liv?

Odyssén genom Washington D.C:s förorter fortsätter och det blir snart klart att det förutom en resa i 
stridens tecken också handlar om en klassresa: från de fattigare kvarteren i uppdrag 6 vidare in i 
medelklassområden. Övergången tydliggörs genom en mera frekvent förekomst av statussymboler: 
till exempel finare bilar, motorcyklar, finare restauranger, med mera. Nu finns också inredning i 
husen. En annan detalj är att övergivna räddningsfordon står att finna på ett flertal platser, vilket 
tyder på att räddningstjänsten har kortare responstid till rikare områden. Detta är en mycket tydlig 
klasskillnadsmarkör. I ett av husen finns också ett såkallat panic room8, vilket tyder på att husägaren 
är relativt välbeställd. En annan klassmarkör är litteratur, vilket förekommer i relativt stora mängder 
i husen i detta område. Emellertid rör det sig bara om tre stycken skönlitterära verk som upprepas 
om och om igen: Frankenstein, Bröderna Grimms sagor och Djungelboken. 

Det är sannolikt att det finns ett mönster i detta, enligt premissen att ingenting i ett litterärt verk 
finns där av en slump. Vi har valt att se förekomsten av dessa verk som symbolisk, där varje verk 
symboliserar en enskild aspekt av spelets tematik. Bröderna Grimms sagor publicerades under 
första hälften av 1800-talet i syfte att ge det tyska folket, som var delat av 39 separata statsgränser, 
men enat av ett enda språk, en gemensam, folkloristisk litteraturhistoria att enas över. Detta kan ses 
i ett vidare perspektiv, nämligen de nationalistiska vindar som blåste över Europa mot mitten av 
1800-talet. Elias Lönnrots Kalevala utgör en närliggande, nordisk motsvarighet till Bröderna 
Grimms sagor. Om den europeiska nationalistiska rörelsen under 1800-talet ses som förebådande 
den storpolitiska maktbalansen under 1900-talet kan detta ställas i relation till MW2:s 
postkolonialistiska perspektiv, vilket ger en av de aspekter som spelets tematik berör. En annan är 
8 Det vill säga ett hermetiskt tillslutet rum innehållande tillräckligt med förnödenheter för att husinnehavaren skall 

kunna retirera till rummet och stanna där en längre tid i händelse av omedelbar fara.
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den moderna tekniken och hur den påverkar oss – spelet heter ju trots allt Modern Warfare. Mary 
Shelleys Frankenstein (eller Den Moderne Prometheus) publicerades i kölvattnet av upplysningen, 
och höjde ett förmanande finger för de faror som framstegen förde med sig. Prometheus stal elden 
från gudarna och gav mänskligheten en då ofattbar kraft, men drog som en följd av detta också 
gudarnas vrede och olycka över mänskligheten. Ur ett modernt perspektiv är det svårt att inte dra 
paralleller till atomens klyvning och den lycka och olycka som bragts över mänskligheten som 
helhet sedan dess. MW2 utspelar sig i en värld som fortfarande skakas av följderna av det största 
kärnvapenkrig som aldrig ägt rum – kalla kriget. Djungelboken avhandlar som litterärt verk ett antal 
allmänmänskliga företeelser, men förutsättningarna för att boken överhuvudtaget blev skriven står 
att finna i den kolonialistiska maktkamp som präglade Europa och världen under 1800-talet. Samma 
kolonialism som skapar förutsättningarna för den postkolonialistiska, postmoderna världen vi möter 
i MW2.

Frågan om verkliga litterära verk som förekommer i ett litterärt verk – dvs intertextualitet – 
aktualiseras också mot slutet av de amerikanska uppdragen. Resan in mot USA:s – och, sedan en 
EMP-våg slagit ut all elektricitet på USA:s östkust, också mörkets – hjärta fortsätter på dessa 
uppdrag via Eisenhower Building och vidare till Vita Huset, som står som enda fyrbåk i hela det 
mörklagda USA. På presidentens skrivbord ligger en bok: en biografi över Gerard van Honthorst, 
en nederländsk 1600-talskonstnär av Utrecht-skolan som framförallt är känd för sin färdighet i 
chiaroscuro, eller konsten att måla kontraster mellan ljus och mörker. Närvaron av denna bok i 
presidentens arbetsrum ger upphov till ett antal frågor kring ljus och mörker, eller godhet och 
ondska. Det är svårt att bortse från det relativt tydliga bildspråket och anta att USA är tänkt att 
porträtteras som någonting annat än ljuset i en allt mörkare värld, men en mer komplicerad 
världsbild går också att uttolka ur symboliken. Exakt vad består kontrasten mellan ljuset och 
mörkret i? Är det en övergång eller en skarp gräns? Blir en värld utan ljus-mörker-förhållande platt 
och urvattnad på samma sätt som ett porträtt blir det? Temat med ljus och mörker fortsätter senare 
med Shepherds ord: ”Despite what the world might say, we are not savages. We don't kill civilians, 
we use precision. There's an evil man hiding in these shadows and we are going to bring him to 
light. Once his face is revealed, we will write history, gentlemen.” Detta citat rör också vid 
intersektionalitetens uppdrag att lyfta fram hegemoniska förhållanden: det är ofta vinnaren som får 
privilegiet att skriva historien.

7.6 Ludologiska betänkligheter
Efter några minuter in i det första uppdraget inträffar någon intressant: en av karaktärerna, Sgt. 
Foley, börjar tala i rena ludustermer (vilka knappar spelaren skall trycka ned för att följa 
instruktionerna), som om det vore en del av diegesen. Detta är ett tydligt brott av den såkallade 
fjärde väggen, det första som ingår i spelets dieges, och fler följer – om än inte lika frapperande.

