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Innledning

 

Dagens norske barn er annerledes. De er de første digitalt innfødte. Hele barndommen er faktisk radikalt forandret siden dagens foreldre og besteforeldre var små.

Man skulle kanskje tro at norske foreldre, som er på verdenstoppen i bruk av digitale verktøy, burde være spesielt kunnskapsrike og aktive veiledere for sine barn i denne nye virkeligheten. Men selv om også vi voksne er blitt grunnleggende påvirket av digitaliseringen, viser forskningen at dette landets foreldre veileder sine barn mindre på det digitale feltet enn mødre og fedre1 i andre land. Norske mødre, fedre, besteforeldre og lærere trenger å bli litt tryggere i sin viktige rolle.

Mens dagens barn blir kalt den første generasjonen av digitalt innfødte, kjennes det for meg som om jeg selv alltid har vært en del av denne generasjonen. Da jeg var liten, var jeg en av ganske få som kastet meg over de nye mulighetene. Dermed var jeg også utenfor. I dag er du utenfor om du ikke er digitalt aktiv som barn.

Allerede på midten av 70-tallet – lenge før de kom i butikkene her – fikk jeg tilsendt de første dataspillene fra slektninger i USA. Det var uhyre enkle saker, men med overraskende mange av de samme prinsippene som dagens dataspill benytter. Jeg spilte Atari 2600. Jeg drømte om Space Invaders om natten. Akkurat slik dagens 5-åringer drømmer om Lego Batman på sin DS.

Da foreldrene krevde at vi barna måtte være mer utendørs i sommerferien, la jeg ut skjøteledninger og dro en reise-TV ut på verandaen for å koble den til kassettspilleren (ja, husk hvordan spillene var lagret på kassetter!) og «hjemmedatamaskinen» der. Lyset på skjermen var så svakt at vi måtte dekke til både maskinene og oss selv med dyner for å se noe som helst. Under et kvelende lag av dun satt vi i mørket i solsteken. Vi svettet og koste oss vilt, til foreldrenes undring og fortvilelse.

Som reporter, anmelder og kommentator i Aftenposten har jeg nå fulgt digitaliseringen tett helt siden Internett ble kommersielt tilgjengelig midt på 90-tallet. Gradvis har jeg opplevd hvordan interessen for dette feltet har gått fra å være noe jeg helst ikke burde snakke om i sosiale settinger, til å bli noe «alle» interesserer seg for og føler seg påvirket av.

Gjennom jobben min har jeg skrevet om alle tenkelige teknologiske fenomener. Oppgaven min er å være først ute med alt, enten det handler om å teste den aller nyeste teknologien eller å snakke med andre som gjør det. Jeg kommenterer utviklingen innen alt fra piratkopiering til sosiale medier. Jeg fokuserer mer på utviklingen av innholdet og innvirkningen den har på livet vårt enn på teknologien i seg selv.

Hjemme hos oss kommer derfor alle de nyeste dingsene og programmene først, gjerne før butikkene i Norge legger dem ut for salg til folk flest. Flere titalls ganger har jeg reist til USA, Japan, Storbritannia, Tyskland, Sverige, Danmark, Finland og rundt i Norge på konferanser og reportasjer for å snakke med forskere og brukere som befinner seg aller ytterst på teknologiens spiss. Ofte har det handlet om teknologiens muligheter, men jeg har også skrevet om de store dilemmaene og de nye problemene den skaper.

Hele veien har jeg opplevd stadige utbrudd av mediepanikk knyttet til barns bruk av ny teknologi. Spesielt dataspillene blir med jevne mellomrom nærmest skandalisert. En foreldre- og besteforeldregenerasjon med svake kunnskaper om temaet har ofte advart mot de unges teknologiske iver. Selv har jeg ofte blåst av dem. Teknologien kommer jo dundrende inn på stadig nye felter av hverdagen uansett. Den vil alltid ha både positive og negative virkninger. Den som blir stående igjen uten å delta, har i hvert fall tapt. Har jeg tenkt. Jeg har stått ved generasjonsskillet, ved den digitale kløften. Og jeg har følt at jeg har stått på den riktige siden.

Men nå har det plutselig skjedd noe. 40 år gammel har jeg fått mitt første barn. Lille Kristina er blitt et drøyt år. Hun er allerede snart blitt for gammel til å se på Drømmehagen. Hun har begynt å tegne på en iPad. Hun tar til seg høyteknologi like naturlig som treklosser. Det er like fascinerende for hennes far som det er velkjent for andre foreldre. Og likevel. Plutselig står det klarere for meg at vi ikke kan slippe henne helt ukritisk ut i den elektroniske jungelen. De teknologiske verktøyene hun vil ha tilgang til er helt annerledes og mye, mye mer omseggripende enn dem jeg selv hadde.

Jeg vet at nettet er fullt av mørke avkroker med bilder og filmer som vil skremme henne. At for mye skjermtid kan være passiviserende. At digital mobbing kan ramme henne. At anorektiske ungjenter får destruktiv «hjelp» fra likesinnede på nettet, og at unge gutter kan bli så hektet på nettrollespill at det grenser til en sykdom. Som far er det min oppgave å gi henne et godt oppvekstmiljø. Og da er det ikke sikkert at hun alltid vet best selv. Jeg har havnet på den andre siden.

