Virtuella lekkamrater

AV BARBRO JOHANSSON

venska barn sitter framfor dataspel.

De jagar skurkar, de bygger stider,

de styr figurer 1 labyrinter, bekim-

par hotfulla potatisar, utforskar
forntida grottor och regisserar jordens fram-
tid. Koncentrerat foljer de vad som hinder
pa skidrmen, fingrarna finner automatiskt de
ritta tangenterna. Fascinerade av den rika,
virtuella virlden tycks de vara glomska av tid
och rum.

Jaglever migini det jag héller pd med, ritt mycket.
S3 jag tianker inte si mycket pd det som hinder
runtomkring, liksom. [. . .] har jag suttit dar valdigt
linge sd blir det liksom: ”Oj, vad ljust det blev
hirute!” (Karin)'

Men ir det egentligen nigot unikt med
dataspelen? Representerar de verkligen na-
got helt nytt i barnens liv? Ar de inte i sjilva
verket variationer av lekar och aktiviteter
som barn dgnat sig it ’1 alla tider”’? Barn spe-
lar dataspel for att det ar roligt, glidje och
lust har alltid varit utgingspunkt for barns
lekar. Dataspelen tilldrar sig 1 en fantasivirld,
sd som barns lekar alltid gjort. I dataspelen
kinner vi t.ex. igen teman som hiangt med
sen folksagornas tid om striden mellan det
onda och det goda, det magiska tretalet och
den ensamme hjilten som utmanar farorna.
Att dataspelen pd ett handfast, forenklat sitt
behandlar teman om makt och underkas-
telse, liv och dod, att de ger barnen tillfille
att prova sin intellektuella och fysiska for-
mdga eller att de fungerar som gemensamma

referensramar 1 en kamratgrupp ir heller
inga kriterier som ger dataspelen nigon
exklusiv status.

Med detta synsitt missar man emellertid
den viktiga poing som jag vill 4gna denna
artikel dt, nimligen att det finns vissa drag
hos dataspelen bide som foreteelse och i
deras innehdll som gor dem unika for vér tid
och som samverkar med tendenser i kultu-
ren for Ovrigt. Det ar inte ovidkommande
att det hir handlar om en helt ny teknik och
att barnen genom den skaffar sig erfarenhe-
ter, kunskaper och kompetenser som ildre
generationer inte har. For att nirmare utreda
detta utgdr jag frin ndgra kriterier som bar-
nen sjilva framholl som det mest tilltalande
med spelen, nimligen: Man vdljer sjdlv. Man
ar aktiv. Spelen ger mojlighet till inlevelse,
och de erbjuder stindig fornyelse.

Det fria valet

Det fria valet visar sig i att man viljer vilket
spel man ska spela, nir, hur linge och p3 vil-
ken nivi. Inne 1 spelet viljer man vilken vig
man ska gi och vilka handlingar man ska
utfora.

Fotbollsspel det ar kul, for jag tycker om fotboll
1...som vanligt, och da ir det kul att spela fotbolls-
spel ocksa. (Rikard)

Man kan ju ha olika nivder och s, ocksd. Man
kan ju spela mot en som ar ganska jimbordig.
(Johan)
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[ dataspelandet ar spelaren bdde den allsmak-
tige guden och totalt utlimnad &t spelets
opaverkbara regler. Det ir tack vare spela-
rens tryckningar pa knapparna som de varie-
rande virtuella virldarna framtrader pa skir-
men. De figurer som r0r sig dir gor det bara
s linge spelaren har lust, hon kan nir som
helst avbryta, trots bevekande meddelanden
frin datorn av typen “Ar du siker p4 att du
vill avsluta?”’ I Doom finns en hel uppsatt-
ning av personligt och kinslomissigt hillna
argument for den som tinker avsluta i fortid,
t.ex. “’Please, don’t leave. There are more
demons to toast!”. Spelaren kan om hon s
vill valja att alltid gd den enklaste banan utan
att datorn forsoker forma henne att ga vidare
och lira sig mer.

P3 samma ging ir spelarens maktloshet
total. Det finns inget utrymme for diskus-
sioner, forhandlingar eller forsok till 6vertal-
ning. Ett tryck pa fel tangent, en miss i upp-
mirksamheten och datorn signalerar ’game
over”. Inga formildrande omstindigheter
godtas och de eventuella framsteg man gjort
har inget virde, sdvida man inte klarat sig
tillrackligt bra for att hamna pa rekordlistan.
Blir det systemfel mitt i spelet, sa att de upp-
nidda resultaten utplinas, eller registreras
inte de erhallna poangen som man forvintar
sig, finns det ingen att gd till fOr att fd upprit-
telse.

Denna dubbelhet kan ocksd urskiljas 1
barnens liv for 6vrigt. Ett drag som kinne-
tecknar vér tid 4r de alltmer 6kande valmaj-
ligheterna, och for barnens del ir skolan ett
bra exempel. Redan frin borjan fir eleverna
vinja sig vid att ta stillning till olika hand-
lingsalternativ: 1 vilken ordning de ska lira
sig bokstiverna, vilket djur de ska studera
och sedan redovisa for klassen, vilket instru-
ment de ska spela 1 musikskolan. Snart kom-
mer ocksa val av prao-platser, “elevens val”
och sprikval. Efter skolans slut finns ett jat-
teutbud av fritidsaktiviteter att valja ibland.
Hir viljer man inte bara en aktivitet utan

det dr 1 hog grad ett socialt val, man gir pd
samma aktiviteter som dem man ir mest
kompis med eller blir kompis med dem som
gar pd samma aktiviteter. Till detta kommer
sa det myller av stilar 1 allt frin musik och
klider till personlighet som omger barnen 1
de stindigt nirvarande bild- och symbol-
virldarna. Ingenting ir givet. Allt kan man
ta stallning till.

