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KOMPETENS

En forutsattning i multimodala textuniversum?
av Stefan Lundstrém & Christina Olin-Scheller

Datorn, mobiltelefonen och Internet brukar tas
upp som vanliga exempel pa hur villkoren for
hur vi kommunicerar och hdmtar information
har fordndrats under de senaste dren. Dessa tre
ting har ocksa 16st upp grianserna mellan vem
som dr konsument och vem som &r producent av
kulturfenomen. Exempelvis anvinds fiktions-
texter idag pa olika sétt som utgéngspunkt for
fortsatt beréttande och kulturellt skapande i skil-
da kontexter. Vi har emellertid begrénsade kun-
skaper om det meningsskapande som dger rum
i sddana sa kallade deltagandekulturer.! Sarskilt
giller detta aspekter som ligger inom svensk-
dgmnets domén, exempelvis hur deltagande och
medskapande bidrar till att utveckla kommu-
nikativa formagor och hur det paverkar unga
minniskors identitetsbyggande. Traditionellt
tillskrivs skonlitteraturen hér en viktig funktion,
men vad hinder di om ungdomar tillgodogor sig
berittelser pa andra, nya sitt? I denna artikel vill
vi, med utgdngspunkt fran tva separata studier,
lyfta fram och problematisera detta, men ocksé
vidare diskutera de forandrade kompetensbehov
som vi menar att ldsning i dagens medieland-
skap medfor. Var utgangspunkt finns i dels en
studie om fans och deras ldsande och skrivande
pa nitet, dels en studie om hur meningsskapan-
de genom rollspel sker.? Denna artikels ansats dr
emellertid explorativ och kommer att diskutera
ett antal observerade foreteelser som grund for
ett behov av nya begrepp snarare &n att redovisa
ndgra resultat.

En viktig faktor for kulturella aktiviteter i
dagens mediala landskap dr vad Henry Jenkins
kallar konvergenskultur.> Denna fungerar pa
olika nivéer. Dels talar Jenkins om en medie-
konvergens, diar formaten och distributionen
av ett innehall eller en ursprunglig berittelse
gar samman med varandra och skapar omfat-
tande multimodala textuniversum.* Dels lyfter
han fram en kulturell konvergens, dér den tradi-
tionella rollférdelningen mellan producent och
konsument utmanas. Pa senare tid finns ocksa
kommersiella produktionsbolag som stdder sig
pé material producerat av fans nir de utvecklar
sina produkter. Ett exempel dr den svenska TV-
serien Andra avenyn, en dramaserie som utspe-
lar sig i utkanten av Goteborg. Produktionen av
denna serie exemplifierar en mediekonvergens
dér ett innehall utgoér underlag for olika format,
plattformar och distributionskanaler. Har har
ocksd griansdragningarna mellan olika medie-
former blivit otydliga.’ En vidxande del av kul-
turproduktionen bygger idag dessutom pé sa
kallat anvdndarbaserat innehall,® vilket produ-
centerna av Andra avenyn har tagit fasta pa och
Oppnat formella kanaler pad hemsidan. Andra
avenyn har lockat en rad fans (mestadels flick-
or i unga tondren) att engagera sig i serien och
dess karaktérer.” Genom de verktyg for produk-
tion och distribution som mediekonvergensen
erbjuder, kan dessa tittare idag anta roller som
bdde konsumenter och producenter av multi-
modala texter. De kan agera som »prosumen-
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ter«, dér drivkraften dr att inte bara lyssna till,
titta pa eller ldsa olika texter, utan ocksa vara
en aktiv medskapare av innehéllet.® Genom att
sprida, tagga, beritta vidare, géra omtolkning-
ar, vidareutveckla berittelsen och sedan pu-
blicera och distribuera detta material pa olika
fansajter innanfor och utanfor SVT:s ramverk,
medverkar fansen till en kulturell konvergens.®