Spelets andra uppdrag utspelar sig i Afghanistan och spelaravataren utgörs av soldat Joseph Allen. 
Spelaravatarens pluton är inledningsvis under kraftig beskjutning av afghanska upprorsmakare. Så 
gott som alla amerikanska soldater gör sitt bästa för att besvara beskjutningen, men den afghanske 
tolken sitter i skydd och mumsar lugnt på en chokladkaka. De enda icke-stridande amerikanska 
soldaterna sitter i skydd i en trappa och spelar spel på sina mobiltelefoner – dessa kan sägas ha en 
ludisk effekt framförallt (de blockerar åtkomsten till nästa del av uppdraget och flyttar först på sig 
när spelaren uppfyllt de ludiska målen som krävs för att gå vidare, i det här fallet först när eldstriden 
är vunnen), och, beroende på hur spelaren vill tolka det, också ett brott av den fjärde väggen. Den 
nonchalante afghanske tolken har emellertid ingen direkt spelteknisk funktion, och vi måste anta att 
hans närvaro är meningsbärande i någon mån. Det bestående intrycket han lämnar är att detta inte är 
hans strid – det är en kamp som amerikanerna själva startat och som egentligen inte angår det 
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afghanska folket (i alla fall inte denna afghan). Här finns också en intertextuell dimension – tolken 
och uppdraget i sin helhet påminner i hög grad om motsvarande karaktärer och händelser i tv-serien 
Generation Kill (2008). Soldaterna i U.S. Rangers använder också ofta frasen ”Stay frosty”, vilket 
är The Icemans (en av huvudpersonerna i nämna tv-serie) ständiga kommentar.

När det fjärde uppdraget avslutas introduceras en intressant (och paradoxal?) ludus-regel: trots att 
spelaravataren ”dör” eller ”besegras” fortsätter narrativet. Detta blir synnerligen intressant i 
förhållande till den ”ideala rutten”som Juul talar om. Om spelaravataren dör eller besegras vid 
något annat tillfälle än det tänkta börjar spelet – eller narrativet – om vid den sist passerade 
checkpointen. Men i det här fallet avslutas uppdraget alltid med att spelaravataren dör – skjuten i 
huvudet av Makarov, som i sin tur inte kan dödas under uppdragets gång (då startar uppdraget om). 
Makarovs kommentar ”this is a message” som följer på spelaravatarens avrättning kan återigen ha 
tvåfaldig innebörd. Dels menar han att den ryska regeringen kommer att upptäcka att den döde 
dubbelagenten är amerikan och förklara krig mot USA, dels kan Makarovs kommentar syfta på det 
ludologiska meddelandet som avrättningen sänder till spelaren: ingen går säker. Detta kan också 
sägas vara en slags meta-diegetisk kommentar.

Det 13:e uppdragets introduktionssekvens skiljer sig från de övriga såtillvida att det involverar en 
spelaravatar som kan kontrolleras – i viss mån – av spelaren. Denna avatar är anonym – det enda vi 
får veta om honom/henne är att han/hon är en astronaut och befinner sig ute i omloppsbana kring 
jorden. Spelaravataren utför reparationer på en satellit samtidigt som den ovan nämnda EMP-
roboten avlossas och dess bana är tydligt synlig från spelaravatarens upphöjda utsiktspunkt. När 
roboten detonerar kastas spelaravataren ut i rymden av tryckvågen och – tvingas man anta – dör 
småningom. Detta är ännu ett exempel på tillfällen där spelaravataren ”besegras” men narrativet 
fortsätter. Samma sak händer i ett  uppdrag somutspelar sig i Kaukasusbergen. Återigen ”dör” 
spelaravataren samtidigt som narrativet fortsätter, när denne förråds, skjuts och eldas upp av 
Shepherd. På detta sätt bryter MW2 mot några av de ludologiska regler som beskrivs av bland andra 
Frasca (2003). Det går också att i skenet av detta argumentera för att läsningen av MW2 är i viss 
mån predeterminerad, på samma sätt som läsningen av traditionella, linjära narrativ. Detta i motsats 
till Juuls (2005) påstående om förekomsten av predetermination i tv- och datorspel. 

7.7 Sammanfattning
MW2 lyfter fram ett flertal aspekter av intersektionalitetsperspektivet, framförallt relaterat till 
hegemoniska och nationalistiska tongångar i diegesen. Spelet har en linjär narrativ struktur med 
flera huvupersoner. Ludologiskt är spelet intressant eftersom spelaravataren vid ett flertal tillfällen 
”dör” medan narrativet fortsätter trots detta. Det finns många exempel på intertextualitet. Mot slutet 
av spelet tenderar ludusdominerade uppdrag att vara i majoritet, vilket medför att MW2 är aningen 
framtungt när det gäller analysmaterial.
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8 Intervjuer
I detta kapitel sammanställs det material de genomförda intervjuerna bidragit med. Vi har valt att 
inte citera de intervjuade lärarna ordagrant utan redogör istället i löpande text för de åsikter som de 
ger uttryck för i intervjuerna. På så sätt blir avsnittet mer överskådligt. Dessutom har vi resonerat 
som så, att forskningsfrågan sannolikt inte besvaras i någon högre grad av direkta citat, varför mera 
kortfattade referat torde fylla sitt syfte på ett önskvärt sätt.

I avkodningen av intervjumaterialet kunde vi uttyda fyra huvudsakliga teman, kring vilka de 
intervjuade lärarna både ser möjligheter och lyfter problematik. Dessa är: moralitet, intertextualitet,  
språkinlärning samt praktisk tillämpning. Det är också kring dessa teman som vi har valt att 
strukturera och disponera redovisningen av intervjuresultaten. Den diskussion som vi för i detta 
avsnitt bidrar till att besvara den andra forskningsfrågan. Den första forskningsfrågan besvaras i 
nästa kapitel.