Dessa mojligheter till egna fria val har
emellertid en baksida. Nir individen 6ver-
skoljs av ett kulturellt utbud av livsstilar och
varldsiskddningar maste hon ocksd gilv
klara av att hantera det (Ziehe 1986). M&j-
ligheterna till livsutkast utvidgas, men det
leder ocksi till beslutstving. Melucci (1992)
uttrycker det sd att vi dr “forpliktigade att
vara fria”.

Nir valet 4r virt 6de forlorar begreppet
frihet sin positiva klang. Man jagas hela
tiden av mgjligheten att man kunde ha pro-
vat fler alternativ eller gjort andra val. I det
traditionella samhaillet 4r problemet att man
“vill for mycket”, 1 vart kulturella klimat ar
problemet i stillet att man uppnir for litet”
(Ziehe 1986).

Har dataspelen nigon uppgift att fylla 1
det hir sammanhanget? Jag tror det. Och en
viktig orsak till detta ar att dataspelen tilldrar
sig1en skenvarld. I dataspelen ser det ut som
pa riktigt och det kinns som pa riktigt. Nar
jag smyger omkring 1 fistningens giangar i
Doom har jag fingret pd avtryckaren, jag ir
spand och pd min vakt, beredd att reagera
blixtsnabbt om ndgon dyker upp. Nir jag
skjuter pd de fientliga soldaterna faller de
omkull med blodet strommande och verkan
av mina egna skador visar sig 1 spegelbilden
av mitt ansikte som jag har framfér mig,

Men samtidigt ir det bara pa latsas, jag sit-
ter helt oskadd framfor skarmen, frisk och
hel och kan nir jag vill ta en paus f0r att bre
mig en smorgas eller ringa en kompis. Bar-
nen vixlar obehindrat mellan att vara del-
tagare 1 spelets handling och spelare. Jag”
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betyder bade figuren 1 spelet och den som
sitter framfor skidrmen och styr figuren.

Det ir kul att liksom sitta dir och. . . ja, flytta gub-
bar, och... det ir jag som spelar, jag fir inte do,
liksom. (Karin)

P4 sd vis dr dataspel en lek och det jag leker
med, forutom de konkreta hindelserna och
figurerna pa skirmen, 4r just tvdnget att vilja.
De val jag gor i spelet fir inga konsekvenser
i praktiken och saknar dirfor egentligen
betydelse. Genom dataspelen fir barnen
dirmed en mojlighet att leka med den pre-
sumtivt eller direkt upplevda dngestfyllda
valsituationen genom att nirma sig den pa
ett ytligt sitt, ett pd samma ging engagerat
och icke-engagerat (diremot inte oengage-
rat) forhillningssitt, dir det ar ytan som ar
verkligheten och ett djupare nirmande till
tillvaron saknas.

Nir Bauman (1992) talar om den postmo-
derna virlden som en speltillvaro, ir det litt
att dra paralleller till dataspelen. Det finns
inga overgripande lagar, siger han, i stillet
har varje spel sina regler som man foljer si
linge man deltar i spelet. Om det i vissa fall
kan vara meningsfullt att Svertrida lagar, ar
det inte relevant att Overtrida spelregler.
Alternativet dr i stallet att vilja ett annat spel.
Men utanfor speltillvaron som sidan nar
man aldrig och hirmed aktualiseras en ny
aspekt. Friheten kan, som sagt, ses som bade
en mojlighet och ett krav, men man bor
ocks3 stilla frigan: Ar denna frihet s3 total
som den utger sig for?

Nej, valet ir inte fritt och definitivt inte
for omyndiga barn. Atminstone inte om
man menar att valen ska levas ut i praktiken.,
Detta ir en orsak till att alla de nya upplevel-
seomriden som erbjuds individen i allt h6g-
re grad kommer att levas ut pa fantasiplanet
(Melucci 1992). Utvecklingen av datatekni-
ken och fascinationen infor cyberspace dir
alla drommar tycks kunna levas ut ir ett
uttryck for denna lingtan efter att uppleva

staindigt mera. Om man vill kan man se det
som en borjan till en marginalisering av det
konkret materiella. Cyberspace ir en tanke-
virld, dir vi mots och har ett rikt utbyte via
en minimal fysisk insats. Genom att fokus
hamnar pd fOrestillning, symboler, tecken
och inte pa det handfast materiella, tycks vi
vara 1 faird med att sudda ut grinserna mellan
det konkreta och det abstrakta, mellan ande
och materia. Detta fors till sin spets i den
framtida virtual reality-virlden, dir allting
blir mjligt att konkret uppleva med alla sin-
nen, trots att det bara ar en fantasivarld.

Ytterligare tvd invindningar mot den
pastadda friheten finns. Valmgjligheterna
finns trots allt inom begriansade ramar. Det
ar litt att se 1 ett dataspel och nar ett barn ska
vilja vilken bokstav det ska arbeta med, men
giller dven kulturen 1 stort.

Den andra invindningen giller méjlighe-
ten till reflektion och kritik. Nir alternati-
ven ir sd minga och utbudet av livsstilar och
virldsdskddningar ir sa stort, borde behovet
av kritisk distans ocksd vara storre. Proble-
met ir, siger Jameson (1986), att det ar just
tormagan till distans och 1 synnerhet till kri-
tisk distans som har upphivts 1 postmoder-
nismens ~6verfyllda” rum. Savil kulturkri-
tikern som kulturmoralisten ir s djupt
indragen 1 det postmoderna rummet, si
uppfylld och besmittad av dess nya kultu-
rella kategorier, att lyxen av en gammaldags
ideologi-kritik har blivit otillginglig” (ibid:
314). Orsaken till detta ir att det postmo-
derna inte kan ses som ett historiskt feno-
men, utan som en kulturell dominant”
(ibid:264). Detta har skapat en ny totalise-
rande virldsordning dir alla tidigare fisten
for kritik, som naturen och det omedvetna,
har koloniserats av det multinationella kapi-
talet. Hirmed hamnar man i den paradoxala
situationen att individen med de oandliga
valmgjligheterna 1 sjilva verket dr en pro-
dukt av de allsmaktiga marknadskrafter-
na och dirmed den ekonomiska maktens
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egenhindiga skapelse. Som fritt viljande
individer agerar vi i sjilva verket bara precis
s3 som makten vill. Och var ska 153 fall den
verkliga friheten sokas?