Fanfiction och rollspel
— tva exempel

pa multimodala
textuniversum

Konvergenskulturen tar sig alltsa uttryck pa
manga sitt dir en del av det fortsatta berét-
tandet och skapandet bildar underlag for ex-
empelvis rollspelande och sé kallad fanfiction.
Fanfiction &r berittelser baserade pa karakta-
rer frén redan kidnda verk.!® Genren har star-
ka kopplingar till fankultur och berittelserna
skrivs av fansen sjilva, utan vinstsyfte och utan
explicit tillatelse fran kalltextens forfattare.
I fanfiction, som oftast bygger pa romantiska
hopparningar, forflyttas forlagans miljoer och
karaktérer in i andra sammanhang dér nya his-
torier skapas. Fansen gor sina texter tillgéngliga
pa olika nitsajter dér ldasare dver hela virlden,
i interaktion med skribenterna, kan kommen-
tera och péverka historierna.'! »I fanfiction far
du vad du verkligen vill ha«, argumenterar en
flicka for varfor hon &r aktiv pé sajterna. »Om
jag gillar Faramir i Sagan om Ringen bist, kan
jag vélja att ldsa historier dér han dr huvudper-
sonen, fortsitter hon. Fansen blandar och upp-
luckrar ocksé grinserna mellan genrer, medier
och modaliteter i sitt fortsatta berdttande. En
flicka beskriver att hon utifran Harry Potters
textuniversum omvixlande skriver fanfiction,
maélar fanart och just har bérjat med fanfilm.
»Jag satte ihop klipp fran Harry Potterfilmerna,
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la till musik och la sedan ut det pa YouTube«,
sdger hon. Ett sadant forhallningssitt kan sdgas
vara typiskt for konvergenskulturen, men som
vi ska se skapar det ocksa svarigheter nér vi vill
forstd och beskriva aktiviteterna.

Sjdlvfallet dr anvdndandet av redan publice-
rade verk for att skapa nya ingen ny idé. Snarare
kan det betraktas som en nddvandig del, savél
av berdttande som av en traditionell kulturell
produktionsprocess. Berdttelsen, menar Roland
Barthes, »is simply there, like life itself«.!? De
digitala fanfiction-sajterna erbjuder dock nya
mojligheter till och villkor for samarbete och
samproduktion mellan ldsare och skribenter.
Den deltagandekultur som priglar ndtgemen-
skaperna innefattar ett starkt stod for att skapa
och dela produkter med andra och hir etableras
ofta ett informellt larlingsskap. Gee beskriver
dessa gemenskaper som informella ldrmiljoer
dér en stark kénsla av samhorighet skapas.'?
Den deltagande och medskapande funktionen
okar komplexiteten i den kulturella produktio-
nen och skapar ett slags kollektiv intelligens
dér varje prosument bidrar till helheten med sin
kompetens.'* Komplexiteten dskadliggors i att
ingen kan allt, men alla kan ndgonting och er-
kdnnandet av varje individs kunskaper &r basen
for 1armiljon.'> Kédrnan i kollektiv intelligens
ar, hdvdar Lévy, synergin mellan »the personal
knowledge management« och »the collective
knowledge management« och att den kunskap
digitalt ndtverkande kan skapa utgor toppen av
andra kunskapsformer.'¢ Eftersom ursprungs-
berittelsen aterberdttas med olika variationer
blir mening hos prosumenten en stdndigt f6rny-
bar resurs, som dessutom ar starkt knuten med
sociala band i den kollektiva intelligensen.!”

Ett annat exempel pa hur den kollektiva in-
telligensen fungerar dr s kallade bordsrollspel.
Dessa ir snarare att betrakta som ett kollek-
tivt skapande av en berittelse d4n som ett spel.
Vanligtvis utdvas rollspelandet av en grupp be-
stdende av 4—6 personer, dér en session pagar
4-8 timmar, men savil antalet deltagare som
spelsessionernas lingd begrinsas snarare av



praktiska orsaker &n av inbyggda begrinsning-
ar i spelet. Nagot egentligt slut finns inte forrdan
spelarna bestimmer sig for att avsluta aktivite-
ten. Spelet leds av en spelledare som iscensét-
ter beréttelsen och kontrollerar hela den virld
dér berittelsen utspelar sig. De 6vriga spelar-
na spelar under sessionen var sin karaktr, ofta
framtagen med en kombination av slump och
medvetna val frdn spelarens sida. Precis som
i fanfiction finns i rollspelen ett ursprungligt
textuniversum, oftast tillkommet pa kommer-
siella grunder. Textuniversumet utgoér en ge-
mensam ram for berittandet, men kreativiteten
i det kollektiva skapandet dr en grundldggande
forutsattning for spelarna. En spelare i under-
sokningsmaterialet sdger att han spelar rollspel
»for att vara med och gora en intressant och
spannande berittelse, for att skapa och leda en
historia«.

