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Studien ar baserad pa fem kvalitativa intervjuer enligt ett
induktivt tillvagagangssitt, dar syftet var att utréna hur
individerna upplever aventyrsrollspel samt vilka pedago-
giska och individuella effekter detta kan ha pa individerna
men ocksa om det finns ett samband mellan valds- och
aventyrsrollspel. Att deltaga i aventyrsrollspel starker
individernas formaga att diskutera och argumentera for sin
sak. Pa s3 sitt loser personerna eventuella menings-
skiljaktigheter i rollspel. D& aventyrsrollspel som metod
innebdr att man anvander problemlGsning, uppstdr dessa
meningsskiljaktigheter ofta. Utdver detta starks indi-
vidernas sjalvkansla genom tillhdrighet i gemenskapen med
spelgruppen. Det finns ocksa pedagogiska fordelar med att
spela rollspel genom att individerna indirekt tvingas soka
kunskap och fakta om ett &mne som star rollpersonen néra,
for att béttre kunna spela sina roller. Detta leder till att
individens allménbildning Okar och kanske spirar intresset
for nya omraden. Jag har inte hittat nagot samband mellan
vald och aventyrsrollspel, vilket far mig att tror att de
varningar som utgatt i medier & en misstolkning av
spelsituationen som nagot vadsamt och skréammande. |
stéllet for att se det som en mojlighet att prova okanda
situationer som individerna varken vill eller har mojlighet
att upplevai verkligheten.

rollspel, pedagogik, dramapedagogik, aventyrsrollspel,
l&rande
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Forord

Utan stod fran familj och vanner hade denna uppsats aldrig blivit av. Jag vill darfor rikta
mitt tack till alla dem som varit mig behjalpliga under mitt arbete.

Specidllt vill jag tacka min hustru Annafor alt stéd och al uppmuntran.



1 Inledning

" Motet med alla olika former av spel och alla spelkategorier kan te sig forvirrande for
den oinvigde. Samlarkortspel, rollspel, konfliktspel, lajv for att inte tala om datorspel
och tevespel med alla dess underkategorier utgor nya former av en gammal aktivitet
namligen spelandet. Dessa spel &r var tids lekar. De &r nya former av en sysselsattning
som &r lika gammal som manskligheten géalv, ja kanske rent av &nnu aldre eftersom
flera primater ar lekande varelser” (Linderoth, 2002, s. 2).

Jag har valt att undersoka aventyrsrollspelandet ur ett pedagogiskt perspektiv. Detta kan
ses som en del inom dramapedagogiken och darfor har jag valt att basera mig pa detta
kunskapsomrade. Det har forskats valdigt lite om aventyrsrollspel och dess paverkan pa
individen, omgivningen och dess pedagogiska effekter har jag anvant teorier fran
nérbesldktade omréden som t ex teorier kring datorspelande eller dramateorier kring
uppforandet av teater. Jag har darigenom forsokt fangain fenomenet aventyrsrollspel ur
samanga aspekter som mojligt. Det som gor amnet intressant och relevant att undersoka
& den asiktskonflikt om aventyrsrollspelens betydelse och konsekvens som finns
mellan olika forskare. Manga skolor anvander sig i dag av dramapedagogiska rollspel
for att undervisa eleverna. Néar rollspelet anvands i utbildningssyfte uppfattas det som
positivt men ndr det handlar om ett rent fritidsintresse & reaktionerna varierande.
Amnet dventyrsrollspel har blivit hart kritiserat av Ornstedt & Sjostedt (1997) dar de
varnar for de pedagogiska och psykologiska farorna av rollspelande, samt papekar
samband mellan vad och rollspel. De motargument som anvands mot Ornstedts tankar
& att det inte finns ndgon forskning som kan pavisa nagot direkt samband mellan
valdsdad och rollspel. Dar finns flera abstraktionslager mellan personen som spelar och
hans rollperson och darfor foreligger det en valdigt liten risk for negativ paverkan enligt
Ungdomsstyrelsen (1997:9).

Rollspelet som fenomen kommer ursprungligen fran USA dar det dok upp pa
1970-talet. Det drojde dock anda in pa 1980-talet innan det dok upp nagra rollspel pa
svenska (Ungdomsstyrelsen, 1997:9, s. 8f).

Sverok star for Sveriges roll- och konfliktspelsforbund. Forbundet far sedan 1992
statsbidrag ifrén Ungdomsstyrelsen i form av aktivitetsbidrag for ungdomar mellan 7-25
Ar. Rollspel som fenomen & en snabbt véxande fritidssysselséttning i Sverige 1995
fanns det ca 21 000 medlemmar i Sverok, idag finns det ca 65 000 medlemmar. Ca nio
procent av pojkarna och tre procent av flickorna i dldern 13-25 & beréknas spela
rollspel minst en gang i manaden. Enligt Ungdomsstyrelsen fanns det 1996 ca 200 000
rollspel ande ungdomar i Sverige som spelat rollspel minst en gang det gangna aret. Den
sociala bakgrunden spelar viss roll nér det géller sannolikheten att barnen kommer att
borja spela rollspel. Barn till hogutbildade fordldrar utgdr den storre delen av
rollspelarna medan barn till lantbrukare helt saknas i statistiken (www.sverok.se 2004-
12-17; Ungdomsstyrelsen, 1997: 9).



1.1 Problemformulering och syfte, fragestalningar
och avgransningar

Syftet med min empiriska studie & att med hjdp av kvalitativa intervjuer
undersoka, tolka och forsta individers upplevelser och kanslor kring dventyrsrollspelet
som fenomen. Utifran intervjuerna menar jag att det & intressant att utrona och
problematisera av vad dessa individer uppfattar som personlighetsutvecklande och
ocksa vilka pedagogiska konsekvenser — tendenser i form av insikter och fardigheter
rollspelandet har medféra i den undersokta gruppen trots det inte ar i inlarningssyfte
spelarna spelar.

De fragestallningar jag kommer att grunda uppsatsen pa ar:

1. Vad uppfattar spelare att de |ar sig genom aventyrsrollspel ?

2. Vilka pedagogiska effekter kan &ventyrsrollspelet medfora?

3. Finns det nagra samband mellan vald och rollspel ?

4. Vilken betydelse har rollspelandet haft for den enskilde individen?

Jag har i min empiriska undersokning valt att intervjua fem rollspelande personer. Alla
fem & man. Tva av deltagarna & forsta generationens invandrare som har bott i Sverige
en langre tid. Jag har valt att avgransa min undersokning till denna grupp da jag sedan
tidigare har haft goda kontakter med samtliga av dessa deltagare. Spridningen i gruppen,
nér det galler dder och kulturell bakgrund, gor gruppen intressant att undersoka.



1.2 Grundlaggande definitioner

" Rollspel &r en typ av konventionella spel som spelas runt ett bord utan stéd av
informationsteknik. Grundidén &r att alla deltagare spelar en roll, de har en fiktiv
karaktar somde’styr’ i en spelvérld. En spelare leder spelet och berattar om villkoren i
spelvarlden och forsatter spelarna i olika situationer. Spelarna talar om hur de vill
interagera och genom att man beréknar sannolikheten for att vissa handelser avgors
sedan forloppet med tarningsslag. Rollspel har sitt ursprung i spel som anvants for att
simulera militar strategi dar man anvande tarningsslag och sannolikhetsberakningar
for att avgora resultatet av eldgivning i spelvarlden. En form av rollspel ar sa kallade
"lajvrollspel’ dar spelarna inte bara sitter runt ett bord utan klar ut sig och spelar sin
roll i riktiga miljoer. Har ar fokusi forsta hand pa inlevelse och mindre pa spelsystem
och sannolikhet” (Linderoth, 2002, s. 11).

En av deintervjuade valde att definiera hur det gar till att spelarollspel pafoljande sétt.

" Det ar som teater men manuset ar inte riktigt fardigt, spelledaren ar
den som haller i det hela, han avgor hur vida spelarna som ar med
lyckas eller inte, hur andra upplever spelarn. Han berattar vad
spelarna upplever och fa dem att kénna av stamningen, var de ar, om
det & kallt, om de & hungriga. Det & han som haller i salva
omvarlden” (Intervju med Adam).

Da jag undersoker upplevelser vade jag at ta med denna definition, jag anser at den
stdmmer bra med min egen uppfattning.

Aventyrsrollspel fascinerar méanga ungdomar. Det finns olika rollspelsgenrer. De
vanligaste & fantasy, cyberpunk, horror. Fantasygenren & den stdrsta och har hamtat
sina idéer fran forfattare som Tolkien, Broderna Grimm samt gamla mytologier.
Vérlden &r en sagovarld dar rollpersonerna & riddare, tjuvar eller magiker. Cyberpunk
genren har hamtat sina idéer fran William Gibsons bocker samt filmer av typen
Bladerunner. De utspelar sig i en mork framtidsvarld dér multinationella foretag styr
varlden och denna speltyp & mycket action laddad. Horrorgenren har hamtat sin
inspiration ifran HP Lovecrafts bocker samt fran olika legender om varulvar och
vampyrer. Véarlden ar lik var egen men en aningen morkare och oftast sker allt i det
fordolda for de vanliga manniskornai omgivningen (Ungdomsstyrelsen, 1997:9, s. 5 ff).

For att fortydliga, vad jag menar med aventyrsrollspel har jag valt att gora
foljande egna definitioner. Aventyrsrollspel som kan delas upp grovt i tva kategorier,
bordsrollspel och levande rollspel.

Bordsrollspel &r den klassiska formen av rollspel. Spelarna samlas kring ett bord
och ”spelar upp” en historia gemensamt. Rollpersonerna gestaltas inte i fysisk form utan
utvecklas snarare rent mentalt. Spelarens fysiska kropp ar inte inblandad i spelet, endast
fantasin sétter granserna. Det gor att rollpersonen kan anta vilka former och skepnader
som helst liksom att den besitta egenskaper som inte & magjliga i den reella vérlden. |
bordsrollspelet & det tarningen som avgor utgangen av varje situation. En spelledare



leder spelet framéat och det & hon/han som med tarningsslag och fantasi avgor hur spelet
ska avlopa. Salva spelforfarandet ar upplagt utifran en handling, som spelledaren malar
upp for deltagarna. Déarefter & det gruppens gemensamma handlingar och tankar som
formar spelets utveckling. For att spela bordsrollspel krévs minst tva personer, en
spelledare och en spelare, dock blir det enligt min erfarenhet mer intressant om det &ar
mellan fyra och nio spelare. Om det & fler an nio personer borjar det bli svart for
spelledaren att hantera gruppen och hora vad ala gor och hur de agerar. | min
undersokning refererar en av intervjupersonerna till freeformsrollspel, en typ av
bordsrollspel dér reglerna inte & faststallda utan spelledaren véljer att anvanda sunt
fornuft for att fora handlingen framét. Inga tarningar eller andra hjalpmedel anvands.

Levande rollspel &ven kallat Iajv eller interaktiv teater & den form av rollspel som
ar ndrmast teatern som fenomen. Nar man deltar i ett lgjv iklér man sig inte bara en roll
mentalt, utan iklar sig aven rollpersonens klader och spelar dess”liv” som teater. De tva
stora skillnaderna mellan levande rollspel och teater & dels att 1g)v framfors utan publik
och dels att manuset inte & fardigt, endast den dvergripande handlingen &r faststalld.
Skickligheten i ett lajv méats genom den fysiska personens kunskaper eller féardigheter,
det spelaren gor och hur hon/han spelar sin roll. Lajvet innehdller ocksa en del harda
regler, speciellt nér det géller "strider”. Spelet kraver kraftigt vadderade vapen och
ingen tilldts komma till skada under spelets gang. Ett lgjv kan paga under 1ang tid, fran
ett par dagar upp till ett par ar. Det beror pa att spelet kan brytas for att aterupptas vid ett
senare tillfdle. Ett lgv involverar oftast flera personer och leds av en eller flera
spelledare.

De tva viktigaste ingredienserna i aventyrsrollspelen & spelarna och spelledaren.
Spelarens uppgift & att 16sa eventuella problem som spelledaren presenterar. Till sin
hjdp har spelaren (oftast i samrad med spelledaren) konstruerat en rollperson.
Rollpersonens karaktarsdrag och foretraden ar nedskrivna pa ett papper som spelaren
bér med sig. Pa sa sétt & det mojligt att se vilka eventuella begransningar rollpersonen
har samt vilka styrkor och svagheter som personen besitter. Detta papper ar pa nagot
sitt ocksa spelets regler. Alla rollpersoner kan inte vara lika starka, ha samma
intelligensniva eller samma magiska formagor, da skulle inte rollpersonerna kunna
interagera med varandra. Det & rollpersonernas olikheter som gor att de & beroende av
varandra for att 16sa aventyret och spela spelet fardigt. Spelledarens uppgift & som
namnts ovan att fora handlingen framat. Det & hon/han som kontrollerar den vérld
spelarna befinner sig in. Det & spelledaren som planerar, driver och avgér spelets
riktning. Dessutom &r det spelledarens uppgift att fa deltagarna att agera och ha trevligt
tillsammans.



2 Litteraturgenomgang

Néar jag borjade soka min litteratur kontaktade jag en god van som ar dramapedagog och
fragade om hon hade négra tips pa bra litteratur. Sedan jag gjort detta borjade jag soka
efter nyckelord som rollspel, dramapedagogik, storyline, drama. Jag startade min
sbkning i Lovisa (Lunds universitets gemensamma biblioteks katalog) och Libris
(Nationellt biblioteksdatasystem). Av en slump hittade jag en artikel skriven av Jonas
Linderoth som handlade om datorspelandets pedagogiska effekter. Detta ledde till att
jag breddade mitt sokande till att &ven omfatta detta omrade. Teorier om |&rande hos
Vygotskij och Dewey (som fanns med i grundkursen) stamde ocksa 6verens med min
bild av aventyrsspel.

2.1 Drama

Det var i antikens Grekland teatern som konstform uppstod. Under samma period
frodades tankar kring vetgirighet, argumentation och logiskt tdnkande. Filosoferna
forsokte forklara verkligheten med hjalp av kritiskt tankande och empiriska iakttagel ser.
Det anvande olika dikotomier som orsak/verkan eller rétt/fel. Med hjdlp av det fria ordet
och logik och retorik kunde den fria individen bli delaktig i olika beslut. Samtidigt var
religionen av stor betydelse. Manniskan saknade kunskaper om naturlagarna och
forsokte beveka onaturliga makter med offergadvor och magiskt handlande. Teatern
agerade brygga mellan det kritiska tdnkandet och det onaturliga och magiska. Detta
ledde till att teatern blev en bildningsarena dar underhdlining, uppfostran och
undervisning stod i centrum (Sternudd, 2000, s. 20 ff). Lewan (1990) menar att under
1900-talet & dramatiken en spegling av dramatikens utveckling fran antiken fram till
idag. Han menar att 1900-talet & —ismernas tid, symbolismen, expressionismen,
futurismen, surrealismen, marxismen, expressionismen samt absurdismen. Under 1900-
talet har teatern sett som ett propagandafélt for de politiska och ideologiska tankar som
flodat. Drama har anvants for att utforska géaens djupaste skikt, for att utforska
manniskans ansvar och for att skildra hennes oformaga att kommunicera om kanslor (s.
5f).

