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Abstract

This research overview explores how historical events are portrayed in video games and in
what way it affects the player’s view of history. Furthermore, it also focuses on the power
game developers possess in world building around historical events and influencing public
opinion regarding historical accuracy. This study highlights the importance of critical media
literacy and the need for transparency in game design to balance entertainment with historical

responsibility.
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1. Introduktion och problemformulering

Highway of Death, en krigshéndelse dér ryska trupper beskoét civila och soldater som
retirerade. Det dr iallafall vad spelet Call of Duty menar hédnde. I verkligheten sa var det inga
ryska styrkor som beskot civila och soldater som retirerade, utan det var amerikanska styrkor
1 Kuwait. I spelet Call of Duty: Modern Warfare (2019) sa sitts spelaren i ett uppdrag i det
pahittade landet “Urzikstan”. Ett fiktivt land ddr man talar arabiska. Spelaren far i uppdrag att
skjuta gruppmedlemmar i “Al-Qatala”, en fiktiv terrororganisation i spelet. Mot slutet av
uppdraget sa anvénds rysk gas for att doda medlemmar ur den fiktiva terrororganisation och

rebellstyrkorna.

Detta dr bara ett exempel pa hur spelutvecklare véljer att fordandra historian av riktiga
hindelser for att frimja sitt spelnarrativ. Kan spel vara inkorsporten till att forsdmra

kéllkritiken angdende historiska hdndelser?

I dagens digitala tidsalder &r spel inte bara dr en form av underhallning. Det har blivit mer i
sin tur ungas kultur, och hur de ser pa historien. Spelvérlden &dr som ett visuellt slagfalt dar
spelare far uppleva historiska tidsepoker med olika héndelser och olika berittande. Men vad

gor spelen med synen pa historia, hur paverkas forstaelsen av krig, historia och identitet?

Spel har sen en langre tid haft en debatt dér kritiker menar att spel leder till vald och
verklighetsflykt. Nar det kommer till diskussioner ser man oftast spel som Call of Duty for att
vara vildsam'! medan Assassin’s Creed lyfts upp som “seridsa spel” med utbildande

innehall?.

Inom omrédet spel och kulturarv &r forskningen relativt sparsam. Detta dr intressant att forska
mer om da det &r ett populdrt medium dér dess inverkan har betydelse pa populdrkulturen
men dven spelar roll 1 fordjupning av ldrande om historisk korrekthet. Att djupare undersoka
omrédet kan ge en bredare forstaelse av populédrkulturens paverkan pa ldrande och
samhillssyn. For en ldsare ar detta forskningsomrade speciellt intressant da det kan ge en
okad forstaelse for hur spel och spelvirlden paverkar oss 1 vart minne till 1 historiska

hindelser men dven vér uppfattning om identitet och kultur.

" https://svenskfilosofi.se/2024/01/23/tv-spelsvald-moralpanik-eller-berattigad-kritik/?
2 https://nerdist.com/article/how-assassins-creed-is-helping-students-learn-about-history/?



1.2 Syfte och Frigestéllningar

Syftet med forskningsdversikten dr att undersoka hur spelutvecklarnas narrativ kan pdverka
och forindra spelarnas syn pa historiska hdndelser. Vi kommer att fokusera pa hur beréttelser
1 spelserien Assassin's Creed péverkar, speglar och formar olika kulturella normer,

varderingar men dven identitet. Hur olika spelare tolkar samma spelberittelse.

Call of Duty och Assassin's Creed ar spel som har historiska hindelser, krig, revolution och
imperier men skildrar varandra pa olika sétt. Call of Duty har mer visterlandskt militart
perspektiv medan Assassin's Creed har en storre grad att utforska olika kulturer och
tidsperioder. Detta skapar en kontrast 1 hur historien berittas och tolkas beroende pa

avsdndaren och mottagaren.

Genom att undersoka hur spelutvecklare kan forvrianga historia och hur malgruppen av spelen
paverkas sa kan vi bilda en uppfattning om hur dndring av historia i spel kan vara negativt for

en debatt eller allminbildning.

Forskning kring detta anser vi vara relevant da allt fler, sdrskilt unga, idag tillskansar sig
historisk information genom populédrkulturella medier snarare &n traditionell undervisning.
Spel, filmer och tv-serier formar i allt hdgre grad hur en historia forstas, upplevs och minns.
Denna utveckling vécker saledes viktiga frdgor om historiebeskrivningen i var samtid och hur

vi tolkar in budskapen.