Det rollspel som utgér utgdngspunkten for
diskussionen i denna artikel kallas Warhammer,
i grunden en fantasyvirld som utvecklats un-
der de senaste 30 aren. Till skillnad fran
exempelvis Harry Potter-fenomenet sak-
nar Warhammervirlden en litterdr forlaga.
Textuniversumet har snarare vuxit fram i takt
med att nya berittelser har skapats for olika
medieformer. Férutom i bordsrollspel skild-
ras virlden i bland annat datorspel, serietid-
ningar, musik och romaner. Warhammer som
textuniversum kan séledes bendmnas multimo-
dalt, men viktigt att uppmérksamma &r att de
prosumenter som deltar i studien inte uppfat-
tar textuniversumet som formedlat via flera oli-
ka medier. Om vi vill forsta hur textuniversum
anvinds dr det darfor inte helt relevant att be-
trakta dem som intermediala, vilket bland andra
Henry Jenkins gor.'® I stillet menar vi att det
ar nodvandigt att uppmérksamma och forsoka
forsta det specifika i den kompetens anvéndar-
na av multimodala textuniversum utvecklar,
dér de exempelvis inte atskiljer medieformer.
Detta &r visserligen inte en helt ny foreteelse,
men det forefaller vara en kompetens som det
idag saknas terminologi for att beskriva, men

dér flera olika kunskapstraditioner kan bidra
med belysande resonemang. Det dr vir am-
bition att forsdka ringa in och problematisera
denna foreteelse.

I den ovan citerade anledningen att spela
rollspel antyds att kreativiteten dr viktig, men
vad innebdr det egentligen for meningsskapan-
det att vara prosument? En viktig faktor for hur
berittelser skapas, berdttas och forstas, ar rela-
tionen mellan det kiinda och det okénda, och
mellan upprepning och skillnad. Inom narrato-
login pratar man om relationen mellan det antal
géanger en hindelse forekommer i en berittelse
och det antal gdnger den &r berattad eller nimnd
i texten — kort sagt férhallandet mellan historia
och diskurs.!® Hir 4r repetition en betydelse-
full aspekt och en viktig bestandsdel av en texts
narrativa element. Jenkins talar om en kérnkun-
skap som utgor ett slags minsta gemensamma
ndamnare for alla aktorer inom ett textuniver-
sum.?® Kirnkunskapen dr varken fastslagen
eller uttalad, men for fansen och rollspelarna
utgor den ett ramverk for fortsatt beréttande i
olika medier. Att anvdnda delar av karnkunska-
pen kan darfor sdgas vara centralt i den kre-
ativa processen ndr dessa aktorer skapar och
aterskapar texter och aterupprepar kulturella
referenspunkter.

En annan utgéngspunkt har Rita Felski ndr
hon studerar hur vi anvinder litteratur.?! Hon
menar att den litterdra texten och ldsningen av
den har fyra huvudsakliga bestandsdelar. Den
forsta av dem bendmner hon recognition, el-
ler igenkénning. Att pd ngot sdtt kinna igen
sig 1 en berittelse dr en forutsittning for att
tillgodogdra sig den, men igenkénning ar inte
en upplevelse av det identiska. Det betecknar
inte bara det som redan &r kint utan ocksé det
som har mojlighet att bli kidnt. Nér vi kénner
igen nagonting lar vi kdnna det igen, skriver
Felski. Nagot som bara anats pa ett vagt och
halvmedvetet sitt far en utmejslad form, for-
starks, forstoras eller blir pa nytt synligt, vilket
kan beskrivas som en kognitiv sjalvforstaelse.
Felskis resonemang rdr litteratur, men relevan-
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sen minskar knappast nir det overfors till att
gilla berittelser i multimodala textuniversum.
For Felski handlar igenkénning bland annat om
hur sjdlvuppfattningar medieras av »Det andra«
och hur uppfattningar av det annorlunda filtre-
ras genom oss. Det idag ndrmast idiomatiska
identitetsskapandet har sin grund i intersubjek-
tiv igenkénning, det vill séga i en historia som
delas med andra. Fanfiction och rollspel inne-
bér att igenkdnning i det andra omgéende utma-
nas genom andras igenkdnningar p4 ett satt som
litteraturen vanligtvis inte medger. Fan- och
rollspelsmilj6erna skapar en kollektiv, medska-
pande kultur som préglas av att dela med sig,
hénvisa till varandra och aterupprepa estetis-
ka och kdnsloméssiga val. Meningsskapandet,
och ddrmed ocksa ldrandet, organiseras kring
kdnda milj6er, karaktdrer och intriger och ge-
nom att upprepa dessa i nya sammanhang ska-
par man tillsammans nya kulturella produkter.
Repetitionen och igenkdnnandet utgdr pa sa sitt
en forutsittning for kreativiteten.