Kristina vil ikke tilhøre noen helt spesiell, sær utgruppe av norske barn på grunn av sin nerdete far. Det er nå helt vanlig å slippe barna ut på nettet før de begynner på skolen. Før dagens barn blir myndige, kommer det garantert enda flere dingser som gjør at nettet trenger inn i enda flere kroker av livet. Men hvor går egentlig grensen? Forfatteren Gregory Smith mener at barn ikke bør få tilgang til chat før de er 17 år. Det er et ekstremt standpunkt. Men er det greit å overlate 5-åringen til seg selv på nettet, så snart hun kan klikke på stadig nye og mer uforutsigbare linker på YouTube?

Som på så mange andre felter er det langs den gylne middelvei det gode liv, og den gode barndom, er å finne. Men nøyaktig hvor går denne veien av gull? Hva vet vi om skadevirkningene av teknologien? På hvilke digitale felter kan vi slappe av når det gjelder våre barn, og hvor er det vi bør være på vakt? Når du har lest denne boken, vil det være litt lettere for deg å skimte en sti du kan følge.

Men helt lett å få øye på er den ikke. Råd som for bare et par år siden virket smarte, som å plassere PC-en i familiens fellesrom eller aldri å operere under eget navn, virker allerede utdaterte. I dag har barna sine egne bærbare maskiner. Hvis 9-åringen har fått sin egen bitte lille PC til å gjøre lekser på, hvordan skal du da kunne forsikre deg om at hun ikke kommer over noe skremmende? I dag kan selv en mp3-spiller vise omtrent alt nettet har å by på av vold og porno. Ingen andre ser hva barnet holder i hånden.

Det er en illusjon å tro at man skal kunne skjerme barna sine mot alt som er ubehagelig eller skremmende. Men sett herfra, fra den andre siden av generasjonsskillet, er utsikten annerledes. Plutselig er det ikke like lett å blåse av de mange advarslene om hva barn kan komme borti på nettet.

Blir ikke ungene for passive av for mye dataspilling? Får ungjenter et forskrudd og altfor tidlig seksualisert bilde av seg selv ved å legge halvnakne bilder av seg selv ut på deiligst.no? Har et guttesinn godt av å se blodet sprute i groteske voldsspill? Kan ikke mobiltelefoner og tilgang til anonymisering via nettet på et for tidlig alderstrinn føre til mer mobbing?

Å veilede kan være vanskelig når ens egen oversikt over terrenget svikter. Heldigvis kommer det nå stadig mer forskning som kan fortelle oss noe om hvor vi bør bremse og hvor det er greit å gi gass. I arbeidet med denne boken har jeg i snart ett års tid forsøkt å gå til bunkene med forskningsresultater med et helt åpent sinn, klar for å justere mine egne holdninger – alt etter hva jeg finner. Fortsatt er det svært mange spørsmål forskningen ikke kan gi definitive svar på. Noen vil aldri kunne besvares. Men om vi begynner med å stille de riktige og viktige spørsmålene, vil det bli litt lettere å finne frem.

Målet med denne boken er å gjøre deg til en mer kvalifisert forelder i en digital verden. En som ikke bare lar barna holde på for seg selv «på dataen» og håper på det beste. En som selv kan være den solide støtten ungene har behov for når de går seg vill. En som ikke bare konstaterer at det digitale landskapet er totalt uoversiktlig, og resignerer.

Foreldre er selvsagt suverene veiledere for sine egne barn. Men uten faktabasert kunnskap kan veiledningen bli unødig restriktiv eller altfor liberal. Derfor er denne boken bevisbasert. Akademisk forskning danner grunnmuren. Finnes det et svar i forskningen, bør veiledningen din være basert på kunnskap om den. Er resultatene motstridende, og det er de i en del tilfeller, skal du i hvert fall vite om det. Der fronter står mot hverandre, vil jeg orientere om begge sider. I noen tilfeller finnes ikke noe definitivt svar. Da går jeg ikke av veien for å fortelle hva jeg selv synes virker mest fornuftig, etter grundige vurderinger og med lang erfaring innen feltet. For at du selv skal kunne fordype deg i det du er spesielt interessert i, har jeg lagt ved referanser til bøker og artikler i noteverket.

Som journalist har jeg fordelen av å være uavhengig av de ulike og til dels motstridende fagfeltene som preger forskningen på barn og nye medier. Ikke desto mindre har jeg stor respekt for den omfattende kunnskapen fagfolkene etter hvert har bygget opp. For å sikre at boken står på faglig trygg grunn, har Norges fremste forskere og eksperter på ulike felter vært fagkonsulenter og gitt manus en grundig kritisk gjennomgang. Jeg er stor takk skyldig til Petter Bae Brandtzæg ved SINTEF, Elisabeth Staksrud ved Universitetet i Oslo, Svein Mossige ved NOVA, Ingrid Kjørstad ved SIFO, gestaltterapeut Hélène Fellman og spillforsker Jørgen Kirksæther. Deres viktige bidrag har ført til at jeg har revidert mine egne fremstillinger og forestillinger på en rekke punkter. Det har gitt boken en ekstra faglig forankring.

