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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 dr att genom semistrukturerade intervjuer undersdka hur bibliotekarier ser pa sitt
arbete med rollspelsverksamhet for barn och unga pa folkbibliotek samt utifrén ett perspektiv av kritisk pedagogik
undersdka hur rollspelet samspelar med litteraciteter i den beskrivna aktiviteten. Rollspelsverksamhet och
rollspelslitteratur pé bibliotek ar idag ett brett forekommande fenomen och knyter an till bibliotekens uppdrag att
fraimja litteratur och ldsande, men ocksa stirka barn och ungas litteraciteter. Trots att flera forskare identifierar
rollspelet som en mgjlig arena for att frimja och utveckla litteraciteter saknas forskning inom biblioteks- och
informationsvetenskap om dmnet.

Studiens empiri utgors av semistrukturerade intervjuer med bibliotekarier som har varit, eller aktivt dr, ansvariga
for rollspelsverksamhet for barn och unga pé sitt bibliotek. Det empiriska materialet tematiserades och analyserades
sedan med hjélp av studiens teoretiska ramverk som bestér av kritisk pedagogik utifrdn 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 dar rollspel och litteraciteter samspelar. Rollspelet beskrivs av respondenterna som ett
spel byggt pa samtal, samarbete och kritiskt tdinkande, och analysen visar pa att aktiviteten kan ses som en kritisk
pedagogik som frimjar dialog och medvetandegérande hos deltagarna. Studien kommer fram till att
rollspelsverksambhet har flera syften pa folkbibliotek och att aktiviteten kan ses som en kritisk pedagogik som frédmjar
litteraciteter bland barn och unga.
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Kapitel 1. Inledning

Detta inledande kapitel introducerar studiens &mnesomrade samt vetenskapliga problem. Vidare
beskrivs bibliotekets och folkbibliotekets uppdrag i samhéllet samt rollspel utifran dess historiska
uppkomst 1 ett bakgrundsavsnitt. I detta kapitel formuleras &dven arbetets syfte och
fragestillningar. Kapitlet avslutas med en avgriansning och begreppsdefinitioner som kan vara av
relevans infor vidare 1dsning av studien.

1.1. Introduktion

Rollspel pa bibliotek ar idag ett brett forekommande fenomen. Flera bibliotek i landet erbjuder
rollspelsverksamhet av olika slag, och om bibliotekspersonalen inte sjdlva héller i verksamheten
sd erbjuder de flesta bibliotek rum som gér att boka for allmidnheten, exempelvis for
rollspelsgrupper som annars saknar en plats att spela pa. Ar 2023 firade exempelvis Umeé
bibliotek att de har haft rollspel pd biblioteket 1 20 ar (Digiteket 2023). Att rollspel hr hemma
pa bibliotek dr en tanke som delas av manga. I en intervju pd bokmissan 2018 sédger
spelutvecklare Tomas Hérenstam att spel, framfor allt rollspel, har en given plats pa bibliotek
tack vare bibliotekets lokaler som dr 6ppna for alla, och som kan l4nas ut till just spel om detta
skulle vara lokalsamhéllets behov (Biblioteksbladet 2018). Gruppen personer som utvar rollspel
har &dven blivit allt storre. Sedan 1988 har forbundet SveRok (Sveriges roll- och
konfliktspelsforbund) skapat mojlighet att starta foreningar for samtliga spelintresserade, och av
751 publika foreningar &r 277 inriktade pa rollspel (SveRok u.d.). Redan runt 2007 okade
medlemssiffrorna till 6ver 100 000 (SveRok u.4.).

Intresset for rollspel ses hittills bara Oka, vilket dven paverkar bibliotekets utbud.
Rollspelslitteratur pa bibliotek har ocksa blivit vanligt, och pd méanga bibliotek tilldelas nu
litteraturen en utsedd plats 1 rummet déir alla bocker om rollspel och spel- och dventyrslitteratur
samlas. Antagandet att rollspel hor hemma pa bibliotek knyts ddrmed an till bibliotekets bestdnd
och litteraturen inom denna. Idag kan barn och unga spela rollspel direkt inspirerade av litterdra
serier som de tagit del av under sin uppvixt, sasom rollspelet Handbok for superhjdltar som ér
inspirerat av bokserien Handbok for superhjdltar av Agnes och Elias Vahlund (2019). Att rollspel
och litteratur dr starkt kopplade till varandra skriver &ven Bokmaéssan i sin presentation av 2026
ars tema som ar just spel, ddr de vill d&ndra synen pa spel som nagot utanfér det resterande
kulturlivet i Sverige. De skriver att “spel &r berittelser, sprak och skapande” (Bokmaéssan u.4.),
vilket gér att knyta an till bibliotekets roll for att frimja dels litteraturens stdllning i samhillet och
dels lasande enligt § 7 och § 9 1 Bibliotekslagen (SFS 2013:801).



Rollspelsverksamheten knyter darmed an till bibliotekens uppdrag for att stirka litteraturens
roll i samhillet, men dven olika former av litteraciteter dit ldsande inkluderas. Las- och
skrivforméga kan ses som nagra av de litteracitetsformer som berors av rollspel, men andra
former av litteraciteter innebér dven aspekter av det sociala och kulturella, som att avkoda bilder
eller symboler. Aktiviteter for att stotta eller frimja utvecklingen av litteraciteter dr vanligt
forekommande for yngre barn, dé i formen av lasfraimjande for att stodja tidig spréakutveckling
och en stor del av forskningen anammar dven detta perspektiv (Sandin & Kleber 2023; Hedemark
& Lindberg 2018). Aktiviteter for att stirka litteracitet bland dldre barn minskar, framfor allt i
form av ldsframjande insatser men samtidigt ses l4sforstdelsen minska bland unga (Kulturrddet
2023; Skolverket 2023, s. 22). Bibliotekarier, till skillnad fran andra pedagoger, har d&ven en unik
forméga att skapa forutséttningar for utvecklingen av litteraciteter just pa grund av den muntliga
aspekten som tillfors i litteracitetsfrimjande aktiviteter och samspelet 1 grupp (Hedemark &
Hampson Lundh 2014). Trots forsdmrad ldsformaga bland barn och unga, minskade
lasfraimjandeinsatser riktade mot édldre barn och bibliotekens roll i att stotta barn och ungas
litteraciteter saknas det inom féltet biblioteks- och informationsvetenskap forskning kring séttet
som bibliotekariers pedagogiska arbete kan frdmja utvecklingen av litteraciteter for barn och
unga.

Studien undersoker hur bibliotekarier ser pé sitt arbete med rollspel samt huruvida utférandet
av rollspelsverksamhet kan ses som en aktivitet som frdmyjar litteraciteter bland barn och unga.
Denna studie bidrar didrmed till att fylla en kunskapslucka géllande biblioteks- och
informationsvetenskaplig forskning kring rollspel med koppling till litteracitetsstarkande arbete.
Utifrdn ett samhdlleligt perspektiv har studien relevans da undersokningen kan bidra till
bibliotekens fortsatta arbete med att stdrka barn och ungas litteraciteter.

1.2. Bakgrund

I detta avsnitt lyfts relevant bakgrundsinformation som kan vara bra att kénna till infor vidare
lasning av studien. Dels kommer bibliotekens, inklusive folkbibliotekens, specifika uppdrag att
tas upp och avsnittet avslutas med en kort genomgéang av svensk rollspelshistoria.

1.2.1. Bibliotekens uppdrag

I bibliotekslagen § 2 (SFS 2013:801) framgéar att alla bibliotek inom det allmidnna
biblioteksvisendet ska verka for det demokratiska samhillets utveckling, detta genom att bidra
till kunskapsformedling och fri &siktsbildning. Alla bibliotek ska dven arbeta for att frimja
litteraturens stillning i samhallet, utdver frimjandet av annan kulturell verksamhet, bildning och
utbildning. Att framja ldsande och litteratur beskrivs dven 1 § 7 som folkbibliotekens specifika
uppdrag, samt att prioritera malgrupperna barn och unga for att stotta sprakutvecklingen och
stimulera till 1dsning (SFS 2013:801).

1.2.2. Vad ér rollspel?

Att beskriva vad rollspel ar har visat sig vara svart. Anna-Karin och Daniel Linder Krauklis
skriver att ”det finns lika ménga definitioner av rollspelet som fenomen, som det finns spelare”



(Linder Krauklis 2015, s. 9). Det finns ingen bred konsensus kring en definition av vad rollspel
innebdr, utan rollspelets betydelse paverkas 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 foregdngare figur- och konfliktspelen, innebér att spelare och
spelledare dr samlade runt ett bord med penna, papper, tdrningar, regelbocker och miniatyrer
(Zagal & Deterding 2018). Andra typer av rollspel som inte kommer tas upp i1 denna studie, men
som dndé kan vara bra att kinna till, dr datorrollspel, som spelas av en singulér spelare via en
dator, och levande rollspel (LAJV) vilket innebdr att ta spelet utanfor spelets kontext och helt och
héllet forkroppsliga karaktarer och sociala foreteelser 1 verkligheten (Zagal & Deterding 2018;
Linder Krauklis 2015).

Brédspel i form av figur- och konfliktspel dominerade spelindustrin innan 1970-talet, men
under drtiondet trdder bordsrollspelen fram som legitim fritidsaktivitet och det forsta moderna
bordsrollspelet Dungeons & Dragons (D&D) utvecklas i USA (Linder Krauklis 2015). Det ar
dock runt 1980- och tidigt 1990-talen som Linder Krauklis definierar som rollspelens guldilder
1 Sverige. Forfattarna beskriver det som att rollspelen “kom frén ingenstans”, men fanns plotsligt
overallt (Linder Krauklis, 2015). Det var vid denna tid som antalet rollspelare véxte drastiskt, och
de som inte redan kinde till de utlindska foregdngarna introducerades nu till ett omvélvande
hobbyuttryck. Rollspelet Drakar och Demoner, samt varumirket Aventyrsspel, 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
genomgatt en ateruppstandelse och trenden har exempelvis lett till det denna uppsats bygger pa
— rollspelsverksamhet pa bibliotek.

1.3. Problemdiskussion

Tidigare forskning om dmnet “rollspel pé bibliotek™ 1 kontexten av svenska bibliotek &r néstintill
obefintlig. Svensk forskning pa dmnet utgors fraimst av uppsatser pa masterniva. En av dessa,
skriven av Christel Falk och Christoffer Stenkula, fokuserar pé attityder gentemot rollspel och
rollspelslitteratur i samhaéllet och pa bibliotek (Falk & Stenkula 2007). En ytterligare uppsats pa
dmnet dr skriven av Michael Persson som 1 sin text undersoker anledningar till att bibliotek ska
dgna sig at rollspelsverksamhet och hur detta utformar sig 1 det praktiska arbetet (Persson 2022).
Dessa tvé uppsatser bygger en bro fran tidigare forskning kring rollspel och sammankopplar det
med det biblioteks- och informationsvetenskapliga forskningsféltet. Utdver dessa uppsatser
saknas forskning i1 svensk bibliotekskontext kring hur rollspel anvinds i verksamheten.
Internationellt sett dr intresset for forskning om rollspel pé bibliotek storre. Cason Snow gor
isin artikel en grundlig genomgang av rollspelets historia samt understryker virdet i att inkludera
rollspel 1 bibliotekens bestand (2008). 1 en senare artikel utvecklar Snow rdden for
bestandsutveckling kring rollspel genom att utgd fran skolbiblioteken, och nidmner dven
relationen mellan rollspel och litteracitet (2009). Sambandet mellan rollspel och litteracitet ndimns
1 forbifarten av Snow, 1 en uppradning av rollspelets olika styrkor (2009, s. 1). En annan artikel,
skriven av Tylar Kerstetter, redogor pa liknande sétt som Snow for att rollspel utgoér en aktivitet
for att utveckla litteraciteter och kritiskt tinkande (Kerstetter 2025, s. 2). Ytterligare forskning



om rollspel péd bibliotek i relation till utvecklingen av litteraciteter dr séllsynt. Forskningen
faststiller visserligen att det finns ett samband mellan rollspel och utvecklingen av litteraciteter,
men sdger oss inte pd vilka sdtt, hur eller om bibliotek anvénder rollspel for att framja
litteraciteter. Forskning om spel pé bibliotek, ddrmed inte specifikt om rollspel, &r desto rikare.
Teresa Copeland m.fl. undersoker i sin artikel hur spel kan anvéndas pa skolbibliotek, i samarbete
med ldrare, for att mota elevernas larandemal (Copeland, Henderson, Mayer & Nicholson 2013,
s. 825). I en amerikansk kontext har Scott Nicholson skrivit en artikel som undersoker ett stort
antal folkbibliotek for att ta reda pa hur eller pd vilka sétt biblioteken stdttade olika former av
spel, analoga som digitala (2009). I en senare studie av Nicholson demonstrerar han pé vilka sétt
folkbibliotek, skolbibliotek och universitetsbibliotek har anvént spel och lek for olika
anvindningsomraden de senaste 150 aren (2013).

Forskning om litteraciteter dr daremot ett bredare forskningsfilt i svensk kontext dér Johanna
Rivano Eckerdal och Olof Sundin bland annat bidragit med en forskningsantologi om medie- och
informationskompetens (MIK) vilket innefattar alla de fardigheter eller egenskaper som var och
en behdver for att utdva sina demokratiska réittigheter (Rivano Eckerdal & Sundin 2014). I svensk
biblioteks- och informationsvetenskaplig forskning anviands ofta begreppet MIK for att tala om
olika typer av litteraciteter i forhallande till bibliotekens demokratiska uppdrag samt samhéillets
digitalisering. I Rivano Eckerdal och Sundins forskningsantologi skriver 4ven Hedemark och
Anna Hampson Lundh om folkbibliotekens litteracitetsfrimjande arbete med fokus pa
lasfraimjande, da litteracitet ldnge har forknippats med lds- och skrivformagan och dér det
litteracitetsfrimjande arbetet har knutits an till den fysiska boken. Diremot skriver forfattarna att
barn ofta tar del av berittelser muntligt eller genom exempelvis datorspel, samt att barnen
onskade mer levandegorande eller dramatisering 1 de ldsframjande aktiviteterna (Hedemark &
Hampson Lundh 2014; Hedemark 2011).

Spel och rollspel pé bibliotek &r inget nytt fenomen och det &r heller inte
litteracitetsforskningens anknytning till bibliotekets roll i samhéllet. Daremot &r forskning om
rollspel och litteracitet tdmligen outforskat i relation till folkbibliotekens verksambhet, trots att
sambandet har lyfts av flera forfattare. Ddrmed presenteras den kunskapslucka som denna studie
amnar fylla, ndmligen att undersoka 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 fragestéllningar

Studien &dmnar undersdka hur bibliotekarier arbetar med och motiverar sitt arbete med
rollspelsverksamhet for barn och unga pd folkbibliotek. Studien avser &ven undersdka
bibliotekariernas beskrivning av sitt arbete utifran ett perspektiv av kritisk pedagogik samt hur
det pedagogiska arbetet med rollspel samspelar med och utvecklar litteraciteter bland barn och
unga.

Fragestdllningar:

e Hur ser bibliotekarier pa sitt arbete med rollspelsverksamhet for barn och unga?



e Hur samspelar rollspelsverksamhet och olika typer av litteraciteter 1 bibliotekariernas
utsagor?

e Hur kan rollspelsverksamhet pé folkbibliotek forstas utifrdn Paulo Freires kritiska
pedagogik?

