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Abstract 
The aim of this qualitative interview study is to examine how librarians view their work with activities including 
role-playing games for children and youth in the public library and, from a perspective of critical pedagogy, examine 
the interplay of role-playing games and literacies in the described activity. Role-playing activities and literature on 
role-playing is a widespread phenomenon in libraries today and linked to the libraries’ mission to promote literature 
and reading, and through that strengthen the literacies of children and young people. Although several researchers 
identify role-playing games as a possible arena for promoting and developing literacies, there is a lack of research 
within library- and information science on the subject 

The empirical data consists of semi structured interviews with librarians who have been, or are actively, hosting 
role-playing game activities for children and youth at their library. The material was then thematized and analyzed 
using a theoretical framework, which consists of critical pedagogy based on concepts from Paulo Freire, and Bill 
Cope and Mary Kalantzis theory of multiliteracies. 

Results and analysis show that librarians see several purposes for organizing role-playing game activities and 
their descriptions of the activity shows multiple examples where role-playing and literacy interplay. The results show 
that playing role-playing games require conversation, collaboration and critical thinking, and the analysis shows that 
the activity can be seen as a critical pedagogy that promotes dialogue and ”conscientization” among the participants. 
The study concludes that role-playing games have several purposes in the public library and that the activity can be 
seen as a critical pedagogy which promotes literacy development for children and youth.  

Sammanfattning 
Syftet med denna kvalitativa studie är att genom semistrukturerade intervjuer undersöka hur bibliotekarier ser på sitt 
arbete med rollspelsverksamhet för barn och unga på folkbibliotek samt utifrån ett perspektiv av kritisk pedagogik 
undersöka hur rollspelet samspelar med litteraciteter i den beskrivna aktiviteten. Rollspelsverksamhet och 
rollspelslitteratur på bibliotek är idag ett brett förekommande fenomen och knyter an till bibliotekens uppdrag att 
främja litteratur och läsande, men också stärka barn och ungas litteraciteter. Trots att flera forskare identifierar 
rollspelet som en möjlig arena för att främja och utveckla litteraciteter saknas forskning inom biblioteks- och 
informationsvetenskap om ämnet. 

Studiens empiri utgörs av semistrukturerade intervjuer med bibliotekarier som har varit, eller aktivt är, ansvariga 
för rollspelsverksamhet för barn och unga på sitt bibliotek. Det empiriska materialet tematiserades och analyserades 
sedan med hjälp av studiens teoretiska ramverk som består av kritisk pedagogik utifrån Paulo Freires idéer och 
begrepp samt Bill Cope och Mary Kalantzis teori om multilitteraciteter.  

Resultat och analys visar att bibliotekarierna ser flera syften till att anordna rollspelsverksamhet samt att 
utsagorna visar flera exempel där rollspel och litteraciteter samspelar. Rollspelet beskrivs av respondenterna som ett 
spel byggt på samtal, samarbete och kritiskt tänkande, och analysen visar på att aktiviteten kan ses som en kritisk 
pedagogik som främjar dialog och medvetandegörande hos deltagarna. Studien kommer fram till att 
rollspelsverksamhet har flera syften på folkbibliotek och att aktiviteten kan ses som en kritisk pedagogik som främjar 
litteraciteter bland barn och unga.  
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Kapitel 1. Inledning 

Detta inledande kapitel introducerar studiens ämnesområde samt vetenskapliga problem. Vidare 

beskrivs bibliotekets och folkbibliotekets uppdrag i samhället samt rollspel utifrån dess historiska 

uppkomst i ett bakgrundsavsnitt. I detta kapitel formuleras även arbetets syfte och 

frågeställningar. Kapitlet avslutas med en avgränsning och begreppsdefinitioner som kan vara av 

relevans inför vidare läsning av studien. 

1.1. Introduktion 

Rollspel på bibliotek är idag ett brett förekommande fenomen. Flera bibliotek i landet erbjuder 

rollspelsverksamhet av olika slag, och om bibliotekspersonalen inte själva håller i verksamheten 

så erbjuder de flesta bibliotek rum som går att boka för allmänheten, exempelvis för 

rollspelsgrupper som annars saknar en plats att spela på. År 2023 firade exempelvis Umeå 

bibliotek att de har haft rollspel på biblioteket i 20 år (Digiteket 2023). Att rollspel hör hemma 

på bibliotek är en tanke som delas av många. I en intervju på bokmässan 2018 säger 

spelutvecklare Tomas Härenstam att spel, framför allt rollspel, har en given plats på bibliotek 

tack vare bibliotekets lokaler som är öppna för alla, och som kan lånas ut till just spel om detta 

skulle vara lokalsamhällets behov (Biblioteksbladet 2018). Gruppen personer som utövar rollspel 

har även blivit allt större. Sedan 1988 har förbundet SveRok (Sveriges roll- och 

konfliktspelsförbund) skapat möjlighet att starta föreningar för samtliga spelintresserade, och av 

751 publika föreningar är 277 inriktade på rollspel (SveRok u.å.). Redan runt 2007 ökade 

medlemssiffrorna till över 100 000 (SveRok u.å.).  

Intresset för rollspel ses hittills bara öka, vilket även påverkar bibliotekets utbud. 

Rollspelslitteratur på bibliotek har också blivit vanligt, och på många bibliotek tilldelas nu 

litteraturen en utsedd plats i rummet där alla böcker om rollspel och spel- och äventyrslitteratur 

samlas. Antagandet att rollspel hör hemma på bibliotek knyts därmed an till bibliotekets bestånd 

och litteraturen inom denna. Idag kan barn och unga spela rollspel direkt inspirerade av litterära 

serier som de tagit del av under sin uppväxt, såsom rollspelet Handbok för superhjältar som är 

inspirerat av bokserien Handbok för superhjältar av Agnes och Elias Våhlund (2019). Att rollspel 

och litteratur är starkt kopplade till varandra skriver även Bokmässan i sin presentation av 2026 

års tema som är just spel, där de vill ändra synen på spel som något utanför det resterande 

kulturlivet i Sverige. De skriver att “spel är berättelser, språk och skapande” (Bokmässan u.å.), 

vilket går att knyta an till bibliotekets roll för att främja dels litteraturens ställning i samhället och 

dels läsande enligt § 7 och § 9 i Bibliotekslagen (SFS 2013:801).  
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Rollspelsverksamheten knyter därmed an till bibliotekens uppdrag för att stärka litteraturens 

roll i samhället, men även olika former av litteraciteter dit läsande inkluderas. Läs- och 

skrivförmåga kan ses som några av de litteracitetsformer som berörs av rollspel, men andra 

former av litteraciteter innebär även aspekter av det sociala och kulturella, som att avkoda bilder 

eller symboler. Aktiviteter för att stötta eller främja utvecklingen av litteraciteter är vanligt 

förekommande för yngre barn, då i formen av läsfrämjande för att stödja tidig språkutveckling 

och en stor del av forskningen anammar även detta perspektiv (Sandin & Kleber 2023; Hedemark 

& Lindberg 2018). Aktiviteter för att stärka litteracitet bland äldre barn minskar, framför allt i 

form av läsfrämjande insatser men samtidigt ses läsförståelsen minska bland unga (Kulturrådet 

2023; Skolverket 2023, s. 22). Bibliotekarier, till skillnad från andra pedagoger, har även en unik 

förmåga att skapa förutsättningar för utvecklingen av litteraciteter just på grund av den muntliga 

aspekten som tillförs i litteracitetsfrämjande aktiviteter och samspelet i grupp (Hedemark & 

Hampson Lundh 2014). Trots försämrad läsförmåga bland barn och unga, minskade 

läsfrämjandeinsatser riktade mot äldre barn och bibliotekens roll i att stötta barn och ungas 

litteraciteter saknas det inom fältet biblioteks- och informationsvetenskap forskning kring sättet 

som bibliotekariers pedagogiska arbete kan främja utvecklingen av litteraciteter för barn och 

unga.  

Studien undersöker hur bibliotekarier ser på sitt arbete med rollspel samt huruvida utförandet 

av rollspelsverksamhet kan ses som en aktivitet som främjar litteraciteter bland barn och unga. 

Denna studie bidrar därmed till att fylla en kunskapslucka gällande biblioteks- och 

informationsvetenskaplig forskning kring rollspel med koppling till litteracitetsstärkande arbete. 

Utifrån ett samhälleligt perspektiv har studien relevans då undersökningen kan bidra till 

bibliotekens fortsatta arbete med att stärka barn och ungas litteraciteter.  

1.2. Bakgrund 

I detta avsnitt lyfts relevant bakgrundsinformation som kan vara bra att känna till inför vidare 

läsning av studien. Dels kommer bibliotekens, inklusive folkbibliotekens, specifika uppdrag att 

tas upp och avsnittet avslutas med en kort genomgång av svensk rollspelshistoria. 

1.2.1. Bibliotekens uppdrag 

I bibliotekslagen § 2 (SFS 2013:801) framgår att alla bibliotek inom det allmänna 

biblioteksväsendet ska verka för det demokratiska samhällets utveckling, detta genom att bidra 

till kunskapsförmedling och fri åsiktsbildning. Alla bibliotek ska även arbeta för att främja 

litteraturens ställning i samhället, utöver främjandet av annan kulturell verksamhet, bildning och 

utbildning. Att främja läsande och litteratur beskrivs även i § 7 som folkbibliotekens specifika 

uppdrag, samt att prioritera målgrupperna barn och unga för att stötta språkutvecklingen och 

stimulera till läsning (SFS 2013:801). 

1.2.2. Vad är rollspel? 

Att beskriva vad rollspel är har visat sig vara svårt. Anna-Karin och Daniel Linder Krauklis 

skriver att ”det finns lika många definitioner av rollspelet som fenomen, som det finns spelare” 
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(Linder Krauklis 2015, s. 9). Det finns ingen bred konsensus kring en definition av vad rollspel 

innebär, utan rollspelets betydelse påverkas av tidsliga aspekter liksom praktiker och olika typer 

av rollspel (Zagal & Deterding 2018). I denna studie intar begreppet rollspel formen av 

bordsrollspel, vilket liksom sin föregångare figur- och konfliktspelen, innebär att spelare och 

spelledare är samlade runt ett bord med penna, papper, tärningar, regelböcker och miniatyrer 

(Zagal & Deterding 2018). Andra typer av rollspel som inte kommer tas upp i denna studie, men 

som ändå kan vara bra att känna till, är datorrollspel, som spelas av en singulär spelare via en 

dator, och levande rollspel (LAJV) vilket innebär att ta spelet utanför spelets kontext och helt och 

hållet förkroppsliga karaktärer och sociala företeelser i verkligheten (Zagal & Deterding 2018; 

Linder Krauklis 2015).  

Brädspel i form av figur- och konfliktspel dominerade spelindustrin innan 1970-talet, men 

under årtiondet träder bordsrollspelen fram som legitim fritidsaktivitet och det första moderna 

bordsrollspelet Dungeons & Dragons (D&D) utvecklas i USA (Linder Krauklis 2015). Det är 

dock runt 1980- och tidigt 1990-talen som Linder Krauklis definierar som rollspelens guldålder 

i Sverige. Författarna beskriver det som att rollspelen ”kom från ingenstans”, men fanns plötsligt 

överallt (Linder Krauklis, 2015). Det var vid denna tid som antalet rollspelare växte drastiskt, och 

de som inte redan kände till de utländska föregångarna introducerades nu till ett omvälvande 

hobbyuttryck. Rollspelet Drakar och Demoner, samt varumärket Äventyrsspel, dominerade den 

svenska spelindustrin under denna tid, men rollspelsfenomenet tappade fart runt mitten av 1990-

talet (Linder Krauklis 2015). Runt 2010-talet, under den tid som boken gavs ut, har rollspelen 

genomgått en återuppståndelse och trenden har exempelvis lett till det denna uppsats bygger på 

– rollspelsverksamhet på bibliotek. 

1.3. Problemdiskussion 

Tidigare forskning om ämnet “rollspel på bibliotek” i kontexten av svenska bibliotek är nästintill 

obefintlig. Svensk forskning på ämnet utgörs främst av uppsatser på masternivå. En av dessa, 

skriven av Christel Falk och Christoffer Stenkula, fokuserar på attityder gentemot rollspel och 

rollspelslitteratur i samhället och på bibliotek (Falk & Stenkula 2007). En ytterligare uppsats på 

ämnet är skriven av Michael Persson som i sin text undersöker anledningar till att bibliotek ska 

ägna sig åt rollspelsverksamhet och hur detta utformar sig i det praktiska arbetet (Persson 2022). 

Dessa två uppsatser bygger en bro från tidigare forskning kring rollspel och sammankopplar det 

med det biblioteks- och informationsvetenskapliga forskningsfältet. Utöver dessa uppsatser 

saknas forskning i svensk bibliotekskontext kring hur rollspel används i verksamheten.  

Internationellt sett är intresset för forskning om rollspel på bibliotek större. Cason Snow gör 

i sin artikel en grundlig genomgång av rollspelets historia samt understryker värdet i att inkludera 

rollspel i bibliotekens bestånd (2008). I en senare artikel utvecklar Snow råden för 

beståndsutveckling kring rollspel genom att utgå från skolbiblioteken, och nämner även 

relationen mellan rollspel och litteracitet (2009). Sambandet mellan rollspel och litteracitet nämns 

i förbifarten av Snow, i en uppradning av rollspelets olika styrkor (2009, s. 1). En annan artikel, 

skriven av Tylar Kerstetter, redogör på liknande sätt som Snow för att rollspel utgör en aktivitet 

för att utveckla litteraciteter och kritiskt tänkande (Kerstetter 2025, s. 2). Ytterligare forskning 
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om rollspel på bibliotek i relation till utvecklingen av litteraciteter är sällsynt. Forskningen 

fastställer visserligen att det finns ett samband mellan rollspel och utvecklingen av litteraciteter, 

men säger oss inte på vilka sätt, hur eller om bibliotek använder rollspel för att främja 

litteraciteter. Forskning om spel på bibliotek, därmed inte specifikt om rollspel, är desto rikare. 

Teresa Copeland m.fl. undersöker i sin artikel hur spel kan användas på skolbibliotek, i samarbete 

med lärare, för att möta elevernas lärandemål (Copeland, Henderson, Mayer & Nicholson 2013, 

s. 825). I en amerikansk kontext har Scott Nicholson skrivit en artikel som undersöker ett stort 

antal folkbibliotek för att ta reda på hur eller på vilka sätt biblioteken stöttade olika former av 

spel, analoga som digitala (2009). I en senare studie av Nicholson demonstrerar han på vilka sätt 

folkbibliotek, skolbibliotek och universitetsbibliotek har använt spel och lek för olika 

användningsområden de senaste 150 åren (2013).  

Forskning om litteraciteter är däremot ett bredare forskningsfält i svensk kontext där Johanna 

Rivano Eckerdal och Olof Sundin bland annat bidragit med en forskningsantologi om medie- och 

informationskompetens (MIK) vilket innefattar alla de färdigheter eller egenskaper som var och 

en behöver för att utöva sina demokratiska rättigheter (Rivano Eckerdal & Sundin 2014). I svensk 

biblioteks- och informationsvetenskaplig forskning används ofta begreppet MIK för att tala om 

olika typer av litteraciteter i förhållande till bibliotekens demokratiska uppdrag samt samhällets 

digitalisering. I Rivano Eckerdal och Sundins forskningsantologi skriver även Hedemark och 

Anna Hampson Lundh om folkbibliotekens litteracitetsfrämjande arbete med fokus på 

läsfrämjande, då litteracitet länge har förknippats med läs- och skrivförmågan och där det 

litteracitetsfrämjande arbetet har knutits an till den fysiska boken. Däremot skriver författarna att 

barn ofta tar del av berättelser muntligt eller genom exempelvis datorspel, samt att barnen 

önskade mer levandegörande eller dramatisering i de läsfrämjande aktiviteterna (Hedemark & 

Hampson Lundh 2014; Hedemark 2011). 

Spel och rollspel på bibliotek är inget nytt fenomen och det är heller inte 

litteracitetsforskningens anknytning till bibliotekets roll i samhället. Däremot är forskning om 

rollspel och litteracitet tämligen outforskat i relation till folkbibliotekens verksamhet, trots att 

sambandet har lyfts av flera författare. Därmed presenteras den kunskapslucka som denna studie 

ämnar fylla, nämligen att undersöka bibliotekariers arbete med rollspelsverksamhet samt om det 

finns ett samband mellan bibliotekariernas pedagogiska arbete och utvecklingen av litteraciteter 

bland barn och unga.      

