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Datorspelens image i medialandskapet ar ofta fargad av okunskap, férdomar och/eller
desinformation. Allt for manga ganger ritas det en valdigt negativ bild av datorspelandet som
fritidssysselsattning och manga journalister verkar vara lyckligt omedvetna om att
datorspel(andet) inklusive valdsamma spel omfattar sa mycket mer an “shooting” och “killing”.
Konstigt nog, kan tillaggas. Datorspel har funnits i 6ver 30 ar och anda verkar samhéllet inte ha
hunnit ikapp, med konsekvensen att datorspel i stor utstrdckning fortfarande betraktas som ett
nytt, orovackande samhéllsfenomen. Forskningsvarlden &r dock inte helt utan skuld med tanke pa
bristen pa detaljerade, vetenskapliga studier om ungdomars och vuxnas spelaktiviteter, nagot som
redan kritiserats for nagra ar sedan:

What's missing from contemporary debate on gaming and culture is any
naturalistic study of what game-playing experiences are like, how gaming fits
into people’s lives, and the kinds of practices people are engaged in while gaming.
Few, if any researchers have studied how and why people play games, and what
gaming environments are like (Squire, 2002).

De senaste aren har man dock kunnat se manga och mangfaldiga forsok att vanda trenden.
Forskning pa datorspel har 6kat narmast explosionsartat och aktuell forskning inom detta omrade
visar en mycket mer nyanserad bild av spel och spelandet (bl.a. Prensky, 2004; Salen &
Zimmerman, 2004; Bryce & Rutter, 2005). Pa grund av den fascination spel skapar hos barn och
vuxna i alla aldersgrupper kan vi ocksa se ett okat intresse att anvanda datorspel som laromedel
och traningsverktyg, ett intresse som aterspeglas i nya falt som ”Digital game-based learning”
(DGBL) och "Serious games”. Allt fler forskare inom omraden sasom psykologi, pedagogik och
sociologi har borjat uppmarksamma nyttan med spelandet och férsoker nu ta fasta pa
datorspelens potential (Gee, 2004).

Men for att kunna anvéanda datorspel som till exempel laromedel eller traningsverktyg behover vi
ha bade grundlaggande och fordjupad kunskap om vad som egentligen sker rent mentalt nar barn,
ungdomar och vuxna spelar spel, vad de lar sig och hur de lar sig och, viktigast av allt, vilka
slutsatser vi kan dra av detta. Det &r inte tillrackligt att om och om igen papeka nyttan med
(dator)spelandet utan att ha en bra empirisk grund for ens forskning, nagot som nyligen ocksa
skarpt kritiserats av John Kirriemuir (2007) i en starkt polemisk artikel riktad mot omradet
DGBL. Trots det enorma intresset for spel och spelandet de senaste aren fortsatter studier med
den faktiska spelaktiviteten i fokus att lysa med sin franvaro. Det finns lyckligtvis undantag, men
dessa ar fa jamfort med till exempel formalistiska studier av spel eller psykologiska
(experimentella) studier dar det studeras om och i sa fall hur spel har en positiv respektive



negativ effekt pa en spelares kognitiva fardigheter. Psykologers, pedagogers och sociologers
intresse for datorspel som sadant verkar ocksa vara ratt sval. Hur kan man annars forklara varfor
sa fa forskare valt att rikta sin uppmarksamhet pa att studera och forsta spelarnas handlingar och
meningsskapande i deras dagliga spelande. Hur ska vi kunna fa en okad forstaelse for dessa
aspekter, pa vilket satt ska vi kunna uttala oss om hur och i vilken utstrackning spel kan anvandas
i undervisningssyfte om vi inte ger oss ut i (dator)spelvarlden och studera datorspelare pa deras
hemmaplan? Att studera spelare pa deras egna villkor kan avslja mycket om larandeprocesser
och kunskapsutveckling i spel, vilket i framtiden inte bara kan hjélpa oss att integrera datorspel i
undervisningen pa ett naturligt och sjélvklart satt utan ocksa kan ge oss insikter om hur "the
digital natives™* skapar forstaelse och delaktighet i en allt mer digitaliserad varld.

