Utmaningar och betydelser

Reflektioner kring innebérden av en digital kompetens

PAaTRIK HERNWALL

Aven om det naturligtvis ir viktigt att kunna hantera
datorer och andra digitala medier, vill jag pésta att
digital kompetens i forsta hand &r en fraga om vilka
fardigheter, kunskaper och forhallningssitt vi be-
hover for att kunna anvidnda dessa medier for olika
syften i olika sammanhang. Det betyder att vi beho-
ver utveckla en forstaelse inte bara for tekniken som
sadan, utan ocksé dess betydelse i de sammanhang
den forekommer. Har forsoker jag teckna ett moj-
ligt sadant sammanhang med hjélp av i forsta hand
teoretiska resonemang. Inledningsvis anvénder jag
mobiltelefonen som ett exempel pé hur teknikens
betydelse dr nagot som konstrueras i sitt anvdndande,
och att detta anvindande dr bade situationellt och
heterogent. Jag kunde naturligtvis lika gdrna anvént
datorspelande som ett sddant exempel, for att visa att
datorspelande &r en grov kategori som rymmer allt
fran solitdrt forstrott knappande pd mobiltelefonen
i vintat pa bussen, till internationella mésterskap i
komplexa onlinevirldar. Mgjligen hade det f6ljande
resonemanget da tagit annan karaktér, &ven om jag
inte tror det; men det kan jag lamna till ldsaren att
sjélv fa avgora.

Betydelser

For den samhillsvetenskapligt orienterade forskning-
en dr fragan om betydelse central. Betydelse ar i detta
perspektiv nagot som utvecklas i relationen mellan
individen och gruppen, mellan det personliga och
det kollektiva, i en kulturmiljo. Utvecklandet av den
digitala informations- och kommunikationsteknikens
(IKT) betydelse ér sjdlvfallet inget undantag. Den
kollektiva, eller for den skull den kulturella, bety-
delsen av mobiltelefonen kan exempelvis vara “6kad
tillgénglighet”, en tillgénglighet som kan ha positiva
likvdl som negativa fortecken. Utifran individens

perspektiv blir betydelse oundvikligen en subjektiv
idé, baserad pa personens egna erfarenheter och tolk-
ningar. Sddana erfarenheter kan vara att alltid vara
nabar for sin sjuka mor; att kunna skicka sms fran en
bilkd; eller nagot annat. Det som skiljer ut IKT fran
manga andra artefakter, dr att det dr en teknik som
— inte minst i sin anvidndning — &r i mycket snabb
forandring. Och detta samtidigt som det samhille i
vilket den forekommer, ocksa ar snabbt fordnderligt
(vissa skulle t.o.m. pasta att IKT &r en viktig motor
for denna samhéllsutveckling). Fragan om “bety-
delse” blir dirmed inte nagot som enkelt kan hanfo-
ras till etablerad kunskapssyn eller givna traditioner.
For att forsta detta nya, maste vi ocksa vara beredda
att utmana det vi tar for givet, vilket onekligen ar
en grannlaga uppgift: det vore formétet av mig att
tro att jag skulle kunna komma med svar pa nagon
sddan fraga. Det dr inte heller min ambition med
denna text. Daremot har jag for avsikt att soka peka
pa nagra omraden jag finner adekvata att beakta,
for att kunna stélla perspektivgivande fragor. Och
utgangspunkten for denna ambition &r att ta avstamp
i hur barn och unga brukar IKT i sin vardag — den
generation som vuxit upp med tillgangen till denna
teknik, och som inte utvecklade sina tolkningsramar
(sin forstaelse av virlden) i de analoga mediernas
tidevarv. Vi har nu tréitt in i den andra mediealdern
(Poster, 1995) dir Nét-Generationen (Tapscott, 1998)
i hog utstrackning “lever online” (Turkle, 1995).
Om vi Onskar forsta vad detta betyder, bor vi inte
reducera forklaringen till enkla beskrivningar av hur
tekniken fungerar, hur manga som har tillgang (eller
konstatera forekomsten av digitala skillnader), eller
hastigheten pa bredbandet. Betydelsen star snarare
att finna i frdgor som handlar om epistemologi (kun-
skapssyn) och ontologi (i betydelsen vad det ar att
vara minniska).