1.4. Syfte och frågeställningar 

Studien ämnar undersöka hur bibliotekarier arbetar med och motiverar sitt arbete med 

rollspelsverksamhet för barn och unga på folkbibliotek. Studien avser även undersöka 

bibliotekariernas beskrivning av sitt arbete utifrån ett perspektiv av kritisk pedagogik samt hur 

det pedagogiska arbetet med rollspel samspelar med och utvecklar litteraciteter bland barn och 

unga. 

 

Frågeställningar: 

• Hur ser bibliotekarier på sitt arbete med rollspelsverksamhet för barn och unga?  
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• Hur samspelar rollspelsverksamhet och olika typer av litteraciteter i bibliotekariernas 

utsagor?  

• Hur kan rollspelsverksamhet på folkbibliotek förstås utifrån Paulo Freires kritiska 

pedagogik? 

1.5. Avgränsningar och särskilda hänsyn 

Studien avser att undersöka rollspelsverksamhet som utförs av bibliotekarier på folkbibliotek, 

vilket innebär att andra typer av bibliotek eller andra rollspelsutövare än bibliotekarier inte 

kommer att undersökas. Den här studien är även avgränsad till att undersöka rollspelsverksamhet 

på bibliotek inom Stockholms län. Studien avser att undersöka rollspelsverksamhet riktad till 

barn och unga, och därmed kommer rollspelsverksamhet för vuxna och äldre inte att undersökas. 

Studiens syfte är att undersöka bibliotekariers egna utsagor om hur de ser på sitt arbete med 

rollspel vilket innebär att det inte blir aktuellt att intervjua deltagarna i rollspelet, även om det 

kan vara av intresse i en mer omfattande studie. 

1.6. Begreppsdefinitioner 

1.6.1 Rollspel 

Rollspel innefattar flera olika former och stilar vilka gör det svårt att definiera. Utifrån detta 

kommer begreppet rollspel i denna uppsats förstås i formen av bordsrollspel, tidigare beskrivet 

som den typ av rollspel där spelare och spelledare samlas runt ett bord och med material som 

papper, penna, regelböcker och miniatyrer samarbetar för att genomföra ett äventyr (Zagal & 

Deterding 2018).  

1.6.2 Centrala speltermer 

Detta avsnitt presenterar några centrala termer som knyter an till rollspel som antingen redan har 

introducerats i arbetet eller som kommer att nämnas senare i undersökningen. 

- Spelsession eller speltillfälle: Den utsatta tiden för genomförandet av rollspelet. 

- Spelkampanj: En serie rollspelsäventyr som består av flera spelsessioner och 

återkommande karaktärer (både spelkaraktärer och icke-spelkaraktärer) (Zagal & 

Deterding 2018). 

- Spelledare: Den person som organiserar och hanterar spelet, icke-spelkaraktärer, och 

är ansvarig för allt som händer i spelet som inte utgörs av spelares val (Zagal & 

Deterding 2018). 

- Spelare: De som deltar i spelet. 

- Spelkaraktär: En karaktär i spelet som kontrolleras av en spelare (Zagal & Deterding 

2018). 
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1.6.3 Litteracitet 

Begreppet litteracitet kan beskrivas som läs- och skrivkunnighet, men idag innefattar begreppet 

även sociala och kulturella aspekter utöver läsande och skrivande (Nationalencyklopedin 2026; 

SAOL 2026). Den vidare definitionen av begreppet innefattar även berättande, symboler och 

bilder. Begreppet multilitteracitet är nära besläktat med litteracitet, vilket omfattar sociala och 

meningsskapande läs- och skrivpraktiker som även inkluderar exempelvis ljud, bild och andra 

symboliska system (Nationalencyklopedin 2026). I den här uppsatsen förstås litteracitet utifrån 

Cope och Kalantzis teori kring multilitteraciteternas pedagogik, där multilitteraciteter innebär 

olika multimodala representationer av meningsskapande, såsom ljud, bild, tal, skrift och flera 

som samspelar i förståelse och meningsskapande av världen omkring oss (Cope & Kalantzis 

2009). 

1.7. Genomförande och disposition 

Uppsatsen är en kvalitativ intervjustudie som tillämpar semistrukturerade intervjuer som 

insamlingsmetod. Arbetet antar en kvalitativ ansats för att kunna besvara studiens syfte och 

frågeställningar utifrån ett tolkande synsätt som fokuserar på kvaliteter, teman eller egenskaper i 

empirin (Bryman 2018). För analys av materialet kommer idéer och begrepp från Paulo Freires 

kritiska pedagogik att tillämpas och som komplement kommer Bill Cope och Mary Kalantzis 

förståelse för multilitteraciteternas pedagogik att användas. Begrepp från teorierna utgör 

tillsammans det ramverk som resultatet sedan analyseras utifrån. Ingen AI har använts för denna 

uppsats genomförande eller framställning.  

Uppsatsens inledande kapitel beskriver studiens ämnesområde i en introduktion, ger en kort 

bakgrund om bibliotekens uppdrag i samhället och definierar rollspel, inklusive dess historia, och 

utifrån detta skrivs problemdiskussion samt syfte och frågeställningar fram. Inledningskapitlet 

avslutas med definitioner av begrepp som är relevanta för studien samt en kort beskrivning av 

den avgränsning som gjorts inför arbetet. Kapitel två lyfter tidigare forskning relevant för 

uppsatsen och i kapitel tre presenteras de teoretiska ramverk och verktyg som kommer att 

användas i analys av empirin. De teorier som kommer att användas i denna uppsats är kritisk 

pedagogik utifrån Paulo Freire, samt teorin kring multilitteraciteter av Bill Cope och Mary 

Kalantzis. Kapitel fyra utgörs av en genomgång av vald insamlingsmetod, inklusive urval och 

presentation av data, samt analysmetod vilket utgår från en kvalitativ innehållsanalys tillsammans 

med det teoretiska ramverket. I kapitel fem presenteras det empiriska materialet i form av resultat, 

vilka analyseras i kapitel sex. I det sjunde kapitlet diskuteras studiens resultat i relation till 

tidigare forskning och presenterar slutsatser av studiens resultat, analys och diskussion. Det är 

även i kapitel sju som det skrivs fram metodkritik, samt studiens bidrag och förslag på vidare 

forskning om ämnet. 
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Kapitel 2. Tidigare forskning 

Detta kapitel presenterar ett urval av tidigare forskning relevant för uppsatsens syfte: att 

undersöka hur bibliotekarier arbetar med och motiverar sitt arbete med rollspelsverksamhet för 

barn och unga, samt undersöka hur rollspelet samspelar med och utvecklar litteraciteter bland 

barn och unga. Forskningen tematiseras i följande avsnitt: rollspel på folkbibliotek, rollspel och 

litteratur samt litteracitetsforskning med en underrubrik gällande spel och litteracitet.  

2.1. Rollspel på folkbibliotek 

Tidigare beskrivet är att forskning om rollspel på folkbibliotek är nästintill obefintlig, men 

däremot förekommer inom biblioteks- och informationsvetenskap en del forskning om spel och 

bibliotek. Scott Nicholson undersöker i en amerikansk kontext sätten som spel och lek har använts 

inom biblioteksväsendet under de senaste 150 åren, och kommer fram till att spel, liksom 

bibliotekets andra bestånd, är en del av utbudet som tillgodoser användarnas behov (Nicholson 

2013). Vidare skriver Nicholson utifrån en studie på ett antal folkbibliotek i USA att 

programverksamhet som inkluderar spel motiverades i och med att spel lockar nya användare till 

biblioteket, såsom ungdomar (2009, s. 213). Utöver detta har forskning även studerat sätten som 

skolbibliotek kan använda spel i samarbete med lärare för att möta elevers lärandemål (Copeland, 

Henderson, Mayer & Nicholson 2013, s. 825).  

Forskning som specificerar sig för rollspel på bibliotek i en svensk kontext utgörs främst av 

olika uppsatser på masternivå. En av dessa är skriven av Christel Falk och Christoffer Stenkula 

som undersöker bibliotekariers attityder gentemot utvecklingen av rollspelslitteraturens 

förekomst på bibliotek i sin masteruppsats Tärningen är kastad: Rollspelslitteratur i samhället 

och på folkbibliotek (2007). Författarna drar slutsatsen att rollspelslitteratur har blivit ett mer 

stabilt fenomen på folkbiblioteken. En av anledningarna till detta är att nya generationer 

rollspelare har tillkommit och engagerar sig i litteratur och verksamhet, och bibliotekarierna är 

positiva till nya medier då användaren setts stå allt mer i fokus i verksamheten (Falk & Stenkula 

2007, s. 56f). I stället för litteraturen i centrum står i Jenny Eks uppsats Det magiska biblioteket: 

Rollspelares uppfattning om bibliotek, spelarna i fokus (2010). Syftet med uppsatsen var att 

undersöka hur en grupp rollspelare anser att deras behov som rollspelare tillgodoses av bibliotek, 

samt om biblioteket skulle kunna vara en möjlig arena för rollspelsaktiviteter (Ek 2010, s. 3). 

Resultaten av intervjustudien visar att respondenterna inte anser sina behov mötta utifrån 

bibliotekens utbud, öppettider eller lokaler. Det uttrycks därmed ett behov av att utveckla 

bibliotekets funktioner utifrån målgruppen, samt att bibliotek skulle kunna använda 

rollspelslitteratur för att främja kreativitet hos ungdomar och vuxna som intresserar sig för genren 

fantastik eller science-fiction (Ek 2010, s. 31f). Till skillnad från Eks studie (2010) finner Michael 

Persson i sin studie Rulla tärningen! Om rollspelsverksamhet på svenska folkbibliotek att behoven 

tvärt om blir bemötta på folkbiblioteken. Det blir tydligt att en stor utveckling har skett i tiden, 

samt att biblioteken har utvecklats mot ett besökarcentrerat bestånd och utbud av aktiviteter. De 

anledningar till att bedriva rollspelsverksamhet som framkommer i Perssons studie är bland annat 
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för att ge biblioteksanvändarna inspirerande upplevelser, främja läsande och personlig 

utveckling, skapa en mötesplats för målgruppen samt stimulera olika former av skapande 

aktiviteter (Persson 2022, s. 45).  

Den forskning som hittills lyfts i detta avsnitt har dels fokuserat på litteratur samt utövandet 

av rollspelsverksamhet utifrån ett användarperspektiv samt ett bibliotekarieperspektiv. Annan 

forskning om rollspel på bibliotek utgörs av Cason Snows artikel ”Dragons in the stacks: an 

introduction to role-playing games and their value to libraries” (2008). Snows artikel utgör en 

slags guide för utvecklingen av rollspelsbestånd på bibliotek, och beskriver dels en relevant 

historisk kontext kring rollspel, reflektioner kring rollspelens plats på biblioteket och listor på 

olika rollspel som kan vara av intresse för bibliotekarier i beståndsutvecklingen. Snow skriver 

också att rollspel och dess tillhörande litteratur kan resultera i att besökare blir intresserade av 

resterande bestånd på biblioteket, då många rollspel hämtar inspiration från kultur och mytologier 

från vår egen verklighet (2008, s. 66f).  

Forskning om spel och rollspel på bibliotek är, i relation till uppsatsens syfte, relevant för att 

diskutera hur bibliotekariernas praktiska arbete med rollspelsverksamhet på bibliotek ter sig och 

vad som uttrycks som syftet med rollspelsverksamhet eller vad det sägs främja. 

2.2. Rollspel och litteratur 

Forskning om rollspel och litteratur återfinns framför allt i litteratur- och spelstudier. Enligt David 

Jara och Evan Torner hör litteraturstudier och rollspel ihop då rollspel i sig kan ses som text, 

utifrån definitionen att text innebär ”verbally encoded and usually printed or otherwise affixed 

language” (2018, s. 265). Detta innebär att både en handbok för rollspelare samt en flera timmar 

lång rollspelskampanj kan räknas som text, då kärnan i rollspelet främst utgörs av verbalt och 

skriftligt språk (Jara & Torner 2018, s. 265).  

Rollspel, liksom annan litteratur, knyter även an till andra texter och medier vilket innebär 

att varken rollspel eller litteratur existerar bortom intertexter (Jara & Torner 2018, s. 272). Frågan 

om intertextualitet, motsatsen till ett textuellt vakuum, lyfter även rollspel och litteraturens 

transmediala natur. Transmediala berättelser blir, enligt Karen Schrier, Evan Torner och Jessica 

Hammer, sätt att förmedla en berättelse genom flera olika intertexter, plattformar och media 

(2018).  

I forskning om rollspel och litteratur lyfts även mediernas ömsesidiga påverkan på varandra. 

Esther MacCallum-Stewart, Jaakko Stenros och Staffan Björk beskriver hur rollspel har påverkat 

litteraturen och populärkulturen, men också hur dessa kommit att påverka rollspelen i sig (2018). 

Författarna lyfter flera exempel på litteratur som framkommit ur Dungeons & Dragons såsom 

serien Forgotten Realms och Dragonlance, som har direkta kopplingar till D&Ds världar, 

karaktärer och magisystem (2018, s. 177). Att litteratur kan påverka rollspel finns också exempel 

på, såsom datorrollspelet The Witcher 3 (2015) eller bordsrollspelet Handbok för superhjältar 

(2019).  

Att rollspel och litteratur hör samman på olika sätt, antingen genom att se rollspel i sig som 

text och litteratur, eller med en förståelse att rollspel är transmedialt berättande och påverkar 

populärkulturen, blir tydligt i forskningen. Den presenterade forskningen är intressant att 
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diskutera rörande aspekter kring rollspel som litteratur- och läsfrämjande samt sätten som 

litteratur diskuteras i intervjupersonernas utsagor. 

2.3. Litteracitetsforskning 

Forskning om litteraciteter är en del av forskningsfältet informationspraktiker- och beteenden 

inom biblioteks- och informationsvetenskap (B&I). Inom B&I är det framför allt begreppet 

”information literacy” samt medie- och informationskompetens (MIK) som tillägnats mest 

intresse i forskningen (Rivano Eckerdal & Sundin 2014, s. 13).  

Det finns även forskning inom svensk bibliotekskontext som intresserar sig för det breda 

begreppet litteraciteter. Sådan forskning finns skriven av Åse Hedemark och Anna Hampson 

Lundh (2014). Författarna skriver bland annat om folkbibliotekens litteracitetsfrämjande roll i att 

ge samhället tillgång till både kultur och information. Det folkbibliotek kan erbjuda till barns och 

ungas utformande av litteraciteter, som inte pedagoger kan på samma sätt, menar Hedemark och 

Hampson Lundh exempelvis är det muntliga berättandet och samspelet i grupp (2014, s. 41). I 

forskning om litteraciteter knyts begreppet ofta an till läsande och läsfrämjande aktiviteter. 

Hedemark och Hampson Lundh menar att folkbiblioteket har förknippats med en plats som 

premierar nöjesläsning samt ett lustfyllt förhållningssätt till läsning. Det forskning däremot visar 

är att läsfrämjande aktiviteter på folkbibliotek är starkt förankrade i de trycka böckernas 

traditioner, men att barn ofta tar del av berättelser på andra vis, såsom muntligt eller genom 

datorspel (Hedemark & Hampson Lundh 2014). I en senare studie av Hedemark, tillsammans 

med Jenny Limberg (2018), står de yngre barnens litteraciteter i centrum samt hur bibliotekets 

aktiviteter stöttar den tidiga utvecklingen. Studien visar bland annat att litteracitetsfrämjande 

aktiviteter på bibliotek ofta lade fokus i kroppsliga rörelser, vilka ses som tidiga tecken i yngre 

barns utveckling av litteraciteter (Hedemark & Limberg 2018).  

Forskningen visar att stödet för utvecklingen av olika litteraciteter förekommer på bibliotek. 

I en studie av Sein Oh och Lorri Mon beskrevs att existerande programverksamhet på biblioteken 

rörande utvecklingen av litteraciteter ofta riktade sig till förmågor såsom läs- och skrivförmågor 

eller inom digital kompetens. Studien lyfter därmed de möjligheter till förbättring att inkludera 

undervisning inom andra litteraciteter, såsom ”data literacy” som inkluderar de färdigheter som 

behövs för att navigera i en värld av data i form av kartor, grafer eller diagram (Oh & Mon 2024).  

