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Sammanfattning

Denna studies mal ar att undersoka huruvida kommersiellt tillgangliga spel kan
fungera som en skildring av historiska epoker och i samband anvandas i larosyfte.
Studien utgar fran tidigare forskning om kommersiellt tillgangliga spel i skolan och
elevers uppfattning om historia i spel. Atta deltagare profilerades for spelvanor och
relation till historia efter gymnasiet, sedan spelade de Red Dead Redemption 2
(2018) i 40 minuter. Till sist holls intervjuer om hur de kidnde kring spelets
historiska autenticitet samt om de upplevde spelet som en palitlig kélla for historia.
Resultatet pekar mot att deltagarna framst brukade sig av sina egna erfarenheter
med vilda vastern for att bedoma spelets autenticitet. Majoriteten av deltagarna
tvivlade péa spelet som en killa for historia, bland annat for att det ar skapat av ett
storre foretag med finansiella motiv.

Nyckelord: Kommersiella spel, Historisk autenticitet, Larande, Vilda vastern,
Myth of The West, Kvalitativ intervjustudie
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1 Introduktion

Denna studie undersoker hur kommersiellt tillgangliga spel gar att tillampa som historisk
faktakalla. Detta uppnas genom att undersoka hur spelare interagerar och lar sig om hur folk
levde under vilda vistern genom spelet Red Dead Redemption 2 (2018), som efter detta
kommer att kallas RDR2.

Bakgrundskapitlet dr uppdelat i fyra delar och redogor for all bakomliggande forskning och
teorier. Forst definieras The myth of the west som ett samlingsbegrepp for hur den verkliga
vilda vasterns historia har paverkats av media, genre och ikoner. Ytterligare behandlar
bakgrunden hur vilda vastern representeras i dataspel. Denna studie tar avstamp i O’Neills och
Feenstras (2016) artikel som pastar att kommersiellt tillgangliga spel ej gar att anvanda som
kalla for historia samt att spel inte gar att tillimpa som larandeverktyg. Historisk kallkritik
diskuteras aven i kontexten av spel och vilda vastern-genren.

Problemformuleringen “vad ar spelares syn pa Red Dead Redemption 2 som killa for vilda
vasterns historia?” baseras pa faktumet att kommersiella spel inte ar lika vanliga i studier dar
spel utnyttjas for utbildande syften enligt Oceja et al. (2022). De hdavdar att det finns belagg for
att spel har positiva effekter inom ldrandet av historia men forblir underutnyttjade.

Metoden utgar ifrdn O’Neills och Feenstras (2016) studie och bestar av ett kriterieurval dar
deltagare soktes med négon form av bakgrund eller intresse for historia. Deltagarna spelade
RDR2 i 40 minuter och intervjuades om hur de uppfattade spelets verklighetstrogenhet till
faktiska vilda vastern. Darefter fragades de om hur och varfor de resonerade kring spelet som
en palitlig kalla for historia.

Resultatet visar att RDR2, ett modernare historiskt spel, brister i skapandet av en autentisk
historisk killa genom narrativ och spelmekaniker. Ytterligare analys visar dock att spelet kan
ha vissa meriter som historisk kélla.

Diskussionskapitlet gar igenom resultatet i jamforelse med O’Neills och Feenstras (2016)
studie. I denna samt den ovannamnda studien pekade deltagare ut brister i autenticiteten av
spelen och visar tvivel mot spel som kalla for vilda vasterns historia. Resultatet visar fortsatt
tveksamhet for spel inom ldrande och att det andé finns majligheter att utforska det vidare,
sarskilt da deltagarna redan anvinder alternativa medel for larande om historia.



2 Bakgrund

I detta kapitel kommer forst vilda vastern som verklighet, respektive genre, att redogoras for.
Efter diskuteras genren exklusivt inom digitala spel for att koppla det till O’Neills och Feenstras
(2016) artikel angaende larande i historiska spel.

2.1 Historisk syn pa vilda vistern utifran fiktion,
verklighet och myt

Aret 4r 1886. Solen gar upp 6ver en stad mitt ute i en annars 6de cken. Hus stir pa rader med
en enda stor vig som stracker sig igenom. En storslagen folksamling formar en cirkel med tva
cowboys i dess mittpunkt. Bdda verkar vara hirdade vita mén. Efter vad som kdnns som en
evighet avfyrar de varsitt skott och endast en cowboy stupar. Den kvarstdende cowboyen beger
sig fran staden, vidare mot nya dventyr. Verkligheten var mindre dramatisk. Historien har
sedan vilda vasterns faktiska period mellan ca 1850—1914 formats av bocker, filmer och nu pa
senare tid spel. Cowboys arbetade framst pa bondgardar och hjilpte med vallningen av olika
boskapsdjur. Denna skildring av cowboys och vilda vastern har omedvetet skapats genom ett
koncept som kallas the myth of the west som hadanefter kommer att kallas myten om vilda
vastern. Detta kapitel kommer att bryta ned begreppets framkomst, innebord och betydelse for
studien.

Enligt Alexander (2014, s. 223) formas den moderna uppfattningen av cowboys genom
sjalvberoende individualism. Cowboyen ir en identifierande ikon for kampen mot naturen.

Man against nature always suggests a competition of wills between the natural
flow of bounty that nourishes, with a set of balances that are already known—
and the human desire to force a will of controls over nature’s order. And the
notion of bordered territories, as governed geographic spaces, signal the
ownership of land and the sequestering of resources with fences or imaginary
lines that determine access and limitations of human migration [...]

Bryant Keith Alexander, 2014, s. 223.

Roelof van Straten (1994, s. 3) skriver att ikoner formas av allmént erkiinda beskrivande bilder.
Den vanliga boskapsbonden ar en ikon for vald, individualism och fortryck enligt myten om
vilda viastern. David Klein Martins (2019, s. 48) skriver: “When talking about the mythical
American West, one is often simultaneously referring to American masculinity.”. Vilda
vasterngenren iar en hegemoniskt maskulin genre som har forvrangt den verkliga historien
genom media som forekom genom bocker. John Jennings (2015, s. 1) nimner dven American
vigilantism, det vill siga en amerikansk tradition dir vanliga medborgare forvandlas till
actionhjaltar och uppritthéller lagen. Detta genom USA:s beroende av vapen som forstas
finnas tillgdngliga i skyddssyfte. John Jennings forklarar hur vapenvéldet kom att bli kopplat
till vilda vastern genom romanen The Virginian av vasternskribenten Owen Wister. The
Virginian och andra kontemporira verk positionerar vita man som fralsare for vildmarken.
Det ar genom verk som dessa dar myten om vilda vistern forst skapades. Cowboysen anvinder
sina vapen for att frigora USA:s gransomrade. Trots att de lever utanfor lagens ramar majliggor
de det moderna samhallets utveckling. Darfér kan cowboys som ikon och koncept kopplas till
vald (Alexander, 2014, s. 223-224).

Négra ytterligare ikoner som myten om vilda vistern medfor ar darfor dldre vapen sdsom Colt
Peacemaker revolvern som kom att kallas "vapnet som vann vilda vastern” (Lahti, 2025).
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Landets vastra grans blev en ikon for att urskilja det moderna samhaillet och USA:s
ursprungsbefolkning. Lahti forklarar att landets vastra grans skiljer ockuperad mark frén
bebodd mark och forskonar fortrycket som utévades over landets ursprungsbefolkning.
Samhallets utveckling under 1800-talet rordes fran ost till vast i USA. Flera stader etablerades
samtidigt som flera stammar av ursprungsbefolkningen tvingades bo i reservat.

Lahti (2025) beskriver och kopplar nordamerikansk kolonialism till myten om vilda vistern
med ett internationellt perspektiv diar granser, nationaliteter och hemvister konstant
forandras. Lahti uppnér detta genom att skapa en syntes av analyser som amnar sig att
beskriva och jamfora olika syner pa vilda vastern utifran ett transnationellt perspektiv, det vill
sdaga ett perspektiv som stracker sig utover Nordamerikas granser. Den forstarker Tompkins
(1993) definition:

[The myth of the west] functions as a symbol of freedom, and of the
opportunity for conquest. It seems to offer escape from the conditions of life
in modern industrial society: from a mechanized existence, economic dead
ends, social entanglements, unhappy personal relations, political injustice.
The desire to change places also signals a powerful need for self-
transformation.

Jane P. Tompkins, 1993, s. 4.

Detta kulminerar i dagens media dar vilda vastern blir en symbol for flykten fran det moderna
samhallet i stillet for en spegling av verkligheten. Det spreds ytterligare under tidigt 1900-tal
da Buffalo Bill turnerade med sin vilda viasternshow. Det var en forestillning som skildrade
vilda vistern utifran dess myt genom berattelser och underhéllning (Lovell och Hitchmough,
2020). Myten om vilda véstern spreds senare transnationellt genom andra lander dn USA.

Den slutgiltiga definitionen av myten om vilda vistern ar darfor ett samlingsbegrepp for
ikonografiska resurser som framjar vald, fortryck, utvecklingen av det moderna samhallet samt
amerikansk vigilantism. Myten om vilda vastern kommer att anviandas for att identifiera
historiska felaktigheter och resonemang efter intervjuerna.

2.2 Vilda vistern i historiska spel

Denna del diskuterar hur spel kan skildra olika aspekter av vilda vastern genom narrativ och
spelmekanik.