Jo, siger Baudrillard (1986), massorna i
dag dger ett motstind som dr av samma slag
som barnet infor den vuxne. Nir den vuxne
vill att barnet ska lyda gir det sin egen vig,
men nir den vuxne forvintar sig att barnet
ska agera som en sjilvstindig individ, inne-
bar motstindet 1 stillet att barnet vigrar ta
ansvar. Vare sig forvintningarna ligger 1 att
barnet ska vara ett autonomt subjekt eller ett
undergivet objekt ligger motstindet alltid i
att svara med det motsatta. P4 samma sitt,
menar Baudrillard, ir det motstind som ar
mest relevant for massorna 1 dag, just
objektsmotstindet. Det blir allt vanligare att
massorna ’delegerar” formagan att valja till
reklamen och informationsapparaten 1 ett
slags oansvarighetsspel, med ironiska utma-
ningar, suverin brist pd vilja, hemlig list”
(ibid:339).

Det handlar inte om uppgivenhet utan
om en bekviam Overforing av ansvar, darfor
att man inte tycker det ir sirskilt intressant
att veta vad man vill besluta. Han tar exem-
plet med den brittiska dandyn Beau Brum-
mel som infor ett vackert landskap med tal-
rika sjOar, frigade sin betjint: ”Vilken sj0
tycker jag bist om?” Massan gor mediato-
rerna till sina betjidnter och beslutandet till
en forestallning att avnjuta.

Barnen framfor datorn ir dock inte in-
tresserade av att delegera viljandet. I stillet
njuter de uppenbarligen av att vara envil-
diga hirskare vare sig det giller att fora
rymdkrig eller regissera en fotbollsmatch.
Och det ar skillnad pa att ha makt 6ver ror-
liga, agerande figurer jamfort med att t.ex.
spela bridspel.

Man kan paverka lite ocksd, det ar inte bara tur.
I ett vanligt spel, sd spelar man med en pjds. Man
kan styra en person eller ndt sint 1 ett dataspel.
(Mikael)

Aven om man vill hivda att barnen vid data-
spelen inte dr ndgot annat 4n produkter av
den ekonomiska makten, bor det poingte-
ras att barns egen upplevelse 4r en annan. De
ser att de kan vilja, inte bara nir, var och hur
de ska spela, utan ocksi om de 6ver huvud
taget ska spela och 153 fall vad. Hir kan man
anknyta till det tillstind som Fiske (1989/94)
talar om, dir producenterna i sjilva verket ar
1 hinderna pd en lynnig och oberiknelig
marknad och dir den enskilde konsumen-
ten ir den som har den verkliga makten.

En aktiv sysselsdttning

En av farhigorna med dataspel ar att de ar
passiviserande. Det dr samma farhiga som
tidigare medier utsatts for. Att barn t.ex.
sitter och glor pd tv” eller hinger med
ndsan Over bockerna” har ocksd uppfattats
som negativt 1 kontrast till (kroppsligt)
aktiva sysselsittningar. Barnen sjilva uppfat-
tar dock inte dataspelen som ett passivt
medium. [ stillet tycks en tjusning ligga i just
att de kriver en aktiv insats av anvindaren.

Vilket dr roligast, tv eller dataspel?

Spela dataspel. Diar fir man ju gora mer grejer,
eller vad man ska siga. Annars sitter man ju bara och
tittar. (Jenny)

Man kan inte styra gubbarna sjilv pa tvin. (Jes-
sica)

Det ir nat man kan gora sjalv. P4 tv tittar man
bara. Det ir liksom redan firdigt. (Mikael)

I vissa spel, t.ex. alla Shoot’em up, maste spe-
laren ha stindig intensiv uppmirksamhet
pd skirmen, 1 andra, som Warlords och Sim
City, giller det att ha god 6verblick och pla-
neringsformdga. Vissa spel kriver ett vilut-
vecklat visuellt minne for att man ska hitta
sin vig genom borgar och grottor, andra gir
inte att klara om man inte har goda kunska-
per i det moderna amerikanska spriket. Nar
man talar om tv:ns och dataspelens passivi-
serande inverkan pd barn, bor man alltsd
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kinna till att barn sjilva ser en stor skillnad
mellan tv och datorer just 1 graden av aktivi-
tet.

Kanske kan det vara pa sin plats att forsoka
forstd vad aktivitet betyder 1 nutida barns
virld. Begreppet ger sikert for de flesta en
omedelbar association till rorelse. Bilden av
ett aktivt barn ir ett barn som springer, hop-
par och klittrar. Det r ocksd ett barn som
malar och spikar, som uppfinner och kon-
struerar, ett kreativt barn. Det ar inte heller
ett ensamt barn, och detta ir en viktig
poing. Dagens aktiva barn ar aktiva tillsam-
mans med andra. Det innebir att de kompe-
tenser barnen behdver inte bara ir fysiska
och kroppsliga utan ocksa sociala. Barn i dag
har stort behov av att utveckla sin "kommu-
nikativa kompetens” (Frones 1987). Gor de
det i dataspelen? kan man undra.

Vid forsta pdseende ir dataspel en utprag-
lad ensamsysselsittning, dven om det ocksd
finns spel dir man ar tva, och mdgjligheterna
till samspel ir stora for dem som anviander
Internet. Vanligast ar dock att man sitter vid
skirmen och “’kor sitt eget race”.

