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Sammendrag Hvordan kan dataspill veere utgangspunkt for gkokritisk dialog? |
dette kapitlet argumenterer jeg for at dataspill er et grunnleggende dialogisk
medium, og analyserer, basert pd teori fra spillstudier og gkokritisk teori, hvordan
spilleren er i dialog med naturmiljger i spillene Flower og Unravel. Spillanalysene gir
bakgrunn for en dialogisk undervisningsmetode, inspirert av lesesirkler, der arbeid
med gkokritiske spilleroller danner grunnlag for studentdrevet dialog om naturrepre-
sentasjoner i dataspill.

Ngkkelord spillanalyse | dataspill | gkokritiske spilleroller | studentdrevet dialog

Abstract How can videogames serve as points of departure for ecocritical dia-
logue? Holding that videogames constitute a dialogic medium, this chapter analyses
player-interaction with natural environments in the games Flower and Unravel, dra-
wing on ecocritical theory and game studies. These analyses then form the basis for
a pedagogical framework, inspired by literature circles, using ecocritical gaming
roles to initiate student-driven dialogue about environmental representations in
videogames.

Keywords videogame analysis | ecocritical gaming roles | student-led dialogues

INNLEDNING

Som svar pa de store sosiale og miljemessige utfordringene vi star overfor i var tid,
vedtok FNs medlemsland i 2015 en 15-arsplan for & na 17 ulike baerekraftsmal
innen 2030. De 17 baerekraftsmélene utgjor til sammen FNs «Agenda for beere-
kraftig utvikling 2030 (United Nations, u.a.). I samsvar med FNs agenda har
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UNESCO formulert programmet «utdanning for baerekraft», som gir medlems-
landenes utdanningssystemer en viktig rolle i arbeidet med & né baerekraftsmalene
(Unesco, u.a.). Norge har sluttet seg til FNs plan, barekraftsmalene, og program-
met «utdanning for baerekraft», og den nye lereplanen (LK20) har beerekraftig
utvikling som et av tre nye tverrfaglige emner.

I beskrivelsen av det tverrfaglige emnet baerekraftig utvikling i norskfaget i LK20
heter det at «elevene skal utvikle kunnskap om hvordan tekster framstiller natur,
milje og livsbetingelser, lokalt og globalt» (Utdanningsdirektoratet, 2020, s. 4).
Emnet legger ogsa til grunn at elever, ved & fd kunnskap om hvordan natur og milje
fremstilles i ulike typer tekster, og gjennom & trenes i a lese kritisk og delta i dialog,
skal settes i stand til a hdndtere meningsmangfold og interessemotsetninger i den
virkelige verden. For at disse perspektivene skal nd ut i klasserommet, forutsetter
det at leererstudenter kan reflektere kritisk om tekst og legge opp til god dialog
omkring tema knyttet til natur og naturfremstillinger. Det er derfor viktig at ogséd
leererstudenter trenes i & underseke hvordan natur fremstilles i ulike typer tekster,
og gjerne i teksttyper som omgir barn og unge til daglig. Dataspill er én slik tekst-
type: Forskning pa barn og unges kultur- og medievaner viser at dataspill har en
sentral plass i hverdagen til mange norske barn og unge, og at mange spiller hver
dag (Hylland et al,, 2019, s. 37).

I den overordnede delen av LK20 legges det ogsa vekt p4 at elever skal fa kunn-
skap om forbindelsen mellom barekraft og teknologisk kompetanse: «Teknologi
har betydelig innvirkning pd menneske, milje og samfunn. Teknologisk kompe-
tanse og kunnskap om sammenhengene mellom teknologi og de sosiale, akono-
miske og miljemessige sidene ved baerekraftig utvikling star derfor sentralt i dette
temaet» (Utdanningsdirektoratet, overordnet del, 2020, s. 15). Analyser av og dia-
log om fremstillinger av natur og milje i dataspill kan veere én mate & belyse, tema-
tisere og drofte forbindelser mellom beerekraft og teknologi pa.

Selv om refleksjoner om bruk av dataspill i undervisningen har begynt & finne
veien inn i det norske pedagogiske landskapet (se serlig Skaug et al., 2020), er det
publisert lite forskning som knytter dataspill til arbeid med beerekraftig utvikling
i norskfaget. Potensialet for slikt arbeid er stort. I beskrivelsen av kjerneelementer
ileereplanen i norsk star det blant annet at: «[n]orskfaget bygger pa et utvidet tekst-
begrep. Dette inneberer at elevene skal lese og oppleve tekster som kombinerer
ulike uttrykksformer. [...] Tekstene skal knyttes bade til kulturhistorisk kontekst
og til elevenes egen samtid» (Utdanningsdirektoratet, 2020, s. 2). Ettersom mange
barn og unge har et forhold til dataspill fra egen fritidsspilling, kan det vaere mye a
hente pa a kanalisere denne interessen i pedagogiske opplegg i skolen. Nettopp
fordi denne medieformen er populer, og til dels konsumeres ukritisk, er det et
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poeng a arbeide med leererstudenters evne til & knytte samtaler om dataspill ogsa
til kompetansemalet «kritisk tilnaerming til tekst», der det heter at «[e]levene skal
kunne reflektere kritisk over hva slags pavirkningskraft og troverdighet tekster har.
(...) De skal vise digital dommekraft og opptre etisk og reflektert i kommunikasjon
med andre» (Utdanningsdirektoratet, 2020, s. 2). Ved & underseke kritisk hvordan
natur og milje fremstilles i dataspill, og legge opp til dialog om slike fremstillinger,
kan man altsa arbeide med flere kjerneelementer i leereplanen samtidig, knyttet til
tekstkompetanse, kritisk tenkning, samtalekompetanse og forholdet mellom
berekraft og teknologi.

