Barn, dataspill og digital kompetanse
Perspektiver og forskningsutfordringer’

VEBIORG TINGSTAD

”Unge mennesker snakker fortere i dag”. En trend-
forsker knytter dette fenomenet til pavirkning fra
dataspill, TV-spill, internett og mobiltelefon. Ny-
hetsoppslag av denne typen er det mange av. Ny me-
dieteknologi og gjerne de digitale mediene blir ofte
syndebukker nar, som i tilfellet ovenfor, et spraklig
fenomen blant ungdom skal omtales og forklares.

Som vi ser av sitatet, far dataspill og internett
ofte en sentral plass i diskusjoner omkring det som
oppfattes som endringer ved dagens oppvekstbetin-
gelser generelt og barns mediekultur spesielt. A vare
barn i et velstdende samfunn betyr i1 dag & ha tilgang
til en rekke medier. Computeren og internettet har
muliggjort en integrering av medier som tidligere ble
brukt hver for seg. Mens TV-seing stort sett var noe
som foregikk og til dels fortsatt foregar som en felles
aktivitet; en sosial anledning i familien (Lull 1988,
Tingstad 1995), er bruk av datamaskinen, slik som
spill og internett, i mye storre grad en individuell
aktivitet eller noe jevnaldrende barn gjer sammen.
Det er dermed ikke lenger like enkelt & ha innsyn i
og kontrollere denne mediebruken for de foreldre
som ensker det. Dataspill-sjangerens teknologi, inn-
hold og kompleksitet hevdes dessuten & favorisere de
unge brukerne fremfor foreldregenerasjonen. Mange
foreldre pa sin side stiller spersmal og bekymrer seg
ved hva datamaskinen gjor med barn, hva barn la-
rer gjennom & spille dataspill og hvordan de som
foreldre skal forholde seg til denne delen av barnas
aktiviteter; ’the bedroom culture” (Livingstone og
Bovill 1999).

Et utgangspunkt for denne presentasjonen er at
barns mediekultur og leering sveart ofte omtales med
en stor grad av ambivalens, bekymring og/eller fas-
cinasjon. Jeg vil ta for meg noen sentrale tema og
perspektiver fra debatter og forskning omkring det
som de siste arene er kalt ny medieteknologi. Fokus
i presentasjonen vil i hovedsak vere knyttet til inter-
nett og mobiltelefonbruk. Mange av perspektivene
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anses som relevante ogsa i tilknytning til dataspill og
barns digitale kompetanse. Jeg ser pa en del utvalgte
prosjekter fra midten av 90-tallet. Hvilke tema og
problemstillinger har vert de mest sentrale? Hvordan
posisjoneres barn®*? Hva har forskningen tilfort av
ny kunnskap? Jeg trekker innledningsvis opp noen
store linjer fra tidligere barnemedieforskning og
noen peilemerker knyttet til dagens samfunnsmes-
sige kontekst. Denne perspektiveringen anser jeg
som vesentlig for & analysere dataspill ikke bare som
en elektronisk “tekst” og digital kompetanse som et
isolert fenomen, men som del av en storre sammen-
heng og en viktig leeringsarena for barn og unge.

Den evige historien om

medienes pavirkning

Medichistorien har mange eksempler pa at ulike ty-
per medier er blitt mett med ulike reaksjoner. Sa vel
filmen som TV, tegneseriene, videoen, datamaski-
nen, mobiltelefonen og sdgar telefonen ble i sin tid
mott med debatt og bekymring. Dataspillene er ingen
unntak fra dette. I perioder nar det skjer voldelige
hendelser, spesielt der barn er involvert, slik som et-
ter drapet pa James Bulger i Liverpool i 1993, havner
forskjellige typer medier, som oftest elektroniske bil-
ledmedia, i kritikernes sekelys. Mediene blir gjerne
syndebukker for alvorlige problemer som bunner i en
sammensatt kjede av arsaker eller handlinger som er
altfor kompliserte eller fryktelige til & kunne forkla-
res. Reaksjoner og slutninger, som gjerne er foretatt
pa en sviktende grunnlag, har i medielitteraturen
fatt merkelappen moralsk panikk. Dette begrepet ble
kjent gjennom boka Folk devils and moral panics av
Stanley Cohen (1972). Med jevne mellomrom blir
et nytt medium, fenomen, en person eller gruppe
definert som en trussel mot samfunnet. Myndigheter
og eksperter uttaler seg og kommer med forslag til
mottiltak. Oppmerksomheten omkring en sak avtar



gjerne som en offentlig debatt inntil en ny oppstar.
Pé den annen side, har begrepet moralsk panikk etter
hvert ogsa blitt et moteord som brukes ofte noksa
unyansert i forbindelse med enhver kritikk av medi-
ene (Werner 1994).

Offentlig debatt om barn og medier handler ofte
om, pa den ene siden, de muligheter medier gir for
leering, atspredelse og underholdning og pa den an-
dre siden, bekymring for hva mediene gjor med barn.
Bekymringen tar gjerne utgangspunkt i en forstaelse
av barn som sarbare for mediepavirkning og der-
med avhengige av opplaring, beskyttelse og kon-
troll. I hvilken grad og hvordan media pavirker sitt
publikum har veart sentrale spersmal i medieforsk-
ningen gjennom tidene. Maria Winn’s The plug-in
drug (1977) og Neil Postman’s The disappearance
of childhood (1982) er eksempler pa beker som ser
medieutviklingen og spesielt de elektroniske medi-
ene, som en trussel mot barndommen.

I kontrast til dette synet, og med stadig mer styr-
ke, hevdes det at barn snarere er kompetente medi-
ebrukere som ved a fa leke og prove seg fram pa
egen hand, utvikler ferdigheter som voksne ikke ned-
vendigvis kan leere dem. Barn og unge blir dermed
forstatt som en generasjon som behersker mediene
og forstar hva slags kompetanse som vil vere viktig
i fremtiden.