Fan- och rollspelsmiljoerna kan beskrivas
som en idiokultur, det vill sdga ett system av
kunskap, 6vertygelser, uppforande och vanor.?
Inom idiokulturen uppnar de multimodala tex-
tuniversumen ofta en kultstatus. Umberto Eco
lyfter fram betydelsen av att ett verk maste vara
encyklopediskt for att nd kultstatus hos entusi-
astiska konsumenter. Verket méste tillhandahél-
la tillrdckligt med resurser for att anvindaren
ska kunna utveckla egna fantasier kring det.
Samtidigt 4r denna typ av verk i hog grad in-
tertextuella, eftersom de &r uppbyggda av citat,
arketyper, anspelningar pa och referenser till en
rad andra verk. Materialet genererar »en sorts
intensiv sinnesrorelse som ackompanjeras av
en vag kinsla av déja vu«.?® Beskrivningen av
verk med kultstatus stimmer vél 6verens med
savil textuniversumens omfang som hur fans
och rollspelare verkar uppfatta sitt deltagande.
En rollspelare beskriver spelandet som att »det
ska kénnas som om man ar med i historien sna-
rare dn att bara ldsa den eller se den«. Det f6-
refaller som om forhallandet mellan text och
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lasare i rollspelandet ser annorlunda ut dn vid
exempelvis litteraturldsning och filmtittande.

Felski menar att redan litteraturldsning med-
ger en enchantment, hanforelse, infor den varld
som fiktionen méalar upp. Hon beskriver upp-
gaendet i ett konstverk som ett slags mental
balansakt. Trots att vi upplever en intensiv sin-
nesrorelse av fiktionen dr vi 4nda medvetna
om att det dr en fiktion. Vi upplever helt enkelt
konsten i ett tillstand av ett dubbelt medvetan-
de. Fragan &r, menar vi, om inte detta dubbla
medvetande dr en kompetens som maste liras
in — och vad den i siddana fall bestar av. Sedan
tidigare har det uppmérksammats hur digitala
medier atminstone skapar méjligheter for en
hogre grad av hdnforelse dn vad traditionell lit-
teratur gor.?* Det som fokuseras som en viktig
aspekt dr interaktiviteten i beréttelsemiljoerna.
Savil fanfiction som rollspel kidnnetecknas av
en hog grad av interaktivitet, ven om de inte
alltid ar digitala. Formagan att hantera hdnfo-
relse i textuniversumens dubbla medvetande &r
dérfor sérskilt intressant att studera.

Underhallning,
gemenskap
och larande

For fansen och rollspelarna dr underhéllning
och avkoppling en viktig aspekt av att vilja
fortsétta berdttandet, men nya medievanor har
ocksé utvecklat andra aspekter. Intresset skapar
och erbjuder social samvaro, vilket ir en central
motivationsfaktor for deltagarna. Gemenskap
kan sédgas utgora forutsittningen for en tredje
och kanske mest framtrddande anledning till att
halla pa med fanfiction och rollspel, nimligen
larande och utveckling. Fansen beskriver hur de
via fanfiction utvecklar kunskaper i 1dsning och
att skriva berittelser. De har ocksa fordjupat sin
forstaelse for fiktion och fatt ett meta-sprak att
anvdnda vid diskussion om ldsande och skri-



vande. En flicka siger: »Nér jag borjade for sex
ar sedan var jag faktiskt bara bra pd att skriva
dialoger. Nu &r jag béttre pa att beskriva karak-
térer, kénslor, tankar, miljobeskrivningar etc«.
En annan flicka beskriver samma utveckling och
forklarar att hennes texter har dndrats mycket
sedan hon borjade med fanfiction. Hon séger:

1 borjan var kapitlen vildigt korta och texten var
nastan bara dialog. Nu har jag mer berattande tex-
ter och kapitlen blir lingre. Jag forsoker ocksa att
skriva parallellhandlingar och beskriva karaktarer-
na djupare, alltsa jag koncentrerar mig inte bara pa
huvudpersonen.

Aven rollspelarna lyfter fram kommunikativa
fardigheter som en viktig del av ldrandet. Trots
att rollspelandet i huvudsak dr ett muntligt sam-
tal uppvisar kommunikationssituationen flera
drag som vanligtvis kdnnetecknar skriftspra-
ket. Exempelvis medfor flera narrativa drag att
samtalet ar relativt kontextoberoende, trots att
det dr improviserat.