For a konkretisere hvordan man kan arbeide okokritisk med dataspill, stiller jeg
i dette kapitlet to overordnede spersmal: Hvordan kan dataspill analyseres i et oko-
kritisk perspektiv, og hvordan kan arbeid med ekokritiske spilleroller legge til rette
for studentdrevet dialog om hvordan dataspill fremstiller forholdet mellom men-
nesker og miljg? For a svare pa det forste spersmalet, og belyse seregne trekk ved
spillemediet, analyserer jeg hvordan spillene Flower (thatgamecompany, 2009) og
Unravel (Coldwood Interactive, 2016) fremstiller natur, med vekt pé hvordan spil-
leren posisjoneres i miljoet, og hvilke samhandlingsmuligheter spilleren har med
naturelementer i spillene. I analysen av spillene trekker jeg veksler pa spillteori
(seerlig Murray, 1997; Aarseth, 2012; Sicart, 2017) og pa tidligere okokritiske til-
neerminger til spill (seerlig Bianchi, 2014, 2017; Chang, 2013, 2019; Guanio-Uluru,
2021).

Det andre sporsmalet svarer jeg pa ved & skissere en undervisningsmetode der
studenter tar i bruk det jeg har kalt gkokritiske spilleroller. Metoden er inspirert av
litteratursirkler (Daniels, 1994, 2006) og av et didaktisk opplegg med gkokritiske
leseroller (Guanio-Uluru, 2019). Den dialogiske tilneermingen i denne artikkelen
har derfor to aspekter: For det forste dreier den seg om & undersgke hvordan spil-
leren er i dialog med naturelementer i spillene, i kraft av spillmediets interaktive
karakter. For det andre handler den dialogiske dimensjonen om hvordan studenter
kan delta i dialog om naturrepresentasjonen i spillene underveis og i etterkant av
spillingen.

Flower og Unravel er valgt som eksempler her fordi natur og samhandling med
natur har en sentral tematisk rolle i begge de to spillene, som kan sies & vere
eksempler pé det Greg Garrard, med henvisning til Lawrence Buell, kaller «miljo-
tekster» (Garrard, 2012, s. 58). Begge spill lar spilleren styre ikke-menneskelige
spillavatarer omkring i spillmiljget. Slik undergraver de den antroposentriske, det
vil si menneskesentrerte, spillerposisjoneringen som er typisk for veldig mange
dataspill. I Unravel er avataren en barneleke — nsermere bestemt en pinnefigur sur-
ret med redt garn (se figur 3.1).
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Figur 3.1. Yarny kjgrer trehjulssykkel. Skjermbilde fra Unravel.

I Flower er spilleren vinden som blaser gjennom en blomstereng (figur 3.2). Mens
spillmiljoet i Unravel er basert pa fotografier av svenske naturlandskaper gjennom
arstidene (Sahlin, 2019), og involverer spilleren i typiske skandinaviske uteaktivi-
teter, som det & ake kjelke, fremstiller Flower et mer stilisert miljo. Begge spill gir
spillerne korte verbale instruksjoner, men er ellers ordlese.

Figur 3.2. Vindens kraft. Skjermbilde fra Flower.
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I det folgende underbygger jeg forst forstaelsen av dataspill som et dialogisk
medium, og peker pa hvordan spillernes samhandling med naturmiljger i dataspill
kan forstas ut fra rammeverket for okokritiske dialoger som utvikles i denne boken
(se Goga et al., 2023). Deretter gir jeg en kort oversikt over tidligere okokritisk
forskning pé dataspill. Pa bakgrunn av disse teoretiske perspektivene utforer jeg en
okokritisk analyse av Flower og Unravel, med serlig vekt pa a belyse hvilke sam-
handlingsmuligheter spilleren har med naturelementer i de to spillene. Til sist pre-
senterer jeg et sett nyutviklede gkokritiske spilleroller og drefter hvordan disse rol-
lene kan brukes som utgangspunkt for studentdrevet ekokritisk dialog om
naturfremstilling i dataspill mer generelt.

DATASPILL SOM DIALOGISK MEDIUM

Dataspillet er et grunnleggende dialogisk medium pa den méten at realiseringen
av spillet bygger pa en tilbakemeldingskrets mellom spillerens innputt og spillsys-
temets respons pa innputt (Heaton, 2006; Toh, 2019). Det er denne tilbakemel-
dingskretsen vi i dagligtale kaller dataspillets interaktive dimensjon, og som jeg
her kaller interaktiv dialog. Med referanse til Bakhtins dialogiske teori (1986) kan
man si at fremdriften i et dataspill tar form av en kjede «ytringer» (tilstand -
respons — ny tilstand) som oppstér i utvekslingen mellom spillets systemnivd og
spilleren. Janet Murray beskrev denne dialogiske dimensjon da hun i 1997 pekte
pa fire mediespesifikke egenskaper ved digitale miljoer: De er prosessuelle (proce-
dural), ettersom datamaskinen frembringer dem ved a utfore en serie program-
merte regler, de innbyr til deltakelse ved & vere interaktive (participatory) fordi de
svarer pa brukerens handlinger, de representerer rom brukeren kan bevege seg
gjennom (spatial), og de har en leksikalsk kvalitet (encyclopedic) fordi datamediet
kan lagre og behandle store informasjonsmengder og sammenstille ulike typer
informasjon (Murray, 2017, s. 88-102). Disse fire egenskapene ved digitale miljoer
gjor at dataspill kan fremvise detaljrike romlige representasjoner (verdener) som
spilleren kan navigere i, og hvor hen hele tiden kan oppdage ny informasjon.
Dataspillets dialogiske dimensjon tar form av oppgaver spilleren mé lase for &
drive spillet, eller spillfortellingen, fremover. Spilloppgaver kan utfordre ulike sider
ved spillerens kompetanse. Veli-Matti Karhulahti (2013) skiller mellom kinestetiske
spill og spilloppgaver, som krever betydelig psykomotorisk innsats, og ikke-kineste-
tiske spill og spilloppgaver, som forst og fremst krever kognitiv spillerinnsats.' De

1 Den kinestetiske sansen er ngdvendig for kroppslig (psykomotorisk) koordinasjon (Hauge,
2023) og utfordres seerlig i spill eller spillpartier som krever hurtig hind-gye-koordinasjon.
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fleste spill vil inneholde en kombinasjon av kinestetiske og ikke-kinestetiske opp-
gaver. Graden av utfordring spilleren opplever nar det kommer til bade den psy-
komotoriske og kognitive realiseringen av spillet, vil avhenge av spillerens spill-
kyndighet.