Drama kan forstas ur flera olika perspektiv: socia interaktion, dialektisk teori,
symbolisk interaktionism och relationistisk socialpsykologi. Social interaktion ar ett
socialt samspel, dar manniskor med hjalp av sprék, gester och symboler formedlar
budskap till varandra. Den dialektiska teorin forsoker beskriva hur individen i motet
med miljon forandrar sitt beteende och handlande, medan den symboliska interaktion-
ismen forsoker forklara jag-utvecklingen utifran en dialektisk véaxelverkan mellan
individ och miljo. Relationistisk socialpsykologi betonar sprakets roll for samspel och
gemenskap (Wiechel, 1981, s. 16 ff).



2.2 Dramapedagogik

Rasmusson (2000) menar att dramapedagogiken som dmne har kampat for att fa existera
som ett eget amne. Kampen har stétt mellan de som velat behdlla de gamla "teater i
skolan” -tankarna och de som velat férnya sig. Rasmusson syftar pa den forandring som
skett inom dramapedagogiken mellan dren 1960-1995 (s. 21). Detta blir intressant nar
man tanker pa att Wiechel (1983) menar att vi i Sverige sedan 1990-talet anvant
pedagogiskt drama for att ssimulera en social kunskapshildning samt for att stimulera var
kreativitet. Den skapande fantasin &r till nyttainom alla kunskapsomraden da den beror
och paverkar den sociala kompetensen. Han menar ocksa att det & kopplingen mellan
dramateori, dramapraxis och samhélisideologi som & det viktigaste i drama-
pedagogiken. | grunden finns det tre typer av litteratur inom &mnet dramapedagogik.

e De som ger praktiskt program med svag eller ingen anknytning till drama-
pedagogik.

e De som har en samhdlsideologisk teoribas men svag eller obefintlig knytning
till dramapedagogiken

e De som har en dramateoretisk grund men saknar kopplingar till samhélls-
ideol ogiska teorier.

Wiechel ser detta som ett problem. Den forsta typen & den som & mest problematisk da
utévarna kommer att uppleva évningarna oklara i sitt syfte och innehdl. Den andra
typen visar pa ett socialt engagemang men svarigheterna att koppla dessa 6vningar till
teorier & ett stort problem. Medan den tredje typen som avstar fran kopplingar till
samhallsideologiska tankar ocksa ar ett problem da bristen pa verklighetsanknytning
kan gora den mindre anvéndbar (s. 6 ff).

Rasmusson (2000) menar att dramapedagogiken har en naturlig koppling till bade
teater, konst och pedagogik. Att det & en naturlig koppling innebér inte att det bara &r
dér den hér hemma (s. 11).

" Det pedagogiska dramat har intresse av att forse deltagarna med
friska upplevelser. Till att borja med kan det gélla att starka var
iakttagelse och lata vara sinnen vackas med nya retningar. Sedan
manga ar tillbaka har dramapedagoger i norden arbetat med nagot
som kallas ' upplevel se pedagogik’” (Wiechel, 1983, s. 95).

Wiechel (1983) menar ocksa att skapande aktiviteter inte bara hor hemmai de estetiska
amnena. Han menar att drama forsoker frigora var kreativitet och later oss fa kontakt
med fantasi och sinnesupplevelser Han menar ocksa att ménniskan vill véxa mellan de
olika rollplanen samt férsoka bevara barnets 6ppenhet samtidigt som hon forsoker [6sa
vardagliga problem (s. 132 f).

Drama ger en unik mgjlighet att férnya inlérningen, inte bara i damneskunskaper
utan ocksa nya sétt att forbéttra var formaga till samliv. Genom dramatiska lekar och
modeller speglar eleverna sina erfarenheter och far mojlighet att frigéra nya perspektiv
pa ett gammalt problem eller fenomen. Dramaarbetet ger ala inblandade en majlighet
att studera de rollkonflikter som kan uppsta. Salva arbetet utgér fran fragorna: Vilka
konsekvenser far olika sétt att handla? Vad leder dessa handlingar till? | pedagogiskt
drama anvander man sig av sekvenser av Gvningar som bygger pa varandra. Man kan t



ex genom sprakets hjap formulera relationen till andra ménniskor, man kan visa vad
man menar eller tolka andras upptrédande (Wiechel, 1983, s. 130 ff).

2.2.1 Fyra dramapedagogiska perspektiv

Sternudd (2000) anger fyra olika synsitt eller perspektiv pa dramapedagogiken:
konstpedagogiskt, personlighetsutvecklande, kritisktfrigorande samt det holistiska
perspektivet. Hon papekar dock att de olika perspektiven &r en teoretisk uppdelning och
en individs tankar om dramapedagogiken som fenomen kan darfor gransa till flera av
synsétten (s. 47 f).

FIGUR 1
Per spektiv Mal Innehall Form Demokr atisk
potential
Konst- Konstnéarlig Dramaturgisk text | Teaterforestéllningar, | Erévra verktyg for
pedagogiska uttrycksformaga | samt agering konstnarliga att undersoka
perspektivet som utvecklar dramatiska utryck av | verkligheten och
individen socialt olikaslag skapa verkligheten
och personligt
Personlighets- Demokratisk Vardagssituationer | Rollspel sformer Erdvraverktyg for
utvecklande glvstandighet kommunikations | olika tekniker att forstasig gav i
perspektivet individer som monster, relation till andra,
forstar gruppdynamik och och dynamiska
gruppdynamiska | agering processer paindivid-
aspekter och samhéllsniva
Kritiskt- Solidariskt Deltagarmnas Forumspel former Erdvraverktyg for
- .. erfarenheter av . : . .
frigérande samhélle och . socioanalytiska att i ord och handling
X oL méanskliga : "
perspektivet individernas . rollspel av olika undersoka
- 2 dilemman och : ;
frigorelse fran " tekniker maktrelationer hur
. fortryck samt N ’
fortryck erin fortyck kan hévas
agenng och ett demokratiskt
samhélle skapas
Holistiska Insiktskunskap Kunskaper om Klassrumsspel med | Erdvra verktyg for
perspektivet och foérandring av | naturvet. l&rarei roll genom att forsta den
individernas samhéllsvet. och | olikatekniker universella
attityder till olika | humanistiska manskliga meningen
problem problem samt bakom problem av
agering naturvet.

samhéllsvet. eller
humanistisk karaktér

Figuren beskriver de fyraolika synsitten i form av mal, innehéll, form och demokratiskpotential enligt Sternudd (2000s. 113).




2.2.2 Det konstpedagogiska perspektivet

Det konstpedagogiska perspektivet & forankrat i Creativedramatics rorelsen. Malet
inom det konstpedagogiska perspektivet ar att utveckla individens formaga att uttrycka
sig i konstnarlig form. Individens utveckling handlar om att uttrycka sig med ala sina
resurser altsa tal, rorelse, ljud, sinnen och kanslor. Sternudd (2000) menar att det
konstpedagogiska perspektivet har 1anat mycket av sina tankar fran Deweys modeller
om hur inlérning bor ske (s. 51ff). Dewey (1995) menar med uttrycket ”learning by
doing” att manniskan genom sina egna intressen och aktiviteter skall finna vagen till ny
kunskap. For att det ska vara intressant att finna kunskap ska inléarningen inte vara sa
formaliserad utan haviss frihet. Dock far undervisningen inte vara hur fri som helst. Det
maste finnas kriterier for hur kunskap valjs ut och hur den organiseras for inlarning
(s. 15). Dettablir intressant néar man vager in Sternudds (2000) tankar, att i arbetet med
den konstnarliga gestaltningen, trdnas medvetenheten om relationer mellan vad
individen vill visa och vad askadaren uppfattar. Hon menar att individens kreativitet och
expressiva uttrycksformaga kan frigéras genom anvandandet av dramapedagogik med
fokus pa det konstnarliga perspektivet (s. 110).

FIGUR 2
Att ge barnen SPRAK
i Ova kommunikation \
Frigbra barnets Att ge barnen
REKREATION i form
KREATIVITET av LEK och ROREL SE
Med Att 6ka barnens
ORD, TON, BILD SIALVFORTROENDE,
. N . enform av TERAPI
Att visavégen till
LITTERATUR, MUSIK, Att utveckla barnets
SOCIALISATIONSFORMAGA
\ genom samarbete, dvainlevelsei
PROBLEM
Figuren visar paen inlarnings cirkel som beskriver det konstnarliga perspektivet enligt Sternudd (2000 s.55).

Sternudd jamfor det konstnarliga perspektivet med en cirkel, dar elevernas forstaelse
och medvetenhet kring sig sjdva och det problem arbetet utgdr ifran hela tiden okar: att
ge eleverna ett sprak, i de flesta fall en bra grund att sta pa, startar t ex genom
avslappningsovningar. Déarefter forsoker man genomféra en dramapedagogisk ovning,
genom att anvanda tal, musik eller bilder. Genom att arbeta tillsammans med andra l&r
sig eleverna samarbete och dvar sin egen inlevelsefrmaga genom att beddma andras
agerande. Den rekreation som eleverna uppfattar i Ovningarna Okar deras
galvfortroende och ger dem en form av terapi. Genom att gora flera varv i cirkeln
forbattrar eleverna hela tiden sin salvkansla och sin formaga att utrycka sina kanslor
(s. 49 ff). Detta kan séttasi relation till Deweys (1995) tankar.



"Jag tror bilden eller forestéallningen ar det basta hjalpmediet i
undervisningen. Det som ett barn far ut av de @mnen som
presenteras for honom, &r helt enkelt de begrepp han géalv bildar
omamnet i fraga” (Dewey, 1995, s. 46).

Det konstnarliga perspektivet kan sammanfattas i tvd mal Dels & det individen som
genom interaktion med andra och agering/handling skall utveckla sin personliga och
sociala samarbetsformaga och kreativa uttrycksformaga. Dels handlar det om att skapa
en forestdllning som skall spelas for en publik (Sternudd, 2000, s. 63).

2.2.3 Det personlighetsutvecklande perspektivet

N&r man ska agera enligt det personlighetsutvecklande perspektivet &r det vanligast med
rollspel men &en andra typer av improviseringar, dramatiseringar eller teater fore-
kommer. Manuset kan vara fardigtstallt eller tas fram under spelets gang. Det finns ett
storre krav pa realism an i det konstnérliga perspektivet, da spelet forsoker efterskapa
verkliga situationer och utforska socialaroller och relationer (Sternudd, 2000, s. 76).

"Den modell av verkligheten som deltagarna skapar kan
forandras, utvecklas, testas pa olika sétt analyseras, nagot som
utgor grunden i arbete med den sociala kompetensen. Pa detta vis
ar reflektionen knuten till att individen dels undersoker sina egna
varderingar men aven andra manniskor och deras sociala situation
genom att i roller prova deras perspektiv och levnadsvillkor”
(Ibid., s. 73).

Jag vill jdmfora det med Deweys tankar. Eftersom man inte kan forutsdga hur samhéllet
kommer att se ut om tjugo & menar Dewey (1995) att man istéllet ska fokusera pa att
léra eleverna att dva soka kunskap (s. 40). Man ska alltsa ge eleverna den fostran som
behovs for att de med hjdlp av sina sinnen ska kunna tolka och tréana upp sin praktiska
formaga s att de kan lara sig gjalva vad de behover i framtiden. Grunden i detta
personlighetsutvecklande perspektiv har sina rotter i folkbildning, humanistisk
psykologi, socia psykologi och psykodrama, dér Grundtvig, Rousseau, Kant, Frobel och
Pestalozzi &r inspirationskallor (Sternudd, 2000, s.65).

Sternudd (2000) menar ocksa att det personlighetsutvecklande perspektivet gnar
mycket tid a gavreflektion och gruppdynamiska reflektioner &@n att gestalta nagot
konstnérligt. Agerandet i det personlighetsutvecklande perspektivet ses i férsta hand
som ett medel att 6ka individens kunskapsbas om sig gav och samspelet med sin
omgivning. Detta kan direkt Gversattas till fallstudier inom skolan dér fokus ligger pa att
utifrén olika arbetssituationer trana bearbetning av information och beslutsfattande (s.
65 ff).

| det personlighetsutvecklande perspektivet analyseras ocksa de gruppdynamiska
processer som uppstar under arbetets gang. Det &r alltsd inte bara agerandet som ar i
centrum for den avslutande analysen utan ocksa det som sker i gruppen under arbetet
(Ibid., s. 80).



" Individens livserfarenheter utgér den samlade kunskapen som
praglar individens varderingar och tolkningar av ny kunskap och
nya situationer” (lbid., s. 78).

2.2.4 Det kritiskt frigorande perspektivet

" Jag tror att all utbildning innebar att individen far ta del av
mansklighetens sociala medvetenhet. Denna process borjar
omedvetet, nastan vid fodelsen, och formar individens begavning”
(Dewey, 1995, s. 38).

| det kritiskt frigérande perspektivet handlar det om att l1&ra sig galvreflektion pa samma
sitt som i det personlighetsutvecklande perspektivet, dock med fokus pa framtiden
istdllet for pa individens tidigare handlande. Det handlar helt enkelt om att reflektera
Over sitt beteende och kunna forbéttra det infor framtida liknande handel ser i samhéllet.
Det handlar inte bara om att vara kritisk mot sig §alv utan ocksa att |éra sig vara kritisk
mot samhadllet (Sternudd, 2000, s. 82). Det skulle betyda att den manskliga och sociala
medvetenheten & en medfédd férmaga som genom arbete med dramapedagogik enligt
det kritiskt frigdrande perspektivet kan resulterai kritiskt tdnkande individer. Tankarna
bakom detta synsétt har sina rotter i en ifragaséttande samhallssyn och genom den sa
kan man kringgd de risker med att ett dramapedagogiskt arbete férlorar de
samhéllskritiska aspekterna. Tankarna bakom detta synsétt finns lanade fran Freire,
Boa och Magnér. Det kritiskt frigbrande perspektivet arbetar mycket likt forumspel.
Arbetet utgar ifran méanniskors vardagserfarenheter, med antagandet att skolan samt den
radande kulturen inte & neutral utan legitimerar den makthavande gruppen. Reflektion
och handling & centrala begrepp inom detta perspektiv. Det forklarar individens
formaga att reflektera Gver en handelse och individens formaga att bilda sig en
uppfattning utifran logiska antaganden samt férmagan att kunna agera mamedvetet
(Sternudd, 2000, s. 84 ff). Man véjer oftast att arbeta med begrepp som oréttvisor och
konflikter samt begreppet makt inom det kritiskt frigorande perspektivet. Det kan
uppstd motsdttningar mellan individens erfarenhetsbaserade uppfattningar  och
internaliserade samhdlsvérderingar som samhéllet satt upp for att bevara status quo.
Om kunskap kombineras med “forceringsundervisning” utan att eleverna far en
mojlighet att kritiskt granska kunskapen sa sker en internalisering av kunskapen dar
kunskapen kommer att sakna erfarenhetsférankring hos individen (1bid.).