1.5. Avgransningar och sérskilda hinsyn

Studien avser att undersoka rollspelsverksamhet som utfors av bibliotekarier pa folkbibliotek,
vilket innebir att andra typer av bibliotek eller andra rollspelsutovare dn bibliotekarier inte
kommer att undersdkas. Den hér studien dr dven avgréansad till att undersoka rollspelsverksamhet
pa bibliotek inom Stockholms lén. Studien avser att undersoka rollspelsverksamhet riktad till
barn och unga, och ddrmed kommer rollspelsverksamhet for vuxna och éldre inte att undersokas.
Studiens syfte &r att undersoka bibliotekariers egna utsagor om hur de ser pa sitt arbete med
rollspel vilket innebér att det inte blir aktuellt att intervjua deltagarna i rollspelet, 4&ven om det
kan vara av intresse 1 en mer omfattande studie.

1.6. Begreppsdefinitioner

1.6.1 Rollspel
Rollspel innefattar flera olika former och stilar vilka gor det svart att definiera. Utifran detta
kommer begreppet rollspel 1 denna uppsats forstés i formen av bordsrollspel, tidigare beskrivet
som den typ av rollspel dir spelare och spelledare samlas runt ett bord och med material som
papper, penna, regelbocker och miniatyrer samarbetar for att genomfora ett dventyr (Zagal &
Deterding 2018).

1.6.2 Centrala speltermer
Detta avsnitt presenterar ndgra centrala termer som knyter an till rollspel som antingen redan har
introducerats i arbetet eller som kommer att nimnas senare i undersokningen.

- Spelsession eller speltillfille: Den utsatta tiden for genomforandet av rollspelet.

- Spelkampanj: En serie rollspelsdventyr som bestdr av flera spelsessioner och
aterkommande karaktédrer (badde spelkaraktirer och icke-spelkaraktdrer) (Zagal &
Deterding 2018).

- Spelledare: Den person som organiserar och hanterar spelet, icke-spelkaraktirer, och
ar ansvarig for allt som hinder i1 spelet som inte utgdrs av spelares val (Zagal &
Deterding 2018).

- Spelare: De som deltar i spelet.

- Spelkaraktér: En karaktir 1 spelet som kontrolleras av en spelare (Zagal & Deterding
2018).



1.6.3 Litteracitet

Begreppet litteracitet kan beskrivas som lds- och skrivkunnighet, men idag innefattar begreppet
dven sociala och kulturella aspekter utdver ldsande och skrivande (Nationalencyklopedin 2026;
SAOL 2026). Den vidare definitionen av begreppet innefattar dven berdttande, symboler och
bilder. Begreppet multilitteracitet dr néra beslidktat med litteracitet, vilket omfattar sociala och
meningsskapande 1ds- och skrivpraktiker som &ven inkluderar exempelvis ljud, bild och andra
symboliska system (Nationalencyklopedin 2026). I den hér uppsatsen forstas litteracitet utifrdn
Cope och Kalantzis teori kring multilitteraciteternas pedagogik, dar multilitteraciteter innebéar
olika multimodala representationer av meningsskapande, sasom ljud, bild, tal, skrift och flera
som samspelar 1 forstdelse och meningsskapande av virlden omkring oss (Cope & Kalantzis
2009).

1.7. Genomforande och disposition

Uppsatsen dr en kvalitativ intervjustudie som tillimpar semistrukturerade intervjuer som
insamlingsmetod. Arbetet antar en kvalitativ ansats for att kunna besvara studiens syfte och
fragestéllningar utifran ett tolkande synsatt som fokuserar pa kvaliteter, teman eller egenskaper i
empirin (Bryman 2018). For analys av materialet kommer idéer och begrepp frin Paulo Freires
kritiska pedagogik att tillimpas och som komplement kommer Bill Cope och Mary Kalantzis
forstaelse for multilitteraciteternas pedagogik att anvéndas. Begrepp frdn teorierna utgdr
tillsammans det ramverk som resultatet sedan analyseras utifrdn. Ingen Al har anvints for denna
uppsats genomforande eller framstillning.

Uppsatsens inledande kapitel beskriver studiens &mnesomrade i en introduktion, ger en kort
bakgrund om bibliotekens uppdrag i samhéllet och definierar rollspel, inklusive dess historia, och
utifran detta skrivs problemdiskussion samt syfte och fragestdllningar fram. Inledningskapitlet
avslutas med definitioner av begrepp som dr relevanta for studien samt en kort beskrivning av
den avgransning som gjorts infor arbetet. Kapitel tvd lyfter tidigare forskning relevant for
uppsatsen och i kapitel tre presenteras de teoretiska ramverk och verktyg som kommer att
anvindas 1 analys av empirin. De teorier som kommer att anvindas 1 denna uppsats ar kritisk
pedagogik utifrdn Paulo Freire, samt teorin kring multilitteraciteter av Bill Cope och Mary
Kalantzis. Kapitel fyra utgdrs av en genomgang av vald insamlingsmetod, inklusive urval och
presentation av data, samt analysmetod vilket utgar fran en kvalitativ innehéllsanalys tillsammans
med det teoretiska ramverket. [ kapitel fem presenteras det empiriska materialet i form av resultat,
vilka analyseras 1 kapitel sex. I det sjunde kapitlet diskuteras studiens resultat i relation till
tidigare forskning och presenterar slutsatser av studiens resultat, analys och diskussion. Det &r
dven 1 kapitel sju som det skrivs fram metodkritik, samt studiens bidrag och forslag pa vidare
forskning om dmnet.



Kapitel 2. Tidigare forskning

Detta kapitel presenterar ett urval av tidigare forskning relevant for uppsatsens syfte: att
undersdka hur bibliotekarier arbetar med och motiverar sitt arbete med rollspelsverksamhet for
barn och unga, samt undersdka hur rollspelet samspelar med och utvecklar litteraciteter bland
barn och unga. Forskningen tematiseras i foljande avsnitt: rollspel pd folkbibliotek, rollspel och
litteratur samt litteracitetsforskning med en underrubrik géllande spel och litteracitet.

2.1. Rollspel pa folkbibliotek

Tidigare beskrivet dr att forskning om rollspel pd folkbibliotek &r néstintill obefintlig, men
déremot forekommer inom biblioteks- och informationsvetenskap en del forskning om spel och
bibliotek. Scott Nicholson undersoker 1 en amerikansk kontext sétten som spel och lek har anvénts
inom biblioteksvédsendet under de senaste 150 aren, och kommer fram till att spel, liksom
bibliotekets andra bestand, ar en del av utbudet som tillgodoser anvindarnas behov (Nicholson
2013). Vidare skriver Nicholson utifrdn en studie péd ett antal folkbibliotek 1 USA att
programverksamhet som inkluderar spel motiverades i och med att spel lockar nya anvindare till
biblioteket, sdsom ungdomar (2009, s. 213). Utdver detta har forskning dven studerat sitten som
skolbibliotek kan anvidnda spel i samarbete med ldrare for att mota elevers larandemal (Copeland,
Henderson, Mayer & Nicholson 2013, s. 825).

Forskning som specificerar sig for rollspel pa bibliotek i en svensk kontext utgdrs framst av
olika uppsatser pa masterniva. En av dessa dr skriven av Christel Falk och Christoffer Stenkula
som undersoker bibliotekariers attityder gentemot utvecklingen av rollspelslitteraturens
forekomst pa bibliotek i1 sin masteruppsats Tdrningen dr kastad: Rollspelslitteratur i samhdllet
och pa folkbibliotek (2007). Forfattarna drar slutsatsen att rollspelslitteratur har blivit ett mer
stabilt fenomen pé folkbiblioteken. En av anledningarna till detta ar att nya generationer
rollspelare har tillkommit och engagerar sig i litteratur och verksamhet, och bibliotekarierna ar
positiva till nya medier d& anvandaren setts sta allt mer i fokus 1 verksamheten (Falk & Stenkula
2007, s. 56f). I stéllet for litteraturen 1 centrum star 1 Jenny Eks uppsats Det magiska biblioteket:
Rollspelares uppfattning om bibliotek, spelarna i1 fokus (2010). Syftet med uppsatsen var att
undersoka hur en grupp rollspelare anser att deras behov som rollspelare tillgodoses av bibliotek,
samt om biblioteket skulle kunna vara en mojlig arena for rollspelsaktiviteter (Ek 2010, s. 3).
Resultaten av intervjustudien visar att respondenterna inte anser sina behov moétta utifran
bibliotekens utbud, Oppettider eller lokaler. Det uttrycks dédrmed ett behov av att utveckla
bibliotekets funktioner utifran malgruppen, samt att bibliotek skulle kunna anvinda
rollspelslitteratur for att fraimja kreativitet hos ungdomar och vuxna som intresserar sig for genren
fantastik eller science-fiction (Ek 2010, s. 31f). Till skillnad frén Eks studie (2010) finner Michael
Persson i sin studie Rulla tdrningen! Om rollspelsverksamhet pa svenska folkbibliotek att behoven
tvart om blir bemétta pé folkbiblioteken. Det blir tydligt att en stor utveckling har skett i tiden,
samt att biblioteken har utvecklats mot ett besdkarcentrerat bestdnd och utbud av aktiviteter. De
anledningar till att bedriva rollspelsverksamhet som framkommer i Perssons studie dr bland annat



for att ge biblioteksanvindarna inspirerande upplevelser, fridmja ldsande och personlig
utveckling, skapa en motesplats for mélgruppen samt stimulera olika former av skapande
aktiviteter (Persson 2022, s. 45).

Den forskning som hittills lyfts 1 detta avsnitt har dels fokuserat pa litteratur samt utdvandet
av rollspelsverksamhet utifrdn ett anvdndarperspektiv samt ett bibliotekarieperspektiv. Annan
forskning om rollspel pa bibliotek utgdrs av Cason Snows artikel "Dragons in the stacks: an
introduction to role-playing games and their value to libraries” (2008). Snows artikel utgdr en
slags guide for utvecklingen av rollspelsbestand pé bibliotek, och beskriver dels en relevant
historisk kontext kring rollspel, reflektioner kring rollspelens plats pa biblioteket och listor pa
olika rollspel som kan vara av intresse for bibliotekarier 1 bestdndsutvecklingen. Snow skriver
ocksa att rollspel och dess tillhdrande litteratur kan resultera i att besdkare blir intresserade av
resterande bestdnd pa biblioteket, dd ménga rollspel himtar inspiration fran kultur och mytologier
frdn var egen verklighet (2008, s. 66f).

Forskning om spel och rollspel pa bibliotek r, i relation till uppsatsens syfte, relevant for att
diskutera hur bibliotekariernas praktiska arbete med rollspelsverksamhet pa bibliotek ter sig och
vad som uttrycks som syftet med rollspelsverksamhet eller vad det sigs framja.

2.2. Rollspel och litteratur

Forskning om rollspel och litteratur aterfinns framfor allt i litteratur- och spelstudier. Enligt David
Jara och Evan Torner hor litteraturstudier och rollspel ihop dé rollspel i1 sig kan ses som fext,
utifrdn definitionen att text innebér verbally encoded and usually printed or otherwise affixed
language” (2018, s. 265). Detta innebér att bdde en handbok for rollspelare samt en flera timmar
lang rollspelskampanj kan rdknas som text, da kédrnan 1 rollspelet framst utgors av verbalt och
skriftligt sprak (Jara & Torner 2018, s. 265).

Rollspel, liksom annan litteratur, knyter dven an till andra texter och medier vilket innebar
att varken rollspel eller litteratur existerar bortom intertexter (Jara & Torner 2018, s. 272). Fragan
om intertextualitet, motsatsen till ett textuellt vakuum, lyfter dven rollspel och litteraturens
transmediala natur. Transmediala berittelser blir, enligt Karen Schrier, Evan Torner och Jessica
Hammer, sitt att formedla en beréttelse genom flera olika intertexter, plattformar och media
(2018).

I forskning om rollspel och litteratur lyfts 4ven mediernas dmsesidiga paverkan pé varandra.
Esther MacCallum-Stewart, Jaakko Stenros och Staffan Bjork beskriver hur rollspel har paverkat
litteraturen och popularkulturen, men ockséd hur dessa kommit att paverka rollspelen i sig (2018).
Forfattarna lyfter flera exempel pa litteratur som framkommit ur Dungeons & Dragons sdsom
serien Forgotten Realms och Dragonlance, som har direkta kopplingar till D&Ds virldar,
karaktédrer och magisystem (2018, s. 177). Att litteratur kan paverka rollspel finns ocksa exempel
pa, sdsom datorrollspelet The Witcher 3 (2015) eller bordsrollspelet Handbok for superhjdltar
(2019).

Att rollspel och litteratur hor samman pa olika sitt, antingen genom att se rollspel 1 sig som
text och litteratur, eller med en forstéelse att rollspel dr transmedialt berdttande och paverkar
populdrkulturen, blir tydligt i forskningen. Den presenterade forskningen &r intressant att



diskutera rorande aspekter kring rollspel som litteratur- och ldsframjande samt sdtten som
litteratur diskuteras i intervjupersonernas utsagor.

2.3. Litteracitetsforskning

Forskning om litteraciteter dr en del av forskningsfiltet informationspraktiker- och beteenden
inom biblioteks- och informationsvetenskap (B&I). Inom B&I ér det framfor allt begreppet
“information literacy” samt medie- och informationskompetens (MIK) som tillignats mest
intresse 1 forskningen (Rivano Eckerdal & Sundin 2014, s. 13).

Det finns dven forskning inom svensk bibliotekskontext som intresserar sig for det breda
begreppet litteraciteter. Sidan forskning finns skriven av Ase Hedemark och Anna Hampson
Lundh (2014). Forfattarna skriver bland annat om folkbibliotekens litteracitetsfraimjande roll 1 att
ge samhdllet tillgang till bade kultur och information. Det folkbibliotek kan erbjuda till barns och
ungas utformande av litteraciteter, som inte pedagoger kan pa samma sdtt, menar Hedemark och
Hampson Lundh exempelvis dr det muntliga berdttandet och samspelet i grupp (2014, s. 41). 1
forskning om litteraciteter knyts begreppet ofta an till ldsande och lasfrimjande aktiviteter.
Hedemark och Hampson Lundh menar att folkbiblioteket har férknippats med en plats som
premierar ndjeslidsning samt ett lustfyllt forhéllningssatt till 1sning. Det forskning daremot visar
ar att lasfrimjande aktiviteter pa folkbibliotek &r starkt forankrade i de trycka bdckernas
traditioner, men att barn ofta tar del av beréttelser pd andra vis, sdsom muntligt eller genom
datorspel (Hedemark & Hampson Lundh 2014). I en senare studie av Hedemark, tillsammans
med Jenny Limberg (2018), star de yngre barnens litteraciteter i centrum samt hur bibliotekets
aktiviteter stottar den tidiga utvecklingen. Studien visar bland annat att litteracitetsfrimjande
aktiviteter pa bibliotek ofta lade fokus 1 kroppsliga rorelser, vilka ses som tidiga tecken i yngre
barns utveckling av litteraciteter (Hedemark & Limberg 2018).

Forskningen visar att stodet for utvecklingen av olika litteraciteter forekommer pa bibliotek.
I en studie av Sein Oh och Lorri Mon beskrevs att existerande programverksamhet pa biblioteken
rorande utvecklingen av litteraciteter ofta riktade sig till formagor sdsom lds- och skrivformégor
eller inom digital kompetens. Studien lyfter dirmed de mdjligheter till forbéttring att inkludera
undervisning inom andra litteraciteter, sdisom “data literacy” som inkluderar de fardigheter som
behovs for att navigera i en virld av data i form av kartor, grafer eller diagram (Oh & Mon 2024).

Dessa olika delar av forskningsféltet litteracitet visar delvis pad bredden av forskning,
samtidigt som den ocksa pekar pa forskningens svagheter och mdjligheter till utveckling. Den
forskning som &r av intresse for denna uppsats dr de studier som resonerar kring bibliotekets roll
i att framja litteraciteter genom olika aktiviteter, men som inte bara dgnar sig at den skrivna
litteraturen.