2.2.1 Visuella skildringar av vilda vistern genom narrativ och
politik

I sin artikel om hur spel kontextualiserar vilda viastern menar Wills (2008) att media inom
vilda vistern-genren medfor ett pedagogiskt perspektiv som deltagare omedvetet tar del av.
Dessa spel kan pa sa sitt bidra till myten om vilda vistern genom att anvidnda sig av
ikonografiska resurser sasom cowboyliknande figurer och berittelser om samhaillets
utveckling. Spelet Outer Wilds (2019) anvander sig av landets vastra grans for att skildra
granserna i yttre rymden som spelaren reser genom. Stider som spelaren far utforska ar
ikonografiska i hur dess utveckling harmar den kontemporara utvecklingen under det senare
1800-talet. Myten forankras i vardaglig tro for att spel och media alltmer sprids online. Nar
historiker motsitter sig representationer av vilda vistern i media star spelen i kontrast och
forstarker den romantiserade myten om vilda vastern. Wills (2008) har forhoppningar om att
spel i framtiden ska kunna representera en mer verklig och komplex bild av vilda vistern. Detta
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exemplifieras darfor genom en rad studier som tittar pa nyare vilda vastern-spel, fraimst RDR2
(2018). Bello (2024) diskuterar den allmént accepterade synen pa vilda vastern, men fokuserar
aven djupgaende pa hur den forvrangs genom filmer och popularkultur. Skribenten skildrar
forvrangningarna samt dess progression genom spelen Red Dead Redemption (2010) och Red
Dead Redemption 2 (2018). Bello (2024) utgidr fran och argumenterar for att spelen
exemplifierar en forandring i vilda vastern-genrens perspektiv utifran parodi och pastisch for
att skildra spelens narrativ. Han gor detta genom att koppla scener och dialog i spelen till
litteratur som belyser genrens utveckling. Han faststiller att spelen enbart grundar sig pa
litteratur och filmer fran 1900-talet. RDR2 (2018) ar till exempel en pastich da spelet
aterskapar verkliga reaktioner i en virtuell varld pa ett seriost satt, till skillnad fran Red Dead
Redemption (2010) som genom en satirisering av vilda vastern skildrar dess undergang. Likasa
faststiller Belmonte-Avila (2023) att spel som Red Dead Redemption-serien paverkar synen
pa vilda vastern da de medfor ett didaktiskt perspektiv som framst paverkar synen pa andra
spel. Detta ar dock endast utifran ett perspektiv med stort fokus pa tv-spel som media och tar
dirfor inte hiansyn till transmedial paverkan. Belmonte-Avila menar att myten om vilda
vastern blir fornyad genom ikonografi i tv-spel. Spel som The Outer Worlds (2019) och Fallout:
New Vegas (2010) ar skapade med vilda visterngenren i atanke dven om de ar historiskt
oberoende. Belmonte-Avila (2023) menar alltsd att den moderna synen av vilda vistern kan
forvrangas av historiskt oberoende spel.

Locke och Mackay (2020) ser paA RDR2 med ett annat perspektiv och analyserar spelet baserat
pa dess representation av datidens progressiva era, alltsa den tidsepok som spelets handling
utspelas i. De finner att spelet flera ganger forsoker kommentera pa nutida problem med
kolonialism, kapitalism, rasism och vald med hjidlp av datidens progressiva politik. De
fortsatter med hur denna kritik dock fallerar. Liten hinsyn ges till hur tidsperiodens problem
skiljer sig fran dagens. Kritiken ar si pass subtil och ytlig att den enkelt kan ignoreras eller
missas. En bittre framtid talas aldrig om i spelet. “It is *progressive’ without a sense of
progress.” skriver Locke, Mackay (2020, s. 188). Ytterligare positionerar texten sig frén att
spelet innehaller alla ikonografiska tecken som vilda vistern kidnnetecknas av, sdsom
tidsenliga personvapen, en protagonist med cowboyaspekter och nybyggda stdder. Spelet kan
dirmed inte uppnéd nagon meningsfull social kommentar da spelet inte vigar att 6verskrida
pastischens genrebagransningar.

2.2.2Visuella skildringar av vilda vastern genom spelmekanik

Wills (2023) tar sig an ikonografin i spelmekanik inom vilda véstern-genren i en ytterligare
artikel genom att analysera RDR2 frén ett spelarperspektiv. Skribenten argumenterar att
spelen kan bidra till en starkare inlevelse i platsen och perioden, sarskilt genom anviandningen
av datiden och hur den speglar den tidigare filmgenren. Wills diskuterar dven hur epoken ar
central for genren eftersom det utspelas under vissa artal, samt hur spel hanterar faktisk
speltid annorlunda i jaimforelse med andra medier da spelaren sjilv kan agera i realtid och
diarmed ar en aktiv bestdndsdel. Nyare vilda vistern-spel som RDR2 anvander speltid alltmer
ludiskt for att formedla handelser och aktivitet for syftet att vara mer autentiskt och realistiskt,
bade genom mekaniker (Dead-eye, dricka och bli full, etc.) och total speltid d& RDR2 ar ett
langt spel med ldngsam takt. Vanderhoef och Payne (2022) menar i stillet att spelets
langsamma speltid handlar om att emulera liknande filmexempel fran genren. De tar ocksa
upp hur spelare motsétter sig till detta utifran ett konsnormativt perspektiv, sarskilt man som
spelar snabba skjutspel, dd normen ar snabba och mansdominerade skjutspel.
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Ett spel som skiljer sig i sin ikonografiska representation av vilda viastern genom
spelmekaniker ar Desperados III (2020). I sin artikel forklarar Kottke (2020) hur spelet som
en arketypisk vilda vistern, tills spelaren far agens. Till skillnad fran normen i genren ar detta
ett smyg- och strategispel dar mer planerade och dolda taktiker ger béttre resultat dn de
forvantade valdsddden och pistolskjutandet i genren. Spelet anvidnder typiska
smygspelsmekaniker som att krypa och minimera ljud samt mojligheten att pausa. Spelet
saknar storre 6ppna spelytor och anvander ett isometriskt perspektiv. Kottke (2020) visar att
dessa olika attribut ar “uppror” mot de typiska troperna inom genren. Trots detta nas
slutsatsen att spelet anda bevarar manga aspekter av vilda viastern-genren och ar inget mer an
en intressant anpassning. Motiv och aspekter kan kiannas igen mellan olika vilda vastern-spel
oavsett deras mekaniska genre.

Bild tagen av Gamespot, 2020

[Figur 1: Cooper gommer sig i en buske for att kasta en kniv pa en fiende]

2.3 Historiska spel som larandeverktyg

Burgess och Jones (2022) beskriver historisk noggrannhet och historisk autenticitet. Dessa tva
termer har blivit alltmer vanliga i en vixande diskussion online kring hur sanningsenliga spel
i historiska miljoer faktiskt dr. De forklarar begreppen som relaterade och missforstadda som
utbytbara med varandra. Med historisk noggrannhet syftar Burgess och Jones pa hur noggrant
ett spel skildrar verkligheten genom dess historiska miljo. Genom forskning skildras en sa
trogen version till den datida verkligheten som mgjligt. Med historisk autenticitet menar de
diaremot en form av kopia av verkligheten som inte skildrar den historiska miljon: “[...]
historical authenticity does allow for some artistic license in the form of speculation, changes,
or additions.” (Burgess, Jones, 2022, s. 828). I stillet dterskapas den med fokus pa spelares
forvantningar av miljon. I studien forklarar Burgess och Jones (2022) hur resultaten av deras
studie pekar pa att deras deltagare ar okej med dndringar av historisk milj6, om det betyder ett
roligare spel. Detta pekar mot att spelare generellt accepterar uppoffringar av historisk
noggrannhet for autenticitet.



Denna studie forankras framst genom O’Neill och Feenstras (2016) studie kring hur unga
vuxna kan lara sig historia fran spel. Syftet med deras studie var att utforska huruvida
studenterna fann spel som en palitlig kélla for historia eller ej. Tolv universitetsstudenter
spelade forstapersons-krigsspelet Medal of Honor: Frontline, specifikt nivan dar spelaren
deltar i D-dagen under andra varldskriget. Hélften av dem hade studerat nagon historia
eftergymnasialt och nio av dem ansag sig sjdlva som gamers, alltsa spelare. Spelarna
identifierade flera punkter som de ansag brot realismen, till exempel “medkits” som aterstéller
spelarkaraktarens hilsa omedelbart och hur de var onaturligt svara att doda. Dessa ursaktades
dock som nodvandiga for spelets underhallning och funktion som ett spel av deltagarna.

O’Neill och Feenstras (2016) slutsatser var att spel kan vara selektivt realistiska och att
inlevelse kan ge empatisk forstéelse for historia. Historisk empati forklaras som forstaelse for
hur détida personer kiande och tiankte. Ett spel som Medal of Honor blir sarskilt intressant i ett
sadant perspektiv da spelet framstills genom forstaperson, vilket ger spelaren en niva av
inlevelse eftersom spelets perspektiv i princip blir deras perspektiv. O’Neill och Feenstra
(2016) konstaterar att deras deltagare far en sarskild forstaelse for hur soldaterna kinde under
D-dagen. De namner ocksa att spelare forsoker se igenom finansiella motiv och i sin tur att
privatigda foretag kan anses som mindre palitliga i féormedlingen av historia pa grund av
uppfattade intressen. Deras framsta slutsats var att mer forskning kravs angaende spel som
larandeverktyg, samt att studenter tvivlar starkt pa spel som killa for historia.

Utover detta har Oceja et al. (2022) sett 6ver vilket sorts spel som anvéands i studier som liknar
den O’Neill och Feenstra (2016) utforde. Oceja et al. konstaterar att majoriteten av spel inom
dessa studier anviande kortare artefakter i form av spel som skapades for att vara larande och
specifikt for studierna av forskarna sjilva. Spelen anviandes sedan inte igen efter att studierna
var slutférda. Oceja et al. (2022) menar att verktyg for larande behdver annu mer forskning i
olika larandemiljoer for att kunna legitimera svepande pastaenden om dess effektivitet.
Studierna sager inte heller mycket om hur vanliga spel, det vill siga kommersiellt tillgangliga
spel, gar att anvanda for larande. Burgess och Jones (2022) slutsats kring spels overskattade
effekt pa spelares uppfattning av historia gér att koppla till Ocejas et al. (2022) diskussion kring
kommersiella spel och deras virde som larandeverktyg. Dock pastar Burgess och Jones
samtidigt att historiska spel kan ge en ensidig version av historia. O’Neill och Feenstra (2016)
argumenterar for att deras val av spel var passande dven om det var skapat 2002. Relaterat till
detta argumenterar Oceja et al. (2022) att fler studier bor utforas for att skapa ett grundligare
perspektiv pa storre, mer kinda historiska spel och dess paverkan pa samhallet och larande.