De kompetenser som aktdrerna beskriver &r
inte unika for just denna verksamhet. Tvirtom
ar detta kompetenser som exempelvis skolan
efterstrivar hos eleverna. Det unika &r i stél-
let att aktdrerna pa frivillig basis och pa eget
initiativ utvecklar kompetenser som annars ofta
tillskrivs institutionella ldrmiljoer. Har torde
foljaktligen finnas en avsevird potential att ta
tillvara dven nér det giller mer traditionella
literacy-kompetenser.

Parallellt med utvecklingen av literacies upp-
lever fansen och rollspelarna ocksé en personlig
utveckling och menar att de genom sitt intres-
se fatt syn pa attityder och virderingar som de
vanligtvis inte har omkring sig. Ett fan menar
att hennes intresse har hjilpt henne att uppticka
att andra méanniskor kan uppfatta omvérlden pa
ett annat sétt dn hon sjdlv gor. Hon séger:

Forut ville jag att alla skulle skriva det jag ville
och gora det jag ville. Nu respekterar jag andras
asikter pa ett annat sétt och att dom inte alltid vill
dndra vad dom tycker och skriver.

For fansen spelar 14sarna och deras feed-back
till texterna en stor roll for hur berittelsen ut-
vecklas. Det pagar stindigt processer dir de
kommunicerar och férhandlar kring ramarna
for lasande och skrivandet. Just feed-backen
och medskapandet dr en viktig del av utveck-
lingen. En flicka menar att kommentarerna ger
bittre sjdlvkénsla och bittre sjalvfortroende in-
for fortsatt skrivande. Aven rollspelarna lyfter
fram sociala aspekter av den personliga utveck-
lingen som viktiga ldrandeobjekt. En spelare
menar att man lér sig »sitta sig in i olika perso-
ners situation« och »forsta hur andra reagerar«.
En annan talar om »empatiska fardigheter« och
att »forsta sig pa méanniskor«.

Ett gemensamt drag hos manga samtidsfors-
kare &r att identitetsskapande ses som mer pro-
blematiskt i det senmoderna samhiéllet jAmfort
med tidigare.”> Unga ménniskor stir, pd gott
och ont, infor till synes dndldsa mojligheter att
gora val som paverkar identiteten. Man kan uti-
fran detta stilla frigan om uppkomsten av de
utokade mojligheterna att prova och méta olika
identiteter och uppfattningar i en fiktiv varld pa
det sitt som bland annat fanfiction och rollspe-
lande innebér ska ses som ett svar pa denna pro-
blematik. Att hantera det dubbla medvetande
som erbjuds inom dessa textuniversum &r sam-
tidigt en komplex process, dir metareflektion, i
form av formagan att méta sina egna reaktioner,
ar en viktig kompetens.

Den tredje bestandsdel som Felski urskiljer i
litteraturldsningen ar knowledge, kunskap. Det
ar en sjdlvklarhet att fiktioner kan ge oss in-
blickar i férgdngna tider och i hur andra mén-
niskor tdnker och kdnner, men ett motiv for att
lasa dr ocksa forhoppningen att nd en djupare
forstaelse for vardagslivet och hur det sociala
livet formas. Fiktionen dr aldrig ett oformed-
lat uttryck, utan lasning handlar om betydelsen
av ting och vdrdet av de relationer och fore-
teelser som omger oss. Meningsskapandet &r
alltid en del av symboliska praktiker och dis-
kursiva repertoarer. Mimesis i form av fanfic-
tion- eller rollspelsberittelser dr darfor inte

Lundstrom & Olin-Scheller TFL 111



bara en repetitiv verksamhet, utan en form
av kreativ imitation som krdver manga olika
kompetenser.?® Négra &r traditionella literacy-
kompetenser,”” medan andra 4r mer unika for
prosument-rollen.

Att bli berord
av fiktion

Den fjarde av Felskis kategorier r chock, en
dimension i fiktioner som ger plats at upple-
velsen av det nya. Felski bekskriver chock som
ett valdsamt mote med ett annat ramverk for
sinnet. Det kan innebéra att skillnaden mellan
jag och den andra 16ses upp eller att sdkerheten
i ens dvertygelser ruckas. Det hemska och oro-
ande berdr och angar oss, men bara pa distans
eftersom vi dr medvetna om att det dr fiktion.
Om det hinde i verkligheten skulle det inte ha
formégan att pd samma sétt berdra oss, »rena«
0sS.