8.1 Moralitet
Ett flertal av lärarna såg möjligheter i hur interaktiviteten i spel skapar möjligheter till moraliska val 
för eleverna. Vi fick däremot, under intervjuernas gång, uppfattningen av att en del av lärarna ansåg 
att de flesta spelen automatiskt medför handlingar av omoralisk karaktär där spelaren inte har någon 
valmöjlighet om hon vill fortsätta framåt i spelets handling. Frågan är ju vad för slags spel lärarna 
stött bekantskap med samt i vilket sammanhang. Det är knappast orimligt att anta att många åsikter 
är sådana som förmedlats via andra media. Reklamsnuttar med militäriska eller andra våldsamma 
inslag är dominanta och ofta förekommande på tv, liksom mediedebatter där våldet i tv-spel är en 
ständigt återkommande syndabock för olika saker.

Ett par av lärarna vi intervjuade menade att skillnaden mellan att läsa en bok och spela ett spel blir 
stor när det gäller att ta ställning till något rent moraliskt. I boken är karaktärernas val och 
handlingar fastställda och redan klara för diskussion men i ett spel är det spelaren själv som får ta 
ställning till varför hon tog det val eller beslut hon gjorde. I flera fall lät det lite som att läraren ville 
sätta eleven/spelaren på plats genom att fråga; varför gjorde du så? Detta får oss att dra slutsatser 
gällande att de anser att spel som regel har ett omoraliskt innehåll. Grundtanken är dock god och går 
hand i hand med Heith och hennes resonemang kring den personliga och individuella etiken där 
varje individ tar ställning och möts i diskussion med andra individer. Interaktivitet erbjuder spelaren 
just den friheten att kanske inte bara tänka över sina val utan att i många fall även se grafiska följder 
av valet. Oavsett om man tycker att valet eller den moraliska riktning är av "godo" eller "ondo" så 
är det ändå spelaren själv som får ta ställning kring det. Att anse att en handling av huvudkaraktären 
i spelet är omoraliskt är väl en startpunkt för diskussion om någonting. 

8.2 Intertextualitet
En fråga som inte lyftes av de intervjuade lärarna själva, men som väckte stort gensvar när den 
fördes på tal, var den rörande intertextualitet i tv- och datorspel. Denna tematik i intervjuerna följde 
ett liknande mönster: alla utom en av de intervjuade lärarna lyfte fram ren motorisk förmåga och 
öga-hand-koordination som en aspekt av lärande som tv-spel säkerligen kan ha stora möjligheter att 
utveckla. Lärarna i fråga uppger emellertid att de tror att detta är något som hör hemma i lägre 
åldrar – inte på gymnasiet, där samtliga intervjuade lärare är verksamma. Båda intervjuarna fick i 
detta läge av flera lärare frågan om andra, mera litterära, aspekter av tv- och datorspel som kan 
verka attraktivt även för äldre barn och unga vuxna. Under de samtal som följde denna introduktion 
uttryckte flera av lärarna förvåning över, och intresse för, det faktum att moderna spel ofta 
innehåller intertextuella referenser eller sociala paralleller (se t.ex. de spel som analyserats i denna 

45



uppsats). När detta kommit på tal har de intervjuade blivit entusiastiska och förklarat att de inte känt 
till denna omständighet, men att det, i deras mening, verkar öppna för en klart intressantare aspekt 
av användandet av tv-spel i litteraturundervisningen. Detta resultat verkar peka på en 
underskattning av den narrativa komplexiteten i moderna tv- och datorspel från de intervjuade 
lärarnas sida. I förlängningen kan denna underskattning vara symptomatisk för osäkerheten inför ett 
ungt medium och de undervisningstraditioner som ofta existerar i svenska skolor och som traderas 
vidare från äldre, mer erfarna lärare till yngre lärare, som kan vara osäkra på hur de skall genomföra 
sin litteraturundervisning.

8.3 Språkinlärning
Samtliga lärare med engelska som ämneskompetens påpekade att tv-spel verkligen kunde främja 
språkinlärning i och med att de flesta spel faktiskt är på engelska och innehåller mycket text 
och/eller dialog. De gjorde också en intressant iakttagelse, nämligen att elever de visste spelade 
frekvent tyckte mycket bättre om att läsa engelsk litteratur och valde gärna böcker själv till skillnad 
från andra elever. Detta är intressant då det inte är någonting vi direkt funderat över själva när vi 
gick ut för att göra intervjuerna och inte heller är det något vi tagit upp i vår tidigare forskning och 
just därför kändes det intressant att lärarna själv såg didaktiska potentialer inom tv-spel som vi 
kanske inte direkt uppmärksammat själva. Vidare ansåg lärarna att eftersom att läsa och lyssna på 
språket man ska lära sig är så viktigt för språkinlärning så har tv-spel där en enorm potential på 
grund av att det är varierande med text och tal.   

8.4 Praktisk tillämpning
Redan under intervjuernas genomförande blev vi medvetna om ett mönster som trädde fram med än 
större tydlighet under kodningen av intervjumaterialet – en osäkerhet kring den praktiska 
tillämpningen av tv- och datorspel i undervisningen. En av de intervjuade gick så långt som att 
fråga om tanken var att eleverna skulle sitta och spela tv-spel under lektionstid. Denna attityd kan 
generellt appliceras på ett flertal av de intervjuades åsikter: det existerar en problematik kring 
användandet av tv- och datorspel i litteraturundervisning, och denna problematik kan relateras till 
tillgängligheten. Skolan kan tillhandahålla eleven med böcker och, i de flesta fall, filmer. Det är 
mycket mer ovanligt att skolan kan tillhandahålla eleven med all den tekniska utrustning som krävs 
för att spela ett tv-spel. Här tycker vi oss kunna uttyda bland de intervjuade en tanke om 
missgynnande av elever som inte själva har tillgång till nödvändig teknisk utrustning. Dessutom: 
om nu eleven faktiskt har möjligheten att tillgodogöra sig ifrågavarande spel hemmavid, hur skall 
uppföljningen av detta ske? Ingen av de intervjuade uppgav sig ha tillräcklig kompetens i området 
för att kunna bedöma om en elev överhuvudtaget har spelat ett särskilt spel. Därtill finns det mycket 
lite kunskap bland kollegor att dra nytta av, och i princip inga anvisningar i den teoretiska 
litteraturen som avhandlar litteraturdidaktik. Det är lätt att dra sig till minnes Linderoths ord: ”För 
den som vill studera datorspel, innebär artefaktens korta historia att det inte finns några stabila, 
standardiserade kunskapsbaser att ta avstamp i” (2007, s. 207). Linderoth talar om spelforskaren, 
men detsamma verkar också gälla för läraren som är hugad att använda sig av spel i sin 
undervisning.