Var forskningsdversikt fokuserar pa datorspelens roll som historieskapare och
informationsspridare. Genom att undersoka hur spelutvecklare paverkar historien for att
skapa underhéllning sa kan vi via denna dversikt bidra till ett 6kat kritiskt tinkande och

forstaelse kring hur spel kan paverka hur vi tolkar historiska hindelser.
De fragestdllningarna som vi har formulerat &r nedanstaende:

e Hur péverkar spelets narrativ spelarens engagemang till historia?
e Hur balanserar spelutvecklare historisk korrekthet med spelbarhet och

underhéllningsvérde i historiska spel?

2. Material och tillvigagingsitt

Forskningsoversikten bygger pa en kvalitativ litteraturstudie av tidigare forskning inom

spelstudier och narrativ teori. Urvalet av de vetenskapliga kéllor vi anvénder oss av baseras



pa hur relevant kéllorna &r till vart &mne men dven variationer av perspektiv. Exempelvis
analyser av specifika spel, spelutvecklares intentioner och spelarnas upplevelser. De
vetenskapliga killor som forskningsdversikten dr baserad pa ér alla Peer-reviewed och

ddrmed vetenskapligt granskade.

Tva av kéllorna (Gilbert, 2019 och Mustonen et al, 2024) har mer fokus pa sjdlva spelen och
hur de funkar och interagerar och paverkar méinniskor. Detta for att bredda forstielse kring
spel och hur ménniskor tycker och tinker nir de interagerar med spelen. Pa sé sétt kunde vi fa
ut hur deltagares perspektiv pad historia och relevanta dmnen till spelen foréndras 1 efterhand

med en direkt relation till spelet de precis spelat.

De sokmotorer vi anvént oss av dr bland annat Scopus Al, Google Scholar och Researchgate.
Pé samtliga plattformar har vi anvint oss av sokord pé engelska, detta for att samla in sa

mang kallor som mdjligt d& abstracten 1 vér vetenskapliga text skrivs pd engelska.

P& Scopus Al har vi sokt paA meningar som till exempel “video games and propaganda”
“historical accuracy in video games”. S6korden som bryts ner fran vira sokmeningar blir:
Video games, history, accuracy, propaganda. P4 Researchgate har vi anvént oss av sokorden:

video games, accuracy, history.

2.2 Representationsteori

Denna forskningsdversikt baseras pa Stuart Halls teori om representation. Enligt Hall &r
representation inte en neutral tolkning av vekligheten, utan en aktiv process produceras
genom sprék, bilder och diskurser. Med utgdngspunkt analyseras forskningen inom
spelstudier och narrativ teori utifran verkligheten. Framforallt historia, ideologi och kultur

som framstélls i de digitala spelen.

Genom detta perspektiv granskar vi ocksé hur forskningsmaterialet sjdlv representerar
verkligheten. Hur talas det om spelets historiska korrekthet? Halls teori blir ett verktyg vi kan

anvinda for att kritiskt reflektera spelen i sig och forskningen om de?.

3 Hall, S. (1997). The Work of Representation. | S. Hall (Red.), Representation: Cultural Representations
and Signifying Practices



2.3 Tidigare forskning

“Assassin’s Creed reminds us that history is human experience”: Students’ senses of
empathy while playing a narrative video game*. Denna artikel av Lisa Gilbert undersoker hur
elever uppfattar det forflutna genom att spela Assassin's Creed, ett spel som utspelar sig 1
olika historiska perioder. Studien bygger pa intervjuer med 14 gymnasielever dér flera av
eleverna beskrev att spelet gav dem en stark kinsla av att “vara dér” 1 historian till skillnad
fran en traditionell skolundervisning. Eleverna uttryckte dven att de fick kdnslomissig
koppling till de historiska karaktéirer och hdandelser dér de fick flera perspektiv i historien och
kunde till och med tidnka om kring sina tidigare uppfattningar om historiska hiandelser. Trots
detta tenderar spelare att tro och lita pa de historiska beréttande utan ett kritisk tdnkande.
Studien understryker betydelsen av att forena emotionellt engagemang med kritiskt tdnkande

1 undervisningen 1 historia.

Exploring Player Understandings of Historical Accuracy and Historical Authenticity in

Video Games>. Denna artikel av Jacqueline Burgess och Christian Jones underséker hur
spelare till Assassin's Creed spelserierna forstar och urskiljer skillnaden mellan historisk
noggrannhet och autenticitet i spelen. Genom att analyser av forumsinldgg och enkétsvar fann
forskarna att manga spelare forvéxlar begreppen historisk noggrannhet och historisk
autenticitet, dir 43% ansag att de var samma sak. Spelare uppskattade generellt historisk
noggrannhet i spel, men var villiga att acceptera vissa avvikelser om det bidrog till en béttre
spelupplevelse. Utifran sina resultat foreslar forskarna en definition av historisk dkthet som
utgar fran spelarnas upplevelse. Ett spel behdver inte ha ett historiska hiandelser exakt, sa
linge det formedlar trovérdighet och tidstypisk kdnsla. Studien visar att spelare stéller hoga
krav pa hur historia i spel och att spelutvecklare darfor ska vara tydligare med vilka historiska

avvikelser eller anpassningar som har gjorts.