Spillerens utforsking av og samhandling med spillrommet motiveres ofte av en
narrativ rammefortelling, og Murray var opptatt av hvordan digitale medier la til
rette for nye narrative former. Henry Jenkins® begrep «romlig historiefortelling»
(2006) bygger dels pa Murrays tenkning. Jenkins trekker linjer til populeere forteller-
former som helte- og reisefortellinger, fantasy og science fiction, som har utforsket
representasjon av rom og geografi, og diskuterer hvordan spilldesignere utnytter
digitale mediers evne til romlig representasjon ved & distribuere «fortellingselemen-
ter» i spillrommet som spilleren mé samle og sette sammen (2006). Jenkins kaller
denne fortellerteknikken «innebygget fortelling» (embedded narratives).

Med referanse til bade Murray (2004), Jenkins (2004), og Marie-Laure Ryan
(2006) skiller Espen Aarseth (2012) mellom fem ulike romlige grunnformer i data-
spill, men understreker at enkeltspill kan kombinere flere grunnformer. Formene
er mer eller mindre frie eller fastlagte: enkeltrom (der hele spillverdenen er synlig
pé skjermen), linezert rom (som leder spilleren i en fastsatt retning), labyrint med
flere baner (som lar spilleren velge ulike fastlagte veier gjennom spillet), nav (ett
sentralt rom spilleren beveger seg ut fra og vender tilbake til) eller &pent landskap
(der spilleren kan vandre fritt (2012, s. 4). Aarseth skiller ogsd mellom spillbart
(ludic) og ikke-spillbart (non-ludic) rom - et skille som er vesentlig her, ettersom
en gkokritisk spillanalyse underseker hvilke elementer spilleren kan samhandle
med i spillverdenen, og hvordan.

Aarseths narrative modell for spill beskriver hvordan spilldesign legger til rette
for mer eller mindre styrt romlig utforsking. I lineaere spill ivaretar spilldesignet
sammenhengen i fortellingen fordi det er visse kommandoer spilleren ma aktivere
for a ha progresjon i spillet. I &pne verdener er det ikke sikkert spilleren finner eller
aktiverer alle fortellersporene i landskapet. Det er ogsé vanskelig & forutsi hvordan
spilleren vil bevege seg i rommet. Apne verdener har derfor det Will Wright kaller
store lpsningsrom: De lar spilleren lose spilloppgavene friere, pa sin egen mate
(Pearce, 2002). I en apen verden tillater spillets struktur mer uensartede tilbake-
meldinger fra spilleren, noe som gir storre valgfrihet. Man kan si at spillets design
apner et storre dialogisk rom mellom spillsystem og spiller, i form av mer varierte
samhandlingsmuligheter.

Spillrommets utforming pavirker hvordan spilleren oppfatter handlingsrom-
met. Det gjelder bade hvilke gjenstander som finnes i rommet, og hvilke hand-
linger det er mulig for spilleren & utfore med dem. Man kan si at spillrommet legger
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opp til visse typer aktiviteter for spilleren (Sicart, 2017). For eksempel: Hvis spill-
verdenen gir spilleren biler og en racerbane, vil hen ikke forvente & kunne plukke
blomster eller klatre i traer. Og hvis spilleren far en hakke, vil hen forvente a kunne
bruke den til noe i spillet. Dette fenomenet - at utformingen av spillmiljoet effek-
tivt skaper tolkningsrammer for spilleren - kaller Jenkins «miljeforankret fortel-
ling» (environmental storytelling): «It is the physical space that does much of the
work of conveying the story the designers are trying to tell» (2006). Fordi dataspill
i stor grad skaper fortellinger gjennom utformingen av spillmiljget, ligger det et
betydelig ekokritisk potensial i analyse av spillmiljeer og av forholdet mellom spil-
ler og milje. I lys av rammeverket «gkokritiske dialoger» kan man si at spillopple-
velser finner sted i designede rom (fechne, se Goga et al., 2023, s. 15). Spilldesigne-
ren tilrettelegger for den interaktive dialogen mellom spilleren, spillsystemet og
spillmiljeet. Det er opp til spilleren om og hvordan hen deltar i og realiserer dette
potensialet. De pkokritiske spillerollene som beskrives her, bidrar til a gi spillingen
faglig retning. I den neste delen henter jeg opp sentrale poenger fra tidligere oko-
kritisk forskning pa spill som er relevante for analysen av Flower og Unravel, og
som har bidratt til utformingen av de gkokritiske spillerollene.