Men pa 70-tallet dreide forskningen seg mye om
tegneserier og TV, pa 80-tallet om video, vold og
data, mens 90-tallet var preget av dataspill, Internett
og mobiltelefon. Forskningsinnsatsen har vert domi-
nert av den amerikanske forskningen som i stor grad
har hatt til hensikt & male psykologiske og kunn-
skapsmessige effekter av mediebruk. Neil Postman’s
argument var at TV-mediet involverer barn i en ver-
den de for var beskyttet fra. Psykologiens dominans
over forskning pa barn og ’bekymringslitteraturen’
ble etter hvert utfordret fra andre fag, ut fra andre
agendaer og med andre teoretiske perspektiver. Med
datamaskinen kom det nye typer argumenter inn i
forskningen, selv om de gamle perspektivene be-
sto. Allerede i 1980 publiserte professor i matema-
tikk og pedagogikk, Seymour Papert ved MIT* boka
Mindstorms: children, computers and powerful ideas
(Papert 1980). Dette er ei bok som argumenterer for
a effektivisere barns intellektuelle og abstrakte tenk-
ning gjennom & lere dem programmering. Forfat-
teren henviser riktignok til kritikere som hevder at
utvidet kommunikasjon via datamaskinen kan lede
til mindre menneskelig samvar og resultere i so-
sial fragmentering. Disse argumentene velger han
likevel & se bort fra, fordi han er optimist eller hel-
ler utopist, som han sier om seg selv. Han gjentar
sine argumenter i en bok som kommer i 1993: The
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children's machine. Rethinking school in the age of
the computer (Papert 1993) og i 1996 da han tar for
seg hvordan familien kan bygge bro over det han
kaller den digitale generasjonsklaften (Papert 1996).
Det som er nytt er at barn blir posisjonert pa en annen
mate enn for. De blir utpekt til den teknologiske av-
ant-garde, eller nettgenerasjonen som Don Tapscott
kaller dem i sin bok Growing up digital (1998). For
a gjore en lang historie kort, s& kan denne perioden
i barnemedieforskningen karakteriseres som en pe-
riode der utviklingen, grovt sett, har gatt fra det den
britiske medieforskeren David Buckingham (1999)
kaller pessimistisk konservatisme til postmoderne
begeistring. Disse to ulike matene & forstd barn og
medier pa blir kritisert for & vaere essensialistiske i
den forstand at barn og unge narmest blir ansett som
en ensartet gruppe som enten er uskyldig og sarbar
eller naturlig mediekompetent (Buckingham 2000).
Disse forstaelsesmatene hevdes a vaere determinis-
tiske ved den forutsigelige betydningen som tillegges
henholdsvis mediet og mennesket. Det peker seg
altsa ut, som vi har sett ovenfor, to hovedretninger
innenfor medieforskningen. Pa den ene siden, de som
gjerne karakteriseres som teknologipessimister, som
alle er bekymret for det sarbare barnet som utsettes
for mediepavirkning. Et motsatt syn finnes hos dem
som ser medieutviklingen, og spesielt utviklingen
innenfor datateknologien, som en unik mulighet for
barn til & ha det morsomt samtidig som de ogsa utvi-
kler ferdigheter og kompetanser.

En del av det historiske bakteppe innbefatter ogsa
et blikk pa hvilken samfunnsmessig og kulturell kon-
tekst sa vel mediebruk som medieforskning foregikk
og foregar innenfor. En innfallsvinkel er & se pa hva
som kjennetegner det moderne, postmoderne eller,
som noen ogsa kaller det, det senmoderne sosiali-
seringsprosjekt. Den ofte siterte tyske pedagoen og
kulturanalytikeren Thomas Ziehe beskriver to utvi-
klings-tendenser (Ziehe og Stubenrauch 1983). For
det forste peker han pa tendensen til teknokratisering
av stadig flere livsomrader (altséd styring, kontroll
og fremmedgjoering). For det andre trekker han fram
tendensen til opplesning av tradisjoner og kulturelle
og sosiale normer, noe han kaller en erosjonskrise.
Begrepet kulturell frisetting brukes for & beskrive
tradisjoner og normer som har vart retningsgivende,
men som na ikke lenger har gyldighet. Den kulturelle
frisettingen apner opp for nye muligheter, men stiller
ogsa store krav til det enkelte individs evne til & skape
sitt eget liv. Den bidrar ogsa til endringer i hva som
oppfattes som gyldige oppdragelsesidealer. Gamle
idealer om d veere lydig blir utfordret av idealer om
a veere seg selv, ifelge sosialantropologen Marianne
Gullestad (1996). I moderniteten skjer en forander-



lig og motsetningsfylt meningsproduksjon, papeker
den danske medieforskeren Kirsten Drotner (1990).
Massemediene viser seg & vare raske til & reflektere
denne meningsproduksjonen som i stor grad hevdes
a kretse rundt et ungdommelighetsideal. Dette gir seg
utslag i det som sosialantropologen Thomas Hylland
Eriksen (2001) kaller var tids ekstreme dyrking av
ungdommelighet. Han hevder at sa vel sma barn som
godt voksne mennesker strever etter a leve opp til et
ungdomsideal og blir dermed takknemlige ofre for
all slags markedsfering av livsstilsprodukter. Noe av
strevet gar ut pa a vere lik andre, mens en samtidig
ogsé helst ber vare original. A analysere og forsta
barns bruk av dataspill og digitale kompetanse dreier
seg dermed ogsa om & se pa barns mediekultur og
dagligliv generelt og i samspill med det samfunn de
er en del av.