4 Lisa Gilbert (2019) “Assassin’s Creed reminds us that history is human experience”: Students’ senses of
empathy while playing a narrative video game, Theory & Research in Social Education, 47:1, 108-137, DOI:
10.1080/00933104.2018.1560713

5 Burgess, Jacqueline & Jones, Christian. (2021). Exploring Player Understandings of Historical Accuracy and
Historical Authenticity in Video Games. Games and Culture. 17. 155541202110618.
10.1177/15554120211061853.



https://doi.org/10.1080/00933104.2018.1560713

Balancing Playability and Historical Accuracy in Game Design — Developing the Struve
Geodetic Arc Mobile Game®. Denna artikel skriven av Sanni Mustonen, Siri Paananen, Emma
Eckhoff och Ashley Colley undersdker hur spelutvecklare balanserar spelbarhet och historisk
noggrannhet. En fallstudie av mobilspelet Steps of Struve som skapades for att 6ka
medvetenheten. Spelet kombinerar historiska fakta med fiktion med ett textbaserat dventyr
dar spelaren leder en grupp genom Lappland for att utféra matningar under en viss tid. Spelet
paverkades av en tidsbrist och begrinsade resurser vilket gor att de byggde spelet innan all
historiska fakta fanns pé plats. Vilket gor att det inte alltid ar fullstdndigt historiskt korrekt
grund.

Supporting Narrative Design in Video Games: Proposal and Case Study with an Educational
Video Game’. Denna artikel dr skriven av Francisco L. Gutiérrez, Nuria Medina-Medina,
Jesus Gallardo, Patricia Paderewski & Eva Cerezo. De presenterar ett strukturerat
tillvigagangsatt for att designa berittelser i datorspel med fokus pa utbildningsspel.
Forfattarna presenterar en metod som innefattar ett narrativ struktur som ar &ttastegs process
och olika tekniska dokument, tillsammans underlattar det skapandet av interaktiva
spelskapandet av beréttelser. For att testa modellen skapade forskarna ett pedagogiskt spel
“Time Invaders” med maélet till att forbattra barns lasforstaelse. Med 237 barn visade det sig
att barn framkom att berittelsen var inslaget som uppskattades mest. Detta understryker att

vikten av en stark berittelse i utbildningssammanhang.

The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences®. Denna artikel av
Rhett Loban undersoker hur historiska “wargames‘ har utvecklats fran ett fysiskt bradspel till
“Grand strategy — videospel", exempelvis “Heart of Iron” eller “Europa Universalis™.

Forfattaren anser att digitaliseringen bade effektiviserar dessa komplexa spel och gor dem

8 Mustonen, Sanni & Paananen, Siiri & Eckhoff, Emma & Colley, Ashley. (2024). Balancing Playability and
Historical Accuracy in Game Design - Developing the Struve Geodetic Arc Mobile Game. Proceedings of the ACM
on Human-Computer Interaction. 8. 1-16. 10.1145/3677060.

1. 7Vela, Francisco Luis & Medina-Medina, Nuria & Gallardo, Jesus & Paderewski-Rodriguez, Patricia &
Cerezo, Eva. (2024). Supporting Narrative Design in Video Games: Proposal and Case Study with an
Educational Video Game. International Journal of Human-Computer Interaction. 1-25.
10.1080/10447318.2024.2440143.

8 Loban, Rhett. (2021). The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences. 13. 81-107.



mer tillgdngliga och anvédndbara i utbildningssammanhang. Loban anser att universitet och
larare inte tar vara pa potentialen trots spelen bygger pa historiska djupgaende perspektiv och
strategi tdnkande. Militdr utbildning har daremot borjat anvanda sddana spel for traning.
Artikeln forklarar begreppet “Grand strategy” i bade militir kontext men dven i spel som en
overgripande strategi. Dér en nation anvéinder resurser for langsiktigt mal, inte bara militirt
medel utan dven via diplomati, ekonomi och politik. Loban betonar i sin slutsats att digitala
“Grand strategy-spel” dr ett effektivt hjdlpmedel for historielarande. M6jlighet att bade stérka
undervisningen samt vicka ett storre intresse for historia i det digitala samhaéllet som vi lever

1just nu.