| det har kapitlet ligger fokus, som titeln antyder, pa kunskapsutveckling i datorspel. Syftet ar att
ge en inblick i hur (kunskaps)utvecklingen sker hos spelare i ett lagspel som Counter-strike (CS),
och vilka slutsatser vi kan dra utifran det presenterade materialet. Counter-strike ar ett av de mest
populdra spelen i varlden, dven sju ar efter det slapptes ar 2000, vilket ar en lang tid for ett
datorspel. Det maste vara mer an det klyschiga “ddda andra” som tilltalar spelare varlden over,
aven om just denna aspekt utgor ett centralt inslag i spelet. Det finns goda skél att tro att spelet
som tavlingssport och dess 6kade professionalisering ar viktiga faktorer i detta sammanhang. CS
har blivit en del av e-sport-scenen som egentligen inte skiljer sig mycket fran andra idrottsgrenar.
Spelare, eller cyberatleter som de brukar kallas inom e-sporten, deltar pa lokala, nationella och
internationella turneringar och for manga spelare ar den storsta drommen att bli en av de basta
spelarna i varlden och att kunna forsorja sig pa att spela CS. Betraktar vi spelets Okade
professionalisering utifran ett kunskapsperspektiv instéller sig fragan vilka fardigheter en bra CS-
spelare behover utveckla och vilken traning som kravs for att en spelare ska kunna na toppen.
Syftet hér ar att ge en inblick i den tavlingsinriktade CS-scenen och redogodra for hur spelares
utveckling fran nybdrjare till professionella spelare ser ut. Diskussionen bygger till stora delar pa
en undersokning som genomfordes pa World Cyber Games 2006 (WCG) i Monza, Italien. WCG,
agd av en koreansk organisation, ar ett av varldens storsta e-sports-evenemang med deltagare fran
manga olika lander och stora prispengar (Figur 1).

Figur 1: Intryck fran WCG 2006, med lite fakta vid sidan om.

! Begreppet syftar pa personer som véxt upp med datorspel och andra (interaktiva) medier (van Eck, 2006).



Vi intervjuade lagmedlemmar fran nio lander, bl.a. fran Australien, Asien och Europa;
sammanlagt intervjuades 34 CS-spelare i aldern 19 till 25 ar. Ut6ver intervjuerna spelades ocksa
delar av kvartsfinalmatchen mellan det svenska laget NiP (Ninjas in Pyjamas) och det finska
laget Hoorai.? Det &r vért att namna att spelarna som intervjuades tillhér de basta i sina lander,
men CS-scenerna ar véldigt olika i de olika l&nderna, med konsekvensen att spelarna hade valdigt
olika forhoppningar pa tavlingens utgang.

Beskrivningen av (professionella) spelares utveckling i Counter-strike i ndsta avsnitt borjar med
en introduktion till spelet i sig, vilken ar en foljd av en bade teoretisk och metodologisk
diskussion av hur vi kan ndrma oss spelaktiviteter i CS. Efter det beskrivs och diskuteras hur de
intervjuades vag som CS-spelare sag ut med fokus pa larande i CS, vad som kravs for ett
fungerande lagspel inom e-sporten samt spelarnas/lagens instéllning till trdning och
fardighetsutveckling. | slutet av kapitlet diskuteras vilka erfarenheter och lardomar vi kan ta med
oss, dvs. varfor vi ska bry oss om att titta pa spel som CS i samband med larandeaspekter i
datorspel.