2.3.1. Spel och litteracitet

Detta avsnitt lyfter forskning som fokuserar pd samspelet mellan analoga spel och litteraciteter.
Majoriteten av forskningen som intresserar sig for olika typer av litteraciteter som ar kopplade
till spel hdrstammar frdn andra forskningsdiscipliner dn B&I, sasom spelstudier,
litteraturvetenskap eller ldsstudier. I en studie om litteracitetspraktiker i gemenskaper som dgnar



sig at bordsrollspel, specifikt rollspelet Dungeons & Dragons, identifierade Antero Garcia tre
’spaces” ddr rumsliga och materiella aspekter av litteraciteter stod i fokus. Dessa dr: ”in-game
literacies”, “at-the-table literacies” och ”beyond-the-table literacies” (Garcia 2019). De
litteraciteter som uppstar i spelet innebér olika fardigheter och sétt att mandvrera inom spelets
virtuella véarld, och dessa litteraciteter ges konkret form och kontext i form av olika sprék som
talas, fardigheter som anvinds av spelkaraktirerna och som kriver att spelarna kénner till spelets
regler och uppbyggnad av vérlden samt magisystemet (Garcia 2019). Litteraciteter som uppstér
vid sjdlva bordet, med spelmatta, tdrningar och miniatyrer, ir just den typ av materiell litteracitet
som tar 1 beaktning olika typer av material som bocker och tdrningar som kréver olika system for
att forsta och ldsa av. Garcia lyfter att de olika formerna av litteraciteter som knyter an till spelet
dven fortsatte utanfor spelets ramar i form av fan-baserade praktiker, sdsom anvdndningen av
sociala media for att knyta och halla kontakter, skapa egna kartor eller mala miniatyrer, vilket
ocksa kan ses som aktiviteter som formas av litteracitet kopplade till spelet (2019).

I en skolbibliotekskontext har anvindningen av analoga spel for att ldra ut litteraciteter i
klassrummet setts 6ka motivationen och engagemangen bland eleverna (DiNardo & Snyder
Broussard 2019). Carl DiNardo och Mary Snyder Broussard skriver att dven om aktiviteten
kraver mycket tid och gehor fran pedagogen och dr delvis riskabel, s finns det dvervigande
positiva aspekter i larandemoment om ”information literacy” (2019). Artikeln dr konceptuell och
kan agera som ett vigledande hjdlpmedel for bibliotekarier i sitt praktiska arbete, men det lyfter
dven den kunskapslucka som finns inom B&I i forhallande till forskning om “information
literacy” med koppling till analoga spel, da det inom forskningsfiltet oftast &r digitala spel som
star 1 centrum.

Utover bredare litteracitetsforskning &r inriktningen spel och litteracitet &n mer relevant 1
denna studie, dé det knyter an till syftet om att dels undersdka hur bibliotekarier ser pa sitt arbete
med rollspel och tar ddrmed praktiska aspekter 1 beaktning, och dels om det kan kopplas till
litteraciteter. P4 s sitt kan dven denna studie som &dgnar sig &t analoga spel ses fylla en lucka
inom biblioteks- och informationsvetenskaplig forskning, som frimst dgnar sig at studier om
litteraciteter kopplade till digitala media eller spel.
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Kapitel 3. Teor1

I detta kapitel presenteras uppsatsens teoretiska ramverk som kommer att ligga till grund for
analys av det empiriska materialet i kapitel sex. Det teoretiska ramverk som anvinds 4r Paulo
Freries kritiska pedagogik utifran begrepp som bankundervisning, dialog och
medvetandegorande. Teorin kombineras med Cope och Kalantzis teori om multilitteraciteter
utifrn forfattarnas forstaelse for meningsskapande genom multimodala representationer.

3.1. Kritisk pedagogik

Inom biblioteksvédsendet dr det inte ovanligt att tala om kritisk pedagogik i forhéllande till
bibliotekariers pedagogiska arbete. Annie Downey beskriver sdttet som bibliotekarier vinder sig
till experimentell pedagogik, kritisk pedagogik och teorier kring transformativt larande for att ge
verktyg att bittre hantera de komplexa problem som uppstar i ett stindigt foréndrat
informationslandskap (Downey 2015, s. 25).

En teoretiker med stor pdverkan inom experimentell pedagogik ar Paulo Freire. Freires tankar
och idéer om kritisk pedagogik hdrstammar fran Brasilien under 1960-talets militirregim som en
revolutiondr overtygelse om de fortrycktas frigorelse frin styrelse uppifrén (Freire 2021 [1970],
s. 111f). Freire deklarerades landsforrddare och det var 1 exil han skrev Pedagogia do oprimido,
en bok som kom att oversittas till De fortrycktas pedagogik. De fortrycktas pedagogik, genom
ett kritiskt forhdllningssétt, innebér en frigdrelse for den fortryckta och exploaterade minniskan
frdn en auktoritir styrning, dir utbildning ses som statisk kunskap som fardas fran ldraren till
eleven och som ska memoreras, inte ifrdgasittas eller diskuteras (Lorenzoni 2021 se Freire 2021
[1970]). I kontexten av denna studie behdver Freires begrepp till viss del bearbetas for att kunna
anvéndas for analys av empirin, med en forforstaelse for att subjekten - bibliotekarie och spelare
1 denna studie - inte ses som fortryckare och de fortryckta, inte heller larare och elev. Daremot,
liksom Downey beskriver, kan teorins grundtankar kring dialogisk undervisning och
medvetandegorande dnda anvéndas i andra sammanhang, exempelvis av bibliotekarier som pa
manga sétt behover bli pedagoger i mdtet med andra méanniskor.

Freire var emot klassisk bankundervisning inom utbildning och pedagogik, dir kunskap
forstds som nagot statiskt och bortom ifrdgasittande eller diskussion, och som ges av ldrare till
elever. I stillet, ur ett kritiskt pedagogiskt perspektiv, 4r malet med utbildning och inlérning
frigorelse och att elever dr medvetna och kritiska om sina egna tankar, samhllet, utbildning och
makt (Freire 2021 [1970]). Att bli medveten om sig sjélv, sin roll i samhéllet, sociala dynamiker
eller maktstrukturer, kallar Freire for “conscientization” och ér bevis pa meningsfull utbildning
eller pedagogik, vilket hirmed kommer kallas medvetandegorande (Freire 2021 [1970]).
Medvetandegdérande kan enbart uppnas genom dialogisk undervisning som utgér frén praxis, den
dialektiska relationen mellan handling och tanke dér dialog &r manifestationen av praxis. Dialog
kravs for kommunikation, och utan den finns ingen sann undervisning, dar motsittningen larare
och inldrare dvervinns (Freire 2021 [1970], s. 119). Dialogisk undervisning inkluderar bland
annat samarbete, vilket innebdr nir subjekten mots for att forédndra virlden, gemenskap dar
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ledarens uppgift ar att fora samman folket till ett gemensamt mal, samt kritiskt tinkande vilket
innebér det tinkande som inte godtar den virld den befinner sig i (Freire 2021 [1970]). Resultatet
av den dialogiska handlingen och undervisning genom dialog ir dirmed medvetandegérande, ett
kritiskt tdinkande genom vilket manniskan upptéicker sig sjilva i sin situation (Freire 2021 [1970],
s. 144). Engagemang ir det som uppstér av detta medvetandegorande, dir personen framtrader
och tar stéllning 1 situationen den befinner sig i (Freire 2021 [1970]).

Freires grundtankar kring kritisk pedagogik utgér frén en forstéelse for att pedagogik kan
agera frigérande for de fortryckta. I denna uppsats forstis varken bibliotekarierna som ldrare och
deltagarna som elev, eller inldrare, fortryckare eller fortryckta, men ddremot dr teorin relevant for
att undersoka rollspelstillfallet som ett informellt tillfalle for ldrande utifrdn dialog och
medvetandegdrande, daven i relation till utovandet och utvecklingen av litteraciteter.

3.2. Multilitteraciteternas pedagogik

Med nya sétt att kommunicera och hantera omvérlden uppstar ockséd nya litteraciteter och nya
sdtt att 1ara ut och utveckla litteraciteter. Bill Cope och Mary Kalantzis utgér fran detta forandrade
kommunikationslandskap och utvecklar multilitteraciteternas pedagogik! utifrén den teoretiska
kunskap som forst grundlades av forfattarna tillsammans med The New London Group under
1990-talet (Cope & Kalantzis 2009). Multilitteraciteternas pedagogik &r en teori om att
meningsskapande genom transformation av en sjdlv och sin omvérld ocksé ér en teori om lérande
(Cope & Kalantzis 2009). Teorin utgar fran att alla former av representation, sasom sprak, text
eller bild, bor forstds som en dynamisk process grundad i transformation snarare 4n en process
grundad i reproduktion. Detta innebér att meningsskaparna inte enbart anvénder en forutbestaimd
form av representation med tillhérande mening, utan att de i egen ritt skapar och omskapar
mening genom en transformation av sin egen sociala vérldsbild (Cope & Kalantzis 2009, s. 175).
Forfattarna menar att dldre traditioner av att ldra ut litteraciteter ser eleven som en passiv
mottagare av kunskap, och menar i stéllet att denna nya form av pedagogik som tar i beaktning
individens agens d&mnar bli en mer produktiv, relevant och kreativ pedagogik.

De statiska koncepten av representationer, sdsom grammatik eller litterdr kanon, d&mnade
forfattarna ersitta med konceptet design. Konceptet delas in 1 tre olika steg, ndmligen befintlig
design, att designa och omarbetad design. Befintlig Design innebar tillgdngliga resurser av
mening sasom kultur, kontext och &ndamaélsspecifika monster och konventioner av
meningsskapande. Att designa, vilket innebdr aktiv handling och bearbetning av befintlig design
1 representation for en sjélv eller andra genom exempelvis att skriva, tala eller ta bilder och som
bearbetas av andra genom att l4sa, lyssna eller betrakta. Det tredje steget kallas omarbetad design,
och innebér den transformativa process en person genomgar genom handlingen atf designa eller
dar vérlden har fordandrats utifran befintlig design (Cope & Kalantzis 2009, s. 175ff). Resultatet
av dessa olika steg dr den dynamiska processen av meningsskapande, alltsd transformation, vilket
leder till ldrande (Cope & Kalantzis 2009).

En av de storsta utmaningarna med meningsskapande design dr aspekten av multimodalitet.
Begreppet multimodalitet beskrivs som anvindandet av flera ”semiotic modes” i design av en

! Oversittning av "a pedagogy of multiliteracies” (Cope & Kalantzis 2009).
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produkt eller hindelse (Mills 2016, s. 65). De sitt att skapa mening? som identifieras av Cope
och Kalantzis ar skrifisprak, att skriva och ldsa det skrivna spraket och representera mening till
andra och sig sjalv. Muntligt sprdak, som representeras genom tal och att lyssna pa det talade ordet.
Visuell representation utgors av statiska eller rorliga bilder, skulpturer eller annat hantverk vilka
betraktas. Ljudlig (audio) representation innebar musik, omvérldsljud eller larm som hors eller
lyssnas pa. Taktil representation, vilket innebdr berdring, doft och smak. Former av faktil
representation inkluderar bland annat kinestesi (fornimmelsen av den egna kroppens rorelser,
vikt eller langd), fysisk kontakt, manipulerbara objekt och artefakter. Gester som i rorelser med
armar och hinder, ansiktsminer, klider, harfrisyr med mera. De sista tva sétten att skapa mening
som forfattarna lyfter dr den inre representationen vilket innebédr former av inre kénslor eller
emotioner samt spatial representation som betyder narhet i rum och tid, rumsliga arrangemang
och socialt mellanrum (Cope & Kalantzis 2009, s. 178f). Paralleller, samt processen att véxla,
mellan olika sétt att skapa mening kallas synaesthesia, nagot som traditionella synsitt pa
litteracitetspedagogik inte tar i beaktning men som multilitteraciteternas pedagogik gor. Cope och
Kalantzis lyfter ddremot att 4&ven om samma fornimmelse, 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 medvetandegorande att kombineras med Cope och Kalantzis teori kring multilitteraciteter
som en forstielse for att larande uppstar genom den dynamiska processen av meningsskapande
genom olika multimodala representationer. Begrepp som kommer anvindas fran Cope och
Kalantzis &r befintlig design, att designa och omarbetad design. Utover detta kommer empirin
ocksa att analyseras utifran de sétt att skapa mening som forfattarna har identifierat.

P& grund av att teorierna i grund och botten dr pedagogiska med en forstielse for att
pedagogik kan leda till transformation och kritiska forhallningssétt till omvérlden gar det att
kombinera teorierna for att besvara tva av studiens forskningsfragor som dels beror litteraciteter
och dels pedagogiken i bibliotekariernas utsagor. Syftet med att kombinera teorierna i ramverket
ar att synliggora séttet som bibliotekariernas pedagogiska arbete och litteraciteter samspelar inom
rollspelets ramar.

2 ”Sitt att skapa mening” ir en svensk oversittning av forfattarnas identifierade ”modes of meaning making”’
(Cope & Kalantzis 2009).
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Kapitel 4. Metod

I detta kapitel redogors for de metodologiska val som gjorts infor studien. Kapitlet inkluderar
avsnitt om insamlingsmetod, urval, presentation av data samt analysmetod. Det sista avsnittet
presenterar hur en kvalitativ innehdllsanalys anvénds 1 studien for att tematisera och kategorisera
empirin samt hur det teoretiska ramverket anvinds som kompletterande analysmetod till
innehéllsanalysen.

4.1. Insamlingsmetod

En kvalitativ insamlingsmetod har valts med forskningsfragan i atanke. Att underséka hur
bibliotek och dess medarbetare arbetar med litteracitet genom rollspel innebér en undersdkning i
hur bibliotekarier sjilva formulerar sig kring rollspelsverksamheten, samt om séttet de beskriver
hur arbetet utfors. P4 grund av detta har semistrukturerade intervjuer valts som insamlingsmetod.
Enligt Bryman &r intervjuer den mest forekommande insamlingsmetoden i kvalitativ forskning
(Bryman 2018, s. 561). Genom semistrukturerade intervjuer har intervjupersonen stor frihet att
utforma svaren pa egen hand, och forskaren forbereder en intervjuguide som kan frangas under
intervjuns ging (Bryman 2018, s. 563). Metoden é&r flexibel och genom att utga fran olika teman
med koppling till studiens fragestillningar kan stora mingder av relevant data insamlas.

For att genomfora de semistrukturerade intervjuerna togs det fram en intervjuguide (se bilaga
1), en lista med olika specifika teman och frigor tillhdrande dessa som bor berdras under
intervjun. Processen &r flexibel och ldgger dessutom fokus pa intervjupersonernas egna
uppfattningar och tolkningar av fragorna, vilka delvis styr intervjun framat tillsammans med
intervjuguiden (Bryman 2018, s. 573).

4.2. Urval

P& grund av att det pa forhand &r svért att veta hur stort eller utbrett fenomenet av
rollspelsverksamhet dr pd biblioteken behdvdes det infor studien goras ett urval. Med hénsyn till
studiens fragestéllningar och kvalitativa ansats &r ett malstyrt urval att foredra (Bryman 2018, s.
495). Denna studies syfte att undersoka hur bibliotekarier arbetar med och motiverar sitt arbete
med rollspelsverksamhet pa folkbibliotek gor det svért att p4 méfa vélja ut intervjupersoner.
Kraven for urval dr dels att personerna dr yrkesverksamma bibliotekarier som antingen har héllit
i, eller aktivt haller i, rollspelsverksamhet for barn och unga pé bibliotek, samt att de arbetar inom
Stockholms lidn. Detta utifran ett krav pa nirhet samt att flera bibliotek inom Stockholms ldn
bedriver rollspelsverksamhet, vilket gér gruppen av bibliotekarier tacksam att intervjua. Utifrén
detta behdvdes forst upprittas kontakt med en eller flera som é&r aktiva inom sitt arbete med
rollspel pé bibliotek, for att sedan genom ett snobollsurval fa kontakt med fler kandidater. Ett
snobollsurval dr en teknik dar forskaren véljer ut en person eller en liten grupp personer som kan
ses vara relevanta till forskningsproblemet, och liter sedan dessa personer foresla andra personer
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som kan vara relevanta. Detta kan vara lampligt nir det exempelvis ér ett ndtverk av individer
som star i fokus for undersokning (Bryman 2018, s. 504), vilket &r fallet for rollspelsverksamma
bibliotekarier i Stockholm.