Om vi har aldri så mye fagkunnskap, hjelper det oss likevel ikke helt i mål. Noen beslutninger må foreldre selv ta. Vi må våge å anerkjenne den dype ambivalensen som de aller fleste av oss føler i møtet med den nye elektroniske barndommen. Vi vil at barna våre skal få glede av alle de nye digitale verktøyene og ta i bruk de nye utviklingsmulighetene. Og samtidig vil vi gjerne skjerme dem mot de mange formene for digitalt trøbbel de kan dumpe borti.

Jeg ser ikke noe poeng i å slå alarm bare fordi dagens barn har en annerledes barndom enn den vi hadde. Endring er ikke negativt i seg selv, og også ofte uunngåelig. Men som all annen teknologi har også digitaliseringen ulemper som bør begrenses. Gjennom å lese denne boken gjør du ditt for å forbedre den statistikken som forteller at norske mødre og fedre bryr seg mindre om barnas nye virkelighet enn foreldre i andre land. Når du kommer til siste side, har du forhåpentligvis fått litt mer mot til å engasjere deg, litt mer oversikt til å se hvor du bør ta til høyre og venstre. De nye perspektivene kan du jo bruke til å puste liv i samtalen med barna om hvilken vidunderlig og vill elektronisk verden de vokser opp i.

 

Oslo, januar 2011

Per Kristian Bjørkeng


DEL 1

Digital barndom


Den nye barndommen

– om hvordan barna ble familiens nye autoriteter


“«Denne gruppen er bare for HC!»

«Zynga tjente 300 millioner på Farmville.»

«Pikachu kan lagre lyn i kinnene.»„



Som du sikkert aner, er disse utsagnene hentet fra dine barns verden. Forstår du dem? Bra. Gjør du ikke? Frykt ikke.

Da vi som er foreldre til dagens barn og tenåringer selv var små, hadde våre foreldre ganske god oversikt over vår verden. Vi levde i en felles, fysisk virkelighet. Og de elektroniske mediene var helt oversiktlige. Sjonkel Rolf og Vibeke Sæther var figurer både voksne og barn kjente godt.

På samme måte er det med de største massemediene i dag. Foreldre med barn i den rette aldersgruppen vet nok hvem Fantorangen og Hopsi Deisi er. Fortsatt opplever mange tradisjonell barne-TV sammen med barna sine. Men TV er snart den siste skansen innen tradisjonelle massemedier som barna deler med sine voksne. For så snart ungene tar i bruk digitale medier, deles den opplevde medievirkeligheten i to – eller snarere splintres den i et uoversiktlig antall fragmenter, i mange ulike medievirkeligheter for voksne, og også mange forskjellige for barn. TV er et medium hele familien kan dele, og som dermed gir de voksne mer oversikt. En PC, og i enda større grad en mobiltelefon, plasserer i større grad barnet i sin helt egen verden. Det digitale er mer privat. Det gir større frihet for barn og voksne. Men dermed blir det også mer uoversiktlig for foreldre.

TV har vært det dominerende mediet i barndommen helt siden vi, dagens foreldre, var små. Men fjernsynet er heller ikke lenger slik vi husker det. Med de mange nye spesialkanalene og med flere TV-apparater i ulike rom, er det gode, gamle familiefellesskapet rundt tittekassa truet. Fjernsynet har også fått konkurranse fra nye medier. TV-tittingen blant barn er relativt stabil. Revolusjonen ligger i at dataspill, mobil og PC nå har fått en stor plass i hverdagen. I 2010 kom tallene som viser at barn i alderen 9–16 nå bruker over to timer hver dag på nettet, og halvannen time på ulike typer dataspill. TV-tittingen er på under to timer daglig.1 Og hvis du tror at barn har nådd taket med sin intense mediebruk, trenger det slett ikke være riktig. Norske barn ligner stadig mer på amerikanske, men ligger fortsatt langt etter. En amerikansk undersøkelse fra 2009 viser at den totale mediebruken for 8–18-åringer har økt med nærmere to timer daglig i løpet av de siste fem årene. Over 10 timer hver dag bruker amerikanske barn på elektroniske medier! Under halvparten av dette er TV. Det enorme timetallet er mulig fordi barna opplever flere medier samtidig. Men selv om vi tar hensyn til multitaskingen, viser det seg at de faktisk bruker hele syv og en halv time av døgnet til medier.2 Det er mye!

Tidligere undersøkte forskerne hyppig hvor mange barn som hadde tilgang til PC og Internett. I dag er det liten vits i å undersøke dette. Bare én prosent av norske barn rapporterer nå at de ikke har tilgang til Internett hjemme. Over halvparten av norske barn i alderen 9–16 år har nå egen PC. Og de blir stadig yngre når de får den. To tredjedeler av barna forteller at de var 8 år eller yngre da de første gang brukte Internett.

Foreldrenes møte med barnas nye verden er mer nølende. Hvis du ikke er helt sikker på hvor Habbo Hotel ligger, er du ikke alene. Barna forteller forskerne at de har mye alenetid på nettet, mens foreldrene, som også blir spurt, derimot oppgir at de ofte sitter sammen med barna når de surfer. Vi lever i hver vår verden.