Ytterligare en osäkerhet föreligger hos de intervjuade lärarna kring den praktiska tillämpningen av 
tv- och datorspel i undervisningen, nämligen den rörande hur materialet skall behandlas. Vilken typ 
av uppgifter kan läraren ge till eleven som arbetar med ett tv-spel? Skall det vara uppgifter av det 
klassiska ”bokrapport-snittet” eller skall det vara uppgifter som fokuserar på den interaktiva 
aspekten av spelet, eller vad? Flera av de intervjuade lärarna lyfte denna problematik, vilket i vår 
mening speglar läget i den akademiska diskursen. Aarseth (2007) påpekar detta förhållande – 
avsaknaden av ett formaliserat, gängse accepterat tillvägagångssätt i analysen av tv- och datorspel 
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samt den förtjänst som kan föreligga i att importera metoder från andra vetenskapliga områden – 
och det är tänkbart att Murray (1997) kommer med en lösning (om än temporär) i sitt något 
tillspetsade ”Tetris-argument”. I de intervjuer där Murrays tes dök upp i samtalet uttryckte dock de 
intervjuade lärarna snarare skepsis än intresse.
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9 Diskussion
9.1 Disposition
I detta kapitel ämnar vi besvara uppsatsens två frågeställningar som en enhet på en mer 
övergripande nivå. Vi avser att göra detta genom att diskutera de resultat som den intersektionella 
analysen av de tre spelen har gett vid handen och sedan jämföra det med de intervjuade lärarnas 
åsikter. Denna diskussion delas upp i tre separata avdelningar, ett för vardera spel. Avslutningsvis 
kommer vi också att diskutera generella betänkligheter kring pedagogiskt värdegrundsarbete med 
tv- och datorspel. Den utgångspunkt för diskussion som vi har valt är den som beskrivs i kapitel 4. 
Inledningsvis lyfter dock ett antal generella reflektioner kring pedagogiskt arbete med tv- och 
datorspel. Därtill diskuterar vi hur väl vår metod har fungerat i relation till syftet.

9.2 Metoddiskussion
I arbetet med denna uppsats stötte vi tidigt på problematik gällande redovisningsformen av den 
intersektionella analysen. Som tydliggörs ovan handlar intersektionalitetsperspektivet om att se till 
skärningspunkten mellan de många kategorier som beskriver begreppet – i detta fallet är alltså 
summan större än de enskilda delarna. Trots detta har vi valt att redovisa resultaten av analyserna i 
mer eller mindre strikt uppdelade kategorier – ett kapitel för sexualitet, ett för klass, et cetera. 
Skärningspunkten har vi försökt diskutera i relation till värdegrundsbegreppet och de didaktiska 
potentialer som spelen skapar. Vi är dock plågsamt medvetna om att detta är långt ifrån ett optimalt 
redovisningsformat. Det är tänkbart att det kanske inte ens är ett önskvärt redovisningsformat, men 
efter ett antal olika varianter var det denna metod vi slutligen stannade vid. Det är sannolikt att det 
går att utarbeta ett redovisningsformat som bättre ser till intersektionalitetsbegreppets särart, men 
för oss räckte tiden inte till för detta. Vi vill dock förekomma kritiska läsare i påpekandet av denna 
brist och samtidigt kanske också inspirera andra hågade uppsatsskrivare att själva brottas med 
problemet och, förhoppningsvis, producera en mera elegant och fulländad lösning än den som här 
föreligger.

Den grundläggande metoden – litteraturanalys – anser vi har fungerat väl i förhållande till syftet 
med vår uppsats. Frågan som alltid går att ställa sig när det gäller denna typ av kvalitativa 
undersökningar är förstås denna: skulle en annan forskare få samma resultat vid ett annat tillfälle, 
om de använde sig av samma metod? Svaret måste naturligtvis bli nej. En analys bygger på en 
tolkning och tolkningar är till sin natur alltid högst subjektiva. Vi ser snarare på saken såhär: att ens 
försöka anlägga ett drag av objektivitet (vilken oundvikligen måste bli godtyckligt definierad i 
dylika sammanhang) i en texttolkning utgör i sig ett komprometterande av såväl reliabilitet som 
validitet. Ju förr man erkänner att subjektiva tolkningar och analyser har ett värde i sig i denna typ 
av socialt betingad forskning, desto förr kan man tränga genom ytskiktet och komma närmare 
kärnan med undersökningar av detta slag: ett kritiskt nytänkande kring litteraturdidaktisk teori och 
praktik.