4.3. Presentation av data

Undersokningens insamlade data bestér av fyra semistrukturerade intervjuer med bibliotekarier.
Tre av dessa utfordes via Zoom och en pa intervjupersonens arbetsplats. Samtliga spelades in och
transkriberades, forst med digitala verktyg och sedan manuellt for att sdkerstilla att det inte
uppstod nagra fel. Empirin presenteras i kapitel fem utifrdn en tematisering av materialet, och
namn pa respondent eller annan identifierande information anonymiseras. I resultatet presenteras
intervjupersonerna som: Andrea, Billy, Charlie och Danielle.

4.4. Analysmetod

I den hédr uppsatsen anvénds en kvalitativ innehallsanalys som analysmetod, detta eftersom
empirin bestir av textmaterial i form av utsagor frin intervjupersonerna som framkommer i
semistrukturerade intervjuer. Metoden &r 1dmplig i analys av text for att finna monster och teman
(Boréus & Kohl 2018, s. 491f). Den kvalitativa innehallsanalysen kan bland annat anvéndas for
att studera omfattningen av ett tema 1 texten, men dven for att undersoka hur ndgonting varderas
eller framstélls. I denna studie kommer innehéllsanalysen att belysa hur intervjupersonernas
utsagor kan relatera till bakomliggande aspekter och omfattningar, samt hur intervjupersonerna
beskriver sin rollspelsverksamhet 1 relation till sina pedagogiska roller samt till litteraciteter.

Analysmetoden innebir i denna studie ett verktyg for att realisera teman och kategorier ur
intervjupersonernas utsagor, och utifrdn dessa teman kommer dess resultat att analyseras med
hjdlp av studiens teoretiska ramverk. Det teoretiska ramverket utgérs av Freires tankar och
begrepp som bankundervisning, dialog och medvetandegorande samt Cope och Kalantzis teori
kring multilitteraciteter samt begrepp som befintlig design, att designa samt omarbetad design.
Detta kompletteras sedan med att granska empirin utifrdn Cope och Kalantzis identifierade sétt
att skapa mening. Teorierna anvidnds for att fi syn pé bibliotekariernas pedagogiska arbete i
utsagorna samt hur detta samspelar med litteraciteter inom rollspelsverksamheten.
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Kapitel 5. Resultat

I det hédr kapitlet presenteras resultatet fran den empiriska undersdkningen. Forst introduceras
intervjupersonerna och relevant information kopplade till deras rollspelsverksamhet som senare
tas upp 1 empirin. Dérefter tematiseras och kategoriseras materialet utifran dessa teman: det
praktiska arbetet, syftet med rollspel pd bibliotek och sociala dynamiker.

5.1. Presentation av intervjupersoner

I detta avsnitt presenteras intervjupersonerna och relevant information om deras arbete pa
bibliotek samt med rollspel pé bibliotek. Personerna har anonymiserats och kommer nu att kallas:
Andrea, Billy, Charlie och Danielle.

Intervjuperson 1 (Andrea) — Bibliotekarie sedan 10 ar tillbaka och har arbetat med rollspel
pa bibliotek i cirka 2 &r. Aktiviteten riktar sig till ungdomar och rollspelet de spelar &r framfor
allt Dungeons & Dragons.

Intervjuperson 2 (Billy) — Har arbetat pd folkbibliotek 1 13 ar och har arbetat som
ungdomssamordnare och ungdomsbibliotekarie flera av dessa ar. Under denna period har Billy
bedrivit rollspelsverksambhet till och fran. Aktiviteten riktar sig till ungdomar, men bérjar fran 10-
ars alder. De rollspel som spelas dr exempelvis Ur varselklotet, Nelly Rapp och Hjdltarnas tid.

Intervjuperson 3 (Charlie) — Har arbetat som barnbibliotekarie pa folkbibliotek sedan 12 ar
tillbaka och har bedrivit rollspelsverksamhet for barn 1 5 ars tid. Aktiviteten dr framst riktad mot
mellanaldern, 9 till 12 &r, och rollspelen som spelas ér framfor allt Drakar och Demoner, dven
om andra rollspel sdsom Handbok for superhjdltar eller Nelly Rapp ocksé har forekommit i
verksamheten.

Intervjuperson 4 (Danielle) — Har arbetat som barn- och ungdomsbibliotekarie pa
folkbibliotek i 4 ar och har arbetat med rollspel pé bibliotek sedan start. Rollspelsverksamheten
riktar sig framfor allt till barn mellan 9 till 12 &r samt ungdomar frén 13 &r och upp till 25 ars
alder. Rollspelen som spelas dr Dungeons & Dragons, Drakar och Demoner men andra rollspel
har ocksa forekommit i rollspelsverksamheten, exempelvis Handbok for superhjdltar och Call of
Cthulhu.

Gemensamt dr att alla intervjupersoner har létt att ga in 1 olika roller 1 sitt aterberéttande av
olika handelser eller foreteelser i rollspelet, vilket 1ampar sig bra for muntligt berdttande men ej
for det skriftliga. Med detta i beaktning har utsagorna i detta resultatkapitel utformats for lttast
mdjliga ldsbarhet, men en viss aspekt av teater eller rostdndringar har gétt forlorade mellan de
olika formerna av berittande.
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5.2. Rollspelsverksamhetens praktiska arbete

Det hér temat beskriver det praktiska arbetet med rollspelsverksamhet péd folkbiblioteket och
inkluderar hur intervjupersonerna resonerar kring val av rollspel, materiella eller rumsliga
aspekter av rollspel, forberedelser samt andra praktiska aspekter.

Alla intervjupersoner berdttar att anledningen till deras involvering i rollspelsaktiviteten &r
ett eget eller tidigare intresse 1 att spela rollspel, och gemensamt for alla &r att ansvaret ocksa vilar
pa den enskilda individen, alltsd de personer som &r intresserade (Andrea; Billy; Charlie;
Danielle). Charlie och Danielle ger diremot exempel pa att det finns andra kollegor som antingen
kan stotta upp eller hjélper till 1 att halla 1 aktiviteterna, men detta forekommer sillan (Charlie;
Danielle).

Ett visst motstand till att allt ansvar for aktiviteten ska hamna hos en och samma person
framkommer hos Andrea: ”Jag tycker att det ska vara mer systematiskt, men det landar pa att jag
brinner for det hér, att det dr olika faktorer och som hénger mest pa mig som person” (Andrea). |
samtliga intervjuer framkommer ocksa att det under aktiviteterna &r bibliotekarien sjilv som &r
spelledare, och att gruppen deltagare kan variera mellan 2 personer till s& mycket som 15, ddremot
ar 5 till 6 personer att 6nska (Andrea; Billy; Charlie; Danielle).

Nér det kommer till det praktiska arbetet skiljer sig framfor allt varaktigheten av aktiviteten
mellan utsagorna. Bade Billy och Charlie uttrycker att rollspelsverksamheten i nuléget innebar
enstaka triffar for att lta barn och unga “prova pd” rollspel genom sé kallade “one shots™3
antingen pa helger, lov eller ute pa skolorna (Billy; Charlie). Ett liknande uppliagg beskrivs av
Danielle, men dir hen hoppas pa att ett sadant “prova pa’-rollspel “ska utvecklas till en
rollspelsklubb” (Danielle). I intervjuerna dr det dock bara Andrea som idag bedriver
rollspelsverksamhet for ungdomar som innebir flera traffar med en och samma grupp:

Vi spelar Dungeons & Dragons, den originala pa engelska, och eftersom det var unga som tog initiativ sé dr det
fraimst de som bestdmmer nér och hur [...] Jag lagger fram ség, ndgra dagar, och de viljer en som passar dem
bist. [...] S da var det typ ja, tre timmar, tvd, tre timmar pa eftermiddag, kvillstid och da bjuder biblioteket pa
mat for att det dr viktigt for dem. Annars kan de inte vara med. (Andrea)

5.2.1. Rumsliga, materiella och estetiska aspekter av aktiviteten

Utover val av rollspel, sasom att Handbok for superhjdltar @r ett rollspel fran 9 &r medan
Dungeons & Dragons ofta spelas av ungdomar, anpassas aktiviteten inte direkt till malgrupp
(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 for att kunna spela enskilt (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Rummet
1 sig, inklusive de fysiska och visuella aspekterna i rollspelet, ér ett starkt framtrddande tema for
Danielle. Hen beskriver rummet de sitter i som ett sagolandskap, med malade véiggar och tak for
att forestélla ett naturlandskap och en 6ppen natthimmel (Danielle). Utover de fysiska objekt som
forekommer 1 spelet, sdsom spelledarskiarm, tarningar, papper och penna si forekommer dven

3 Forstds inom en rollspelskontext som enstaka, lite kortare rollspelsiventyr som i intervjupersonernas utsagor tar
mellan cirka 2 till 3 timmar och kan slutféras inom aktivitetens tidsramar.
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andra fysiska material eller objekt som kan forstirka delar av rollspelet och fa deltagarna att forsta
bittre vad som sker:

Jag tycker det dr kul med att man far ha fysiska material ocksa. S& om det 4r en karta eller om man skulle kunna
fa tag pa sma figurer, da ar ju det jéttekul att kunna ldgga ut pa bordet ocksa. [...] Det kanske dr ndgot monster
eller nagot sant dar. [...] beroende pé grupp, for ibland sé behdvs inte det [...] men ibland s& kan det vara att de
kanske inte riktigt forstar vad det &r jag beskriver eller kanske inte riktigt hinger med och ldgga fram bilden
och de siiger oftast bara >Ah! Miktigt! Den har atta armar och jittestort dga!’. (Danielle)

Att skriva ut bilder for att ge stod i1 visualiseringen av olika varelser eller karaktirer spelarna
traffar beskriver dven Billy: ”[...] om det finns en bild pa det fran rollspelsboken si kan man ju
kopiera den och visa upp den och bara ’ja, sd hér ser den ut’ liksom” (Billy). Att ddremot anvinda
andra fysiska element vid rollspelet forekommer enbart hos Danielle. Vid ett tillfdlle 1 intervjun
sdger hen:

For mig, om man bara beskriver hur jag &r som person, sé ér jag véldigt estetiskt lagd. Jag tycker ju vildigt
mycket om teater. Jag tycker om musik. Jag tycker om alla de hér olika grejerna och det ar ju alltid kul att
liksom ldgga in alla de har olika kulturella grejerna for att gora en véldigt spannande upplevelse som de kan fa
béra med sig och inspireras av. (Danielle)

Ett exempel som ger uttryck for det materiella och estetiska 1 utsagorna ar 1 beskrivningen av ett
pussel som spelarna stotte pa under ett rollspelstillfille dar Danielle ar spelledare:

[...]jag tinkte l4gga in en massa gator och pussel i rollspelet och da gjorde jag dem pa riktigt. Till exempel, det
skulle vara en dorr som inte gick att Oppna och sa var det en massa olika s& har dérrknoppar som dé skulle
representera planeterna och sa handlade det om att man skulle sitta dem i planeternas ordning. Och dé hade jag
ju liksom skrivit ut det dér och laminerat och sé hade jag satt sant dar kludd pa sa att man skulle kunna sitta och
flytta omkring. [...] S& gar det att anvdnda pa ndgot sitt i dventyren s gor jag girna det. Det &r bara kul.
(Danielle)

Det finns ménga likheter i intervjupersonernas beskrivning av det praktiska arbetet, men skiljer
sig ndgorlunda 1 beskrivningen av det visuella och materiella dar Danielle framfor allt foresprikar
ett rollspel som utover fantasin ocksa tar hjilp av andra av kroppens sinnen.

5.3. Syftet med rollspel pé bibliotek

Det hir temat beskriver de olika sdtt som intervjupersonerna formulerar syftet med
rollspelsverksamheten och hur aktiviteten platsar 1 bibliotekets resterande verksamhet. I
utsagorna talas det om syften, motiveringar samt rollspelets framjande aspekter, omlott vilket gor
att alla dessa delar kommer beroras i samma avsnitt. Forst kommer en dvergripande genomgang
av syfte och motivering att beskrivas for att sedan mynna ut i olika delar av syftet som ror lasande,
relationsskapande, biblioteksrummet och livsldngt larande.

Charlie berittar bland annat att hen ser syftet som att [...] det ska kéinnas som att det dr en
meningsfull fritidsaktivitet som de forhoppningsvis ska kunna upptécka och kanske forkovra sig
1 sjdlva 1 forldngningen” (Charlie). Tanken om att rollspelsaktiviteten ska bli en meningsfull
fritidsaktivitet delar &ven Andrea, som beskriver rollspelsaktiviteten som ett sétt att ”’[...] komma
nirmare ungdomar och det de tycker om att gora pa deras fritid. Det dr huvudsakliga syftet, att
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involvera ungdomarna. De ska vara medskapande i det vi gor” (Andrea). Bdde Charlie och
Andrea beskriver rollspelet som en aktivitet kopplad till fritidssysselséttning, men Andrea knyter
aven an till att aktiviteten kan vara nagot som lockar till sig en malgrupp. Detta lyfter dven Billy,
som ocksé ser ett 6kat behov hos mélgruppen:

Och ocks4 sa har det ju pa slutet, sérskilt efter typ “Critical Role”-podden* och “Stranger Things”> sa har det ju
blivit populért och efterfragat och da finns ju &nnu storre, liksom behov [...] Vi vill ju, sérskilt ndr man jobbar
med den mélgruppen som &r en ganska svar malgrupp, sé vill man ju liksom kunna beméta den efterfrdgan som
finns och vi har ju mérkt att grupperna blir fulla valdigt snabbt. Att vi egentligen skulle behdva ha &nnu mer,
men da ar det ju tid och resurser som kanske inte finns. (Billy)

Billy lyfter en efterfrigan hos malgruppen som dven uttrycks av Andrea. Hela
rollspelsverksamheten uppstod just pa grund av att ungdomarna uttryckte sitt behov, och Andrea
menar att projektet blir ”dnnu mer motiverat just for att initiativet kom frdn ungdomarna och det
ar liksom grunden till vart projekt” (Andrea). Att erbjuda det som ingen annan gor, eller mdta en
efterfragan, ser Billy ocksd som en del av det demokratiska uppdraget: ”Det &r ju en viktig del
att tillgdngliggora. S& att alla barn och unga [...] far testa pd, att fi veta och kan vara med i
samtalet i samhéllet” (Billy).

5.3.1. Berittande, skapande och lasfrimjande

Rollspel som aktivitet for att frimja ldsande ndmns av alla intervjupersoner, och det uttrycks att
lasande inte enbart har med boken som fysiskt objekt att gora, utan snarare berittandet (Andrea;
Billy; Charlie; Danielle). Billy beskriver exempelvis att en del av ldsandet handlar om att leva
sig in 1 berdttelsens fantasivérld, och att det i rollspel handlar om att vara med och skapa
fortsdttningen for den berittelsen. Hen liknar det med annan verksamhet pa biblioteket, ndmligen
skrivtraffar, och att dven om det inte &r att 14sa den fysiska boken sa handlar lasande till stor del
om att skapa (Billy). Liknande beskriver Andrea aktiviteten som en sjilvklar del av bibliotekets
verksamhet da hen tycker att:

[...] allt som har med beréttande att gora, med berittelser och narrativ, har plats pa biblioteket. [...] biblioteket
ir inte bara att ldsa utan utveckla sitt berdttande, sitt skapande. Och rollspel ar en sjadlvklar roll i detta. (Andrea)

Nir det kommer till ldsande uttrycker alla intervjupersoner att det under sjélva rollspelstillféllet
inte sker mycket ldsande eller skrivande for deltagarna, utan det sker i sa fall 1 forberedande syfte
av spelledaren (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Daremot menar Billy att aktiviteten innebar att
hitta en alternativ vég till 1dsande och skrivande och att det pa ldng sikt kan locka in i bockernas
vérld ”for det var sd kul att vara med och skapa en virld eller skapa en historia, sd borjar man
fortsitta fantisera och skapa sjdlv hemma” (Billy).