Spelaktiviteter i Counter-strike

Counter-strike, ett First-Person-Shooter-spel, & en modifikation av spelet Half-Life. CS &r ett
lagspel dar tva lag spelar mot varandra i lag om fem, ett lag utgdrs av terrorister, det andra laget
av insatsstyrkor (engelska: counter-terrorists) (Figur 2). Ett lag brukar kallas for klan, fran
engelska "clan”, och bestar vanligtvis av fem till sex medlemmar. Malet &r forst och framst att
fullfolja olika uppdrag, beroende pa vilken bana som spelas. Om terroristerna lyckats placera ut
en bomb pa den aktuella spelbanan ska insatsstyrkan lokalisera och desarmera bomben inom
vanligtvis 35 sekunder. En klan kan dock ocksa vinna ett spel om de eliminerar det motsatta laget,
oavsett om de lyckas fullfolja sitt uppdrag eller inte. Samtliga spelare borjar spelet med en viss
mangd pengar och ammunition, en kniv och en pistol. Innan en ny match borjar kan spelarna
kopa vapen och annan utrustning. For varje eliminerad motstandare eller lyckat uppdrag far
spelarna pengar som de kan spendera pa diverse utrustning. Spelet kontrolleras med mus,
tangentbord och ett par horlurar och spelas over ett natverk. Kommunikationen mellan
klanmedlemmarna sker vanligtvis via TeamSpeak, ett program for rostchat som tillater spelarna i
en klan att prata med varandra.

2 Intervjuerna och videoinspelningarna ingick i ett storre forskningsprojekt i vilket tv& av mina kollegor, Peter
Jakobsson och Daniel Pargman, ocksé deltog.



(a) En spelare narmar sig en motspelare. (b) En klans "line-up” under en match.

Figur 2: Counter-strike, ett First-Person-Shooter som spelas i lag om fem.

Utifran ett metodologiskt perspektiv finns det tva séatt som spelandet i Counter-strike och andra
spel kan studeras p&. A ena sidan har vi sjalva spelaktiviteten, dvs. spelarnas handhavande av
spelet, deras faktiska (fysiska och motoriska) handlingar i spelet. A andra sidan finns det
spelarnas meningsskapande i spelet, dvs. hur de forstar och tolkar sin egen roll i spelet och i
forhallande till andra spelare och hur spelet ska spelas. De tva aspekterna gar hand i hand da
sjalva spelaktiviteten dven har en effekt pa en spelares forstaelse och tolkning av spelet och vice
versa. Var studie visade till exempel att CS-spelare nér de blev battre pa att hantera spelet bérjade
ta sina spelaktiviteter mer pa allvar, vilket i sin tur ledde till intensivare, mer frekventa
traningspass och darmed &dven till 6kade fardigheter.

Synen pa datorspelandet som en integrerad process av handhavande och meningsskapande far
betydande stod fran teorier inom kognitionsvetenskapen. Kognitionsvetenskap ar ett omrade som
inkluderar forskning fran sa olika falt sdsom datavetenskap, psykologi, lingvistik, neurovetenskap
och antropologi, och forskning inom detta omrade avser att studera och beskriva det méanskliga
tankesattets natur. Nya utmanande teorier foreslar att manniskans motoriska handlingar ligger till
grund for hennes tdnkande och att tdnkandet dven &r ett resultat av hennes interaktion med den
materiella och sociala omgivningen (jmf. Hutchins, 1995; Clark, 1997). Detta synsétt tillampat pa
datorspel innebér att handhavande och meningsskapande &r tva processer som omsesidigt
paverkar varandra och kan beskrivas i termer av sociokulturella processer som omfattar hjarna,
kropp, och spelvérlden. Spelandet fordelas och koordineras, med andra ord mellan spelare,
spelets grénssnitt (t.ex. tangentbord, skarm) och den virtuella spelvérlden.

De senaste aren har allt fler (spel)forskare borjat patala behovet av att se datorspelandet som en
komplex och pagaende process som influeras av géllande sociala och kulturella varderingar och
normer. Den forandrade synen pa spel och spelandet har sina rotter i situerat larande (Lave &
Wenger, 1991). ® Kannetecknande for den har ansatsen &r att larandet betraktas som en

® Det ar vart att notera att det inte finns ett enda stort perspektiv pa situerat larande. Hur forskare ser p& och beskriver
larande &r starkt kopplat till forskarnas intressen inom sina omraden. Rogoff (2003) till exempel é&r



sociokulturell process (jmf. dar manniskan utvecklar kunskaper och fardigheter genom att delta i
ett samhdllets/ett samfunds/en grupps dagliga aktiviteter och handlingar. Det &r just det
informella larandet som betonas i den har ansatsen, det vill sdga larande och kunskapsutveckling
ses inte som ett resultat av formella instruktioner utan de anses ske i samspelet med den sociala
och materiella omgivningen. Larande & med andra ord en aktiv process dar manniskan inte bara
tar emot befintlig kunskap och internaliserar den, utan det &r en process dar ménniskan i sin
interaktion med omgivningen skapar kontext, mening och sammanhang.