9.3 Pedagogiska betänkligheter
Den vanligaste invändningen mot inkluderingen av tv- och datorspel i undervisningen torde hänvisa 
till de rent tekniska och praktiska begränsningarna, men också till de kompetensrelaterade – alla 
lärare känner sig inte bekväma med mediet. Bland de lärare som intervjuades inför arbetet med 
denna uppsats uppgav samtliga att de inte kände att de var tillräckligt bekanta med tv- och datorspel 
för att ta ställning varken för eller emot mediets inkluderande i litteraturundervisningen. Vi tror att 
denna bild är mer eller mindre representativ för lärarkåren i sin helhet. Här vill vi framhålla den 
pedagogiska nyttan i att ta tillvara på elevernas egen inneboende kompetens. Det kan knappast 
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sägas vara ett särskilt djärvt påstående, att hävda att gymnasieelever skaffar sig en stor del av sin 
teoretiska och praktiska kompetens i ett flertal olika textmedier utanför skolan. Ett sådant 
textmedium är tv-och datorspel. Vi menar att det finns stora fördelar i att som lärare ta tillvara på 
den kompetensen i värdegrundsinriktad litteraturundervisning. Det är inte nödvändigtvis en 
självklarhet att tv- och datorspel har en plats i svenskämnets litteraturundervisning – det finns 
nackdelar och fördelar med det interaktiva mediet, precis som med traditionella medier – men vi 
påstår att det inte är lärarens uppgift att göra den bedömningen. Den värdebaserade indelningen i 
högt och lågt när det gäller litteratur kommer riskabelt nära den direktivstyrda, lärarledda etiska 
diskussionen. Vi ifrågasätter inte effektiviteten i den undervisningsformen, men däremot det 
demokratiska inslaget. Att det emellertid finns ett tänkande kring högt och lågt bland lärare syns 
tydligt när intervjuerna kommer in på intertextuella referenser som finns i många datorspel. När det 
visar sig att det finns kopplingar till det som kan betecknas som det höga, det redan accepterade, 
ökar det annars tämligen svala intresset för datorspel betänkligt. Det förefaller vara så att lärarna här 
ser möjligheter som de tidigare inte kände till. Man kan därför fråga sig om motviljan mot 
användande av datorspel, och kanske andra nya berättarformer, snarare beror på bristande 
kunskaper än ett faktiskt ställningstagande mot dessa medieformer.

Det är viktigt att poängtera att vi – författarna av denna uppsats – inte vill propagera för att införa 
tv- och datorspel i litteraturundervisningen på bekostnad av andra textformer, eller att vi vill predika 
tv- och datorspelens förträfflighet i pedagogiska sammanhang. Vi anser att interaktiva medier – 
såsom till exempel tv- och datorspel – kan utgöra ett givande komplement till traditionella 
textformer. I vissa fall kan också det interaktiva narrativets särskilda egenskaper bidra till 
mångsidigheten i litteraturundervisningen, och därför i förlängningen också till undervisningens 
kvalitet.

Ur ett rent konkret perspektiv är vi väl medvetna om de tekniska begränsningarna som pedagogiskt 
arbete med tv- och datorspel för med sig. I klartext: hur skall vi som pedagoger kunna arbeta med 
kvalitetssäkring när det kommer till användandet av tv- och datorspel i undervisningen? En pedagog 
kan vara tämligen säker på att en elev har möjligheterna att ta del av materialet om han eller hon 
tilldelas en bok att läsa. Eleven kan också läsa en bok på lektionstid eftersom det inte upplevs 
störande för andra närvarande. Filmanalyser kan också ske på skoltid, eftersom de flesta skolor har 
tillgång till tv-apparater och videobandspelare. Det är emellertid ovanligt att en lektionssal eller ett 
grupprum är utrustat med en spelkonsol. Skoldatorer är vanligtvis heller inte avsedda att spelas på. 
Här måste en pedagog alltså förlita sig på att eleven själv har tillgång till den tekniska utrustning 
som krävs. Som en följd av detta blir det mycket svårt för pedagogen att själv ”dela ut” tv- och 
datorspel till elever: initiativet måste istället komma från eleven själv och allt arbete med eventuell 
textanalys måste ske på elevens fritid. Därtill kommer också problemet med hur läraren själv skall 
kunna bekanta sig med materialet. Flera av dessa problem uppmärksammas av de intervjuade 
lärarna, men det intressanta kanske här snarare är att de faktiskt har ägnat en tanke åt problematiken 
än att den är löst, eftersom det visar en öppenhet inför möjligheten att använda dessa 
berättandeformer som ett komplement till annan litteraturundervisning. Den problematik av praktisk 
natur som föreligger i arbetet med tv- och datorspel i undervisningen gör att de kanske uppvisar de 
största potentialerna just som komplement i litteraturdidaktiska arbetsmoment av tematisk karaktär, 
till exempel värdegrundstematik. Nedan avser vi diskutera just några sådana potentialer.

9.4 Dragon Age Origin
Ur de intervjuade lärarnas perspektiv kan Dragon Age Origins förmodligen vara ett relativt 
problematiskt spel att använda sig av i undervisningssyfte på grund av det faktum att det styrs av en 
förgrenande narrativ struktur som i sin tur innebär att varje enskild spelare lär uppleva berättelsen 
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på ett unikt sätt. Det finns inte en bestämd huvudkaraktär och ingen förutbestämd handling som tar 
spelaren från början till slut, det finns således inte en idealisk sekvens, som Juul definierar 
begreppet, det finns mer eller mindre oändliga. Detta ligger inte i linje med vad undersökningens 
lärare önskar, där en diskussion kring redan avgjorda val verkar vara att föredra. Svårigheterna med 
att få flera individer att uppleva samma berättelse blir alltså uppenbar, men frågan om det enbart är 
problematiskt. När det gäller litteratur så skiljer sig personers läsupplevelser på ett liknande sätt 
som spelare av Dragon Age Origins eftersom det rör sig om ett subjektivt meningsskapande i båda 
fallen. Om det finns flera individer som spelat Dragon Age Origins så kan det vara intressant ur en 
pedagogisk synvinkel att jämföra deras olika spelupplevelser. 