For Andrea finns ocksd en direkt koppling mellan bibliotekets rollspelsverksamhet och
aktiviteter for att framja ldsande, sdsom en bokklubb, d& bada grupperna bestdr av delvis samma
personer. Bokklubben dr riktad mot ungdomar och dér laser de framfor allt ”Young Adult”-bocker
pa engelska, med en tendens till fantasy. Andrea menar att hen darfor inte blev forvanad nir

4 Critical Role ir en podcast som foljer rollspelare under en spelkampanj.
> Stranger Things &r en tv-serie som séindes pd Netflix mellan 2016 och 2025. Serien utspelar sig p& 1980-talet och
huvudkaraktérerna spelar Dungeons & Dragons.
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samma ungdomar uttryckte att de ocksa ville spela rollspel pa biblioteket (Andrea). Aktiviteten
vécker laslust, menar Danielle, men ocksé "inspiration till det estetiska, det kulturella” (Danielle).
Aven Charlie uttrycker att det kan vara en ingang till lisande, och brukar skylta med bécker som
har anknytning till rollspelet sdsom bocker som utspelar sig 1 det rollspel de spelar, Drakar och
Demoner: ”Det har skrivits tre stycken kapitelbocker i den vérlden, utav en forfattare som heter
E. P. Uggla, s dir sé att de ska kunna se att ja, man kan ldsa om den hér vérlden, eller fortsétta
aventyret 1 bockernas vérld [...]” (Charlie). Just dessa kapitelbocker ndmns dven av Billy som
menar att det kan vara hiftigt att ldsa, dé lasaren kénner igen sig i viarlden och berittelsen (Billy).
Andra bocker som ndmns av Billy dr sd kallade “choose your own adventure”, eller ocksa
enmannarollspel. Billy ndmner att ”De &r ju jéttepopuldra. Det har vi manga av och de ar alltid
utlanade” (Billy).

5.3.2. Relationsskapande

For Andrea och Charlie framtrader 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 héller i aktiviteten &r for att ’[...] de kdnner mig, de vander sig till
mig, vi har skaffat en relation och det dr dirfor de har frigat mig” (Andrea). Aven Charlie
uttrycker en kénsla av att anledningen till att flera av barnen deltar ar just pa grund av relationen
till hen:

Ibland har jag tankt att det kanske 4r, det later som att jag smickrar mig sjdlv, men att det blir av dverhuvudtaget
for att de vill spela med mig, for att de kénner igen mig. (Charlie)

Fortséttningsvis beskriver Charlie hur en kluvenhet uppstar av att barnen vill spela bara genom
hens nérvaro, och beskriver en onskan om att barnen skulle kunna fortsétta sjdlva och att
rollspelandet inte bara hdnger pa bibliotekariens narvaro. Samtidigt lyfter Charlie att Det skulle
inte bli av om jag inte gjorde det heller” (Charlie).

Vikten av att bygga relationer till deltagarna dr tydligt i fallet for Andrea da hela aktiviteten
bygger pa en tidigare relation till besokare eller deltagare 1 andra aktiviteter pd biblioteket, och
liknande resonemang fors av Danielle. Hen beskriver att rollspelsaktiviteterna skapar ett speciellt
sammanhang och en tillhorighet, vilket blir ”’[...] speciellt for man har varit med om ett dventyr
tillsammans” (Danielle). Hen beskriver att barnen kan bli véldigt glada ndr de stoter pa
bibliotekarien och vill gora fler dventyr tillsammans, och att bibliotekarien har blivit en trygg
vuxen. Danielle sdger att: ’[...] det &r ju jéttetrevligt att fa vara. Att de inte tycker jag &r ndgon
liskig vuxen som bara kan prata bocker, utan man kan prata lite annat ocksa” (Danielle). Aven
Andrea uttrycker en kéinsla av att det kan ha att géra med ungdomarnas kinsla av trygghet med
hen som gor att de ocksd kommer till biblioteket (Andrea). Billy beskriver dven att det
interpersonella relationsbygget kan leda till att troskeln till biblioteket blir ligre, bara av
anledningen att hen som bibliotekarie har blivit godkdnd av malgruppen. Hen uttrycker det som
speciellt viktigt med just malgruppen ungdomar: [...] sa ndr de lir kénna mig dé blir det ju
liksom ’yeah, déir dr du och du &r cool’, typ eller *du ar godkénd’ liksom och da blir biblioteket
plotsligt godkénd for att dér finns jag” (Billy).
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5.3.3. Biblioteksrummet

Under intervjuerna framkommer delvis hur rollspelsverksamheten kan skapa interpersonella
relationer mellan besdkare och bibliotekarie, men av flera intervjupersoner uttrycks dven att
rollspel kan fungera relationsskapande till det fysiska biblioteksrummet.

[...] det dr ju ocksa att hitta till biblioteket som ett rum, att hitta till biblioteket som en plats for dig. [...] Men
liksom, att Gppna upp biblioteket som plats for dd minskar man ju troskeln till att komma till biblioteket [...]
det kanske inte ens ar ett medvetet val att du inte har kommit hit, utan det kanske bara handlar om att du inte
har hittat hit eller inte forstér att det dr en plats for dig eller inte ens knappt vet om att vi har ett bibliotek for att
det inte riktigt finns i din vérldsbild just nu. Och d& hittar man in och sen kanske man borjar hinga hir [...]
plugga hir, for det finns en plats att plugga pa, eller sitta med sina kompisar nér man véntar pd att sin nista
aktivitet ska borja. Och sen ocksa hitta till bibliotekets andra verksamhet. (Billy)

Andrea lyfter ocksd betydelsen av relationen till biblioteksrummet, och att det kan framjas av
rollspel, men beskriver ocksa hur ett sadant band redan fanns mellan deltagarna och biblioteket
dér Andrea arbetar. Folkbiblioteket och skolan som ungdomarna gar pé ligger néra varandra, och
dérfor kdnde ungdomarna redan till biblioteket sedan tidigare. Didremot menar Andrea att
rollspelsaktiviteten [ ...] forstdrker deras tillhorighetskénsla pa nagot sétt. De vet att det dr deras
bibliotek, att de dr vilkomna” (Andrea). Av bade Andrea och Billy uttrycks att biblioteket ska sta
for lustfyllda aktiviteter, sdsom lustfyllt ldsande (Andrea; Billy), vilket dr relevant att lyfta i
koppling till vad intervjupersonerna siger om biblioteksrummet, d& det placerar ett visst vérde 1
det fysiska rummet som de vill formedla till besdkaren och som de tinker paverkar att de vill
befinna sig i rummet. For Danielle blir det ocksd viktigt att fraimja biblioteket som plats for de
malgrupper hen ser som svéra att na, och som inte gér till biblioteket, sésom ungdomar. Hér blir
rollspel ett verktyg (Danielle).

5.3.4. Livsléngt larande

Att bibliotek erbjuder rollspel och rollspelsverksamhet beskrivs av Charlie som en del av det
livslanga ldarandet. Exakt vad detta skulle innebédra framgar inte tydligt i utsagorna, men teman
gar 4ndad att se i intervjupersonens koppling till aktivitetens motivering att 7[...] de
forhoppningsvis ska kunna upptécka och kanske forkovra sig 1 sjdlva i forlaingningen” (Charlie),
alltsa att resultatet av rollspelsaktiviteten blir att ha lart sig ndgonting nytt eller vacker viljan att
fortsétta lara sig om rollspel, och att erbjuda detta innebér att biblioteket stottar det livslanga
larandet.

Ett genomgéende monster 1 utsagorna som kan knyta an till temat kring ett livsldngt larande
ar de olika fardigheter och formagor som rollspel utvecklar pa olika sitt. Alla intervjupersoner
uttrycker att aktiviteten i sig inte kréver forkunskaper eller specifika formagor, sdsom att ldsa
eller skriva, for att det ska vara tillgéngligt och 6ppet for alla, men ddremot ser de att aktiviteten
kan utveckla en person i ldngden (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Charlie beskriver det som
“ett utmérkt verktyg, medel, for att liksom trdna pé samarbete och for vissa kanske att vaga
komma ur sitt skal eller lyssna pd andra, prata infor andra” (Charlie) och fortsatter sedan beskriva
en handelse som visar pa just detta:

[...] da var det en 13-aring och sen en ganska hyperaktiv 7-aring [...] och jag tankte lite forst, hur ska det hér
ga nu? En 13-aring, en 7-aring och sa inga utav de andra tva spelarna far liksom pa nagot sétt kanske balansera
upp det hir, men det gick hur bra som helst. [...] de var verkligen sa hir, hjilpte varandra tolka varandras
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fardigheter och formagor fran rollformuléret [...]. Hur de liksom angrep sig problemen och farorna sa dér blev
briljant bra, faktiskt. S& det var lite ovéntat. (Charlie)

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

Jag tror bade det att man vagar, alltsa sa hiar som person, till exempel, att man végar ta plats, att det blir ett s&
har ’safe space’ for att du heller inte maste vara dig sjalv. Om man tycker det ar laskigt att vara sig sjalv. Du kan
vara nagon annan. Du kan hitta pa en person som du far vara och sé far man utga efter det liksom, det ar helt
okej. (Danielle)

Fortsittningsvis menar Charlie att andra fardigheter kan utvecklas av rollspelet:

[...] det kan vara andra saker som utvecklas, som matterdkning eller psykologi, dramaturgi. Man far upp 6gonen
for en massa andra saker pa ett annat sitt inom sammanhanget eller rollspelen. Engelskan, folk borjar lisa
engelska [...]. (Charlie)

Billy beskriver ocksa hur rollspelen ar “utvecklande av spraket, av beréttelsen, om fantasin, att
tanka sig in 1 andra kulturer, 1 andra vérldar, 1 andra karaktdrer” (Billy). Andrea lyfter vérdet i att
kunna skadespela, och mérker stor skillnad redan fran forsta och andra tillfdllet att denna forméaga
har forbittrats hos deltagarna. ”Det har tillkommit lite mer att géra speciella roster och att tinka
som min karaktir”, sdger Andrea och liknande menar Billy att det 1 rollspel kan vara viktigt att
kunna skadespela eller improvisera (Andrea; Billy). Aven matematik menar Andrea kan
utvecklas genom rollspelet pa grund av spelens anvdndande av tdrningar och virden pa
rollformuldret som maste adderas eller subtraheras till tdrningens siffror. Andrea lyfter dven
egenskaper sdsom att kunna berétta, argumentera och diskutera, som kan utvecklas under spelets
géng (Andrea). Synen pé rollspel som ett sétt att frimja berédttande kopplar Danielle dven till
utvecklingen av fardigheter sdsom att ldsa: ”Jag tdnker att det d&r den hdr kopplingen mellan
berdttande som de utvecklar kan liksom underlétta for ldsning i sig. [...] Man kan forsta det hér
med tempot, olika teman, genre, liksom lite sddana dér grejer att det finns i bada. Och kan liksom
hjélpa en” (Danielle). Aven empati lyfts av Danielle som nigot som kan utvecklas under
rollspelets gang (Danielle).

Sammanfattningsvis tyder det hér temat pd att intervjupersonerna ser att rollspel kan fraimja
en méangd olika aspekter av bibliotekets verksamhet, exempelvis ldsframjandeprojekt 1 form av
bokklubbar, biblioteksrummet 1 sig samt det livslanga larandet sdsom fardigheter och formagor
som utvecklas hos deltagarna.

5.4. Sociala dynamiker

Ett underliggande tema for alla intervjupersoners beskrivningar av rollspelsaktiviteten ar att den
i grund och botten &r ett socialt sammanhang och som gar ut pd samtal och muntligt berdttande
(Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Andrea beskriver strukturen som att [...] gruppspelare
samtalar och gor strategi med varandra. Grundstrukturen ér sa hér. Jag berédttar om en scen, jag
sdger att "det finns A, B och C, person x och person z. Vad vill ni géra?’ [...] Da bygger det pa
samtal [...]” (Andrea). Under f6ljande underrubriker kommer olika sociala dynamiker i empirin
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att presenteras, dels utifran pedagogiska aspekter och dels utifran bibliotekariens perspektiv pa
samspelet mellan spelarna sjdlva.

5.4.1. Bibliotekariens roller

Under sjdlva rollspelet blir det tydligt i intervjupersonernas utsagor att de ser sig sjdlva som forst
och frimst en spelledare, den som héller i aktiviteten och styr dventyret framat. Daremot vittnar
flera om att andra roller ocksa krévs i och med aktivitetens utformning. Charlie beskriver till
exempel att utdver att vara spelledare intar hen olika roller inom fiktionen, ndgot som ocksa
beskrivs av Danielle, som tar upp aspekten av teater och sagoberdttande (Charlie; Danielle).
Charlie lyfter 4ven dynamiken mellan att vara den vuxna i rummet och att deltagarna forst och
framst dr barn, dven om de ocksé kan spela dldre rollspelskaraktirer. Ddremot menar Charlie att
dven om hen ibland far vara griansséattande sa skiljer det sig heller inte fran att spelleda vuxna, dér
behdver spelledaren ocksi vara som en “dirigent” (Charlie). Aven Billy och Andrea iterger
liknande berittelser av att dels behdva vara spelledaren som styr spelet, dels vara den vuxna i
rummet, men att det heller inte ska kdnnas som att inta en ldrarroll, da barnen och ungdomarna
ar dér pa sin fritid (Andrea; Billy). Att ocksa glomma bort sin roll som bibliotekarie i aktiviteten
lyfts av Charlie, som en foljd till att “nagonstans nér vi vél sdtter igdng och spelar sa kommer vl
barnet i mig fram” (Charlie).