Digital media

Genom att ta i ansprak IKT i den egna vardagen, blir
tekniken en funktion snarare én ett objekt. Detta &r
ett perspektiv som ligger ndra protes-begreppet, sa
som det anvdnds av McLuhan (1964): att medier ar
utbyggnader av véra sinnen, vilka skapar nya moj-
ligheter for manniskan och det ménskliga. Vi far i
sammanhanget inte gldomma den stora bredd i an-
vindningsomrade som den digitala tekniken rymmer,
vilket redan i ett vardagligt bruk &r dramatiskt. Detta
bade i termer hardvara (mobiltelefon, digital kamera,
hemma-dator, spelkonsol, gps, mikrovagsugn, etc.)
och mjukvara (beténk redan alla mdjligheter som
erbjuds pa internet, sedan dessutom datorns program-
varor, mobiltelefonens olika funktioner, etc.). Dartill
kommer hur digital teknik anvinds inom i stort sett
alla samhaéllssektorer (visserligen ett vésterlandskt
perspektiv, men 1at oss ha den avgransningen), med
mer eller mindre uppenbara konsekvenser.

Varje medieform har sérskiljande sétt att proces-
sa, lagra och distribuera information. Typografiska
medier, s& som de utvecklats sedan mitten av 1400-
talet, skiljer sig pa en rad punkter fran 1900-talets
elektroniska mediekultur. Radio och tv har inte bara
ett annat sitt att presentera information och erfaren-
heter, dn den tryckta boken. De skapar ocksa ett an-
nat forhallningssitt till det som formedlas; relationen
mellan avsidndare och mottagare blir en annan. Detta
betyder inte att det rader enkla kausala orsakssam-
band, snarare att mening utvecklas i ett sammanhang.
Sandy Stone (1995) uttrycker detta som “no causes,
no effects — mutual emergence”. Betydelsen av bade
det som formedlas, men ocksa kanalen det formed-
las via, vixer alltsa ut er ett socio-kulturellt bruk av
mediet. Sedan mitten av 1990-talet har den digitala
mediekulturen haft ett brett genomslag. Poster (1995)
bendmner denna mediekultur den andra medieéldern,
och konstaterar att digitala medier skiljer sig fran
tidigare media pa tre sétt: Forst i att positionerna pro-
ducent, sdndare och mottagare har uppldsts. Vi ér inte
langre tv-tittare, vi ar dator-anvdindare. Den unga ge-
nerationens dator-anvéndare har blivit mediebrukare,
dér grianserna mellan de tre positionerna ar flytande
(Manovich, 2001, Buckingham & Willett, 2006). For
det andra, att det inte rader nagon skillnad i kvalité
mellan original och kopia. Hér ricker det sdkert med
att sdga fildelning”, for att belysa betydelsen av
denna karakteristika hos digitala media. En annan
mycket viktig dimension av detta, &r det som Baud-
rillard (1983) bendmner ”simulacra”; att var samtid
utmérks av att vi omges av representationer, vilka
vi betraktar som vl sa autentiska som originalen.
For det tredje, fastslar Poster, dr det mojligt att agera
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i mediet. Detta agerande skall inte pa nagot enkelt
sétt forklaras med att vi kan chatta pd internet, eller
publicera material pa en blogg eller Youtube. Det
handlar &ven om att presentera sig sjdlv, att skapa en
digital personlighet, vilken dr mer eller mindre intimt
forknippad med det fysiska rummets mellanménsk-
liga identitet.