Dessa olika delar av forskningsfältet litteracitet visar delvis på bredden av forskning, 

samtidigt som den också pekar på forskningens svagheter och möjligheter till utveckling. Den 

forskning som är av intresse för denna uppsats är de studier som resonerar kring bibliotekets roll 

i att främja litteraciteter genom olika aktiviteter, men som inte bara ägnar sig åt den skrivna 

litteraturen. 

2.3.1. Spel och litteracitet 

Detta avsnitt lyfter forskning som fokuserar på samspelet mellan analoga spel och litteraciteter. 

Majoriteten av forskningen som intresserar sig för olika typer av litteraciteter som är kopplade 

till spel härstammar från andra forskningsdiscipliner än B&I, såsom spelstudier, 

litteraturvetenskap eller lässtudier. I en studie om litteracitetspraktiker i gemenskaper som ägnar 
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sig åt bordsrollspel, specifikt rollspelet Dungeons & Dragons, identifierade Antero Garcia tre 

”spaces” där rumsliga och materiella aspekter av litteraciteter stod i fokus. Dessa är: ”in-game 

literacies”, ”at-the-table literacies” och ”beyond-the-table literacies” (Garcia 2019). De 

litteraciteter som uppstår i spelet innebär olika färdigheter och sätt att manövrera inom spelets 

virtuella värld, och dessa litteraciteter ges konkret form och kontext i form av olika språk som 

talas, färdigheter som används av spelkaraktärerna och som kräver att spelarna känner till spelets 

regler och uppbyggnad av världen samt magisystemet (Garcia 2019). Litteraciteter som uppstår 

vid själva bordet, med spelmatta, tärningar och miniatyrer, är just den typ av materiell litteracitet 

som tar i beaktning olika typer av material som böcker och tärningar som kräver olika system för 

att förstå och läsa av. Garcia lyfter att de olika formerna av litteraciteter som knyter an till spelet 

även fortsatte utanför spelets ramar i form av fan-baserade praktiker, såsom användningen av 

sociala media för att knyta och hålla kontakter, skapa egna kartor eller måla miniatyrer, vilket 

också kan ses som aktiviteter som formas av litteracitet kopplade till spelet (2019).  

I en skolbibliotekskontext har användningen av analoga spel för att lära ut litteraciteter i 

klassrummet setts öka motivationen och engagemangen bland eleverna (DiNardo & Snyder 

Broussard 2019). Carl DiNardo och Mary Snyder Broussard skriver att även om aktiviteten 

kräver mycket tid och gehör från pedagogen och är delvis riskabel, så finns det övervägande 

positiva aspekter i lärandemoment om ”information literacy” (2019). Artikeln är konceptuell och 

kan agera som ett vägledande hjälpmedel för bibliotekarier i sitt praktiska arbete, men det lyfter 

även den kunskapslucka som finns inom B&I i förhållande till forskning om ”information 

literacy” med koppling till analoga spel, då det inom forskningsfältet oftast är digitala spel som 

står i centrum. 

Utöver bredare litteracitetsforskning är inriktningen spel och litteracitet än mer relevant i 

denna studie, då det knyter an till syftet om att dels undersöka hur bibliotekarier ser på sitt arbete 

med rollspel och tar därmed praktiska aspekter i beaktning, och dels om det kan kopplas till 

litteraciteter. På så sätt kan även denna studie som ägnar sig åt analoga spel ses fylla en lucka 

inom biblioteks- och informationsvetenskaplig forskning, som främst ägnar sig åt studier om 

litteraciteter kopplade till digitala media eller spel. 
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Kapitel 3. Teori 

I detta kapitel presenteras uppsatsens teoretiska ramverk som kommer att ligga till grund för 

analys av det empiriska materialet i kapitel sex. Det teoretiska ramverk som används är Paulo 

Freries kritiska pedagogik utifrån begrepp som bankundervisning, dialog och 

medvetandegörande. Teorin kombineras med Cope och Kalantzis teori om multilitteraciteter 

utifrån författarnas förståelse för meningsskapande genom multimodala representationer. 

3.1. Kritisk pedagogik 

Inom biblioteksväsendet är det inte ovanligt att tala om kritisk pedagogik i förhållande till 

bibliotekariers pedagogiska arbete. Annie Downey beskriver sättet som bibliotekarier vänder sig 

till experimentell pedagogik, kritisk pedagogik och teorier kring transformativt lärande för att ge 

verktyg att bättre hantera de komplexa problem som uppstår i ett ständigt förändrat 

informationslandskap (Downey 2015, s. 25).  

En teoretiker med stor påverkan inom experimentell pedagogik är Paulo Freire. Freires tankar 

och idéer om kritisk pedagogik härstammar från Brasilien under 1960-talets militärregim som en 

revolutionär övertygelse om de förtrycktas frigörelse från styrelse uppifrån (Freire 2021 [1970], 

s. 11ff). Freire deklarerades landsförrädare och det var i exil han skrev Pedagogia do oprimido, 

en bok som kom att översättas till De förtrycktas pedagogik. De förtrycktas pedagogik, genom 

ett kritiskt förhållningssätt, innebär en frigörelse för den förtryckta och exploaterade människan 

från en auktoritär styrning, där utbildning ses som statisk kunskap som färdas från läraren till 

eleven och som ska memoreras, inte ifrågasättas eller diskuteras (Lorenzoni 2021 se Freire 2021 

[1970]). I kontexten av denna studie behöver Freires begrepp till viss del bearbetas för att kunna 

användas för analys av empirin, med en förförståelse för att subjekten - bibliotekarie och spelare 

i denna studie - inte ses som förtryckare och de förtryckta, inte heller lärare och elev. Däremot, 

liksom Downey beskriver, kan teorins grundtankar kring dialogisk undervisning och 

medvetandegörande ändå användas i andra sammanhang, exempelvis av bibliotekarier som på 

många sätt behöver bli pedagoger i mötet med andra människor.  

Freire var emot klassisk bankundervisning inom utbildning och pedagogik, där kunskap 

förstås som något statiskt och bortom ifrågasättande eller diskussion, och som ges av lärare till 

elever. I stället, ur ett kritiskt pedagogiskt perspektiv, är målet med utbildning och inlärning 

frigörelse och att elever är medvetna och kritiska om sina egna tankar, samhället, utbildning och 

makt (Freire 2021 [1970]). Att bli medveten om sig själv, sin roll i samhället, sociala dynamiker 

eller maktstrukturer, kallar Freire för ”conscientization” och är bevis på meningsfull utbildning 

eller pedagogik, vilket härmed kommer kallas medvetandegörande (Freire 2021 [1970]). 

Medvetandegörande kan enbart uppnås genom dialogisk undervisning som utgår från praxis, den 

dialektiska relationen mellan handling och tanke där dialog är manifestationen av praxis. Dialog 

krävs för kommunikation, och utan den finns ingen sann undervisning, där motsättningen lärare 

och inlärare övervinns (Freire 2021 [1970], s. 119). Dialogisk undervisning inkluderar bland 

annat samarbete, vilket innebär när subjekten möts för att förändra världen, gemenskap där 
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ledarens uppgift är att föra samman folket till ett gemensamt mål, samt kritiskt tänkande vilket 

innebär det tänkande som inte godtar den värld den befinner sig i (Freire 2021 [1970]). Resultatet 

av den dialogiska handlingen och undervisning genom dialog är därmed medvetandegörande, ett 

kritiskt tänkande genom vilket människan upptäcker sig själva i sin situation (Freire 2021 [1970], 

s. 144). Engagemang är det som uppstår av detta medvetandegörande, där personen framträder 

och tar ställning i situationen den befinner sig i (Freire 2021 [1970]). 

Freires grundtankar kring kritisk pedagogik utgår från en förståelse för att pedagogik kan 

agera frigörande för de förtryckta. I denna uppsats förstås varken bibliotekarierna som lärare och 

deltagarna som elev, eller inlärare, förtryckare eller förtryckta, men däremot är teorin relevant för 

att undersöka rollspelstillfället som ett informellt tillfälle för lärande utifrån dialog och 

medvetandegörande, även i relation till utövandet och utvecklingen av litteraciteter.   

3.2. Multilitteraciteternas pedagogik 

Med nya sätt att kommunicera och hantera omvärlden uppstår också nya litteraciteter och nya 

sätt att lära ut och utveckla litteraciteter. Bill Cope och Mary Kalantzis utgår från detta förändrade 

kommunikationslandskap och utvecklar multilitteraciteternas pedagogik1 utifrån den teoretiska 

kunskap som först grundlades av författarna tillsammans med The New London Group under 

1990-talet (Cope & Kalantzis 2009). Multilitteraciteternas pedagogik är en teori om att 

meningsskapande genom transformation av en själv och sin omvärld också är en teori om lärande 

(Cope & Kalantzis 2009). Teorin utgår från att alla former av representation, såsom språk, text 

eller bild, bör förstås som en dynamisk process grundad i transformation snarare än en process 

grundad i reproduktion. Detta innebär att meningsskaparna inte enbart använder en förutbestämd 

form av representation med tillhörande mening, utan att de i egen rätt skapar och omskapar 

mening genom en transformation av sin egen sociala världsbild (Cope & Kalantzis 2009, s. 175). 

Författarna menar att äldre traditioner av att lära ut litteraciteter ser eleven som en passiv 

mottagare av kunskap, och menar i stället att denna nya form av pedagogik som tar i beaktning 

individens agens ämnar bli en mer produktiv, relevant och kreativ pedagogik.  

De statiska koncepten av representationer, såsom grammatik eller litterär kanon, ämnade 

författarna ersätta med konceptet design. Konceptet delas in i tre olika steg, nämligen befintlig 

design, att designa och omarbetad design. Befintlig Design innebär tillgängliga resurser av 

mening såsom kultur, kontext och ändamålsspecifika mönster och konventioner av 

meningsskapande. Att designa, vilket innebär aktiv handling och bearbetning av befintlig design 

i representation för en själv eller andra genom exempelvis att skriva, tala eller ta bilder och som 

bearbetas av andra genom att läsa, lyssna eller betrakta. Det tredje steget kallas omarbetad design, 

och innebär den transformativa process en person genomgår genom handlingen att designa eller 

där världen har förändrats utifrån befintlig design (Cope & Kalantzis 2009, s. 175ff). Resultatet 

av dessa olika steg är den dynamiska processen av meningsskapande, alltså transformation, vilket 

leder till lärande (Cope & Kalantzis 2009).  

En av de största utmaningarna med meningsskapande design är aspekten av multimodalitet. 

Begreppet multimodalitet beskrivs som användandet av flera ”semiotic modes” i design av en 

  
1 Översättning av ”a pedagogy of multiliteracies” (Cope & Kalantzis 2009). 
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produkt eller händelse (Mills 2016, s. 65). De sätt att skapa mening2 som identifieras av Cope 

och Kalantzis är skriftspråk, att skriva och läsa det skrivna språket och representera mening till 

andra och sig själv. Muntligt språk, som representeras genom tal och att lyssna på det talade ordet. 

Visuell representation utgörs av statiska eller rörliga bilder, skulpturer eller annat hantverk vilka 

betraktas. Ljudlig (audio) representation innebär musik, omvärldsljud eller larm som hörs eller 

lyssnas på. Taktil representation, vilket innebär beröring, doft och smak. Former av taktil 

representation inkluderar bland annat kinestesi (förnimmelsen av den egna kroppens rörelser, 

vikt eller längd), fysisk kontakt, manipulerbara objekt och artefakter. Gester som i rörelser med 

armar och händer, ansiktsminer, kläder, hårfrisyr med mera. De sista två sätten att skapa mening 

som författarna lyfter är den inre representationen vilket innebär former av inre känslor eller 

emotioner samt spatial representation som betyder närhet i rum och tid, rumsliga arrangemang 

och socialt mellanrum (Cope & Kalantzis 2009, s. 178f). Paralleller, samt processen att växla, 

mellan olika sätt att skapa mening kallas synaesthesia, något som traditionella synsätt på 

litteracitetspedagogik inte tar i beaktning men som multilitteraciteternas pedagogik gör. Cope och 

Kalantzis lyfter däremot att även om samma förnimmelse, uttryck eller design kan uppfattas 

genom olika representationer av meningsskapande blir meningen olika och exemplifierar detta 

genom att skriva: ”The movie can never be the same as the novel” (Cope & Kalantzis 2009, s. 

180).  

3.3. Kritisk pedagogik och multilitteracitet – ett teoretiskt ramverk 

I arbetet kommer Freires tankar kring kritisk pedagogik och begreppen bankundervisning, dialog 

och medvetandegörande att kombineras med Cope och Kalantzis teori kring multilitteraciteter 

som en förståelse för att lärande uppstår genom den dynamiska processen av meningsskapande 

genom olika multimodala representationer. Begrepp som kommer användas från Cope och 

Kalantzis är befintlig design, att designa och omarbetad design. Utöver detta kommer empirin 

också att analyseras utifrån de sätt att skapa mening som författarna har identifierat.  

På grund av att teorierna i grund och botten är pedagogiska med en förståelse för att 

pedagogik kan leda till transformation och kritiska förhållningssätt till omvärlden går det att 

kombinera teorierna för att besvara två av studiens forskningsfrågor som dels berör litteraciteter 

och dels pedagogiken i bibliotekariernas utsagor. Syftet med att kombinera teorierna i ramverket 

är att synliggöra sättet som bibliotekariernas pedagogiska arbete och litteraciteter samspelar inom 

rollspelets ramar.  

  
2 ”Sätt att skapa mening” är en svensk översättning av författarnas identifierade ”modes of meaning making” 

(Cope & Kalantzis 2009). 
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Kapitel 4. Metod 

I detta kapitel redogörs för de metodologiska val som gjorts inför studien. Kapitlet inkluderar 

avsnitt om insamlingsmetod, urval, presentation av data samt analysmetod. Det sista avsnittet 

presenterar hur en kvalitativ innehållsanalys används i studien för att tematisera och kategorisera 

empirin samt hur det teoretiska ramverket används som kompletterande analysmetod till 

innehållsanalysen. 

4.1. Insamlingsmetod 

En kvalitativ insamlingsmetod har valts med forskningsfrågan i åtanke. Att undersöka hur 

bibliotek och dess medarbetare arbetar med litteracitet genom rollspel innebär en undersökning i 

hur bibliotekarier själva formulerar sig kring rollspelsverksamheten, samt om sättet de beskriver 

hur arbetet utförs. På grund av detta har semistrukturerade intervjuer valts som insamlingsmetod. 

Enligt Bryman är intervjuer den mest förekommande insamlingsmetoden i kvalitativ forskning 

(Bryman 2018, s. 561). Genom semistrukturerade intervjuer har intervjupersonen stor frihet att 

utforma svaren på egen hand, och forskaren förbereder en intervjuguide som kan frångås under 

intervjuns gång (Bryman 2018, s. 563). Metoden är flexibel och genom att utgå från olika teman 

med koppling till studiens frågeställningar kan stora mängder av relevant data insamlas.  

För att genomföra de semistrukturerade intervjuerna togs det fram en intervjuguide (se bilaga 

1), en lista med olika specifika teman och frågor tillhörande dessa som bör beröras under 

intervjun. Processen är flexibel och lägger dessutom fokus på intervjupersonernas egna 

uppfattningar och tolkningar av frågorna, vilka delvis styr intervjun framåt tillsammans med 

intervjuguiden (Bryman 2018, s. 573). 

4.2. Urval 

På grund av att det på förhand är svårt att veta hur stort eller utbrett fenomenet av 

rollspelsverksamhet är på biblioteken behövdes det inför studien göras ett urval. Med hänsyn till 

studiens frågeställningar och kvalitativa ansats är ett målstyrt urval att föredra (Bryman 2018, s. 

495). Denna studies syfte att undersöka hur bibliotekarier arbetar med och motiverar sitt arbete 

med rollspelsverksamhet på folkbibliotek gör det svårt att på måfå välja ut intervjupersoner. 

Kraven för urval är dels att personerna är yrkesverksamma bibliotekarier som antingen har hållit 

i, eller aktivt håller i, rollspelsverksamhet för barn och unga på bibliotek, samt att de arbetar inom 

Stockholms län. Detta utifrån ett krav på närhet samt att flera bibliotek inom Stockholms län 

bedriver rollspelsverksamhet, vilket gör gruppen av bibliotekarier tacksam att intervjua. Utifrån 

detta behövdes först upprättas kontakt med en eller flera som är aktiva inom sitt arbete med 

rollspel på bibliotek, för att sedan genom ett snöbollsurval få kontakt med fler kandidater. Ett 

snöbollsurval är en teknik där forskaren väljer ut en person eller en liten grupp personer som kan 

ses vara relevanta till forskningsproblemet, och låter sedan dessa personer föreslå andra personer 
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som kan vara relevanta. Detta kan vara lämpligt när det exempelvis är ett nätverk av individer 

som står i fokus för undersökning (Bryman 2018, s. 504), vilket är fallet för rollspelsverksamma 

bibliotekarier i Stockholm. 