Som foreldre trenger vi opplagt mer kunnskap om hvilke former for digitalt trøbbel våre barn kan komme borti. Det skal jeg vie mye oppmerksomhet i del 2. Men samtidig som foreldre bekymrer seg for hva slags konsekvenser all den intense bruken av digitale medier får for barna, synes de også det er overveiende positivt at ungene har tilgang til teknologien. Bare syv prosent av foreldrene synes ulempene med den digitale teknologien er større enn fordelene.3 For å forstå hvorfor det digitale hurtigtoget kommer mot oss med en så vanvittig hastighet, er det lurt å ha noen av drivkreftene til lokomotivet i bakhodet. Her er noen av dem:

Underholdning

Barns egen iver etter å unnslippe kjedsomheten er en viktig drivkraft bak digitaliseringen av barndommen. Alle har vi vel sett en 5-årig gutt vandre i hælene på sine foreldre, fullstendig oppslukt av sin lille Nintendo DS. Barna kaster seg over spillene i ulik alder og med ulik styrke, men nesten alle barn finner i dag etter hvert noe de har lyst til å spille. Bare fire prosent av 9–16-åringer sier de aldri spiller. Fortsatt dominerer guttene med like oppunder to timer daglig. Jentene ligger på 51 minutter hver dag i snitt.

Ungene har forskjellig smak. Noen liker å kle ut modeller, andre vil slåss med monstre. Uansett er utvalget av spill nå så stort og tilgjengelig i så mange prisklasser, at nærmest alle tenkelige interesser i den virkelige verden har sitt naturlige motstykke i spillene. Det tekniske utstyret som er nødvendig, er også så utbredt i hjemmene at økonomi i mindre grad bremser bruken.

TV er også underholdning. Dette tradisjonelle elektroniske mediet er fortsatt svært populært blant barn, selv om barna nå bruker mer tid på interaktive medier. Men også når de skal se levende bilder, går mange heller til nettet. YouTube er på mange måter den nye TV-opplevelsen, og ungene lar seg ikke be to ganger dersom de får tilgang. De søker adspredelser kontinuerlig, og med YouTube spesialsyr de en opplevelse som passer deres egne interesser. YouTube fungerer også som et sosialt medium hvor barna kan kommunisere med hverandre og med skaperne av innholdet. De kan også selv legge ut filmer. 86 prosent av de norske barna har brukt YouTube den siste uken.

Kommersialisering og egenmarkering

Det digitale hurtigtoget drives enda raskere fremover av kommersielle krefter, som forsøker å få tilgang til barns betydelige kjøpekraft på stadig nye måter. Ved å utnytte både digital sosialisering og underholdning får dyktige selgere en enda bredere innfallsport til barna. La oss ta tjenesten goSupermodel som et eksempel. Dette nettsamfunnet har ikke mange voksne hørt om, men like fullt har 250 000 norske barn opprettet en profil her. I Trygg bruk-undersøkelsen (Trygg bruk er nå omdøpt til Safer Internet Centre) omtales nettstedet som et chatterom. Det er langt fra dekkende. Tjenesten retter seg direkte inn mot jenter med undertittelen «Where Girls Rule». Slagordene lyder: Ha det moro og få nye venninner! Finn stilen din her! Uttrykk deg i forumene våre! Design rommet ditt!

Yngre barn er gjerne mer opptatt av spill enn sosialisering på nettet, og goSupermodel skaper en slags bro mellom de to. Møtet mellom jenter er innrammet av en arena som kombinerer spill, mulige vennskap, kjendiseri og en slags dukkelek. Målet er selvsagt å bli superstjerne og oppnå mest mulig berømmelse.

I goSupermodel begynner alle med å lage sin egen virtuelle motemodell. Du starter med en viss mengde berømmelse, og jo mer du bruker spillet, desto mer berømt blir du. Her kåres også ukens ivrigste shopper, ukens beste danser og den som har størst garderobe. Berømmelsen din synker automatisk litt hver dag, om du ikke foretar deg noe. Det i seg selv stimulerer barna til å logge seg på hver eneste dag. Du må passe på å tjene flere «goPenger» for å beholde nivået ditt, og spille mer for å stige i gradene.

Du kan chatte med venninnene dine mens du prøver forskjellige antrekk i butikken Supernova. For å tjene virtuelle penger spiller du spill. Hos Glitz, frisøren, kan du kjøpe alle de siste frisyrene og få ny hårfarge. Spillene handler slett ikke om å hoppe over skilpadder, men kan for eksempel handle om å delta i en fotoshoot. Fire jenter konkurrerer samtidig om å oppfylle designeren Lisas ønsker. Du har begrenset med tid til rådighet for å kle deg. Ulike kombinasjoner gir ulik poengsum, og målet er selvsagt å få så høy poengsum som mulig. Hvordan du oppfører deg mot de andre spiller også en rolle.

Listen over aktiviteter er som snytt ut av nesen på serien Top Model på TV3. Du kan være cool (dette gjør deg immun mot forvirring), du kan være en diva (øker poengene dine og gjengjelder alle angrep, men kan kun gjøres én gang per fotoshoot) eller du kan forvirre (reduserer en annen modells poengsum med fem poeng).