Det situerade synséttet har fatt en stark forankring framforallt i omraden med fokus pa larospel
och andra interaktiva verktyg. Forskare har uppmérksammat att det ofta finns ett stort glapp
mellan det som barn och ungdomar ska lara sig i skolan och det som de faktiskt lar sig. Gee
(2004) exempelvis visade hur barn som ofta har svarigheter att lara sig de 44 olika fonemen som
kannetecknar det engelska spraket inte alls har nagra problem att ldra sig samtliga
Pokémonfigurer och deras egenskaper. Pokémon (fran engelska “pocket monsters™) finns bland
annat som video- eller kortspel och sammanlagt finns det éver 150 Pokémons som &ar kopplade
till 16 olika kampstilar, tva former som en figur kan forvandla sig till och atta fardigheter en
Pokémon kan ha. Foljaktligen argumenteras det for i omraden som DGBL att spel som utvecklas
i undervisnings-/larandesyfte ”should be more like the school corridors, where kids experiment,
interact, create and share what they create with others, outside the rigid structures that
contemporary games impose” (Squire & Jenkins, 2003, s. 8). De strikta formella instruktionerna
som ofta kannetecknar dagens larospel anses vara en av huvudanledningarna till att dessa spel
inte alls ar s populara bland barn och ungdomar. Genom att studera informella larandeprocesser
som kannetecknar barns, ungdomars och vuxnas spelaktiviteter pa olika satt och i olika omfang
forvéntar sig forskare att lara sig mer om de mekanismer som ligger till grund for larande och
kunskapsutveckling i digitaliserade miljoer.

Arnseth (2006) kritiserar dock att spelet och spelaktiviteten fortfarande brukar betraktas som tva
skilda delar av manga spelforskare, vilket givetvis paverkar hur spel och spelaktiviteter studeras.
For att kunna forsta spelandet behovs det enligt Arnseth en ansats som tar hansyn till samspelet
som sker mellan spelare och spel. Det ar inte bara spelet i sig som paverkar spelarens
meningsbyggande. Aven spelarens tidigare erfarenheter samt hennes interaktion med den sociala
omgivningen paverkar hur ett spel spelas och hur det tolkas och upplevs av spelaren. En viktig
aspekt i detta samband &r vilka olika typer av verktyg som anvands i ett datorspel, det vill sdga
hur och under vilka forutsattningar spelare anvander sig av externa och virtuella hjalpmedel
(Rambusch, 2006). Dessa hjalpmedel kan inkludera allt fran materiella (fysiska) till psykologiska
(mentala) hjalpmedel. Inom kognitionsvetenskapen har artefakternas och andra verktygs roll for
vart tankande fatt allt storre uppmarksamhet och Susi (2006) menar att &ven manniskans formaga
att ta hjalp av andras kunskaper och férdigheter kan betraktas som ett slags (socialt) verktygsbruk.
| nasta avsnitt framgar det tydligt att kunskapsutveckling i Counter-strike kan beskrivas i termer

utvecklingspsykolog och framforallt intresserad av hur barn l&ar sig och utvecklas i sociala sammanhang. Lave and
Wenger (1991), & andra sidan, ar antropologer och &r intresserade av hur manniskan lar sig i olika kulturer och vad
som kannetecknar larandet i allmanhet. De gjorde manga etnografiska studier, till exempel studerade de skraddare i
Vastafrika och hur deras kunskap dverfors fran en generation till nasta. Situerat larande &r inte heller en metodansats
for att gora battre undervisning, det ar framforallt ett ramverk som forsoker beskriva och forklara larandets natur och
de underliggande processerna utifran ett tvarvetenskapligt perspektiv.



av situerat larande i vilket framforallt kunskapsutbytet mellan spelare och lag har visat sig vara av
central betydelse.