Forhallandet mellan chock och igenkédnning
ar sérskilt intressant ur ett prosument-perspek-
tiv. Som vi tidigare konstaterat dr kdrnkunska-
pen och upprepningen viktiga forutséttningar i
textuniversum, men man kan fraga sig om ocksa
chock dr en nddvindig ingrediens for att repe-
titionerna ska bli meningsfulla. Den terapeu-
tiska bearbetning som finns antydd i begreppet
hjélper oss att infoga det nya, det som utmanar
vara referensramar, i var identitet. Chock &r pa
sa sitt en viktig del i vart meningsskapande.
Kombinationen av att tillgodogora sig fiktioner
och att skapa egna medger en dubbel chockver-
kan. Samtidigt som prosumenten befinner sig i
det kénda, trygga, som i sig ger plats at upple-
velsen av det nya, tillfor den sociala samvaron i
textuniversumet nya majligheter till utmaning-
ar av det redan kinda, sévil géllande det som
konsumeras som det egenproducerade. Savil
fans som rollspelare befinner sig tillsammans
med andra i en balansakt mellan repetition av
det kdnda och ett sokande efter det nya. En av

112 TFL 2010:3-4

de tidigare ndmnda rollspelarna menar att han
spelar rollspel »for det sociala umgénget. Det
ar lite som att skriva en beréttelse tillsammans
med andra ménniskor«. Denna sociala aspekt
utmérker deltagarkulturerna och dr séledes na-
gonting som aktdrerna maste kunna hantera.

Fran laskompetens till
narrativ kompetens

Léange var skonlitteraturen en hornsten i den
ideologiska berittelsen om nationen, och det
var i hog grad i denna funktion den ldrdes ut i
skolorna. Aven om kanontinkandet fortfarande
star starkt 1 skolorna befinner vi oss i en tid nér
den litterdra kanon har forlorat sin sjalvklara
roll.?® Det 4r inte heller modernismens estetik
som langre rattfardigar litteraturldsningen. [
senmoderniteten star vi i stéllet infor en litte-
ratur vars virdekriterier inte begrénsas till den
estetiska modernismens krav pd innovation.
Litteraturen ska snarare bidra till en sa kallad
kognitiv kartldggning, vilket innebér att den ska
vara didaktisk och erbjuda mojligheter for 14dsa-
ren att orientera sig i virlden.?” Dessutom gor
den det idag i konkurrens med berittelser i en
méngd andra medier.

Fragan &r dé vilka kompetenser sddana lds-
ningar kraver och hur man kan beskriva dem
i forhéllande till multimodala textuniversum.
Kommunikativa kompetenser, gillande sévil
fiktion som icke-fiktion, ar forstas ett omrade
som dr vil beforskat och flera forskare har be-
tonat nddvindigheten av att utveckla var for-
méga att forstd och virdera de berittarformer
som omger oss. Exempelvis anviander Jonathan
Culler begreppet litterdr kompetens for att be-
tona vikten av att kunna skilja mellan fiktiva be-
rittande texter och icke-fiktiva texter.3® Fiktion
ar inte detsamma som information i vara me-
ningsskapande processer och att kunna anvinda
texter pa olika sdtt dr en kompetens som man
maste tilligna sig.



Vi anser det emellertid nddviandigt att vid-
ga begreppet litterdr kompetens for att forsta
och beskriva deltagandet i multimodala tex-
tuniversum. Istéllet vill vi tala om narrativ
kompetens. Det gor det mojligt att behandla
olika typer av berittelser utan att tidigare ka-
tegoriseringar begriansar perspektiven. I be-
greppet ryms savil text- som lasarperspektiv.
Att forstd vad som hdnder med fiktionstexter
i deltagandekulturer och multimodala textuni-
versum &r en forutsittning for att kunna for-
std hur ldsningar sker, vad det innebér att vara
aktor och vilka kompetenser som utvecklas i
deltagandekulturerna. Trots att vi hdr anvéin-
der begrepp som multimodal och intermedial
finns det anledning att ifragasitta dem. Sddana
kategoriseringar dr vanliga och manga gang-
er nddviandiga i forskningssammanhang, men
speglar inte alltid det synsétt aktdrerna har pa
sitt deltagande i textuniversum. Vi riskerar
darfor att tillskriva verksamheten egenskaper
som inte dr relevanta. Begreppet narrativ kom-
petens dr ett forsok att tillféra nya perspektiv
till saval litterdr kompetens som traditionella
literacy-kompetenser.