(Det ir roligast att spela) ensam, tycker jag. Da fir
man gora mer, liksom. D3 fir man gora allt sjilv.

(Jenny)

Men barnet vid datorn sitter inte i en bubbla
avskild frdin omvirlden. Spelet hon anvin-
der finns ocksi hos andra, kanske har hon
kopierat det frin nigon kompis. Nir ett
barn spelar stir ofta andra bredvid, lever
med och ger rid och synpunkter. Dataspe-
len ingdr, liksom mycket annat, som lek-
saker, tv-program och fritidsaktiviteter, i en
gemensam erfarenhetsvirld, som hailler
barngruppen samman. Det ir det ena.

Det andra har att gbra med dataspelens
utformning. De ir, 1 motsats till det tryckta
ordet, uppbyggda som interaktiva bildvarl-
dar. Ett dataspel betraktar man inte utifrin,
det gir man in 1. Det betyder att man inte,
som nir man liser en bok, forflyttar sig

genom aventyret lings en utstakad vig frin
borjan till slut dir passager och moten ar
givna. Att vandra genom ett virtuellt land-
skap dr att ha uppmirksamheten riktad at
flera hall samtidigt: gd framat och halla upp-
sikt bakat, vara beredd pd Gverraskningar
fran alla hall samtidigt som man ar uppmark-
sam pa sitt eget aktuella tillstaind. Allt detta
kriver kompetenser som ir delvis nya for var
tid. Det dr kompetenser 1 att snabbt upp-
fatta, tolka och agera utifrdn en strom av
samtidig information, framfor allt visuell
sidan. Det ar en ny sorts laskunnighet, som
handlar mer om bilder och symboler an om
text.

[ sjalva verket kan man tala om en skrift-
spraksparentes, en begrinsad tid frin cirka
1850 till 1950 di skriftkulturen hade sin
dominerande epok (Kjerup 1987). Innan
dess var det framfor allt den muntliga kultu-
ren som dominerade, men under skriftkul-
turens drhundrade vixte bild- och sym-
bolspriket fram, forst som en fOrstirkare av
skriftspraket, men efterhand kom det allt-
mer att utveckla sina egna lagar och folja sin
egen vag.

Ziehe (1992) anser att dagens ungdomar
har kompetenser som ungdomar tidigare
inte hade. En sddan ir formagan att tillgodo-
gora sig digitala informationsprocesser, t.ex.
dataspraket. En annan ir en skicklighet 1
visuell perception. De som ir unga i dag har
1 motsats till tidigare generationer en storre
kinslighet for estetiska processer, ir bittre pa
att lasa av bilder och att agera utifran visuella
intryck. ‘

Att spela dataspel, att “ldsa” reklam och
att zappa mellan tv-kanalerna ir nagra av de
sitt pa vilka barn och ungdomar trinar
denna formdga att skapa en sammanhillen
bild av det som for en otrinad kan te sig som
en hop l6sryckta fragment. Det ir en for-
madga som man kanske kan se som ndédvin-
dig for att skapa sig en héllbar tillvaro 1 en
virld som till synes stindigt Gverdser indivi-
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Till de avgjort mer "oskyldiga’ men dndd kreativa dataspelen hor *’Roddy on the Road”. Bild ur Bonnier Multimedia
News, nr 1 1996.
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den med ofullstindiga budskap och osam-
manhingande brottstycken.

Inom barnmediaforskningen finns tvd
olika forskningsansatser, som kan betecknas
som effektforskning resp. bruksforskning (Qvar-
sell 1987). Inom effektforskningen utgar
man frin en sindare—mottagare-modell,
dir mediet utovar en viss paverkan pd barnet
och dir diskussionen giller denna paverkans
art och omfattning. Barnet fir 1 denna mo-
dell en passiv position. I bruksforskningen
sitter man i stillet barnet som aktivt subjekt
i centrum och studerar hur barnet anvinder
medierna. Aven piverkan frin mediet till
barnet blir di resultatet av en aktiv handling
fran barnets sida. Forutsatt att man inte sitter
likhetstecken mellan ett aktivt val och ett
medvetet val kan man se pd barns tillig-
nande av mediers budskap som resultatet av
ett subjekts aktiva val. I [juset av det som
tidigare sagts om det 6kade kulturella utbu-
det och livsviagsmoijligheterna framstdr detta
forhillningssitt enligt min mening som det
mest relevanta om man vill forstd barns si-
tuation 1 dag.

Fiske (1989) ger uttryck for detta synsitt
nar han visar pd hur en tv-tittare egentligen
inte ar en konsument, utan en producent
och det som produceras ir mening. Han
talar om tvd ekonomier: Mot den “finan-
siella ekonomin”, som handlar om att en
tv-studio producerar ett program som 1 sin
tur producerar en publik, stiller han den
“kulturella ekonomin”, som innebar att
tv-tittaren producerar meningen och nojet
som han ska konsumera. Mening ir det enda
som aldrig kan bli till en vara, siger Fiske,
den kan “’produceras, reproduceras och cir-
kulera endast 1 den konstanta process som vi
kallar kultur” (ibid:27).

[ sitt dataspelande producerar barnen
stindigt mening utifrin de kinslor som spe-
len uppvicker. Det kan vara spinnande att
g3 omkring i en inhignad hage och undvika
forrymda dinosaurier i Jurassic Park, “haftigt

att bygga stider” 1 Sim City eller kul for den
flygplansintresserade att sjilv sitta bakom
spakarna 1 ett flygsimulatorspel. Ar det inte
mojligt att skapa fornojelse 1 ett spel ar spelet
heller inte intressant.