Skillnaden frén att exempelvis bemdta besokare i biblioteksrummet kontra deltagarna i
rollspelet beskriver Charlie som att hen ibland fir vara dnnu stringare med granssittning i det
Oppna biblioteksrummet &n det slutna rummet diar de spelar rollspel. Déaremot lyfter hen
egenskaper som dr nodvéindiga i bdda sammanhangen, som att vara lyhord, ha overblick och
forsoka forstd sammanhanget (Charlie). Billy beskriver ddremot att det skiljer sig en del mellan
bemotandet under aktiviteten och ute i biblioteksrummet, framfor allt i hur manga som ska
samspela samt hur mycket hen styr i sjdlva motet (Billy). Rollen som bibliotekarie menar Andrea
inte paverkar rollspelstillfillena, men fortsdtter samtidigt beskriva hur bibliotekarierollen
mojliggor for tillfdllet, erbjuder platsen och materialet, formedlar boktips 1 anknytning till
speltraffarna och skapar relationer till besokarna (Andrea). Daremot lyfter Andrea ocksa att det
blir en minimal roll, i jimforelse med rollen som fritidsledare som trader fram tydligast:

Mestadels av tiden s& kdnner jag mig mest som en vuxen ménniska eller en fritidsledare. En fritidsledare skulle
ju ocksa kunna vara dér och hélla i en traff utan att vara bibliotekarie. Det 4r det som &r grejen, men ofta ar vi
fritidsledare dnda. (Andrea)

Danielle beskriver diremot en annan upplevelse av rollen som bibliotekarie:

Alltsa, jag tror att biblioteksrollen syns innan vi kor igdng och efter att vi har kort, men mitt i dé tror jag bara
att [...] da ser de mig som den hdr magiska personen som star och berattar nagonting valdigt dramatiskt framfor
dem. [...] men jag &r ju liksom deras bibliotekarie ocksa, sa jag tror dndé att det d4r en mantel som alltid syns.
(Danielle)

5.4.2. Samspelet mellan deltagarna
I alla intervjuer beskrivs aspekter av rollspelet som krédver samarbete av deltagarna. I avsnittet
om bibliotekariernas praktiska arbete framkommer ett exempel fran Danielle som tar upp fysiska
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pussel som en del av rollspelet, men i aterberdttandet framkommer dven sittet som det fysiska
pusslet engagerade deltagarna till samarbete:

Det var sa kul for d& var det ocksa det hér att i den gruppen, den géngen, s var det nagra barn som var ganska
tysta och tillbakadragna, men nér de har det fysiska pusslet framfor sig for att kunna komma vidare till nésta
rum och de ska sakta komma pa vad det ar for ndgonting och bara, *Det dér ser ju ut som mars!’, *Trycker du?’,
’Ja, och mars var pa plats tre’ eller ndgon sidger typ *fem’ och s& den hér som har varit tyst hela tiden séger:
’Nej, det stimmer inte alls’, och s& borjade typ alla kasta sig dver bordet och s sitter alla och ska tillsammans
forsoka fa till det innan de kan ga vidare till ndsta rum. Det var jattekul. (Danielle)

I utsagan framkommer sittet som rollspelsaktiviteten kan fa en person att vaga ga utanfor sitt skal
och vara med 1 diskussionen kring hur de ska 16sa problemet (Danielle). Fortséttningsvis
beskriver Danielle hur en aktivitet sdsom rollspel 1 kontexten av en hel veckas lovaktiviteter
kunde paverka gruppen positivt och sag hur individerna efter rollspelet blev mer bekvéma i
rummet och att det var mer naturligt att samtala som grupp: ”De blev kompisar, man vagade prata
med varandra, vagade problemlosa [...] Det sdg man hinga kvar resten av tiden” (Danielle). For
Billy uppstod samarbetet framst i sjélva rollspelet (Billy), och Charlie menar ocksa att det ar ett
verktyg for att 6va pa samarbete, ndgot som tidigare dven ndmnts i forhallande till utvecklingen
av samarbetsforméga i forhallande till hens aterberdttande av en rollspelstraff med en 13-dring
och 7-aring (Charlie). Billy uttrycker ocksa att samarbetet dr viktigt for en god stimning i
gruppen, och att det gor rollspelet roligare (Billy). Av Andrea beskrivs ocksa tillfdlle dir dialog
kring strategi fors mellan deltagarna, och uttrycker en form av kritiskt tdnkande.

Jag tycker att det har tillkommit lite s hér strategitdnkande. Alldeles forsta tillféllet var de direkt "Nu kommer
en fiende. Vi ska slass. Vi ska sla ihjdl honom’. Medan den hir gédngen presenterade jag en rad karaktérer, en
rad méjligheter, och de satt dir och bara ’Ja, vilka ska vi ta? Om vi tar den hér sa gor vi det hér’. Ja, de borjade
alltsé tdnka strategiskt och jag bara "Wow! Vad coolt! Jattebra’. (Andrea)

Utdver beskrivningen kring att tdnka strategiskt framkommer hos Andrea och Charlie exempel
pa hur spelarna ibland behdver ténka kritiskt ndr de moter en karaktdr och forsoker utldsa om de
kan lita pa denna. Charlie beskriver den klassiska starten till ett rollspel, pé ett virdshus dar det
finns en mingd personer som spelarna ifragasatte om det gick att lita pa eller ej (Charlie).
Samtidigt lyfter Charlie att det snarare dn kritiskt tinkande kan handla om psykologi och "att hur
laser man de hér signalerna?’” (Charlie).

Det blir tydligt att det finns ett dvergripande mdnster i alla intervjupersoners utsagor kring
rollspelets grund som bygger pd samtal, samarbete och problemlosning, vilka yttrar sig pd olika
vis beroende pa uppbyggnaden av rollspelet 1 sig.
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Kapitel 6. Analys

I det hér kapitlet kommer resultatet att analyseras med hjilp av det teoretiska ramverk som
presenterades i kapitel tre. Da uppsatsens syfte och frgestillningar berdr tvé stora delomraden i
empirin, det pedagogiska och uppkomsten av litteraciteter 1 utsagorna, kommer analysen att
anamma ett liknande uppldgg. Forst kommer resultatet att analyseras utifrdn temat kritisk
pedagogik och utgdr fran Freires begrepp och sedan lyfts det andra temat multilitteraciteternas
pedagogik utifran Cope och Kalantzis forstaelse for design och meningsskapande. Kapitlet
sammanfattas i ett sista avsnitt som sammanfor analysen utifrdn de olika teorierna.

6.1. Kritisk pedagogik

Kritisk pedagogik utifrin Freires forstaelse och konceptualisering av de fortrycktas pedagogik
som en antiauktoritir pedagogik for frigorelse och medvetandegorande genom dialog, tvirt emot
bankundervisning, gér till viss del att dterfinna 1 empirin &ven om deltagarna i sig varken kan ses
i1 rollen som fortryckare eller de fortryckta, larare eller elev, utan snarare spelledare och spelare 1
rollspelets ramar.

6.1.1. Rollspel som ett informellt tillfalle for larande

I empirin aterfinns flera exempel pd motstand mot att rollspelstillfdllena skulle vara tillfdlle for
undervisning som snarare passar 1 kontexten av ett klassrum. Likt Freires invindning mot
bankundervisning, den undervisning dér ldraren utfirdar "kommunikationer” och insittningar
som eleven tar emot, memorerar och upprepar och saknar dialog (Freire 2021 [1970]),
framkommer hur flera av respondenterna motsitter sig idén om att rollspelstillfallena skulle vara
utformade pé detta vis. Andrea och Billy ar tvd som understryker att de inte vill inta rollen av en
larare, eftersom aktiviteten utspelar sig pd fritiden och deltagarna dr dér av egen vilja (Andrea;
Billy). Att det dndock ar ett tillfalle for lardom framkommer 1 séttet som Charlie uttrycker att
aktiviteten frimjar det livsldnga l4randet, samt 1 respondenternas beskrivning av de fardigheter
och formagor som kan utvecklas tack vare aktiviteten, sdsom beréttande, lisande, skadespelande,
samarbete och kritiskt tinkande (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Séttet som Andrea beskriver
rollspelsaktiviteten som motiverad just for att ungdomarna &r medskapare till bibliotekets
verksamhet, samt hur Danielle beskriver hur deltagarna tillsammans 16ser pussel, gator eller
problem fOr att ta sig vidare i spelet, liknar snarare det som Freire foresprakar dér lirare och elev,
spelledare och spelare, blir medskapare och lir varandra genom dialog én genom klassisk
bankundervisning (Freire 1970; Andrea; Danielle).

6.1.2. Rollspel som forutsittning for dialog och medvetandegorande

Dialog ar den dialektiska relationen mellan reflektion och handling, och sker dver sociala
skillnader mellan pedagog och elev som i stéllet for att sudda ut skillnaderna mellan dessa &mnar
synliggdra dem. Det &r ett sdtt att sdtta namn pd omvérlden, och en vig for ménniskan att vinna
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mening som just manniska. Vikten av dialog 1 undervisningen beskriver Freire som: “Utan
dialogen finns ingen kommunikation, och utan kommunikationen finns ingen sann undervisning
— den undervisning som nir den iscensdtter overvinningen av motsittningen lérare — inlérare
etablerar sig som en ldrandesituation i vilken subjekten riktar intentionen 1 sin kunskapshandling
mot ldrandeobjektet som medierar dem” (Freire 2021 [1970], s. 119). I empirin framkommer flera
exempel pa dialog 1 form av samspelet mellan reflektion och handling. Rollspelet &r i grund och
botten en muntlig aktivitet (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Samspelet mellan spelledare och
spelare beskrivs av Andrea som att spelledaren forst beskriver en hindelse, en person eller en
plats, och spelarna véljer utifrdn denna beskrivning hur de vill tolka och agera i situationen
(Andrea). Upplagget 1 sig bildar en grund till dialogisk undervisning som ocksa visar sig i det
samarbete som uppstar och den gemenskap som bildas. Samarbete enligt Freire utgors av
kommunikationen inom dialogen, och innebér nir subjekt mots for att fordndra vérlden (Freire
2021 [1970]).

Det samarbete som &terfinns i empirin utgar dels fran respondenternas forstaelse for att
rollspelet i sig mojliggdr samarbete 1 hur det dr uppbyggt och att det spelas 1 grupp, och dels séttet
som Charlie ser det som ett verktyg for att va pa samarbete (Billy; Charlie; Danielle). Samarbetet
illustreras genom Danielles beskrivning av samspelet i grupp kring det fysiska pussel hen
forberedde infor ett av rollspelen, dir de tysta tog for sig och alla samarbetade for att 16sa pusslet
och gé vidare till ndsta rum (Danielle). Freires tankar kring dialog sammanfors i en diskussion
om kritiskt tankande. Det kan inte finnas sann dialog utan sant tdnkande, det tinkande som inte
godtar den vérld den befinner sig i (Freire 2021 [1970], s. 50f). Det kritiska tinkande som Freire
foresprékar dr en del av dialogen forekommer till viss del i empirin. Charlie och Andrea beskriver
bland annat hur deltagarna i rollspelet ifrdgasitter karaktirer de stoter pa i spelet och deras
intentioner, samt tinker strategiskt i hur de ska ta sig an och 16sa problem som uppstar. Danielle
berittar dven hur aktiviteten i sig sdgs gora positiv skillnad 1 att deltagarna faktiskt vigade prata
med varandra och vagade problemldsa tillsammans. Detta kan ocksa sdgas leda till den
gemenskap som Freire menar dr en grund i den dialogiska handlingens teori, dér ledarens, i detta
fall spelledarens, arbete #r att ena deltagarna mot ett gemensamt mal. Aven om spelledarens roll
ar att, enligt Billy, styra dventyret framéat sa innebér rollen ocksa att fa deltagarna 1 sig att arbeta
tillsammans mot ett gemensamt mal.

Resultatet av den dialogiska handlingen och undervisning genom dialog é&r
medvetandegorande, vilket innebér ett kritiskt tinkande genom vilket manniskan upptécker sig
sjdlva i sin situation (Freire 2021 [1970], s. 144). Engagemang ar det som uppstar av detta
medvetandegérande, eller uppvaknande, dar de framtrdder och tar stdllning i situationen de
befinner sig i1 (Freire 2021 [1970]). I empirin gér att hitta spar av det engagemang som Freire
beskriver dr en del av medvetandegorandet, och sjélva rollspelet 1 sig kan ses som en aktivitet
som grundar sig i att deltagarna framtrider och tar stdllning, varenda gang de far tillfdlle att
handla inom spelets ramar. I respondenternas beskrivningar dr det frimst inom rollspelet som
medvetandegorande uppstdr, men utifrdn empirin gar ocksd att urskilja stunder da
medvetandegérande foljer med deltagarna efter rollspelet. Detta exemplifieras tydligast genom
hur respondenterna beskriver syftet med rollspel som ldsfrdmjande, och att det i flera av utsagorna
visar sig att spelarna inspireras att fortsétta forkovra sig 1 sina intressen utover rollspelet 1 sig
(Andrea; Billy; Charlie; Danielle). Billy beskriver hur deltagarna pa grund av att det var sa kul
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att vara med “och skapa en vérld eller skapa en historia, s borjar man fortsitta fantisera och
skapa sjdlv hemma” (Billy). Rollspelet kan diarmed medvetandegora deltagarna, da det har
potential att locka till fortsatt intresse och skapande utanfor spelet. Detta beskrivs ocksa av
Danielle 1 hur rollspelet fick deltagare som var tysta och blyga att viga ta plats, en egenskap som
foljde dem under resten av tiden (Danielle). Sittet som Andrea och Charlie beskriver att
deltagarna blir bittre pa att tinka strategiskt eller kritiskt kan ocksé visa pé hur dialogen 1 sjédlva
verket medvetandegor deltagarna och gor att de har littare att identifiera exempelvis
maktstrukturer i sociala dynamiker. Att rollspelet kan forstds som en medvetandegérande
aktivitet, som fordndrar en person, tillater personen att hitta sig sjélv och bli medveten om sig
sjalv 1 sin situation var ett ovdntat fynd i analysen. I analys av empirin framkom &ven hur
medvetandegdrande, alltsd att bli medveten om sig sjilv i sin situation, gjorde det léttare for
deltagarna att identifiera problem och 16sa dessa, vilket ocksd var ndgot som inte hade kunnat
forutses enbart utifran resultatet av undersokningen utan framkom av ett perspektiv av kritisk
pedagogik.

Sammanfattningsvis gar det utifrdn Freires tankar om kritisk pedagogik identifiera en kritik
av klassisk bankundervisning, flera exempel pa dialog i1 form av samarbete, gemenskap och
kritiskt tdnkande, samt ett perspektiv pa att rollspelet i sig &r en aktivitet som medvetandegor
deltagarna genom sitt engagemang. Den kritiska pedagogiken framtriader tydligast 1 sdttet som
respondenterna beskriver rollspelet som en muntlig aktivitet som frdmjar och trdnar samarbete.
Andra aspekter av Freires pedagogiska teori uteblir sdsom att aktiviteten skulle ses frigérande for
de fortryckta, dven om denna analys skulle kunna peka pé att det d&r mojligt med tanke pa
rollspelets uppbyggnad och utférande, dar spelledare och spelare blir medskapare av berattelser
och kunskap, samt sdttet som rollspel mojliggér samarbete, kritiskt tinkande och
problemldsande.

6.2. Multilitteraciteternas pedagogik

Den multilitteracitet som Cope och Kalantzis beskriver 1 sin teori, dir alla former av
representation, sdsom sprak, text eller bild, bor forstds som en dynamisk process grundad i
transformation vilket leder till 1dirande (Cope & Kalantzis 2009, s. 175), visas pa flera sitt i
empirin. Larande och utvecklingen av litteraciteter grundar sig delvis 1 de representationer som
forfattarna identifierar, sdsom skriftsprdk, muntligt sprdk, visuella och taktila representationer
men utgar dven fran de sétt som dessa representationer samspelar i forhdllande till den befintliga
designen. Foljande analys kommer att delas upp 1 tvd underrubriker, dir den forsta gér igenom
rollspelsverksamheten som framkommer i empirin utifrdin Cope och Kalantzis forstaelse for
meningsskapande genom design och sedan kommer empirin att analyseras utifrdn de
representationer av meningsskapande som nimndes tidigare.