Mens mye av forskningslitteraturen refererer til
barn som “the cyberkids”, ”the net generation”, "the
digital generation”, ”the front soldiers of globalisa-
tion” og “the nomads of the net” (Haraway 1991;
Papert 1996; Tapscott 1998) og altsé betrakter barn
som kompetente “frontsoldater” i omgangen med
elektroniske medier, ser vi helt andre perspektiver i
den offentlige diskursen om barn og digitale medier
og ogsa i statlige publikasjoner. Her frontes det sar-
bare barnet som trenger beskyttelse mot de farene
nettet representerer. Barne- og familiedepartementet
i Norge publiserte for eksempel i 2001 en tiltaksplan
om sikker bruk av internett for barn og unge (BFD
2001). Behovet for en slik plan ble begrunnet med
at mange har hatt svert ubehagelige opplevelser pa
nettet, at barn og unge finner mye uegnet og ulovlig
innhold pa Internett og at det er vanskelig for forel-
dre & vere gode veiledere. Farene blir skissert i seks
hovedgrupper. Man kan for det forste mate overgri-
pere via nettet. Oftest skjer dette ved at det etableres
kontakt via snakkegrupper. For det andre kan barn
og unges personvern komme i fare ved at barna gir
fra seg personlige opplysninger. En tredje fare er at
man kan bli utsatt for (eller selv uteve) trusler og
lovbrudd. Dette kan skje gjennom for eksempel &
henge ut klassekamerater eller andre pa nettet; altsa
en ny form for mobbing. Den fjerde gruppen av farer
er at man kan se skadelig og /eller uonsket materiale.
Det understrekes riktignok at det meste av innholdet
pa nettet er ufarlig for barn. Typer innhold som an-
ses som skadelig er “ekstreme nettsteder dedikert til
halshugging, sykdom, ded og selvmord”, sider med
bilder fra ulykker og kriger, tortur, voldtekt, barne-
og dyrepornografi og “hatsider” som oppfordrer til
nazisme, rasisme og homofobi. Ogsa sider som opp-
fordrer til bruk av forskjellige typer rusmidler fal-
ler inn under denne kategorien. En femte fare er at
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man via nettet kan fa tilgang til upalitelig materiale.
Det understrekes at ikke all informasjon pa nettet er
sann eller riktig og at ikke all informasjon heller er
ment & vaere korrekt. Det vises til sdkalte “informa-
sjonssider” der heyreekstreme grupper omskriver
historien slik at for eksempel holocaust under 2. ver-
denskrig blir benektet. Den siste faregruppen som
tiltaksplanen presenterer er at man kan bli utsatt for
kommersiell utnyttelse. Barn som oppseker kommer-
sielle nettsteder representerer et stort kundepotensial.
Det er en gkende trend, ifelge tiltaksplanen, at barn
som besegker kommersielle nettsteder blir spurt om
holdninger, smak og vaner. Denne typen markedsin-
formasjon er gull verdt siden den gir innsikt om hva
barn og unge er opptatt av.

Oppleering til digital demmekraft:
barnas ansvar?

Utover 2000-tallet endrer offentlighetens bekymringer
om barns mediebruk seg, og ogsa tiltakene som foreslas
i mote med nye medier. Dette skjer, ikke nedvendigvis
fordi de ”gamle” bekymringene er uaktuelle, men fordi
nye utfordringer kommer til ettersom nye teknologier
utvikler seg og verden utenfor” i sterkere grad nar barn
direkte. A lzere barn og tenaringer hvordan de reduse-
rer “risikoadferd” og er ansvarlige internettbrukere
er ogsa malet bak prosjektet SAFT (Safety, Aware-
ness, Facts and Tools)®. Dette er et "all-europeisk”
prosjekt som er initiert fra Norge. Prosjektet har som
mal a fremme sikker bruk av internett blant barn og
ungdom. En malsetting er ogsa & stimulere foreldre,
leerere og internettindustrien slik at barn skal kunne
na dette malet. Fokus for bekymringene rettes ogsa na
mot foreldre.

En undersokelse SAFT-prosjektet og MMI Uni-
vero har gjort blant norske foreldre dreier seg blant
annet om hvilke typer reguleringer foreldre vil bruke i
forhold til barnas internett-bruk. Det viser seg at flere
foreldre vil la barna publisere bilder av seg selv pa nettet
i 2006 enn tre &r tdligere. Dette er, ifolge nettsiden, en
bekymringsfull utvikling og foreldre oppfordres til a
tenke seg godt om fer de tillater dette. Man ma ga ut
fra at bilder som publiseres pa nett vil vare tilgjenge-
lig for alle for all fremtid. At foreldre har en liberal
holdning til a legge ut bilder av seg selv er, i folge
nettsiden, den mest oppsiktsvekkende holdningsend-
ringen i lopet av de to arene mellom undersekelsenc®.
Totalt sier 15 % av norske foreldre at de vil gi til-
latelse til publisering av bilder, en gkning pa 67 % i
forhold til nivédet i 2003. Dette tilsvarer 130 000 nor-
ske foreldre. I 2003 viste SAFT-undersekelsen at den
regelen flest barn forholder seg til er at de ikke skal
gi ut personlig informasjon. De unge oppgir ofte fal-



ske opplysninger, men er villige til & gi ut mer infor-
masjon enn det foreldrene sier de vil tillate, sies det.
”Den nye undersgkelsen viser ogsa at nar foreldrenes
egen kompetanse oker, endres ogsa holdningene til
barnas bruk av Internett. Mens eksponering for por-
nografi var den sterste bekymringen for foreldre i
2003 (24 %), er denne bekymringen halvert i 2006.
Samtidig har bekymringen for at internett tar for mye
tid okt fra 9 % til 17 %. Frykten for pornografi er
med andre ord erstattet av en bekymring for at nett-
bruk skal ta for mye av barnas hverdag.

Nettstedet forteller videre at i “kontrast til at for-
eldrene tillater at barna legger igjen personopplys-
ninger pa websider rettet mot barn, er de sveert inter-
essert i & kontrollere den kommersielle delen av In-
ternett. Ni av ti foreldre mener at reklame rettet mot
barn pa nettet ma reguleres. Sterkest er holdningen
blant foreldre i Nord-Norge, hvor hele 98 % vil regu-
lere reklame pa nett. Nettstedet informerer ogsa om
en spesiell markering ved at det er arrangert noe som
kalles den europeiske “Trygg bruk-dagen”’. Denne
dagen skal sette fokus pé trygg bruk av elektroniske
medier i skole, hjem og arbeidsliv, og er et samarbeid
mellom en lang rekke akterer fra skoleverket, of-
fentlige etater, bransje, frivillige organisasjoner og
myndigheter. [ forbindelse med denne dagen i 2006
sendte SAFT ut sitt undervisningsopplegg til alle
landets grunnskoler, i samarbeid med Utdannings-
direktoratet.