Sternudd (2000) menar att man vaxlar hela tiden mellan teori och praktik. Det
som intréffat analyseras och omsétts i nya tankar. Detta blir varderingar som deltagaren
bér med sig infor framtiden. Det finns en direkt koppling mellan det kritiskt frigbrande
perspektivet och en demokratisk fostran, dar samhéllet soker savstandiga och kritiska
individ som & medvetna om den samhalleliga maktstrukturen och dess paverkan pa
individen till vardags. Forumteatern &r ett gott exempel pa ett tillvagagangssétt dér man
anvander det kritiskt frigbrande perspektivet. Tanken & att synliggora fortryckande
situationer i samhéllet sdsom mobhing, konsdiskriminering och kulturella konflikter for
att tréna individen i kritiskt tankande. | det kritiskt frigorande perspektivet si ar det
vissa aspekter som skiljer det fran det personlighetsutvecklande perspektivet och det
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konstnérliga perspektivet. | det kritiskt frigbrande perspektivet handlar det om att utan
publik spela upp ett stycke som har ett forutbestamt slut. Det handlar alltsd om att
uppleva en situation och l&ra sig ur den. Det &r lika viktigt att individen ocksa far en
mojlighet att diskutera sin roll och sina kdnslor som han/hon upplevde under spelets
gang. Detta for att forbéttra sin forméaga att kunna sétt ord pa sina kénslor och tankar
(Sternudd, 2000, s. 87 ff).

"Det ar viktigt att de fiktiva situationer som bearbetas ar
verklighetstrogna och férankrade i deltagarnas egna erfarenheter”
(Sternudd, 2000, s. 96).

2.2.5 Holistiskt |&rande perspektiv

" Holism (-ism’) -en s. teori som hdvdar att helheten ar mer an
summan av delarna” (SAOL, 2000).

Tankarna att den totala inlarningen & mer 8&n summan av delarna kan stdmma vé
overens med Deweys (1995) tankar om att utbildningsprocessen har tva sidor, en
psykologisk och en social, dér ingen av de tva sidorna kan underordnas den andra utan
att det far negativa foljder (s. 39). Sternudd (2000) menar att det holistiska larande
perspektivet har en betoning pa att uppna kunskap som grundar sig i en kanslomassig
och tankemassig insikt av @mnet. Fantasi, metaforer och konstnérliga symboler samt
distansering och nédrhet & viktiga delar i arbetet (s. 97). Det holistiska synséttet
harstammar fran Cook, vars tankar blivit inspirerad av Rousseau, Dewey och Key. Dock
vilar manga av de tankar som speglar det holistiska synséttet pa Vygotskijs idéer om
fantasins betydelse for eleven (1bid. s. 98 ff).

"Jag tror att den verkliga anknytningspunken for skolamnena
varken ar naturvetenskap, litteraturvetenskap, historia eller
geografi utan barnets egna sociala aktiviteter” (Dewey, 1995,
S. 43).

Deweys ord verkar stdmma va oOverens med Sternudds analyser av det holistiska
perspektivet. Hon menar att malet i det holistiska perspektivet & att eleverna skall na
kunskap pa en personlig kanslomassig niva som kan bearbetas kognitivt tillsammans
med pedagogen och dvriga eleverna. ldéen med arbetsmetoden & att forandra
individens attityd till olika problem som darigenom kan férdjupa deras kunskap.
Eftersom malet & att pa en personlig och kdnsomassig niva bearbeta kunskapen
avbryts ofta spelen, for reflektion och diskussion. Sternudd (2000) menar ocksa att alla
barn inte kan undersoka all kunskap som finns samlad i bocker, men att barnen genom
sin fantasi och agering kan undersoka vasentliga delar av historien (s. 98).
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2.3 Inlarning och rollspel

Det & lattare for en individ att komma ihag ndgot av generell innebdrd &n en exakt text.
Minnet forvanskar de exakta begreppen s att bara det 6vergripande sammanhanget
finns kvar. Det finns tva faktorer som styr hur bra en manniska l&r sig ndgot. Det &r i
allmanhet |&ttare for en elev att tatill sig information som upplev som meningsfull och
relevant. Information som &r valstrukturerad ar ocksa enklare att minnas. Samtidigt ska
det finnas en medvetenhet om att det som lars in sig sakta kommer att forsvinna ut i
glémskan, om det inte repeteras, eftersom meningsfullheten standigt unker (Marton et
al, 2001, s. 32 ff). En undersbkning om barns koncentrationsforméaga visade att olika
tankta situationer forandrade formagan hos individen. Barnens uppgift var att sta helt
stilla. N&ar uppdraget gjordes till en lek eller ett ansvar okades barnens férmaga till
koncentration. Saljo (2000) menar att detta beror pa att verkligheten flyttas narmare
individen och darigenom Okar motivationen (s. 131 f). Om man jamfér det Sajo6 sager
med Deweys tankar, i foregdende stycke, havdar de nastan samma sak, att genom att
fokusera paen socia aktivitet Okar formagan till koncentration.

"Man lar sig t ex genom att galv agera eller genom att se andras
agerande, genom att ta emot alla omedelbara upplevelser eller
genom att bearbeta, tolka och begripa” (Wiechel, 1983, s. 58).

Wiechel menar dock att man ocksa |ar sig genom att observera andras agerande och att
man darigenom kan ta del av den information och de erfarenheter som de agerande har
lart sig. Linderoth (2004) anser att om en aktivitet har en hog grad av interaktivitet
framjar det inlarning och okar aktivitetens pedagogiska mojligheter. Inlarning &r inte
altid en frivillig eller ens en medveten process. Kulturella redskap paverkar i vilket
sammanhang vi ser pa en situation, dock S l&r vi oss saker oavsett vi vill det eler g.
Man bor dven vara medveten om att en sak har olika innebord for olika personer utifran
personens relation till objektet. Ett exempel som Linderoth tar upp ar att en blomma &
en sak for en biolog och en annan for den som blir uppvaktad med den. Larandet &r en
process pa gott och ont, t ex & lassmedens och hiltjuvens férmagor snarlika varandras,
deras yrken kraver snarlika fardigheter, men de har lart sig dem i olika samanhang och i
olika syften (s.37 ff).

" ... nar informationen i olika situationer liknar varandra i nagot
avseende, har samma karaktéar, konstrueras mentala modeller som
kan komma att applicerasi bada situationerna”

(Linderoth, 2004, s. 52).

Detta stammer val 6verens med den Piagetanska konstruktivismen, att stor vikt laggs
vid att den larande gélv ar aktiv, i bemérkelsen att individen galv l6ser problem och
resonerar for att kunna konstruera mentala representationer (Ibid., s. 50).
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" Rollspelskulturen innebdr att dess medlemmar forvarvar
kunskaper om t.ex. fantasylitteratur och mytologi samt historisk,
naturvetenskaplig och social kunskap. For att kunna bli en bra
rollspelare, och darmed fa en social status inom kulturen, krévs
intresse for och lasande av bl.a. faktabocker”

(Ungdomsstyrelsens, 1997:9, s. 7).
2.4 Sprak, identitet och pedagogik

" |dentitetsprocessen pagar i en standig interaktion med andra
manniskor som antingen forkastar eller bekraftar den egna
personen. Att skapa och omskapa sin identitet ar ett standigt
pagaende livsprojekt som kan skapa forvirring och osikerhet hos
den enskilda individen” (Pedersen, 2003, s. 26).

Pedersen menar att fritiden & en viktig frizon for ungdomar dar deras kanslor kan
kanaliseras och ungdomarna kan kanna sig fri fran yttre granskning. Ungdomsstyrelsen
(1997:9) menar att under ungdomstiden skall individen bade frigora sig fran
barndomens ogjdlvstandiga beroende av vuxna och samtidigt kvalificera sig for ett
gavstandigt vuxenliv. Kamratgruppen — ganget fyller en viktig funktion och stér darfor
oftast som modell fér normer och varderingar (s. 12). Frihet, trygghet, meningsfulla
relationer samt jag-stéarkande aktiviteter ar alla centrala begrepp fér ungdomar som
tillfredstélls under fritiden (Pedersen, 2003, s. 26). Chaib (1996) menar att en lek déar
fantasin far stort utrymme men dar det samtidigt & ett ansvarfullt arbete som bygger pa
samarbete dér gavstandigt arbete uppmuntras, kan utvecklas t ex. i amator teater. Dar
l&r sig individen som deltar att; samarbeta, ta hansyn, disciplinera sig och o6ka
koncentrationen. Kamratstodet agerar sporre for den kreativa processen och individen
vaxer med sin uppgift. ldentiteten forstérks genom detta arbete. Kommunikation
handlar om att gora sig forstadd. Formagan att tala, framtrada och upptréda hjélper
individen &ven utanfor teaterverksamheten. Men det finns &ven andra férdelar av teater
eller rollekar. Chaib menar att teatern innebdr kontakt mellan manniskor, ungdomar
med olika erfarenheter och karaktarsdrag. De lar kénna rollfigurer med olika
karaktadrsdrag och dessa upptréder i for dem frammande situationer. Ungdomarna
engagerar sig i sin rollperson och sétter sig in i dennes tankar och levnadssituation,
oavsett om de & horor, flyktingar eller foretagsledare. Hon menar att relationen inom
gruppen bidrar till god personkannedom och att en demokratisk méanniskosyn utvecklas.
Genom rollerna och deras miljé vidgas ungdomarnas perspektiv och Okar deras
forstalelse for andra manniskor (s. 154 ff).

Dysthe (2003) menar att ordet "social” kan hatvainneborder, dels kan det betyda
den kultur eller gemenskap som man syftar pa, men det kan ocksa syfta pa de relationer
och den interaktion som sker. Darfor menar hon att man inte kan studera larande som ett
isolerat fenomen (s. 9). Ungdomarnas identitetsarbete bestér av ett experimenterande
med olika identiteter och ett symboliskt skapande. De lar sig forstd sin omvérld genom
symboler och tecken ifran popularkulturen. Med dettai dtanke ligger det nara tillhands
att betrakta rollspel som en konstruktiv fritidssysselsattning. Ungdomsstyrelsen
(1997:9) menar att med den stora genomslagskraft som rollspel har haft borde rollspelen
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vara ndgot storre. Rollspelet som fenomen inbjuder till bade 6kad kreativitet och larande
av muntlig framstallning samt okar formagan att samarbeta under spelets gang. Detta
tvingar spelaren att bli flexibel, kunna forhandlai ett socialt samanhang samt stérker de
kulturella banden da han/hon indirekt ges insikt om sagotraditionen (s. 13).

2.5 Skolan och rollspel

Linderoth (2002) menar att metoden storyline som arbetsmetod paminner valdigt starkt
om rollspel som fritidssysselséttning. Han menar att nar man arbetar med storyline |ater
man eleverna skapa en fiktiv person i en annan kultur eller tid. For att eleverna skaklara
detta bra méaste de sokainformation hur livet var for en individ pa den tiden, vilket leder
till indirekt larande. Linderoth menar att det paminner starkt om hur en serids
aventyrsrollspelare sitter sig in i sin roll. Han pdpekar ocksa likheterna mellan
aventyrsrollspel och de fiktiva scenarier som anvéands for att trana fiktiva afférsscenarier
och oka forstéelsen for andra manniskors villkor (s. 11). Linderoth, Lantz-Andersson
och Lindstrom (2002) menar att det som skiljer interaktiv storytelling fran andra former
av lekar ar att i "interaktive storytelling” &r alla beslut odterkalleliga, inget man gor kan
goras ogjort (s. 232). Linderoth (2002) papekar ocksa att det stora problemet med
simuleringsspel eller dylika spel och lekar &r att faindividen att géra kopplingen mellan
den simulerade situationen och verkligheten. Han menar att riskerna ar att fokus laggs
pa spelvéarlden och larandet far da fokus pa spelandet i sig. Han ndmner att andra
simuleringar som till exempel |-lands och U-lands rollspel i skolan, oftast inte fungerar
och att eleverna bara kénner sig oréttvist behandlade. Detta leder till att den tilltankta
informationen eller kunskapen inte nér fram till eleverna. Linderoth menar dock att trots
detta & det en bra form av undervisning. Han poangterar hér att det &r viktigt n&r man
anvander simuleringar att inte gldmma bort " debriefing”, dar alla inblandade diskuterar
det som intréffat och hur individerna kdnde i situationen. Linderoth menar dock inte att
det & nagot fel i att haroligt nar man lar sig, tvartom betonar han att vikten att ramain
en aktivitet med nagot roligt (s. 12 ff).

2.6 Fantasins pedagogik

Ordet fantasi kommer fran grekiskans, fantazein, som betyder synlig gora. | ordets
ursprung ingdr alltsa en aktivitet, med vars hjalp vi skapar bilder. Kreativitet kommer
fran latinets, creare, vilket betyder att skapa (Drottner, 1988, s. 69 f). Vygotskij (1999)
menar att alt vi |ar kénna utan tidigare liknande erfarenheter gor vi genom var fantasi
(s.99).
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” Ocksa inom sagornas varld tycker man sig mota ett regelsystem,
ett moraliskt program som tranar barnets kansla for réattvisa,
ondska och godhet. Vi mdter de av livet gynnade kungar,
drottningar, prinsar och prinsessor. Men de uppnar inte alltid sin
lycka utan anstrangningar. Och vi ser & ena sidan listen och
ondskan, fortrollningen, bland haxor och & andra sidan godhetens
representanter i féerna som kan aterstélla ordningen”

(Wiechel, 1983, s. 61).

Fantasi, kreativitet och estetik utgor grundelement i begreppet ” skabende virksomhed”
déar dessa Gverlappar varandra och forhaller sig till varandra enligt figur 3 (Drottner,
1988, s. 69)

FIGUR 3

Estetisk
produktion

T.ex. Video

Inrevériden < » Yttre varlden
Process < »  Produkt
. < > :
Osynlig Synlig
.. < > .
Individuell Social

Figuren beskriver sambanden mellan fantasi, kreativitet och estetiskt produktion Drottner (1988, s. 69)

Fantasin kanner inga gréanser, den & endast bunden av vara inre behov och vara
undertryckta drifter. "Fantasien er en aktivitet, som peger tilbage i os selv’ (Ibid., s.
70). Fantasibilder omskapas till konkreta former. Detta sker i den estetiska praxisen.
Dock begréansas effekten av skapandet genom det yttre motstand, i materialet eller i vara
egna fardigheter. Manniskan klarar inte av att gora alla fantasier till nagot konkret.
" Den aestetiske produktion peger ud over os selve, og gor den mere social end
fantasien” (Ibid., s. 70). Om fantasin &r estetikens grundstoff s ar kreativiteten det som
ger estetiken dess form. Kreativitet genom lek & en inre process precis som fantasin
men samtidigt en yttre process. Leken sker i nuet och & en mer flyktig upplevelse dock
utan att vara mindre betydel sefull (1bid.).
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2.7 Lek och spel 1 relation till pedagogiken

" Lekens syfte &r omedelbar, den finns i nuet medan spelets syfte
oftast finns i framtiden, att vinna eller se utgangen av det sociala
dramat. Spel som spelas for ngjes skull har mer inslag av lek”
(Linderoth, 2004, s. 25).

Leken &r enligt Vygotskij (1999) universell, inte bara manniskor leker. Han menar da att
leken uppfyller ett viktigt biologiskt syfte annars skulle den inte existera. Studeras leken
sainser man att den & en naturlig skola for alla varelser. Allalekar & unika och inget
héander exakt likadant varje gang. Individen i leken regleras av de andra deltagarna och
deras agerande. Vygotskij anser att leken & den béstaformen av social tréning (s. 61).