Fran "newbies” till idrottsman

Counter-strike borjar for de flesta professionella spelare som en hobby. Spelet spelas for skojs
skull, men efter ett tag borjar man ta sina spelaktiviteter mycket mer pa allvar och s smaningom
blir lagspel allt viktigare. | borjan ligger spelarnas fokus och intresse mer pa individuella
fardigheter som att sikta och skjuta och att navigera pa banorna vilket ocksa &r ett resultat av att
spelet ar valdigt tavlingsinriktat, ndgot som gor att fardigheter som bra hand-6gon-koordination
och skickligt handhavande av mus och tangentbord bel6nas i spelet. Som en av spelarna
sade: ’CS var det forsta spelet som jag spelade och spelets tavlingsinriktade design holl mig
kvar”.* Utvecklingen av fardigheter relaterade till handhavande paverkar ocksd spelarnas
sjalvbild som CS-spelare, det vill sdga battre manuella fardigheter leder till att en spelare tar
spelandet mycket mer pa allvar, vilket resulterar i langre och fler traningspass. Det intressanta ar
att spelarnas andrade sjélvbild oftast sammanfaller med att spelarna gar med i en klan, vilket &r
ett beslut som kraver allt mangsidigare och sofistikerade fardigheter av spelarna. Innan dess ar
spelandet inte sarskilt avancerat eftersom spelare som spelar pa “public servers” mestadels blir
slumpmassigt tilldelade ett CS-lag. Detta medfor att kommunikationen mellan lagmedlemmar &r
ytterst begrénsad och strategierna som anvands rétt enkla.

Efter anslutningen till en klan ligger betoningen pa lagspel, vilket fordrar goda kommunikativa
fardigheter, en mer djupgdende forstaelse av spelet samt formagan att anpassa sig bade till for-
andringar i lagets uppstéllning och det motsatta lagets strategier och handlingar i spelet. Spelarna
maste exempelvis kunna banorna, hur de ser ut, vilka vaggar man kan skjuta igenom och vilka
regler som galler under en match. Transformeringen fran individuell spelare till lagspelare skapar
ocksa en hogre medvetenhet bland spelarna om deras egen roll i laget. De vet att allt de gor kan
paverka de andra spelarna i klanen och pa sa sétt ocksa en matchs resultat. Deltagandet i olika
lokala turneringar &r ytterligare en faktor som bidrar till utvecklingen av en allt mer professionell
identitet hos spelarna vilket ocksa blivit tydligt i en spelares kommentar: ’Nar vi vann tyckte vi
att vi kunde bli annu béttre, sa vi borjade spela &hnu mer”. | samband med att en spelare gar med
i en klan borjar han ocksa inse att hans spelstil maste matcha klanens spelstil som sadan. Detta
innebar att var och en i klanen har olika roller, beroende pa vilka strategier man kommit 6verens
om i klanen. Att kunna strategierna ar av central betydelse for framgangsrikt spel i CS, spelarna
maste fatta sina beslut i standigt vaxlande forhallanden, vilket kraver att de kan strategierna
utantill och har férmagan att andra strategi snabbt ifall en vald strategi inte fungerar langre.

Man kan anda latt fa intrycket av att handhavandeaspekter i Counter-strike bygger mycket pa
individuella fardigheter som att sikta och skjuta, men intervjuerna med spelarna pA WCG visar en
nagot annorlunda bild. Den storsta och viktigaste kunskapskallan for nya, oerfarna spelare i CS ar
andra, mer erfarna spelare. Genom att borja spela pa “public servers” far nyborjare, i
spelarkretsar ocksa kallade “newbies” eller "noobs”, chansen att spela mot mer erfarna och

* Efter l&nga rader av forlorade matchar ar spelarna dock ofta inte lika tavlingslystna langre.