O’Neill och Feenstra (2016) ndmner en annan kritiserad artikel av Prensky (2001) som skrev
om folk uppvaxta med digital teknologi, bendmnda digital natives, och hur de lar sig
annorlunda an de som inte vixte upp med teknologiska verktyg. Prenskys artikel blev dock
alltmer accepterad med tiden. O’Neill och Feenstra (2016) fortsiatter om hur spel pa sé sitt kan
vara kraftfulla pedagogiska verktyg for larande. De pekar dock sjélva ut brister i sitt utforande
och urval. Sarskilt bristande var faktumet att de valde ett spel som redan da var 14 ar gammalt.
Flera av O’Neill och Feenstras (2016) slutsatser handlade om observationer angaende spelares
upplevelser med grundlaggande spelmekaniker som health packs och hur dessa inte ar
autentiska till hur de skulle fungera i verkliga livet.

2.4 Kallkritik inom historisk forskning

Agren (2018) betynger killkritikens vikt inom historisk forskning. Viktiga slutsatser bor endast
dras med korrekta uppgifter som informerar slutsatsen. Kéllor for historia beskrivs som
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uppgiftslimnare och kan besti av levande personer, texter, bilder eller andra foremal. Agren
fortsatter om hur kallkritik for historiska uppgiftslamnare har varit i diskussion sedan 1800-
talet, val inom tidsramen av vilda vastern. Uppgiftslamnare nu precis som da kan férmedla
falsk information och att det blir forskarens ansvar att syna hur och varfor en uppgift inte
stimmer. Med detta fortsitter Agren om falska uppgiftslimnares viirde i analysen om varfor
informationen inte stimmer, vilket kan vara lika intressant som en korrekt uppgift. Historisk
forskning kan da anses ha annorlunda men liknande viarderingar som spelskapare i hur de ser
pé historisk noggrannhet och autenticitet som beskrivet av Burgess och Jones (2022). Dar
historiska spel ger utrymme for att tgja och dndra pa uppgifter i spelbarhetens skull anser
historisk forskning att uppgifterna da forlorar sin palitlighet, vilket i stillet bor ses som
intressanta i deras avvikelser.

Anknutet till denna diskussion skriver Agren (2018) om genrers inflytande pa uppgifter.
Skribenten konstaterar att en forskare maste forstd hur en genre styr en uppgiftslaimnares
innehall, "Genrer styr hur nagot framstills: de visar vissa saker pa ett visst sitt, medan de helt
utlimnar andra aspekter.” (Agren, 2018, s.46). Genre sitter forvantningar for forfattare och
lasare, vilket har en effekt pa verket och uppfattningen av det. Det blir darfor kritiskt att
forskaren kan separera vad som ar historisk sanning ifran genrens forvantningar i analysen av
uppgifter.

Vidare kan uppgiftslamnare som begrepp appliceras pa historiska spel da de vanligtvis
kommunicerar historia genom héandelser, karaktiarer och platser. Precis som andra
uppgiftslamnare bor spel forstds som varierande i palitlighet, likt hur Burgess och Jones
(2022) talar om noggrannhet kontra autenticitet inom spelskapande.

2.5 Studieobjekt: Red Dead Redemption 2

Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games, 2018) ir ett action-dventyrsspel som tar plats i en
skildring av vilda visterns vid slutet av 1800-talet. Spelet ar skapat och publicerat av ett stort
privat foretag med ménga anstillda, i detta fall Rockstar Games. Spelaren far kontrollera
Arthur Morgan, en medlem i ett av vilda visterns sista giang. Spelets berittelse foljer giangets
strid mot en av de storsta privata lagfirmorna, Pinkerton Detective Agency och USA:s militar.
Dock inkluderar spelet ett flertal speldynamiker utanfér narrativa berattelseuppdrag dar
Arthur kan resa runt spelets 6ppna miljo och utfora olika aktiviteter. Dessa aktiviteter
inkluderar jakt, sadla om Arthurs hast, fiske, att besoka en av spelets ménga stader osv. (se
figur 2).



Bild tagen av Rockstar Games, 2018
[Figur 2: Arthur Morgan delar en 61 med gangmedlemmen Lenny Summers]

Deltagarnas mal ar att utga fran en lista med uppgifter att uppné i denna virtuella aterskapning
av vilda vastern for att analysera deras syn pa spel som historisk killa. Darfor ar RDR2 ett
lampligt studieobjekt da spelet har en stor variation av tidsenliga aktiviteter som gar att utfora
pa ett interaktivt sitt. Meningen ar att se om deltagarna



3 Problemformulering

Larande med spel som verktyg ar ett val diskuterat &mne inom pedagogik enligt Oceja et al.
(2022). Daremot ar manga av forskarna oense om spel faktiskt hjilper larandet, sarskilt nar
det giller kommersiella spel. Genom Burgess och Jones (2022) tidigare namnda forklaringar
kring koncepten historisk autenticitet och noggrannhet, kan historia forverkligas genom spel
dven om det kan variera hur sanningsenliga de ar. Koncepten blir sirskilt relevanta inom
kontexten av lirande genom spel. Oceja et al. (2022) diskuterar hur forskning inom larande
kan ha svarigheter att framforas till det praktiska larandet, samt hur spels tillimpning inom
larande sallan brukar sig av kommersiella spel. Samtidigt illustrerar skribenterna hur
kommersiella historiska spel har haft framgang inom larandet av historia, detta visas dock
genom studier frdn 2004—2018. Forfattarna namner aven tidigare studier som papekar att
studenter ar vana vid en hogre standard da de flesta ar bekanta med storre kommersiella spel.
Nir forskare sedan skapar egna artefakter i indamalet av studier kan spelandet uppfattas som
artificiellt.

Burgess och Jones (2022), Oceja et al. (2022) samt O’Neill och Feenstra (2016)
rekommenderar vidare forskning inom liarande genom spel. Detta vickte ett intresse for att
utforska mojligheterna med nyare historiska spel som larandeverktyg. Darav uppstod avsikten
att utforska kommersiella spels potential i att bidra till kunskap i forhoppningen om att
forbattra larandet om historia. Fragestallningen dr darmed foljande:

e Vad ar spelares syn pa Red Dead Redemption 2 som killa for vilda vasterns
historia?

3.1 Metodbeskrivning

Malet var att utfora semi-strukturerade intervjuer med deltagare efter den angivna speltiden
och be om ytterligare kommentarer 6ver val och handelser i spelet. Utover detta observerades
de dven utifran reaktioner och val under speltiden. Meningen med de semi-strukturerade
intervjuerna var att tre grundldggande fragor &mnas besvaras angdende deltagares upplevelse
av spelet. Williamson (2002, s. 243) forklarar intervjustilen som strukturerade fragor som
leder till uppfoljningsfragor som forekommer péa plats under intervjun. Intervjuerna leddes av
fragestallningar baserade pa O’Neills och Feenstras (2016) studie:

e Fraga 1: Hur ser deltagarna pA RDR2 som en killa for historia?
e Fraga 2: Hur palitlig anses RDR2 vara for historisk kunskap?
e Fraga 3: Hur gor deltagarna bedomningar om palitligheten i RDR2?

Deltagare spelade 40 minuter av RDR2. Under denna tidsgrans forsokte de uppfylla fyra av tio
angivna uppdrag fran en lista som de blev tilldelade Dessa kan anses representera typiska
handlingar och upplevelser inom spelet (se tabell 1). Uppdragens syfte var aven att undvika
héandelser och mekaniker som brister drastisk i historisk autenticitet, ett problem som O’Neill
och Feenstra (2016) stotte pa i deras studie. De blev ocksé tilldelade instruktioner om hur
spelet kontrolleras (se appendix A).



Handla en burk bonor frén en av spelets
butiker utan katalogen

Interagera med varje person som ropar
efter hjalp utanfor stader

Res mellan Valentine och Rhodes

Spela en runda poker i en bar

Res till O’creagh’s Run

Plocka 5 av samma vaxt

Jaga ett djur

Kop ett nytt vapen

Omvarda ett anvant vapen

Réna en butik/bank

[Tabell 1: 6versikt av angivna uppdrag]

Vi sokte bland annat vad deltagares syn ar pa ett kommersiellt spel som utspelas i en historisk
miljo, detta utifran O’Neill och Feenstras (2016) slutsats om att kommersiella spel ar
underskattade som lararverktyg. Deltagarnas svar analyserades sedan genom hur historisk
forskning bedrivs, ikonografi och historisk noggrannhet/autenticitet. Detta for att hitta
kopplingar mellan deltagares asikter och myten om vilda vastern, eller om de kan koppla spelet
till verklig historia. Den semi-strukturerade intervjun bedoms vara bast anpassad for
undersokningen d& den tillater deltagare att ge starkare, anpassade och utvecklade svar
(Williamson, 2002, s. 243).

3.1.1 Urval och deltagare

Urvalets baserades pa Dalens (2007) diskussion, darfor valdes det att ha farre deltagare med
mer utforliga intervjuer och observation. Mélet med urvalet var att soka atta deltagare med
olika erfarenhet av historia och spelande. D4 studien hade en tidsbegransning minskar dven
mojligheterna for urvalet. Deltagarna soktes utifran enklare kriterier som beskrivit av Dalen
(2007) baserade pa spelerfarenhet och historiebakgrund. Under urvalet stilldes
profileringsfragor for grundliggande bakgrund i spelande samt erfarenhet eller intresse i
historia. Efter det stilldes flera profileringsfragor innan den huvudsakliga intervjun for att fa
flera detaljer om deltagarna att utga fran i analysen.