Diskursen om barn og internett er tvetydig. Dette
reflekteres ved at barna na blir tildelt et ansvar for &
berolige de voksne. Pa Trygg-bruk-dagen 7. februar
2006 ble barn for eksempel oppfordret til & invitere
sine foreldre med pa spill og lek pa nettet. ”Sa far de
voksne se at det dere driver med pa nettet ikke alltid
er skummelt og farlig, men morsomt og larerikt”®.
Forholdet mellom foreldrenes ansvar og skolens rolle
i opplaringen til nettvett og kildekritikk framstar via
dette oppslaget som diffust, slik tilfellet ogsa er pa
mange andre omrader. Underseokelsen det refereres
til, tolkes for eksempel til at “foreldre har en overdre-
ven tro pa” at barna laerer pa skolen hvordan de skal
vurdere om informasjonen de finner pa internett er til
a stole pa eller ikke. 85 % av foreldrene mener det er
viktig at skolen gir denne opplaeringen. Dette viser at
det ikke bare er et gap mellom foreldre og barn, men
ogsd mellom foreldrenes forventninger til skolen og
det som etter alt & domme faktisk skjer i skolen. Nar
barn blir spurt, opplyser mange av dem at det de kan
om internett har de laert seg selv, av venner og av
andre i familien og absolutt ikke péd skolen (Tingstad
2003, 2006). Dette tyder pa at oppleeringen i bruk av
nettet i stor grad foregar i barnas hjemmemiljo og i
deres fritid. Hvis dette er en tendens hos skolebarn

50

generelt, vitner det i tilfelle om et stort gap mellom
den offentlige bekymringen for nettet som et farlig
medium og den offentlige innsatsen for opplaring
pa feltet.

Jeg vil na ga over til a diskutere barns bruk av
medieteknologi og diskutere hvordan den sakalte
digitale barndom tar form som en lokal og global,
differensiert og mangfoldig kommunikasjon. Det er
de uformelle sammenhenger barn inngar i jeg pri-
mert vil se pa og ikke definerte opplaringssitua-
sjoner. Jeg velger a forsta begrepet betydningen av
i vid forstand, som et begrep som inkluderer bade et
subjektivt meningsaspekt, men ogsa hva forskning
reflekterer i forhold til hvilken betydning medietek-
nologi kan ha i en sterre samfunnsmessig og kulturell
sammenheng.

Tilgjengelighet og bruk

Med datamaskinenes inntog pa 80-tallet ble det nok-
sé opplagt at det ikke lenger var tilstrekkelig bare &
kunne beherske av-og-pa-knappen og stille inn pa
riktig kanal. Teknologien ble patrengende pa andre
mater enn for. Da Internett ble allment tilgjengelig
i den rike del av verden pa 1990-tallet, skjedde det
som senere er blitt kalt en revolusjon. Med den sékal-
te verdensveven, World Wide Web, blir den gamle”
medieteknologien etter hvert integrert i ett medium.
Dette skaper nye muligheter til & kommunisere pa
tvers av geografiske, sosiale og kulturelle grenser,
fa del i ubegrenset informasjon og vare kreative pa
nye mater. Det nye mediebildet gjor at det ikke gir
mening pd samme méte som for & snakke om atskilte
medieteknologier, som telefon, radio og TV i sin tid
var. Mediene er i ferd med & ”smelte” sammen. Sjan-
gere blandes, slik at informasjon, underholdning,
fakta og fiksjon ikke sa tydelig som for trer fram som
atskilte kategorier. Tilbudene pé nettet er ikke under-
lagt produksjonskrav, regler og kontroll pd samme
mate som nar det gjelder TV og film. Dette innebeerer
andre typer muligheter og utfordringer bade nar det
gjelder a orientere seg og beskytte seg.

Nar det gjelder Internett, er nordiske barn blant
de i verden som har sterst tilgang til og bruker nettet
mest. Ifolge Statistisk sentralbyras tall for 2006, spil-
ler 59 % av norske gutter mellom 9 og 15 ar TV- eller
PC-spill hver dag. Prosentandelen for jenter er til
sammenligning betydelig lavere (Vaage 2007). Hvis
vi ser pa eldre statistikker, representerer dette aktivi-
teter som har fétt et ekende omfang de siste par ar. 96
% av norske barn i samme alderskategori har tilgang
til internett hjemme. I tillegg er datamaskinen og
nettet tilgjengelig pa skoler, fritidsklubber, bibliotek
og Internett-kafeer. Aldersgruppen 13-15 ar topper



statistikken béade i forhold til hjemme-PC (100%),
internett (99%) og egen mobiltelefon (97%). I euro-
peisk sammenheng finnes de sterste forskjellene pd
barns og unges mediebruk innenfor de enkelte land
heller enn mellom landene, hevder Kirsten Drotner
(2001). Det har storre betydning om man er jente
eller gutt, om man har foreldre med lang eller kort
utdannelse, enn hvorvidt man bor i Ser-Spania eller
Nord-Finland.

Hvilke tema og problemstillinger
har vert sentrale i forskningen?

For & ta det siste forst, har problemstillingene i de
prosjektene jeg tar for meg her i stor grad dreid seg
om & forstd barn og barndom i et foranderlig sam-
funn, der medieteknologi er et sentralt innslag i deres
dagligliv. Publikasjonene gir rikholdige beskrivelser
av hva som skjer nar barn tar i bruk medieteknologi.
Jeg kan pé ingen maéte yte alle disse forskerne rettfer-
dighet i en slik presentasjon, men ma gjore et utvalg.