Och sen har vi Starwars, eller vad det heter, men
det ar inte roligt. [. . .] Nej, man dor hela tiden. For
man ska kora mellan bergsviggar och man ser lik-
som inte var bergsviggen ir, sd man kor jimt in i
dom och si. S3 man kommer ingenstans. (Markus)

Meningsskapandet dterfinns pd alla plan och
ir enligt Ziehe (1986, 1993) ett centralt ut-
tryck for hur barn och ungdomar forsdker
orientera sig 1 en varld av okad gorbarhet,
reflexivitet och individualisering. I detta
kulturella klimat uppstar ett behov av viss-
het, nagot sikert och fast att halla sig till, vil-
ket visar sig bl.a. 1 ett 6kat intresse for andlig-
het. Att skapa mening i sitt liv som helhet
likaval som 1 de enskilda aktiviteter man
dgnar sig dt, blir ett allt viktigare projektien
fragmentariserad tillvaro och ett projekt
som 1 hogsta grad kriver en aktiv insats.

Inlevelse utan engagemang

Mainga, bade barn och vuxna, har personliga
erfarenheter av dataspelens fingslande for-
mdga. Personer (ofta kvinnor) som varit
skeptiska till dataspel satter sig framfor da-
torn fOr att préva och innan man vet ordet
av ir man indragen 1 den virtuella virlden,
blicken ir intensivt fistad vid skirmen, fing-
rarna far Gver tangenterna. Nir en spelom-
gang ir Over gir man omedelbart vidare till
nasta, bara en omgang till ska man kora, bara
ett forsok till att nd lingre 4n forra gingen.
Nir man slutligen lyckas slita sig frin skir-
men ir 6gonen roda och armhilorna svet-
tiga och man uppticker forskrickt att man
agnat en eller tva eller tre timmar at denna
totalt onyttiga verksamhet. Samtidigt som
man vet att man formodligen kommer att
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sitta dir likadant i morgon eller nista vecka
igen.

Av de olika farhigor som de barn jag
intervjuade kunde knyta till dataspelen var
den vanligaste risken att bli fast, att bli data-
beroende. De hade inga personliga erfaren-
heter av detta, sa de, men de kinde till att
det kunde forekomma.

Ja, tv-spel vet jag ju att det ska man inte spela mer
4n tv3 eller tre timmar fOr di fir man nan tv-spels-
sjuka. (Jessica)

Det kan bli en drog eller nit sint. (Stefan)

Att man sitter typ hela dagarna vid datorn och
bara jobbar med den och inte leker med kompisar
eller gor ndnting sint. (Mikael)

Ett uttryck som ungdomsforskare anser vara
typiskt for vir tid dr en lingtan efter inten-
siva upplevelser. Ziehe (1986) kallar det
potentiering. Det ir inte en strivan efter att
komma andra nira och genom inlevelse na
ett djupt samforstind. I stillet handlar det
om moten med ytor och fragment som pa
ett konstgjort sitt laddas med betydelse.
Kanske kan man likna det vid att finga in en
solstrile med ett brinnglas, en intensiv
punktuell upplevelse till skillnad frin att
ligga pd en strand och lita hela kroppen
exponeras for solskenet.

Distansen, icke-engagemanget, att inte ta
nigot helt och fullt pa allvar kinnetecknar,
som nimnts, ocksd det postmoderna for-
hillningssattet. En ~’post-modernist’ dr inte
inblandad. Han deltar inte, han iakttar. Cen-
tralt ar ocksi det lekfulla, ironiska forhall-
ningssittet (Weinstein & Weinstein 1993).
Det ir inte lingvariga engagemang och
djupa relationer som efterstrivas, utan kort-
variga “hiftiga” upplevelser. Som vuxen
kan man bli forskrackt 6ver hur barn rusar
frin den ena aktiviteten till den andra. Hur
de ena veckan deltar med liv och lust i ama-
torteater och nista vecka drommer om att
bli fotbollsproffs. Barn nu for tiden far aldrig
en chans att ha trdkigt, har det sagts. Det
finns stindigt nigot lockande 1 blickfinget,

det finns alltid en annan kanal att sl 6ver till
om tempot gir ner i det tv-program man ser
pa. Lararna 1 skolan kan kinna sig tvingade
att gora undervisningen till en ~’show”, att
med alltmer avancerade multistimulieffek-
ter hilla barnens uppmirksamhet fiangen.

Det finns en inbyggd spanning i detta for-
hillande: 4 ena sidan en lingtan efter det
totala uppgdendet i en intensiv upplevelse, &
andra sidan en strivan efter att halla sig pd
ytan, att “’surfa” genom livet. Dataspelen
blir motesplatsen for dessa bida tendenser.
Hir kan spelaren slappa allt omkring sig och
gd in 1 den virtuella verkligheten och sam-
tidigt inte ge nigot av sig sjalvt till denna
verklighet utan vara helt och hillet utanfor.
Man engagerar sig ena stunden intensivt 1
en verksamhet dir man har det totala herra-
valdet over tillvaron, for att 1 nista stund
’quit the game”. Och ingenting har forind-
rats sedan man borjade utom mdjligen att
man hamnat ett stycke hogre upp pa rekord-
listan.

Om man vill kan man, med Bauman
(1992), se det som uttryck for ett helt nytt
torhallande till en sd elementir existentiell
friga som doden. Nir méinniskan blev med-
veten om sin dodlighet, borjade ocksa hen-
nes strivan att skapa ododlighet, att bevara
ndgot av sig sjalv till eftervirlden. Det ir
denna vetskap som ligger till grund for all
kultur, historia och minsklighet, skriver
Bauman (ibid). Doden 4r nigot som finns,
odddligheten ar nagot skapat. Minsklighe-
tens moderna historia ar en historia om hur
dodligheten “’dekonstruerats”. En forutsitt-
ning for detta skapande av ododlighet ar att
det finns ett nu och en framtid. Milet ir
huvudsaken, framtiden betonas pa bekost-
nad av nuet, segrarna ska alltid njutas i
morgon”.

