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Digital kompetens

och livslangt larande

KAJSA HARTIG &r digital navigator vid Nordiska museet.

BARNS FRITIDSAKTIVITETER har linge diskuterats. Ofta ur ett
halsoperspektiv. Hur uppfostrar vi friska och ordningsamma sma
medborgare som bidrar positivt till samhéllet? Ny teknik har alltid
vackt misstinksamhet dven i fraiga om barnuppfostran. En snabb
genomgang av de artiklar som Statens medierad samlat pa sin
webbplats (2014-04-13) vittnar om att dataspel och internet i dag
ofta omskrivs med termer som vild, nithat, grooming, beroende,
IT-stress.

Samtidigt fors en parallell debatt om det positiva med dataspel
och internet. Hur det uppfyller behov, skapar gemenskap, och hur
det ger datorvana och internetkunskap. Vi pdminns om att var-
je generation utsitts fér ndgot som riskerar barn och ungas hilsa
och vilmaende. Skrickscenarier har i alla tider malats upp. Fran
1950-talets rockmusik och 196o0-talets langhariga frisyrer till
1970-talets filmvild och dagens dataspel och riskabla nirvaro i so-
ciala medier. Perspektivet siger att vi behover vara medvetna om
riskerna med att generalisera och mala upp skrickscenarier helt i
onddan. Beroende och missbruk &r allvarligt oavsett orsaken, men
vid det hir laget kan vi inte siga att alla som tittar pa valdsamma
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filmer eller som spelar dataspel blir férdummade och vildsamma.

Synen pa dataspel 4&r med andra ord inte nattsvart. Parallellt med
diskussionerna i media tar dataspelen dessutom klivet in pa den of-
fentliga arenan. I november 2012 arrangerades evenemanget »The
Top of the World« pa konsthallen Marabouparken i Sundbyberg.
Ett verkligt omride, Toppstugan i Hallonbergen, byggdes i en spe-
cialgjord spelplan dir spelare i dldrarna 8-17 ar fick delta och bidra
till omradets gestaltning med egna byggnader och lekplatser.

Aven i museerna uppmairksammas dataspel pa ett positivt och
kreativt sitt. 2013 6ppnade utstillningen Game On pa Tekniska
museet. Med 6ver 100 spel att prova, originalskisser, spelmusik
och bakgrundsberittelser ar det for tillfallet virldens storsta data-
spelsutstallning. Arkitekturmuseet later i utstillningen Blockholm
besokarna fa vara med och skapa ett nytt Stockholm i spelet Mine-
craft. Och Medelhavsmuseet har under namnet Faraonien anvint
samma spel pa webben fér att locka barn att beséka det gamla
Egypten.

Museerna och konstgallerierna har som sagt tagit sig an dataspel
ur den kreativa aspekten. Det gor det &n viktigare att forstd varfor
barn engagerar sig sa i dataspelande och vari de kreativa aspekter-
na bestar. Inte minst i en tid da digital kompetens allméant disku-
teras. Den nu avslutade riksomfattande kampanjen Digidel tog pa
allvar upp fragan om digitalt utanférskap, om vad som hander dem
som star utanfor det digitala samhillet. Digidel fokuserade vis-
serligen pa manniskor fran 16 ar och uppat, men aven i skolan ar
fragan aktuell. Allt fler skolor stravar efter att férse eleverna med
datorer eller surfplattor. Tjanster som Google Earth och Youtube
anvands i undervisningen. Manga klasser har en egen blogg. Inter-
netsidkerhet ir en het fraga.

Behovet av digital kompetens ar en realitet i dag, och det ar tyd-
ligt att savil skola som media forséker hantera den vagskal som
barn och datorer utgér. A ena sidan det som uppfattas som for-
darvligt: stillasittandet, valdsamma dataspel och bristen pa fysiska
utomhusaktiviteter. A andra sidan méjligheten till digital kompe-
tens, att lara sig hur internet och digitala tjanster fungerar, och
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inte minst den sociala aspekten av att vara kreativ med andra barn,
l6sa problem och skapa tillsammans.