Studien forsokte soka sig en variation av deltagare bekanta med historia och spel som kan bidra
med mer specifika kommentarer kring historia i spelet, i stéllet for generella, grundlaggande
spelmekaniker och troper. Framst soktes de som inte har spelat RDR2 tidigare, dock ar detta
inget kriterium for deltagarna. Da studien utfordes i en skola med flera utbildningar inom
spelutveckling, dar vana spelare ar vanliga, valdes att rikta studien mot dem specifikt. Vana
spelare ar de som vanligtvis forst kommer i kontakt med kommersiella spel. Vi letade da efter
en variation av vana och mindre vana spelare vilket vi baserar pa deltagares spelvanor, hur
mycket de spelar om veckan och om de skulle kalla sig sjdlva spelare eller gamers. Deltagarna
soktes utefter om de hade studerat historia endast pa gymnasieniva eller om de har tagit
ytterligare kurser inom historia pd hogskoleniva. Vi frdgade dven efter intresse i historia
separat och letar efter de utan och med mycket intresse for historia. Om de ar intresserade i
specifika omraden av historia, sirskilt vilda vastern, ar intressant och noteras under urvalet
ifall det reflekterar i deras syn pa spelets historia.

3.1.2 Metoddiskussion

Den framsta anledningen att den kvalitativa metoden valdes over den kvantitativa ar att
informationen som soktes var asikter och nira observationer av spelandet och uppfattningar.
Malet var inte att samla och mita data, utan att i stdllet analysera och jamfora personliga
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synpunkter vilket Williamson (2002, s. 243) beskriver som en av metodens styrkor. En mer
strukturerad intervju skulle dock kunna ha bidragit till mer direkta svar och ar vanligare for
mindre erfarna utférare, denna metod brister diaremot i dess saknad av flexibilitet i att f6lja
deltagares svar med uppfoljningsfragor. Ytterligare skulle mejlenkiter mojligt erbjuda flera
svar, men Williamson (2002, s. 244) utvecklar kring hur svarsfrekvensen drastiskt sjunker i
en sadan undersokning och hur svar har en tendens att vara mindre utvecklade. Semi-
strukturerade intervjuer valdes eftersom de ansags vara fordelaktiga utifran tidigare
motsvarande studier samt med stod fran pilotstudien. De sags mojliggora for deltagarna att
utveckla deras svar angaende kanslor och tankar. Fragorna agerade for att leda intervjun
genom de amnen som den deltagande ska kommentera pa. Intervjun riskerade att tappa fokus
pé grundfragorna och kravde darfor att frdgorna upprepades och korrigerades vid behov.

Studiens urval var nagorlunda bristande pa grund av tidsspannet som den utférdes under.
Metoden begrinsade ocksa urvalet da deltagarna behdvde siatta undan 60 minuter for att delta.
Helst hade urvalet skett 6ver en langre period med ett manga fler deltagare att vélja mellan, pa
sa sitt skulle den 6nskade variationen av spelare och historiskt intresse uppnas. Dalen (2007)
talar om en period da forskare bor “spana in” det valda faltet och lara kdnna den potentiella
urvalsgruppen, dock gav den bristande tiden en smal mgjlighet att gora detta. Utover tiden for
forberedelse var aven mangden av personer som ingick i urvalet bristande da studien endast
hade en vecka att vilja deltagare innan intervjuer behovdes utforas. P4 grund av detta skedde
en grad av bekvamlighetsurval da forskarna sokte sig personer i sin narhet utifran kriterierna.
D4 studien bedrivs under 10 veckor inklusive tid for litteraturinsamling samt opponering
saknades den tid som skulle beho6vts for att bedriva urvalet som 6nskat. De deltagare som viljs
kan inte garanteras att ha en tillrdckligt stor variation for ett noggrant resultat.
Bekvamlighetsurval ar i sig en bristande metod for urval som beskrivet av Patton (2015),
forfattaren utvecklar kring hur bekvamlighetsurval overlag saknar viktig information kring
deltagare och darav ar mindre anvindbart som data. For att forbattra urvalet ar det utifran
kriterierna av spelvana och bakgrund i historia som deltagarna blev valda.

En risk med det valda studieobjektet var att deltagarna skulle uppleva dess kontroller svéra att
forstd. RDR2 ar ett stort spel som avser att ge spelaren kontroll 6ver hur de interagerar med
spelvarlden. Kontrollen som deltagarna blir tilldelade har dirav flera funktioner for varje
knapp. Deltagare fick information om de knapptryck som de behévde for att utféra uppdragen
i spelet. En pilotstudie anviandes for att urskilja vilka knapptryck som behovdes for att uppfylla
uppdragen. Det finns ocksa en chans att deltagare inte dr bekanta med spelet och hur dess
spelmekaniker fungerar, vilket kan leda till eventuella problem med uppdragen som de ska
utfora. Da spelet inte leder spelaren till ndgot av uppdragen kan deltagaren spela 40 minuter
utan att ha utfort ndgot. Detta kan delvis l6sas genom kriterieurvalet. Dalen (2007) forklarar
att kriterieurval ar sarskilt vanligt for mindre erfarna forskare att hitta lampliga deltagare. Det
ar dock viktigt att veta vilket kriterium som leder till en effektiv intervju, darfor
rekommenderar Dalen att utfora en pilotintervju. Pilotintervjun for denna studie utfordes med
en deltagare som tidigare har spelat spel, &ven om de inte anser sig sjdlva som en spelare.
Deltagare 0 har ocksa studerat historia under sin fritid.

3.1.3 Forskningsetik

I alla delar av undersokningen soktes det ingen personlig eller kanslig information om

deltagarna. All information som samlats har anonymiserats. Varje deltagare gav samtycke for

sitt deltagande i enlighet med Vetenskapsradets (2002) forskningsetiska principer. Som en del

av urvalet ar deltagarna over 18 ar och var medvetna om att spelet innehéller blod,
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valdshandlingar, grovt sprdk och bruk av alkohol samt droger. Under profileringen
kategoriserades deltagarna utifran erfarenhet med spel, bakgrund i historia och kon. Denna
information blir dock obskyr genom anonymiseringen.

3.2 Pilotstudie

Denna del kommer att behandla den pilotstudie som utfordes for att faststilla alla parametrar
inom metoden och for att testa dess effektivitet for att skapa mitbara resultat. Spelet spelades
genom en barbar dator med en extern skiarm och kontroller for att ge spelaren en férenklad
spelupplevelse, di RDR2 har en méngd olika knapptryck. Den externa skarmen tillimpades
for att s nara som mgjligt efterlikna en naturlig spelsituation som en vanlig person skulle
kunna infinna sig i nar de spelar ett liknande spel. Detta for att nirmare mata hur deltagarna
upplevde spelet som verktyg for larande om de hade upplevt det i en milj6 utanfor studien.

3.2.1 Utrustning och utforande

Deltagare 0 spelade RDR2 pa en storre tv med en Xbox kontroller. Deltagare o valdes utifran
att de hade ett historiskt intresse som inte nodvandigtvis var for vilda vastern. De blev
tilldelade muntliga instruktioner om kontrollens knappfunktioner. Dessa instruktioner
saknade vissa knapptryck som under pilotstudien uppmirksammades som viktiga. Ett
exempel pa detta var att deltagare o inte var informerad om att knappen for att fokusera pa en
person som spelarkaraktiren pratar med var samma knapp for att sikta spelarkaraktirens
pistol vilket ledde till oonskat vald. Utifran detta blev samtliga deltagare tilldelade en manual
med detaljerade kontrollinstruktioner se (appendix A). Deltagare o lyckades utfora fyra av tio
uppdrag som planerat. Dock upplevdes 30 minuter som nagot begransande for att gora fyra av
uppdragen, dirav justerades tiden till 40 minuter. Uppdragen som deltagare o lyckades med
var:

e Handla en burk bonor frén en av spelets butiker (utan att anvinda katalogen).
e Res mellan Valentine och Rhodes.

e Plocka 5 av samma vaxt.

e Interagera med varje person som ropar efter hjalp utanfor stader.

Alla dessa uppdrag kunde utforas pa flera vis och deltagare o fick uppleva en mangd
spelmekaniker som pekar mot vilda vistern. De reste med hast till staden Strawberry for att
kopa en burk bonor. Pa viagen hjilpte de en finge pa rymmen att skjuta av deras bojor. De
plockade en méngd orter efter en strid mot ett par prisjagare. Till slut sag de att deras tid
borjade ta slut nar de vil nddde staden Valentine och bestamde sig da for att ta taget i stéllet
for att resa med hést for att nd Rhodes.

3.2.2Intervju

Profileringsfragorna fungerade bra for att etablera en grund och kontext till deltagare 0:s svar

pa de huvudsakliga intervjufragorna. Deltagare 0 vixte upp i USA och uttryckte att deras

bakgrund med vilda viastern utgick fran filmer och stereotyper. En oro oOver

profileringsfragorna var att de inte skulle bidra négot till resultatets helhet samt hindra

framtida svar. Deltagarna kunde potentiellt inte ge fullstindiga svar om de pastod att de inte

hade nagon asikt om spel eller historia. I detta fall fungerade profileringsfragorna vil da
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deltagare o uttryckte vad de saknade fran spelet for att med all sdkerhet kunna lara sig av det.
De tyckte att spelets starkaste historiska aspekter var hur kladerna pa spelets karaktarer sag ut
samt hur spelarkaraktiaren rorde sig. Deltagare o upplevde dock att de inte kunde uttrycka sig
over hur vil spelet var autentiskt da de kdnde att de inte hade nagon stark bakgrund med det
historiska killmaterialet. De tyckte att spelet hade fungerat som ett lirandeverktyg om den
som spelar skulle ha ett intresse till en av de manga historiska aspekter som spelet skildrar. De
konstaterade att en spelare skulle kunna ha ett intresse for spelets orter och hur autentiskt de
skildras.

3.2.3Korrigeringar

Tre huvudsakliga korrigeringar gjordes efter pilottestet for att forenkla deltagarnas uppgifter.
Forst utvecklades listan med knapptryck med visuella hjalpmedel for att deltagarna skulle
kunna utfora alla uppdrag pa ett korrekt sitt. Se Appendix A for exakta bilder som hittades
med hjalp av Red Dead Redemption 2: Companion App (Rockstar Games, 2018). Ytterligare
tio minuter adderades till deltagarnas tid for att spela spelet d& 30 minuter upplevdes nagot
kort. Med de ytterligare 10 minuterna kunde deltagare o utféra uppdragen utan att kdnna
nagon tidspress. Meningen var att deltagaren skulle spela sa naturligt som mdjligt. Till sist
dndrades den externa skidrmen till en streamingtjanst for att komma néra till den avsedda
upplevelsen, deltagarna placerades darmed vid deras privata dator. Sedan sindes spelet via
Steam Link (2018) till deltagarnas datorer som sedan kunde kontrollera det via en privat
kontroll. En oro med detta var eventuella problem med sidndningens uppkoppling, dock
upplevdes inga.
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4 Genomforande och resultat

Resultatet delas upp i tva delar: profileringsintervjun tillsammans med spelsessionen samt
intervjufragorna.