@KOKRITISK FORSKNING PA SPILL

Alenda Y. Chang har vert en padriver for & bringe gkokritiske perspektiver til
spillstudier. 1 2013 papekte hun at det var lite tverrfaglig dialog mellom gkokritikk,
som springer ut av litteraturfeltet, og medieteori, som diskuterer digitale medier
(s. 1). Chang viste til at litteraturfeltet gjennom ekokritikken har utviklet «sofistikert
forskning pd naturrepresentasjon» (s. 1, min oversettelse), mens forholdet til natur
og naturfremstilling til da hadde veert sa a si fraverende som tema innenfor
medieteorien. Samtidig pekte hun pé at gkokritikken sa langt har viet liten plass til
spillanalyse. En kobling mellom gkokritikk og spillstudier er viktig, mener Chang,
fordi var omgang med digitalt mediert natur pavirker hvordan vi forstar vart for-
hold til virkelige naturmiljger: «these technomediated natures inevitably shape
our conceptions of individual and collective agency in relation to our environ-
ment» (2013, s. 1). I sine analyser av ulike typer dataspill har Chang funnet at spill-
miljeer i stor grad fungerer som bakgrunn for spillhandlingene, og at de ofte er
grafisk enkle, generiske og klisjefylte, med liten vekt pé lokal variasjon (s. 9). Unra-
vel er dermed utypisk, ettersom spillet fremhever et lokalt forankret (svensk)
naturmilje som har en sentral plass i oppgavene spilleren mé lgse i spillet. Flower
fremstiller naturlandskaper pa en mer stilisert mate, men lar spilleren samhandle
med disse naturmiljoene pa overraskende og saeregent vis.
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Omfanget av gkokritiske spillanalyser er fremdeles ikke overveldende, og flere
trengs derfor. I et spesialnummer om dataspill og ekokritikk i Ecozon@ fra 2017
skriver Chang og John Parham at «environmental criticism has been little repre-
sented in game studies thus far» (2017, s. 11). Benjamin Abraham og Darshana Jaye-
manne papeker at spillindustrien generelt har vist liten interesse for & utvikle spill
som tematiserer den gkologiske krisen (2017, s. 74). Det er derfor viktig a lofte
frem de spillselskapene og spillene som bryter med dette meonstret, slik jeg forse-
ker & gjore i dette kapitlet.

Flere tidligere analyser av forholdet mellom spilleren og spillmiljoet er relevante
for perspektivene jeg utvikler her. I én slik analyse drefter Melissa Bianchi (2014)
hvordan spilldesign og digital teknologi gradvis har lagt til rette for gkende grad av
samhandling mellom spilleren og spillmiljoet i spillserien The Sims, noe hun
mener viser at spillene beveger seg mot dypekologiske perspektiver (2014, s. 215).
Jeg finner ikke Bianchis lesning av dypekologiske perspektiver i Sims overbevi-
sende, ettersom spillene i overveiende grad oppmuntrer spilleren til innkjop og okt
forbruk. Likevel er diskusjonen om hvilke gkokritiske konsekvenser samhandlin-
gen mellom spilleren og spillet har, fruktbar. I en senere artikkel videreutvikler
Bianchi (2017) denne tenkningen ved & ta utgangspunkt i Donna Haraways (2016)
begrep «becoming withv, eller det a «bli til sammen».

Med utgangspunkt i Haraway analyserer Bianchi det kinestetiske samspillet
mellom spilleren og to blekksprutkarakterer i spillene Octodad: Dadliest Catch
(Young Horses, 2014) og Splatoon (Nintendo, 2015). Her legger hun vekt pa hvor-
dan spillmekanikkene (altsd de mekanismene i spillet som lar spilleren gi innputt
til spillsystemet) krever at spillerne av disse to spillene «handler som» blekksprut-
karakterene. Dermed skaper de en tilknytning mellom spilleren og blekksprutens
perspektiv. Fordi spilleren av Octodad ma styre en blekksprut ved a kontrollere
bare en eller to tentakler om gangen og utfere oppgaver som er enkle for mennes-
ker, men vanskelige for blekkspruter, tvinges spilleren til a tenke gjennom forskjel-
len pa blekkspruter og mennesker, og hen far en opplevelse av a «bli til sammen»
med blekksprutene i spillene (Bianchi, 2017, s. 142).

Alexander Lehner (2017) har ogsa fremhevet utformingen av spillkontrollene
som en medieegenskap ved dataspill som kan bidra til 4 undergrave en antropo-
sentrisk spillopplevelse. I en analyse av spillkontrollene i Flower argumenterer han
for at utfordringene ved a mestre de uvanlige mekanikkene spillkontrollen legger
til rette for, «<simulates the challenge of understanding the non-human» (2017,
s. 63).

Overordnet papeker Chang at dataspill ofte skaper et instrumentalistisk forhold
mellom spiller og milje, for eksempel i strategispill der spillerne rdder over en gitt
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mengde ressurser som styres av spilleren. Instrumentalismen er fremtredende
fordi det & mestre spillet innebeerer at spilleren mé bruke spillressursene til egen
vinning. Spilldesignere har til gode a utvikle mer gkobevisste former for samspill
mellom spillere og spillmiljger, mener Chang. I boken Playing Nature: Ecology in
Video Games (2019) videreutvikler hun perspektivene fra 2013 og sammenlikner
spillmiljoer med avgrensede land- eller vannomrader som brukes i vitenskapelige
studier, sakalte mesocosms: «like portions of a field sectioned off for study (...),
game ecologies toy with selected variables within environments that remain close
to, but apart from, life» (2019, s. 21). Selv om dataspill kan simulere systemiske
okologiske prosesser, er ikke nedvendigvis analogien god, fordi datasimulasjoner
av virkelige miljoer nedvendigvis baserer seg pa forhandsdefinerte parametere
som ikke fullt ut kan ta heyde for virkelige okosystemers kompleksitet. Biologen
Edward O. Wilson har for eksempel kritisert slike prosessuelle forstaelser av gko-
logi: «To those who believe they can fathom the working of ecosystems with mat-
hematical models of a handful species, I say you live in a dream world» (2016,
s. 111).