4.3. Presentation av data 

Undersökningens insamlade data består av fyra semistrukturerade intervjuer med bibliotekarier. 

Tre av dessa utfördes via Zoom och en på intervjupersonens arbetsplats. Samtliga spelades in och 

transkriberades, först med digitala verktyg och sedan manuellt för att säkerställa att det inte 

uppstod några fel. Empirin presenteras i kapitel fem utifrån en tematisering av materialet, och 

namn på respondent eller annan identifierande information anonymiseras. I resultatet presenteras 

intervjupersonerna som: Andrea, Billy, Charlie och Danielle. 

4.4. Analysmetod 

I den här uppsatsen används en kvalitativ innehållsanalys som analysmetod, detta eftersom 

empirin består av textmaterial i form av utsagor från intervjupersonerna som framkommer i 

semistrukturerade intervjuer. Metoden är lämplig i analys av text för att finna mönster och teman 

(Boréus & Kohl 2018, s. 49ff). Den kvalitativa innehållsanalysen kan bland annat användas för 

att studera omfattningen av ett tema i texten, men även för att undersöka hur någonting värderas 

eller framställs. I denna studie kommer innehållsanalysen att belysa hur intervjupersonernas 

utsagor kan relatera till bakomliggande aspekter och omfattningar, samt hur intervjupersonerna 

beskriver sin rollspelsverksamhet i relation till sina pedagogiska roller samt till litteraciteter.  

Analysmetoden innebär i denna studie ett verktyg för att realisera teman och kategorier ur 

intervjupersonernas utsagor, och utifrån dessa teman kommer dess resultat att analyseras med 

hjälp av studiens teoretiska ramverk. Det teoretiska ramverket utgörs av Freires tankar och 

begrepp som bankundervisning, dialog och medvetandegörande samt Cope och Kalantzis teori 

kring multilitteraciteter samt begrepp som befintlig design, att designa samt omarbetad design. 

Detta kompletteras sedan med att granska empirin utifrån Cope och Kalantzis identifierade sätt 

att skapa mening. Teorierna används för att få syn på bibliotekariernas pedagogiska arbete i 

utsagorna samt hur detta samspelar med litteraciteter inom rollspelsverksamheten. 
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Kapitel 5. Resultat 

I det här kapitlet presenteras resultatet från den empiriska undersökningen. Först introduceras 

intervjupersonerna och relevant information kopplade till deras rollspelsverksamhet som senare 

tas upp i empirin. Därefter tematiseras och kategoriseras materialet utifrån dessa teman: det 

praktiska arbetet, syftet med rollspel på bibliotek och sociala dynamiker.  

5.1. Presentation av intervjupersoner 

I detta avsnitt presenteras intervjupersonerna och relevant information om deras arbete på 

bibliotek samt med rollspel på bibliotek. Personerna har anonymiserats och kommer nu att kallas: 

Andrea, Billy, Charlie och Danielle.  

Intervjuperson 1 (Andrea) – Bibliotekarie sedan 10 år tillbaka och har arbetat med rollspel 

på bibliotek i cirka 2 år. Aktiviteten riktar sig till ungdomar och rollspelet de spelar är framför 

allt Dungeons & Dragons.  

Intervjuperson 2 (Billy) – Har arbetat på folkbibliotek i 13 år och har arbetat som 

ungdomssamordnare och ungdomsbibliotekarie flera av dessa år. Under denna period har Billy 

bedrivit rollspelsverksamhet till och från. Aktiviteten riktar sig till ungdomar, men börjar från 10-

års ålder. De rollspel som spelas är exempelvis Ur varselklotet, Nelly Rapp och Hjältarnas tid. 

Intervjuperson 3 (Charlie) – Har arbetat som barnbibliotekarie på folkbibliotek sedan 12 år 

tillbaka och har bedrivit rollspelsverksamhet för barn i 5 års tid. Aktiviteten är främst riktad mot 

mellanåldern, 9 till 12 år, och rollspelen som spelas är framför allt Drakar och Demoner, även 

om andra rollspel såsom Handbok för superhjältar eller Nelly Rapp också har förekommit i 

verksamheten. 

Intervjuperson 4 (Danielle) – Har arbetat som barn- och ungdomsbibliotekarie på 

folkbibliotek i 4 år och har arbetat med rollspel på bibliotek sedan start. Rollspelsverksamheten 

riktar sig framför allt till barn mellan 9 till 12 år samt ungdomar från 13 år och upp till 25 års 

ålder. Rollspelen som spelas är Dungeons & Dragons, Drakar och Demoner men andra rollspel 

har också förekommit i rollspelsverksamheten, exempelvis Handbok för superhjältar och Call of 

Cthulhu. 

Gemensamt är att alla intervjupersoner har lätt att gå in i olika roller i sitt återberättande av 

olika händelser eller företeelser i rollspelet, vilket lämpar sig bra för muntligt berättande men ej 

för det skriftliga. Med detta i beaktning har utsagorna i detta resultatkapitel utformats för lättast 

möjliga läsbarhet, men en viss aspekt av teater eller röständringar har gått förlorade mellan de 

olika formerna av berättande. 
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5.2. Rollspelsverksamhetens praktiska arbete 

Det här temat beskriver det praktiska arbetet med rollspelsverksamhet på folkbiblioteket och 

inkluderar hur intervjupersonerna resonerar kring val av rollspel, materiella eller rumsliga 

aspekter av rollspel, förberedelser samt andra praktiska aspekter.  

Alla intervjupersoner berättar att anledningen till deras involvering i rollspelsaktiviteten är 

ett eget eller tidigare intresse i att spela rollspel, och gemensamt för alla är att ansvaret också vilar 

på den enskilda individen, alltså de personer som är intresserade (Andrea; Billy; Charlie; 

Danielle). Charlie och Danielle ger däremot exempel på att det finns andra kollegor som antingen 

kan stötta upp eller hjälper till i att hålla i aktiviteterna, men detta förekommer sällan (Charlie; 

Danielle).  

Ett visst motstånd till att allt ansvar för aktiviteten ska hamna hos en och samma person 

framkommer hos Andrea: ”Jag tycker att det ska vara mer systematiskt, men det landar på att jag 

brinner för det här, att det är olika faktorer och som hänger mest på mig som person” (Andrea). I 

samtliga intervjuer framkommer också att det under aktiviteterna är bibliotekarien själv som är 

spelledare, och att gruppen deltagare kan variera mellan 2 personer till så mycket som 15, däremot 

är 5 till 6 personer att önska (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). 

När det kommer till det praktiska arbetet skiljer sig framför allt varaktigheten av aktiviteten 

mellan utsagorna. Både Billy och Charlie uttrycker att rollspelsverksamheten i nuläget innebär 

enstaka träffar för att låta barn och unga ”prova på” rollspel genom så kallade ”one shots”3 

antingen på helger, lov eller ute på skolorna (Billy; Charlie). Ett liknande upplägg beskrivs av 

Danielle, men där hen hoppas på att ett sådant ”prova på”-rollspel ”ska utvecklas till en 

rollspelsklubb” (Danielle). I intervjuerna är det dock bara Andrea som idag bedriver 

rollspelsverksamhet för ungdomar som innebär flera träffar med en och samma grupp:  

Vi spelar Dungeons & Dragons, den originala på engelska, och eftersom det var unga som tog initiativ så är det 
främst de som bestämmer när och hur […] Jag lägger fram säg, några dagar, och de väljer en som passar dem 
bäst. […] Så då var det typ ja, tre timmar, två, tre timmar på eftermiddag, kvällstid och då bjuder biblioteket på 
mat för att det är viktigt för dem. Annars kan de inte vara med. (Andrea)    

5.2.1. Rumsliga, materiella och estetiska aspekter av aktiviteten 

Utöver val av rollspel, såsom att Handbok för superhjältar är ett rollspel från 9 år medan 

Dungeons & Dragons ofta spelas av ungdomar, anpassas aktiviteten inte direkt till målgrupp 

(Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Aktivitetens fysiska attribut och de ting som inkluderas i 

spelen beskrivs liknande av alla intervjupersoner. Oftast befinner sig bibliotekarien och 

deltagarna i ett separat rum för att kunna spela enskilt (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Rummet 

i sig, inklusive de fysiska och visuella aspekterna i rollspelet, är ett starkt framträdande tema för 

Danielle. Hen beskriver rummet de sitter i som ett sagolandskap, med målade väggar och tak för 

att föreställa ett naturlandskap och en öppen natthimmel (Danielle). Utöver de fysiska objekt som 

förekommer i spelet, såsom spelledarskärm, tärningar, papper och penna så förekommer även 

  
3 Förstås inom en rollspelskontext som enstaka, lite kortare rollspelsäventyr som i intervjupersonernas utsagor tar 

mellan cirka 2 till 3 timmar och kan slutföras inom aktivitetens tidsramar. 
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andra fysiska material eller objekt som kan förstärka delar av rollspelet och få deltagarna att förstå 

bättre vad som sker: 

Jag tycker det är kul med att man får ha fysiska material också. Så om det är en karta eller om man skulle kunna 
få tag på små figurer, då är ju det jättekul att kunna lägga ut på bordet också. […] Det kanske är något monster 
eller något sånt där. […] beroende på grupp, för ibland så behövs inte det […] men ibland så kan det vara att de 
kanske inte riktigt förstår vad det är jag beskriver eller kanske inte riktigt hänger med och lägga fram bilden 
och de säger oftast bara ’Åh! Mäktigt! Den har åtta armar och jättestort öga!’. (Danielle)  

Att skriva ut bilder för att ge stöd i visualiseringen av olika varelser eller karaktärer spelarna 

träffar beskriver även Billy: ”[…] om det finns en bild på det från rollspelsboken så kan man ju 

kopiera den och visa upp den och bara ’ja, så här ser den ut’ liksom” (Billy). Att däremot använda 

andra fysiska element vid rollspelet förekommer enbart hos Danielle. Vid ett tillfälle i intervjun 

säger hen:  

För mig, om man bara beskriver hur jag är som person, så är jag väldigt estetiskt lagd. Jag tycker ju väldigt 
mycket om teater. Jag tycker om musik. Jag tycker om alla de här olika grejerna och det är ju alltid kul att 
liksom lägga in alla de här olika kulturella grejerna för att göra en väldigt spännande upplevelse som de kan få 
bära med sig och inspireras av. (Danielle) 

Ett exempel som ger uttryck för det materiella och estetiska i utsagorna är i beskrivningen av ett 

pussel som spelarna stötte på under ett rollspelstillfälle där Danielle är spelledare:  

[…] jag tänkte lägga in en massa gåtor och pussel i rollspelet och då gjorde jag dem på riktigt. Till exempel, det 
skulle vara en dörr som inte gick att öppna och så var det en massa olika så här dörrknoppar som då skulle 
representera planeterna och så handlade det om att man skulle sätta dem i planeternas ordning. Och då hade jag 
ju liksom skrivit ut det där och laminerat och så hade jag satt sånt där kludd på så att man skulle kunna sitta och 
flytta omkring. […] Så går det att använda på något sätt i äventyren så gör jag gärna det. Det är bara kul. 
(Danielle) 

Det finns många likheter i intervjupersonernas beskrivning av det praktiska arbetet, men skiljer 

sig någorlunda i beskrivningen av det visuella och materiella där Danielle framför allt förespråkar 

ett rollspel som utöver fantasin också tar hjälp av andra av kroppens sinnen. 

5.3. Syftet med rollspel på bibliotek 

Det här temat beskriver de olika sätt som intervjupersonerna formulerar syftet med 

rollspelsverksamheten och hur aktiviteten platsar i bibliotekets resterande verksamhet. I 

utsagorna talas det om syften, motiveringar samt rollspelets främjande aspekter, omlott vilket gör 

att alla dessa delar kommer beröras i samma avsnitt. Först kommer en övergripande genomgång 

av syfte och motivering att beskrivas för att sedan mynna ut i olika delar av syftet som rör läsande, 

relationsskapande, biblioteksrummet och livslångt lärande. 

Charlie berättar bland annat att hen ser syftet som att ”[…] det ska kännas som att det är en 

meningsfull fritidsaktivitet som de förhoppningsvis ska kunna upptäcka och kanske förkovra sig 

i själva i förlängningen” (Charlie). Tanken om att rollspelsaktiviteten ska bli en meningsfull 

fritidsaktivitet delar även Andrea, som beskriver rollspelsaktiviteten som ett sätt att ”[…] komma 

närmare ungdomar och det de tycker om att göra på deras fritid. Det är huvudsakliga syftet, att 
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involvera ungdomarna. De ska vara medskapande i det vi gör” (Andrea). Både Charlie och 

Andrea beskriver rollspelet som en aktivitet kopplad till fritidssysselsättning, men Andrea knyter 

även an till att aktiviteten kan vara något som lockar till sig en målgrupp. Detta lyfter även Billy, 

som också ser ett ökat behov hos målgruppen: 

Och också så har det ju på slutet, särskilt efter typ “Critical Role”-podden4 och “Stranger Things”5 så har det ju 
blivit populärt och efterfrågat och då finns ju ännu större, liksom behov […] Vi vill ju, särskilt när man jobbar 
med den målgruppen som är en ganska svår målgrupp, så vill man ju liksom kunna bemöta den efterfrågan som 
finns och vi har ju märkt att grupperna blir fulla väldigt snabbt. Att vi egentligen skulle behöva ha ännu mer, 
men då är det ju tid och resurser som kanske inte finns. (Billy) 

Billy lyfter en efterfrågan hos målgruppen som även uttrycks av Andrea. Hela 

rollspelsverksamheten uppstod just på grund av att ungdomarna uttryckte sitt behov, och Andrea 

menar att projektet blir ”ännu mer motiverat just för att initiativet kom från ungdomarna och det 

är liksom grunden till vårt projekt” (Andrea). Att erbjuda det som ingen annan gör, eller möta en 

efterfrågan, ser Billy också som en del av det demokratiska uppdraget: ”Det är ju en viktig del 

att tillgängliggöra. Så att alla barn och unga […] får testa på, att få veta och kan vara med i 

samtalet i samhället” (Billy). 

5.3.1. Berättande, skapande och läsfrämjande  

Rollspel som aktivitet för att främja läsande nämns av alla intervjupersoner, och det uttrycks att 

läsande inte enbart har med boken som fysiskt objekt att göra, utan snarare berättandet (Andrea; 

Billy; Charlie; Danielle). Billy beskriver exempelvis att en del av läsandet handlar om att leva 

sig in i berättelsens fantasivärld, och att det i rollspel handlar om att vara med och skapa 

fortsättningen för den berättelsen. Hen liknar det med annan verksamhet på biblioteket, nämligen 

skrivträffar, och att även om det inte är att läsa den fysiska boken så handlar läsande till stor del 

om att skapa (Billy). Liknande beskriver Andrea aktiviteten som en självklar del av bibliotekets 

verksamhet då hen tycker att:  

[…] allt som har med berättande att göra, med berättelser och narrativ, har plats på biblioteket. […] biblioteket 
är inte bara att läsa utan utveckla sitt berättande, sitt skapande. Och rollspel är en självklar roll i detta. (Andrea)  

När det kommer till läsande uttrycker alla intervjupersoner att det under själva rollspelstillfället 

inte sker mycket läsande eller skrivande för deltagarna, utan det sker i så fall i förberedande syfte 

av spelledaren (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Däremot menar Billy att aktiviteten innebär att 

hitta en alternativ väg till läsande och skrivande och att det på lång sikt kan locka in i böckernas 

värld ”för det var så kul att vara med och skapa en värld eller skapa en historia, så börjar man 

fortsätta fantisera och skapa själv hemma” (Billy).  

För Andrea finns också en direkt koppling mellan bibliotekets rollspelsverksamhet och 

aktiviteter för att främja läsande, såsom en bokklubb, då båda grupperna består av delvis samma 

personer. Bokklubben är riktad mot ungdomar och där läser de framför allt ”Young Adult”-böcker 

på engelska, med en tendens till fantasy. Andrea menar att hen därför inte blev förvånad när 

  
4 Critical Role är en podcast som följer rollspelare under en spelkampanj. 
5 Stranger Things är en tv-serie som sändes på Netflix mellan 2016 och 2025. Serien utspelar sig på 1980-talet och 

huvudkaraktärerna spelar Dungeons & Dragons.  
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samma ungdomar uttryckte att de också ville spela rollspel på biblioteket (Andrea). Aktiviteten 

väcker läslust, menar Danielle, men också ”inspiration till det estetiska, det kulturella” (Danielle). 