4.1 Spelande

Efter alla deltagarna hade spelat 40 minuter av RDR2 antecknades de avklarade uppdragen
(se tabell 2). Utover detta fanns det flera kommentarer fran alla deltagarna som gick att
analysera.

Del. | Del. | Del. | Del. | Del. | Del. | Del. | Del.
1 2 3 4 5 6 7 8

Handla en burk X X X X X X X X

bonor fran en av

spelets butiker utan
katalogen

Res mellan X X X X X X X X
Valentine och
Rhodes

Res till O’creagh’s X X X X
Run

Jaga ett djur X X X X X X X

Omvarda ett anvant X X X X X
vapen

Interagera med varje X X X X X X
person som ropar
efter hjalp utanfor

stader

Spela en runda X X X X X X X
poker i en bar

Plocka 5 av samma X
vaxt

Kop ett nytt vapen X X X X X
Réna en butik/bank | X X X X X

[Tabell 2: Deltagare och vilka uppdrag de dstadkom]

Under speltiden var det mest utférda uppdraget att handla en burk bonor fran en av spelets
butiker utan att anvanda katalogen, ett Ul-element som forenklar handeln i spelet. Meningen
var att deltagarna skulle fa leta efter burken i butiken och pa sa sitt komma i kontakt med
andra tidsenliga produkter. Alla deltagarna utforde detta uppdrag under de forsta fem
minuterna av speltiden. Detta kan bero pa att det var listat forst av alla uppdragen och att det
béde later och ar enkelt att utfora. Tva deltagare kommenterade pa hur bonornas pris var
orealistiska till datidens verkliga priser for konserverad mat. Detta for att de var medvetna om
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att datidens pengar var viarda mycket. Alla spelare valde att resa till staden Rhodes med hést.
Ingen deltagare valde att anvianda alternativa transportmedel da helt enkelt inte markte eller
rakade stota pa de alternativa medlen, sisom de hiastdragna vagnarna eller tdgen som bada har
specifika tillvigagangssitt for att anvandas. Tag ar endast tillgdngligt om spelaren koper en
biljett vid en station, vilket kraver att en spelare forst hittar en station och sedan pratar med
biljettkiosken.

Fem deltagare valde att forsoka réna en butik och blev efterlysta efterat, i alla fall sprang de
fran polisen. Tva deltagare konstaterade att de var osakra pa om spelets vapen ar tidsenliga.
En stor andel av deltagarna valde att utfora andra uppgifter utanfor de tio fran listan, sisom
att dta en maltid pd en restaurang, borsta en hast och en stor variation av mindre
karaktarsinteraktioner som saknar beloningar inom spelet. Mycket tyder pa att deltagarna
fann en viss verklighet i spelets spelmekaniker och att de nj6t av att utfora dem. De flesta
deltagarna skrattade och uttryckte verbalt hur de fann spelets mer vardagliga handlingar som
verklighetstrogna och grundande for spelets kénsla.

En viktig observation var hur deltagarna interagerade med spelets ramverk. Majoriteten av
dem kommenterade pa hur verklighetstroget spelet presenterade viarlden och mangden
interaktioner som de fann i de olika spelmekanikerna. Sex av de éatta deltagande
kommenterade i samband med detta att de forvirrades av spelets framforande av varlden nar
de forsokte utfora uppdraget plocka 5 av samma vaxt. De forvantade sig att de skulle kunna
plocka alla blommor fran marken, eftersom spelet presenterade resten av spelmekanikerna
med storre frihet. Detta ledde till att deltagarna misstog varldsdetaljer och icke-interagerbara
vaxter med forhoppningen av att utféra uppdraget. Detta uppdrag utfordes generellt sist, da
frustrerade deltagare upplevde att de sdllan hade tid att leta efter plockbara véxter.

4.2 Intervjuer

Resultaten fran intervjuerna presenteras utifran separerade underrubriker, eftersom de &r
strukturerade utifran de tre intervjufragorna. Detta ar for att tydligt representera diskussionen
kring varje fraga.

4.2.1 Profileringsintervju

Varje deltagare fick gora en intervju med profileringsfragor innan spelandet for att fa en béttre

bild av deras spelvanor samt deras bakgrund med historia, specifikt om de studerat historia
efter gymnasiet och om de ar intresserade i historia se (tabell 3).
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Timmar spelande om
dagen, sjalvdefinierad
spelare

Bakgrund med historia
efter gymnasium
(hogskola eller intresse)

Deltagare 1: icke-binar

6 timmar/dag, spelare

Konsthistoria pa hogskola

Deltagare 2: kvinna

4-5 timmar/dag, spelare

Endast intresse

Deltagare 3: kvinna/icke-
binar

1—2 timmar/dag, spelare

Mathistoria pa hogskola,
YouTube

Deltagare 4: man

3—4 timmar/dag, spelare

YouTube - bronséldern

Deltagare 5: man

6 timmar/dag, spelare

Endast intresse

Deltagare 6: man

2—3 timmar/dag, spelare

Endast intresse

Deltagare 7: kvinna/icke-

5—8 timmar/dag, spelare

YouTube — Sverige 1700-

binir talet
Deltagare 8: man 4 timmar/dag, spelare Endast intresse -
medeltiden

[Tabell 3: Deltagare och deras spelvanor samt bakgrund i historia]

Under urvalet astadkoms en nagorlunda bred konsvariation. Av de &tta deltagarna
identifierade sig fyra som man och tre som kvinnor. Av dessa tre identifierade tva sig 4ven som
icke-binira och en identifierade sig som endast icke-binar. Varje deltagare konstaterade att de
var spelare men samtidigt varierade deras spelvanor drastiskt fran varandra. Deltagare 6
uttryckte att de vissa dagar inte spelade alls medan deltagare 1, 5 och 7 konstaterade att de
spelade minst 40 timmar i veckan. Deltagarna var alla intresserade av historia, dock hade
endast deltagare 1 och 3 studerat &mnet eftergymnasialt. Deltagare 3, 4 och 7 konstaterade att
de sag pa YouTube-videor om historia.

4.2.2Hur ser deltagarna pa RDR2 som en kiilla for historia?

Deltagare 6 upplevde att spelet 6verlag var autentiskt. Deltagare 4 och 8 var de enda som inte
uttryckte ndgon som helst tvivel om spelet som en killa for historisk autenticitet, samtidigt
som deltagare 1, 2 och 5 tvivlade baserat pa deras egen upplevda okunskap av den historiska
miljon. De uttryckte alltsd att de inte kunde eller hade ratt kunskap for att tala om huruvida
spelet ar autentiskt eller inte da de sjilva inte visste tillrackligt om tidsepoken spelet forsokte
skildra. Néar intervjuaren fragade om deltagare 5 fann spelet som en pélitlig killa for historia
svarade de att ” [...] det kindes riktigt, men kan inte sikert sdga da jag inte var dar”. Deltagarna
var alltsd nadgorlunda obekvima med att tala om négot de inte visste om.

Deltagare 1, 2 och 3 resonerade aven kring hur spelet uppoffrade autenticitet for spelbarhetens
skull. Nagra exempel som gavs var hur enkelt och snabbt det var att fld ett djur, hur detaljerad
kartan var for att forenkla spelarens navigation samt hur icke-spelbara karaktarer var
nagorlunda statiska. Deltagare 1 utvecklade pa detta med att de uppfattade spelets icke-
spelbara karaktirer for vanliga” jamfort med deras uppfattning av tiden. Samtidigt pastod
deltagare 3 att de generellt var ”for overklass”, specifikt om hur de upplevde att bonderna i
spelet inte stimde med deras uppfattning av datidens bonder. Deras observationer gar att
koppla till den allminna synen pa myten om vilda vistern (Alexander, 2014) Deltagarna
forklarade att historisk autenticitet vanligtvis hamnar efter spelbarheten i dagens industri och
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att dessa exempel inte var fel av skaparna, aven om det forsamrade autenticiteten. Deltagarna
hade alltsd en uppfattning av att autenticitet och spelbarhet inte alltid ar kompatibla med
varandra och att manga handlingar, platser och hindelser till ndgon grad maste forenklas om
det ska ga att spela spelet for noje.

Deltagare 4, 5 och 6 konstaterade diremot att de upplevde karaktidrerna som autentiska och
att de bidrog till spelets autenticitet. Deltagare 4 utvecklade om hur han upplevde
karaktiarernas klader som autentiska och tidsenliga, medan deltagare 5 upplevde att deras
handlingar gav realistiska reaktioner fran askddande karaktarer. Detta tyder pa att den
reaktiva viarlden av RDR2 kan bidra till en mer autentisk kinsla. Deltagare 2, 4 och 5 upplevde
aven miljon i spelet som autentisk. Deltagare 4 lade sarskild tyngd pa naturen, fraimst vaxter,
trad och djur, medan deltagare 2 och 5 lade mairke till byggnader, byar och staders struktur.
Deltagare 3 upplevde diremot att gardarna var tomma pa manniskor och boskapsdjur.
Deltagarnas uppfattningar av spelets platser sattes dirmed emot deras forutfattade idéer av
miljon, vilket reflekterades olika beroende pa hur annorlunda dessa var fran varandra.