Chang mener vi kan se pa spillmiljger som kombinasjoner av virkelig[hetsneer]e
verdener og fiktive regler (2019, s. 20). Da er det viktig & huske at det i dataspill og
spillsimulasjoner er mennesker som definerer reglene for hvordan spillets natur-
miljeer kan oppfere seg. Chang fremhever dette fiktive regelnivaet som en gkokri-
tisk mulighet: «Games are opportunities to create entirely new sets of relations,
outside of those based on dominance and manipulation» (2019, s. 23). Fordi vi kan
endre reglene, star vi ogsa fritt til a utforske nye relasjonsformer. Hvilken overfe-
ringsverdi slike nye former har til den virkelige verden, er et annet spersmal, som
jeg kommer tilbake til, bade i praksisen med ekokritiske spilleroller og avslut-
ningsvis.

Ettersom datamediet er dialogisk, blir det i ekokritisk spillanalyse viktig a
underseke hvordan naturmiljeer fremstilles audiovisuelt, og a legge merke til hva
slags regler spillene stiller opp for spillernes samhandling med spillmiljoet. I artik-
kelens neste del analyserer jeg spillene Flower og Unravel med vekt pa & undersoke
spillenes miljefremstilling, og hvilke samhandlingsmuligheter spilleren har med
naturelementer i spillene.

SPILLANALYSE: FLOWER OG UNRAVEL

Som jeg allerede har veert inne pa, fremstiller Flower og Unravel naturmiljeer pa
ulike mater. Spillene har ogsa ulik romlig struktur, selv om begge spill er organisert
i nivaer eller «kapitler» som markerer spillernes fremdrift i spillet. Her analyserer
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jeg forst Flower og deretter Unravel, med vekt pa a sammenlikne spillerposisjone-
ringen og samhandlingsmulighetene i forhold til naturmiljeet i de to spillene.

I henhold til Aarseths modell over romlige grunnformer i spill kombinerer Flo-
wer strukturene &pent rom og linezer korridor. Eksposisjonen i spillet, det vil si
apningsscenen, viser en blomsterpotte i et vindu. Spilleren kommer videre ved &
klikke pa blomsten i potten. Det beveger blikkpunktet i spillet ut av vinduet, mot
en trafikkert vei, for perspektivet zoomes ut og viser en gra og dyster by. Dernest
apnes en ny scene: Spilleren ser mot en enkelt blomst, i et dpent naturlandskap med
hoyt gress. I dette landskapet kan spilleren fritt navigere, ved a bevege skjermen
(iPad) eller spillkontrolleren (PlayStation), eller trykke pa knapper pa tastaturet
(Windows). En poetisk tolkning av apningssekvensen kan veere at blomsten i vin-
duskarmen drommer seg tilbake til naturlandskapet den kommer fra. Apningen
understreker hvor begrenset blomstens liv er i byen sammenliknet med livet i
engen.

Etter hvert som spilleren orienterer seg i landskapet, forstar hen at hen er posi-
sjonert som vinden, som kan blase gjennom det lange gresset og ta med seg kron-
blader fra blomstene i engen. Spilleren navigerer altsa som en ikke-menneskelig
kraft som bare er synlig i form av effekten denne kraften har pa landskapet den fly-
ter giennom: Den river los og virvler med seg blomsterblader, og beyer det lange
gresset. iPad-versjonen, som jeg har undersokt, utfordrer spilleren kinestetisk:
Navigasjonen skjer ved 4 tilte nettbrettet langs ulike akser. Spillerens bevegelser
med nettbrettet uttrykkes visuelt som vindens bevegelser i gresset og skaper en
estetisk effekt.

Etter hvert som vinden virvler med seg flere kronblader, far spilleren evnen til &
gjore gulnede omréder i landskapet grenne igjen. Slik posisjoneres spilleren i kraft
av sine spillerhandlinger som en slags miljgagent, som gradvis tilbakeforer storre
landskapsomréader (som etter hvert ogsa inneholder forfalne industrielle levnin-
ger) til naturen. I dette henseende hviler spillet pa en romantisk naturforstaelse
(Garrard, 2012, s. 48), der spilleren settes i stand til & gjenopprette tapte naturidyl-
ler gjennom sin samhandling med naturelementer i spillrommet.

Lydsporet forsterker den visuelle opplevelsen av landskapet. Hver gang spilleren
sneier en blomst, ved & bevege spillkontrollene eller nettbrettet, gir blomsten fra
seg en tone. Musikken spilleren herer, avhenger derfor av hvordan hen velger a
«blase» omkring i det tredimensjonale landskapet.” Til tross for den relativt store
navigasjonsfriheten spilleren opplever, ledes hen i bestemte retninger av semio-
tiske tegn og kodede strukturer i spillmiljoet. Blomstene lyser for eksempel opp for