Den förgrenade strukturen medför problem för pedagogen att använda sig av spelet i 
undervisningen, bland annat mångfaldigas problemet att sätta sig in i materialet. Däremot är det ett 
spel som kan visa sig vara värdefullt ur diskussionssynpunkt om det finns elever som har spelat 
eller kan tänka sig spela det. Nedanstående diskussion fokuserar på tematik som det är troligt att 
samtliga spelare kommer ta del av oberoende av de val de gjort innan, eftersom de är såpass 
närvarande i berättelsen. Därtill finns ett antal nyckelsituationer som alla kommer att uppleva fastän 
deras val skiljer sig markant från varandra. 

Ett tydligt moraliskt dilemma är huruvida mänskligt liv är okränkbart eller inte och detta är 
någonting som ofta ställs på sin spets i Dragon Age Origins. Spelaren ställs exempelvis inför ett val 
av denna sort relativt tidigt i spelet när man överlistat och besegrat en lönnmördare som blivit betald 
för att ta spelarens karaktärs liv. När lönnmördaren ligger skadad och utslagen på marken så tvingas 
spelaren göra ett kritiskt val, antingen tar man mannens liv eller så låter man honom gå. Ett annat 
exempel är när man ställs inför valet att ta ihjäl eller försöka rädda en liten pojke som blivit besatt 
av en demon. Dräper man pojken så förlorar demonen grepp om verkligheten och försvinner men 
om man försöker rädda pojken så kan demonen bryta sig lös och försvinna ut i världen och därmed 
potentiellt vålla mer skada. Det är frågor av den karaktär som är svåra att svara på och som kräver 
diskussion, vilket enligt vår mening gör dem väl lämpade för diskussion i klassrumsmiljö. En 
pedagog som arbetar med värdegrundsfrågor främst gällande mänskligt värde finner utan tvekan 
exotiska och användningsbara avsnitt i Dragon Age Orgins. Samtidigt måste spelet betraktas som 
grafiskt våldsamt, vilket mycket väl kan tänkas distrahera de intervjuade lärarna från att ens se 
möjligheterna med spelet. Dragon Age Origins är knappast unikt i detta, men att enbart använda det 
som ett skäl att utesluta mediet ur undervisningen, så som antyds i intervjuerna, förefaller vara 
aningen naivt med tanke på att de flesta ungdomar i alla fall möter denna typ av våld i sin 
medieanvädning. Våldet försvinner ju knappast bara för att vi i skolan väljer att blunda för det.

Med tanke på den variation av raser som finns representerade i Dragon Age Origins så lämpar det 
sig väl i diskussioner gällande främlingsfientlighet och fördomar. Har yttre attribut, som exempelvis 
hudfärg, någon särskild värdeladdande egenskap som antingen höjer eller sänker värdet på 
individen i fråga, och hur är det med vikt, längd, ögonfärg och frisyr? Frågor av denna sort är 
tveklöst väl mottagna av gymnasieskolans nyfikna samt åsiktsfyllda ungdomar och med färgstarka 
och varierade exempel kan pedagogen finna intressanta inkörsportar för diskussioner med 
värdegrundsfokus. 

I samband med det kan det vara en idé att kika på genusaspekterna i spelet. Har könet på 
karaktärerna någon roll, är det enbart på grund av att utvecklarna velat ha en någorlunda autentisk 
medeltida miljö eller finns det aspekter som går att hitta nu i modern tid gällande stereotypa 
könsmönster? Hur de gestaltas, hur de klär sig och hur de beter sig  kan bli en intressant grogrund 
för diskussion och främst reflektion över huruvida det är en respresentation av hur det ser ut i 
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dagens samhälle, om det är en typiska stereotypa manliga eller kvinnliga aspekter som får mest 
spelrum och givetvis om eleverna anser det är någonting att kritisera eller inte. 

9.5 Rule of Rose
Rule of Rose är till skillnad mot Dragon Age Origins en linjär strukturerad berättelse där det enda 
inslaget av förgrenad struktur dyker upp mot slutet av spelet i och med valet att skjuta Gregory eller 
ge honom pistolen, någonting som drastiskt ändrar slutet på berättelsen. Rule of Rose är ett spel som 
är extra intressant när det gäller värdegrundsdiskussioner och arbeten med etiska ståndpunkter och 
problematik. Spelet i sig blev nämligen bannlyst i Europa på grund av scener och teman som högt 
uppsatta personer ansåg inte hörde hemma i Europeiska barns/ungdomars värld och valde att själv 
bestämma vad som är riktigt och rätt. Kärlek mellan flickor var en av anledningarna att till att 
borgmästaren av Rom tillsammans med EU motarbetade spelet i Europa, något som senare fick viss 
genomslagskraft även i staterna. Spelet ansågs vara en våldsfest och ett ändlöst gottande i tortyr och 
förnedring och spelets erotiska teman var för vågade, det rörde sig enligt vissa om homosexualitet 
mellan två småflickor. Makthavarna valde att sätta press på de som skulle lokalisera spelet och 
således såg det inte dagens ljus på den Europeiska marknaden mer än i en ytterst begränsad upplaga 
som redan skickats ut till speltidningar och butiker som promotionsexemplar. Detta är någonting 
som kan tas upp bland elever, gärna i samband med att de får se scenerna som skrämde upp 
makthavarna , då de alla spelas upp i början av spelet. Är det fel att belysa denna förnedring och 
misshandel som förekommer i många barns vardagliga liv? Är det för vågat att visa två småflickor 
som ger varandra en puss? Låt oss säga att de visar sig att huvudkaraktären är homosexuell, upphör 
man att känna sympati för Jennifer då? En pedagog lär ta tillfället i akt och använda sig av 
omständigheterna kring spelet och dess lansering innan han eller hon går vidare in på spelens 
teman.