Men vad som sker nu, siger Bauman, ar
att vi borjar dekonstruera odddligheten och
lita den bli icke efterstravansvird. Detta gor
vi genom att utplina grinserna mellan nuet
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och framtiden och mellan det jordiska och
det eviga. Nuet ir allt som finns, varje
ogonblick 4r unikt och har ingen sjilvklar
forbindelse med det foregidende. Det exi-
stentiella tillstdndet 4r att vara nomad, att
vandra frin en plats till en annan utan mdl,
att byta identiteter. Han liknar férhallnings-
sittet vid den buddistiska virlden som ir en
virld av “’totalt nu”” och vars idé ar att “exi-
stensen ar osaker, flyktig, illusorisk”.

Om detta uttrycker en livsinstallning och
ett tankesatt som haller pa att vixa sig star-
kare, sd borde dataspelen utgora en passande
ovningsarena.

Standig fornyelse

For att gdng pd ging kunna erbjuda hiftiga,
intensiva upplevelser krivs ocksd en stindig
fornyelse, nidgot som dataspelen mer in
mycket annat har forutsittningar for. For alla
andra leksaker som barn har, och dven for
tv-spelen, giller att de maste inhandlas, lanas
eller fis som giva. Det innebir ocksd att
massor av leksaker som barnen trottnat pa
kommer att ligga 1 hyllor och skdp och samla
damm. Barn tréttnar dven pa dataspel. Aven
om det finns klassiker som man atervinder
till ging pa ging, ir dataspel 1 hdg grad en
firskvara.

Nir det ar nit nytt spel som jag tycker ar roligt, si
brukar jag sitta. Men sen ndr jag har lirt mej det, sa
tycker jag inte det ir sd roligt lingre, dd tréttnar jag.
(Sara)

Nir man har varvat det sd ir det trikigt. (Emil)

Dataspelen har dock andra majligheter 4n
vad traditionella leksaker har. De maste
nimligen inte inkGpas for dyra pengar 1 affi-
ren. Det gir bra att kopiera frin kompisar (pa
gransen till olagligt visserligen, men i prakti-
ken tilldtet), pd databaser finns Share ware-
spel eller demos som man har fri tillging till
och kan lidgga in i sin dator s linge man har

glidje av det och dven limna vidare till
andra. Kop, slit och sling blir alltsd det be-
tydligt mer sympatiska kopiera, anvind, dela
med dig. Ett inbyggt dtervinningssystem,
kan man siga.

Detta 6kar 1 sin tur genomstromningshas-
tigheten, nir man inte lingre behéver gi via
den tréga materiella virlden med pengar
och varor och transport till och frin butiken.
Man kan himta hem ett spel frin Internet,
spela det ndgra gdnger och sedan slinga det
och gi vidare till ett annat. Spelen i datorn
’finns” ju inte pd samma konkreta sitt som
nallen 1 leksakshyllan. Och utbudet ir storre
in det gir att Gverblicka. Dagens leksaks-
stormarknader framstir som sma och be-
gransade jamfort med datanitets vildiga
spelbutik. Man behdéver inte halla till godo
med de gamla trdkiga spelen i vintan pd
nista julafton eller fodelsedag eller pd att
man ska ha tid och rdd att g3 till leksaksaffi-
ren, spelen finns tillgingliga att himtas hem
dygnet runt.

Om man vill kan man se denna Skade
mojlighet till fornyelse av upplevelser i data-
virlden som en acceleration av en pigiende
utveckling, ndgot som inte ir visensskilt
frain annan konsumtion. Konsumtion bestar
juidagavsia mycket mer dn varor, eller sna-
rare, det dr sd mycket mer 1 dag som har bli-
vit till varor och dirmed tillgangligt for kon-
sumtion, som kunskap, stil, intressen och
livsdskddningar for att inte tala om hur vi
genom olika manipulationer har gjort vira
egna kroppar till varor.

Man kan ocksé vilja att se datatekniken
som ett helt nytt inslag 1 den moderna till-
varon, en teknik som leder till f6rindringar
pd savil individuell som social och global
niva, vilka vore omgjliga utan denna. Det
ligger utanfor denna artikel att gora en Gver-
sikt Over en sddan total utveckling, som det
dock har skrivits mycket intressant om (se
t.ex. Bolter 1984, Woolley 1992 och Stone
1995). Lit mig 1 stallet fokusera pa en enda
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aspekt, den om fOrnyelse, variation och
overskridande av den fysiska virldens grin-
ser.

Den fysiska materiens begrinsning

Dataspelen tilldrar sig 1 en virtuell virld, och
spelarens forbindelse med denna virld upp-
rittas via tryckningar pd tangenter, vilka ger
elektriska impulser som 1 sin tur genom oer-
hort komplicerade processer, helt utanfor
spelarens kontroll och intresse, omvandlas i
datorns processor till den bild som framtri-
der pi skirmen. Till skillnad frin en tavla
som vi kan rora vid och dir vi kan studera
hur penseldragen har skapat bilden, har vi
ingen overblick 6ver databildens tillkomst-
process och den existerar heller inte som en
fysisk realitet. Den fysiska realiteten ar elek-
tronstrommar i olika kombinationer proji-
cerade pa datorns skirm. Begreppet virtuell
padminner oss om att det vi ser endast sken-
bart ar verkligt. Det blir verkligt och var-
aktigt forst sedan vi skrivit ut det. Historien
i Doom eller Warcraft gar inte att plocka ut
och titta pd som nir man rullar upp en film
och betraktar filmrutorna. De finns bara dir
under forutsittning att datorn fungerar och
ging pd ging reagerar enligt det program
som anvinds.