Linderoth, Lantz-Andersson och Lindstrém (2002) konstaterar att pojkar och
flickor foredrar olika typer av spel rent generellt. Pojkar foredrar att spela spel som har
strikta regler och déar man kan visa sin overldgsenhet i skicklighet, medan kvinnor
foredrar att spela spel som har ett djupare innehdll och mer probleml6sning. Att gora
spel som enbart riktar sig till flickor, for att |6sa dessa skillnader skulle enligt Linderoth,
Lantz-Andersson och Lindstrom bara tka skillnaderna och de stereotypa monstren
skulle bli mer synliga (s. 229). Leken &r en fundamental aktivitet for barns léarande och
att genom leken lér sig barnen tranga in i vuxenvéarlden. Linderoth (2002) menar att
leken & nodvandig for att barn(et) skall utvecklas. Han menar ocksa att de argument
som finns runt begreppet spel och lek och dess pedagogiska anvandning & grovt
forenklade. Han menar att man ska borja med att undersoka hur spel och lekar kan
utnyttjas i pedagogiskt syfte, men att man hela tiden ska stédla sig fragan om de
pedagogiska effekterna ar varda det merarbete som krévs i forhallande till traditionella
metoder. Han anser ocksa att man maste skilja pa spelanvandningen i skolan och den
som sker i hemmet. | skolan finns det krav pa en viss niva av fakta medan det i leken
inte finns nagra sadana krav. Dock menar Linderoth att det kan vara problematiskt att
anvanda leken i undervisningssyfte eftersom den da utvecklastill ndgot annat. (s. 2 ff).

Linderoth (2004) menar att leken har flera positiva effekter pa individen och &r
grundldggande for den kognitiva utvecklingen. Med detta i aanke blir leken i
pedagogiska miljoer ndgot som & vart att strava efter. Han framhdler ocksa lekens
lusthéjande effekter. Inldrning forbéttras ocksa genom att informationen ”smygs’ in i
eleven genom lekar och spel (s. 2 ).

" Det kan knappast betvivias att man lar sig saker nar man spelar
spel och leker. Larande &r pa intet sitt en process som skolan eller
andra utbildningsinstitutioner har monopol pad”

(Linderoth, 2002, s. 3).

Enligt Linderoth (2002) finns det stor potential for de spel/lekar som har hog rolighets
faktor. Han menar att de teorier, om att desto mer realistisk en vérld & desto béttre |&ér
sig eleverna. Dessa teorier bor man stdla sig kritisk till. 1 t ex i ett datorspel, dar
vimplarna, hur de vajar i vinden, pa tornen pa ett slott, 6kar den visuella realismen men
inte 6kar kunskapen om medeltiden.
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"Det finns ocksd en tradition inom pedagogisk psykologi som
menar att vissa verksamheter bidrar till att man utvecklar en béttre
tankeférmaga. Bland annat sigs vissa komplicerade spel som
schack och tetris utveckla en generell probleml&sningsformaga”
(Linderoth, 2002, s. 15).

Linderoth papekar dock att denna &sikt har blivit hart kritiserad da det inte har funnits
nagon forskning som har pavisat detta. Trots detta sd menar han att vissa saker kan man
sannolikt lara sig genom att spela spel som turtagning eller formagan att folja regler (s.
15 f). Han menar att de lekar/spel som har inslag av att gestalta andra karaktérer an sig
sav inte helt gar att definiera gransen mellan spel och simulering. Linderoth menar att
genom att simulera l&r sig individen hur verkligheten fungerar och lér sig hur systemet
fungerar, orsak och verkan. Grundtanken &r att larandet star utanfor det simulerade
systemet och att individen sjév far erfara sambanden (s. 9 ff).

2.8 Datorspel och pedagogik

Spel och digitala medier har enligt Linderoth (2004) en inneboende pedagogisk
potential. Genom anvandandet av spel och lekar sa utvecklar barn en forméaga att
begripa och forstd de foreteelser som dyker upp i spelet. Barnen kopplar dessa
foreteelser till vardagliga héndelser och kan darigenom dra nytta av det de lar sig i
spelen. Bland datorspelen ar det &ventyrsspelen som ar den genre som ar bast |ampad
for utbildningssyften. Aventyret gor att individen léttare tar till sig informationen
han/hon behover for att |6sa problem (s.6 ff).

Folkhalsoinstitutet (FHI R2005:18) menar att det inte finns nagot direkt samband
mellan datorspelande och 6vervikt bland barn palang sikt. Kortsiktigt fann de tendenser
men efter tva ar var allavéarden normalai deras undersokning. Forskarna menar att detta
kan bero pa att barnen redan ser s mycket pa TV att den korta tid de sitter framfor
datorn inte paverkar namnvaért.

2.8.1 Virtuellavérldar och pedagogik

Ju fler plan informationen formedlas pa desto | attare &r det att [arasig av den. Det kallas
multimodalitet och beskrivs som en kombination av verbal information, texter, bilder
samt animationer som i samklang ger en enklare bild av handelseférloppet. Detta
hjéper individen att skapa klarare och mer komplexa mentala modeller 6ver handelsen
(Linderoth, 2004, s. 37).

"1 relation till barns modten med interaktiva medier oroas
vuxenvarden for att barn ska foérvaxla fiction med fakta. Detta
samtidigt som mdjligheterna att lara sig nagot om det verkliga utav
det virtuella framstdlls som en unik pedagogisk mdjlighet”
(Linderoth, 2004, s. 4).
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Genom att individen interagerar med en omvéarld som existerar oberoende av den
verkliga véarlden, konstruerar manniskor enligt forfattaren abstrakta mentala strukturer
som representerar olika foreteelser i omvarlden. Dessaintryck lagras pa ndgot sétt i vara
minnen och anvandes senare for att tolka olika situationer och handelser bade i den
oberoende omvérlden och i var verkliga vérld. Individen skapar sin gavkannedom
genom lek och spel och genom den kan individen skilja pa verkligheten och en virtuell
verklighet. (Linderoth, Lantz-Andersson och Lindstrom, 2002, s. 231).

2.9 Pedagogik och Gruppdynamik

” Den demokratiska fostran skulle alltsd genomforas genom aktiv
traning av individens uttrycksformaga i grupp och medvetande-
gorande om de gruppdynamiska processer bade inom teatern och
inom pedagogiken” (Sternudd, 2000, s. 54).

Wiechel (1983) menar att en grupp maste ga igenom ett antal steg innan den kan borja
fungera bra. Varje forandring i gruppen tvingar gruppen att ga igenom dessa steg igen.
Ju fler ganger en grupp gar igenom nagon forandring desto fortare gar det att passera
alla stegen (s. 82 ff). Sternudd (2000) menar att det &r i inledningsfasen i en grupp som
spelreglerna etableras och detta kommer i sin tur att paverka det fortsatta arbetet (s. 75).
Bade Sternudd och Wiechel & Gverens om att en grupps normer etablerar under
inledningsskedet och dessa kommer sedan att styra hur gruppen kommer att fungera och
agera ihop. | en rollspelsgrupp kréavs det en spelledare. Denna spelledare méste inte
alltid vara samma person och ett byte av ledaren kan ses som en forandring i gruppen.
Ornstedt och Sjostedt (1997) varnar for att en grupps ledare kan upptacka att manniskor
lyder hans anvisningar och kan da l&tt gripas av maktens berusning. Ett annat problem
& att en dalig ledare kan anvanda gruppen for att skapa sjalvtillfredsstallelse istéllet for
att ténka pa gruppens basta (s.197 f).

2.10 Pedagogiska Rollteorier

Rollteorier handlar enligt Wiechel (1981) om att forsoka forsta rollspelets processer ur
olika synvinklar. Wiechel delar upp rollspelet i malséttningar, yttre villkor och inre
villkor. Dessa tre funktionsdelar styr rollutvecklingen. Malsittningar & da personliga
behov, kulturella behov, expressiva behov och instrumentella behov. Yttre villkor &
positioner som utfors, de referenser som finns till gruppen, de normer som & vanliga
och de lagar eller instruktioner som begransar spelet samt de Ovriga grupp-
medlemmarnas férvantningar pa din roll. De inre villkoren handlar om dina upplevel ser,
ditt engagemang, din identitetsforandring och dina egna férvantningar pa spelet samt
din stil och mognad. Forhdllandet mellan "jaget” och rollen anser han vara en viktig
punkt i rollteorierna, intra-roll-konflikt, kan "jag” sta for vad min roll gor? Vilka
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forvantningar har rollinnehavaren parollen och hur paverkar dessa hans agerande. Han
menar ocksa att vi ar starkt begransade i vart uttryckssétt pa grund av de sociala eller
kulturella krav som stélls pa rollen. Dramapraxis anvands ofta for att medvetandegora
dessa problem samt fér att stimulera ett 6kat utrymme for valfrihet (s. 22 ff).

De likheter som finns mellan dventyrsrollspel och pedagogiska rollspel & fa. De
likheter som kan skonjas & att bagge typerna har en ledare som bestammer hur
handlingen ska ga framat. | det pedagogiska rollspelet sa utgar man fran verkligheten
och verkliga handelser eller forlopp medan man i aventyrsrollspelen utgar fran fantasin.
Ytterligare en skillnad &r att pedagogiska spel och behandlingsmetoder bygger pafysisk
aktivitet ocksa istéllet for att enbart lyssna och prata. Motivationen skiljer sig ocksa at
da man i pedagogiska rollspel deltar for att fa kunskap om sig sév eller ett fenomen,
medan man i aventyrsrollspel deltar for ndjes skull (Ungdomsstyrelsen, 1997:9, s. 5f).

2.11 Vad och rollspel

Den framsta kritiken mot rollspel kommer frén Ornstedt & Sjostedt (1997). De menar
att aventyrsrollspel & en potentiell fara da det kan leda till vadshandlingar och
ockultism. De menar ocksa att rollspelet kan leda till starka psykologiska effekter hos
individer som férsvinner ini sin rollperson och drar paralleller mellan videovad och det
vald som finns i aventyrsrollspel. Det finns idag ingen forskning som stédjer att det
finns ett samband mellan vald och rollspel. Det finns &ven flera abstraktionslager mellan
rollspelaren och hans rollperson. Tarningar, rollformulér, regelverk etc. & alla former
av hinder som gor att individen skyddas mot att assimilera rollpersonens egenskaper i
sin egen person. Aven rollpersonerna skyddas mot maktmissbruk fran spelledaren som
maste folja vissa universella regler, Tarningen spelar ocksa en stor roll vilket gor att det
blir svérare for spelledaren att utdva maktmissbruk mot spelarna (Ungdomsstyrelsen,
1997:9, s.13). Linderoth (2004) har en annan syn pa de negativa pastéenden som sagts
om rollspel. Om man inte |&r sig ndgot av att spela ett spel sa kan det heller inte vara
nagon form av negativ inlarning. Linderoth hévdar att det & inlérning pa gott och ont,
men att man inte ska bortse fran de positiva effekterna (s. 7).

Linderoth, Lantz-Andersson och Lindstrom (2002) menar att den forskning som
finns inom amnet datorspel och vald @nnu inte har pavisat nagot samband mellan de tva
fenomenen. Samma resultat har visat sig nar man forsoket jamfora videovad i
forhallande till vald i samhéllet (s. 235 ff). Kritiken har uppkommit mot datorspelande,
nar barn har borjat bendamna figuren pa datorn som jag och de tolkningar som gjorts av
detta beteende. Som ett komplext forhdllande mellan " skramselvarld”, inre véarld och
yttre varld menar Linderoth (2004) att man snarare ska se det som barnet har intagit en
lek position och menar att utryck av typen ”"jag dog” mer & en spraklig konsekvens av
lekrollen (s. 43).
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Forskarna pa Folkha soinstitutet menar i sin rapport (FHI R2005:18) att barn som
spelar valdsamma datorspel inte har storre bendgenhet 8n andra att vaxa upp till brutala
individer. Undersokningen padvisade motsatsen att barn som spelade valdsamma
datorspel faktiskt blev mindre aggressiva efter ett tags spelande. De positiva effekter
som forskarna kan skonja & béttre spatial formaga samt béttre reaktionsforméaga.
Balfour (2000) havdar att man genom anvandning av psykologiskarollspel for att stéavja

brottslighet och fa individer att forsta vidden av sitt handlande hittills natt lyckade
resultat (s. 3 ff).
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3 Metod

| detta kapitel redovisas de metodval som gjortsi forhallande till undersokningen.

3.1 Va av metod

Det har lange funnits i huvudsak tva metodiska ansatser inom pedagogisk forskning,
positivism och hermeneutik. Positivismen & en tro pa absolut kunskap, att det finns en
sanning och en métbar verklighet. Med vara sinnen och var logik kan vi nd sanningen,
de fakta som vetenskapen baseras pad. Den hermeneutiska forskningen lagger sin vikt
vid tolkningen. Forskaren narmar sig problemomradet utifran sin egen verklighet och
forforstaelse for att soka en djupare och mer kdnslomassigt fargad forstaelse for ett
fenomen. Det finns enligt Thurén (2000) ingen objektiv verklighet eller nagon definitiv
sanning, forskningen baseras pa varje individs subjektiva uppfattningar (s. 45 f).
Hermeneutiken soker négot som finns bakom det observerbara (Patel & Davidsson,
2003, s. 31). Det finns ocksa en tredje inriktning, empirinara forskningsansatser med
fenomenografi och etnometodologi som undermetoder. Aven dessa & anvandbara i
denna uppsats. Fenomenografins fokus ligger pa att studera uppfattningar och
upplevelser hosindivider (Patel & Davidsson, 2003, s. 33).

" Att uppfatta ndgot ar att skapa mening och det &r grundlaggande
sattet som omvarlden gestaltas, Fran uppfattningar utgar vi ocksa da
vi handlar och resonerar” (lbid.).

| fenomenografin arbetar forskaren med kvalitativa intervjuer med 6ppna fragor och den
fenomenografiska analysen sker i fyra steg.

e bekanta sig med data och skapa sig ett helhetsintryck

e uppmérksamma likheter och skillnader i utsagor

e Kkategorisera uppfattningar i beskrivningskategorier och
e studera den underliggande strukturen i kategorisystemet.

Eftersom manniskors uppfattningar kan férandras syftar inte fenomenografin pa att
finna ndgra slutgiltigalagar. (1bid.).

Etnometodologins fokus ligger pa att undersbka manniskors vardagskunskaper,
livsstilar och specifika kulturer. Forskaren angriper problemet normalt genom att gora
en Oppen eller dold observation. Dérefter forsoker forskaren att sétta sig in i individens
situation. Den insamlade informationen sétter forskaren sedan i kontext med sin egen
kunskap om @amnet, for att nd en djupare mening (1bid., s. 34).
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| min uppsats & syftet att tolka och forsta individers uppfattningar och kéanslor
kring &aventyrsrollspelet som fenomen. Detta innebdr att arbetet grundas pa en
hermeneutisk ansats. Jag véljer att ocksd luta mig ocksa mot de empirnara
forskningsansatserna och tanker da pa etnometodol ogin och fenomenografin.

" Den hermeneutiska kunskapen blir visserligen osdkrare an den
positivistiska, men den blir ocksa rikare och mer nyanserad”

(Patel & Davidsson, 2003, s. 51 1).

Kvale (1997) menar att hermeneutiken ar dubbelt relevant for intervjuforskningen. Den
hermeneutiska spiralen, eller cirkeln, som tolkar texter fran del till helhet och fran
helhet till del, belyser bade den dialog som uppstar samtidigt som den ger ett djup till
den process dér intervjutexten tolkas. Den hermeneutiska ansatsen forutsatter ocksa ett
kvalitativt angreppssitt. Ett sadant tillvagagangssatt ar lampligt nér det gdler att
forsta/tolka manniskors samspel, deras handlande, véarderingar, attityder och symboliska
varden. Dessa undersokningar studerar helheter i de sammanhang dér manniskor
befinner sig (1bid, 49 ff ).