3. Analys och diskussion

I denna analysdel kommer vi undersoka 5 stycken kéllor som vi hittat som diskuterar spel och
hur spel designas samt hur spelare reagerar till innehall 1 spel. Vi har anvint oss enbart av
kéllor som dr peer-reviewed. Vart tillvigagagdngssatt har varit att leta efter kdllor pad Scopus
Al med f6ljande axplock av slagord: ”Video Games” “History” “Narrative” “Design”.

Dérefter ldst och jamfort kdllor med varandra for att se likheter och skillnader 1 de.

Det finns ménga problem inom spelindustrin, ett utav de ar just hur historier berittas av
skaparna av spelen. En problematik som uppstar i samband med att spel slépps till
allménheten dr forvrangningen av historia. Att skapa ett spel med historiskt inflytande kan
vara svart nir vissa saker maste vara ritt. Det problem som uppstar i samband med spel
inspirerade av historia dr att spelutvecklarna dr makthavarna i denna situation och de kan
forvrianga historia till att anpassa sig till ett visst narrativ. Men hur viktig &r historiska fakta

och berittande 1 spelvirlden?

Spel som gestaltar historiska narrativ kan 6ka elevers engagemang och vécka intresse for
historia, det kan ddremot medfora utmaningar ur ett kallkritiskt eller pedagogiskt perspektiv.
Spel dr ofta designade ur ett kommersiellt och underhdllande syfte snarare 4n ett pedagogiskt,
vilket gor det viktigt att ldrare vigleder elever i att tolka och kritiskt granska spel. Ett tydligt
exempel dr Assassin’s Creed spelen som innehaller historiska handelser och miljoer
sammanvivda i en fiktiv berittelse. Aven om spelen bygger pa verklig historia sker en
omtolkning av historien fOr att passa narrativet. Da det finns olika perspektiv pa hur detta

paverkar menar vissa att spelaren far en kénsla for historiska tidsepoker medan andra hdvdar



att spelaren riskerar att ta till sig en forenklad eller fordndrad bild av historien®. Ur ett
didaktiskt perspektiv blir det darfor avgorande att lararen utformar en undervisning som visar
att spel kan anvéndas som ett verktyg for att utveckla elevers formaga att tinka kéllkritiskt

och reflektera hur historia skapas.

I en studie utford av Lisa Gilbert sé dr elever oftast vildigt engagerade i berdttandet av
historiska hindelser i spelet Assassin’s Creed!?. Studien gick ut pé att elever pa en privat
pojkskola som spelat spelet deltog i en rad intervjuer. Studien visade att studenterna fick en
direkt kdnsla av tillgang till det forflutna, de upplevde dven kénslor av medménsklighet och
forstaelse for de historiska ménniskor de métte i spelen. Flera av studenterna visade ett stort
fortroende for spelets historiska korrekthet och 14t sig padverkas av omskrivningen av
historien'!. Gilbert uppticker dock att studenternas anknytning till spelens historieberittelse
har nackdelar. Studenterna verkar lagga mycket tillit hos spelutvecklarnas version av
historien i Assassin’s Creed. Aven niir de spekulerade kring noggrannheten av historiska
fakta sa hade spelutvecklarna fordelen nér det kom till tillit hos studenterna. Denna studie

visar ett resultat som pekar pa att spelen kan framja historisk empati och delad normalitet.

Gilbert betonar att berdttelsen 1 Assassin’s Creed hjélper att utveckla historisk empati och ett
engagemang till historien'?. Gutiérrez et al visar genom sitt spel Time Invaders dér en
valkonstruerad berittelse dkar spelarnas motivation och upplevelse genom ldrande. Likheter
med dessa kéllor &r studierna som gjorts, dir man kommer fram till att en stark berittelse kan

forbattra historieforstaelse och kdnsloméssigt engagemang i utbildningsspel.

I den vetenskapliga artikeln “Exploring Player Understandings of Historical Accuracy and
Historical Authenticity in Video Games” av Jacqueline Burgess och Christian Jones sa
anvander man sig utav enkédter och nedladdade kommentarer frén forum for att ge en inblick i

hur spelare forstar historisk korrekthet och historisk autenticitet!®. Artikeln visar att

9 Gilbert, L. (2019). “Assassin’s Creed reminds us that history is human experience”: Students’ senses of
empathy while playing a narrative video game. Theory & Research in Social Education, 47(1), pp. 108—
1371.... d0i:10.1080/00933104.2018.1560713

10 Gilbert, L. (2019). “Assassin’s Creed reminds us that history is human experience”: Students’ senses of
empathy while playing a narrative video game. Theory & Research in Social Education, 47(1), 124.