Du skjønner poenget. Den som er kjent med digitale rollespill, vil se at spillmodellen er temmelig lik. Den eneste store forskjellen er at trollmenn, sverd og brynjer er erstattet av designere, hårbørster og kosedresser. Underveis i spillet kan du selvsagt prate med de andre og få venninner. Å bruke spillet er i utgangspunktet gratis og reklamefinansiert, men ungene kan også bruke virkelige penger på virtuelle klær.

«Produksjon» av digitale klær, møbler og utstyr for å dresse opp spillfigurer for barn er blitt en stor industri i voldsom vekst. Virtuelle varer var i 2010 forventet å omsette for over tre milliarder dollar på verdensbasis, med en årlig vekst på 30 prosent. Barn står for en viktig andel av dette. I kapitlene Digital mobbing og Barnas digitale møteplasser i Del 2, ser jeg på de problematiske sidene ved denne industrien.

Skole og læring

Pedagogikk er en viktig del av barndommen, og også den er i ferd med å bli digital. Og dette gjelder ikke bare blant elever på videregående. Åtte av ti barnehager bruker allerede PC i lek og læring, og nesten like mange lar ungene spille dataspill av pedagogiske årsaker.4 I Linjen barnehage på Haugenstua i Oslo sendes barna ut med kamera over skulderen for å dokumentere verden slik de ser den. Bildene skrives ut og henges opp, eller ungene tar dem med hjem for å gi foreldrene et inntrykk av hva dagen har gått med til.

Pedagogenes overveiende positive holdning omfatter mer enn de opplagt kreative og utviklende digitale prosjektene til barna. Kulturformidler Ine Marit Torsvik Bertelsen i Rogaland fylkeskommune vakte oppsikt da hun gikk ut og erklærte at barn blir digitale analfabeter om de ikke får lov til å spille dataspill fra 3-årsalderen. Og hun har støtte fra toppen. Vår tidligere fornyingsminister, Heidi Grande Røys, ønsker at barnehagebarn skal bruke mer tid foran PC-en.

Rudshøgda naturbarnehage er en av de mange som har begynt. Pedagogisk leder Mette Jæger beskriver det slik:

– Ofte står det 8–10 stykker rundt og ser på når noen spiller, også de helt ned i ettårsalderen. De kommer ofte med råd, selv om det ikke alltid blir godt mottatt.5

Forsker Vigdis Vangsnes ved Høgskolen Stord har fulgt fire barnehager i et halvt år. Hun mener barn tilegner seg en spesiell kompetanse gjennom spillingen. Den kan de ikke få på noen andre måter, mener hun.

– Dataspill krever mange kompetanser. Barna må lære seg å lese, avkode og respondere på mange ulike tegnsystemer som opptrer mer eller mindre samtidig, som for eksempel bilder i bevegelse, skrift, lyd, musikk og skjermbildekonvensjoner. Det er en intellektuelt utfordrende aktivitet, påpeker hun. Det kan hun ha rett i. Men spill skaper også problemer, som vi skal se senere i boken.

Likevel, de positive konsekvensene av dataspilling er etter hvert ganske godt dokumentert. Vitenskapelig sett finnes det knapt mer anerkjente tidsskrifter enn Nature, som i 2003 publiserte en oppsiktsvekkende artikkel6 om effekten av actionspill på hjernens visuelle oppmerksomhet. Forskerne ved Rochester University testet en gruppe spillere mot en gruppe ikke-spillere, og fant soleklart mye bedre evne til visuell orientering hos spillerne på fire standardiserte tester. For å utelukke at kontrollgruppen hadde dårligere visuell orientering i utgangspunktet, lot forskerne ikke-spillerne gjennomgå et ti dager langt opplegg med trening i actionspill en time hver dag. Det er en svært beskjeden dose i forhold til hva mange barn utsetter seg for. Resultatet var en helt tydelig forbedring blant ikke-spillerne. Interessant nok var det med et actionspill fullt av skyting, kalt Medal of Honor, at forbedringene kom. Et mer «uskyldig», men like fullt krevende spill som Tetris ga ingen slik effekt. Spillene forbedret ikke bare deltagernes kunnskap om selve spillet, men førte også til en generell økning av egne evner til visuell orientering. Evnene kan ifølge forskerne også overføres på andre områder. I en kultur hvor rask visuell orientering er viktig (tenk på hvor mye som foregår på en vanlig dataskjerm, den nye tidens viktigste læringsarena), er det lett å begrunne at spill kan brukes som en viktig del av grunntreningen i det moderne samfunnet.

Eksemplene på direkte pedagogisk effekt er flere. Professor Janne Bondi Johannessen ved Universitetet i Oslo har studert effekten av såkalte grammatikalske spill. Dette er spill som er spesiallaget for å fungere pedagogisk. I stedet for å skyte ned romvesener, skyter elevene ned subjekt og predikativ i setninger som farer over skjermen. Da jeg besøkte professoren på Blindern etter at hun hadde undersøkt effekten av spillene på elever både i barneskolen, i ungdomsskolen og på videregående, var svaret helt tydelig. Jo eldre elevene var, desto mer bedret spillerne sine prestasjoner i grammatikk, også i forhold til en kontrollgruppe som fikk vanlig grammatikkundervisning i samme periode. På videregående trinn økte spillelevene sin score med 39 prosent etter å ha lært med spill, mens de som fikk tradisjonell undervisning, økte prestasjonen med 27 prosent.