Sammanfattningsvis ser deltagarna negativt pd RDR2 som en killa for historia utifran ett
spelperspektiv. Detta i fokus till hur spelet dr uppbyggt tillsammans med dess mekaniker och
narrativ. Deltagarna tvivlade pa spelets autentiska helhet, allra framst for att de inte kiande sig
sdkra pa huruvida spelet stimde med verkligheten. Utifran deltagarnas svar kunde fa forklara
specifika saker som bidrog till varfor de kiande som de gjorde. De dsikter som framfordes av
deltagare grundades framst i deras forstaelse av vilda vastern som genre da de vid tillfallen
hinvisade till filmer som uppgiftsgivare, likt hur Agren (2018) beskriver gransen mellan genre
och historia. En minoritet av deltagarna tyckte att sittet icke-spelbara karaktirer interagerade
bade med spelare och virlden gav en autentisk bild av hur folk under 1890-talet agerade. En
lika stor minoritet tyckte spelets virld gav en autentisk bild av USA:s delstater utan att skildra
dem i sin helhet.

4.2.3Hur palitlig anses RDR2 vara for historisk kunskap?

Deltagare 4 och 8 var de enda som inte uttryckte tvivel om spelets palitlighet som kalla for
historia. Deltagare 1 och 2 talade specifikt om hur de inte hade upplevt spelets huvuduppdrag,
det vill sdga de uppdrag som for spelets handling framat. Nagonting som vanligtvis kan ses
som huvudsaken i ett singleplayer-spel som RDR2. Deltagarna ansdg alltsa att de inte hade
haft en komplett upplevelse med spelet och att de darfor saknade en helhetsbild for huruvida
spelet ar palitligt eller inte. Deltagare 2 namnde ater hur deras okunskap om miljon ledde till
att de inte vigade kommentera mycket och att detta ledde till tvivel. Nar deltagare 6 var fragad
om spelets palitlighet som en killa for historia konstaterade de att de tvivlade da skaparna ar
ett stort foretag: “om de dnda har massa pengar, da borjar jag ifragasitta vart kunskap hamnar
i smeten. Vad dr deras mél? En bra handling? Att silja kopior? Autentisk vilda vistern?”.
Deltagare 7 betonade vikten av att inte ha spelet som ensam kélla for vilda vastern, men att det
har en funktion som négot intressevickande: “Man borde alltid soka egna kéllor. Det [RDR2]
kdnns som en bra ingdng, som néagot att starta med for folk, sen borde man ga igenom
historiska kllor.”. Detta uppfattades som en rimlig slutsats i enlighet med det Agren (2018)
tar upp angdende media som uppgiftslamnare. Deltagare 3 och 4, som hade tvivel, forklarar
det som uppoffringar for spelbarhetens skull och resonerar kring den uppfattade verkligheten
i spelskapande. Deltagare 3 konstaterade: "De [spelets skapare] gor sitt basta med tanke pa att
de dnda har ett spel att gora.” Deltagare 4 utvecklade pa resonemanget med hur spelet i
slutandan &r fiktion och att de tycker att spelet ska ha mer virde som underhallning 4n en
historisk kalla.
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I slutindan uttryckte deltagare 3, 4, 5, 6 och 8 att spelet anda ar palitligt, d&ven fast flera avdem
hade uttryckt tvivel om det. Deltagare 3 utvecklar pa hur spelets skildring av positiva och
negativa aspekter av tidsepoken forstarker deras fortroende for spelet. Deltagare 5, 6 och 8
forklarar hur spelet kianns autentiskt och har svart att forklara eller aterberitta sarskilda
detaljer som bidrog till kinslan. Sammanfattningsvis tyckte Anda majoriteten av deltagarna att
spelet presenterar aspekter av tidsepoken pa ett autentiskt sitt utanfor dess spelmekaniker.
Tomma hus, kvarlamnade verktyg, en fange som fors mellan stider med hast och vagn, dessa
narrativ bygger en varld som ger spelaren fortroende i upplevelsen. Dock ifragasatter en
minoritet av deltagare narrativet som framfors av spelet da det skapades for &ndamalet att
sdljas till konsumenter. Trots detta argumenterade deltagarna att spelets skapare gjorde en
ansats for att forhélla sig till verklig historia. Daremot anmarktes det att spelets fiktiva varld
endast kan skildra autentisk historia till viss grad utan att anvianda verkliga platser och
karaktarer.

4.2.4 Hur gor deltagarna bedomningar om palitligheten
i RDR2?

Genom intervjuerna observerades flera tendenser hos deltagare i hur de utformade sina
bedomningar angdende RDR2 som historisk killa som sedan gick att gruppera. Inledningsvis
var det ingen deltagare som ansag att RDR2 ir i sin helhet en paélitlig historisk killa for vilda
vastern. Majoriteten av deltagarna uttryckte detta fraimst genom att konstatera hur spelet ar
en kommersiell vara som ar &mnad for att siljas till en demografi som nédvandigtvis inte ar
personer som ir intresserade av historia. Tva av atta deltagare kopplade det till deras negativa
syn pa spelforetaget Rockstar Games och deras roll i den globala spelmarknaden nar de
diskuterade sina asikter. Tva deltagare uttryckte ocksa att de hade litat mer pa spelet om det
hade varit ett indiespel, alltsa ett spel som skapats av ett fital personer och har publicerats
sjalvstandigt. En mindre grupp av spelskapare kan fokusera pa en specifik historisk handelse i
stillet for en hel tidsepok med farre resurser. Daremot kan dven indiespel ha kommersiella
intressen och anknytningar till storre foretag eller organisationer.

Nir deltagarna bedomde RDR2 utifrén spelets innehall utgick de framst fran tre olika aspekter:
spelets omgivning, spelets vapen och spelets karaktdrer. Alla deltagare kommenterade att
spelet inte tar plats i en verklig skildring av USA, detta ursidktades dock da de tyckte att spelet
skildrade kanslan av USA:s omgivning pa ett trovardigt siatt. Tva av atta deltagare uttryckte
osdkerhet i hur tidsenliga spelets vapen var. Deltagare 2 konstaterade: "Jag tror inte den har
revolvern borde ha funnits pa den har tiden... Visst hade man inte laddade skott utan krut och
sma bollar?”. RDR2 har som en del av dess vapensystem en katalog med historiska forlagor.
Forlagorna beskriver vapnets funktion och varfor en konsument skulle vilja kopa det, likt
verklig reklam. Vapnen i spelet har dock annorlunda namn fréan dess verkliga modeller pa
grund av upphovsrittslagar. Deltagare 2:s intresse vicktes dndé av de historiska skildringarna
av vapnen vilket visar en positiv trend i hur RDR2 kan aktivera lirande hos spelare. Aven om
deltagaren hade fel i sin uppfattning om spelets vapen kunde de ldra sig genom att soka efterét.
Deltagare 7 sa dven: “Jag tvivlar pa att semi-automatiska vapen fanns pa den hir tiden”. Semi-
automatiska vapen sasom spelets Mauserpistol fanns under vilda vistern och sarskilt nar
RDR2 tar plats. Alltsa har spelets skapare andéa rattfardigat att vapnet borde finnas i spelet.
Aven di misstror deltagare 2 och 7 att spelet har tidsenliga vapen. Myten om vilda vistern
medfor en ganska strikt ikonografisk syn pa vilka vapen som var tillgiangliga pa den tiden.
Fortsattningsvis fokuserade hilften av deltagarna pa spelets bade spelbara och icke-spelbara
karaktirer. Fraimst namnde deltagarna hur karaktirernas klader kéndes tidsenliga bade i stil
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och material. Fem utav atta kommenterade ocksd att de tyckte att de icke-spelbara
karaktirerna var for snilla mot spelarkaraktiaren, ndgonting de inte tyckte passade historiskt
med deras uppfattning av vilda vastern.

Sammanfattningsvis ar resultaten i vissa gransfall motsdgande. Deltagarna skapade sina
uppfattningar fraimst baserat pa deras egna erfarenheter av vilda visterngenren i stillet for
verklig historia och utifran deras personliga &sikter kring foretaget Rockstar Games.
Deltagarna konstaterade att de inte kan uttala sig angdende huruvida spelet ar historiskt
autentiskt, samtidigt som de anger aspekter i sina bedomningar som de havdar talar bade for
och emot spelets autenticitet. Ett exempel pa detta var spelets skildring av icke-spelbara
karaktiarer som ska representera vardagligt folk. Dock hanvisar de till dessa aspekter som
enstaka fall som utgor en del av spelets helhet.

4.3 Analys

Utifran resultatet har en analys utforts. Denna analys dmnar sig till att behandla aspekter som
resultaten inte kunde utveckla. Analysen utgér fraimst fran de kommentarer som deltagarna
uttryckte under intervjuerna samt nar de spelade.

4.3.1 Vilda vasterngenre eller historia

En stor andel av deltagarna valde att kommentera angdende flera av spelets historiska
aspekter, men sedan fortsdatta om hur de inte kunde nog om dmnet for att uttala sig om néagot
konkret. Vad som ar vart att analysera vidare dr vart kommentaren fran borjan kommer fran.
Ett exempel gér att finna i hur deltagarna upplevde spelets icke-spelbara karaktirer.
Majoriteten uttryckte att de var for vanliga. D& deltagarna som konstaterade detta inte har
nagon historisk grund for deras pastdenden kan asikten ses genom ett perspektiv pa vilda
vistern-media utifrin Agrens (2018) resonemang kring historisk killkritik och genre. Detta
tyder pa att deltagarnas bedomningar i hogre grad baseras pa popularkulturella forestallningar
an pa historisk kunskap. Genren ar en manifestation av myten om vilda viastern och medfor ett
sorts vald som i sig gar att koppla till maskulin aggression och vrede (Martins, 2019). Da
spelarkaraktiren har ett val i varje konversation att agera vanligt eller ovinligt sa finns det en
avvikelse i deltagarens forvintan. De valde vanligtvis det vinliga valet vilket i sin tur gav ett
vanligt svar tillbaka, deltagarna motte alltsa aldrig det forvantade otrevligheterna och valdet.
Deltagarna brot det ikonografiska monstret genom att pa ett historiskt autentiskt sitt bete sig
som en vanlig person i stéllet for en actionhjilte. Detta forstarks ocksd av hur deltagarna
diskuterade spelets omgivning. RDR2 tar plats i en fiktiv skildring av delstaterna Colorado,
Montana, Wyoming, Louisiana, Kalifornien, Texas och Arizona. Dessa platser blir
ikonografiska som nordamerikansk vildmark inom vilda vasterngenren (Lahti, 2020). Flera
delstater har dad kombinerats for att skapa en varierad miljo som representerar en abstrakt
forenkling av Nordamerikas miljoer. Genom att formedla vilda vasterns kansla kunde
deltagarna dock identifiera miljon som autentisk. Det var daremot vissa deltagare som
uttryckte en forvirring 6ver hur varierad spelvarlden var. De konstaterade att de forvantade sig
mer Oken vilket kan kopplas till deras forvantningar utifran i myten om vilda vastern. Lahti
(2020) diskuterade tidigare hur landets vastra grians blev i sig en ikon for vilda vastern. Den
vastra gransen skildrades fraimst genom dess 0ken. Detta kan tyda pa att bade spelet som
uppgiftslamnare och spelarna med en forskningssyn reflekterar vilda vastern-genren.
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4.3.2 Spel eller historisk kiilla