2 For en grundig drefting av lyd og musikk i dataspill, se Colins 2008.
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a invitere spilleren til & naeerme seg dem, og musikken gir tilbakemelding pé vin-
dens «beroring». Hvis spilleren beveger seg for langt vekk fra blomstene, lokkes
hen lydelig og visuelt tilbake til blomsterrekkene som pryder det gresskledte land-
skapet. Det er blomstene som utgjer spillets tilbakemeldingssystem, og det er spil-
lerens samhandling med blomsterrekkene som skaper fremdrift i spillopplevelsen.
Fremdriften i spillet hviler pé at spilleren tar pa seg rollen som «miljgagent» og
gradvis restaurerer naturomradene i spillet. S& selv om man er «fri som vinden»,
avhenger realiseringen av spillfortellingen av at spilleren folger spillets narrative
grunnpremiss og loser spilloppgavene som er «bygget inn» i landskapet.
Samhandlingsmulighetene spilleren har med miljoet i Flower, lar altsa ikke spil-
leren «bruke» miljget pa noen menneskelig méte. Selv om mesteparten av spillet
bestar av ludisk rom (Aarseth, 2012) som spilleren kan bevege seg i, inviteres spil-
leren flere steder til & fjerne rester av menneskelig naturutbytting (ofte i form av
gamle, forvridde kraftmaster). Spillet ender optimistisk, idet de fargerike kronbla-
dene flyr pa vinden til et blomstrende tre som vokser frem i den dystre byen. Slik
blir bymiljeet gradvis mer levende og fargerikt, idet naturen gjeninntar byrommet.
Spillet kommuniserer dermed hap. Fordi forvandlingen i byrommet skjer som
folge av spillerens agens, utevd gjennom interaktiv dialog med spillmiljoet (spille-
ren mé bevege kontrollene og fullfere spilloppgavene), kan spillet kanskje gi spil-
leren inspirasjon til & handle for & gjore sitt eget virkelige miljo litt grennere og mer
fargerikt - eller i hvert fall til & se med nye oyne pa blomstene i sitt eget vindu.
Ogsa Unravel posisjonerer spilleren i et naturlandskap der hen ma navigere som
en ikke-menneskelig agent, i form av garn- og pinnefiguren Yarny. Fordi Yarny er
mye mindre enn et menneske, gir spillopplevelsen spilleren et mgte med svenske
naturmiljeer fra et uvant perspektiv: Yarny kan flyte pa et eple og bruke kongler
som trappetrinn.® Skalaen i spillet gjor dermed at nare, hverdagslige objekter kom-
mer i forgrunnen av spillopplevelsen. Sammenliknet med Flower har spilleren et
mer begrenset spillbart rom: Hen kan bare bevege Yarny i et todimensjonalt plan,
og strukturen i spillet faller inn under Aarseths kategori linezer korridor, ettersom
progresjon forutsetter fullforelsen av et sett fastlagte oppgaver i en programmert
rekkefolge. Spillet legger likevel til rette for spillere med ulike ferdighetsnivaer ved
at det har et grunnleggende sett oppgaver som mad fullferes, og valgfrie, men mer
avanserte oppgaver som kan fullfores for a samle et sett «trofeer», i form av sma
heklede figurer. Spillet er ikke-kinestetisk (Karhulahti, 2013) fordi det forst og
fremst krever kognitiv innsats, i form av gitelosning, men inneholder ogsé enkelte
mer kinestetisk krevende sekvenser spilleren mé forsere for & ha fremdrift i spillet.

3 For en mer detaljert analyse av Unravel, se Guanio-Uluru, 2021.
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Eksposisjonen i spillet bestar av en kort filmsekvens: En gammel kvinne i et
landsens hus ser pa fotografier av barna (eller barnebarna) sine. Idet hun tar strik-
kekurven sin og gér opp trappen, faller et rodt garnneste ut og triller under en stol.
I neste scene klatrer Yarny opp pa benken der den gamle kvinnen satt, ved siden
av en brodert pute, med mottoet: «Lycka blommar ur sma enkla ting». Spilleren far
né kontroll over Yarny og kan utforske huset, hagen og etter hvert skogen, stranden
og andre omkringliggende miljoer. Bdde fotografiene damen ser pa og Yarnys
utforming som en leke antyder at minner og barndom er tema i spillet. Eksposisjo-
nen tematiserer samtidig at nye generasjoner arver sitt miljo av sine forgjengere.

Selv om Yarny bare kan bevege seg i et todimensjonal plan, har naturmiljeene i
Unravel en tredimensjonal effekt, skapt ved bruk av et makrofotografisk perspek-
tiv: Lille Yarny, som beveger seg i forgrunnen av bildet, er i fokus, mens bakgrun-
nen er dimmet, noe som skaper en opplevelse av at rommet er storre enn bevegel-
sesplanet i forgrunnen. I tillegg er flere elementer i naturmiljoet animert og kan
bevege seg uavhengig av Yarny. For eksempel kan vann renne, bolger sla og blader
falle. Naturmiljeet i Unravel uttrykker altsa en form for agens, idet det «lever sitt
eget liv», uavhengig av spilleren, noe som undergraver en mer tradisjonell spiller-
posisjonering der spilleren kan manipulere landskapet.

Nar spilleren navigerer Yarny i naturlandskapet, er hen i dialog med mange ulike
naturelementer: Yarny kan vandre, klatre, hoppe, lope - og svinge seg gjennom
landskapet ved & kaste garnet sitt som en lasso, for & feste det til ulike punkter, som
grener, bryggepaler eller steiner. Ofte ma Yarny bruke elementer fra landskapet for
a forsere hindringer: dra med seg epler som har falt ned fra et epletre og bruke dem
til a flyte pa over en brenn, flytte torre grener for a lage stiger eller broer, eller rulle
sneballer til & klatre pa. Fordi figuren er sa liten, befinner spilleren seg hele tiden i
oyenhgyde med skapninger mennesker som regel ser ovenfra, som mosebegere,
krabber eller et illsint lemen, og opplever dem dermed pé en overraskende og ny
mate. Spillet formulerer slik et spillmilje som i liten grad fremstar som en generisk
og klisjefylt bakgrunn for spillhandlingene (jf. Chang, 2013, s. 9), men som tvert
imot fremhever det vekslende nordiske landskapet, preget av markerte arstidsskif-
ter, og gjor det til en hovedsak i spillet. Og i motsetning til mange spill der sam-
handlingen skjer med «things a player can use immediately (...), acquire for later
use (...), or destroy» (Chang, 2013, s.9), er Yarnys aktiviteter skansomme mot
naturen. Steiner, pinner eller kongler plukkes opp, brukes i et gyeblikk og forlates
igjen uten at landskapet blir vesentlig endret. Selv Yarnys lasso er myk og laget av
ulltrdd. Heller ikke traden setter spor i landskapet, ettersom Yarny hele tiden tar
den med seg videre. Slik kan man si at Yarny modellerer et slags miljevennlig selv-
bergingsetos, ettersom figuren ma utnytte, men ikke bruke opp, naturressursene
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som til enhver tid er tilgjengelig. Malet i dette spillet er altsd ikke at spilleren skal
gjenopprette tapte naturidyller — snarere modellerer Yarnys skansomme ferdsel en
miljevennlig mate & vaere i verden pa.