Det finns flera st att ténka och arbeta pa i forhdlande till forskningsprocessen,
bland annat det deduktiva och induktiva tillvagagangsséttet. Det induktiva arbetsséttet
innebdr att forskaren véljer att undersoka ett fenomen och i undersokningsskedet endast
tar hansyn till sina egna erfarenheter och det han kan observera angdende fenomenet i
fraga. | det deduktiva tillvagagangsséttet valjer forskaren istéllet att utifran befintliga
teorier att testa slutsatser om enskilda foreteelser. Jag har i min studie valt att inte stélla
upp nagra hypoteser innan arbetets borjan for att undvika att i allt for stor utstrackning
l&sas fast i en endatankegang. Jag har valt att istéllet soka svar pa de fragor som arbetet
utgdr ifran. Min utgangspunkt ligger i ett induktivt tillvagagangssétt, (det & ocksa pa
detta sétt som uppsatsen disponeras). Datamaterialet har insamlats genom en kvalitativ
intervju studie och materialet har analyserats utifran en hermeneutisk ansats. Dérefter
dras dlutsatser, i forhdlande till relevanta teorier och normer inom pedagogiken som
kan berdra aventyrsspelen.

3.2 Urva

For att forsoka uppna uppsatsens syfte har fem personer intervjuats, alla fem var man
och ala & aktiva eller har tidigare varit aktiva rollspelare. Tanken var att ocksa
intervjua en kvinna, som tidigare tagit aktiv del i rollspelsgruppen. Malet med en sadan
intervju var att se om upplevelsen av rollspel skilde sig a beroende pa om spelaren var
man eller kvinna. Detta misslyckades dock da kvinnan jag hade i &anke inte var
tillganglig under undersokningstiden. Det hade annars varit intressant att jamfora
hennes svar med de dvrigas. Kvale (1997) menar att antalet intervjuer ofta stédler till
problem i forskningen. Allt for fa intervjuer kan gora materialet allt for svagt for att
ndgra slutsatser ska vara méjliga att dra. Allt for manga intervjuer kan leda till att
materialets omfang omaojliggor en djupare analys sa att flera detaljer forbigas (s. 98).
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Mitt urva av intervjupersoner kan delvis betecknas som ett bekvamlighetsurval da
det gors inom den grupp dér jag salv deltar i rollspelet. Dock kan urvalet ocksa
betecknas som andamalsenligt da de tilltéankta intervjupersonerna har en central roll vad
gdller uppsatsens syfte. Urvalet som sddant omdjliggor en generalisering i stort. En
sadan allmén slutsats & dock inte malet med denna undersokning.

3.3 Instrument for datainsamling

Datainsamlandet foregicks av en pilotstudie dar en aktiv rollspelare fick svara pa ett
antal fragor enligt en intervjuguide. Dérefter modifierades fragorna i intervjuguiden
nagot, da utfallet inte riktigt gav svar pa de fragor jag stallt upp for undersokningen, (se
bilagal).

Jag har i min intervjuguide valt att anvanda en relativt hég grad av
standardisering, det vill saga intervjufrégorna var faststéllda pa forhand samtidigt som
de hade en lag grad av strukturering. Med andra ord en semistrukturerad intervju.
Tanken var att fragorna skulle vara lika for ala intervjupersoner men att det skulle
finnas ett visst svarsutrymme for respektive intervjuperson enligt Patel & Davidson
(2003 s. 51 ff). Bryman (2001) menar att standardisering av bade frédgande och
registrering av svaren innebér att variationen i respondenternas svar till storsta del
kommer att bero pa sanna eller verkliga variationer. (s. 123).

3.4 Genomforande

De kvalitativa intervjuerna genomfordes i en stad i sddra Sverige dar gruppen &
verksam med rollspelandet. Intervjuerna genomférdes i respondenternas hem, dar de
kunde kanna sig lugna och trygga och dér de yttre faktorerna skulle spela sa liten roll
som mgjligt. Holme och Solvang (1997) menar att miljon for intervjun & viktig (s.
107). Tid, plats och bekvamlighet tillsammans med hur val forberedd intervjuaren &r
spelar stor roll for resultatet. | hemmet kdnner respondenterna sig ofta trygga samtidigt
som miljon ocksa kan berétta mer an det som ségs av personerna (Sandberg, 2000, s.
204 f). Som hjdpverktyg anvandes bandspelare, framst som en forsékran att alla delar
av intervjun blir foremd for analys. Holme och Solvang (1997) menar att det hos
forskaren méaste finnas en medvetenhet om att den tekniska apparaturen kommer att
paverka respondenten samtidigt som det inspelade & ett ovarderligt material under
analysskedet (s. 107).

De forkunskaper som en forskare tar med sig i projektet kommer alltid att paverka
resultatet av forskningen (Sandberg, 2000, s. 219 ff). Som namnts tidigare spelar jag
galv rollspel och har darfor vissa férkunskaper med mig in i undersokningen. Detta
kommer inte bara att paverka resultatet utan kommer att paverka hela arbetet. Nar det
gdler intervjuerna formul erades fragorna utifran dessa forkunskaper och tankar jag av
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hade kring rollspelet. Sandberg (2000) skriver att det maste finnas en viss fortrolighet
mellan forskare och respondent. En sadan fortrolighet kan sigas vara bade positiv och
negativ i min forskning (s. 206 ff). Det fanns en fortrolighet eftersom de personer jag
valt att intervjua deltar i samma spelsammanhang som jag salv gor. Deltagarna kanner
varandra och kan prata om det mesta. Samtidigt kan fortroligheten vara ett problem. |
intervjusituationen kan var gemensamma historia gora att respondenten forutsatte att jag
har vissa kunskaper redan och déarfor inte utvecklade sina svar tillrackligt. For att
undvika en sidan situation forsokte jag att stalla uppfoljningsfragor for att fa
respondenterna att utveckla sina svar sa mycket som mgjligt oavsett vad jag kande till
eller inte. Det kan ocksa vara s att respondenten vill hjalpa till i forskningsprocessen
och underlétta for forskaren genom att anpassa sina svar till det han/hon tror att
forskaren vill veta (Holme & Solvang, 1997, s. 106).

Jag forsokte vara uppmarksam pa dessa problem och mérkte dock inte s& mycket
av det. Detta kan bero pa att jag borjade alla intervjuerna med att forklara att jag stéller
fragor utifran att jag inte vet nagot om fenomenet detta tror jag hjépte mig att undvika
dessa situationer i viss man.

3.5 Bearbetning och analys

Den hemeneutiska cirkeln, eller spiralen, ar ett sétt att analysera intervjuer. | denna
analysform ingdr tva delar, helhets- och delanalys. Helhetsanalysen bearbetar helheten i
den insamlade informationen medan delanalysen bearbetar de enskilda pastaenden som
kan utlésas ur varje intervju (Holme & Solvang, 1997, s. 141). Denna uppsats kommer
forst att fokusera pa delanalys, da det ofta & en fordel att kunna problematisera
variationen och enhetligheten i det insamlade materialet sa att det tillsist gar att se
materialet som en helhet (Patel & Davidsson, 2003, s. 120). Dock méste det genom hela
undersokningen finnas en viss helhetssyn. Materialet existerar i en kontext och att se de
olika delarna som aparta ar att forbise dessa delars verkan i det hela sasmmanhanget. Om
helheten ignoreras i analysen av delarna gar det inte att utldsa nagra resultat av
undersokningen (Holme & Solvang, 1997 s. 144).

3.6 Undersokningens vérde och trovardighet

Nar det gdller undersokningens vérde och trovardighet undersoks validitet och
reliabilitet. Validiteten innebér att det som & avsett att undersokas ocksa undersokts.
Kvale (1997) menar att resultaten av understkningen maste kontrolleras regelbundet
och med en viss systematik (s. 219). Det & darfor viktigt att hela tiden hdlla
forskningsfragan i minnet och strava efter att besvara denna. Det kan vara nodvandigt
att tilldta sig ett visst svangrum i undersokningen men detta maste ocksa begransas sa
att inte validiteten blir lidande. Undersokningen ska genomforas pa ett korrekt sitt,
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detaljerna ska vara pdlitliga och att allt ska redovisas arligt. Det &r viktigt att ha en etisk
hallning i forhalande till studien och respondenterna och att inte gora skeva tolkningar
eller forvanska nagot i forskningsprocessen (lbid., s. 213). Genom att gora
respondenterna anonyma forsoker jag vara etiskt korrekt. Intervjumaterialet sakrades
genom bandinspelningar och utskrifter av intervjuerna som sedan kontrollerades av
respondenterna sa att inga detaljer utelamnats eller missuppfattats under arbetets gang.

Patel & Davidsson (2003) menar att i kvalitativa studier sa anvands benamningen
validitet i en vidare bemérkelse 8n vad som anvands i kvantitativa studer, i kvalitativa
studer sa innefattar den hela forskningsprocessen. Samma sak géler reliabilitets
begreppet som ocksa ar annorlunda i en kvalitativ studie da man inte ser variation fran
samma respondent vid olikatillfallen som dalig reliabilitet utan att respondenten har fatt
en insikt nagon gang mellan fragetillfalena. (s.102 f).

3.7 Redovisning av resultat

Resultatet av intervjuerna redovisas i form av en sammanfattande beskrivning av
intervjusvaren. | sammanfattningen redovisas viktiga teman i intervjuerna. | forhallande
till materialet som helhet ar det viktigt for lasaren att hdlla i minnet att de relevanta
delarna av intervjuerna & resultatet av ett subjektivt urval av svaren. Detta urval &
anpassat for att uppfylla uppsatsens syften och for att besvara forskningsfragorna. |
resultatredovisningen kommer det induktiva tillvagagangsséttet att synas klart, da
resultat, teori och tolkning vavs samman, nagot som & vanligt i kvalitativa
undersokningar (Patel & Davidsson, 2003, s. 133).

Bryman (2001) menar att man ska respektera de intervjuades anonymitet och halla
deras privata information konfidentiell (s. 448). For att bibehalla denna anonymitet, hos
respondenternas svar har jag valt att anvanda fingerade namn nér jag redovisar svaren.
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4 Resultatredovisning

Jag har valt att presentera resultatet tematiskt, detta for att fa en logisk ordningsfoljd
som Overensstdmde med den intervjuguide som jag anvande i min undersokning (se
bilaga 1).

De flesta av Respondenterna borjade spela rollspel i unga a&r. Respondenterna
har alla blivit med lockade av andra som redan spelade rollspel paett eller annat Sétt.

De fiktiva namnen som jag anvander nedan ar:
Adam borjade spelarollspel nar han var 9 &r. Han &r idag 27 &r
Niklas borjade spelarollspel nar han var 12 &r. Han &r idag 27 ar
Jan borjade spelarollspel nér han var 13 &. Han &r idag 33 &r
Martin borjade spelarollspel nar han var 10 &r. Han &r idag 22 &r
Bengt borjade spelarollspel nar han var 16 ar. Han &r idag 24 &

4.1 Hobbyn Rollspel

Varfor bérjade du spelarollspel?

Respondenterna har alla blivit meddragna av andra pa ett eller annat sétt. Majoriteten
har forsta gangen gétt med ndgon som redan spelade.

” Jag kénde en kompis som héll pa och jag blev nyfiken” (Intervju med Bengt).

En annan upplevde det mer som ett tvang da kompis gruppen skulle spela sa blev
grupptrycket att deltaga for stort.

" Jag blev tvingad, vi var ett gang hos en kompis och vi skulle spela sa jag var tvungen
att prova” (Intervju med Adam).

En annan av respondenterna blev introducerad pa semestern.

"Det var en galen Stockholmare pa en campingplats som introducerade mig” (Intervju
med Jan).

Hur upplevde du, rollspel, for sta gangen du spelade?
Magjoriteten upplevde att det var ndgot kul och spannande.

" Jag upptackte att det var roligare an nagot jag hade provat tidigare” (Intervju med
Jan).
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En annan respondent valde att gora direkta paralleller till sagorna och den kénsla det
innefattade att tadel av sagornai en ny skepnad.

" SKitkul, man fick vara med i de hér sagorna. Man fick gestalta de hér karaktérerna i
sagovarlden” (Intervju med Bengt).

En av respondenterna gav dock ett annorlunda svar han menade att rollspel forsta
gangen kandes ” skittrakigt” och fortsatte spela bara for hans vanner gjorde det. Men han
fortsatte sedan anda att spela av egen fri vilja

"Vi fick ju spela klart forsta aventyret i alla fall och efter ett tag blev det roligt”
(Intervju med Adam).

Vad tycker du rollspel ger dig idag?
Allarespondenterna ser det som en form av avkoppling

" Det ar val skont med en oasi vardagen, att uppleva nagonting som jag sakert inte vill
eller kan uppleva pariktigt” (Intervju med Adam).

En annan av respondenterna vger att gdra en annan definition.

"Man far helt enkelt forflytta sig in i en annan vérld, uppleva aventyr som en annan
person. Som verklighetsflykt” (Intervju med Martin).

En av respondenterna menar att normerna och reglerna andras i spelet och det roliga
ligger i anpassningen man maste gora.

”"Reglerna andras jamt emot vardagslivets regler. Man maste anpassa sig” (Intervju
med Jan).

Vilken genretycker du ar roligast att spela nar det galler rollspel?

Hér sprider sig respondenterna valdigt mycket och man kan inte se att gruppen har
nagon speciell favoritgenre.

"Freeform, for att det ar mer likt teater. Fran borjan tyckte jag mer om de vanliga
rollspelen men freeform ar jakligt roligt” (Intervju med Adam).

"Det & nog World of darkness, det & en mycket mork variant av nutid” (Intervju med
Jan).

” Den klassiska fantasyvarlden, for att den ar sa klassiskt och sa bred och man kan gora
vilka som helst aventyr och vilken som helst stamning till den som helst” (Intervju med
Bengt).

" cifi &r jatteroligt, World of darkness &r ocksa valdig roligt” (Intervju med Martin).
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Vad skiljer rollspel fran andra aktiviteter ?

" Rollspel ar ofta ett ganska billigt harmlost noje. Verklighetsflykt kanske men i sa fall
en harmlés sddan, sa lange man inte & sjuk i huvudet fran borjan” (Intervju med
Adam).

" Det gar att t ex varierai ett dataspel sa ar det bara en fix vag. Medan i ett rollspel sa
kan man andra pa hur mycket som helst” (Intervju med Niklas).

” Man kan sitta still, man anvander huvudet valdigt mycket” (Intervju med Jan).

” Man kan ju vara med pa det &ven om man har nagra fysiska handikap ocksa tror jag
man blir battre kompis med dom man spelar rollspel med an med dem man spelar
fotboll med” (Intervju med Martin).

” Jag ser inte det skulle vara sarskilt stor skillnad. | rollspel s finns det en gemenskap,
man traffar manniskor men det gor man i sA manga andra hobbyers ocksa. Man ikl&r
sig en roll, men det gor man i s& manga andra hobbyers ocksa. Om man inte jamfor det
med en annan specifik hobby sa stér den inte ut ur méangden sarskilt mycket” (Intervju
med Bengt).