Flera av deltagarna litade inte pa spelets helhet som historisk killa och tillskriver detta framst
genom spelets kontext som ett spel, ndgot som deltagarna frimst ansdg hade varde som en
underhallning. Detta kan tolkas som en form av kallkritik utfort av deltagarna da de anser spel
som opalitliga kallor. Dock har nagra enstaka deltagare lyft mojligheten kring hur RDR2 kan
vacka intresse for larande, spelet agerade da som en form av katalysator for vidare historiska
fragor. En deltagare tog upp att de var overraskade att en pistolmodell fanns i spelet och
konstaterade att de direkt ville soka fram aret den skapades. Efter intervjuerna var 6ver gjorde
deltagaren detta och bekriftade att spelet skildrar historiskt korrekta vapen med hog historisk
noggrannhet tack vare dess arsmodeller samt dess reklamer i spelets katalog. Detta visar pa ett
historiskt larovarde fran spelets mekaniker. Ett vapen gick fran att endast vara ett verktyg i
spelet till att viicka ett historiskt intresse hos deltagaren. Detta kan kopplas till Agrens (2018)
diskussion kring hur felaktiga kallor har varde i hur och varfor de ar felaktiga. Resultaten visar
da att spel kan fungera som inspiration till vidare larande an en direkt kunskapskalla. Oavsett
om pistolen ar autentisk eller inte fanns det virde i fragan och den potentiella upptackten.
Tidigare under profileringsintervjun hade dock deltagaren berittat att de framst lar sig om
historia genom att soka pa YouTube, vilket kan tyda pa hur just den har deltagaren studerar
historia pa egen tid. Deltagarna som hade studerat historia pa hogskoleniva var mer kritiska
till hur spelet blandar spelmekanik och historia. De argumenterade att ett stort fokus lades pa
spelmekaniker vilket gjorde det svart att i stunden ta in och lara sig av spelets representation
av vilda vastern som tidsepok. Det finns darmed argument for att spelet kan framja historiskt
larande och argument for hur det kan dolja detta bakom sina spelmekaniker.
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5 Sammanfattning och diskussion

Sammanfattningen och diskussionen delas upp i tva delar foljt av etiska aspekter samt
framtida arbete.

5.1 Sammanfattning

Syftet med denna studie var att undersoka huruvida kommersiellt tillgangliga spel kan anses
vara en palitlig klla till historisk kunskap. Utgédngspunkten var tidigare forskning om spel i
utbildningssyfte, allra fraimst O’Neill och Feenstras (2016) studie. Den anvindes som grund
for denna studies utférande, dar tolv universitetsstudenter spelade ett skjutspel som tar plats
i en historisk miljo. Deras slutsatser visade tvivel infor kommersiellt tillgingliga spel och kring
deltagarnas uppfattning av spel som paélitliga kallor for historia. Ocejas et al. (2022) 6versikt
av vilka sorts spel som anviants i liknande studier var dven viktig. Forfattarna papekar att
kommersiellt tillgidngliga spel ar underanvianda i forskningen kring spel i skolan och att
egengjorda artefakter ar 6verrepresenterade.

Atta deltagare profilerades for spelvanor och relation till historia efter gymnasiet, sedan
spelade de RDR2 i 40 minuter. D3 spelet ar storskaligt gavs det en lista pa tio uppdrag som
deltagarna kunde utfora i spelets 6ppna virld. Till sist holls intervjuer om hur de kidnde kring
spelets historiska autenticitet samt om de upplevde spelet som en palitlig killa for historia.
Deltagarna anviande frimst sina egna erfarenheter av vilda vistern for att bedoma spelets
autenticitet dock att de overlag var osidkra sina kunskaper om perioden. Majoriteten av
deltagarna tvivlade pa spelet som en kalla for historia, bland annat for att det ar skapat av ett
storre foretag med finansiella motiv. Dessa motiv beskrevs som forvrangande i skapandet av
en autentisk miljo, dock fann négra deltagare dnda spelet pa ndgot sitt palitligt. Dessutom
namndes flera uppoffringar av autenticitet for spelbarhetens skull. Detta var dock inte sarskilt
kontroversiellt bland deltagarna men i stéllet forstatt som en nédvandighet i skapandet av ett
spel. Exempel som deltagare gav pa detta var hur snabbt de kunde fld djur eller det korta
avstandet mellan stater.

Spelares syn pa RDR 2 som Kkilla for vilda visterns historia dr da inte helt slutgiltiga, dock
pekar det mot att deltagarna tvivlar kring spelets pélitlighet som historisk kélla. Daremot
resonerar manga kring att spelets autenticitet brister for spelbarhetens skull och har inget
problem med detta, framst for att de inte vet nog om spelets miljo for att konkret kommentera
pé hur vil den stimmer med verkligheten. Studien visar diarmed att kommersiella spel inte
uppfattas som palitliga historiska kéllor, dock har de ett virde som pedagogiska verktyg genom
att vacka intresse och skapa engagemang.

5.2 Diskussion

Resultatet liknar och skiljer sig fran O’Neills och Feenstras (2016) studie. Den storsta likheten
ar hur bada studiernas deltagare pekade ut brister i autenticitet for spelbarhetens skull. Detta
skedde trots valet av ett modernare spel och uppdrag amnade for att undvika denna kinsla hos
deltagare. Annu en liknelse #r hur deltagarna uttryckte sin uppfattade okunskap och hittade
alternativa sitt att kritisera spelens autenticitet. I bada studierna pekade deltagare ut
uppoffringar for spelbarhetens skull och finansiella méal som skadande for palitligheten av
spelen. Detta kan aterkopplas till Burgess och Jones (2022) studie som visar hogre tolerans for
brister som bidrar till spelbarheten. Studiens deltagare fann dven historisk autenticitet som en
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allvarlig fraga oavsett om de tvivlade pa studieobjektet eller inte. Autenticitet kan ses som en
standigt viktig fraga nar det galler spel som en kalla for historia.

Till skillnad fran O’Neills och Feenstras (2016) studie visade manga deltagare engagemang i
historia utanfor skolan. Att flera anvinde YouTube for detta intresse kan reflektera dagens
miljo och plattformens popularitet som en killa for underhallande och informativt innehall.
Detta var nagonting som Prensky (2001) tog upp i relation till digital natives. Nagot som kan
anses missbedomt da det fanns ett starkt tvivel kring Rockstar Games palitlighet som foretag,
men inget tvivel kring YouTube. Dock finns det en viss kallkritik som en privatperson kan
anvanda sig av nar de gar igenom videor pa YouTube som ar svar att tillampa inom aktivt
spelande. Den foregaende studiens deltagare var dven allmiant emot spel som en kalla for
historia medan flera av de senare deltagarna var positiva mot mojligheten. Detta bor dock ses
i kontexten av att Hogskolan i Skovde ar en skola med sarskilt intresse i spel och spelutveckling.
Deltagarna kan vara mer positivt inriktade mot spels mgjligheter som laroverktyg i skolan. Likt
till O’Neills och Feenstras (2016) slutsats tyder denna studies resultat pa att kommersiellt
tillgdngliga spel ma ha potential som historiska killor. De har dock betydliga hinder pa grund
av spelarnas medvetenhet om att spelet siljs, samt att foretaget bakom spelet har finansiella
motiv for dess skapelse. Resultatet bekraftar tidigare studier i stor utstrackning och visar att
spelare ar skeptiska till spel som historiska kallor, dock nyanseras denna bild genom att vissa
spel kan vara en ingang till vidare larande.

5.2.1 Uppfattad okunskap och myten om vilda vistern

Alla deltagarna hade under ndgon punkt i intervjuerna en asikt som foljdes upp av att de inte
visste om det de pastod var sant. Huruvida de diskuterade aspekterna i RDR2 ar autentiska
eller inte ar ej relevant da detta gar att koppla till myten om vilda viastern. I fallet av denna
studie bor det antas att deltagarnas uppfattningar om vilda vastern fraimst kommer fran media,
detta utifran intervjuerna och profileringsfragorna. Tompkins (1993) och Alexander (2014)
menade att vilda visterngenren agerar som en flykt fran det industriella samhéllet dar 6ppen
natur symboliserar frihet. Friheten som RDR2 presenterar genom att vara ett spel med en
oppen virld, en ytterligare dimension till myten om vilda vasterns ikonografi, kan nu
identifieras genom hur deltagare interagerade med den. Majoriteten av deltagare uttryckte att
spelets icke-spelbara karaktirer var for snilla mot spelarkaraktiren. I detta finns det tva
gynnsamma aspekter som talar for hur myten av vilda vastern paverkar dagens samhalle. Forst
marks det att deltagarna letar efter den maskulina maktfantasin som myten av vilda vistern
medfor. Martins (2019) skrev att nir folk pratar om den mytomspunna vilda véstern sa pratar
de samtidigt om en symbol for den maskulina maktfantasin. Detta agerar som en omvand
version av det Lahti (2022) presenterade i hur transnationella perspektiv kom att paverka och
skapa myten. Deltagarna interagerade framst med main i spelet. Alltsa var mannen motsatta
mytens skildring av tuffa, tysta och stoiska cowboys. Studiens tolkning &r att deltagarna
forsokte placera spelet i myten dir de inte passade in. Agren (2018) uttryckte att det finns en
grans som behdover skildras tydligt for personer som deltar i historia, speciellt inom popular
media, som visar vad som ar historiskt verkligt och vad som ar en del av den historiska genren.
Spelets historiska noggrannhet och autenticitet bor gora detta tydligt for spelaren. RDR2
behover alltsa ta ytterligare steg for att overtyga spelaren varfor folk beter sig som de gor.
Utover detta valde ingen deltagare ovanliga responser till icke-spelbara karaktarer, vilket i sig
péaverkade upplevelsen. Deltagarnas val tolkas som en flykt fran fortrycket av det moderna
samhallet i s6kandet av en enklare tidsepok for att finna nagon form av lugn. Inom detta finns
det ytterligare anknytning till hur Locke och Mackay (2020) diskuterade RDR2 och dess

22



anvandning av datidens progressiva politik. Deltagarna ser pa spelet utifran ett nutida
perspektiv likt hur spelet forsoker gora samtida kommentarer om nutida politiska problem.
Deltagarna kan darfor ej nd nagon slutgiltig slutsats i varfor de agerar som de gor i spelet och
varfor de inte far det bemétande de soker.