– Det som er så artig er at resultatforbedringen var så stor. 100 prosent av elevene svarte også at det hadde vært gøy å jobbe med grammatikk på denne måten, fortalte den entusiastiske professoren. Spillet ble utviklet i 2003, og er fortsatt i bruk og tilgjengelig for skolen. Om du vil teste grammatikkspillene på dine egne barn, finner du dem på www.tekstlab.uio.no/grei.

Janne Bondi Johannessen tror at et logisk og oversiktlig tema som grammatikk kan læres gjennom spill, men har ingen illusjoner om at barna kan lære å skrive stil på denne måten. Men det betyr ikke at spill ikke kan brukes til å lære andre komplekse oppgaver.

Mattespillet Dr. Kawashimas Brain Training til Nintendo DS har faktisk vist seg å ha bedre effekt som matematikkopplæring enn mattetimer på skolen.7 Utdanningsetaten i Oslo utvikler en virtuell modell av jordkloden og solsystemet, med en lang rekke realfaglige problemstillinger som skal belyses gjennom spillteknologi. Også innen økonomifagene er flere avanserte spill under utvikling.

På Stovner videregående besøkte jeg et svært nyskapende prosjekt. Elevene Aisha Sundas Ishaq og Mikael Julian Kvassheim er to av dem som gjennom dataspillet Global Conflicts: Palestine får i oppdrag å spille journalister for en halv dag. I stedet for å lese om Midtøsten-konflikten i en lærebok, lar spillet dem selv ta en rolle i konflikten. Det høres kanskje både enkelt og problematisk subjektivt ut, men slik er det slett ikke. Mange vanlige spill opererer med en svart/hvit virkelighet, der noen er slemme (og skal skytes) og noen er snille (og skal spares). Global Conflicts legger i stedet vekten på høy kompleksitet. Det passer godt til arbeidet med denne vanskelige konflikten.

Oppdraget til de to elevene denne dagen er å rapportere om bosetterproblematikken på en troverdig måte. Bosetterne har dyrket frem den døde ørkenen til å bli frodige jordbruksarealer. Men palestinerne har hatt eiendomsretten til den samme jorden i generasjoner. Hvem har rett? De to nyslåtte journalistene må selv velge om de vil rapportere til et proisraelsk eller propalestinsk publikum, og de må velge sine ord deretter. Objektivitet finnes ikke. Elevene må lære å snakke partene etter munnen, men samtidig ikke overdrive og ødelegge sin egen integritet. Menneskene de møter reagerer på journalistens holdninger, og spillet måler hele tiden om de fører seg proisraelsk eller propalestinsk. Spillet er utformet som et sosialt minefelt. Selv om de som journalister er tvunget til å holde seg til sannheten, vet elevene at enten israelerne eller palestinerne må bli misfornøyd med saken de skriver til slutt. Her finnes ingen fasitsvar, og ulike elever får ganske ulike opplevelser av konflikten.

Stadig flere ser positivt på spill. Tidligere var biblioteket og bøkene som står der med sine lange tanker, selve motsetningen til de stadig mer populære og kjappe spillene. Nå har staten bestemt seg for å kjøpe inn spill til alle landets biblioteker. I statsbudsjettet for 2011 ble to millioner kroner satt av til innkjøp av de tidligere så forhatte spillene. Alle ferske bibliotekarer skal nå få utdanning i formidling av dataspill, et fag som ligger ganske langt fra det dagens foreldre forbinder med bibliotekaryrket.

IKT-bruk i skolen har gått gjennom en interessant utvikling. Data var et ganske sært valgfag for spesielt interesserte på naturfaglinjen da jeg gikk på videregående på slutten av 80-tallet. Kanskje ikke så rart, siden datakunnskaper for skolen var ensbetydende med noe så sært som programmering i Basic. Siden overtok opplæring i bruk av kontorstøtteverktøy, som om elevenes kunnskaper i Word og Powerpoint skulle være det viktigste. Deretter kom Internett på 90-tallet inn som en kjemperessurs med sitt enorme kunnskapstilfang, men også med sitt frustrasjonsskapende kaos av til dels upålitelig informasjon. Nå går skolen langsomt over i en ny fase, der stadig flere spesiallagde digitale pedagogiske hjelpemidler blir tatt i bruk. Det er her det største pedagogiske potensialet ligger.

Pisa-undersøkelsen 2010 viste at norske gutter på ungdomsskolen henger faglig mer enn et år etter jenter. Flere pekte på guttenes ivrige dataspilling som en mulig årsak. Men myndighetene er likevel ferdig med å se på spillene som et ubetinget onde. Ved inngangen til 2011 lanserte Medietilsynet og bransjeorganisasjonen Spillforeningen nettsiden dataspilliskolen.no. Den retter seg mot lærere, og tar til orde for å bruke tilrettelagte dataspill for å forbedre undervisningen og engasjere elevene.