Vidare bör genusaspekterna i spelet belysas. Rule of Rose är ett spel  där makten ligger enbart hos 
flickorna och där till och med de vuxna männen dansar efter deras pipa. Huvudkaraktären är en 
kvinna, alla nyckelpersoner är kvinnor och förutom några pojkar som dyker upp under historien är 
det enda vuxna männen i berättelsen respresenterade som fiender i spelet och därtill manipulerade 
av en kvinna. Det är ovanligt att se spel av den här sorten, vanligtvis ser det precis tvärtom ut. Har 
kvinnor eller män lättare att ta åt sig berättelsen? Hade det varit annorlunda om det hade bara varit 
pojkar istället? Vill utvecklarna säga något om unga flickor eller barn rent generellt? Det finns en 
mängd frågor att beröra och reflektera över gällande just genusaspekterna i spelet. Som nämnt 
tidigare så kan det vara en styrka som pedagog i att vara bred i sitt urval av texter när man arbetar 
med olika moment. Genom att ibland välja in ett spel bland resten av de texter som ofta behandlas i 
skolan så attraheras och intresseras fler elever och förhoppningsvis tänds ett ljus där tanken att det 
är okej att arbeta med spel i skolan i viss utsträckning fastställs. Detta innebär dock att de hierarkier 
som studiens verksamma lärare antyder när det gäller undervisningens innehåll, om än kanske 
endast på ett omedvetet plan, måste utmanas. Det låter sig förstås inte göras utan vidare.

Det kan vara av intresse att under värdegrundsarbete titta på hur flickorna utan moraliska dilemman 
behandlar varandra. Den maktkamp som äger rum mellan dem, rädslan att exkluderas i 
gemenskapen och de handlingar en person kan begå för att slippa just denna exkludering. Det 
handlar alltså ytterst om hur man behandlar andra människor. Amanda, den knubbiga flickan, ligger 
sist på den sociala stegen som barnen själva konstruerat och det uppenbarligen enbart på grund av 
hennes yttre. Är det moraliskt riktigt att ställa upp på att tortera och förnedra någon för att försäkra 
sig själv om att slippa samma eller liknande behandling? Kopplingen till mobbning i skolan är 
påtaglig och det är någonting pedagogen bör ta vara på för det är en koppling som många elever 
troligen inte gör trots att den är såpass uppenbar. Det är i detta exempel heller inte svårt att se de 
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intertextuella kopplingar som verkar intressera denna studies verksamma lärare. Temat skulle lika 
gärna kunna vara hämtat ur en modern ungdomsroman som ur det datorspel vi har analyserat, eller 
varför inte ur en klassiker som Goldings Flugornas herre. Det är emellertid viktigt att i detta 
sammanhang undvika att infoga i sig i den redan existerande hierarkiska uppfattningen och bara 
använda datorspel för att nå ”den riktiga litteraturen”. Vi får inte glömma att det stora antal 
ungdomar som spelar dessa spel gör det för att de ser ett värde i just spelet, inte som ett substitut för 
litteratur.

Ett annat tematiskt exempel när det gäller frågan om hur man behandlar någon är hur man kan 
behandla djur. Jennifers hund blir ihjälslagen av de övriga flickorna på order av Wendy som 
svartsjukt ser hur Jennifer spenderar mer tid med hunden än med henne. De gömmer Elenores fågel 
i en liten ask vilket resulterar i att den dör. De hänger Wendys kanin (Sir Peter) och de hugger 
huvudet av Mr Hoffmans fisk. De är tydligt att de hyser väldigt lite respekt för djurs liv till skillnad 
mot Jennifer som brister i tårar åt de döda djuren och då speciellt hennes hund. Är det moraliskt 
riktigt att använda djur som objekt av den här sorten eller bör de inkluderas under något liknande 
okränkbart tillstånd som när man talar om mänskligt liv?   
 
9.6 Call of Duty: Modern Warfare 2
MW2 är, som tidigare påpekats, aningen framtungt i fråga om intersektionella aspekter och mycket 
av detta innehåll är relaterat till geopolitiska hegemonier och nationalistisk symbolik. I detta finns 
gott om utrymme för etiska diskussioner med förankring i spelets diegetiska värld men med bäring i 
den verkliga världen. Ta till exempel beslutet att avlossa en interkontinental robot laddad med en 
elektromagnetisk puls mot USA:s östkust, vilket sannolikt orsakar tusentals – om inte 
hundratusentals – människors död, men som också ger de amerikanska styrkorna det övertag som 
krävs för att slå tillbaka den ryska invasionen (utan elektroniskt samband bryts de ryska 
fallskärmsjägarnas organisation sönder och de amerikanska styrkorna går vinnande ur striden tack 
vare sin fördel av att slåss på hemmaplan). Är detta etiskt eller moraliskt riktigt? En pedagog som 
arbetar med någon form av krigstematiskt undervisningsmoment kan sannolikt finna MW2 
användbart i det avseendet, även om studiens lärare snarare verkar vilja se motsatsen, dvs låter sig 
avskräcks av våldet i stället för att se dess moraliska aspekter.

Vidare: under striderna i Vita Huset kan spelaren se att det på presidentens skrivbord ligger en bok: 
en biografi över Gerard van Honthorst, en nederländsk 1600-talskonstnär av Utrecht-skolan, som 
framförallt är känd för sin färdighet i chiaroscuro, eller konsten att måla kontraster mellan ljus och 
mörker. Närvaron av denna bok i presidentens arbetsrum ger upphov till ett antal frågor kring ljus 
och mörker, eller godhet och ondska. Det är svårt att bortse från det relativt tydliga bildspråket och 
anta att USA är tänkt att porträtteras som någonting annat än ljuset i en allt mörkare värld, men en 
mer komplicerad världsbild går också att uttolka ur symboliken. Exakt vad består kontrasten mellan 
ljuset och mörkret i? Är det en övergång eller en skarp gräns? Blir en värld utan ljus-mörker-
förhållande platt och urvattnad på samma sätt som ett porträtt blir det? Utöver det rent metafysiska 
diskussionsunderlaget som detta exempel på intertextualitet bidrar med, erbjuds en koppling till 
kulturhistoriskt tematiserat arbete. Här har dock intervjuerna visat att kunskapen kring detta sätt att 
perspektivera ”läsningar” av datorspel är låg hos lärarna i studien. Det finns anledning att tro att de 
knappast är särskilt unika i detta. För ett meningsfullt användande av datorspel i undervisningen hos 
fler än de personligt intresserade lärarna behövs det därför antagligen en betydande 
utbildningsinsats.