I berittelsen menar vi att intrigen ar central
och en mgjlig gemensam utgangspunkt, i vilket
medium den dn upptrader, samtidigt som det
blir &n viktigare att se hur olika medier skil-
jer sig fran varandra i sitt sitt att berdtta om vi
vill forstad hur meningsskapandet gar till. Som
vi tidigare visat lagger fansen och rollspelar-
na stor vikt just vid skapandet av berittelserna.
Att pasta att de ldser for intrigens skull dr ingen
overdrift,3! men de tar i fanfiction och rollspel
ocksa pé sig uppgiften att skapa intriger i fiktio-
nen. Vid ett intervjutillfille klargér en rollspe-
lare att man genom att spela lar sig »klyschor,
man blir bra p4 att lista ut vad som kommer att
hinda i filmer«. Under spelsessionerna ar sa-
vl intertextuella som intermediala referenser
mycket vanliga, men det forefaller vara sa nor-
malt att ingen av spelarna reflekterar Gver det.
De narrativa monster som rollspelaren indirekt
hénvisar till 4r en del av det Felski bendmner

igenkdnning, men eftersom prosumentrollen
kannetecknar konvergenskulturen blir monst-
ren rimligen atminstone delvis ndgonting annat
n i traditionell litteratur. En gemensam grund
verkar emellertid finnas i intrigens betydelse.
Att forstd en berittelses uppbyggnad och att
urskilja en intrig, for att sedan skapa kreativa
imitationer, dr nagonting som utmérker den
narrativa kompetensen.

En annan aspekt av en narrativ kompetens
dr det sociala samspelet i den kollektiva intelli-
gensen. Fan- och rollspelskulturer kan ses som
en microvariant av det Pierre Lévy bendmner
kunskapsrum. Ett sddant inkluderar individu-
ell utveckling genom ldarande, transformeran-
de av olikhet till kollektiv rikedom och utbyte
av kunskap i en dynamisk social process, dir
vi uppfattas som unika individer. Sociala band
skapas och fornyas just genom relationen till
kunskap i en kollektiv intelligens. Kunskapen
ar ddrmed inte mdjlig att separera fran konstru-
erandet av en virld.* I ett sddant synsétt ryms
i och for sig ocksé den traditionella litteratur-
lasningen, men nya former att hantera beréttel-
ser i idiokulturer belyser nya dimensioner av
resonemanget. I den kdrnkunskap som utveck-
las i ett textuniversum ingér fa odiskutabla san-
ningar. [ stéllet dr Gvertygelser, uppforande och
vanor ett resultat av en stindig omférhandling,
dér kunskapsrummets kollektiva rikedom, inte
minst genom intertextualitet, ocksa skapar in-
dividuellt ldrande. Att vidga sina referensramar
genom fiktionen och som prosument stindigt
lata sig utmanas i sina forestdllningar genom
andra prosumenter, det vi vill kalla den dubbla
chockverkan, ir en del av deltagandets villkor,
men knappast ndgonting som i sig sker opro-
blematiskt. Snarare ska det ses som en narrativ
kompetens som prosumenten behdver utveckla.
Att dessutom mota, prova och forstéd sina egna
reaktioner i hinforelsens dubbla medvetande
stdller stora krav pa prosumenten, sérskilt som
hénforelsen infor berdttelsen kan antas vara sér-
skilt stark i interaktiva textuniversum. Denna
form av metareflektion, det vill sdga reflektion
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kring de egna reaktionerna, dr ocksé en del av
den narrativa kompetensen som vi menar ar
vard att uppméarksamma.

Larande i den
kollektiva
intelligensen

Till skillnad frdn manga formella larmiljoer,
exempelvis svenskundervisningen, dr det me-
ningsskapande och det ldrande som sker inom
ett kunskapsrum préglat av kollektiva, dyna-
miska processer dir flera médnniskor ar inblan-
dade. I dessa processer utvecklas specifika
fardigheter, rutiner och verktyg som behovs for
att delta.>* Brown, Collins och Duguid beskri-
ver det som att

[...] learners do not receive or even construct ab-
stract, »objective«, individual knowledge; rather
they learn to function in a community [...] They
acquire that particular community’s subjective
viewpoint and learn to speak its language. In short,
they are »enculturated«.>*