4.2 Nyttan med rollspel

Vad har du lart dig av rollspel?

"Planera, samarbete och s har man har fatt en annan empati, att forsta sig pa hur
andra manniskor funkar” (Intervju med Adam).

" Argumentation, man har argumenterat sa mycket med folk nar man har spelat rollspel
att man lart sig ett och annat. Sen sa har man lart sig om de historiska miljoerna sa
man far ett begrepp om den typen av varld man spelar i. | de historiska miljoerna far
man historiska kunskaper pa kopet” (Intervju med Niklas).

” Min allménbildning har okat extremt. Om man spelar en viking pa 1200-talet maste
man kanna till lite om det, for annars gér man sig en ganska sorglig figur” (Intervju
med Jan).

"Jag har lart mig ratt mycket faktiskt, kreativt tdnkande, problemldsning samt olika
kommunikationsfardigheter” (Intervju med Martin).
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” Hur andra méanniskor agerar. Man far en liten insikt i hur man kan reagera i olika
situationer” (Intervju med Bengt).

Vilka forkunskaper kravsdet for att spelarollspel?

Respondenterna &r eniga om att det egentligen inte krévs nagra forkunskaper for att
kunna spelarollspel.

" Inga alls. SA lange man ar villig att prova det, sa racker det. Vissa tycker kanske inte
alla det ar roligt, men det ar kanske inte tankt att alla ska tycka det” (Intervju med
Adam).

" Egentligen ingenting. Spraket spelledaren talar &r det enda” (Intervju med Niklas).

” Man ska kunna lasa och skriva. Det underlattar om man kan engelska men det ar inget
tvang, det finns svenskgjorda rollspel” (Intervju med Jan).

” Ingenting. Om spelgruppen ska satta en in i stamningen sa kan det hjalpa att sett lite
filmer fOr inspiration samt att man har lite fantas” (Intervju med Martin).

Har du blivit battre pa nagot sedan du bérjade med rollspel?

De flesta av intervjupersonerna valde att besvara fragan pa samma sitt som de
besvarade fragan "Vad har du lart dig av rollspel ?’. Endast en person valde att utveckla
Sitt svar vidare.

” Ja det har det. Det har hjalpt mig sitta mig in i saker, tex sa laser jag jattefort nu for
tiden och det beror pa att jag kan sétta mig in i beréattelserna latt. Jag tror ocksa det
har hjalpt mig att kommunicera battre” (Intervju med Bengt).

Hur skulledu gora/ saga for att dvertyga nagon om rollspel som hobby?

Allautom en av respondenterna anser att den intresserade personen §alv maste fa prova
paoch testarollspel for att kunnabli Gvertygad om fortraffligheten med rollspel.

" Prova det sjalv, det ar alltsa inte alla som gillar allt, men mina foraldrar har alltid
vetat var jag har hallit hus. Jag har inte varit ute och levat javel s3 mycket pa
kvallarna. Forsta gangen vi spelade var ju faktiskt foraldrarna till han som vi var hos
med” (Intervju med Adam).

" Jag har inte 6vertygat si manga, mdjligtvis att det ar en kul grej, man kan ju testa pa
det en gang” (Intervju med Niklas).
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"Det forsta jag skulle vara tvungen att gbra var att Overtyga personen om att
nordstampeln som sysselséttningen har fatt, ar helt felaktigt” (Intervju med Jan).

” Man kan ju forsoka propsa pa att det ar skit roligt och att de kan folja med och testa
en gang ju, det kan juinte skada” (Intervju med Martin).

" Behover det forsvaras? Jag har aldrig upplevt nagot daligt med det. Det & en hobby
som far méanniskor att traffas och bara det & nagot jatte positivt da i dagens samhélle
far man den mesta kontakten man har med manniskor & nar man chattar med dem Gver
datorn. Bara det & en jatte bra egenskap hos rollspel. Sedan att man far vara nagon
annan for en liten stund och fa géra vad man vill, det ar en hérlig kansla liksom och
gillar man teater s &r detta perfekt. Eftersom om man har scenskrack sa behdver man
bara agera just sa mycket man galv vill” (Intervju med Bengt).

4.3 Gruppdynamik

Hur fungerar det nar ni spelar rollspel?

" Det ar som teater men manuset &r inte riktigt fardigt, spelledaren ar den som haller i
det hela, han avgor hur vida spelarna som ar med lyckas eller inte. Hur andra upplever
spelarna, han beréattar vad spelarna upplever och fa dem att kanna av stamningen, var
de &r, om det ar kallt, om de & hungriga. Det & han som haller i sjalva omvérlden”
(Intervju med Adam).

Ar det alltid samma person som bestammer ?

Respondenterna & eniga om att gruppen roterar mellan ett antal olika spelledare.
Nér det galler att bestdmma sa har respondenterna tva olika svar.

" Det finns en regel som heter: S har alltid ratt (SL = Spelledaren) sen sa kan man ju
argumentera med S efterat” (Intervju med Niklas).

" Krav nummer ett ar att de som spelar ska ha roligt annars ar det ju dodfott” (Intervju
med Adam).

Har ni haft nagra konflikter i gruppen?

Respondenterna &r alla eniga om att det har férekommit konflikter. Dock hur de har
|6sts sig har de olika meningar om. Detta kan kanske héra ihop med att de lagger olika
vardei ordet konflikt.
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" Som allt annat i vardagslivet sa kan man inte komma 6verens om grejor sa slutar man
traffas helt enkelt” (Intervju med Adam).

"Det & ingenting man behover dlta en langre tid utan: sd har var det, nu kan vi
argumentera, och sen drar vi ett streck dver det” (Intervju med Niklas).

" Ja om konflikterna dverhuvudtaget 16ses sa sker det genom en dialog, ganska hetsig
ibland men dock genom dialog. Vald har inte férekommit sa vitt jag vet” (Intervju med
Jan).

"Vi har forsokt prata om det men det &r inte alltid folk lyssnar och da &r det lite svart
att |6sa det problemet. Det har hant att personer har lamnat gruppen for att de inte
kunnat réatta sig efter gruppens asikter. De har inte tvingats lamna gruppen, utan valt
att lamna gruppen galva och ar mycket valkomna tillbaka” (Intervju med Martin).

Medan en av respondenterna menar att regelproblem |6ses antingen genom
diskussion eller genom slumpen far avgora genom téarningsslag. Om problemet & av
personlig karaktar & det inget gruppen bor 16sa utan da & det mellan de tva inblandade.

4.4 Rollspelets betydel se

Vad tycker andra (t ex foraldrar, flickvanner, larareetc.) om ditt rollspelande?

Respondenternas svar &r lite spridda i tva kategorier de som fatt negativa kommentarer
och de som inte fatt det. Det & ganska jamt mellan grupperna. Negativa kommentarer
kommer fran flickvanner och fordldrar oftast handlar det om tidsdtgangen och att
kontakten med andra blir lidande.

" Ja det mesta jag har hort ar att det tar for mycket tid och att kontakten med andra blir
lidande” (Intervju med Jan).

"Flickvannen tycker det ar lite nordigt och att man ar borta ibland ar ju inte sa
populart” (Intervju med Martin).

" Flickvannerna tycker nog det kan bli lite fér mycket ibland” (Intervju med Bengt).
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Hur bemoter du deras synpunkter?

| de fa fal respondenterna fatt kritik s har de forsvarat sitt utdvande med att det & en
hobby. Arbetskamrater och dvriga vanner menar ibland att det verkar vara en marklig
Sysselséttning.

" Jag sager, jaa det a en hobby jag har och det ar det roligaste jag vet att géra”
(Intervju med Jan).

" Jag forsokte forklara vad det handlade om och att hon [flickvannen] helt enkelt far
ratta sig efter det intresse jag har” (Intervju med Martin).

Vad &r negativt med rollspel?
" Negativt &r att det ar for fa somspelar” (Intervju med Adam).

" Att det &r en sluten umgangeskrets’ (Intervju med Niklas).

” Man tenderar att vara en ganska stilla sittande figur och da tenderar det inte vara bra
for vikten” (Intervju med Jan).

" Det &r svart, jag vet faktiskt inte. M6jligtvis att man sitter stilla och ater mycket godis’
(Intervju med Martin).

" Det &r ratt manga inblandade och da blir det att speltraffen oftast intraffar pa udda
tidpunkter pa dygnet” (Intervju med Bengt).

Vad ar positivt med rollspel?

” Man lar sig forstéd andra manniskor och planera grejor och sa ar det ju roligt ocksa”
(Intervju med Adam).

”Man traffar manga manniskor som ocksa haller pa med rollspel” (Intervju med
Niklas).

” Positivt ar umganget med likasinnade och man fér ta del av deras erfarenheter och
asikter an om man tar en bira dar det & mer testosteron som galler” (Intervju med
Jan).
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" Man lar sig kommunicera, Man far kompisar och rent allméant kan man samlas men
anda slippa ga ut och supa pa helgen” (Intervju med Martin).

” Gemenskapen, man far traffa vanner regelbundet ocksa man far kontakter” (Intervju
med Bengt).

Hur mycket tid lagger du parollspel?

Hér &r det ganska jdmt. Den som lagger minst tid 18gger ca 5h/veckan medan den som
&gnar sig a rollspel gor det ca 15h/vecka. | medel &gnar sig respondenterna &t
aventyrsrollspel ca 10 h/ivecka.

Vilken betydelse kan rollspelen ha haft for dig?

” Med tanke pa att nastan alla som jag umgas med, spelar rollspel s& har jag paverkats
ganska mycket, man formas ju anda lite av de man umgas med, dven om man inte vill
erkanna det” (Intervju med Adam).

” Det har ju dppnat mitt kreativa sinne och jag har fatt formagan att satta mig ini andra
personers situation genom att jag oftast spelar andra personer an mig salv. Sa jag har
latt for att se andras forutsattningar och var de kommer ifran” (Intervju med Jan).

" Det har forandrat mig jattemycket. De flesta av mina vanner har jag ju fatt genom
rollspel och jag har hallit pa sedan jag var jétteliten. Den har paverkat mig pa alla
mojliga satt” (Intervju med Martin).

” Den har blivit en del av min identitet och fatt mig att kanna tillhorighet nagonstans’
(Intervju med Bengt).
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5 Analys och diskussion

” Behdver det forsvaras? Jag har aldrig upplevt nagot daligt med
det. Det ar en hobby som far ménniskor att traffas och bara det &r
nagot jatte positivt da i dagens samhalle far man den mesta
kontakten man har med manniskor & ndr man chattar med dem
Over datorn. Bara det ar en jatte bra egenskap hos rollspel. Sedan
att man far vara nagon annan for en liten stund och fa gora vad
man vill, det & en hérlig kénda liksom och gillar man teater sa ar
detta perfekt. Eftersom om man har scen skrack sa behdver man
bara agera just sa mycket man sjalv vill” (Intervju med Bengt).

Jag har valt att dela upp analysen och min diskussion i fyra underkategorier for att
|&ttare kunna besvara mina forskningsfragor.

5.1 Rollspel som upplevelse

" Det ar val skont med en oas i vardagen, att uppleva nagonting
som jag sakert inte vill eller kan uppleva pa riktigt” (Intervju med
Adam).

Respondenterna & 6verens om att de tycker rollspel &r en rolig sysselséttning och att de
tillsammans far uppleva situationer som man inte annars far eller ens har en majlighet
att deltai. Men vad medfor da denna upplevelse? Vygotskij (1999) menar att i allanya
situationer l&ar sig individen genom sin fantasi. Detta borde betyda att om man tranar
upp sin fantasi sa kan man snabbare agerai nya och okanda situationer. Det stammer val
overens med de fordelar som respondenterna sdg med att spela rollspel. Mina egna
erfarenheter av rollspel har lart mig att béttre séttamig in i andra manniskors tankar och
dar igenom fétt béttre insikt och forstdelse for deras situation. Wiechel (1983)
framhdller att d&ven i sagorna finns det ett indirekt regelverk som trénar barnen kring
omraden som ondska, godhet och réttvisa. Min uppfattning &r att de vérldar som finnsi
rollspel speglar en normal vérld. D& finns ondska, snalhet och girighet men &ven
godhet, karlek och vanskap. Eftersom reglerna i rollspel bara &r ett ramverk sa har
individen ocksa en frihet att gora vad han/hon vill. Dock far alla val individen gor
konsekvenser och darigenom féar individen en méjlighet att utforska olika alternativ.
Genom dessa alternativa losningar far individen insikter om handlingars konsekvenser,
vilket leder till en tréning i orsak, verkan och logik. Detta stammer ganska bra med vad
man forsokte anvénda teatern till under antiken att understka orsak och verkan samt réit
eller fel (Lewan 1990; Sternudd 2000). Drottner (1988) anser att fantasi, kreativitet och
estetetik utgor en grund for estetiskt arbete. Enligt Vygotskij (1999) &r Ieken universell,
inte bara manniskor leker och darfor har leken en viktig betydelse. Det & en naturlig
skola for livet. En del av respondenterna ser pa aventyrsrollspel som en form av
verklighetsflykt. Jag tror att de individerna upplever av rollspel som de véjer att kalla



verklighetsflykt & egentligen en form av lek. Respondenterna véljer att delta i en
avancerad rollek dar malet &r att |0sa ett givet problem. Problemet & formulerat i en
fantasivérld, och i den varlden spelar alla deltagarnafiktivaroller.

Linderoth (2002) anser att man ska skilja pa de spel/lekar som uppstér under
kontrollerade former i skolan och de lekar som sker spontant bland individer under
fritiden. Respondenterna &r alla 6verens om att det & for géava upplevelsen de
fortfarande spelar. Det & spannande och roligt. Detta maste betyda att rollspel har en
hog rolighetsfaktor. Jag maste sav hdlla med om att jag tycker det &r roligt. Men &r
rollspel som fenomen ett spel, en lek eller ett simuleringssystem? §éav skulle jag vilja
klassificera det som en blandning av simuleringssystem och lek, vilket stammer vél
overens med Linderoths tankar. Rollpersonen befinner sig i en fiktiv vérld, invanarnai
véarlden foljer vissa normer, véarderingar och lagar, vissa av dessa regler kan man bryta
mot men allt en rollperson gor har en konsekvens.

Enligt Linderoth, Lantz-Anderson och Lindstrom (2002) lar sig individen att
skilja pa& verklighet och virtuell verklighet genom lek och spel. Ornstedt och Sjostedt
(1997) antyder att aventyrsrollspel kan ledatill psykologiska problem fér individen i de
fall dar rollpersonen kan ta over individens tankemdnster. Ungdomsstyrelsens (1997)
havdar att nar det géller aventyrsrollspel finns det abstraktionslager mellan individen
och rollpersonen vilket skyddar individen mot ovanndmnda effekter. Respondenterna i
min studie verkar inte ha ndgra problem med att skilja pa verklighet och fantasi, utan
snarare havdar de att "man vill skilja pa verkligheten och fantasin for ett kort
ogonblick”. Jag tror Linderoth, Lantz-Anderson och Lindstrém samt Ungdomsstyrelsen
har rétt i denna fréga. Ornstedt och Sjostedt farhdgor kan kanske ha en betydelse for
mycket kansliga individer. Jag tror dock detta & mycket sallsynt da spelvérlden & en
fantasivarld som inte har anknytning till den reella véarlden. Jag staller mig ocksa
fragande till att de personer som far psykologiska problem av rollspel inte ocksa skulle
kunna fa det av att spela datorspel eller att se pa en actionladdad film? Jag tror att
aventyrsrollspel & nagot som snarare starker salvkanslan an forsvagar den. Detta
eftersom individen ingdr i en grupp, grupptillhorigheten kan starka sjalvkanslan och ge
individen en kansla av trygghet, han/hon tranas ocksa i att ta beslut. Aven detta borde
paverka siavkanslan. Utover detta tror jag att individen skapar sig en béttre sjalkansa
genom att delta och klara av nagot i rollspel, eftersom individen l&r sig att han/hon kan
lyckas.