Även Charlie uttrycker att det kan vara en ingång till läsande, och brukar skylta med böcker som 

har anknytning till rollspelet såsom böcker som utspelar sig i det rollspel de spelar, Drakar och 

Demoner: ”Det har skrivits tre stycken kapitelböcker i den världen, utav en författare som heter 

E. P. Uggla, så där så att de ska kunna se att ja, man kan läsa om den här världen, eller fortsätta 

äventyret i böckernas värld […]” (Charlie). Just dessa kapitelböcker nämns även av Billy som 

menar att det kan vara häftigt att läsa, då läsaren känner igen sig i världen och berättelsen (Billy). 

Andra böcker som nämns av Billy är så kallade ”choose your own adventure”, eller också 

enmannarollspel. Billy nämner att ”De är ju jättepopulära. Det har vi många av och de är alltid 

utlånade” (Billy).  

5.3.2. Relationsskapande 

För Andrea och Charlie framträder det en tydlig koppling mellan aktivitetens utformning och 

deltagande med relationen som bibliotekarierna har till barnen och ungdomarna. Andrea lyfter att 

en stor anledning till att hen håller i aktiviteten är för att ”[…] de känner mig, de vänder sig till 

mig, vi har skaffat en relation och det är därför de har frågat mig” (Andrea). Även Charlie 

uttrycker en känsla av att anledningen till att flera av barnen deltar är just på grund av relationen 

till hen:  

Ibland har jag tänkt att det kanske är, det låter som att jag smickrar mig själv, men att det blir av överhuvudtaget 
för att de vill spela med mig, för att de känner igen mig. (Charlie) 

Fortsättningsvis beskriver Charlie hur en kluvenhet uppstår av att barnen vill spela bara genom 

hens närvaro, och beskriver en önskan om att barnen skulle kunna fortsätta själva och att 

rollspelandet inte bara hänger på bibliotekariens närvaro. Samtidigt lyfter Charlie att ”Det skulle 

inte bli av om jag inte gjorde det heller” (Charlie).  

Vikten av att bygga relationer till deltagarna är tydligt i fallet för Andrea då hela aktiviteten 

bygger på en tidigare relation till besökare eller deltagare i andra aktiviteter på biblioteket, och 

liknande resonemang förs av Danielle. Hen beskriver att rollspelsaktiviteterna skapar ett speciellt 

sammanhang och en tillhörighet, vilket blir ”[…] speciellt för man har varit med om ett äventyr 

tillsammans” (Danielle). Hen beskriver att barnen kan bli väldigt glada när de stöter på 

bibliotekarien och vill göra fler äventyr tillsammans, och att bibliotekarien har blivit en trygg 

vuxen. Danielle säger att: ”[…] det är ju jättetrevligt att få vara. Att de inte tycker jag är någon 

läskig vuxen som bara kan prata böcker, utan man kan prata lite annat också” (Danielle). Även 

Andrea uttrycker en känsla av att det kan ha att göra med ungdomarnas känsla av trygghet med 

hen som gör att de också kommer till biblioteket (Andrea). Billy beskriver även att det 

interpersonella relationsbygget kan leda till att tröskeln till biblioteket blir lägre, bara av 

anledningen att hen som bibliotekarie har blivit godkänd av målgruppen. Hen uttrycker det som 

speciellt viktigt med just målgruppen ungdomar: ”[…] så när de lär känna mig då blir det ju 

liksom ’yeah, där är du och du är cool’, typ eller ’du är godkänd’ liksom och då blir biblioteket 

plötsligt godkänd för att där finns jag” (Billy). 
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5.3.3. Biblioteksrummet 

Under intervjuerna framkommer delvis hur rollspelsverksamheten kan skapa interpersonella 

relationer mellan besökare och bibliotekarie, men av flera intervjupersoner uttrycks även att 

rollspel kan fungera relationsskapande till det fysiska biblioteksrummet.  

[…] det är ju också att hitta till biblioteket som ett rum, att hitta till biblioteket som en plats för dig. […] Men 
liksom, att öppna upp biblioteket som plats för då minskar man ju tröskeln till att komma till biblioteket […] 
det kanske inte ens är ett medvetet val att du inte har kommit hit, utan det kanske bara handlar om att du inte 
har hittat hit eller inte förstår att det är en plats för dig eller inte ens knappt vet om att vi har ett bibliotek för att 
det inte riktigt finns i din världsbild just nu. Och då hittar man in och sen kanske man börjar hänga här […] 
plugga här, för det finns en plats att plugga på, eller sitta med sina kompisar när man väntar på att sin nästa 
aktivitet ska börja. Och sen också hitta till bibliotekets andra verksamhet. (Billy) 

Andrea lyfter också betydelsen av relationen till biblioteksrummet, och att det kan främjas av 

rollspel, men beskriver också hur ett sådant band redan fanns mellan deltagarna och biblioteket 

där Andrea arbetar. Folkbiblioteket och skolan som ungdomarna går på ligger nära varandra, och 

därför kände ungdomarna redan till biblioteket sedan tidigare. Däremot menar Andrea att 

rollspelsaktiviteten ”[…] förstärker deras tillhörighetskänsla på något sätt. De vet att det är deras 

bibliotek, att de är välkomna” (Andrea). Av både Andrea och Billy uttrycks att biblioteket ska stå 

för lustfyllda aktiviteter, såsom lustfyllt läsande (Andrea; Billy), vilket är relevant att lyfta i 

koppling till vad intervjupersonerna säger om biblioteksrummet, då det placerar ett visst värde i 

det fysiska rummet som de vill förmedla till besökaren och som de tänker påverkar att de vill 

befinna sig i rummet. För Danielle blir det också viktigt att främja biblioteket som plats för de 

målgrupper hen ser som svåra att nå, och som inte går till biblioteket, såsom ungdomar. Här blir 

rollspel ett verktyg (Danielle).  

5.3.4. Livslångt lärande 

Att bibliotek erbjuder rollspel och rollspelsverksamhet beskrivs av Charlie som en del av det 

livslånga lärandet. Exakt vad detta skulle innebära framgår inte tydligt i utsagorna, men teman 

går ändå att se i intervjupersonens koppling till aktivitetens motivering att ”[…] de 

förhoppningsvis ska kunna upptäcka och kanske förkovra sig i själva i förlängningen” (Charlie), 

alltså att resultatet av rollspelsaktiviteten blir att ha lärt sig någonting nytt eller väcker viljan att 

fortsätta lära sig om rollspel, och att erbjuda detta innebär att biblioteket stöttar det livslånga 

lärandet. 

Ett genomgående mönster i utsagorna som kan knyta an till temat kring ett livslångt lärande 

är de olika färdigheter och förmågor som rollspel utvecklar på olika sätt. Alla intervjupersoner 

uttrycker att aktiviteten i sig inte kräver förkunskaper eller specifika förmågor, såsom att läsa 

eller skriva, för att det ska vara tillgängligt och öppet för alla, men däremot ser de att aktiviteten 

kan utveckla en person i längden (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Charlie beskriver det som 

”ett utmärkt verktyg, medel, för att liksom träna på samarbete och för vissa kanske att våga 

komma ur sitt skal eller lyssna på andra, prata inför andra” (Charlie) och fortsätter sedan beskriva 

en händelse som visar på just detta: 

[…] då var det en 13-åring och sen en ganska hyperaktiv 7-åring […] och jag tänkte lite först, hur ska det här 
gå nu? En 13-åring, en 7-åring och så inga utav de andra två spelarna får liksom på något sätt kanske balansera 
upp det här, men det gick hur bra som helst. […] de var verkligen så här, hjälpte varandra tolka varandras 
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färdigheter och förmågor från rollformuläret […]. Hur de liksom angrep sig problemen och farorna så där blev 
briljant bra, faktiskt. Så det var lite oväntat. (Charlie) 

Liknande resonemang kring rollspelets påverkan och utveckling av individen beskriver Danielle: 

Jag tror både det att man vågar, alltså så här som person, till exempel, att man vågar ta plats, att det blir ett så 
här ’safe space’ för att du heller inte måste vara dig själv. Om man tycker det är läskigt att vara sig själv. Du kan 
vara någon annan. Du kan hitta på en person som du får vara och så får man utgå efter det liksom, det är helt 
okej. (Danielle)  

Fortsättningsvis menar Charlie att andra färdigheter kan utvecklas av rollspelet: 

[…] det kan vara andra saker som utvecklas, som matteräkning eller psykologi, dramaturgi. Man får upp ögonen 
för en massa andra saker på ett annat sätt inom sammanhanget eller rollspelen. Engelskan, folk börjar läsa 
engelska […]. (Charlie) 

Billy beskriver också hur rollspelen är ”utvecklande av språket, av berättelsen, om fantasin, att 

tänka sig in i andra kulturer, i andra världar, i andra karaktärer” (Billy). Andrea lyfter värdet i att 

kunna skådespela, och märker stor skillnad redan från första och andra tillfället att denna förmåga 

har förbättrats hos deltagarna. ”Det har tillkommit lite mer att göra speciella röster och att tänka 

som min karaktär”, säger Andrea och liknande menar Billy att det i rollspel kan vara viktigt att 

kunna skådespela eller improvisera (Andrea; Billy). Även matematik menar Andrea kan 

utvecklas genom rollspelet på grund av spelens användande av tärningar och värden på 

rollformuläret som måste adderas eller subtraheras till tärningens siffror. Andrea lyfter även 

egenskaper såsom att kunna berätta, argumentera och diskutera, som kan utvecklas under spelets 

gång (Andrea). Synen på rollspel som ett sätt att främja berättande kopplar Danielle även till 

utvecklingen av färdigheter såsom att läsa: ”Jag tänker att det är den här kopplingen mellan 

berättande som de utvecklar kan liksom underlätta för läsning i sig. […] Man kan förstå det här 

med tempot, olika teman, genre, liksom lite sådana där grejer att det finns i båda. Och kan liksom 

hjälpa en” (Danielle). Även empati lyfts av Danielle som något som kan utvecklas under 

rollspelets gång (Danielle).  

Sammanfattningsvis tyder det här temat på att intervjupersonerna ser att rollspel kan främja 

en mängd olika aspekter av bibliotekets verksamhet, exempelvis läsfrämjandeprojekt i form av 

bokklubbar, biblioteksrummet i sig samt det livslånga lärandet såsom färdigheter och förmågor 

som utvecklas hos deltagarna.  

5.4. Sociala dynamiker 

Ett underliggande tema för alla intervjupersoners beskrivningar av rollspelsaktiviteten är att den 

i grund och botten är ett socialt sammanhang och som går ut på samtal och muntligt berättande 

(Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Andrea beskriver strukturen som att ”[…] gruppspelare 

samtalar och gör strategi med varandra. Grundstrukturen är så här. Jag berättar om en scen, jag 

säger att ’det finns A, B och C, person x och person z. Vad vill ni göra?’ […] Då bygger det på 

samtal […]” (Andrea). Under följande underrubriker kommer olika sociala dynamiker i empirin 
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att presenteras, dels utifrån pedagogiska aspekter och dels utifrån bibliotekariens perspektiv på 

samspelet mellan spelarna själva. 

5.4.1. Bibliotekariens roller  

Under själva rollspelet blir det tydligt i intervjupersonernas utsagor att de ser sig själva som först 

och främst en spelledare, den som håller i aktiviteten och styr äventyret framåt. Däremot vittnar 

flera om att andra roller också krävs i och med aktivitetens utformning. Charlie beskriver till 

exempel att utöver att vara spelledare intar hen olika roller inom fiktionen, något som också 

beskrivs av Danielle, som tar upp aspekten av teater och sagoberättande (Charlie; Danielle). 

Charlie lyfter även dynamiken mellan att vara den vuxna i rummet och att deltagarna först och 

främst är barn, även om de också kan spela äldre rollspelskaraktärer. Däremot menar Charlie att 

även om hen ibland får vara gränssättande så skiljer det sig heller inte från att spelleda vuxna, där 

behöver spelledaren också vara som en ”dirigent” (Charlie). Även Billy och Andrea återger 

liknande berättelser av att dels behöva vara spelledaren som styr spelet, dels vara den vuxna i 

rummet, men att det heller inte ska kännas som att inta en lärarroll, då barnen och ungdomarna 

är där på sin fritid (Andrea; Billy). Att också glömma bort sin roll som bibliotekarie i aktiviteten 

lyfts av Charlie, som en följd till att ”någonstans när vi väl sätter igång och spelar så kommer väl 

barnet i mig fram” (Charlie).  

Skillnaden från att exempelvis bemöta besökare i biblioteksrummet kontra deltagarna i 

rollspelet beskriver Charlie som att hen ibland får vara ännu strängare med gränssättning i det 

öppna biblioteksrummet än det slutna rummet där de spelar rollspel. Däremot lyfter hen 

egenskaper som är nödvändiga i båda sammanhangen, som att vara lyhörd, ha överblick och 

försöka förstå sammanhanget (Charlie). Billy beskriver däremot att det skiljer sig en del mellan 

bemötandet under aktiviteten och ute i biblioteksrummet, framför allt i hur många som ska 

samspela samt hur mycket hen styr i själva mötet (Billy). Rollen som bibliotekarie menar Andrea 

inte påverkar rollspelstillfällena, men fortsätter samtidigt beskriva hur bibliotekarierollen 

möjliggör för tillfället, erbjuder platsen och materialet, förmedlar boktips i anknytning till 

spelträffarna och skapar relationer till besökarna (Andrea). Däremot lyfter Andrea också att det 

blir en minimal roll, i jämförelse med rollen som fritidsledare som träder fram tydligast:  

Mestadels av tiden så känner jag mig mest som en vuxen människa eller en fritidsledare. En fritidsledare skulle 
ju också kunna vara där och hålla i en träff utan att vara bibliotekarie. Det är det som är grejen, men ofta är vi 
fritidsledare ändå. (Andrea) 

Danielle beskriver däremot en annan upplevelse av rollen som bibliotekarie: 

Alltså, jag tror att biblioteksrollen syns innan vi kör igång och efter att vi har kört, men mitt i då tror jag bara 
att […] då ser de mig som den här magiska personen som står och berättar någonting väldigt dramatiskt framför 
dem. […] men jag är ju liksom deras bibliotekarie också, så jag tror ändå att det är en mantel som alltid syns. 
(Danielle) 

5.4.2. Samspelet mellan deltagarna  

I alla intervjuer beskrivs aspekter av rollspelet som kräver samarbete av deltagarna. I avsnittet 

om bibliotekariernas praktiska arbete framkommer ett exempel från Danielle som tar upp fysiska 
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pussel som en del av rollspelet, men i återberättandet framkommer även sättet som det fysiska 

pusslet engagerade deltagarna till samarbete:  

Det var så kul för då var det också det här att i den gruppen, den gången, så var det några barn som var ganska 
tysta och tillbakadragna, men när de har det fysiska pusslet framför sig för att kunna komma vidare till nästa 
rum och de ska sakta komma på vad det är för någonting och bara, ’Det där ser ju ut som mars!’, ’Trycker du?’, 
’Ja, och mars var på plats tre’ eller någon säger typ ’fem’ och så den här som har varit tyst hela tiden säger: 
’Nej, det stämmer inte alls’, och så började typ alla kasta sig över bordet och så sitter alla och ska tillsammans 
försöka få till det innan de kan gå vidare till nästa rum. Det var jättekul. (Danielle) 

I utsagan framkommer sättet som rollspelsaktiviteten kan få en person att våga gå utanför sitt skal 

och vara med i diskussionen kring hur de ska lösa problemet (Danielle). Fortsättningsvis 

beskriver Danielle hur en aktivitet såsom rollspel i kontexten av en hel veckas lovaktiviteter 

kunde påverka gruppen positivt och såg hur individerna efter rollspelet blev mer bekväma i 

rummet och att det var mer naturligt att samtala som grupp: ”De blev kompisar, man vågade prata 

med varandra, vågade problemlösa […] Det såg man hänga kvar resten av tiden” (Danielle). För 

Billy uppstod samarbetet främst i själva rollspelet (Billy), och Charlie menar också att det är ett 

verktyg för att öva på samarbete, något som tidigare även nämnts i förhållande till utvecklingen 

av samarbetsförmåga i förhållande till hens återberättande av en rollspelsträff med en 13-åring 

och 7-åring (Charlie). Billy uttrycker också att samarbetet är viktigt för en god stämning i 

gruppen, och att det gör rollspelet roligare (Billy). Av Andrea beskrivs också tillfälle där dialog 

kring strategi förs mellan deltagarna, och uttrycker en form av kritiskt tänkande.  