kunnigare spelare, spelare som redan har en del kunskaper och fardigheter. Man skulle ocksa
kunna saga att “public servers” tillhandahaller for manga nya spelare intradesbiljetten till CS-
varlden och den tillhérande scenen vilket kan uttrycka sig i form av att oerfarna spelare ser pa
mer erfarna spelares och lags matcher. Inspelade matcher visar tydligt for nya spelare vad som ar
mojligt och icke-mdjligt i CS och kan betraktas i lugn och ro och i flera omgangar. Anslutningen
till en klan i sin tur resulterar i att larandet borjar bli mer strukturerat. Att ga med i ett lag medfor
grundlaggande forandringar i spelforhallandena eftersom lagspel kraver andra och mer
nyanserade kunskaper och fardigheter och vissa av dessa fardigheter kan bara utvecklas i
interaktionen med de andra spelarna i klanen. Samarbete hanger exempelvis mycket pa en
fungerande kommunikation och det &r darfor viktigt att spelare l&r sig betydelsen av CS-specifika
uttryck (jmf. Wright, Boria, & Breidenbach, 2002). Tid for funderingar eller fragor finns inte. CS
ar ett spel som spelas under extrem tidspress och spelets design medfér att kommunikation &r ett
av de viktigaste verktygen under en match. Spelarna maste ha all sin uppmarksamhet pa det som
hander pa skarmen, bade sin egen skarm och sin grannes skarm. Det betyder att en central
fardighet CS-spelare behdver utveckla &r att hantera den snabbt véxlande informationen samt att
kommunicera en del av denna information till sina lagkamrater — snabbt, tydligt, utan tvekan och
med sjélvfortroende.

Forutom den sociala interaktionen inom laget har utbytet mellan lag ocksa en betydelsefull roll i
spelares kunskapsutveckling. E-sports-evenemang som WCG ses exempelvis som ett bra tillfalle
att utbyta erfarenheter med mer rutinerade spelare. En av spelarna sade i detta samband ocksa att
ett lags strategier till stora delar beror pa vilka lag man brukar spela mot. Det tyder pa en valdigt
tajt laranderelation mellan spelarna dar det som man lar sig som spelare till en stor del beror pa
vem man spelar mot. Viktigt har ar ocksa att papeka att spelare i CS ar bade larare och elever
vilket medfor att de stadndigt skiftar mellan dessa roller. 1 motsats till traditionella
larandesituationer dar larare och elever vanligtvis har olika och/eller motsatta mal stravar
spelarna i CS mot samma mal — att utveckla bade manuella och intellektuella fardigheter som &r
nddvéndiga for att vinna (viktiga) turneringar. Det édmsesidiga larandet som sker i CS kan sdgas
vara nyckeln till framgangsrikt spel och goda prestationer.® Det ar dock viktigt att poangtera att
professionella spelare trots att lagspel ar centralt for framgangsrikt spel behdver bibehalla en viss
sjalvstandighet, det vill sdga formagan att handla och tanka sjalva under en match. Det framgick
ocksa i en spelares kommentar: ’Du maste kunna spela sjalvstandigt, du kan inte ga och fraga de
andra hela tiden”. Det intressanta i detta sammanhang &r att spelare verkar utveckla denna
formaga forst nar de spelat i en klan ett tag, vilket tyder pa att den sociala interaktionen med
andra spelare och utbytet mellan spelare och lag ar nédvandiga for att en spelare ska na den typen
av sjéalvstandighet. Tyvarr ar dock inte allt frid och frojd i CS-landet eftersom den néra relationen
som ofta existerar mellan spelare i en klan kan vara kéllan till kdnsloladdade konflikter. Spelare
som har hogre ambitioner an sina lagkamrater eller som spelar mycket béttre &n de andra &r
ibland tvungna att byta till ett battre lag &ven om de ser de andra i laget som sina vanner.