Den kanske mest intressanta intersektionalitetsaspekten i MW2 är den som är den mest frånvarande 
– eller mest påtagliga, beroende på hur man väljer att se på saken. Det är väldigt svårt att påstå 
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något annat än att MW2 är ett manligt spel i fler avseenden än ett. Huvudpersonerna är alla män – i 
princip samtliga digitala representationer av människor som förekommer i MW2 är av manligt kön, 
så långt som någonting digitalt nu kan sägas äga könsliga egenskaper. Därtill är spelet gjort av en 
övervägande manlig majoritet – eftertexterna bekräftar detta med all önskvärd tydlighet. Spelet 
handlar också till stor del om traditionellt manliga saker, såsom krig, politik, militära styrke-
demonstrationer, et cetera. Spelet tenderar också, enligt vår bedömning, att vidare befästa 
traditionella könsroller. Således torde MW2 rymma potentialer till genustematiska studier eller 
didaktiska moment. Hur kommer det sig att inte en enda kvinna ryms bland huvudpersonerna i 
spelet? Hur hade det påverkat diegesen om en eller flera – eller alla – karaktärer var kvinnor? De 
genusaspekter som spelen innehåller och som spelarna uppvisar (pojkar/män är i stor majoritet 
bland spelarna) borde rimligtvis vara mycket viktigt ur skolans värdegrundsperspektiv.

Klassaspekterna av MW2 rymmer en hegemonisk dimension, som kan rymma didaktiska potentialer 
när det gäller värdegrundsarbete. Det finns två exempel i MW2 när spelaravataren färdas från ett 
område med en särskilt klasstillhörighet till ett område med en annan. Det ena exemplet är i 
Washington D.C med förorter: där färdas spelaren från de fattigare områdena till de rikare. Det 
andra exemplet är i Rio de Janeiro: där färdas spelaren från de rikare områdena till de fattigare. 
Betydelsen i detta kan tolkas som att Sydamerika håller på att glida ner i fördärvet, medan USA har 
en lysande framtid att gå till mötes. Det kan också tolkas på motsatt sätt: huvudsaken i detta 
sammanhang är att det ger underlag för subjektiv tolkning och, i förlängningen, ett etiskt 
meningsskapande. 

9.7 Avslutning
En av de största riskerna med pedagogiskt arbete med tv- och datorspel är den att eleven som spelar 
ett spel ges mindre utrymme för självständig tolkning än vad fallet är när eleven läser en bok. 
Därmed riskerar det subjektiva meningsskapandet att gå eleven förbi. Den spelande eleven upplever 
en färdigtolkad grå massa som ger mycket få möjligheter till estetiskt läsande och läsandet blir 
således inte en moralisk handling. Litteraturundervisning, vilket om inte i praktiken så åtminstone i 
teorin inkluderar tv- och datorspel, handlar inte enbart om en akt mellan texten och läsaren. 
Litteraturundervisning är därtill en social och meningsskapande handling med moralisk innebörd 
och moraliska konsekvenser. Arbete med texter och litteratur förväntas förekomma i 
svenskundervisning på gymnasial nivå: detta framgår tydligt av styrdokumenten. Vilka texter och 
medier som avses förklaras inte närmare, men styrningen är klar och tydlig: texter har en given roll i 
värdegrundsarbete. Men hur använda sig av texterna? Som vi har visat i kapitel 4 är det vanskligt att 
tala om en enda, för hela samhället gemensam och av överheten dikterad, värdegrund. Diskussion i 
termer av rätt och fel riskerar i moraliska och etiska sammanhang att utmynna i något som snarare 
liknar en lärarstyrd monolog än en öppen dialog med eleverna. Eftersom moraliska diskussioner 
behandlar människans praktiska handlande, medan begreppet etik står för den systematiska 
reflektionen över mänskliga värderingar och handlingar samt de bakomliggande motiven anser vi 
att tv- och datorspel, med sin inneboende interaktivitet, har goda potentialer att bidra i mycket högre 
grad än vad studien visar till en diskussion kring handling och ställningstaganden. Konkret: 
eftersom spelaren själv utför handlingarna i spelet via sin spelaravatar (t.ex. massakern av civila i 
MW2 eller valet som spelaren gör i slutet av det tionde kapitlet i Rule of Rose) är det lätt att inleda 
en diskussion kring det moraliska i dessa handlingar med den enkla frasen: varför gjorde du så?

Kanske måste värdegrundsarbetet i svenskundervisningen ytterst handla om att låta eleven själv ta 
ställning till de värderingar som denne kommer i kontakt med i undervisningen? Meningsskapandet 
som läsning av litteratur (och i förlängningen också spelandet av spel) medför torde också omfatta 
de moraliska aspekterna av värdegrunden. Om det krävs en interaktion mellan läsaren och verket 
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för att skapa en mening så krävs det sannolikt också en interaktion för att skapa ett moraliskt 
ställningstagande. Detta ställningstagande är ingenting som kan berikas eleven från ovan, utan detta 
måste komma från eleven själv – i alla fall om det är önskvärt att det är ett ställningstagande med 
något mått av stadga och varaktighet hos individen. 
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