Jag tycker att det har tillkommit lite så här strategitänkande. Alldeles första tillfället var de direkt ’Nu kommer 
en fiende. Vi ska slåss. Vi ska slå ihjäl honom’. Medan den här gången presenterade jag en rad karaktärer, en 
rad möjligheter, och de satt där och bara ’Ja, vilka ska vi ta? Om vi tar den här så gör vi det här’. Ja, de började 
alltså tänka strategiskt och jag bara ’Wow! Vad coolt! Jättebra’. (Andrea) 

Utöver beskrivningen kring att tänka strategiskt framkommer hos Andrea och Charlie exempel 

på hur spelarna ibland behöver tänka kritiskt när de möter en karaktär och försöker utläsa om de 

kan lita på denna. Charlie beskriver den klassiska starten till ett rollspel, på ett värdshus där det 

finns en mängd personer som spelarna ifrågasatte om det gick att lita på eller ej (Charlie). 

Samtidigt lyfter Charlie att det snarare än kritiskt tänkande kan handla om psykologi och ”att ’hur 

läser man de här signalerna?’” (Charlie).  

Det blir tydligt att det finns ett övergripande mönster i alla intervjupersoners utsagor kring 

rollspelets grund som bygger på samtal, samarbete och problemlösning, vilka yttrar sig på olika 

vis beroende på uppbyggnaden av rollspelet i sig.  
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Kapitel 6. Analys 

I det här kapitlet kommer resultatet att analyseras med hjälp av det teoretiska ramverk som 

presenterades i kapitel tre. Då uppsatsens syfte och frågeställningar berör två stora delområden i 

empirin, det pedagogiska och uppkomsten av litteraciteter i utsagorna, kommer analysen att 

anamma ett liknande upplägg. Först kommer resultatet att analyseras utifrån temat kritisk 

pedagogik och utgår från Freires begrepp och sedan lyfts det andra temat multilitteraciteternas 

pedagogik utifrån Cope och Kalantzis förståelse för design och meningsskapande. Kapitlet 

sammanfattas i ett sista avsnitt som sammanför analysen utifrån de olika teorierna. 

6.1. Kritisk pedagogik 

Kritisk pedagogik utifrån Freires förståelse och konceptualisering av de förtrycktas pedagogik 

som en antiauktoritär pedagogik för frigörelse och medvetandegörande genom dialog, tvärt emot 

bankundervisning, går till viss del att återfinna i empirin även om deltagarna i sig varken kan ses 

i rollen som förtryckare eller de förtryckta, lärare eller elev, utan snarare spelledare och spelare i 

rollspelets ramar.  

6.1.1. Rollspel som ett informellt tillfälle för lärande 

I empirin återfinns flera exempel på motstånd mot att rollspelstillfällena skulle vara tillfälle för 

undervisning som snarare passar i kontexten av ett klassrum. Likt Freires invändning mot 

bankundervisning, den undervisning där läraren utfärdar ”kommunikationer” och insättningar 

som eleven tar emot, memorerar och upprepar och saknar dialog (Freire 2021 [1970]), 

framkommer hur flera av respondenterna motsätter sig idén om att rollspelstillfällena skulle vara 

utformade på detta vis. Andrea och Billy är två som understryker att de inte vill inta rollen av en 

lärare, eftersom aktiviteten utspelar sig på fritiden och deltagarna är där av egen vilja (Andrea; 

Billy). Att det ändock är ett tillfälle för lärdom framkommer i sättet som Charlie uttrycker att 

aktiviteten främjar det livslånga lärandet, samt i respondenternas beskrivning av de färdigheter 

och förmågor som kan utvecklas tack vare aktiviteten, såsom berättande, läsande, skådespelande, 

samarbete och kritiskt tänkande (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Sättet som Andrea beskriver 

rollspelsaktiviteten som motiverad just för att ungdomarna är medskapare till bibliotekets 

verksamhet, samt hur Danielle beskriver hur deltagarna tillsammans löser pussel, gåtor eller 

problem för att ta sig vidare i spelet, liknar snarare det som Freire förespråkar där lärare och elev, 

spelledare och spelare, blir medskapare och lär varandra genom dialog än genom klassisk 

bankundervisning (Freire 1970; Andrea; Danielle). 

6.1.2. Rollspel som förutsättning för dialog och medvetandegörande  

Dialog är den dialektiska relationen mellan reflektion och handling, och sker över sociala 

skillnader mellan pedagog och elev som i stället för att sudda ut skillnaderna mellan dessa ämnar 

synliggöra dem. Det är ett sätt att sätta namn på omvärlden, och en väg för människan att vinna 
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mening som just människa. Vikten av dialog i undervisningen beskriver Freire som: ”Utan 

dialogen finns ingen kommunikation, och utan kommunikationen finns ingen sann undervisning 

– den undervisning som när den iscensätter övervinningen av motsättningen lärare – inlärare 

etablerar sig som en lärandesituation i vilken subjekten riktar intentionen i sin kunskapshandling 

mot lärandeobjektet som medierar dem” (Freire 2021 [1970], s. 119). I empirin framkommer flera 

exempel på dialog i form av samspelet mellan reflektion och handling. Rollspelet är i grund och 

botten en muntlig aktivitet (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Samspelet mellan spelledare och 

spelare beskrivs av Andrea som att spelledaren först beskriver en händelse, en person eller en 

plats, och spelarna väljer utifrån denna beskrivning hur de vill tolka och agera i situationen 

(Andrea). Upplägget i sig bildar en grund till dialogisk undervisning som också visar sig i det 

samarbete som uppstår och den gemenskap som bildas. Samarbete enligt Freire utgörs av 

kommunikationen inom dialogen, och innebär när subjekt möts för att förändra världen (Freire 

2021 [1970]).  

Det samarbete som återfinns i empirin utgår dels från respondenternas förståelse för att 

rollspelet i sig möjliggör samarbete i hur det är uppbyggt och att det spelas i grupp, och dels sättet 

som Charlie ser det som ett verktyg för att öva på samarbete (Billy; Charlie; Danielle). Samarbetet 

illustreras genom Danielles beskrivning av samspelet i grupp kring det fysiska pussel hen 

förberedde inför ett av rollspelen, där de tysta tog för sig och alla samarbetade för att lösa pusslet 

och gå vidare till nästa rum (Danielle). Freires tankar kring dialog sammanförs i en diskussion 

om kritiskt tänkande. Det kan inte finnas sann dialog utan sant tänkande, det tänkande som inte 

godtar den värld den befinner sig i (Freire 2021 [1970], s. 50f). Det kritiska tänkande som Freire 

förespråkar är en del av dialogen förekommer till viss del i empirin. Charlie och Andrea beskriver 

bland annat hur deltagarna i rollspelet ifrågasätter karaktärer de stöter på i spelet och deras 

intentioner, samt tänker strategiskt i hur de ska ta sig an och lösa problem som uppstår. Danielle 

berättar även hur aktiviteten i sig sågs göra positiv skillnad i att deltagarna faktiskt vågade prata 

med varandra och vågade problemlösa tillsammans. Detta kan också sägas leda till den 

gemenskap som Freire menar är en grund i den dialogiska handlingens teori, där ledarens, i detta 

fall spelledarens, arbete är att ena deltagarna mot ett gemensamt mål. Även om spelledarens roll 

är att, enligt Billy, styra äventyret framåt så innebär rollen också att få deltagarna i sig att arbeta 

tillsammans mot ett gemensamt mål. 

Resultatet av den dialogiska handlingen och undervisning genom dialog är 

medvetandegörande, vilket innebär ett kritiskt tänkande genom vilket människan upptäcker sig 

själva i sin situation (Freire 2021 [1970], s. 144). Engagemang är det som uppstår av detta 

medvetandegörande, eller uppvaknande, där de framträder och tar ställning i situationen de 

befinner sig i (Freire 2021 [1970]). I empirin går att hitta spår av det engagemang som Freire 

beskriver är en del av medvetandegörandet, och själva rollspelet i sig kan ses som en aktivitet 

som grundar sig i att deltagarna framträder och tar ställning, varenda gång de får tillfälle att 

handla inom spelets ramar. I respondenternas beskrivningar är det främst inom rollspelet som 

medvetandegörande uppstår, men utifrån empirin går också att urskilja stunder då 

medvetandegörande följer med deltagarna efter rollspelet. Detta exemplifieras tydligast genom 

hur respondenterna beskriver syftet med rollspel som läsfrämjande, och att det i flera av utsagorna 

visar sig att spelarna inspireras att fortsätta förkovra sig i sina intressen utöver rollspelet i sig 

(Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Billy beskriver hur deltagarna på grund av att det var så kul 
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att vara med ”och skapa en värld eller skapa en historia, så börjar man fortsätta fantisera och 

skapa själv hemma” (Billy). Rollspelet kan därmed medvetandegöra deltagarna, då det har 

potential att locka till fortsatt intresse och skapande utanför spelet. Detta beskrivs också av 

Danielle i hur rollspelet fick deltagare som var tysta och blyga att våga ta plats, en egenskap som 

följde dem under resten av tiden (Danielle). Sättet som Andrea och Charlie beskriver att 

deltagarna blir bättre på att tänka strategiskt eller kritiskt kan också visa på hur dialogen i själva 

verket medvetandegör deltagarna och gör att de har lättare att identifiera exempelvis 

maktstrukturer i sociala dynamiker. Att rollspelet kan förstås som en medvetandegörande 

aktivitet, som förändrar en person, tillåter personen att hitta sig själv och bli medveten om sig 

själv i sin situation var ett oväntat fynd i analysen. I analys av empirin framkom även hur 

medvetandegörande, alltså att bli medveten om sig själv i sin situation, gjorde det lättare för 

deltagarna att identifiera problem och lösa dessa, vilket också var något som inte hade kunnat 

förutses enbart utifrån resultatet av undersökningen utan framkom av ett perspektiv av kritisk 

pedagogik. 

Sammanfattningsvis går det utifrån Freires tankar om kritisk pedagogik identifiera en kritik 

av klassisk bankundervisning, flera exempel på dialog i form av samarbete, gemenskap och 

kritiskt tänkande, samt ett perspektiv på att rollspelet i sig är en aktivitet som medvetandegör 

deltagarna genom sitt engagemang. Den kritiska pedagogiken framträder tydligast i sättet som 

respondenterna beskriver rollspelet som en muntlig aktivitet som främjar och tränar samarbete. 

Andra aspekter av Freires pedagogiska teori uteblir såsom att aktiviteten skulle ses frigörande för 

de förtryckta, även om denna analys skulle kunna peka på att det är möjligt med tanke på 

rollspelets uppbyggnad och utförande, där spelledare och spelare blir medskapare av berättelser 

och kunskap, samt sättet som rollspel möjliggör samarbete, kritiskt tänkande och 

problemlösande.  

6.2. Multilitteraciteternas pedagogik 

Den multilitteracitet som Cope och Kalantzis beskriver i sin teori, där alla former av 

representation, såsom språk, text eller bild, bör förstås som en dynamisk process grundad i 

transformation vilket leder till lärande (Cope & Kalantzis 2009, s. 175), visas på flera sätt i 

empirin. Lärande och utvecklingen av litteraciteter grundar sig delvis i de representationer som 

författarna identifierar, såsom skriftspråk, muntligt språk, visuella och taktila representationer 

men utgår även från de sätt som dessa representationer samspelar i förhållande till den befintliga 

designen. Följande analys kommer att delas upp i två underrubriker, där den första går igenom 

rollspelsverksamheten som framkommer i empirin utifrån Cope och Kalantzis förståelse för 

meningsskapande genom design och sedan kommer empirin att analyseras utifrån de 

representationer av meningsskapande som nämndes tidigare. 

6.2.1. Design och transformation  

Meningsskapande och transformation enligt Cope och Kalantzis uppstår i design genom olika 

representationer. Den befintlig designen menar Cope och Kalantzis är de resurser av mening som 

går att finna i omgivningen, såsom kultur eller kontext-specifika mönster av meningsskapande 
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(Cope & Kalantzis 2009), och i empirin går det att peka ut kontexten av rollspelstillfället som 

den befintliga designen. Det handlar dels om spelkulturen som omfamnar rollspelet, vilka för 

intervjupersonerna träder fram tydligast i hur de beskriver sitt eget intresse för rollspel (Andrea; 

Billy; Charlie; Danielle), och dels sättet som rollspelet är utformat utifrån materiella och fysiska 

ting, vilket beskrivs av alla respondenter men främst av Danielle. De kontext-specifika elementen 

av rollspelet, såsom papper, penna, tärningar, spelledarskärm, bilder eller miniatyrer, innebär 

också den befintliga design som spelledare och spelare sedan kan designa, vilket beskrivs av 

Cope och Kalantzis som den aktiva handling eller bearbetningen av den befintliga designen (Cope 

& Kalantzis 2009). Spelet i sig, vilket även framkommer i analysen av de pedagogiska aspekterna 

i rollspelet, innebär muntligt samspel i grupp. Att tala, lyssna, betrakta eller läsa menar Cope och 

Kalantzis är sätt att bearbeta befintlig design, och exempel på detta förs av både Danielle, Billy 

och Andrea i utsagor som beskriver hur rollspelet är utformat, bilder som visas samt i exempel 

på samarbete (Andrea; Billy; Danielle). Omarbetad design innebär den transformativa process 

som framkommer genom den aktiva handlingen att designa, och resultatet blir lärande. Exempel 

på omarbetad design går till viss del att hitta i materialet, främst i exemplet som ges av Danielle 

utifrån det fysiska pussel hen förberedde inför ett rollspel:  

Det var så kul för då var det också det här att i den gruppen, den gången, så var det några barn som var ganska 
tysta och tillbakadragna, men när de har det fysiska pusslet framför sig för att kunna komma vidare till nästa 
rum och de ska sakta komma på vad det är för någonting och bara, ’Det där ser ju ut som mars!’, ’Trycker du?’, 
’Ja, och mars var på plats tre’ eller någon säger typ ’fem’ och så den här som har varit tyst hela tiden säger: 
’Nej, det stämmer inte alls’, och så började typ alla kasta sig över bordet och så sitter alla och ska tillsammans 
försöka få till det innan de kan gå vidare till nästa rum. Det var jättekul. (Danielle) 

Pusslet, som är både visuellt, fysiskt, och taktilt, är den befintliga design som får spelarna att 

arbeta tillsammans och samarbetet innebär den aktiva handlingen att designa, och Danielle 

fortsätter sedan beskriva hur det förändrade deltagarna till att delta mer aktivt, de vågade 

problemlösa, vågade prata med varandra. Detta kan visa på hur interaktionen med den befintliga 

designen på flera sätt transformerade deltagarna till att våga och tyder på en omarbetad design – 

alltså lärande. Det är värt att notera att i analys av rollspelet utifrån en förståelse för aktiviteten 

som en befintlig design som spelledare och spelare själva omarbetar och transformeras genom, 

så görs detta med hjälp av de olika representationer av meningsskapande och därmed kommer 

nästa avsnitt att analysera empirin med detta perspektiv.  

6.2.2. Meningsskapande under rollspelet 

Spelarna använder sig inte enbart av förutbestämda former av representationer med tillhörande 

mening i rollspelet, utan de är även skapare och omskapare av mening genom en transformation 

av sin egen sociala världsbild när de interagerar med olika former av multimodala 

representationer, något som leder till en omarbetad design och lärande. Meningsskapande sker i 

interaktionen, skapandet och omskapandet av representationer och empirin visar flera exempel 

på meningsskapande, främst i hur intervjupersonerna beskriver sättet som rollspel är utformat. 