5.2 Rollspelets effekter paindividen

” Det har Gppnat mitt kreativa sinne och jag har fatt formagan att
séttamig in i andra personers situation” (Intervju med Jan).

Respondenterna upplever att: formagan att; planera, samarbeta, kénna empati och
dessutom 6va sig i; argumentationsteknik, kreativt téankande, problemldsning och
kommunikationsfardigheter samt erdvra; béttre insikt i hur andra ménniskor kan ténkas
agerai en speciell situation och dka allmanbildningen, & ndgot av det som de lart sig
genom aventyrsrollspel.
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Enligt Linderoth (2002) bidrar komplicerade spel till att individen Okar sin
tankeformaga. Han menar ocksa att aventyrsspelen ar den spelform som &r bast |ampade
for utbildningssyfte. Linderoth (2004) menar att spel har en inneboende pedagogisk
potential. Individen kopplar ihop foreteelser som sker i leken med verkligheten och kan
dérigenom dra nytta av upplevelsen i leken &ven i sitt verkliga liv. Individen l&r sig
genom att tolka och begripa egna eller andras upplevelser enligt Wiechel (1983).
Vygotskij (1999) havdar att leken &r ett vardefullt verktyg till fostran. Det verkar som
om dessa forskares tankar stammer val 6verens med resultatet i min understkning. Jag
tror att individen lér sig att samarbeta, tdnka kreativt och |8sa problem relativt fort
genom att spela aventyrsrollspel precis som respondenterna havdar. Daremot tror jag att
allménbildningen & en indirekt foljd av att rollpersonen tycker det & kul att spela
rollspel. Individen vill spela sin roll s& bra som méjligt och for att lyckas med detta sa
maste han skaffa sig kunskap om hur t ex en riddare uppfor sig. Denna kunskap &r oftast
inte sarskilt djup utan mer en dvergripande idé om hur och varfér. Ibland & kunskapen
inte ens verklighetsrelaterad utan mer kopplad till olika fiktiva verk. Detta stammer vél
Overens med den uppfattning som respondenterna har férmedlat och det som Ungdoms-
styrelsen (1997) havdar att rollspel skulturen leder till att ungdomar inforskaffar kunskap
om mytologi, naturvetenskap, fantasylitteratur, for att kunnabli brarollspelare.

Den piagetanska konstruktivismen l&gger stor vikt vid gdvinlarning genom
problemldsning, vilket liknar de tillvagagangssétt som en rollspelare tar sig an en ny
roll. Dewey (1995) havdar att barnen lar sig framst genom sina sociala aktiviteter. Detta
skulle betyda att genom att spela rollspel med andra individer sa far individen social
traning samt l&ar sig omvérldens ” spelregler” indirekt.

Wiechel (1981) tar upp rollteorier, forstéelsen om rollspelets tre olika synvinklar,
malsattning, inre villkor och yttre villkor, vilka styr rollutveckling. Av de tre syn-
vinklarna & jag hér mest intresserad av de inre villkoren, individens egna medvetna
eller omedvetna krav eller forvantningar pa sin roll. Jag tror att de flesta som spelat
aventyrsrollspel nagon gang har stéllt sig fragan om de som spelare kan sta for vad
deras rollperson gor eller har gjort. Visserligen kan man som rollperson vara kénslokall
utan att den egnaindividen & det. Detta borde da ledartill en unik insikt, individen far
en mojlighet att inse sina begransningar och stéarker pa samma gang sin moral och etik.
Respondenterna menar att rollspelet & en tillgang da de har 1art sig att sittasigini nya
situationer och uttkat sin empati formaga. Allt detta tror jag beror delvis pa den insikt
som rollspelet kan ge individen.

5.3 Inlérning, rollspel och pedagogik

” Man ska kunna lasa och skriva.” (Intervju med Jan).

Respondenterna &r alla dverens om att det egentligen inte behovs nagra forkunskaper for
att kunna deltaga i aventyrsrollspel forutom att individen kan tala spraket spelledaren
talar, visserligen sa kan vissa kunskaper i engelska vara nyttig men det &r inget krav.
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Den relationistiska socialpsykologin betonar sprakets roll for samspel och
gemenskap enligt Wiechel (1981). Det betyder att spraket & en viktig grund for ett
samspel inom en grupp. Detta kan jag hdla med om. Jag kan &ven halla med
respondenterna att for att f ett gott utbyte av aventyrsrollspelandet s bor ala
inblandade forstd varandra for att spelet overhuvudtaget ska flyta smidigt. Alla
respondenternai min studie talar allafullgod svenska, vilket gor att de allakan tadel av
hela handlingen i &ventyrsrollspelen. Wiechel (1983) menar att pedagogiskt drama
forser deltagarna med upplevelser som starker iakttagelseférmagan och vacker deras
sinnen till liv. Detta stémmer va 6verens med Vygotskijs (1999) tankar om att det
okanda l&r vi kanna genom vér fantasi. Detta borde da betyda att genom pedagogiskt
drama sa lar sig individen beméstra fantasin att han/hon béttre klarar av att mota det
okanda. Nagra av respondenterna véljer att berdtta om att de lart sig forsta och tolka hur
andra manniskor beter sig. Jag haller med bade Wiechel och Vygotskij i denna fraga,
respondenterna menar att de blivit battre pa att kdnna empati med medmanniskor genom
rollspelandet. Detta menar jag &r ett tecken pa att respondenterna har utnyttjat sin fantasi
under aventyrsrollspelandet och genom den har deras iakttagel seforméaga véackts.

En av respondenterna pastar att han lart sig |&sa och forstd sammanhang snabbare
genom att spela rollspel. Han menar helt enkelt att han trénat sin fantasi sa att han
lattare kan leva sig in historien och dérigenom snabbare ta till sig informationen.
Ytterligare en av respondenterna véljer att lyfta fram begrepp som kreativt tankande,
problemldsning som de viktigaste fardigheterna han har tranat och lart sig genom
aventyrsrollspelandet. Medan en tredje respondent véljer att ta upp formagan att
samarbeta. Ett antal av respondenterna menar att de lart sig att kommunicera med andra
béttre sedan de borjade spelarollspel. De menar att eftersom de |6ser ala problem inom
gruppen genom diskussion, |&r de sig hur man ska gatill vaga nar man ska diskutera och
hur man framlagger sina argument i en sakfraga. Enligt Sternudd (2000) kan
dramapedagogiken delas upp i fyra synsétt. Dock & det mycket séllan att ett fenomen
enbart befinner sig i ett av dessa perspektiv. Jag skulle vilja placera ventyrsrollspel
framst i det personlighetsutvecklande perspektivet, men d&ven med forgreningar i det
kritiskt frigérande perspektivet. Aven forgreningar gar att finna i det holistiska
perspektivet. Aventyrsrollspel har oftast en improviserande karaktar. Malet med
aventyrsrollspel & att uppleva nagot, men hur konstigt det &n kan 1&ta sa & realismen
vadigt viktig. Ett sadant synsétt passar som en dvning i det personlighetsutvecklande
perspektivet, dock analyserar man inte de grupprocesser som uppstar under évningarna
nér man spelar rollspel. Man kanske diskuterar en enskild héndelse men gor aldrig en
djupare analys. Det stammer ocksa ganska bra in pa det konstnérliga perspektivet
eftersom det handlar om att framfora sin tolkning av en rollperson for publiken ”de
andra deltagarna’, &ven om spelet inte har en yttre publik. Det kritiskt frigdrande
perspektivet syftar till att 6ka medvetenheten kring individens réttigheter och om
samhélleliga problem. Detta héavdar jag man kan géra med ett aventyrsrollspel, genom
att t ex bevittna hur en grym markgreve plagar sina undersdtar och tvingar dem att inse
att han har lagen pa sin sida trots de moraliska problem som kan finnas. Detta kan trana
en individ att |1&tare se och forsta orattvisor i var omvarld. Det holistiska perspektivet
menar att summan & mer an delarna och att man ska uppna tankeméssig och
kanslomassig insikt genom fantasi, distansering med spelen ovan samt metaforer. Detta
anser jag ocksa stammer va in pa aventyrsrollspel. Jag anser att spelledaren kan ses
som lararen i larare-i-roll-spel eftersom han leder deltagarna in i spelet liksom léraren
leder sinaelever.
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Alla dessa fordelar med spelen ovan laer bra, men gar aventyrsrollspel att
anvanda i undervisningssyfte? De fiktiva traningsscenarion som inom afférsvarlden &r
vanliga paminner en del om aventyrsrollspel. Man forsoker skapa en virtuell verklighet,
precis som i aventyrsrollspel. Linderoth (2002) havdar att dventyrsrollspel paminner
starkt om den dramapedagogiska arbetsmetoden storyline. Friheten, aventyret och
"roligheten” genomsyrar bagge arbets-metoderna. Han menar ocksa att det finns en stor
skillnad da det i skolan finns krav pa fakta, medan det i leken eller i &ventyrsrollspelet
inte finns nagra sadana krav. Ungdomsstyrelsen (1997) menar att ungdomars
identitetsskapande bestdr av ett experi-menterande, dar de lar sig tolka sin omvérld
genom dessa experiment. Detta stérker rollspelets kreativiteten och 6kar sammanbets
formagan hos individen. Jag tror att man inom skolvésendet hade kunnat tjana pa att
anvanda storyline mer i undervisningssyfte. Denna metod leder till ett merarbete for
lararen da det inte bara galler att rabbla fakta for eleverna langre utan att genom en
historia fanga deras intressen och indirekt lara eleverna kunskapen. Detta borde ge
samma effekter som aventyrsrollspel ger till en rollspelare under fritiden.

5.4 Rollspel, konfliktldsning och gruppdynamik

"Vald har inte foérekommit sa vitt jag vet” (Intervju med Jan).

Ornstedt och Sjostedt (1997) menar att aventyrsrollspel kan ledatill starka psykologiska
effekter hos den enskilde spelaren som t ex utlosande av valdshandlingar utanfor
spelkontexten. Ungdomsstyrelsen (1997) framhaller dock att aventyrsrollspel i sin
arbetsmetod Innehdller faktorer som skyddar individen fran eventuella psykologiska
effekter. Respondenterna i min studie har inga erfarenheter av ndgon som upplevt en
stark psykologisk effekt av rollspelandet. Jag tror att de psykologiska effekter som
eventuellt kan uppsta & mer beroende av att individen redan har problem. Da kan
kanske rollspel forstdrka problemen om han/hon sétts i ett liknande dilemma som
tidigare utl6ste konfliktsituationen. Detta tror jag dock inte hander sa ofta, da man aldrig
spelar sig galv utan alltid en fiktiv personlighet. Darfér antar jag att detta inte ar ett
vanligt problem.

5.4.1 Gruppens paverkan och tillhorighet

” Med tanke pa att nastan alla som jag umgas med, spelar rollspel
sa har jag paverkats ganska mycket, man formas ju anda lite av de
man umgas med, dven om man inte vill erkanna det” (Intervju med
Adam).

Sternudd (2000) menar att det konstpedagogiska synsdttet handlar om att utveckla
individens personliga och sociala samarbetsformaga. Detta borde betyda att gruppen
paverkar varandra &ven pa det personliga planet. Respondenterna i min studie verkar
alainse att gruppen har paverkat dem och fatt dem att kanna tillhorighet nagonstans,
vilket har fargat deras personlighet och uttryckssétt. Detta stammer val Gverens med
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Sternudds tankar och jag tror géav att ett deltagande i en gemenskap kommer att
paverka individen pa nagot sétt. Jag tror att denna gemenskap som individen kanner
inom gruppen kan vara en positiv egenskap.

Fritiden &r enligt Pedersen (2003) en viktig frizon for ungdomar dér de kan kanna
sig fria fran yttre granskning. Jag menar att deltai en grupp &r att skapa meningsfulla
relationer. Gruppen inger individen trygghet och tillhdrighet samt stéarker gélv-
fortroendet hos individen. Utdver detta anser en av respondenterna att enbart métet med
andra manniskor, som man gér nar man umgas med gruppen, utgor en starkt positiv
upplevelse. Respondentens svar paminner om det Dysthe (2003) havdar, att begreppet
socia har tva olika inneborder, bade den kulturella gemenskapen och det interaktiva
motet. Jag anser galv att det interaktiva motet & en viktig kalatill gemenskap och dess
véarde borde inte forringas.

5.4.2 Ledarroller

Respondenterna beréttar att i deras grupp roteras vem som &r spelledare, vilket innebér
att ledarskapet i gruppen ocksa forandras. Ornstedt och Sjostedt (1997) varnar for att en
gruppledare kan bli maktfullkomlig och bdrja utnyttja gruppen for att stdrka sin egen
gdvkanda. | detta avseende har respondenterna i min studie forsokt att 16sa denna
situation genom att rotera spelledaren, detta leder till att ingen enskild person
(spelledaren) far absolut makt 6ver individen, da han enbart for en kort period ar
gruppens ledare. Da valet av spelledare & i samklang mellan gruppen och den som de
vill ha som spelledare sa & det ocksa svarare for honom/henne att utnyttja eventuell
makt. Darfér tror jag inte att detta ar ett reellt problem utan mer ett potentiellt problem.
Respondenterna har tva olika svar pa hur regler faststélls. Visserligen siger de att
spelledaren alltid har ratt men samtidigt sa sager de att det ar viktigt att alla har kul. Jag
tror att det ar just detta som skyddar gruppen mot eventuella dvergrepp fran spelledaren.
Spelarna ska visserligen folja spelledarens anvisningar men det huvudsakliga syftet ar
att alla ska haroligt. Jag tror darfér inte att spelledaren har en sarskilt stark auktoritar
roll. Blir han for dominant s& lamnar gruppen honom da det inte ar kul langre.

5.4.3 Konflikthantering i gruppen

" Vi har forsokt prata om det men det &r inte alltid folk lyssnar och
da &r det lite svart att |6sa det problemet” (Intervju med Martin).

Ornstedt och Sjostedt (1997) drar paralleller mellan videovad och dventyrsrollspel och
héavdar faran i det hela. Linderoth, Lantz-Andersson och Lindstrém (2002) menar
daremot att dar inte finns nagra tydliga samband mellan videovald eller datorvald och
vald i samhéllet. Folkhalsoinstitutet (2005) havdar att dar inte finns nagra samband
mellan datorvald och aggressivitet hos barn. Respondenterna i min studie har inga
erfarenheter av vald i samband med rollspel. Visserligen spelas det upp vadsamma
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scenarier ibland under rollspelssessionerna men de har aldrig i gruppen 10st ett internt
problem med vald. Jag tror inte att denna vadskritik & befogad. D& man inte kan bevisa
att vare sig videovald eller datorspelsvald, vilket manga ungdomar tar del av minst lika
ofta som de spelar rollspel, har nagon inverkan pa beteenden. Darfor tror jag inte att det
paverkar valdsbendgenheten hos de flesta. Inte heller tror jag att det leder till ett
brutalare samhélle. Snarare tvartom, eftersom individen far en chans att uppleva hur det
kanns att bruka vald och bli utsatta for valdsdad i aventyrsrollspelen utan att ta nagon
skada. Far individen en mgjlighet att analysera det som hénde i rollspelen torde detta
kunna leda till farre valdsdad. Detta stammer val 6verens med Balfours (2000) tankar
om anvandningen av psykologiska rollspel pa vardanstalter.