* Sprak, tempo og innhold

Et tema som flere prosjekter berorer, dreier seg om
det som oppfattes som det nye sprdket som utvikler
seg innenfor internett-kommunikasjon og mobiltele-
foni. Rimelig nok er sprakforskere interessert i dette
fenomenet. [ mitt eget arbeid (Tingstad 2003) fant
jeg en del interessante analyser her. Dette spraket
foregar innenfor en muntlighetskonvensjon, selv om
det skrives. Bade nar det gjelder chatting pa internett
og tekstmeldinger pa mobiltelefonen, skal denne
kommunikasjonen helst ga fort. Dermed utvikles
hele tiden en spraklig sjargong, en sdkalt net-lingo,
preget av forkortelser og symboler. Fra en dansk
undersokelse skriver Susanne V. Knudsen (2001) at
de yngste chatterne skriver ordene slik de blir uttalt,
men fra 10-arsalderen begynner de a rette egne feil,
ofte ved hjelp av de som sitter ved siden av dem.
Man lyver gjerne pa seg noen ar ekstra og hvis man
da skriver feil, er det lett & bli avslert som yngre enn
man utgir seg for. Muntligheten bevares ved a bruke
fyllord og gjentagelser, og det er viktig, slik som
i andre typer samtaler, at partene er sikre pa at de
forstar hverandre.

For det andre, og dette er flere studier inne pa,
mangler de ikke-verbale ytringene som vi forholder
oss til i en ansikt-til-ansikt-relasjon. Noen chattere
og tekstere prover a erstatte manglende kroppssprak
med symboler. Noen chattekanaler har for eksempel
lagt inn ulike tekniske valgmuligheter for & knytte et
folelsesuttrykk til hver melding, for eksempel trist,
glad, sint osv. Dermed handler denne kommunika-
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sjonen ogsa om & mestre noen koder. A beherske
sprakkoder, regler og konvensjoner er faktisk avgjo-
rende for & lykkes i et praterom. Paradoksalt, ifelge
Knudsen (2001), er at fravaeret av kroppen i chatten
ofte setter samtaler om kroppen i fokus. Utseendet er
derfor et vanlig tema. Gutter spesielt bringer den sek-
suelle diskursen inn i chatten. Innholdet kan fremsta
som sveart kaotisk, men som jeg skal komme inn pa
senere i presentasjonen, er ikke nedvendigvis innhol-
det det viktigste.

* SMS (short message system)

En type medieteknologi som har hatt stor appell til
barn og unge er mobiltelefonen, og da spesielt SM'S
eller tekstmeldinger. Sosiolog Berit Skog (2002a, b)
har undersekt bruken av SMS blant ungdom. Grup-
pen “ungdom” innbefatter barn ned til 11 ar. Et trekk
som géar igjen er at ungdom bruker mobiltelefonen
for & vaere lette 4 fé tak i. Kjonnsmessig er det en
tendens til at jenter vektlegger & sende tekstmeldin-
ger, mens gutter i storre grad er interessert i spill. I
en av studiene ble det lagt spesielt vekt pa & forsta
det seeregne spraket i tekstmeldinger. SMS-spraket
viser seg 4 vare en kombinasjon av dialekt, tegn,
tall, symboler, engelsk og forkortelser. Jenter skriver
oftere pa dialekt og med tegn og symboler, mens gut-
ter oftere bruker ordliste eller skriver vanlig norsk”.
Dialektbruk er spesielt utbredt i fjortisgruppa, dvs.
blant de mellom 11 og 15 ar.

* Kjonn

Studien om SMS innbefattet ogsa spersmal om Inter-
nett, og tallene tyder pa at flere jenter enn gutter chat-
ter. Kjonn er tema ogsa i andre studier. Sosiologene
Tove Hapnes og Bente Rasmussen (1997) undersekte
péa midten av 90-tallet ungdomsskolejenters databruk
og datainteresser. Nar jeg nevner prosjektet her, er det
blant annet fordi forskerne sa tydelig understreker at
Internett revolusjonerte jenters databruk. "Kommuni-
kasjon” bestar her av chatting og e-post. Informante-
ne forteller at nar de chatter, kan de vaere personlige
og anonyme pa samme tid. Via e-post kan de etablere
personlig kontakt med andre, bade i samme by, fra
resten av landet og ogsa fra hele verden. Ei jente sier
for eksempel at Internett er flott fordi hun kan bruke
det til & moate og bli kjent med andre mennesker og
dessuten er hun ikke sjenert nar hun sitter foran en
dataskjerm. Rapporten konkluderer med at arenaen
for utforsking av identitet gjennom nettet blir globa-
lisert og at det eker interessen for andre folk, sprak
og kultur. Internett er utfordrende og sosialt og tilbyr
ungdomskultur. Forskerne mener Internett betyr en



avmaskulinisering av informasjonsteknologien og at
jenter ser det som et spennende sted for sine jentein-
teresser og vaeremater.

* En ny sosialiseringsarena

Prosjektet Children, young people and the changing
media environment ble gjennomfert i 12 europeiske
land med datainnsamling i 1997 og -98. Dette pro-
sjektet ble ledet av sosialpsykolog Sonia Livings-
tone. Resultater fra den britiske delen av prosjektet
tyder pa at de fleste unge forbinder Internett forst
og fremst med kommunikasjon (Livingstone og Bo-
vill 1999). Livingstone rapporterer blant annet fra
intervju pa Internett-kafeer og skoler. Siden nettet 1
langt mindre grad er tilgjengelig i britiske hjem enn
i Norden, blir de sosiale sidene, dvs. fellesskapet pa
kafeene og rundt dataskjermen, framtredende. Der-
med handler bruk av ny medieteknologi ikke bare om
kommunikasjonen pa nettet, men ogsa om kommu-
nikasjonen foran skjermen og det & "vere ute”, altsa
i betydningen hjemmefra. Internettkafeer er blitt en
ny sosialiseringsarena og tonen der er som oftest
vennlig og imetekommende. E-mail brukes ofte i
florting og e-mail’en loser problemet med litt pinlige
interaksjoner, for eksempel mellom jenter og gutter.
Nér de chatter, leker de med maten & presentere seg
selv pa, blant annet gjennom valg av navn. Konver-
sasjonene kan veere temmelig banale og handle om
hverdagslige saker.