Skriftspråk, det som Cope och Kalantzis beskriver som att skriva och läsa det skrivna ordet, 

uppstår i utsagorna i och med att alla intervjupersoner gemensamt uttrycker att spelarna själva 

inte behöver vare sig läsa eller skriva, utan det är i så fall spelledaren som gör i förberedande 

syfte (Danielle; Billy; Charlie; Andrea). Däremot ser alla intervjupersoner att rollspelstillfällena 
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så småningom kan leda till läsande och skrivande, och Andrea och Billy knyter till exempel an 

det till andra av bibliotekets verksamheter såsom bokklubbar och skrivträffar (Andrea). Muntligt 

språk är det sätt att skapa mening som framkommer allra tydligast, eftersom hela aktiviteten går 

ut på och kräver muntligt berättande från spelledaren och samarbete mellan deltagarna. Visuell 

representation gestaltas i utsagorna av Billy och Danielle som berättar hur de gärna använder sig 

av bilder för att hjälpa deltagarna visualisera och fantisera inom rollspelsäventyret (Billy; 

Danielle). Ljudlig representation nämns av Danielle i formen av musik (Danielle), men utöver 

detta förekommer inte någon annan form av ljudlig representation. Den taktila representationen 

är den som utöver muntligt språk framträder mest markant, framför allt i de fysiska aspekter som 

framkommer i utsagorna, såsom tärningar, penna, papper, miniatyrer och det pussel som Danielle 

beskriver (Danielle). Dessa taktila representationer hanteras av spelarna när de till exempel slår 

tärningar eller flyttar runt på delar av ett pussel. Gester skulle kunna tolkas i hur Andrea beskriver 

att rollspel utvecklar förmågan att kunna skådespela, exempelvis genom att göra speciella röster 

(Andrea), men utöver detta kan inga tydliga exempel där gester förekommer utläsas i empirin. 

Med tanke på att det också förekommer en del improvisation från både spelledare och spelare 

kan det däremot antydas att gester kan förekomma i rollspelandet. De inre representationerna, 

vilka innebär former av känslor, är däremot svårare att säga uppstår i intervjupersonernas utsagor. 

När det däremot dyker upp är det i formen av att Charlie beskriver hur barnet i hen kommer fram 

under speltillfällena, eller att Danielle beskriver hur barnen blir glada av att se hen (Charlie; 

Danielle). Men utöver detta framkommer inga tydliga exempel i empirin på inre representationer. 

Den sista representationen är den spatiala vilket kan tolkas som närhet, både i rum och tid, 

rumsliga arrangemang eller socialt mellanrum. Rummet i sig beskrivs levande i Danielle utsagor, 

med målade väggar och tak (Danielle), och kan tolkas vara en spatial representation som 

påverkar hur andra delar av rollspelet tolkas och spelas. Andra delar innebär hur många deltagare 

det är, samt hur de sitter i rummet. I utsagorna framkommer till exempel att 5 till 6 deltagare är 

att föredra men att så mycket som 15 deltagare också har förekommit vilket påverkade den sociala 

dynamiken (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). I resultatet framkommer därmed flera exempel på 

meningsskapande utifrån olika representationer. 

Det uppstår även tillfällen då flera av dessa representationer samspelar och tillåter deltagarna 

att skapa ny mening utifrån dessa. Pusslet som Danielle förberedde för ett av sina rollspel är ett 

sådant exempel och visar tydligt på sättet som den visuella representationen i form av det fysiska 

pusslet, tillsammans med sättet som deltagarna fick flytta runt på objekten i form av en taktil 

representation, skapade en ny slags upplevelse än om pusslet enbart hade gått att lösa med 

exempelvis huvudräkning. Cope och Kalantzis menar att olika förnimmelser inte kan skapa 

samma mening (2009, s. 180), vilket visar på att en bild kan betyda en sak, men tillsammans med 

artefakten och manipulerbara objektet uppstår en ytterligare mening. Exakt vad detta skulle 

innebära för deltagarna eller påverka hur dessa tar sig an spelet går inte att utläsa enbart med 

hjälp av bibliotekariernas utsagor, men däremot pekar teorin på att det inom rollspelet används 

flera olika sätt att skapa mening genom flera representationer som spelarna betraktar, lyssnar på 

eller läser, vilket även innebär att de tillsammans påverkar äventyret och deltagarna transformeras 

under tiden. 

Sammanfattningsvis kan analysen utifrån Cope och Kalantzis teori om meningsskapande 

genom representationer som leder till lärande visa på flera tillfällen då rollspelets befintliga 
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design får spelledare och spelare att aktivt designa och bearbeta spelet genom att exempelvis tala, 

lyssna eller betrakta dessa vilket leder till utvecklingen av en person, dennes färdigheter samt den 

sociala världsbild som omger denne i en omarbetad design. De sätt att skapa mening som 

framträder allra tydligast är muntligt språk, visuell representation och taktil representation, och 

analysen visar även på exempel där dessa arbetar tillsammans för att skapa en ny slags mening 

och lärande för spelarna. 

6.3. Att analysera resultatet utifrån en kombinerad pedagogik 

Avslutningsvis går det att utifrån Freires kritiska pedagogik, kombinerat med 

multilitteraciteternas pedagogik utifrån Cope och Kalantzis, se mönster där det framkommer att 

rollspelet i sig samt bibliotekariernas sätt att arbeta med det möjliggör för dialog och 

medvetandegörande men att detta också görs med hjälp av olika former av representationer och 

sätt att skapa mening, såsom de visuella eller taktila som till viss del utvecklar deltagarna samt 

de färdigheter som används inom spelets ramar. Dialogen uppstår delvis i spelarnas sätt att 

designa den befintliga designen. Medvetandegörande, det tillstånd där personen förstår 

situationen den befinner sig i och vill förändra världen, kan också likna multilitteraciteternas 

tredje steg, omarbetad design som innebär den transformativa process som uppstår genom att 

interagera med den befintliga designen. Resultatet av transformationen är lärdom, som i sig kan 

ses som ett medvetandegörande, att personen lär sig något och ser situationen den befinner sig i 

vilket förändrar den enskilde, samt världen omkring den i en ständig dynamisk process av 

meningsskapande.  

I denna analys kan de två teorierna på ett sätt ge olika perspektiv på samma fenomen, lärande 

genom transformation som engagerar eleven - i det här fallet spelaren - men analysen visar också 

hur de två kan komplettera och användas tillsammans, där den kritiska pedagogikens dialogiska 

undervisning kan, genom samarbete och design, inom rollspelets ramar vara ett tillfälle för att 

utveckla litteraciteter bland barn och unga, även om detta inte är ett uttalat syfte från 

bibliotekarierna. Rollspelet kan möjliggöra för användning och utveckling av litteraciteter såsom 

berättande genom muntligt språk, bilder genom de visuella representationer som bibliotekarierna 

förbereder eller andra sociala och kulturella dynamiker som framkommer genom rollspelets 

specifika system av symboler. De två teorierna visar därmed sättet som rollspel kan, med hjälp 

av dialog, vara utvecklande för var och en, deras färdigheter och förmågor, samt sättet deltagarna 

tar sig an världen omkring dem.  
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Kapitel 7. Diskussion och slutsatser 

Detta avslutande kapitel diskuterar studiens resultat och analys i relation till den tidigare 

forskning som presenterades i kapitel två. Följande avsnitt tar upp övergripande slutsatser utifrån 

studiens tre frågeställningar och kapitlet avslutas med ett avsnitt med metodkritik samt ett avsnitt 

som tar upp studiens bidrag och förslag på vidare forskning. 

7.1. Diskussion 

Att rollspel är en självklar del av bibliotekens verksamhet uttrycker flera av respondenterna i 

denna studie, vilket också liknar det resultat som tidigare studier om rollspelsverksamhet på 

bibliotek framför. Denna studie bekräftar, nu cirka två decennier senare, Falk och Stenkulas 

slutsats om att rollspelslitteratur, samt rollspelande, har blivit ett stort fenomen på biblioteken 

(2007) och visar precis som Perssons studie att behovet som uttrycks av målgrupper såsom barn 

och unga blir bemötta på folkbiblioteken idag (2022). Resultatet som tyder på detta i denna studie 

är sättet som bibliotekarierna själva uttrycker behovet de möter från målgrupperna, och 

engagemanget från deltagarna på rollspelsträffar som antingen sker genom så kallade ”prova på”-

tillfällen eller genom rollspelsklubbar där deltagarna möts under en längre tid. Att tillgodose ett 

behov blir därmed ett av de syften som respondenterna lyfter och behovet identifieras av 

respondenterna på flera sätt. Andrea beskriver att anledningen till att hen håller i 

rollspelsverksamheten på biblioteket är på grund av att det var ungdomarna själva som 

efterfrågade det. Deltagarna kände därmed till biblioteket och bibliotekarien sedan innan, men 

andra respondenter nämner även hur rollspel kan locka till sig nya användare. Att locka till sig 

nya användare genom att erbjuda det som ingen annan gör, att möta efterfrågan, kopplar Billy till 

bibliotekens demokratiska uppdrag. Ett syfte blir därmed att tillgängliggöra aktiviteten så att alla 

barn och unga får chansen att prova på rollspel (Billy). Resultatet i denna studie visar därmed att 

behov bland barn och unga som vill spela rollspel delvis blir bemötta på bibliotek. När efterfrågan 

inte kan mötas är det på grund av för få resurser (Billy). Därmed stämmer resultatet för denna 

studie inte överens med Eks, som snarare visar en potential för utveckling på biblioteken för att 

bättre bemöta rollspelarnas behov (2010). Denna studie visar också det sätt som 

rollspelsverksamhet på bibliotek har förändrats under tiden som passerat sedan Eks studie 

publicerades.  

I studien framkommer flera olika syften till varför bibliotek ska bedriva rollspelsverksamhet 

och dessa stämmer till stor del överens med tidigare forskning om ämnet. I respondenternas 

utsagor framkommer flera syften till att hålla i rollspelsverksamhet såsom att ge 

biblioteksanvändarna en meningsfull fritidsaktivitet, att bedriva läsfrämjande arbete men som 

inte är specifikt kopplat till boken som artefakt utan snarare genom att främja berättande, eller att 

aktiviteten så småningom kan leda till andra skapande aktiviteter såsom skrivande. Utöver dessa 

syften framkommer i denna studie att rollspelsaktiviteten kan agera relationsskapande. 

Aktiviteten i sig uppstår till viss del på grund av bibliotekariernas relation till deltagarna men 
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aktiviteten stärker även relationen dem emellan, och till biblioteket. På så sätt kan ett syfte om 

att främja bibliotekets verksamhet i stort, samt rummet i sig, utläsas i resultatet. Detta skulle 

kunna ses bekräfta tidigare studier som menar att rollspel på bibliotek kan inspirera besökare till 

att intressera sig för andra delar av bibliotekets bestånd eller verksamhet. Ett ytterligare 

perspektiv som framkommer i denna studie är syftet att främja livslångt lärande som framför allt 

framkommer i Charlies utsagor. Detta handlar delvis om att tillfället att prova på rollspel ska leda 

till ett vidare intresse i att lära sig om rollspel, men det handlar även om de färdigheter och 

förmågor som kan utvecklas i rollspelet. Dessa lyfts grundligt i föregående analys-kapitel utifrån 

Cope och Kalantzis teori om multilitteraciteter, och som visar att färdigheter såsom att läsa eller 

skriva, räkna matematik, fantisera, leva sig in i andra världar, empati, skådespela, samarbeta eller 

problemlösa utvecklas under aktiviteten utifrån en förståelse av de olika former av representation 

för meningsskapande som lyftes i analysen.  

Läs- och litteraturfrämjande förstås i denna studie vara en del av rollspelsaktiviteten, för även 

om respondenterna menar att läsande inte förekommer under själva rollspelstillfället så ser de att 

aktiviteten kan främja ett intresse för läsande och litteratur i längden. Jara och Torner skriver 

bland annat om hur rollspel existerar inom intertexter och andra medier (2018), och i empirin 

finns exempel på detta när Billy och Charlie nämner kapitelböcker skrivna av E. P. Uggla som 

utspelar sig i världen för Drakar och Demoner. Av Billy och Charlie nämns också att de spelar 

Handbok för superhjältar och Nelly Rapp-rollspelet, som båda är rollspel baserade på 

kapitelböcker för åldrarna 6 till 9 år. Även om det inte förekommer ett starkt tema i vare sig 

resultat eller analys som framför detta perspektiv på intertextualitet, eller transmedialt berättande 

som lyfts av MacCallum-Stewart, Stenros och Björk (2018), så går det att tolka sättet som 

bibliotekarierna förhåller sig till litteraturen som en medvetenhet gällande samspelet mellan olika 

medier. I vissa fall spelar respondenterna på denna kunskap för att agera läsfrämjande för 

målgruppen genom att tipsa om exempelvis E. P. Ugglas böcker. För Andrea kunde en sådan 

medvetenhet göra att medlemmar i en bokklubb blev intresserade av att spela rollspel, och vice 

versa, vilket också visar på litteraturens och spelets påverkan på varandra. 

Det bibliotek och bibliotekarier kan ge i litteracitetsfrämjande arbete, men som andra 

pedagoger inte kan på samma sätt, är det muntliga berättandet och samspelet i grupp (Hedemark 

& Hampson Lundh 2014, s. 41). I beskrivning av aktiviteten i empirin framkommer av alla 

respondenter att den i grund och botten bygger på samtal, samarbete och problemlösning i grupp 

men i analys framkommer också hur dessa aspekter av socialt samspel även bidrar till att utveckla 

olika typer av litteraciteter såsom taktila, visuella eller materiella utöver de muntliga och 

skriftliga som kan ses vara tydligast kopplad till aktiviteten. I likhet med Hedemark och Hampson 

Lundhs motivering till litteracitetsfrämjande arbete så beskrivs av Danielle en vilja att använda 

sig av och främja flera delar av kulturen i rollspelet, inte enbart litteratur, och visar på en strävan 

efter att läsfrämjande arbete inte enbart ska vara kopplat till den tryckta boken, vilket historiskt 

sett varit det läsfrämjande arbete som har bedrivits på bibliotek (Hedemark & Hamspon Lundh 

2014; Danielle). Denna studie visar därmed hur bibliotek kan arbeta läs- och 

litteracitetsfrämjande på andra vis än tidigare forskning påvisat och berikar synen på litteraciteter 

som färdigheter identifierat av mångfald.  

Att rollspel skulle vara en aktivitet kopplad till utövandet och utvecklingen av litteraciteter 

har tidigare diskuterats i forskning. I denna studie framkommer utifrån respondenternas utsagor 
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att de litteraciteter som möjliggörs i rollspelet exempelvis är berättande genom muntligt språk, 

något som flera respondenter även menar kan leda till andra skapande aktiviteter såsom att läsa 

eller skriva. I resultatet nämns också hur spelarna möter visuella representationer i form av bilder 

som tillsammans med bibliotekariernas beskrivningar av exempelvis en varelse berikar fantasin 

hos spelarna. Spelets och bibliotekets kontext utgör tillsammans med samspelet i grupp en social 

och kulturell dynamik som spelarna behöver interagera med, vilket innebär att litteraciteter som 

att kunna avkoda symboler eller andra sociala aspekter blir nödvändigt i spelet samt att det ges 

möjlighet för utveckling. Flera av respondenterna beskriver till exempel hur samarbetsförmågor 

eller förmågor att kunna problemlösa kunde utvecklas under spelets gång, samt att kunna våga 

tala inför andra. De litteraciteter som fortsätter utvecklas efter speltillfället beskriver 

respondenterna mest i form av läs- och skrivkunnighet. Dessa resultat och analyser liknar till viss 

del vad tidigare forskning kommit fram till, men pekar framför allt på de kontextspecifika sätten 

att skapa mening i varje respondents utsagor som också är unikt förknippade med 

bibliotekariernas pedagogiska arbetssätt. Sammanfattningsvis går det i jämförelse med tidigare 

forskning om spel och litteracitet se många likheter med denna studie, och påvisar hur 

undersökningen kan utveckla perspektivet på hur rollspel kan användas på folkbibliotek för att 

inte bara vara en meningsfull fritidsaktivitet som är läsfrämjande i längden, utan även visa på att 

aktiviteten kan användas i litteracitetsfrämjande syfte. 

7.2. Slutsatser 

Denna studie ämnade undersöka hur bibliotekarier arbetar med och motiverar sitt arbete med 

rollspelsverksamhet för barn och unga på folkbibliotek. Studien har också avsett undersöka 

bibliotekariernas beskrivning av sitt arbete utifrån ett perspektiv av kritisk pedagogik samt hur 

det pedagogiska arbetet med rollspel samspelar med och utvecklar litteraciteter bland barn och 

unga. 