6.2.1. Design och transformation

Meningsskapande och transformation enligt Cope och Kalantzis uppstar i design genom olika
representationer. Den befintlig designen menar Cope och Kalantzis ér de resurser av mening som
gar att finna 1 omgivningen, sasom kultur eller kontext-specifika monster av meningsskapande
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(Cope & Kalantzis 2009), och i empirin gér det att peka ut kontexten av rollspelstillfallet som
den befintliga designen. Det handlar dels om spelkulturen som omfamnar rollspelet, vilka for
intervjupersonerna trader fram tydligast i hur de beskriver sitt eget intresse for rollspel (Andrea;
Billy; Charlie; Danielle), och dels séttet som rollspelet dr utformat utifran materiella och fysiska
ting, vilket beskrivs av alla respondenter men frimst av Danielle. De kontext-specifika elementen
av rollspelet, sdsom papper, penna, tirningar, spelledarskdrm, bilder eller miniatyrer, innebér
ocksa 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 4ven framkommer i1 analysen av de pedagogiska aspekterna
i rollspelet, innebar muntligt samspel 1 grupp. Att tala, lyssna, betrakta eller ldsa menar Cope och
Kalantzis ar sétt att bearbeta befintlig design, och exempel pa detta fors av bade Danielle, Billy
och Andrea i utsagor som beskriver hur rollspelet dr utformat, bilder som visas samt i exempel
pa samarbete (Andrea; Billy; Danielle). Omarbetad design innebdr den transformativa process
som framkommer genom den aktiva handlingen att designa, och resultatet blir lirande. Exempel
pa omarbetad design gar till viss del att hitta i materialet, frimst i exemplet som ges av Danielle
utifran det fysiska pussel hen forberedde infor ett rollspel:

Det var sé kul for da var det ocksé det hér att i den gruppen, den gangen, sé var det ndgra barn som var ganska
tysta och tillbakadragna, men nér de har det fysiska pusslet framfor sig for att kunna komma vidare till nésta
rum och de ska sakta komma pa vad det &r for ndgonting och bara, *Det dér ser ju ut som mars!’, *Trycker du?’,
’Ja, och mars var pa plats tre’ eller ndgon siger typ *fem’ och sd den hir som har varit tyst hela tiden séger:
’Nej, det stimmer inte alls’, och s& borjade typ alla kasta sig 6ver bordet och sa sitter alla och ska tillsammans
forsoka fa till det innan de kan ga vidare till ndsta rum. Det var jattekul. (Danielle)

Pusslet, som dr bade visuellt, fysiskt, och taktilt, & den befintliga design som fér spelarna att
arbeta tillsammans och samarbetet innebar den aktiva handlingen att designa, och Danielle
fortsétter sedan beskriva hur det fordndrade deltagarna till att delta mer aktivt, de vagade
problemldsa, vagade prata med varandra. Detta kan visa pé hur interaktionen med den befintliga
designen pa flera sitt transformerade deltagarna till att vaga och tyder pa en omarbetad design —
alltsa larande. Det dr vért att notera att i analys av rollspelet utifran en forstielse for aktiviteten
som en befintlig design som spelledare och spelare sjdlva omarbetar och transformeras genom,
sé gors detta med hjdlp av de olika representationer av meningsskapande och ddarmed kommer
nista avsnitt att analysera empirin med detta perspektiv.

6.2.2. Meningsskapande under rollspelet

Spelarna anvinder sig inte enbart av forutbestimda former av representationer med tillhdrande
mening i rollspelet, utan de dr dven skapare och omskapare av mening genom en transformation
av sin egen sociala virldsbild nir de interagerar med olika former av multimodala
representationer, nadgot som leder till en omarbetad design och lirande. Meningsskapande sker i
interaktionen, skapandet och omskapandet av representationer och empirin visar flera exempel
pa meningsskapande, framst i hur intervjupersonerna beskriver sittet som rollspel dr utformat.
Skrifisprak, det som Cope och Kalantzis beskriver som att skriva och ldsa det skrivna ordet,
uppstér 1 utsagorna i och med att alla intervjupersoner gemensamt uttrycker att spelarna sjilva
inte behdver vare sig ldsa eller skriva, utan det ar 1 sa fall spelledaren som gor 1 forberedande
syfte (Danielle; Billy; Charlie; Andrea). Diaremot ser alla intervjupersoner att rollspelstillfdllena
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sd smaningom kan leda till ldsande och skrivande, och Andrea och Billy knyter till exempel an
det till andra av bibliotekets verksamheter saisom bokklubbar och skrivtrdffar (Andrea). Muntligt
sprak éar det sitt att skapa mening som framkommer allra tydligast, eftersom hela aktiviteten gar
ut pd och kraver muntligt berédttande fran spelledaren och samarbete mellan deltagarna. Visuell
representation gestaltas i utsagorna av Billy och Danielle som beréttar hur de gérna anvénder sig
av bilder for att hjdlpa deltagarna visualisera och fantisera inom rollspelsdventyret (Billy;
Danielle). Ljudlig representation ndmns av Danielle 1 formen av musik (Danielle), men utover
detta forekommer inte ndgon annan form av /judlig representation. Den taktila representationen
ar den som utover muntligt sprak framtrader mest markant, framfor allt i de fysiska aspekter som
framkommer i1 utsagorna, sdsom tarningar, penna, papper, miniatyrer och det pussel som Danielle
beskriver (Danielle). Dessa taktila representationer hanteras av spelarna nir de till exempel slar
tarningar eller flyttar runt pa delar av ett pussel. Gester skulle kunna tolkas i hur Andrea beskriver
att rollspel utvecklar formagan att kunna skadespela, exempelvis genom att gora speciella roster
(Andrea), men utdver detta kan inga tydliga exempel dir gester forekommer utldsas i empirin.
Med tanke pé att det ocksd forekommer en del improvisation fran bade spelledare och spelare
kan det ddremot antydas att gester kan forekomma i rollspelandet. De inre representationerna,
vilka innebdr former av kinslor, 4r ddremot svérare att siga uppstér i intervjupersonernas utsagor.
Nir det ddremot dyker upp ér det i formen av att Charlie beskriver hur barnet i hen kommer fram
under speltillfallena, eller att Danielle beskriver hur barnen blir glada av att se hen (Charlie;
Danielle). Men utover detta framkommer inga tydliga exempel i empirin pa inre representationer.
Den sista representationen dr den spatiala vilket kan tolkas som nérhet, bdde i rum och tid,
rumsliga arrangemang eller socialt mellanrum. Rummet i sig beskrivs levande 1 Danielle utsagor,
med maélade vdggar och tak (Danielle), och kan tolkas vara en spatial representation som
paverkar hur andra delar av rollspelet tolkas och spelas. Andra delar innebér hur manga deltagare
det dr, samt hur de sitter i rummet. I utsagorna framkommer till exempel att 5 till 6 deltagare ar
att foredra men att s mycket som 15 deltagare ocksé har forekommit vilket pdverkade den sociala
dynamiken (Andrea; Billy; Charlie; Danielle). I resultatet framkommer dérmed flera exempel pa
meningsskapande utifran olika representationer.

Det uppstér dven tillfallen da flera av dessa representationer samspelar och tillater deltagarna
att skapa ny mening utifran dessa. Pusslet som Danielle forberedde for ett av sina rollspel ér ett
sadant exempel och visar tydligt pé sittet som den visuella representationen i form av det fysiska
pusslet, tillsammans med séttet som deltagarna fick flytta runt pd objekten i form av en faktil
representation, skapade en ny slags upplevelse d&n om pusslet enbart hade gitt att 16sa med
exempelvis huvudrikning. Cope och Kalantzis menar att olika fornimmelser inte kan skapa
samma mening (2009, s. 180), vilket visar pa att en bild kan betyda en sak, men tillsammans med
artefakten och manipulerbara objektet uppstar en ytterligare mening. Exakt vad detta skulle
innebdra for deltagarna eller paverka hur dessa tar sig an spelet gér inte att utldsa enbart med
hjilp av bibliotekariernas utsagor, men dédremot pekar teorin pd att det inom rollspelet anvinds
flera olika sitt att skapa mening genom flera representationer som spelarna betraktar, lyssnar pa
eller laser, vilket d&ven innebadr att de tillsammans paverkar dventyret och deltagarna transformeras
under tiden.

Sammanfattningsvis kan analysen utifrdn Cope och Kalantzis teori om meningsskapande
genom representationer som leder till ldrande visa pa flera tillfillen da rollspelets befintliga
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design far 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 fardigheter samt den
sociala varldsbild som omger denne 1 en omarbetad design. De sitt att skapa mening som
framtrader allra tydligast &r muntligt sprdk, visuell representation och taktil representation, och
analysen visar dven pd exempel dér dessa arbetar tillsammans for att skapa en ny slags mening
och ldrande for spelarna.

6.3. Att analysera resultatet utifran en kombinerad pedagogik

Avslutningsvis gar det att utifrdin Freires kritiska pedagogik, kombinerat med
multilitteraciteternas pedagogik utifrdn Cope och Kalantzis, se monster dédr det framkommer att
rollspelet 1 sig samt bibliotekariernas sétt att arbeta med det mdjliggor for dialog och
medvetandegdrande men att detta ocksa gors med hjilp av olika former av representationer och
sdtt att skapa mening, sdsom de visuella eller taktila som till viss del utvecklar deltagarna samt
de fardigheter som anvédnds inom spelets ramar. Dialogen uppstér delvis i spelarnas sitt att
designa den befintliga designen. Medvetandegérande, det tillstind dér personen fOrstar
situationen den befinner sig i och vill fordndra vérlden, kan ocksa likna multilitteraciteternas
tredje steg, omarbetad design som innebér den transformativa process som uppstir genom att
interagera med den befintliga designen. Resultatet av transformationen dr ldrdom, som i sig kan
ses som ett medvetandegdorande, att personen lir sig ndgot och ser situationen den befinner sig 1
vilket fordndrar den enskilde, samt vdrlden omkring den i en stindig dynamisk process av
meningsskapande.

I denna analys kan de tva teorierna pd ett sitt ge olika perspektiv pa samma fenomen, ldrande
genom transformation som engagerar eleven - i det hér fallet spelaren - men analysen visar ocksa
hur de tva kan komplettera och anvindas tillsammans, dér den kritiska pedagogikens dialogiska
undervisning kan, genom samarbete och design, inom rollspelets ramar vara ett tillfdlle for att
utveckla litteraciteter bland barn och unga, dven om detta inte &r ett uttalat syfte fran
bibliotekarierna. Rollspelet kan mojliggora for anvindning och utveckling av litteraciteter sasom
beréttande genom muntligt sprik, bilder genom de visuella representationer som bibliotekarierna
forbereder eller andra sociala och kulturella dynamiker som framkommer genom rollspelets
specifika system av symboler. De tva teorierna visar darmed séttet som rollspel kan, med hjélp
av dialog, vara utvecklande for var och en, deras fardigheter och formégor, samt séttet deltagarna
tar sig an virlden 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 tva. Foljande avsnitt tar upp dvergripande slutsatser utifran
studiens tre fragestéllningar och kapitlet avslutas med ett avsnitt med metodkritik samt ett avsnitt
som tar upp studiens bidrag och forslag pa vidare forskning.

7.1. Diskussion

Att rollspel &r en sjalvklar del av bibliotekens verksamhet uttrycker flera av respondenterna i
denna studie, vilket ocksé liknar det resultat som tidigare studier om rollspelsverksamhet pa
bibliotek framfor. Denna studie bekriftar, nu cirka tva decennier senare, Falk och Stenkulas
slutsats om att rollspelslitteratur, samt rollspelande, har blivit ett stort fenomen pé biblioteken
(2007) och visar precis som Perssons studie att behovet som uttrycks av malgrupper sdsom barn
och unga blir bemotta pé folkbiblioteken idag (2022). Resultatet som tyder pa detta i denna studie
ar sittet som bibliotekarierna sjidlva uttrycker behovet de moter frdn malgrupperna, och
engagemanget fran deltagarna pa rollspelstraffar som antingen sker genom sé kallade prova pa”-
tillfallen eller genom rollspelsklubbar dir deltagarna méts under en lingre tid. Att tillgodose ett
behov blir dirmed ett av de syften som respondenterna lyfter och behovet identifieras av
respondenterna pa flera sitt. Andrea beskriver att anledningen till att hen héaller 1
rollspelsverksamheten pa biblioteket dr pa grund av att det var ungdomarna sjdlva som
efterfrigade det. Deltagarna kinde ddrmed till biblioteket och bibliotekarien sedan innan, men
andra respondenter ndamner dven hur rollspel kan locka till sig nya anvindare. Att locka till sig
nya anvindare genom att erbjuda det som ingen annan gor, att mota efterfragan, kopplar Billy till
bibliotekens demokratiska uppdrag. Ett syfte blir ddrmed att tillgéingliggora aktiviteten sd att alla
barn och unga far chansen att prova pa rollspel (Billy). Resultatet i denna studie visar dirmed att
behov bland barn och unga som vill spela rollspel delvis blir bemoétta pa bibliotek. Nér efterfragan
inte kan motas dr det pé grund av for fa resurser (Billy). Dédrmed stimmer resultatet for denna
studie inte 6verens med Eks, som snarare visar en potential for utveckling pa biblioteken for att
bittre bemota rollspelarnas behov (2010). Denna studie visar ocksa det sitt som
rollspelsverksamhet pa bibliotek har fordndrats under tiden som passerat sedan Eks studie
publicerades.

I studien framkommer flera olika syften till varfor bibliotek ska bedriva rollspelsverksamhet
och dessa stammer till stor del dverens med tidigare forskning om @mnet. I respondenternas
utsagor framkommer flera syften till att halla 1 rollspelsverksamhet sdsom att ge
biblioteksanvdndarna en meningsfull fritidsaktivitet, att bedriva lasfraimjande arbete men som
inte &r specifikt kopplat till boken som artefakt utan snarare genom att frimja beréttande, eller att
aktiviteten s smaningom kan leda till andra skapande aktiviteter sdsom skrivande. Utdver dessa
syften framkommer i1 denna studie att rollspelsaktiviteten kan agera relationsskapande.
Aktiviteten 1 sig uppstar till viss del pa grund av bibliotekariernas relation till deltagarna men
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aktiviteten stirker dven relationen dem emellan, och till biblioteket. P4 sé sitt kan ett syfte om
att frdimja bibliotekets verksamhet i stort, samt rummet i sig, utldsas i resultatet. Detta skulle
kunna ses bekréfta tidigare studier som menar att rollspel pa bibliotek kan inspirera besokare till
att intressera sig for andra delar av bibliotekets bestdnd eller verksamhet. Ett ytterligare
perspektiv som framkommer i denna studie &r syftet att frimja livslangt l1drande som framfor allt
framkommer i Charlies utsagor. Detta handlar delvis om att tillfdllet att prova pé rollspel ska leda
till ett vidare intresse 1 att ldra sig om rollspel, men det handlar &ven om de fardigheter och
formagor som kan utvecklas i rollspelet. Dessa lyfts grundligt i foregdende analys-kapitel utifrdn
Cope och Kalantzis teori om multilitteraciteter, och som visar att fardigheter sdsom att lasa eller
skriva, rdkna matematik, fantisera, leva sig in 1 andra vérldar, empati, skadespela, samarbeta eller
problemldsa utvecklas under aktiviteten utifrn en forstaelse av de olika former av representation
for meningsskapande som lyftes i analysen.

Lis- och litteraturfrimjande forstas i denna studie vara en del av rollspelsaktiviteten, for dven
om respondenterna menar att lasande inte forekommer under sjidlva rollspelstillfillet s& ser de att
aktiviteten kan framja ett intresse for ldsande och litteratur i ldngden. Jara och Torner skriver
bland annat om hur rollspel existerar inom intertexter och andra medier (2018), och 1 empirin
finns exempel pé detta nir Billy och Charlie ndmner kapitelbocker skrivna av E. P. Uggla som
utspelar sig 1 vérlden for Drakar och Demoner. Av Billy och Charlie ndimns ocksa att de spelar
Handbok for superhjdltar och Nelly Rapp-rollspelet, som bada ar rollspel baserade pa
kapitelbdcker for dldrarna 6 till 9 &r. Aven om det inte forekommer ett starkt tema i vare sig
resultat eller analys som framfOr detta perspektiv pa intertextualitet, eller transmedialt berdttande
som lyfts av MacCallum-Stewart, Stenros och Bjork (2018), s& gr det att tolka sittet som
bibliotekarierna forhéller sig till litteraturen som en medvetenhet géllande samspelet mellan olika
medier. I vissa fall spelar respondenterna pa denna kunskap for att agera lasfrimjande for
mélgruppen genom att tipsa om exempelvis E. P. Ugglas bocker. For Andrea kunde en séddan
medvetenhet gora att medlemmar i en bokklubb blev intresserade av att spela rollspel, och vice
versa, vilket ocksa visar pa litteraturens och spelets paverkan péd varandra.