Med tanke pa den okande professionaliseringen av CS-scenen ar det latt att tro att lag som tavlar
pa e-sports-evenemang lagger mycket tid pa traning och fardighetsutveckling. Sa &ar dock inte
fallet, bortsett fran de fa lagen som tror sig ha en rimlig chans att vinna prispengarna. De flesta

® Innebérden av att tillhéra de basta spelarna/lagen kan dock variera mellan spelare och lag, en spelare/ett lag néjer
sig med att vara bland de basta pa nationell niva, men pé varldsnivan kan de ligga langst ner pé rankningslistan.



lag som vi pratade med berattade for oss att de inte trdnar mer an vad som kravs for att kvalificera
sig till ndgot av de stora e-sports-evenemang. Ibland hander det ocksa att det bara finns ett bra
CS-lag i ett land vilket leder till att man inte alls lagger ner tid pa att trana. Om de tranar foredrar
de flesta lagen att traffas personligen eftersom det da blir mycket lattare for dem att diskutera och
analysera olika strategier. Lag vars medlemmar &r fordelade Over hela landet och inte kan
finansiera resekostnaderna, & andra sidan, kan i stort sett bara trana online . Hur ett lag tranar ar
ocksa relaterat till ett lands infrastruktur. Bra ping, det vill siaga bra overforingshastighet i ett
natverk, ar centralt i CS och lag fran lander med dalig uppkoppling mot Internet ar valdigt
begransade i sina val av potentiella motstandare eftersom det vanligtvis innebar att de bara kan
spela mot lag som ar lokaliserade i narheten. Detta paverkar ett lags utveckling eftersom lag som
inte far chansen att spela (trdna) mot bra kénda lag vanligtvis utvecklas mycket langsammare.
Aven detta visar tydligt den nara, émsesidiga laranderelationen som existerar bade inom och
mellan lag. Kan ett lag inte spela mot bra framgangsrika lag har de séllan samma chans som lag i
lander med battre (Internet)infrastruktur — hur bra laget i teorin &n skulle vara.

Vilka slutsatser kan vi dra?

Genom att spela Counter-strike utvecklar ungdomar utan tvivel en del komplexa fardigheter,
fardigheter som vid forsta anblicken inte verkar éverrensstdtmma med géllande l&roplan eller
samhallets varldsbild och visioner. Tittar man dock pa vilka krav till exempel Hogskolelagen har
pa utexaminerade studenter inser man att det faktiskt finns vissa likheter mellan kraven for
professionella spelare och kraven for hogskolestudenter. Enligt lagen (1992:1434) skall den
grundlaggande hdgskoleutbildningen ge studenterna

[...] formaga att gora sjalvstindiga och kritiska bedomningar, formaga att
sjalvstandigt urskilja, formulera och I6sa problem, samt beredskap att méta
forandringar i arbetslivet. Inom det omrédde som uthildningen avser skall
studenterna, utéver kunskaper och fardigheter, utveckla formaga att soka och
vardera kunskap péa vetenskaplig niva, folja kunskapsutvecklingen, och utbyta
kunskaper dven med personer utan specialkunskaper inom omradet.

Bra CS-spelare behdver definitivt ha utvecklat formagan att gora sjalvstandiga och kritiska
bedémningar. Trots lagspel maste de veta vad de gor och hur det kan paverka de andra spelarna i
klanen. CS-spelare maste ocksa kunna urskilja, formulera och losa problem samt ha beredskapen
att mota forandringar i arbetslivet, vilket for manga professionella spelare utgors till en vasentlig
del av Counter-strike. Spelandet i CS andras kontinuerligt bade under en match och i CS som
sadant vilket givetvis staller krav pa spelarna att félja kunskapsutvecklingen i scenen, vilket
ocksa blev tydligt i en kommentar av en spelare som varit med i flera ar: Har du inte spelat ett
tag och du borja spela igen inser du ratt snabbt att spelstilarna andrats fullstandigt. Man
kommer pa nya satt att spela CS hela tiden”. Det émsesidiga larandet som kannetecknar CS visar
ocksa att CS-spelare brukar vara véldigt bra pa att utbyta kunskaper d&ven med personer utan
specicalkunskaper (det vill sdga oerfarna spelare) inom omradet.