* Virkelighet og fiksjon: lek med identiteter

Knudsens studie (2001), som jeg refererte til tidli-
gere, var en del av et omfattende dansk prosjekt som
varte fra 1997 til 2001 og ble ledet av Birgitte Holm
Serensen. Tittelen pa dette prosjektet var Barns opp-
vekst med interaktive medier — i et fremtidsperspek-
tiv. Interaktive medier henspeiler her hovedsakelig pa
computeren. Et tema som seiler opp med full tyngde
her er forholdet mellom virkelighet og fiksjon. Dette
er et tema som aktualiseres ved at ny medieteknologi
gir folk mulighet til & veere sammen pa andre mater
enn for og at ingen kan avslere hvorvidt man egentlig
er den man utgir seg for a vaere. Her hevdes det at
barn bruker de interaktive mediene pd mangfoldige
mater, i mange forskjellige situasjoner og pa for-
skjellige steder. Det skapes en variasjon av sosiale
relasjoner og nettverk mellom barn pa tvers av alder,
geografi, kulturer og mellom barn og voksne (So-
rensen 2000). I en av artiklene (Serensen, Olesen
og Audon 2000) gis det detaljerte beskrivelser av to
hovedformer for chat, nemlig den virkelighetsorien-
terte og den fiksjonsorienterte chatten. Den virke-
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lighetsorienterte chatten er en anonym samtale i det
virtuelle rom, der en snakker om seg selv, om lekser,
foreldre og skole og forholder seg til andre ut fra at
ogsa de har samme intensjon. Den fiksjonsorienterte
chatten er en samtale der man later som man er en
annen. Innenfor disse er det variasjoner blant annet
avhengig av hvordan chatterne beveger seg mellom
virkelighet og fiksjon. Den fiksjonsorienterte chatten
er krevende, fordi man ma leve opp til den identiteten
man har sagt man har. Det handler videre mye om &
holde fiksjonen gédende og man tar gjerne i bruk stoff
fra andre medier og fra sitt hverdagsliv for gvrig.

Fenomenene virkelighet og fiksjon i forbindelse
med medieteknologi fikk begrepsmessig innhold
blant annet gjennom den amerikanske psykoanalyti-
keren Sherry Turkle’s bok Life on the screen (Turkle
1995). Riktignok bygger hun pa mye materiale fra
klinisk behandling, og jeg finner dessuten fa syn-
lige barn i hennes arbeid. Men dette er en bok som
blir regnet som en klassiker innenfor den sakalte
cyberkulturen. Hun snakker om identitet, eller rettere
sagt “mange identiteter” som et sett roller som kan
blandes, tilpasses og forhandles om. Turkle’s tese er
at internett er blitt et viktig sosialt laboratorium for
eksperimentering med de konstruksjoner og omkon-
struksjoner av jeg’et som kjennetegner postmoderne
liv. Internett hevdes & vare et fleksibelt medium ved
at det tilbyr et vell av muligheter der hver enkelt
kan gjore sine utvelgelser og lage sin egen internett-
meny. Innenfor kulturteori (Fiske 1989) kan vi se
paralleller til denne tenkningen nar det gjelder for
eksempel reklame. Synet pa internett og reklame som
fleksible terreng for individuell meningskonstruksjon
henger nart sammen med et poststrukturalistisk syn
som knytter utvikling av kommunikasjons-teknologi
til spersmal omkring teknologiens innvirkning pa
forstaelse av virkelighet. Nyere forskning bygger her
pé det Jean Baudrillard i 1981 hevdet, nemlig at me-
diene skaper en hypervirkelighet som star i et motset-
ningsforhold til det sanne og virkelige (Baudrillard
1981). I forlengelsen av et slikt perspektiv hevdes
det at datamaskinen, med fremveksten av Internet-
tets muligheter, skaper et rom der individet fritt og
uten grenser kan skape seg selv og vare uavhengig
av kropp, kjenn og andre personlige, kulturelle og
sosiale forhold.

Turkle’s teoretiske perspektiv om det multiple
flytende selvet er ogsa til stede i den svenske peda-
gogen Patrick Hernwalls studie (Hernwall 2001).
Han har undersekt barns perspektiver pa bruken av
e-mail, chat og Internett som arenaer for kommuni-
kasjon. Det som betyr noe pa chat, sier barna, er a
“treffe” og “lere a kjenne” andre mennesker. Dette
handler ogsé i stor grad om & lere a kjenne seg selv.



Hernwall tar noen forbehold om denne interaksjons-
formens mulighet til & utforske egen identitet. Den
enkle forklaringen pa dette er, sier han, at dette er
en helt og holdent tekstbasert kommunikasjonsform,
noe som krever en aktiv meningsskaping fra hver
deltagende akter. Ettersom teksten far sitt uttrykk og
sitt meningsinnhold i metet med leseren, kan teksten
pa dataskjermen kun signalisere at den er en del av
en interaksjon, men at interaksjonen som sadan fore-
gér et annet sted. Dette innebeerer, etter mitt syn, en
viktig analyse av chattens begrensninger.

Dette kan ogsa illustrere mine egne informan-
ters papekning av chatting ogsa som noe kjedelig.
”En nettvenn er ikke det samme som en venn du er
sammen med pé ordentlig”, sier Carl pa 12 ar. Fas-
cinasjonen med chatting ligger i at anonymiteten gir
muligheter for at akterene kan fristille seg fra lokale
bindinger og a kle seg ut i stadig skiftende kostymer
uten fare for sosiale sanksjoner i real life. Jeg kaller
det en virtuell maskerade. Man blir altsa ikke straffet
i skolegarden fordi om en har sagt noe dumt pa net-
tet. Men til tross for spillet og usikkerheten knyttet
til chatternes egentlige identitet og de mulighetene
dette gir, tyder mye pé (for fortsatt a referere til eget
arbeid) at deltagernes erfaringsverden utenom chat-
terommet opprettholdes som den dominerende vir-
kelighet. Jeg velger altsa i forste omgang & reservere
meg i forhold til forstaelsen av nettet som et rom der
barn fritt og uten grenser kan skape seg selv.