1 Gilbert, L., 2019. “Assassin’s Creed reminds us that history is human experience”: Students’ senses of
empathy while playing a narrative video game. Theory & Research in Social Education, 47(1), ss. 108-137.
Tillganglig via: https://doi.org/10.1080/00933104.2018.1560713

2 Gilbert, L. (2019). “Assassin’s Creed reminds us that history is human experience”: Students’ senses of
empathy while playing a narrative video game. Theory & Research in Social Education, 47(1), pp. 108-137
3 Burgess, J. and Jones, C., 2022. Exploring Player Understandings of Historical Accuracy and Historical
Authenticity in Video Games. Games and Culture, 17(5), pp. 816-835.

10



respondenterna forstod historisk korrekthet och vérdesatte den i Tv-spel'# och att responderna
hade generellt hoga krav pé spel som beskrevs som historiskt korrekta'>. Men samtidigt s&
verkar historisk autenticitet forvirra spelarna som svarat pa enkiterna diar en minoritet av
respondenterna trodde att historisk korrekthet och historisk autenticitet var samma sak!®.
Detta dr da intressant i jimforelse med studien utford av Gilbert. Man har haft liknande
metoder sinsemellan och det verkar som att deltagarna i undersokningarna har gemensamma
slutsatser 1 fraigan om huruvida historiskt korrekt spelen ér. Tillit verkar spela en stor roll nir
det kommer till att Gvertyga deltagaren 1 att ndgot ar historiskt korrekt. Till exempel i
Gillberts text sa ér vissa av deltagarna overtygade om att det de just spelat &r historiskt
korrekt dd spelet publicerats av ett stort spelforetag. Detta blir d& en fordel {for spelforetagen
att, om de nu har eller skulle ha ett politiskt agenda sé kan de enkelt propagera detta i
framtida spel, detta kan leda till att konsumenten kanske missar propagandan dé de redan har

satt tillit till spelforetaget.

Artikeln “Supporting Narrative Design in Video Games. Proposal and Case Study with an
Educational Video Game” skriven av Francisco L. Gutiérrez, Nuria Medina-Medina, Jesus
Gallardo, Patricia Paderewski & Eva Cerezo fokuserar pa narrativ i spel och narrativa
strukturer. Den tacklar fragan 1 hur man strukturerar TV-spel pa ett bra och balanserat sétt
som far spelare utveckla t.ex. 14sforstaelse. Denna vetenskapliga artikel gir igenom hur en
viss struktur av spel kan paverka en persons ldsforstielse pa ett positivt sitt genom att
designa ett spel och ett narrativ som direkt stimulerar 1dsforstaelsen hos personen som
interagerar med och spelar spelet. Genom detta exempel gar det att skapa ett samband med
den makten som spelutvecklare har i att forma ésikter och kunskaper. Metoder som anvénts i
denna kélla &r att man utvecklat ett nytt spel kallad “Time Invaders™ i syfte till att forstiarka
lasforstielse hos skolbarn. 237 barn fick ta del av denna studie som dé innebar att de fick

spela spelet och sedan i efterhand testa sina lasforstaelsekunskaper. !

14 Burgess, J. and Jones, C. (2022) Exploring Player Understandings of Historical Accuracy and Historical
Authenticity in Video Games. Games and Culture, 17(5), pp. 816-835.

5 Burgess, J. and Jones, C. (2022) Exploring Player Understandings of Historical Accuracy and Historical
Authenticity in Video Games. Games and Culture, 17(5), pp. 816-835.

18 Burgess, J. and Jones, C. (2022) Exploring Player Understandings of Historical Accuracy and Historical
Authenticity in Video Games. Games and Culture, 17(5), pp. 816-835.

7 Gutiérrez, F.L., Medina-Medina, N., Gallardo, J., Paderewski, P., & Cerezo, E. (2024) 'Supporting
Narrative Design in Video Games: Proposal and Case Study with an Educational Video Game',
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Det diskuteras vidare i resultatdelen att en viktig del av denna studie var att skolbarnen inte
visste till fullo att spelet de just spelat hade inslag av ldrande som skulle paverka deras
lasforstaelse. 24 elever indikerade att de hade forstatt att de larde sig genom att spela men
enbart 2 elever forstod att det de trdnade pa genom att spela spelet var lasforstielse. Killan
forklarar dven att det dr positivt om malgruppen av elever som spelar spelet ej forstér eller vet
att de lar sig nagot eller att spelet &r utformat for att utdka kunskaper sasom lasforstaelse.

Detta for att bibehalla den ludiska motivationen 3.