I dag forsøker myndighetene å plassere IKT helt i sentrum av undervisningen i nesten alle fag. Det såkalte Kunnskapsløftet krever at skolen nå skal undervise i fem grunnleggende ferdigheter: muntlige og skriftlige ferdigheter, lesing og regning, og bruk av digitale verktøy. Digitalisering er altså plutselig blitt like viktig som lesing og regning. Dette gjelder i alle fag og på alle 13 klassetrinn.

Fortsatt ligger likevel mange skoler langt etter på dette området. Mange av lærerne er overhodet ikke fortrolige med de digitale verktøyene. En del fagfolk påpeker også alvorlige problemer og mangler ved den digitale strategien i skolen. Men signalet til foreldre er likevel tindrende klart: IKT er fremtiden. Ungene må tilegne seg kunnskapene om de skal kunne innta en posisjon som fullverdige deltagere i samfunnet.

De siste årene har de nye, sosiale mediene også gjort sitt inntog i skolen. Noen skoler forsøker å bruke dem i undervisningen, andre forbyr dem. At barna våre ikke bare har glede av de sosiale mediene i dag, men også kommer til å få bruk for kunnskaper om dem i sitt voksenliv, er tydelig. To tredjedeler av norske bedrifter tror en virksomhet uten strategi for sosiale medier vil møte problemer.8 Men det er ikke dermed sagt at skolen absolutt må lære ungene å bruke Facebook og MySpace. Det klarer de nemlig utmerket godt selv.

IKT kan føre til distraksjoner i undervisningen dersom elevene ikke kontrolleres, men teknikken kan også skape mer involvering enn hva som er mulig i «virkeligheten». Å kommunisere gjennom tastatur ser ut til å ha en veldig god effekt i skolen. I et spennende forsøk ved universitetet i Bath ble undervisningen et semester flyttet over til den virtuelle verdenen Second Life, der elever og lærere gikk rundt i en tredimensjonal, virtuell utgave av skolen. Læreren kunne holde sine forelesninger gjennom en mikrofon, men psykologistudentene fikk ikke lov til å snakke. Alle spørsmål måtte besvares med tastaturet. Resultatet var at studentene følte seg mer involvert enn i en vanlig forelesning.9 Lærernes problem ble plutselig at de tidligere så passive elevene plutselig stilte for mange spørsmål. Mye tyder på at den høye sosiale terskelen som normalt forhindrer mange i å rekke opp hånden og stille «dumme» spørsmål, senkes når tastaturet tas i bruk. Det er nok den samme effekten som gjør at mange av oss synes det er lettere å sende en sms enn å ringe på en dør.

For oss foreldre, og for familiens indre liv, kan ikke betydningen av skolens sterke orientering mot IKT overvurderes. Å avskjære barna helt fra digitale medier blir som å avskjære dem fra halvparten av skolebøkene. Med de «gamle» elektroniske massemediene radio og TV var dette helt annerledes. Det var ingen rektor som gikk ut i mediene og sa at nå må foreldrene kjøpe inn TV og sette ungene foran tittekassa. Rektoren ved Bogafjell skole i Sandnes forventer nå at alle barn har PC og Internett hjemme. De digitale mediene er annerledes. De presser seg på med en helt annen kraft enn tidligere nyvinninger.

Den sosiale barndommen

Sosialisering er en annen viktig drivkraft bak det digitale lokomotivet. Tidligere var IT nærmest synonymt med asosialitet. Men så kom K for Kommunikasjon. Forkortelsen måtte utvides til IKT. På svært få år har sosiale medier fått en sentral plass i hverdagen til et flertall av ungene.

80 prosent av 13–16-åringer har den siste uken vært på nettsamfunn som Facebook, Nettby, Blink eller Habbo. Nå kommer også de yngste barna for fullt. 35 prosent av norske 9-til 12-åringer chatter én eller flere ganger i løpet av uken. Å henge med vennegjengen via tastatur og skjerm er plutselig vel så vanlig som å henge på hjørnet.

Mange barn bruker også mye energi på å presentere seg selv på ulike nettsamfunn. Det begynner gjerne med lek i spillaktige nettsamfunn som goSupermodel, der barna lager seg en figur som de kler ut. Disse profilene utvikler seg gradvis mot mer ekte og fullstendige personlige profiler, som dem vi voksne kjenner fra Facebook.

Men hva er det egentlig som gjør at de sosiale mediene har spredd seg som virus blant både barn og tenåringer? Psykologiprofessor Larry D. Rosen ved California State University har gjennom 25 år undersøkt over 30 000 menneskers forhold til teknologi i 23 land. I sin utmerkede bok Me, MySpace, and I: Parenting the Net Generation skriver han om mekanismene som får barn til å søke seg så sterkt mot de sosiale nettverkene på nettet. Det sier ganske mye om utviklingens hastighet at bare siden boken kom ut i 2007, har MySpace mistet sin suverene posisjon som det største møtestedet for ungdom, og er for lengst erstattet av Facebook.

Rosens undersøkelser tyder på at det han kaller MySpace-generasjonen har et helt annet og mye mer åpent forhold enn foreldrene til å avsløre følelsene sine på nettet. Det er noe mange norske foreldre kjenner seg igjen i. Selv er jeg ganske restriktiv med hvor personlig jeg blir på Facebook. For eksempel valgte jeg å ikke legge ut et bilde av lille Kristina da hun ble født, selv om jeg hadde aldri så lyst. Man kan jo aldri vite hva det blir brukt til. Sånn tenker ikke dagens barn, selv om en viss restriktiv bevissthet har satt seg også hos dem.