Dataspelen kinnetecknas alltsd av att de
endast skenbart tilldrar sig 1 en fysisk virld
och att spelaren inte har tillging till de pro-
cesser som skapar bilden. Till detta kommer
en ny form av deltagande. Det verkligt nya
med nitet, jamfort med tidigare tekniker, ar
att man dr 1 det, siger Dahlbom och Janlert
(1995). Cyberspace ger en ny dimension it
den dualistiska uppdelningen mellan med-
vetande och virld. Cyberspace blir vért kol-
lektiva medvetande.

Vad innebir det di att barn, ungdomar
och vuxna i allt hogre utstrickning tillbring-
ar sin tid 1 detta icke-fysiska rum som kallas

cyberspace? Har det ndgon betydelse eller
effekt utdver att man kan bli rodogd eller f2
elallergi eller bli 6verviktig pd grund av bris-
tande motion? Har det nigon betydelse for
vart sitt att se pa oss sjilva och virlden och
har det nigonting att géra med det funda-
mentalt annorlunda f6rhillningssitt till livet
som postmoderna teoretiker menar finns 1
dag?

Jag tinker préva med att svara ja pd de tvad
sista frigorna och som svar pid den fOrsta
hivda att datatekniken ir ett redskap for oss
att skapa ett nytt forhéllande till den fysiska
och den andliga materien. Hir har jag hittat
en inspirationskilla hos Rosanne Stone
(1995). Liksom man tidigare har problemati-
serat kon och ras, vill hon nu problematisera
kroppen. Varfor ska just kroppen ha en sir-
stallning? undrar hon. Nar virt umginge i
cyberspace blir allt viktigare forlorar krop-
pen alltmer 1 betydelse, dven som sjilvklar
birare av jaget. En person kan vara birare av
flerajag, en s.k. multipel personlighet (vilket
inte dr detsamma som schizofreni), ett jag
kan vara knutet till flera personer, som fallet
ir med en institution, eller sd kan ett jag
existera utan anknytning till en kropp, pd
datanitet.

[ ett lingt perspektiv ser det ut som om vi
malmedvetet har arbetat pa att gra oss obe-
roende av vira kroppar pa det praktiska pla-
net. Maskiner och hjilpmedel av olika slag
har gjort att arbetslivet fitt en storre inrikt-
ning mot kommunikation och relationer
och att vi blir allt mindre beroende av vad
vara kroppar kan prestera for att leva det liv
vi vill. Vi kan resa enkelt och bekvimt 6ver
hela jorden, kommunicera hemifrin via
telefon, fax, dator osv. Totalforlamade per-
soner kan, tack vare modern teknik, leva
fullodigt bade 1 arbete och privatliv. Samti-
digt fir kroppen en 6kande betydelse pd det
symboliska planet. Kroppen forindras frin att
vara ett praktiskt redskap till att bli en pre-
sentation, nagot att visa upp, nagot jag an-
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vinder fOr att visa andra vem jag ir, si som
jag anvinder tingen, t.ex. hus, bil och klider.
Kroppen blir i denna nya roll féremdl for
manipulation pd samma sitt som andra ting.
Det finns inget som ir givet. Vi kan indra
hirfirg, dgonfirg, kroppslingd och kropps-
former, fordroja dldrandet, byta ut utslitna
organ och t.o.m. byta kon. Kroppen ar ett
ting som jag anvinder for att uttrycka mig.
Och att “’jag” inte dr kroppen, blir dd tyd-
ligt.

Kopplat till Stones idéer och mdjlighe-
terna till ett liv i cyberspace fir den nya
synen pd kroppen ett sammanhang. Jag kan
skapa och utveckla ett jag pé nitet, som inte
har nigot sammanhang med mitt kroppsliga
jag, vi kan ocks3 vara flera om detta jag. I ett
stort perspektiv ser jag det som en fort-
giende trining i att gora sig alltmer obe-
roende av materien och att lira sig skapa i
ren tankeenergi. Dahlbom och Janlert
(1995) papekar ocksa att vii cyberspace inte
behover “’brika med den fysiska materien”,
utan skapar direkt, lika snabbt som vi tanker.

Att forlora kontrollen

Nu upplever alltsd vi vuxna att barnen sjalv-
klart och okomplicerat tar till sig och anvin-
der datatekniken, pd ett sitt som vi formod-
ligen aldrig kommer att kunna goéra. Och
reaktionen kan di latt bli oro, fordomande
och kanske moralisk panik.

Vad det handlar om dr, tror jag, en forind-
rad maktbalans. Den diskurs som ligger
bakom mediepaniken ir en maktdiskurs
som handlar om ritten att definiera kultu-
rella kvalifikationer och normer, siger Kirs-
ten Drotner (1990). Nir barnen tillignar sig
ett nytt medium hotas de existerande makt-
forhillandena. Barn fir kulturella kompe-
tenser som de vuxna saknar. Det behovs
ingen institutionell undervisning, ingen
vuxen formedling, for att spela Game Boy

eller gora bilder 1 Kid Pix. Nar barnen sitter
hemma och experimenterar vid sina skir-
mar, kanske dven med tillging till Internet,
blir den vuxnes majlighet till kontroll nar-
mast obefintlig, sirskilt som barnen ofta har
storre kunskaper om datorer dn vad vuxna
omkring dem har. Makten och kontrollen
over barnen glider ur de vuxnas hinder.
Och vem har makten i stillet? Det ar detta
som 4r skrimmande.