Det kan visserligen diskuteras om och i sa fall hur spelaktivteterna i CS kan jamforas med en
mangarig hogskoleutbildning, men vi kan inte bortse ifran att CS inte bara handlar om att “ddda
andra” med avstangd hjérna. Spelandet i CS &r en komplex social process som erfordrar



mangsidiga, sofistikerade kunskaper och fardigheter. Vilka slutsatser kan vi dra utifran det
presenterade materialet? Vi kan definitivt inte dra slutsatsen som nagon kanske fatt intrycket av
ovan att CS hjalper oss att gora sjalvstandiga, kritiska bedomningar i alla situationer vi nagonsin
kommer att vara med om. Fragan som installer sig ar vad en CS-spelare faktiskt lart sig, det vill
sédga i vilken utstrackning han eller hon kan generalisera och anvanda sina fardigheter i
situationer som inte &r relaterade till CS. Liknande fragor staller sig ocksa manga gymnasieelever
och hogskolestudenter, vilket kanske fortydligar problematiken med var onskan att kunna
identifiera och lara ut specifika men samtidigt generella kunskaper och fardigheter. Det som ofta
forbises ar att vara kunskaper utvecklas i samspelet med den sociokulturella omgivningen — vilket
gor det sa otroligt svart for forskare att hitta och forsta de processerna som ligger till grund for
larande och darmed for manniskans formaga att mota forandringar i livet.

En intressant aspekt i detta sammanhang dar att larande i Counter-strike till sin karaktér &r mest
likt ett slags larlingsskap. I motsats till traditionell undervisning med sina fasta regler och klara,
(uppifran definierade) mal kan larande i CS sagas ha vant tillbaka till rétterna. Larlingsskapet, det
vill s&ga larande som en integrerad del av manniskors vardagliga handlingar och situationer och
som kannetecknade ldarandeprocesser i manga arhundraden tills det avlostes till forman for
formell lararledd undervisning, har blivit populér igen — i den virtuella varlden (jmf. Pargman,
2004; Steinkuehler, 2004). Laromal kommer inte uppifran fran nagon osynlig/okéand kélla utan
uppstar och forhandlas i interaktionen med andra i vad Lave and Wenger (1991) definierade
som “communities of practice”. CS-scenen ar en sadan “community” i vilken spelarna i
interaktion med varandra och den materiella omgivningen skapar kontext, mening och innebérd
for sina handlingar. Just denna aspekt forklarar ocksa varfor de CS-spelare vi pratat med inte alls
betonat de valdsamma aspekterna i spelet. Det &r inte "att doda” som star i fokus utan tavlandet
med andra lag: mdjligheten att kunna tavla mot andra lag med hjélp av genomtéankta strategier
och effektivt lagspel. Laromalen i CS skapas gemensamt — bade inom och mellan lag — och &r
darmed styrda av medlemmarna i CS-scenen. Argumenten att ”shooter games” som CS anvands
inom militaren som traningsverktyg och darmed tydligt visar att valdsamt beteende lars ut i dessa
spel verkar inte halla lange vilket ocksa stods av citatet nedan:

When games are used in the military, they are not used in isolation from other
learning activities [...] Learning is guided by more experienced members of the
military community,and the meaning of these activities is negotiated through
social interactions [...] None of these factors apply when games are played at the
arcade or in our living rooms (Squire & Jenkins, 2003, s. 9).

Avslutningsvis kan konstateras att larandet i datorspel i manga avseenden &r en valdigt social
process, vilket leder till att larospel och digitala traningsverktyg bara kan fungera om de
integreras i barns, ungdomars, och vuxnas dagliga handlingar och vérderingar och de far chansen
att utnyttja andra som kunskapskallor, samarbetspartner och inspirator. Sedan ar dock fragan
aterigen vilka fardigheter och kunskaper man tar med sig fran dessa spel. Vi har bara skrapat pa
ytan nar det kommer till larandeprocesser i digitaliserade miljoer. Studien som presenterats har
har visat att komplexa larandeprocesser sker i datorspel, dven i "valdsamma” spel som Counter-
strike, den har visat hur dessa larandeprocesser kan se ut och hur spelarna sjéalva resonerar kring
sitt spelande utifran ett kunskaps- och fardighetsperspektiv. Det kan ses som ett vardefullt bidrag
till spelforskningen som helhet, men manga obesvarade fragor aterstar — frdgor som vi
forhoppningsvis far svar pa i framtida studier av "the digital natives” spelaktiviteter.
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