*» Ovelse i kroppslos simultankompetanse

A kommunisere med ny medieteknologi betyr at
bade antallet personer man kan kommunisere med
og maten & kommunisere pa er endret. Innholdet er
ikke alltid sa viktig, hevdes det i den danske under-
sokelsen (Serensen 2001). Det som gjerne betyr noe
er & veere 1 kontakt, eller etablere og vedlikeholde
kontakt. Dette fenomenet knyttes til begrepet men-
tal urbanisering som henspeiler pa den situasjon
at mediene gir oss en folelse av hele tiden & veaere i
kontakt med andre. I forhold til chat, blir det i denne
undersokelse tydeliggjort at betydningen av kropp og
rom blir annerledes. Ei jente foler at det er enklere &
vare seg selv nar hun snakker i et praterom fordi da
slipper hun & bli vurdert eller selv & métte vurdere de
hun snakker med pa bakgrunn av utseendet. Chatten
gir mulighet til aktiv involvering nar samtalen far en
viss dybde og det som tas opp, foles relevant for del-
tagerne. Via chatten far barn fiktive nettvenner, som
blir en del av barnas mentale univers. Noen deltar
i nyhetsgrupper og diskusjonsgrupper og dette ser
forskeren pa som en utvidelse av de samtaler og dis-
kusjoner barna har med sine venner. Vanlig telefon
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oppfattes som mer forpliktende enn SMS og e-post.
For & vise hvordan noen barn utvikler evnen til &
utfore mange handlinger og flere kommunikasjoner
samtidig, viser forfatteren til en gutt som skriver og
snakker med en venn mens han sjekker e-post, herer
pa musikk, seker pa nettet og har mobilen liggende i
tilfelle han trenger & avtale noe, sende en morsomhet
eller lignende. Medieteknologien oppfordrer altsa
til former for simultan kompetanse; dvs. at man kan
gjore mange ting pa samme tid.

* Globalisering og intimisering

Fra den ene av publikasjonene i det danske prosjek-
tet, som tar for seg chat spesielt, velger jeg her en
artikkel av Bente Meyer (2001), som blant annet te-
matiserer globalisering og intimisering. Hun skriver
om Andreas som foretrekker den amerikanske chat-
tekanal ICQ (uttales I seek you). Dette er en litt mer
avansert chattekanal i den forstand at den ma lastes
ned og at deltagerne star pa en deltagerliste. Som
Erik, en av mine informanter sier, er ICQ et slags
interessefellesskap. A chatte er en lek som dpner opp
for nye vennskap, erkjennelser og identitetskonstruk-
sjoner, hevder Meyer. Nettopp metets interaktive
karakter blir her bade et uendelig potensiale og en
garanti for samvarets intimitet. I den nettbaserte
globale samtale mister naerheten tilsynelatende ikke
sin styrke pa tross av den spréklige og geografiske
distansen mellom samtalens deltagere. Andreas fikk
imidlertid oppleve & meote en chattepartner pa or-
dentlig. Denne personen viste seg & vere en sky og
tilbakeholdende person utenfor chat-rommet, mens
innenfor hadde han ingen hemninger og kunne ut-
trykke seg fritt og levende. Dette viser blant annet at
det faller vekk noen sosiale restriksjoner i chat-rom-
met. Dette forer til det Meyer kaller en ny form for
intimitet som i dette tilfellet kan innebere en ny form
for simulering, dvs. intimiteten er et spill; et spill
noen mennesker kan g seg vill i, for & bruke Sherry
Turkle’s ord.

* Interaktivitet

Et hyppig brukt begrep for & beskrive ny medietek-
nologi er interaktivitet. Man antar gjerne at i mote
med ny medieteknologi er brukerne aktive pa andre
mater enn foran en TV-skjerm. Man far umiddelbar
respons og en har selv mulighet til & pavirke hva som
skjer. I en artikkel som tar for seg fenomenet data-
party, ogsa kalt The Gathering eller TG, sier Birgit
Hertzberg Johnsen (2001) at Internett-generasjonen,
dvs. dagens unge, vil fa andre verdier, der fokus er
individuelle rettigheter, privathet og retten til infor-



masjon. Dette betyr en generasjon som bruker digital
teknologi til & forandre méten individ og samfunn
interagerer pa. Det ser ut til & vaere liten uenighet
blant forskerne om at ny medieteknologi gir et storre
potensiale for interaktivitet enn de gamle medier
gjorde. Det ser imidlertid ut til & gé et skille mel-
lom de som bruker dette begrepet med hermetegn
og de som ikke gjor det. Graden av og innholdet
i interaktiviteten vil selvsagt variere avhengig av
bade hva slags medium det er snakk om, hvem som
bruker det, hvilke sammenhenger det blir brukt i osv.
Et sporsmal er ogsa hva man legger i det & vere in-
teraktiv. Den britiske medieforskeren Julian Sefton-
Green (2002) har sett pd web-sider som er utviklet
av TV-selskap som ogsa lager barne-tv og som selger
sitt web-produkt som et interaktivt produkt °. Denne
studien sier ikke noe direkte om barns kommuni-
kasjon, men mer om de rammene for kommunika-
sjon som web-designerne konstruerer inn i et slikt
produkt; eller tekst som forfatteren kaller det. Nar
barn har klikket seg inn pa disse sidene, er de blitt
oppfordret til det av for eksempel tegnseriefigurer i
TV-program. Pa web-sidene kan barn for eksempel
spille spill og delta i konkurranser. Filosofien er at
barn skal kunne manevrere seg fram intuitivt ved
hjelp av visuelle tegn i stedet for skrevne tekster.
Ofte er det tegneseriefigurer som er gitt en status
som en slags surrogatvenn. Sefton-Green diskuterer
og problematiserer begrepet interaktivitet og hevder
at, til tross for at disse web-tekstene utvilsomt lager
en atmosfere av deltagelse og involvering, er det
gode grunner til & betvile hvordan denne formen for
relasjoner skal kunne betraktes som det han kaller
genuin interaktivitet. 1 alle fall er dette, hevder han,
begrensede mater a vare involvert pd. Den sosiale
relasjonen er etablert av produsenten. Barn kan delta,
men det skapes en illusjon av mellom-menneskelig
kommunikasjon. Dette forsterkes av tidspresset.