Studiens första frågeställning undersökte hur bibliotekarier ser på sitt arbete med 

rollspelsverksamhet på folkbibliotek vilka inkluderar både praktiska aspekter samt syfte och 

motivering till att anordna aktiviteten. Frågeställningen flyter också in i studiens andra 

frågeställning om litteraciteter samt den tredje frågeställningen utifrån kritisk pedagogik. Den 

första frågeställningen besvaras i resultatet och visar på att de praktiska aspekterna av arbetet och 

ansvar för detta vilar på de individuella respondenterna, till stor del på grund av deras egna 

intressen. Aktiviteterna som är riktade till barn och ungdomar skiljer sig inte nämnvärt 

sinsemellan utöver val av spel, men däremot skiljer sig sättet som intervjupersonerna lägger vikt 

på de estetiska aspekterna som stödjer spelarna i rollspelet. Utifrån Billys och Danielles utsagor 

framkommer exempel på utskrivna bilder för att underlätta visualisering för deltagarna, men 

utöver tärningar, papper och penna berättar Danielle också om fysiska pussel som hen förberedde.  

Utifrån dessa resultat tyder undersökningen på att även om rollspelsverksamheten till viss 

del utgår från samma eller liknande spel ser den annorlunda ut beroende på individens egna 

intressen. Respondenterna beskriver också flera olika syften med att anordna rollspel på bibliotek 

och gemensamt för alla är synen på rollspel som läsfrämjande. Att rollspel kan agera 

relationsskapande till bibliotekarier men även biblioteksrummet och annan biblioteksverksamhet 
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framkommer också i utsagorna. Det livslånga lärandet lyfts av Charlie som en anledning till att 

anordna rollspel och lärandet i sig går att knyta an till att aktiviteten även fungerar 

litteracitetsfrämjande. Sammanfattningsvis går det att dra slutsatsen att sättet som bibliotekarier 

ser på sitt arbete på folkbibliotek härstammar dels i deras individuella intressen och 

förutsättningar i arbetet, dels utifrån olika antaganden om vad biblioteket ska kunna erbjuda, 

därav läsfrämjande aktiviteter, att skapa en trygg plats, att vara en trygg vuxen eller bidra till det 

livslånga lärandet och en av respondenterna hänvisar direkt till bibliotekets demokratiska 

uppdrag. Därmed är slutsatsen av den första frågeställningen mångfacetterad utifrån de fyra 

intervjupersonernas individuella erfarenheter.   

Studiens andra frågeställning rör sättet som rollspelsverksamheten och olika typer av 

litteraciteter samspelar i bibliotekariernas utsagor. Frågeställningen besvaras dels i resultatet och 

dels i analysen utifrån studiens teoretiska ramverk som delvis utgörs av Cope och Kalantzis teori 

om multilitteraciteter. I resultatet används inte begreppet litteraciteter av intervjupersonerna, men 

däremot talas det om färdigheter såsom att läsa och skriva, räkna eller samarbeta, vilka alla också 

uttrycks utvecklas genom spelets gång. I analys av materialet utifrån multilitteraciteternas 

pedagogik går att dra slutsatsen att rollspelet i sig, den spelkultur som finns kring den samt 

kontexten av att befinna sig på biblioteket utgör en befintlig design som spelarna genom olika 

sätt att skapa mening i form av representationer som ljud, bild, muntligt språk, gester eller genom 

det taktila, aktivt interagerar med och på så sätt leder till transformation och lärande i en 

omarbetad design. Spelarna utforskar äventyret tillsammans och skapar ny mening utifrån olika 

representationer som är direkt utformande av antingen bibliotekarierna själva, såsom att 

presentera visuella representationer i form av utskrivna bilder, eller av spelet självt i sättet som 

det bygger på användningen av material såsom tärningar. Att hantera, eller interagera med detta, 

blir en form av taktil representation. Sammanfattningsvis utgör resultatet och analysen en 

repertoar av exempel på sätten som rollspel och litteraciteter samspelar, även om 

intervjupersonerna själva aldrig nämner begreppet litteraciteter. Resultat och analys visar även 

att flera olika litteraciteter har möjlighet att utvecklas och läras ut under rollspelets gång, såsom 

förmågan att tolka bilder, symboler eller sociala koder såsom gester och muntligt berättande. 

Studiens tredje frågeställning utforskar rollspelsverksamheten utifrån ett perspektiv av kritisk 

pedagogik som förstås med hjälp av Paulo Freires teori och begrepp. Denna frågeställning 

besvaras i analys av empirin där kritisk pedagogik utgör halva det teoretiska ramverk som 

används i studien. Analysen visar att flera intervjupersoner ger exempel på motstånd mot att 

rollspelstillfällena skulle vara utformade som undervisning i klassisk mening, där spelledaren 

skulle inta rollen av en lärare. Ändock finns exempel på att intervjupersonerna beskriver 

färdigheter och förmågor som utvecklas eller som spelarna får lära sig under rollspelstillfällena, 

såsom berättande, läsande, skådespelande, samarbete eller kritiskt tänkande. Att rollspelet också 

kräver både spelledare och spelares engagemang för att utveckla äventyret visar på att rollspel 

kan vara en grund för dialog och dialogisk undervisning i och med samarbetet mellan deltagarna, 

gemenskapen som bygger på rollspelets gemensamma mål samt ett kritiskt tänkande i form av 

spelarnas skepsis gentemot karaktärer eller maktstrukturer i spelet. Spelet beskrevs även förändra 

personer till att våga prata mer och problemlösa med de andra spelarna. I analysen framkommer 

även att rollspel kan vara medvetandegörande för deltagarna då spelarna gavs möjlighet att 

utifrån rollspelet upptäcka sig själva i sin situation och ta ställning, vilket görs varenda gång 
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spelarna handlar inom spelets ramar. Att rollspelet kan få deltagarna att öva på samarbete och 

tänka strategiskt visar också på hur rollspelet främjar dialog och i förlängningen 

medvetandegörande, vilket var ett oväntat fynd som inte hade kunnat utläsas enbart från resultatet 

utan framkom i analys av empirin.  

7.3. Metodkritik 

Studiens metod har en del begränsningar. Utöver att det för de kvalitativa intervjuerna är 

tidskrävande att få tag i intervjupersoner, hålla i intervjuer samt transkribera dessa gör uppsatsens 

omfång och antalet intervjupersoner det svårt att dra generella slutsatser för all bibliotekarieledd 

rollspelsverksamhet på folkbibliotek, även om mönster går att finna i empirin. Viktigt att lyfta är 

också att även om aktiviteten riktar sig till målgruppen barn och unga är det de vuxna 

bibliotekariernas synpunkt som förs fram. Studien kan därmed inte ses som en universell sanning 

men är däremot ett komplement till tidigare forskning samt ett bidrag då studien undersöker ett 

tämligen outforskat ämne. 

7.4. Bidrag och förslag på vidare forskning 

Studien bidrar med ny, men också större, förståelse för hur bibliotekarier ser på och motiverar 

rollspelsverksamhet på sina bibliotek. Bibliotekarier kan känna igen sig i utsagorna om det 

praktiska arbetet, men studien ger också ett nytt perspektiv på aktiviteten utifrån de identifierade 

litteraciteterna. Det pedagogiska perspektivet i kombination med studiens fokus på rollspelets 

koppling till litteraciteter innebär också en unik förståelse för hur bibliotekariers pedagogiska 

arbete kan agera litteracitetsfrämjande utöver tidigare syften att vara läs- och litteraturfrämjande. 

Trots att det finns tidigare forskning om folkbibliotekens litteracitetsfrämjande roll som lyfts i 

denna studie fyller uppsatsen en lucka i biblioteks- och informationsvetenskaplig forskning, och 

har därmed bidragit till forskningsfältets fortsatta utveckling. 

Utifrån denna studies avgränsning till att enbart undersöka bibliotekariers utsagor trots att 

aktiviteten i fokus är riktad till målgruppen barn och unga blir det intressant att undersöka hur 

bibliotekariernas pedagogiska arbete faktiskt ser ut i verkligheten samt hur litteraciteter utövas 

av målgruppen. Att lyfta barn och ungas perspektiv tillsammans med bibliotekariernas skulle på 

så sätt ge en berikad bild utöver resultatet av denna studie. Även perspektivet av kritisk pedagogik 

i förhållande till folkbibliotekens arbete och verksamheter gentemot barn och unga, men även 

andra målgrupper, skulle också vara intressant att undersöka vidare.  
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Kapitel 8. Källförteckning 

Otryckt material  

I uppsatsförfattarens ägo 

Anteckningar, inspelningar och transkriberingar från intervjuer med Andrea, Billy, Charlie och 

Danielle. 

Intervju med Andrea – 14-04-2026 

Intervju med Billy – 14-04-2026 

Intervju med Charlie – 15-04-2026 

Intervju med Danielle – 17-04-2026 

Tryckt material 

Biblioteksbladet, “Rollspel är spel i bokform”, 28-09-2018, 

https://www.biblioteksbladet.se/nyheter/allmant/rollspel-ar-spel-i-bokform/ [hämtad 20-01-

2026]. 

Bokmässan, Spel - Bokmässan, https://bokmassan.se/hem/teman/spel/ [Hämtad 20-01-2026]. 

Boréus, K, & Kohl, S. (2018). Innehållsanalys. I Boréus, K. & Bergström, G. (red). Textens 

mening och makt: metodbok i samhällsvetenskaplig text- och diskursanalys, 

Studentlitteratur, s. 49-89. 

Bryman, A. (2018). Samhällsvetenskapliga metoder. 3:e uppl. Liber AB. 

CD Project RED. (2015). The Witcher 3: Wild Hunt. CD Projekt RED. 

Cope, B. & Kalantzis, M. (2009). ”Multiliteracies”: New Literacies, New Learning. 

Pedagogies: An International Journal, 4:3, 164-195. 

Copeland, T., Henderson, B., Mayer, B. & Nicholson, S. (2013). Three Different Paths for 

Tabletop Gaming in School Libraries. Library Trends, 61:4, s. 825-835.  

Digiteket, 20 år av rollspel på bibliotek, 13-11-2023, https://digiteket.se/inspirationsartikel/20-

ar-av-rollspel-pa-bibliotek/ [hämtad 30-01-2026]. 

DiNardo, C. O., & Snyder Broussard, M.J. (2019). Commercial tabletop games to teach 

information literacy. Reference Services Review, 47:2, s. 106-117. 

Downey, Annie, Critical information literacy: foundations, inspiration and ideas (Sacramento, 

CA.: Library Juice Press, 2016). 

Ek, J. (2010). Det magiska biblioteket: Rollspelares uppfattning om bibliotek. Kandidatuppsats, 

Biblioteks- och informationsvetenskap. Högskolan i Borås. 

Falk, C., & Stenkula, C. (2007). ”Tärningen är kastad”: Rollspelslitteratur i samhället och på 

folkbibliotek. Masteruppsats, Biblioteks- och informationsvetenskap. Högskolan i Borås.  

Freire, P. (2021 [1970]). De förtrycktas pedagogik. Trinambai. 
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Hedemark, Å. (2011). Barn berättar: En studie av 10-åringars syn på läsning och bibliotek. 

Svensk biblioteksförening. https://biblioteksforeningen.se/wp-

content/uploads/2017/01/barnrapport.pdf  

Hedemark, Å. (2011). Barn berättar: en studie av 10-åringars syn på läsning och bibliotek. 

Stockholm: Svensk biblioteksförening. 

Hedemark, Å. & Hampson Lundh, A. (2014). Bibliotek som arena för barns litteraciteter. I 

Rivano Eckerdal, J. & Sundin, O. (red.) Medie- och informationskunnighet: en 

forskningsantologi. Svensk biblioteksförening, s. 39-50. 

Hedemark, Å. & Lindberg, J. (2018). Babies, Bodies, and Books - Librarian’s Work for Early 

Literacy. Library Trends, 66:4, s. 422-441. 

Jara, D. & Torner, E. (2018). Literarystudies and role-playing games. I Zagal, J.P. & Deterding, 

S. (red.) Role-playing game studies: transmedia foundations, Routledge, s. 283-299. 

Kerstetter, T. (2025). A Librarian’s Introduction to Dungeons and Dragons 5e. Pennsylvania 

Libraries: Research & Practice 13:2, s, 1-16. 

Kulturrådet (2023). Nuläge om barns och ungas läsning. 

https://www.kulturradet.se/globalassets/start/publikationer/2023/nulage-om-barn-och-

ungas-lasning/nulage-om-barns-och-ungas-lasning_tg.pdf  

MacCallum-Stewart, E., Stenros, J. & Björk, S. (2018). The Impact of Role-Playing Games on 

Culture. I Zagal, J.P. & Deterding, S. (red.) Role-playing game studies: transmedia 

foundations, Routledge, s. 172-187. 

Mills, K. A. (2016). Literacy Theories for the digital age: social, critical, multimodal, spatial, 

material and sensory lenses. Multilingual Matters. 

Nationalencyklopedin (2026). NE - litteracitet. https://www-ne-

se.till.biblextern.sh.se/uppslagsverk/encyklopedi/lång/litteracitet [hämtad 2026-04-02]. 
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Library Review, 58:3, s. 203-214. 
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Bilagor 

Bilaga 1: Intervjuguide 

Bakgrundsfrågor/Kontrollfrågor 

Vid intervjuns start efterfrågas samtycke från intervjupersonerna till inspelning av intervjun. 

Därefter ställs kontrollfrågor om ålder, kön, utbildning, yrkeslivserfarenhet samt hur länge 

personen ifråga har arbetat med rollspel på bibliotek.  

 
Tema 1: Rollspel på biblioteket 

Fråga: 

1. När började ditt bibliotek bedriva rollspelsverksamhet, och varför? 

2. Hur ser rollspelsverksamheten ut på ditt bibliotek? Beskriv. 

a) Vilka rollspel spelar ni? 

b) För vilken (vilka) målgrupp(er) håller ni rollspelsverksamhet? 

3. Hur motiverar det här biblioteket rollspel som aktivitet för barn och unga?  

a) Skiljer det sig i sättet ni motiverar rollspel för andra målgrupper? 

4. Hur går ett typiskt rollspelstillfälle till? 

a) Vilket rollspel? 

b) Vilken målgrupp? 

c) Hur ofta och hur länge? 

d) Hur många deltagare? 

e) Hur ser rummet ut (inklusive fysiska eller materiella ting som inkluderas)? 

f) Skiljer sig rollspelverksamheten beroende på målgruppen? 

5. Vad ser du som syftet med att bibliotek erbjuder rollspel? 

6. Hur ser du att rollspelsverksamhet på bibliotek passar in i bibliotekets uppdrag? 

  
Tema 2: Bibliotekspedagogik 

Fråga: 

1. Hur kommer det sig att just du är ansvarig/deltar/håller i aktiviteten? 

2. Vad är din roll under speltillfällena?  

a) Intar du olika roller? (ex. bibliotekarie, spelledare, medlare, vän osv) 

3. På vilka sätt påverkar din närvaro som bibliotekarie speltillfällena? 

a) Om det inte påverkar, varför? 
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4. Bemöter du deltagarna i rollspelet på andra sätt än du bemöter exempelvis besökare i 

informationsdisken? Beskriv. 

5. Hur ser samspelet ut mellan dig som bibliotekarie och deltagarna? 

a) Ser det annorlunda ut som spelledare och spelare? 

6. Finns det några särskilda mål som du/ni vill uppnå med verksamheten? 

7. Ser du att rollspelsverksamhet kan främja andra delar av bibliotekets verksamhet?  

a) Om så är fallet, vilka? 

  
Tema 3: Litteracitet inom ramen av rollspel 

Fråga: 

1. Vilka olika färdigheter eller kunskaper kan användas inom rollspelet … 

a) … av dig som bibliotekarie? 

b) … av spelarna? 

2. Hur och på vilka sätt framkommer färdigheter såsom läs- och skrivförmåga under 

aktiviteten? 

3. Vilken tidigare kunskap kan tänkas behövas inför ett speltillfälle eller kampanj … 

a) … som bibliotekarie? 

b) … som spelare? 

4. Uppstår eller utvecklas kunskap eller färdigheter under spelets gång? Ge exempel på vilka 

samt hur. 

5. Hur ser den sociala strukturen ut under ett speltillfälle? 

a) Sker någon form av samarbete?  

b) Uppstår dialog? Hur ter den sig? 

c) Sker problemlösning? 

d) Skiljer sig samarbetsförmågan från början och slut? 

6. På vilka sätt kan teman och diskussioner från verkligheten leta sig in i rollspelet? 

a) Om inte: Hur kommer det sig tror du? 

 
Avslutning 

Finns det något du tycker att jag missat eller vill lägga till? 
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