Det er slaende at begge spill oppnér et «miljevennlig» perspektiv ved & posisjo-
nere spilleren som en avatar som ikke har egne biologiske behov, og derfor ikke
trenger & forbruke noe. Som Flower stiller Unravel opp en kontrast mellom ube-
rorte naturidyller og (skitne og stoyende) omrader preget av menneskelig industri,
som Yarny ma navigere i: Figuren beveger seg gjennom skogen og pé stranden,
men ogsa gjennom en gruve full av giftig avfall, giennom en fabrikk og et forlatt
bilverksted samt over broer og heyspentledninger. Likevel er det enkelte kultur-
landskap som signaliserer idyll, ikke minst gjennom en harmonisk farge- og lyd-
setting, som hagen ved den gamle damens hus og et gdrdsbruk Yarny mé forbi. Det
er altsa det industrielle landskapet som ogsa her skaper brudd med idyllen. Samti-
dig vil nok mange spillere finne den interaktive dialogen interessant i disse mer
stoyende partiene av spillet, som ogsa utfordrer problemlosningsevnen ettersom
spilleren ma finne trygge méter & navigere pa, for eksempel for & unnga a bli knust
i fabrikkmaskineriet.

Gjennom 4 posisjonere spilleren som henholdsvis vinden og en liten lekefigur
kan begge de to spillene sies a legge til rette for samtale om hvordan verden ser ut
for andre livsformer enn mennesket. Sparsmalet er hvordan spillopplevelser med
disse spillene kan brukes som utgangspunkt for gkokritisk dialog i en didaktisk
setting. I det folgende skisserer jeg et opplegg med gkokritiske spilleroller som kan
legge til rette for slik dialog.

OKOKRITISKE SPILLEROLLER: DIALOG OM DATASPILL

Akkurat som det er vanskelig a drefte littersere opplevelser uten a lese litteratur, er
det lite hensiktsmessig & drefte spillopplevelser uten & spille dataspill - det vil si
uten & ha vert i interaktiv dialog med spillmekanismene i spillene og i tolkende
samhandling med spillenes audio-visuelle representasjoner. Studentdialog om
dataspill og spillmiljeer forutsetter derfor at studentene har deltatt — helst som
spillere - i spillopplevelser.

I Spillpedagogikk droftes bade helklassespiling, individuell spilling og gruppespil-
ling som metoder for a arbeide med dataspill i undervisningen (Skaug et al., 2020,
s. 84). Ved helklassespilling deler hele klassen den samme gjennomspillingsopple-
velsen. Ulempen er at sa fa far spille om gangen. I dette opplegget, der spilling av
Flower og Unravel skal legge til rette for gkokritisk dialog, er det hensiktsmessig at
studentene innledningsvis bytter pa 4 spille, to og to sammen, i klasserommet. Slik
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kan de bade samarbeide om a lgse spilloppdrag og snakke sammen underveis i spil-
lingen. Dette er viktig fordi studenter kan ha ulike nivaer av spillkyndighet, sakalt
spill-literacy (Skaug et al., 2020, s. 30), det vil si ulike forutsetninger for a mestre
spillmekanikken og oppgavelgsingen i spillene. Nér studentene spiller sammen, kan
de stotte hverandre i utforskingen og gjennomspillingen av spillene. Samspillingen
legger ogsa til rette for at dialogen om spillene foregar allerede i spillfasen. I dette
opplegget er det beregnet to gkter til selve spillingen, én okt der spillparene gjor seg
kjent med spillene, og en okt der de spiller med spillerollene. Spilloktene er forbe-
redelser til en gkt med gruppedialog, der fire studenter snakker sammen om spill-
opplevelsen, etter modell fra littereere lesesirkler (Daniels, 1994, 2006).

Fordi spillene har en gkokritisk tematikk (de involverer spilleren i bevegelse
gjennom representasjoner av menneskepavirkede naturmiljoer), har de apenbare
forutsetninger for & dreie samtalen om spillene i en gkokritisk retning. Denne ana-
lytiske dimensjonen understettes av at hvert studentpar spiller med utgangspunkt
i én av fire tilpassede spilleroller, inspirert av gkokritiske leseroller (se Guanio-
Uluru, 2019). De ekokritiske spillerollene gir hvert spillpar i oppdrag & legge serlig
merke til bestemte elementer ved spillet mens de spiller. Rollene deles ut som rol-
lekort.

De fire spillerollene er:

1. Avatar: Hvordan er spillavataren utformet? Har spillet en menneskelig eller
menneskeliknende avatar, eller er avataren ikke-menneskelig? Hva slags hand-
linger kan avataren utfore i spillet?

2. Spillmilje: Hvilke deler av miljoet kan spilleren samhandle med eller manipu-
lere, og hvilke deler av miljget er ikke spillbare? Hva er funksjonen til de delene
av miljeet som spilleren ikke kan manipulere pa noen mate? Hvilke tanker gjor
du deg om spillmiljoet i dette spillet, og om pévirkningen spilleren har pa mil-
joet — og omvendt?

3. Planter, dyr og naturorganismer: Hvordan er planter, dyr og naturorganismer
fremstilt i spillet? Hvilken rolle har de? Hvordan ville spillet veert uten disse
livsformene?

4. Maktbalanse: Hvilke krefter driver spillet fremover? Hvordan er maktforhol-
det mellom mennesker og annen natur i spillet?