* Dannelse og konvergens

Dette er tema i flere publikasjoner av den danske
medieforskeren Kirsten Drotner (2000, 2002a,
2002b). Hun var ansvarlig for den danske delen av
den store europeiske undersekelsen, som jeg refe-
rerte til tidligere. Drotner kobler sammen begrepene
kulturell globalisering og moderne dannelse og argu-
menterer for at globale medier vil vere fundamen-
tale for framtidas dannelse. Drotner sper om barn og
unge er en [T-generasjon og svarer et rungende "nei”.
De lever heller i det hun kaller en konvergerende
mediekultur. Dette betyr blant annet at de bruker
mange medier og de bruker dem ofte sammen. De
leerer allerede nd om framtidas medieckonvergens,
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hvor telefon og computer smelter sammen med tryk-
te og audiovisuelle medier. Fremtidens dannelse vil
bestd 1 & kunne handtere kompleksitet (dilemmaer,
motsetninger, ambivalenser) og handle i forhold til
denne kompleksiteten. Dette innebzrer at fremtidens
dannelse ikke bare handler om bestemte kunnskaper
og verdier, men bestemte handlemater i forhold til
kunnskaper og verdier.

* Nettverk, digitale skiller og fragmentering

Vi har etter hvert noksd mye dokumentasjon pa at
barn er inkludert i det den spanske sosiologen Manu-
ell Castells (2001) har kalt the network society. Slik
dokumentasjon finnes bade i generell statistikk og fra
web-redaksjoner, TV-selskap og fra mobiltelefonle-
veranderer. Etter et tidr med World Wide Web, mener
han vi kan se at denne teknologien har muliggjort
endringer praktisk talt pa alle samfunnsomrader og
i forhold til menneskelig aktivitet. Det har vaert mye
spekulasjon i forhold til hva ny medieteknologi vil ha
a si. Barn og unge mennesker blir posisjonert i disse
debattene pa tvetydige mater. Flere forskere bruker
begrepet digital divide for & beskrive og problemati-
sere skiller mellom de som har tilgang til medietek-
nologien og de som ikke har. Castells (2001) stiller
spersmal ved omfanget av de digitale skiller og hvor-
dan denne medieteknologien pavirker menneskelig
kommunikasjon. Buckingham (1999) hevder vi far
en gkt polarisering mellom de teknologisterke og
de teknologisvake. Drotner (2002b) omtaler samme
fenomen nar hun argumenterer for at vi vil se en
okende differensiering mellom ulike brukergrupper.
I min egen avhandling stiller jeg spersmal ved det
jeg kaller et refleksivt skille, altsd mellom de som
kan bruke teknologien og de som ikke kan (Tingstad
2003).

Avslutning

Tallenes tale er klar. Dataspill er blitt en vesentlig del
av barns dagligliv. Mye tyder pa at spillenes varia-
sjon og ulikhet innbyr til flere og mer varierte grup-
per spillere. Etter alt & domme etableres, om ikke
varige og dype fellesskap, men i alle fall interesseba-
serte grupper pa tvers av geografiske og sosiale skil-
lelinjer. Som vi har sett, aktualiserer tema knyttet til
barn, dataspill og digital kompetanse spersmal om sa
vel kjonn, generasjon, forbruk og endrede samfunns-
forhold, som til forestillinger om barndom og nye
leeringsarenaer. Lik lite som det er fruktbart ut fra et
forskningsmessig synspunkt & definere barn som i ut-
gangspunktet mediekompetent, vil det vaere a betrak-
te barn som det motsatte, nemlig inkompetent. Med



all mulig respekt for de tiltak som settes i gang bade
for & lere og & handtere medieteknologier og beskytte
barn mot for eksempel overgrep, er det fristende & se
mange av tiltakene som forsek pa & innlemme barn
og unge i nye kontrollsystemer nar de gamle ikke
lenger fungerer. Denne presentasjonen har forsekt a
vise hvordan medieteknologi kan ha svert ulike be-
tydninger i barns liv. Et hovedtrekk er at barn bruker
medieteknologi til & vare sosiale, dvs. etablere og
vedlikeholde sosiale relasjoner, gjore seg selv synlige
og vere tilgjengelige for andre, finne frem i jungelen
av kunnskapsstoff, og ikke minst, ha det morsomt.
Min personlige oppfatning er at tiden er kommet
for & granske neye hvilke perspektiver som ligger til
grunn for vare standpunkter, uavhengig av hvor vare
faglige interesser er forankret. Perspektivene kan da
bli mer mangfoldige og kreative. Den britiske medi-
eforskeren Sonia Livingstone understreker i en artik-
kel fra 2000 det hun mener er en svakhet ved deler av
barnemedieforskningen, nemlig at den ofte handler
om a motbevise og avvise offentlige bekymringer
(Livingstone 2000). Videre hevder hun at forskning
omkring nye media ofte starter med & kritisere den
overdrevne teknologiske determinismen. Selv om
slik avvisning og kritikk ofte kan rettferdiggjeres,
mener Livingstone at denne posisjonen tar oppmerk-
somheten bort fra a finne et teoretisk utgangspunkt

Noter

1. Deler av denne artikkelen har veert publisert tidligere
(Tingstad 2003b, 20006).
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3. Jegavgrenser her barn til & innbefatte gruppen mellom
9 og 15 ar.
4. Massachusetts Institute of Technology
5. www.saftonline.no
6. Denne undersekelsen blir ogsa omtalt i bladet Utdan-
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