Men nir det giller datorer finns det ett
drag som skiljer dem frin andra ting som
ocks3 dr foremal for moralisk panik: de upp-
vicker dubbla kinslor. For samtidigt som det
finns en radsla for att datatekniken drar in de
oskyldiga barnen i en skrimmande framtid
som ar omojlig att overblicka, finns para-
doxalt nog ocksd en ridsla fOr att inte nd
denna framtid fort nog. Att bli efterslintrare
1 datasamhallet, att std kvar pd perrongen nar
datatiget gir. ”Barn som tidigt fir lira sig
hantera datorer fir naturligtvis ett forspring
gentemot dem som fOrst kommer 1 kontakt
med dem pd hogre studienivier eller nir de

soker jobb”, anser en forskare vid Linko--

pings universitet (Svenska Dagbladet 26.8.
1994). “Forutom att datorspelen har stort
pedagogiskt virde, ar det en jamlikhetsfriga.
Aven barn som saknar datorer hemma miste
f3 utvecklas och samtidigt ha roligt pa skir-
men”’, anser en bibliotekarie 1 Kungsbacka
(Dagens Nyheter 5. 1. 1994). Och “’de barn
som inte far lira sig datorer 1 tid, riskerar att
bli andra klassens medborgare”, siger en
pappa vars tredrige son gir pi Futurekids.

Har anas ett klassambhille 1 delvis ny tapp-
ning. Det finns en ridsla {Or att de som inte
frin borjan har med sig det ritta kapitalet, 1
form av datateknik som en naturlig del av
livet, aldrig kommer att fi de intressanta,
vilbetalda arbetena, utan kommer att bli
forlorarna 1 tvd tredjedelssamhaillet. Den
nastan paniskt accelererande satsningen pd
datorer 1 skolor, forskolor, fritids och hem
som sker i dag, givetvis livligt understodd av

-
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dataindustrin, ir ett uttryck for denna radsla.
Vira barn ska inte bli nigra forlorare.

Datorerna har alltsd en kinslomassig ladd-
ning hos vuxna. Man ir bide for och emot
kombinationen barn och datorer, vilket
borde kunna skapa en viss ambivalens.
Denna kan dock hanteras genom att man
skiljer pa olika typer av datoranvindning.
Att {3 dataundervisning under schemalagd
tid och 1 ordnade former ar bra, att sitta
timme efter timme och spela dataspel ir
ddligt. Foljande dsikter uttrycks av fordldrar
vars barn gir pa Futurekids:

Det ir bittre med datorer 4n med tv-spel. Det finns
Jju pedagogiska dataspel dir man lir sig begrepp och
fakta, t.ex. Science. I tv-spelen lir man sig inget,
man ska bara skjuta och hoppa. Det finns barn som
sitter 1 flera timmar framfGr tv-spelen och trycker
pd knapparna. Det vill inte vi skaffa. Det dr bara pas-
siviserande att sitta dir och trycka. Visst, det ir
roligt, men det bor begrinsas. Det ir bortkastad tid
att sitta och spela, en meningslos aktivitet.

Det finns en tydlig skillnad mellan denna
vanliga vuxna instillning och den instillning
som jag tror ir den vanligaste hos barn, en
skillnad som handlar just om den kinslo-
missiga associationen. Vi som ar fodda pi
1950-talet har genomlevt en imponerande
historisk era av medieteknisk utveckling.
Tv:n, transistorradion, kassettbandspelaren,
videon, firg-tv:n, parabolantennen, CD-
spelaren, persondatorn, allt detta ar sidant
som under vir livstid introducerats 1 de
svenska hemmen. For dem som ar barn i dag
har allt detta funnits "’hela tiden”. Det finns
ingen inneboende magi 1 nyare medier som
gor att det kinns mirkvirdigare for en liten
unge att lira sig klicka fram ett spel pd datorn
dn att svara i telefon for forsta gdngen. Det ar
alltsd ndgot mycket speciellt for var tid att vi
som ir vuxna nu ar de sista generationerna
tor vilka datorer dr ndgot mdrkvdrdigt.

Ar dataspelen nigot helt nytt i barns liv,
fragade jag inledningsvis och har i artikeln pd
olika sitt besvarat frigan med ja. Avslut-

ningsvis far jag sd konstatera att barns data-
spelande ocksd leder till nigot nytt for oss
vuxna; nimligen det som giller forhallandet
mellan generationerna. Vira barn har tillig-
nat sig ett sprak, den visuella liskunnigheten
och datasprikets alla nyanser, vilket vi aldrig
kommer att kunna tala utan brytning. Och
precis som for familjen som invandrar till ett
nytt land, blir det barnen som forst kommer
att lira sig detta nya lands sprik och kultur
och formedla det till f6rildrarna. Dataspelen
ar bara ett av minga inslag 1 vir kultur, men
med sina méinga forgreningar in i teknikens,
ekonomins, psykologins och filosofins
frontlinjer kan de ses som en viktig faktor i
framvixandet av ett nytt forhillande mellan
vuxna och barn, dir det inte ensidigt ir de
vuxna som idger kunskapen, insikten och
makten.

Noter

! Intervjucitaten kommer frin en grupp sjitteklassare
1 Alingsds som jag intervjuade hostterminen 1995.
Intervjuerna dr en del av en forundersskning till
min avhandling om barn och datorer. Namnen ir
fingerade.

> 1 den nimnda fSrundersdkningen ingick ocksi
nigra besdk pi dataskolan Futurekids i Goteborg.
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Summary

Virtual playmates

Do computer games constitute something new in the
world of children? Yes, there are certain elements in
computer games, both as phenomenon and in their
contents, that make them unique to our times and that
interact with tendencies in the rest of our culture. In
the computer games, children play with today’s in-
creased possibilities for choice, possibilities that also
can be experienced as compulsion. Further, the games
leave room for involvement and intense experience at
the same time as taking place in a fantasy world where
actions do not have consequences in the real world. In
addition the children, with the aid of the computer
games, train the communicative competency increas-
ingly necessary in society today. This they do both in
the social activities surrounding the playing of com-
puter games, as well as in the games themselves, where
it is often about quickly perceiving, interpreting, and
acting based on a stream of concurrent information —
this in turn leads to children of today learning a new
form of reading skill. Finally, children can, in the
apparent reality that computer technology offers,
develop a partially new attitude to physical matter
which will set fewer limits as the children learn to
create, in cyberspace, a reality by their thoughts alone.

Overs. Suzanne Mason