Ytterligare tyckte majoriteten deltagarna att spelets omgivning var visuellt autentiskt
representerat. Detta var inte forviantat dd RDR2 skildrar en storre bredd av USA:s gentrifiering
vid den vastra gransen till det myten om vilda vastern presenterar som vildmark. Tidigare
lyftes Belmonte-Avilas (2023) stdndpunkt om hur historiskt oberoende spel kunde p&verka
den moderna konsumentens perspektiv pa vilda vastern. Deltagarna fann RDR2 nagonstans
mellan en verkligt skildrad milj6 och icke-verklig milj6 pa grund av ikoner inom myten av vilda
vastern. RDR2 tar utover detta en stark stdndpunkt i att spelet tar plats mot slutet av vilda
vastern. Alltsa behOvs naturen nodviandigtvis inte forhalla sig till myten. Dock tyckte
deltagarna att vildmarken mellan stdderna i sig var autentisk. Detta kan fortsattningsvis tyda
pa en ny utveckling av myten om vilda vistern dar den naturliga miljon blir mindre viktig for
vilda vasterns autenticitet. Forst bekriftar deltagarna att friheten som Tompkins (1993) pratar
om finns i den obebodda naturen. Lahti (2022) ndmner att ursprungsbefolkningen har vid
artalet spelet tar plats flyttats till reservat i ett fortryck av USA:s stat, darav kan spelets natur
anses som obebodd. I samma anda tyckte deltagarna att spelets stider var autentiska i
forhallande till myten om vilda vastern. Det som gar att argumentera for 4r om detta ar pa
grund av civilisationens fortryck mot vildmarken eller om deltagarna tyckte att staderna
skildrar en enklare livsstil till skillnad fran dagens samhille. Fortrycket ar i sig en ikon for
myten om vilda vastern da det ska finnas en balans mellan hur manniskan kan utnyttja naturen
samt att naturen dnda maste finnas kvar (Alexander, 2014). Det senare argumentet gar att
koppla vidare till myten om vilda visterns kiarna: flykten fran det moderna samhaillet. Utover
detta skildrar RDR2 storstaden Saint Denis som baseras pd New Orleans pa ett mycket negativt
satt genom spelets berittelse. Dock var detta ndgot som deltagarna inte fick ta del av under
spelsessionen. Det ar dnda vart att nimna for att skapa en tydligare bild av spelets etos och
presentation av USA:s utveckling.

5.2.2 Definitionen av spelare och distansen till miljon

Annu en bristande punkt var studiens definition av spelare, sirskilt genom anviindningen av
begreppet spelare eller gamer. Termen gamer bor forstas ur perspektivet av gamergate och
som en del av det storre kvinnohatet inom spelande. Vermeulen et al. (2016) forklarar hur
begreppet gamer har fatt en stark anknytning till en sarskild maskulin konsidentitet och vald
mot kvinnor, ndgonting som forstarks genom spelindustrins marknadsforing riktat mot mén.
Ordvalet gav kianslosamma reaktioner under studien och trots att alla deltagare i slutdndan
kallade sig sjalva spelare gjorde de det efter fundering och tvivel. Flera uttryckte obehag att
koppla sig till det engelska uttrycket gamer, dock gjorde farre det med svenska spelare. Detta
kan relatera till faktumet att studien utfordes i Sverige och att en nigorlunda bred
konsfordelning dstadkoms mellan deltagare som identifierade sig som mén, kvinnor och icke-
bindra. Huruvida detta faktiskt andrade resultatet eller ej ar dock svart att bedoma da fragan
om identitet dven kopplades till spelvanor, vilket deltagarna svarade pa forst och utan nagot
problem.

Det var medvetet att studien utfordes i Sverige trots att studieobjektets miljo ar i USA, specifikt
vilda véstern. Vi finner dock att detta inte var ett problem da Sverige kan anses ha kulturella
kopplingar till USA och en konsumtion av USA:s kultur och media. Deltagarna var val bekanta
med miljon trots den fysiska distansen. Jan Bohlin och Anna-Maria Eurenius (2010) skriver
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att det skedde en stor emigration av svenskar som reste till USA under sent 1800-tal. Detta kan
i sig starka varfor svenskar idag har en si stark kulturell bild av USA. Det kan antas att
deltagarna har fatt sina uppfattningar ifran det kulturella utbytet. Avsaknaden av fragor kring
vart de fatt dessa fran gor det annars svart att dra slutsatser om denna punkt.

5.3 Sambhailleliga och etiska aspekter

Alla deltagare fick forklarat att studien ar fullstindigt anonym och att ingen privat information
samlas forutom deras kon. Vi samlade dven om de studerat historia pa hogskoleniva och i de
fall vad de studerade men inte vart. Deltagarna informerades om hur de nar som helst var fria
att pausa eller avbryta studien utifrdin egen vilja och behag. De fick aven en
innehallsbeskrivning av spelet och hur det finns med vald, blod, vapen, alkohol och droger.
Utforandet gjordes inte utan deltagarnas tydliga forstaelse och tillstand.

Utifrdn denna studie ar forhoppningen att andra forskares intresse kan vickas for
kommersiella spel inom larande likt hur O’Neills och Feenstras (2016) studie inspirerade
denna. Studiens resultat visar att det finns potential i hur spel kan presentera historia, sirskilt
i syftet att vicka intresse for Amnet som skildras i spelet. Forhoppningen ar att spel i lingden
kan anvidndas i samband med annat skolmaterial sarskilt for empatisk historia. Om en spelare
kan uppleva historiska hiandelser i forstaperson samt interagera med détida personer finns det
en stor majlighet att forbattra utbildningen av historia i skolan. Detta inte bara genom larandet
men ocksd genom intresset ett interaktivt spel kan vacka. Forhoppningen ar att spel kan bidra
till mer entusiasm for historia bade i och utanfor klassrummet och bidra till en battre
utbildning.

5.4 Framtida arbete

En framtida utveckling av denna studie bor innehélla ett mer formellt kriterieurval utifran
spelvana, bakgrund i historia och en storre mangd deltagare. Detta skulle bidra till validiteten
av resultatet och potentiellt ge mer konkreta deltagargrupper for att jamfora data utifran.
Dessutom skulle intervjufragorna kunna faststéllas i en flexibel kombination med den fria
intervjun for mer palitliga svar. Utover detta var deltagarnas miljé en okontrollerbar variabel
i utférandet. Inga markvardiga dndringar skedde pa grund av detta, men en framtida studie
skulle helst inkludera en statisk miljo som alla deltagare befinner sig i for att potentiellt
undvika storande element. Sist visade resultaten att spel med storre budgetar av foretag med
manga anstillda inte nodvandigtvis ar sedda som palitliga av spelare. Darfor kan en framtida
studie bruka sig av ett indie-spel for att undvika detta problem, trots att bada studieobjekt
delar finansiella motiv. Spel existerar i en ny varld av sjalvpublicerade spel gjorda av mindre
grupper som kan dstadkomma konkurrenskraftiga spel till en publik som blir alltmer vana vid
mindre upplevelser. En studie ddr liknande intervjuer utfors mellan tva grupper dar ena spelar
till exempel ett spel ur Assassins Creed-serien och andra ett mindre indie-spel kan ge en insikt
i hur spel med storre budget kan jamforas med ett sjalvpublicerade spel. I ett storre
sammanhang kan studien kopplas till diskussionen kring spel i undervisningssyfte.
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Appendix A — guide for spelets kontroller

View Button @ 1 e Menu Button
Left Trigger m Right Trigger

Left Bumper ! GI) Right Bumper

tefesice (B O s

Left Stick Button =g ‘ © ssuon

0 X Button

Up Button *
o A Button

Right Button ‘)

Left Button * 0 Right Stick

Down Button * fr Right Stick Button

STANDARD XBOX ONE CONTROLS

For additional control configuration, refer to the Settings > Controls menu in-game

Bild tagen av Rockstar Games, 2018

[Figur 1. En Xbox kontroller med alla knapptryck markerade]
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Figur 2. Knapptryck som deltagaren forvintas behova anvinda under testet
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WEAPON WHEEL

Browse and equip weapons and Ammunition,

and maintain weapons

* Bring up the Weapon Wheel by holding (3
Navigate to th pon you want by using
@ 2nd release (3 to equip

+ Cycle through weapons inside the weapon
category by pressing m & m
Cycle the Ammunition types of the weapon

usmg:’and "

ITEM WHEEL

se and use Consumables and specia

* Hold (83 and press GI to switch o
Item Wheel. Attribute icons in Wheel
indicate the effects of the item. Attribute
Bars and Cores above Radar will highlight
and show the value change. Release (I3
while highlighting an item to use it

hjulfunktion]

111

ORSE WHEEL

Only available when near or riding your horse

Hold (83 and press GID twice to switch
over to Horse Wheel

Browse and equip outfits, hat:

Horse Care items and Horse proy

Horse Wheel also gives you information
about your Horse such as Breed, Coat

Speed, Acceleration and Handling
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[Figur 3. Information for att forkorta vissa knapptryck genom Red Dead Redemption 2:s