I etterkant av spillokten deles studentene i samtalegrupper pa fire, der spillere med
hver av de fire spillerollene er representert.* Hvis man vil bruke begge spillene,

4 Grupper med fire deltagere egner seg godt i slike samtaleoppgaver ettersom feerre deltar i sam-
talen dersom gruppene er storre (Henning & Eriksen, 2021, s. 222).
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kreves altsd minimum 16 deltagere (to om hver spillerolle, for hvert av de to spil-
lene).” T denne fasen plasseres de to som samspilte i hver sine grupper for & pre-
sentere sin spillerolle i en ny gruppe. Etter monster fra litteratursirkler (Daniels,
2006) apner gruppesamtalen med turtaking, der hver av de fire rollene presenterer
sine innsikter. Etter presentasjonene oppfordres studentene til felles samtale om et
punkt 5, i form av et samtalekort: Hva synes dere om spillet? Hvilke sammenhen-
ger ser dere mellom fremstillingen av natur i spillet og deres eget og andre men-
neskers forhold til natur og milje i virkeligheten? Hva, hvis noe, kan man leere av
a spille dette spillet?

Disse gruppesamtalene er studentdrevne, og leereren blander seg ikke inn i dis-
kusjonen, men kan lytte til dialogen i ulike grupper. Ettersom studentene har
arbeidet med ulike roller i forkant som kan bidra inn i den overordnede diskusjo-
nen, ligger forholdene til rette for at hver enkelt kan tilfore noe til grupperefleksjo-
nene. Selv om valg av spill og spilleroller er formulert av laereren og gir en retning
til spilloppdraget, tar gruppesporsmalet utgangspunkt i studentenes egen opple-
velse. Valget er inspirert av Hennig og Eriksens omfattende empiriske undesgkel-
ser av litteratursamtaler, der de fant at «elevene er mer engasjerte nar de formidler
egne opplevelser og blir oppmuntret til 8 komme med egne hypoteser og tolknin-
ger» (2021, s. 214). Det er grunn til a tro at det samme gjelder for leererstudenter.

Studentenes diskusjoner i gruppene danner i neste omgang utgangspunkt for en
oppsummerende helklassesamtale om naturrepresentasjoner i dataspill, serlig
knyttet til diskusjonen av samtalekort 5. Formen &pner for at studentene i forlen-
gelsen av spillingen med rollekort kan utvikle egne, og kanskje nye, ideer for
didaktisk arbeid med dataspill og beerekraft.

AVSLUTTENDE REFLEKSJONER

Et viktig spersmal som dette opplegget inviterer studentene til & reflektere over, er
hvor gkologisk anvendbar leerdommen vi henter fra datasimulerte miljger er i den
virkelige verden. Slike «overferingsproblemer» hefter ved naturrepresentasjoner i
alle medier.

Dataspillets evne til & simulere naturmiljoer realistisk gir tilsynelatende dataspill
et lovende leeringspotensial. For eksempel fant en studie publisert i People and
Nature at spillere av det kommersielle western-spillet Red Dead Redemption 2
(RDR2, Rockstar Games, 2018), som fremstiller ville dyr i naturalistiske miljoer,
kunne identifisere flere ville dyrearter enn respondenter som ikke hadde spilt spil-

5  Lereren kan selvfolgelig velge & arbeide med et annet spill enn de to som er analysert her.
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let (Crowley, Silk & Crowley, 2021). Seerlig var spillerne gode til 4 identifisere arter
de kunne jakte pa (s. 1229). I et gkokritisk perspektiv er det samtidig viktig hvor-
dan samhandlingen mellom spilleren og spillmiljget er modellert. Gitt at spillet
leerer spillerne & identifisere ville dyrearter — hva annet leerer de? Som Kris Munthe
peker p4, er det «hyppige innslag av vold i spillet mot dyr og mennesker» (2018).
Er denne adferden ogsé en del av spillets leeringspotensial?

Sméviltforsker Morten Odden, som har spilt RDR2, er skeptisk til spillernes
selvrapportering om okte kunnskaper om dyreadferd. Han mener dyrene i spillet
oppforer seg naturstridig: «<Revene opptrer med veldig hoy tetthet og oppforer seg
ikke som ville dyr ville ha gjort. De er langt mer aggressive. Jeg skjonner ikke helt
hva man egentlig skal leere som er nyttig» (Odden, i Mathisen, 2021). Kanskje
leerer spillerne & identifisere ville dyrearter, men de far samtidig et misvisende
bilde av hvordan disse artene oppforer seg i det fri.

P& samme mate kan man sperre seg: Hva leerer spilleren av Flower og Unravel
om natur, og om samhandling bade med natur og med digitale, interaktive natur-
representasjoner? Laerer hen & naerme seg naturmiljeer pa nye og undersekende
mater, eller er koblingene til det virkelige livet fa? Hva formidles om forholdet mel-
lom spiller og natur i disse spillene?

Bade de gkokritiske spillerollene og undervisningsmetoden de er en del av, har
som utgangspunkt a invitere studentene til a reflektere over rollen de blir bedt om
a innta i dataspillene, og over hvordan spillene fremstiller naturmiljoer mer helt-
hetlig. Spillerollene ber studentene underseke spillerens samhandlingsmuligheter
med planter, dyr og naturorganismer i spillet, noe som gir rom for 4 lofte frem og
drefte ogsa antroposentriske og instrumentelle holdninger til natur, bade i grup-
pesamtalene og klassesamtalen. I slike gruppe- og klassesamtaler kan studentene
fa gvelse i & <handtere meningsmotsetninger og interessekonflikter som kan opp-
sta nar samfunnet endres i en mer baerekraftig retning» (Utdanningsdirektoratet,
2020, s. 4). Samtidig kan de fa et bedre grunnlag for & bedemme digitale fremstil-
linger av natur, ogsa dem de moter i dataspill, og fa en forstaelse av at slike spill er
regelstyrte simulasjoner der spillskaperen har utformet reglene — uansett hvor rea-
listisk den audiovisuelle naturfremstillingen kan se ut. Denne kunnskapen kan i
neste omgang komme elever i skolen til gode, i kritisk arbeid med dataspill i det
tverrfaglige temaet baerekraft i norskfaget.
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