Det bibliotek och bibliotekarier kan ge 1 litteracitetsfrimjande arbete, men som andra
pedagoger inte kan pa samma sitt, ar det muntliga berittandet och samspelet 1 grupp (Hedemark
& Hampson Lundh 2014, s. 41). I beskrivning av aktiviteten i empirin framkommer av alla
respondenter att den i grund och botten bygger pa samtal, samarbete och problemldsning i grupp
men i analys framkommer ocksa hur dessa aspekter av socialt samspel dven bidrar till att utveckla
olika typer av litteraciteter sdsom taktila, visuella eller materiella utéver de muntliga och
skriftliga som kan ses vara tydligast kopplad till aktiviteten. I likhet med Hedemark och Hampson
Lundhs motivering till litteracitetsfraimjande arbete sa beskrivs av Danielle en vilja att anvénda
sig av och frdmja flera delar av kulturen i rollspelet, inte enbart litteratur, och visar pa en stravan
efter att lasfrimjande arbete inte enbart ska vara kopplat till den tryckta boken, vilket historiskt
sett varit det ldsfrimjande arbete som har bedrivits pa bibliotek (Hedemark & Hamspon Lundh
2014; Danielle). Denna studie visar ddrmed hur bibliotek kan arbeta lds- och
litteracitetsfrimjande pé andra vis an tidigare forskning pavisat och berikar synen p4 litteraciteter
som fardigheter identifierat av mingfald.

Att rollspel skulle vara en aktivitet kopplad till utévandet och utvecklingen av litteraciteter
har tidigare diskuterats i forskning. I denna studie framkommer utifran respondenternas utsagor
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att de litteraciteter som mojliggors i rollspelet exempelvis ar berdttande genom muntligt sprak,
ndgot som flera respondenter dven menar kan leda till andra skapande aktiviteter sdsom att ldsa
eller skriva. I resultatet ndmns ocksé hur spelarna méter visuella representationer i form av bilder
som tillsammans med bibliotekariernas beskrivningar av exempelvis en varelse berikar fantasin
hos spelarna. Spelets och bibliotekets kontext utgor tillsammans med samspelet i grupp en social
och kulturell dynamik som spelarna behdver interagera med, vilket innebér att litteraciteter som
att kunna avkoda symboler eller andra sociala aspekter blir nodvandigt 1 spelet samt att det ges
mdjlighet for utveckling. Flera av respondenterna beskriver till exempel hur samarbetsformagor
eller formagor att kunna problemldsa kunde utvecklas under spelets gang, samt att kunna vaga
tala infor andra. De litteraciteter som fortsdtter utvecklas efter speltillfdllet beskriver
respondenterna mest i form av lds- och skrivkunnighet. Dessa resultat och analyser liknar till viss
del vad tidigare forskning kommit fram till, men pekar framfor allt pa de kontextspecifika séitten
att skapa mening 1 varje respondents utsagor som ocksa dr unikt forknippade med
bibliotekariernas pedagogiska arbetssdtt. Sammanfattningsvis gér det i jamforelse med tidigare
forskning om spel och litteracitet se ménga likheter med denna studie, och pavisar hur
undersdkningen kan utveckla perspektivet pa hur rollspel kan anvéndas pa folkbibliotek for att
inte bara vara en meningsfull fritidsaktivitet som ar ldsframjande i ldangden, utan dven visa pa att
aktiviteten kan anvéndas 1 litteracitetsfrimjande syfte.

7.2. Slutsatser

Denna studie &mnade undersdka hur bibliotekarier arbetar med och motiverar sitt arbete med
rollspelsverksamhet for barn och unga pa folkbibliotek. Studien har ocksd avsett undersoka
bibliotekariernas beskrivning av sitt arbete utifran ett perspektiv av kritisk pedagogik samt hur
det pedagogiska arbetet med rollspel samspelar med och utvecklar litteraciteter bland barn och
unga.

Studiens forsta fragestdllning undersokte hur bibliotekarier ser pa sitt arbete med
rollspelsverksamhet pa folkbibliotek vilka inkluderar bade praktiska aspekter samt syfte och
motivering till att anordna aktiviteten. Fragestillningen flyter ocksd in i studiens andra
fragestdllning om litteraciteter samt den tredje fragestillningen utifrén kritisk pedagogik. Den
forsta fragestillningen besvaras i resultatet och visar pa att de praktiska aspekterna av arbetet och
ansvar for detta vilar pd de individuella respondenterna, till stor del pad grund av deras egna
intressen. Aktiviteterna som &r riktade till barn och ungdomar skiljer sig inte ndmnvért
sinsemellan utdver val av spel, men daremot skiljer sig sittet som intervjupersonerna ldgger vikt
pa de estetiska aspekterna som stddjer spelarna i rollspelet. Utifran Billys och Danielles utsagor
framkommer exempel pd utskrivna bilder for att underlétta visualisering for deltagarna, men
utover tarningar, papper och penna berittar Danielle ocksa om fysiska pussel som hen forberedde.

Utifran dessa resultat tyder undersékningen pa att &ven om rollspelsverksamheten till viss
del utgér fran samma eller liknande spel ser den annorlunda ut beroende pa individens egna
intressen. Respondenterna beskriver ocksa flera olika syften med att anordna rollspel pa bibliotek
och gemensamt for alla &r synen pa rollspel som ldsfrimjande. Att rollspel kan agera
relationsskapande till bibliotekarier men &ven biblioteksrummet och annan biblioteksverksamhet
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framkommer ocksé i utsagorna. Det livslanga larandet lyfts av Charlie som en anledning till att
anordna rollspel och ldrandet i sig gér att knyta an till att aktiviteten dven fungerar
litteracitetsfrimjande. Sammanfattningsvis gar det att dra slutsatsen att sittet som bibliotekarier
ser pa sitt arbete pa folkbibliotek hérstammar dels 1 deras individuella intressen och
forutsittningar i arbetet, dels utifran olika antaganden om vad biblioteket ska kunna erbjuda,
dérav lasfraimjande aktiviteter, att skapa en trygg plats, att vara en trygg vuxen eller bidra till det
livslanga ldrandet och en av respondenterna hénvisar direkt till bibliotekets demokratiska
uppdrag. Darmed é&r slutsatsen av den forsta fragestéllningen mangfacetterad utifrén de fyra
intervjupersonernas individuella erfarenheter.

Studiens andra frégestéllning ror sittet som rollspelsverksamheten och olika typer av
litteraciteter samspelar i bibliotekariernas utsagor. Fragestéillningen besvaras dels i resultatet och
dels 1 analysen utifran studiens teoretiska ramverk som delvis utgdrs av Cope och Kalantzis teori
om multilitteraciteter. I resultatet anvédnds inte begreppet litteraciteter av intervjupersonerna, men
ddremot talas det om fardigheter sdsom att l1dsa och skriva, rikna eller samarbeta, vilka alla ocksa
uttrycks utvecklas genom spelets gang. I analys av materialet utifrdn multilitteraciteternas
pedagogik gér att dra slutsatsen att rollspelet 1 sig, den spelkultur som finns kring den samt
kontexten av att befinna sig pa biblioteket utgdr en befintlig design som spelarna genom olika
sdtt att skapa mening i form av representationer som ljud, bild, muntligt sprak, gester eller genom
det taktila, aktivt interagerar med och péd sa sitt leder till transformation och ldrande i en
omarbetad design. Spelarna utforskar dventyret tillsammans och skapar ny mening utifran olika
representationer som &r direkt utformande av antingen bibliotekarierna sjdlva, sdsom att
presentera visuella representationer 1 form av utskrivna bilder, eller av spelet sjilvt 1 séttet som
det bygger pa anvandningen av material sdsom térningar. Att hantera, eller interagera med detta,
blir en form av taktil representation. Sammanfattningsvis utgdr resultatet och analysen en
repertoar av exempel pad sdtten som rollspel och litteraciteter samspelar, dven om
intervjupersonerna sjilva aldrig ndmner begreppet litteraciteter. Resultat och analys visar dven
att flera olika litteraciteter har mdjlighet att utvecklas och liras ut under rollspelets gdng, sdsom
formagan att tolka bilder, symboler eller sociala koder sdsom gester och muntligt beréttande.

Studiens tredje fragestéllning utforskar rollspelsverksamheten utifran ett perspektiv av kritisk
pedagogik som forstds med hjidlp av Paulo Freires teori och begrepp. Denna fragestéllning
besvaras 1 analys av empirin dér kritisk pedagogik utgor halva det teoretiska ramverk som
anvéands 1 studien. Analysen visar att flera intervjupersoner ger exempel pa motstand mot att
rollspelstillfiallena skulle vara utformade som undervisning i klassisk mening, dér spelledaren
skulle inta rollen av en lirare. Andock finns exempel pa att intervjupersonerna beskriver
fardigheter och formagor som utvecklas eller som spelarna far lara sig under rollspelstillféllena,
sasom berittande, ldsande, skadespelande, samarbete eller kritiskt tdnkande. Att rollspelet ocksa
kraver bade spelledare och spelares engagemang for att utveckla dventyret visar pa att rollspel
kan vara en grund for dialog och dialogisk undervisning i och med samarbetet mellan deltagarna,
gemenskapen som bygger pa rollspelets gemensamma mal samt ett kritiskt tinkande 1 form av
spelarnas skepsis gentemot karaktirer eller maktstrukturer i spelet. Spelet beskrevs dven fordndra
personer till att vaga prata mer och problemldsa med de andra spelarna. I analysen framkommer
aven att rollspel kan vara medvetandegorande for deltagarna d& spelarna gavs mojlighet att
utifrn rollspelet uppticka sig sjdlva i sin situation och ta stillning, vilket gors varenda gang
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spelarna handlar inom spelets ramar. Att rollspelet kan fa deltagarna att 6va pa samarbete och
tainka strategiskt visar ocksd pa hur rollspelet fridmjar dialog och 1 {forldingningen
medvetandegorande, vilket var ett ovantat fynd som inte hade kunnat utldsas enbart fran resultatet
utan framkom 1 analys av empirin.

7.3. Metodkritik

Studiens metod har en del begridnsningar. Utover att det for de kvalitativa intervjuerna &r
tidskrdvande att fa tag i intervjupersoner, halla i intervjuer samt transkribera dessa gor uppsatsens
omféng och antalet intervjupersoner det svart att dra generella slutsatser for all bibliotekarieledd
rollspelsverksamhet pa folkbibliotek, d&ven om monster gér att finna 1 empirin. Viktigt att lyfta ar
ocksd att dven om aktiviteten riktar sig till malgruppen barn och unga &ar det de vuxna
bibliotekariernas synpunkt som fors fram. Studien kan darmed inte ses som en universell sanning
men &dr ddremot ett komplement till tidigare forskning samt ett bidrag da studien undersoker ett
tamligen outforskat &mne.

7.4. Bidrag och forslag pa vidare forskning

Studien bidrar med ny, men ocksa storre, forstaelse for hur bibliotekarier ser pd och motiverar
rollspelsverksamhet pa sina bibliotek. Bibliotekarier kan kdnna igen sig i utsagorna om det
praktiska arbetet, men studien ger ocksa ett nytt perspektiv pa aktiviteten utifrén de identifierade
litteraciteterna. Det pedagogiska perspektivet i kombination med studiens fokus pa rollspelets
koppling till litteraciteter innebér ocksa en unik forstaelse for hur bibliotekariers pedagogiska
arbete kan agera litteracitetsfrimjande utover tidigare syften att vara lés- och litteraturframjande.
Trots att det finns tidigare forskning om folkbibliotekens litteracitetsfrimjande roll som lyfts 1
denna studie fyller uppsatsen en lucka i biblioteks- och informationsvetenskaplig forskning, och
har ddrmed bidragit till forskningsfiltets fortsatta utveckling.

Utifrén denna studies avgransning till att enbart undersdka bibliotekariers utsagor trots att
aktiviteten 1 fokus &r riktad till malgruppen barn och unga blir det intressant att undersdka hur
bibliotekariernas pedagogiska arbete faktiskt ser ut i verkligheten samt hur litteraciteter utovas
av méalgruppen. Att lyfta barn och ungas perspektiv tillsammans med bibliotekariernas skulle pd
sé sitt ge en berikad bild utdver resultatet av denna studie. Aven perspektivet av kritisk pedagogik
i forhallande till folkbibliotekens arbete och verksamheter gentemot barn och unga, men dven
andra malgrupper, skulle ocksa vara intressant att undersoka vidare.

35



Kapitel 8. Kallforteckning

Otryckt material

I uppsatsforfattarens dgo

Anteckningar, inspelningar och transkriberingar frén 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
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Bilagor

Bilaga 1: Intervjuguide

Bakgrundsfriagor/Kontrollfragor

Vid intervjuns start efterfrdgas samtycke fran intervjupersonerna till inspelning av intervjun.
Darefter stills kontrollfragor om alder, kon, utbildning, yrkeslivserfarenhet samt hur linge
personen ifrdga har arbetat med rollspel pa bibliotek.

Tema 1: Rollspel pa biblioteket
Fraga:

1. Nér borjade ditt bibliotek bedriva rollspelsverksamhet, och varfor?
2. Hur ser rollspelsverksamheten ut pa ditt bibliotek? Beskriv.
a) Vilka rollspel spelar ni?
b) For vilken (vilka) malgrupp(er) héller ni rollspelsverksamhet?
3. Hur motiverar det hér biblioteket rollspel som aktivitet for barn och unga?
a) Skiljer det sig i sdttet ni motiverar rollspel for andra malgrupper?
4. Hur gar ett typiskt rollspelstillfille till?
a) Vilket rollspel?
b) Vilken méalgrupp?
c¢) Hur ofta och hur linge?
d) Hur ménga deltagare?
e) Hur ser rummet ut (inklusive fysiska eller materiella ting som inkluderas)?
f) Skiljer sig rollspelverksamheten beroende péd malgruppen?
5. Vad ser du som syftet med att bibliotek erbjuder rollspel?

6. Hur ser du att rollspelsverksamhet pa bibliotek passar in i bibliotekets uppdrag?

Tema 2: Bibliotekspedagogik
Fraga:

1. Hur kommer det sig att just du &r ansvarig/deltar/haller i aktiviteten?
2. Vad ér din roll under speltillfdllena?

a) Intar du olika roller? (ex. bibliotekarie, spelledare, medlare, vin osv)
3. Pa vilka sitt paverkar din nérvaro som bibliotekarie speltillfillena?

a) Om det inte pdverkar, varfor?

39



4. Bemoter du deltagarna i rollspelet pa andra sétt 4an du bemoéter exempelvis besokare 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 nagra sérskilda mal som du/ni vill uppné med verksamheten?
7. Ser du att rollspelsverksamhet kan frimja andra delar av bibliotekets verksamhet?

a) Om sa ar fallet, vilka?

Tema 3: Litteracitet inom ramen av rollspel
Fraga:

1. Vilka olika fardigheter eller kunskaper kan anvindas inom rollspelet ...
a) ... av dig som bibliotekarie?
b) ... av spelarna?

2. Hur och pé vilka sitt framkommer fardigheter sdsom l4s- och skrivformaga under
aktiviteten?

3. Vilken tidigare kunskap kan tdnkas behdvas infor ett speltillfille eller kampanj ...
a) ... som bibliotekarie?
b) ... som spelare?

4. Uppstar eller utvecklas kunskap eller fardigheter under spelets gdng? Ge exempel pé vilka
samt hur.

5. Hur ser den sociala strukturen ut under ett speltillfalle?
a) Sker ndgon form av samarbete?
b) Uppstar dialog? Hur ter den sig?
c¢) Sker problemlosning?
d) Skiljer sig samarbetsformégan fran borjan och slut?
6. P4 vilka sitt kan teman och diskussioner fran verkligheten leta sig in i rollspelet?

a) Om inte: Hur kommer det sig tror du?

Avslutning
Finns det ndgot du tycker att jag missat eller vill ldgga till?
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