I jamforelse med artikeln “Balancing Playability and Historical Accuracy in Game Design —
Developing the Struve Geodetic Arc Mobile Game” sa finns det en rod trdd mellan dessa i
dmnet om hur man kan gora spel roliga samtidigt som de ér informativa. Det som
argumenteras 1 bada kéllorna dr hur man effektivt balanserar narrativ och design 1 spel for att
kunna skapa ett roligt och lérorikt spel. Begrédnsningar som finns i1 “Balancing Playability and
Historical Accuracy in Game Design — Developing the Struve Geodetic Arc Mobile Game” ér
till exempel att det inte finns tillrdckligt med kéllhistorisk material for att kunna goéra
personligheten hos spelkaraktiren rittvisa och d& gors karaktiren utan repliker i spelet!®.
“Supporting Narrative Design in Video Games: Proposal and Case Study with an
Educational Video Game” Tacklar samma problem men ur ett annat perspektiv dér det
interna malet &r att uppna pedagogiska méal och den externa faktoren handlar mer om att
maskera det pedagogiska innehallet 1 spelet for att kvarhélla en motivation till att fortsétta
spela?’. Studien lyfter den fundamentala delen att bibehalla den ludiska motivationen som
diskuterat innan. Motivationen till att fortsitta engagera sig i spelet dr en viktig del i bada
kéllorna, for ena kéllan dr det for att kunna utveckla lasforstaelsen och for den andra att
kunna aterberitta den historiska delen pa ett konkret och ritt sitt. Bida anvénder sig av
tekniker till att behdlla spelaren kvar i spelet vilket dr likheten men skillnaden ar att detta

utfors med olika metoder.

International Journal of Human-Computer Interaction. Available at:
https://doi.org/10.1080/10447318.2024.2440143

8 Gutiérrez, F.L., Medina-Medina, N., Gallardo, J., Paderewski, P., & Cerezo, E. (2024) 'Supporting
Narrative Design in Video Games: Proposal and Case Study with an Educational Video Game',

9 Mustonen., et al 2024
20 Gutiérrez et al., 2024
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Artikeln “Balancing Playability and Historical Accuracy in Game Design — Developing the
Struve Geodetic Arc Mobile Game” ér ett centralt bidrag i denna forskningsoversikt till
forstaelsen av hur historiska narrativ representeras, skapas och tolkas i digitala spel. I artikeln
diskuteras bland annat hur spelutvecklarna forsoker hitta rétt balans nir de skapar historiska
spel men dven hur man far spelet att vara roligt att spela och samtidigt vara historiskt korrekt.
En fallstudie om mobilspelet Steps of Struve undersoker hur skapandeprocessen hanterar
historisk korrekthet?!. Spelet Steps of Struve vill sprida medvetenhet om SGA (Struve
geodetiska bage, som var ett stort vetenskapligt projekt med maél att méta jordens exakta
storlek och matt) genom att beritta dess historia®?. Enligt forfattarna Mustonen, Paananen,
Eckhoff och Colley (2024) fokuserar undersdkningen pa forstielsen av hur historisk kontext
paverkar spelets utvecklingsprocess. Designen av utbildningsspel har studerats av Laurence C
Hanes (2020), citerad i Mustonen et al (2024), Hanes presenterar en modell for hur historiskt
innehall kan integreras i spel. Modellen kartlagger hur vil olika metoder presenterar innehall
som stodjer faktorer som ldrande mal och mélgruppens behov. Modellen visar hur de bidrar
till spelupplevelsens avsedda behov men med hinsyn till avgransningar som
utvecklingsbudget. Forskningen har ocksa fokuserat pd att anpassa historiska karaktirers
autenticitet och designprocess, studier visar att integrering av historisk korrekthet 1 sjdlva
spelmekaniken avsevért kar spelarens engagemang och upplevelsen av att vara delaktig 1

historiska hindelser?.

Skaparna av historiska spelupplevelser har en stor utmaning 1 att fylla de luckor som kan
forekomma i det historiska kdllmaterialet, hir avgdrs hur mycket fiktion som kan inforas i
béde karaktirer och hindelser?*. Melissa Addey forfattare till artikeln ”Beyond 'is it true?
the ‘playframein historical fiction” kategoriserar forfattare som arbetar med historisk
information pa tre sitt. ”Ventriloquist“ dér prioriteras strikt historisk exakthet, ”Mosaic
Makers “ hér blandas historisk fakta med fiktiva element for att fylla luckor i det historiska
kéllmaterialet. Den sista kategorin kallas for “Magicians” hér forlitar sig forfattaren eller
spelutvecklaren pa att publiken &r villig att bortse frén verklighetens regler. Addey (2021)
anvander ocksa begreppet “anxiety of authenticity” for att beskriva den pressen en forfattare
eller spelutvecklare kan ha att vara historiskt korrekt. Detta kan ofta leda till att flera fiktiva

karaktdrer skapas sa det inte finns tillrdckligt med kéllor kring den verkliga historiska