Tekniken &r alltsa inte endast ett externt redskap,
utan dven en funktion — eller protes/utbyggnad — som
fordndrar villkoren for ménniskan pa bade en mental/
kognitiv och en fysisk/kroppslig niva. Digital tek-
nik dverskrider pa detta sitt ett traditionellt dualis-
tiskt, dikotomiskt, begripliggérande av vérlden och
dess fenomen. Haraway (2003) anvénder begreppet
“natureculture” for att visa hur uppdelningen mel-
lan natur och kultur, mellan biologi och teknik, inte
langre dr meningsbarande. Konsekvensen av detta ér,
téanker jag mig, att vi inte bara tar i ansprak ny teknik.
Vi snarare anvdnder tekniken och dess funktioner,
for att ta i ansprak oss sjdlva och vardagens utma-
ningar och behov (Hernwall, et.al. 2005). Tekniken
blir darfor ett redskap som gor det mojligt att se och
forstd, men ocksa att utmana oss sjélva. Vad betyder
da detta, i relation till idén om digital kompetens?

Digital kompetens

Vannevar Bush skrev 1945 en epokgorande artikel,
dér utgangspunkten var informationssamhillets ut-
maningar. Hans vision var en teknisk 19sning, som
gav varje individ mdjlighet att bygga upp (genom
lagring, lankning, etc.) ett personligt kunskapsuni-
versa. Om artikelns innehall kan betraktas som en
forutsdgelse om internet, &r artikelns titel en direkt
paminnelse om hur de tekniker vi brukar i véar vardag
paverkar oss i vart tinkande: ”As We May Think”.
Eller, med andra ord, att véar erfarenhet av fenomen
i vérlden paverkar hur vi betraktar vdrlden — och
i forldngningen oss sjdlva och vara begransningar
likvél som vara mojligheter. Individens villkor blir
pé detta sdtt intimt sammanfldtade med teknikens ut-
veckling. For samtidens barn och unga utgér datorer
och digitala artefakter naturliga inslag i deras vardag.
Redan fran unga ar, dr barn brukare av olika digitala
artefakter (sdsom mobiltelefon, digitalkamera, da-
tor och datorspel, etc.). Mediebrukaren i den andra
mediealdern (Poster, 1995) ér en innehallsproducent
i en deltagande mediekultur (Jenkins, 2006), som
fritt kan réra sig mellan rollerna som producent och
konsument (ex. Manovich, 2001; Bolter & Grusin,
1999). Unga ménniskor idag &r alltsa vana att gestalta
erfarenheter och information i olika textuella uttryck;
skriven text, bild, ljud, rorlig bild, etc. I relation till
skolans tradition av reproduktion, blir det tydligt att



skolan star for védsentliga pedagogiska likvdl som
didaktiska utmaningar.

Hosten 2006 fastslog EU-parlamentet étta nyckel-
kompetenser for det livslanga liarandet (Recommen-
dation of the European Parliament and of the Coun-
cil). En av dessa atta bendmns digital kompetens.
Erstad (2005), som under flera ar forskat kring norsk
skolutveckling och IT-implementering, menar att den
digitala kompetensen dr en central samtida kompe-
tens. En kompetens som dr sammanfldtad med en so-
cial och kulturell praktik om hur vi skall anvidnda den
digitala tekniken. Att erdvra denna kompetens blir
for Erstad liktydigt med situationsbundna skapande
och kreativa kunskaper och fardigheter, strategier
och rutiner, vilka gor det mojligt for individen att
hantera komplexa processer och fenomen. For detta
krévs alltsa att den ldrande individen tar i ansprak
teknikens erbjudanden, att hon mer eller mindre ak-
tivt soker upp teknikens funktioner. Denna digitala
bildning menar Erstad skall forstds som en “bredare
kulturell kompetens” och fortsétter:

Denne betegnelsen fungerer som en overord-
net refleksjon omkring konsekvensene av den
digitale utviklingen for individet, kollektivet,
samfunnet og kulturen. Det vil alsa ikke si at
dannelsen i seg selv blir digital, som betegnelsen
lett kan gi intrykk av, men at de utledningene i
forhold til den digitale utviklingen har relevans
for perspektivet pa dannelse. Det handlar om &
fungerre optimalt i kunnskapssamfunnet og kunne
forholde sig til de teknologiske rammene som
preger var kultur. Slik sett gér denne dimensjonen
pé tvers av de foregaende og er integrert i dem.
(Erstad, 2005, s. 145)

Med det kan vi forsta digital kompetens som be-
stdende av tva dimensioner: dels en teknisk niva,
vilket snarast kan beskrivas i termer av fortrogen-
hetskompetens eller ett tekniskt handhavande. Dels
en social-humanistisk niva, vilken &r relaterat till en
reflekterande kunskap. Eller, med terminologin an-
vind ovan, den digitala teknikens betydelse. Och det
ar denna senare dimension som &r den huvudsakliga
utmaningen.

Digitala utmaningar

Begreppet “mjukvara” kan anvindas som metafor for
att den digitala teknikens innehall och anvindnings-
omraden é&r i stindig utveckling. Dels i termer av nya
applikationer eller funktionaliteter utvecklade av ett
eller annat vinstdrivande foretag. Dels i termer av att
olika medietyper (text, ljud, bild, etc.) kan dteranvan-
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das likvdl som sammanfldtas pa nya sétt, potentiellt
av varje unik mediebrukare. Nar Thomas Ziehe pa
en barndomskonferens 2005 sade ”The pop-culture
is the major symbolic homeland”, skall detta inte
enbart forstas som att populdrkulturen i manga sam-
manhang ersatt finkulturen som ett kulturellt kitt (i
termer av bade samtalsdmne/referenspunkt, och som
transnationell marknad). Utan &ven att populérkultu-
rens innehall &r ndgot som samtidens mediebrukare
— individen som konsument och producent — skapat.
Aven om det inte ir en film jag sjilv skapat som jag
lagger upp pa Youtube eller Piratebay, ar det en film
som jag gjort atkomlig for andra.

Dagens unga ér "nétets infodda” (Dunkels, 2007),
vilka bér vittnesbord om det digitala mediets funk-
tioner, begransningar, bruk — och betydelser. Sett i
detta perspektiv, ar betydelsen alltsa néra relaterat
till individens erfarenheter och upplevda vérden och
nyttor. Statistiska studier visar att bruket av olika
typer av digitala redskap okar, likvél som antalet
anvindningsomraden blir allt fler. Ett i detta sam-
manhang mycket viktigt begrepp &r “digitala skillna-
der”, ett begrepp som gor uppmérksam pa variation
och obalans. Analytiska kategorier som kon, genus,
alder, etnicitet, formaga, tillgang, etc., ar visentliga
och komplexa dimensioner, som sammanfldtade ska-
par stora variationer i bdde bruk och upplevd nytta.
Ur ett sddant intersektionalistiskt perspektiv, ar det
uppenbart att vi behdver veta mer om dessa skillna-
der utifran brukarperspektivets upplevda vérden och
nyttor. Sérskilt da vi kan konstatera att de skillnader
vi ser i tillgdng och bruk av IKT, dr obehagligt ndra
relaterat till det fysiska rummets traditionella hetero-
normativa maktstrukturer. Aven om 1990-talets cy-
berutopier mahdnda gav oss skl att hoppas pa annat.
Hér behovs bade forskning och politiska initiativ.