I skolans individcentrerade diskurs, inte minst
ndr det handlar om betygssittning, kontrolle-
ras aktiviteter som att dela, kopiera och sam-
arbeta noggrant och betraktas ofta som plagiat.
Gee betonar att det snarare &r det sérskilda ut-
rymmet dir medlemmarna agerar, »a semiotic
social space«® dn gruppen som sddan som ir
central i det lirande som sker. Han péapekar
att informella ldrmiljoer, pa och utanfor nétet,
priglas av sa kallade »affinity spaces«, utrym-
men som tillsammans skapar savil en stark
kénsla av samhdrighet som starka upplevelser
av larande. I sddana utrymmen ar ocksa texter
en del av sammanhanget. Gee urskiljer en rad
olika aspekter som definierar affinity spaces.
Dessa handlar om att det finns en gemensam
strdvan inom gruppen och att man kan delta och
fa status pa manga olika sitt. Tydligt dr ocksa
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att gamla och nya medlemmar deltar pa lika
villkor, att ledarskapet varierar och ledare ses
som resurser (inte som kontrollanter). Affinity
spaces uppmuntrar ocksd bade specifik och
bred kunskap (bland annat genom lénkar till an-
griansande kunskapsomréaden), liksom kunskap
som dels &r individuell, dels kan delas med an-
dra. Unga ménniskor moéter ofta dessa affinity
spaces utanfor skolan, till exempel i form av
fanfiction och rollspel, och kan jimféra med
sina erfarenheter fran olika klassrum. Darfor,
menar Gee, méste undervisningen inforliva
dessa aspekter i klassrummet om skolan ska
kunna konkurrera med informella l1drmilj6er.3¢

En tankbar didaktisk konsekvens for skolan
dr att de narrativa kompetenser eleverna utveck-
lar i multimodala textuniversum inte matchar
de krav pa lasningar som stélls. Péastadda bris-
tande laskompetenser uppmirksammas ofta i
olika sammanhang, men vi menar att utgangs-
punkten maste bli en annan dn traditionella
undersokningar av ldsforméga. Multimodala
berdttarformer och skiftande symbolsystem
ar redan en oundviklig del av vir kommuni-
kation och eleverna anvinder redan kompe-
tenser de tilldgnat sig utanfor skoltiden for att
16sa skoluppgifter, vilket exempelvis leder till
hybridtexter, det vill sdga texter som uppvisar
karaktiristiska drag fran andra medieformer.’’
Man kan dérfor fraga sig om det i sjélva ver-
ket &r sd att ungdomar besitter kompetenser
som gor dem till goda ldsare — i de mediefor-
mer som de upplever som relevanta. Detta skul-
le ocksé kunna forklara en del genusrelaterade
skillnader som é&terspeglas i1 undersékningar av
lasférméga, eftersom flickor verkar foredra pro-
sumentroller som ligger forhallandevis néra de
traditionella sprakliga praktikerna, exempelvis
fanfiction, medan andelen roll- och datorspelare
ar vésentligt hogre bland pojkar.

I linje med Caroline Liberg menar vi att for
att forstarka den demokratiska utvecklingen i
sambhdllet ar det nddviandigt att »utveckla kom-
munikativa kompetenser inom ett brett spek-
trum av léds- och skrivpraktiker, i olika medier



och genrer«.*® Vi menar ocksa att tillvaratagan-
det av fiktionens unika véarden, i den kollektiva
intelligensen, ger nya betydelser av att kunna
»rora sig i texter«.** Med narrativ kompetens
okar darfor mojligheterna att né flera av skolans
demokratiska mal ytterligare.

Historien har visat att det ofta finns en re-
lation mellan mer omfattande samhallsfordnd-
ringar och behov av nya sitt att uttrycka sig.
De senaste decennierna behover inte vara ett
undantag. Visserligen har teknisk utveck-
ling mojliggjort multimodala textuniversum
som en global foreteelse dir geografisk nér-
het ofta saknar betydelse, men att se dem som
enbart en foljd av denna utveckling dr miss-
visande. Exempelvis uppstar bordsrollspelen
under 1970-talet, det vill sdga fore personda-
torernas intag. I stédllet kan man se anvdndan-
det av berittelser pa detta sitt som ett uttryck
for forsok att skapa meningsfulla sammanhang
i en virld som upplevs som fragmentarise-
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Summary

Narrative Competence — a Necessary Qualification in Multi Modal Text Universe?

Today’s media landscape is characterized by convergence culture, where the formats and the dist-
ribution of a narrative come together and create extensive multi modal text universe. At the same
time the traditional division between producer and consumer is challenged. With examples from
fan fiction and role playing games, the article discusses the notion of narrative competence as
a possible way of understanding and describing the participation in multi modal text universe.
Some of the things that characterize narrative competence are social interplay in a collective intel-
ligence, to be able to discern plots and make creative imitations and to develop a meta reflective
ability to be able to meet, try and understand one’s own reactions. One of the conclusions in the
article is that if school education wishes to be experienced as relevant among students, it should
include narrative competence. At the same time it will also increase the possibilities of reaching
democratic goals.
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