2! Mustonen, S., Paananen, S., Eckhoff, E., & Colley, A. (2024). Balancing Playability and Historical
Accuracy in Game Design — Developing the Struve Geodetic Arc Mobile Game. Proc. ACM Hum.-Comput.
Interact., 8, CHI PLAY, Article 295. https://doi.org/10.1145/3677060

22 Mustonen et al., 2024, s. 295:2

28 Hanes, 2020, citerad i Mustonen et al., 2024

24 Mustonen et al., 2024, s. 295:4
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personen®. Det framste syftet med skapandet av Steps of Struve var att skapa en god
spelupplevelse och fangsla spelarna, detta innebar att spelbarhet och underhallningsvérdet
prioriterades framfor historisk korrekthet?®. De avgorande besluten om att prioritera spelarens
upplevelse framfor historisk korrekthet ledde till att spelet utvecklades mer som historisk
fiktion snarare 4n ett utbildningsverktyg. Underhallande inslag vart hir en storre del av
spelets utformning med syfte att engagera en bredare publik. Balansen mellan faktabaserad
korrekthet och engagerande innehdll var genomgéende under hela arbetets gang. Det
konstaterades hir att en historisk korrekthet 1 spelamekaniken kunde bidra till kat
engagemang hos spelaren. Hade istéllet historisk noggrannhet vart betonad skulle

maélgruppen sannolikt minska till historieintresserade eller utbildningsinstitutioner?’.

“The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences ‘“‘skriven av Rhett
Loban. Artikeln utforskar utvecklingen av wargames och argumenterar for digitaliseringen
specifikt genren Grand Strategy (GS) videogames och skapar goda forutséttningar for
djupgdende och engagerande historiska wargaming upplevelser?®. Loban konstaterar framst
fysiska wargame mot digitala GS spel och menar att de digitala spelen kan 6vervinna den
effektiva problem som traditionella fysiska spel brottas med?. Han hédvdar att GS spel dr mer

effektiva angdende om tid exempelvis automatisering av berdkningar?°.

Artikeln fokuserar pd evolutionen av wargames frén taktiska till politisk militdra och Grand
Strategy video games. Den specifika kontexten som artikeln fokuserar pa dr anvindningen av
wargames for historisk utbildning sérskilt inom hdgre utbildning?!. Granskningen av
materialet visar att forfattaren inte genomfort en empirisk studie med datasamling. Utan en
argumenterande analys baserad pé en Oversikt av tidigare litteratur inom wargaming,

strategiforsking, historiedidaktik och spelforskning men dven en analys av spelgenren med

25 Addey, 2021, citerad i Mustonen et al., 2024, s. 295:4

26 Mustonen et al. (2024, avsnitt 4.3)

27 Mustonen et al. (2024, avsnitt 6.1)

28 Loban, R. (2021) 'The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences', Digital Culture & Education,
13(1), pp- 81-107.

2 Loban, R. (2021) 'The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences', Digital Culture & Education,
13(1), pp- 81-107.

30 oban, R. (2021) 'The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences', Digital Culture & Education,
13(1), pp. 81-107.

31 Loban, R. (2021) 'The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences', Digital Culture & Education,
13(1), pp. 81-107.
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Europa Universalis IV (EUIV) som huvudexempel och ett centralt begrepp som forfattaren
anvinder for att belysa Grand Strategy>2. Loban sparar wargames evolution, fran tidiga, ofta
taktiska och abstrakta fysiska spel till mer komplexa politiskt militdr wargames som

inkluderade hogre strategiska, sociala och politiska aspekter utover slagfalts taktik>3.

Artikeln argumenterar konsekvent for att overgangen till digitala plattformar ar avgérande for
att kunna hantera en 6kad komplexitet hos den historiska krigsspel. Fysiska krigsspel lider av
effektivitetsproblem som ér relaterade till tid, resurser och expertis. Det kan exempelvis ta
manga timmar att spela, krdva manuella berékningar och en expert for att hantera komplexa
regler, fysiska resurser av spelmaterial och utrymme. Det kan distrahera spelaren fran det
historiska innehallet och gora spelen svartillgédngliga. Digitala krigsspel som Grand Strategy
kan automatisera och effektivisera dessa processer genom “svartaboxar” (“black boxing”), de
underliggande matematiska modellerna och berékningarna. Spelet kan snabbt hantera
komplexa utfall av spelarens beslut. Med detta skifte gor att spelaren kan fokusera pa
strategiformulering och historisk interaktion snarare dn de tekniska eller procedurmaissiga

aspekterna av spelet®.