Individen som tar i ansprak det skrivna spraket
— det kanske mest magiska av alla redskap — lar sig
inte enbart att lasa och skriva. Genom iansprékta-
gandet av denna teknik, gors nya erfarenheter, tankar
och handlingar méjliga. Och individen ges mdjlighet
att pa nya sitt reflektera 6ver bade sig och sina kun-
skaper, likvdl som omviérlden. P4 samma sétt med
ianspraktagandet av den digitala tekniken; vi tar oss
sjélva och vér vardag i ansprak. Vi skapar alltsd nya
forutséttningar for oss som sociala kognitiva varelser.
Detta skall inte tolkas som en naiv forestdllning om
att vi blir ”duktigare”, eller att det samhille vi lever
i skulle bli ”béttre”. Daremot blir det annorlunda.
Inget varken nytt eller konstigt med det; vad som
emellertid dr annorlunda, ar i vilket tempo fordand-
ringarna sker. Emellanat kan jag fa intrycket, att vi
blivit s& vana vid hastigheten, att den blir betraktad
som inte bara ett naturligt tillstdnd. Utan ocksa att vi



har upphort att se forandringen, for att vi klamrar oss
fast vid just hastigheten, rddda att falla av och hamna
efter. Virilios (1986) dromologi, eller teori om hastig-
heten, menar att hogre hastighet konkurrerar ut lagre.
Pé detta sitt forbinder Virilio hastighet med rorelse,
och didrmed makt. Och, tinker jag mig, den som ger
uttryck for att sta stadig i hastighetens berusande
fartvind, blir den som ges makten att bendmna och
definiera. I mitten av 1990-talet var det fordndring-
ens foresprakare som hade denna makt, vilket Willim
(2002) illustrerar via sin analys inifran det som sedan
blev bendmnt IT-bubblan. Idag har denna roll snarare
tagits over av de som séger sig inte vara paverkade av
fordndringen, som menar sig star med fotterna tryggt
i traditionella virden och forestillningar. Onekligen
ar det mojligt att med efterklokhetens kdrva anlete
kritisera de forra for bade naivitet och 6vertro. Kriti-
ken mot de senare ddremot, kan kanske framfor allt
skrivas i termer av oforstaelse eller historieldshet.
Lat oss inte glomma bort, att varje nytt medium har
gett upphov till inte bara moralpanik, utan ocksa till
nya fragor, tankesétt, vanor och beteenden.

Den digitala teknikens oerhdrt snabba genom-
slag — beténkt hur kort tid det dr sedan Carl Bildt
som statsminister kallade till presskonferens for att
han skulle skicka ett e-brev fran Rosenbad till Vita
Huset'!, saknar motstycke i ett historiskt perspektiv.
Pa bara 15 ar har datorer, Napster, mobiltelefoner,
@, digitala kameror, hemsidor, 3g, gps, bloggar, fil-
delning, Lunarstorm, .com, google, och sa vidare,
blivit del av vér samtidshistoria. Nér vi talar i tele-
fon, fragar vi ”var dr du?”. Under dessa 15 ar, har
vart sociala beteende foridndrats, kunskapsbegrep-
pet utmanats, och identitetens grénser forldngts ut i
det digitala rummet. Den digitala kompetensen kan
darfor inte avgransas till hur tekniken kan anvéndas
i olika situationer, for olika d&ndamal. I den digitala
kompetensen bor vi sannolikt dven inbegripa en be-
redskap att utmana vara forestdllningar om fenomen
som kunskap, makt, identitet, socialitet. Med ockséa
det ménskliga och hur vi gestaltar det normala.