Respondenterna ar all eniga om att konflikter har uppstétt ibland nér de spelat
rollspel. Detta leder enligt respondenternatill en diskussion. Har har respondenternallite
olika uppfattningar. En menar att man diskuterar och sedan tar ett gemensamt beslut och
drar ett streck 6ver meningsskiljaktigheterna. Nagra andra av respondenterna menar att
om en person inte kommer dverens med Gvriga gruppen, l&mnar den personen gruppen
som inte kan komma 6verens med resten av gruppen av fri vilja. En av respondenterna
menar dock att man bor skilja pa regelproblem och personliga problem. Om det &r ett
regeltolkningsproblem sa l6ser gruppen det. Om det daremot &r ett personligt problem
mellan tva av spelarna sa & det upp till de tva personerna att 16sa problemet salva.
Respondenterna har i alafall ingen erfarenhet av vald i samband med &ventyrsrollspel
utan snarare tvartom da de véljer att |6sa eventuella problem med hjélp av diskussion.
Min asikt ar att detta & en sund instéllning. Om det & ett problem som gruppen har
skapat ar det gruppen som loser det. Om det &r ett problem mellan tvaindivider skainte
gruppen lagga sig i, eftersom det leder till att en av individerna kommer att kénna sig
forfordelad och oréttvist behandlad av gruppen.

Linderoth (2004) menar att rollspel & inlarning pa gott eller ont samt att man inte
kan bortse fran de positiva effekterna. Detta hdller jag med Linderoth om. Om man inte
l&r sig ndgot s kan det inte vara tal om negativ inlarning, darfér kan det inte ha nagra
pedagogiska eller psykologiska effekter heller. Om det daremot ar inlarning sa kan det
var bade positiv och negativ inlarning. Men inlarning & det anda. Aven har & jag enig
med Linderoth. Inlarning kan inte alltid ha enbart positiva effekter. Déremot &r det
viktigt att de positiva effekterna dverstiger de negativa.



5.5 Positivt och negativt med aventyrsrollspel

L asaren bor ténka pa att man som respondent géarna ser starkare for- @n nackdelar med
sin hobby. Detta eftersom respondenten for det mesta & ndjd med sin hobby. Detta gor
det lite svart att tolka denna del av intervjun. N&r respondenternai min studie fatt fragan
vad de ser som de storsta for och nackdelarna med aventyrsrollspel sa svarar de valdigt
lika. Fordelar som respondenterna ser & att man tréffar andra méanniskor och lar sig
kommunicera samt att &ven fysiskt handikappade kan deltaga utan problem. De
nackdelar som respondenterna ser &r att man sitter still valdigt 1ange och det kanske inte
altid ar s bra for halsan da intaget av godis och lask ar relativt hogt vid spelmotena.
Folkhdlsoinstitutet (FHI 2005) hévdar att ungdomar som spelar datorspel inte blir
overviktiga pa grund av datorspelandet. Har menar jag att folkhalsoingtitutets
undersokning inte stammer riktigt med min studie. Datva av fem respondenter véljer att
ta upp Gvervikten som en nackdel s& borde det ligga ndgon sanning i detta. Detta kan
bero pa flera anledningar. Folkh& soinstitutets undersokning galler for barn som spelar
datorspel ca 40 min/dag. Detta motsvarar 4,5 timmar i veckan i medelvarde.
Respondenterna i min undersokning &gnade sig at rollspel i 10 timmar i veckan. Det &r
antagligen sa att detta paverkar mer, da tidsdtgangen &r nastan det dubbla. UtGver detta
ar rollspelskulturen en diskussionskultur, dér man sitter runt ett bord och pratar, spelar
och har roligt. Da ar det lattare och mer socialt accepterat att ha snacks och godis
tillgéngligt &n nér man sitter framfor en dator. Detta tror jag inte &r ett direkt problem
men man ska vara medveten om att det inte & en hobby dar man ror sig séarskilt mycket.

Forutom detta S menar nagra av respondenterna att antalet spelare som spelar
rollspel & ganska begransat och att detta kan vara ett problem. Jag tror att problemet &r
att eftersom fa manniskor spelar leder detta till att f& manniskor kanner till hobbyn,
vilket kan leda till fordomar kring utévandet. UtGver detta sd har bristen pd intresserade
manniskor en paverkan pa gruppen genom att det & svarare att rekrytera nya
intresserade manniskor till gemenskapen. Aven om inte alla av respondenterna kant att
de fatt kritik for sitt rollspelande & det anda manga som har synpunkter pa hobbyn.
Rollspelande framstélls ofta i negativ dager vilket naturligtvis paverkar omgivningens
syn pa fenomenet. Detta gor att rollspelarnainte bara sldss mot drakar och demoner utan
ocksa mot kritiker i vardagen.
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6 Slutdiskussion

De frégor som stélldes upp i uppsatsens borjan ska har besvaras.

Den forsta fragan &r: Vad uppfattar spelaren att de lar sig genom aventyrsrollspel?
Inlérningen utifran aventyrsrollspel & mycket individuellt. Respondenterna har alla
olika uppfattningar om de kunskaper de till&gnats sig genom sitt deltagande i
aventyrsrollspel. Nagra uppfattar att de framst lart sig handskas med olika situationer
inom gruppen. De har utmanats att diskutera och ventilera sina asikter samtidigt som de
fétt en majlighet att forbéttra sina fardigheter nar det galler att utrycka sig. Andra
upplever att sprak kunskaper ar viktiga nar det galler deltagandet och de har troligtvis
ocksd upptackt att det & dessa kunskaper de varit tvungna att utveckla for att klara av
att delta pa ett bra sétt. Det finns ocksa de som uppfattar att de fatt anvanda rollspel et
som inspirationskéla. Genom sitt deltagande har de uppmanats att hdamta kunskap om
olika tidsepoker och olika historiska handelser. Utan dessa kunskaper hade de inte
kunnat delta pa ett bra sétt i spelet. Kunskapsinhamtning har alltsa varit nodvandig.

Den andra fragan &r: Vilka pedagogiska effekter kan aventyrsrollspel medféra? Det
finns, som jag ser det, flera pedagogiska effekter av ett &ventyrsrollspel. Dels & den
nodvandiga kunskapsinhdmtningen nagot som kan anvandas i skolans vérld for att
inspirera eleverna att vilja lara. Den som drivs av en langtan att upptécka nya saker
kommer ocksa att forstka hitta egna kunskaper. Till detta kan aventyrsrollspel vara en
rik inspirationskélla och ett fruktbart verktyg. Eftersom storyline anvands i under-
visningssyfte borde ocksa aventyrsrollspel ha samma styrkor och svagheter, om &n
kanske i en mer otyglad form. Dessutom s har &ventyrsrollspel som metod en
inneboende traning i att snabbt fatta beslut. Denna funktion har inte storyline da
individerna har mer tid pa sig att fatta besluten &@n i aventyrsrollspel. Detta kan komma
individerna vél till passi afférsvarlden, detta skiljer sig egentligen inte sarskilt mycket
far de case-studies som anvands for att tréna foretagsledare och ekonomer.

Gruppdynamiken & ocksa nagot som kan anses vara en pedagogisk effekt.
| en klass som fungerar daligt kan rollspelen vara en lank som binder samman
individerna. Som respondenterna svarat i min undersdkning har gruppsamarbetet varit
givande for dem. De har upptéackt att det inte gar att komma overens i ala lagen,
samtidigt som de ocksa har fatt forstka l6sa olika situationer genom att diskutera fram
[Gsningar. Jag tror att detta arbetssétt kan vara bra &ven inom skolans vérld. Det &r inte
altid elever kan komma Gverens. Da &r det kanske béttre att kunnata ut sin frustration i
ett aventyrsspel. Det kan ocksd |ara eleverna att inte tatill knytnévarna nar de kanner sig
forfordelade utan att istéllet vaja att diskutera och ventilera problemen som uppstatt for
att darigenom kommafram till en gemensam |6sning.
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Den tredje fragan &ar: Finns det ndgot samband mellan vald och aventyrsrollspel? Jag
kan inte, utifran min undersokning, saga att det finns ndgra direkta samband mellan
aventyrsrollspel och vald. Debatten kring valdet i rollspelskretsar har varit allestades
narvarande de senaste &ren. Min uppfattning & dock att detta inte beror pa individerna
som deltar utan snarare pa det individerna gér. Det finns manga olika typer av spel och
teater. Jag tanker pa forumspel dar deltagarna spelar upp verkliga handelser for
varandra. Det finns ingen publik och deltagarna forsoker gemensamt |6sa en situation.
For en utomstaende kan dessa spel sakert upplevas som mycket aggressiva. Det finns
forumspel som behandlar valdtakter eller misshandel. | dessa spel & handlingen mycket
intensiv. De liknar de situationer som uppstar i aventyrsrollspel. Deltagarna spelar upp
en scen och forsoker |6sa de problem som uppstar. Aven hér skulle en utomstéende
kanske forvanas dver de brutala och rent retoriska situationer som uppstar. Jag tror alltsa
att rédslan for rollspel har uppstétt ur ett sddant perspektiv. De som inte &r insatta i
handel seutvecklingen, som inte har last de férberedande spelbockerna och som inte &r
van vid arbetsformen kan kanske inte heller forsta att situationen inte &r verklig for de
personer som deltar. Den &r strikt fiktiv och nér steget tas utanfér rollen ar verkligheten
ater pa plats och de som i spelet var svurna fiender kan nu vara de godaste vanner.

Den fjarde frégan &ar: Vilken betydelse har aventyrsrollspel haft for den enskilde
individen? Det finns som jag ser det flera positiva egenskaper med &aventyrs-
rollspelandet for individerna. Den storsta fordelen for individerna & att genom
deltagandet i gruppen, bekréftar gruppen individernas tankar och funderingar. Detta
leder till att individen stérker sitt 5jalvfortroende. Denna sker ocksa genom att individen
deltar i spelet, dar den verbala responsen fran rollpersonens val stérker individens
savkansa. Dessutom sa har individerna dven formanen av att deltai gemenskapen i en
grupp som har ett klart syfte. Utdver detta sa har aventyrsrollspel ytterligare en effekt,
genom att deltaga i spelet s har individen en mojlighet att prova situationer som
han/hon inte normalt skulle varken vilja eller kunna prova. Detta anser jag ger en unik
insikt i dessa tankar, vilket leder till okad forstéelse for fenomen eller handelser. Aven
den socialatréningen & en viktig aspekt individernalér sig genom deltagandet, exempel
pa sociala formagor som tréanas ar att folja turordningar samt folja regler. Det finns
aven aspekten dar individen trénas i att diskutera och argumentera om olika problem.
Detta & en nyttig traning for hela livet, da man ocksa indirekt trénas i att inte anvanda
vald i situationer nar det gar att diskutera. Ytterligare ett fenomen som kan vara positivt
& att individerna inte gar ut och "festar” sA mycket som andra ungdomar, eftersom
rollspelarna istédllet traffas och spelar rollspel pa helgerna. Detta leder enligt min
erfarenhet till att mindre alkohol intas och det & bra for halsan.

Jag kan ténka mig att jag kunde ha fét en mer nyanserad bild av
aventyrsrollspelen som pedagogiskt fenomen, om jag kombinerat min empiriska
insamlingsmetod, som nu bestod av intervjuer med rollspelare, med en mer systematisk
deltagandeobservation @n genom att anvanda endast min egen forforstaelse som roll-
spelare. Detta skulle det ha varit mer i samklang med min empirnéra forskningsansats.

Studien som har presenterats har &r i liten skala och pa en liten population. Det ar
ténkbart att folja upp denna studie med flera mindre studier i olika populationer av
aventyrsspelare for att se om resultatet blir detsamma. Aven en storre undersokning med
en kvantitativ metod for att se hur rollspelarna upplever sin hobby kunde vara intressant



att genomfora. Ytterligare en fraga som vore intressant att undersoka & den
genusfordelning bland bordsrollspelare och levanderollspels-spelare, bland bordsroll-
spelare ar det, enligt min erfarenhet, en stdrre majoritet man som spelar medan bland
levanderollspels spelare &r det néastan jamt deltagande mellan konen. Varfor &r det s&?
Tyvarr sa kunde jag inte genomféra en undersokning dér jag aven tog hansyn till genus,
&ven om detta var min ursprungliga malséttning.

Fenomenografin har som uppgift att forbattra ett fenomen, jag tror rollspelen som
fenomen & under standig forandring. Dock, tror jag att rollspelet som aktivitet skulle
ma bra av att pd mer regelbunden basis ha nagon form av "debriefing” efter ett
speltilifalle. Ett sadant agerande kan dels vara skont for den som upplever att
rollspelandet varit en psykisk pafrestning, kanske for att rollpersonen antagit en roll som
betett sig pa ett obehagligt sitt och dels kan det bidra till att bredda deltagarnas
upplevelse av spelet. Om ala deltagare gemensamt gar igenom sina upplevelser av
spelet kan det leda till en 6kad forstaelse for de andras handlande, nagot som jag tror
kan vara fruktbart bade nar det géller gruppens sammanhallning och den gemensamma
kunskapsbanken. Dock tror jag inte att en sidan " debriefing” ska vara organiserad och
strukturerad som den som foljer pa ett dramapedagogiskt sammanhang. Det kan réacka
med att diskutera rollpersonens tankar och varderingar utanfor speltillfallet for att uppna
detta. Min egen erfarenhet &r att det & ganska vanligt att spelarna diskuterar specifika
situationer med varandra men det vore kanske bra om detta skedde mer regelbundet da
det borgar for en béttre inlarningssituation for individen.
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BILAGA 1, Intervju guide

Namn:
Alder:

Hobbyn Rollspel

e Hur lange har du spelat rollspel?

e Hur upplevde du, rollspel, forsta gangen du spelade?
e Vadtycker du rollspel ger dig idag?

e Vad skiljer rollspel frén andra sysselséttningar?

Nyttan med rollspel

e Vad har du lart dig av rollspel ?

e Vilkaforkunskaper kravs for att spelarollspel ?

e Har du blivit béttre pa ndgot sedan du borjade med rollspel ?

e Hur skulle du gora/ sagafor att dvertyga nagon om rollspel som hobby?

Gruppdynamik

e Hur fungerar det nér ni spelar rollspel?

o Vem bestammer hur spelet ska ga vidare?

0 Ar det altid samma person som bestammer?
e Har ni haft ndgrakonflikter i gruppen?

0 Hur har ni 10st dessa konflikter?

Rollspelets betydel se

e Vad tycker andra (t.ex. forddrar, flickvanner, l&rare etc.) om ditt rollspelande?
0 Hur bemdter du deras synpunkter?

e Vad ar negativt/positivt med rollspel ?

e Hur mycket tid lagger du parollspel?

e Vilken betydelse kan rollspelen ha haft for dig?