I jamforelse med “Assassin’s Creed reminds us that history is human experience”: Students’
senses of empathy while playing a narrative video game skriven av Lisa Gilbert behandlas
amnet om historiska videospel men ur olika perspektiv, med olika syften och metoder.
Gilbert fokuserar pa det individuella och emotionella ldrandet. Dédr gymnasielever spelar det
narrativa spelet Assassin’s Creed 1113, Lobans artikel har en annan ansats dér han diskuterar
hur krigsspel har utvecklats fran fysiska bradspel till digitala och komplexa strategispel, i

fokus pa spel som Europa Universalis IV3S,

32 oban, R. (2021) 'The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences', Digital Culture & Education,
13(1), pp. 81-107.

33 Loban, R. (2021) 'The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences', Digital Culture & Education,
13(1), pp- 81-107.

34 Loban, R. (2021) 'The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences', Digital Culture & Education,
13(1), pp- 81-107.

3 Gilbert, L. (2019). “Assassin’s Creed reminds us that history is human experience”: Students’ senses of
empathy while playing a narrative video game. Theory & Research in Social Education, 47(1), 108-137.
doi: 10.1080/00933104.2018.1560713.

3¢ Loban, R. (2021). The Transformation from Physical Wargames to Grand Strategy Video Games, and the
Opportunities for Deep and Efficient Historical Wargaming Experiences. Digital Culture & Education,
13(1), 81-107. Tillganglig pa: https://www.digitalcultureandeducation.com/volume-13.
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4. Slutsats

Denna forskningsoversikt visar tydligt att spel, sérskilt med historisk koppling sa som
Assassin’s creed spelar en viktig roll 1 hur méanniskor uppfattar, tolkar och relaterar till
historiska héndelser och kulturell identitet. Med hjélp av bland annat representationsteorin
blir det uppenbart att spelutvecklare inte bara skapar underhallning, de agerar ocksa som
kulturella formedlare med makt att forma det kollektiva minnet och paverka samhélleliga

narrativ.

Spelutvecklarna har en unik maktposition som mdjliggor att historiska hindelser kan
fordndras, romantiseras eller utnyttjas for att frimja en viss politisk eller kulturellt narrativ.
Spelens berittelser édr ofta foremal for distorsion och forenkling av verkliga historiska
hindelser som kan erséttas eller omformas av politiska eller kommersiella motiv. Manga
populéra spel med global publik utvecklas i1 véstvérlden vilket gor att det vésterlandska eller
amerikanska perspektivet ofta blir dominerande, detta riskerar att osynliggora andra

tolkningar av historiska héndelser.

Spelens berittelser tenderar att forenkla och omformulera verkliga handelser. Trots detta
visar utvecklingen att spel kan bidra till en 6kad historisk empati och engagemang.
Fortroendet spelarna har for storre spelforetag kan leda till att versioner av historia accepteras
dven ndr de r fiktiva eller vinklade. Detta kraver ett pedagogiskt stod for att undvika okritisk
tillit till spelnarrativet. Skolan har en uppgift i att hjdlpa elever utveckla sin kritiska formaga,
spel kan anvidndas som en startpunkt for kritisk reflektion i utbildningssyfte.
Forskningsoversikten understryker behovet av ett kritiskt och medvetet forhallningssatt till
hur historia férmedlas i spel, samt vikten av att spelutvecklare, larare och spelare sjdlva
reflekterar 6ver spelets roll som historieberéttare i var samtid. I borjan av undersdkningen
visste vi inte att spel kunde anvindas i utbildningssammanhang. Under tidens géng tog vi
reda pd att spel faktiskt kan frimja intresse kring historia, krig, makt och kritiskt tinkande om

det gbrs pa ritt sétt.

Négra aterkommande och centrala begrepp som har anvinds dr exempelvis historisk korrekt
dér man aterge fakta och historiska detaljer korrekt. Ett annat begrepp é&r historisk autenticitet
som handlar om att skapa en trovérdig kénsla och upplevelse av en historisk tidsperiod, att
det fokuserar mer pé att det kdnns dkta snarare dn att det &r exakt sant. Ett annat begrepp ér
narrativ design som anvénds frdmst inom spelutveckling och handlar om hur beréttelser
byggs in 1 spelets struktur och upplevelse. I exempelvis spelen Assassin's Creed dér narrativ

design for att fa spelen att kdnna sig emotionellt investerad i karaktdrerna.
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