Gestaltandet av det normala

Identiteten i den andra mediedldern, dr en postmo-
dern intertextuell identitet (Holm Serensen, 2001),
dir den fysiska kroppen kan 6verskridas. Detta
overskridande sker bade i det fysiska rummet, savil
som i dess icke-fysiska forldngning. Med plastiko-
perationer, anabola steroider, xenotransplantatio-
ner, kirurgiska implantat, hogteknologiska proteser,
och sa vidare, har dven vi som biologiska varelser
blivit “mjukvaror”, vilka kan uppdateras och mo-
difieras. Vid intrddet i cyberrummet, i miljéer som
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Lunarstorm, Playahead, Facebook, LinkedIn, och
liknande, uppmanas varje anvindare ett bendmna sig
sjilv/den hon vill vara. Ange alder, kon, intressen;
ladda upp bilder som berittar vem du ér; vilka dina
vanner och kontakter dr. Den forsta mediedlderns
ideal var bade patrangande och normaliserande (se
t.ex. Bordo, 2003 och Carslisle Duncan 1994). I den
andra mediealdern uppmanas individen dessutom att
gang pa gang skapa sig sjilv. Detta samtidigt som du
inte, vilket sérskilt barn och unga aterkommande far
hora, skall avslgja for mycket om dig sjélv (vi vet
ju vilka morka krafter som finns dér ute, eller hur?).
Sa, snarare &n att berétta om “dig sjalv”, presenterar
du en representation av den du skulle kunna vara.
En Baudrillardskt hyperverklighet, dér vi alla agerar
som om det vore verkligt, vilket det ju ddrmed ockséa
blir! Identiteten, som en mellanménsklig sjdlvupp-
fattning, blir naturligtvis paverkad av detta. Huruvida
detta &r positivt eller inte, dr en fraga om perspektiv.
I ljuset av att barn &r marginaliserade i vart samtida
samhaélle, att de 1 de allra flesta situationer befinner
sig i en underordnad maktposition, erbjuder cyber-
rummet fantastiska mdojligheter att 6verskrida den
”biologiska skinn-péasens” (Clark, 2003) begrénsan-
dehet. Daremot &r det naturligtvis problematiskt med
en arena som ger mojligheter till trakasserier och
overgrepp (Bré, 2007; Siljerud, et.at., 2008). Men lat
oss ha i minnet, att det senare problemet pa intet sétt
ar unikt for cyberrummet, utan kan forekomma i alla
mellanménskliga situationer.

Problematiskt, men pa ett annat sitt, &r att cyber-
rummets ideal i pafallande hog grad reproducerar det
fysiska rummets stereotypier (Nakamura, 2002). I en
analys av bilder som unga ménniskor publicerar av
sig sjélva (?) pa Playahead (Hernwall & Lundmark,
2007), blir det tydligt hur dessa “cybertyper” ater-
speglar de ideal som forekommer i det fysiska rum-
met. Traditionellt maskulina pojkar sida vid sida med
lika traditionellt feminina flickor. De mest populéra
pa snyggast.se dr de med ett traditionellt nordiskt
utseende; pa tio-i-topp-listorna lyser de s.k. frim-
mandekulturella ungdomarna med sin franvaro. Den
forsta mediealderns mediestereotypier har lange kri-
tiserats, och dir dr det mojligt att se hur olika typer
av initiativ och lagstiftningar skapat en ndgot bredare
spektrum i termer av vem som presenteras och pa vil-
ket sdtt. Men vad sker i cyberrummet? Varje individ
maste vl ha ratt att presentera sig sjdlv pa det sitt
hon 6nskar? Framstéllningar i traditionella mass-
medier, blir i en mening alltid presentationer av en
annan, varfor bade lagar och regelverk &r viktiga for
att samhalleligt centrala normer och vérderingar skall
uppritthallas sa att ingen individ skall behdva utsta
risken att kdnna sig krankt. Har tdnker jag mig att



massmediernas distansering mellan sdndare och mot-
tagare gor dessa regler ndodvindiga. I cyberrummet
ges individen utrymme 1 just det offentliga rummet,
pa ett sitt som tidigare massmedier inte givit mojlig-
het till. Individen &r sjdlv ndrvarande, och framstéller
den egna personen (alldeles oavsett hur kongruent
den dr med den fysiska personen). For unga erbjuder
cyberrummet en miljo att utforska den levda varldens
erfarenheter, alldeles oavsett omvérldens virderingar.
Samtidigt som individen har ansvar for bade vad hon
uttrycker och hur hon uttrycker detta, kan vi svarli-
gen fransdga individen rétten att sjdlv f4 avgora vem

Not

1. Detta skedde 4 februari 1994. Och sdgs vara det forsta
e-brev som skickats mellan tva regeringschefer, vilket
gav rubriken virlden over.
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