Med internet och med sociala tjanster som Skype ar barn i dag
involverade i datorspelande tillsammans. Ett av de vanligaste spe-
len for barn fran ca 8 ar och uppat ir det svenska Minecraft, som
museerna uppmirksammar och som har slagit stort éver hela virl-
den. Spelet gar ut pa att spelaren sjilv bygger och skapar. Spelaren
befinner sigi en virld och har tillgang till olika »byggstenar« fér att
konstruera helt fritt. I spelet finns element som djur av olika slag,
och med vissa instéllningar finns utmaningar som zombies och pil-
bagebevapnade skelett.

Férutom spel som Minecraft, »sandladespel«, dar spelaren sjilv
skapar och bygger det mesta, finns andra genrer av spel for lite
aldre, som exempelvis first-person shooter games. I dessa spel mot-
svarar bildskidrmen spelarens synfilt. Spelaren bar alltid ett vapen.
Exempel pa populdra férstapersonsskjutspel dr Call of Duty, Coun-
ter-Strike, Half-Life, Halo, Metroid Prime, Quake och det svenska
Battlefield. En annan kategori spel 4r strategispel, dir spelaren styr
over ett antal enheter, i stillet fér att bara kontrollera en enskild.
Exempel pa strategispel ar Age of Empires, Warcraft, Anno 1701,
Civilization och Slaget om Midgard — Harskarringen.

Liksom i den omattligt populdra tv-serien Game of Thrones finns
i dataspelen starka anknytningar till historien, nigot som ofta
har anakronistiska inslag men som 4nd& 6ppnar foér nyfikenhet
pa krigshistoria och forna tiders transportmedel, konst, seder och
bruk, klader, matvanor och boende.

Spel handlar om interaktion och problemlésning, de lockar till
att ldra sig lasa och dven att ta till sig ett nytt sprak (i de flesta spel
anvands engelska och manga instruktionsfilmer — producerade av
spelare sjalva - laggs upp pa Youtube pa engelska). Det handlar
om socialisering, ofta spelar man tillsammans med andra. Yngre
spelar med kompisar, lite dldre spelar med frammande personer.
Oavsett med vem man spelar ger det sociala fardigheter som att
problemlésa i grupp, ifragasitta beslut och stédja varandra.

Dataspel ar en del av underhéllningsbranschen och det ar kan-



ske darfor som de méts med misstro fran sa kallat samhaillsnyttiga
sektorer som exempelvis skolan. Samtidigt narmar sig underhall-
ning och seriost liarande varandra. Kunskapen om hur man vicker
uppmarksamhet och engagemang ar ytterst hog i dataspelsbrans-
chen. Det handlar inte om korta och ytliga upplevelser. Trenden
ar i stallet att skapa djupare och mer langtgdende berittelser som
kraver engagemang 6ver tid. Tvirtemot den snuttifiering av kun-
skap som manga tycker sig uppleva pa internet i dag. Alla de svens-
ka exempel dar Minecraft anviants i gallerier och museer syftar till
fordjupat larande, dér ett sprak och uttryckssitt som vi vet enga-
gerar barn och unga utgér en ingang till kunskap. Och museerna
ar inte ute och cyklar, sarskilt som savil dataspelsbranschen som
film- och tv-branschen gir mot att skapa férdjupade upplevelser,
omfattande berittelser och dirmed ett langsiktigt engagemang.
Det ar vad publiken vill ha.

Ska man ta temperaturen pa barn och dataspelande i dag beho-
ver man alltsa se utanfér den ganska negativa debatten som férs
i traditionella media och se till de méjligheter som finns och den
unika kunskap spelbranschen besitter om hur man lockar en ung
publik till ett férdjupat engagemang.

Blockholm var ett projekt dar alla bjéds in till att bygga
om Stockholm med hjalp av datorspelet Minecraft. En
jury valde tio intressanta tankar och idéer. Byggnaderna
presenterades i en utstallning som prototyper i skala 1:5.
Foto: Matti Ostling, Arkitektur- och designcentrum.
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