For et barn som er i gang med å skape seg sin egen identitet, er forholdet til egne venner svært viktig. Jo eldre barnet blir, desto viktigere blir vennenes anerkjennelse. Men hvor gode kan vennskap egentlig bli på nett? Det er lett å forestille seg at en som har 285 venner på Nettby bare har et overfladisk forhold til alle sammen.

Det motsatte viser seg ofte å være tilfellet. For nettkidsa er det naturlig å avsløre sine innerste følelser på de sosiale mediene (riktignok til en viss grad under psevdonym). De fleste psykologer definerer en venn som en du deler interesser, verdier og holdninger med. Med det enorme utvalget av tilgjengelige mennesker er det lettere å finne noen som ligner på deg på nett, om du er aldri så sær. De fleste barn har listet opp sine hobbyer som de lar andre søke på. Mange deltar også i grupper og fellesskap. De lar andre som er på vennejakt lett oppdage både deres interesser, politiske standpunkter og deres forhold til religion. Plutselig er likesinnede lettere å finne på nett enn på skolen eller i nabolaget.

Men et vennskap er mer enn sammenfallende interesser. En venn må også være villig til å lytte til ens problemer, uten å være fordømmende. Om du får anledning, ta en titt inn på profilen til barnet ditt. Dersom barnet noen gang har postet en melding om at noe er vanskelig, kan du være ganske sikker på at du finner en lang remse med støtteerklæringer fra andre venner. Mye tyder på at sympati med en som har det vanskelig sitter løsere på nett. Årsaken kan være at selve kommunikasjonsformen som oftest foregår uten øyekontakt. Noen psykologer10 peker på at det å være online i seg selv betyr at du kommuniserer anonymt, selv om du vet hvem som er i den andre enden. Årsaken er nettopp at du ikke ser den du snakker med. Jeg liker å sammenligne denne typen kommunikasjon med en samtale i mørket. Du ligger i sengen og ser i taket og funderer, mens den andre heller ikke kan se ansiktet ditt. Hvem har ikke opplevd at slike samtaler fort kan handle om virkelig dype og oppriktige spørsmål? «Anonymiteten» (i mange tilfeller vet barna faktisk ikke hvordan den de snakker med ser ut eller hva de heter) stimulerer til betroelser.

Dette er teorier, men de virker både plausible og har støtte i undersøkelser. Sjenerte tenåringer rapporterer for eksempel at de kjenner seg mindre sjenerte og mer ærlige på nett. Og de kjenner ofte at de får noe igjen. I en studie av 2500 MySpace-brukere11, forteller tre av fire at de legger inn kommentarer på sine venners profilsider. Fire av fem forteller at å lese disse kommentarene er noe av det de gjør aller mest. Som 16-åringen Mark forteller til Larry Rosen:


“ «Det første jeg gjør er å sjekke kommentarer fra venner. Her forleden hadde foreldrene mine en svær krangel før jeg skulle på skolen. Jeg skrev om at jeg hadde det tøft med all denne kranglingen og alle bekymringene for at de skulle skilles. Innen jeg hadde kommet hjem fra skolen var det minst ti kommentarer der, noen fra folk jeg knapt kjenner, om hvordan de hadde hatt det da deres egne foreldre ble skilt. Jeg følte at jeg fikk skikkelig støtte, og det fikk meg til å innse at hvis de hadde kommet seg gjennom det, kunne jeg også.» „



Slike problemer, som i perioder kan overskygge alt annet i barn og unges liv, kan være lettere å ta opp på nettet. På nettet kan unge også møte hverandre med færre fordommer, simpelthen fordi de ikke ser hverandre. Fordommer er ofte basert på fysisk utseende. Særlig de som har et utseende andre reagerer negativt på, har mye å hente. Psykolog Adam Joinson skapte i 1998 begrepet disinhibition for å beskrive hvordan man på nettet ser ut til å være mindre bekymret for hvordan man selv opptrer og har færre fordommer mot andre. Disinhibition er det du sier på nett som du ikke ville sagt ansikt til ansikt. Joinson har gjort undersøkelser av samtaler mellom to og to mennesker, og fant ut at nettmøtene førte til mer enn fire ganger så mange betroelser. Effekten er så sterk at kommunikasjonsprofessor Joe Walther bruker begrepet hyperpersonlig om disse skriftlige samtalene, der deltagerne også føler seg anonyme, fjerne og trygge.

Kanskje skal vi altså ikke være så raske med å avfeie nettbarnas mange vennskap på MSN som overfladiske. Erfaring viser at disse vennene kan være de samme som de møtte tidligere på dagen i klassen, de kan være «faktiske» venner som bor for langt unna til at de kan treffes, og de kan være totalt «ukjente» med felles interesser. Uansett utgjør de et nettverk som kan være avgjørende for at barn og unge føler seg sett av jevnaldrende.

Barn har på denne måten skaffet seg en ny frihet som både er personlig og sosial. Ved hjelp av mobiltelefonen kan en 10-åring ha en opplevelse av å være til stede sammen med alle de andre i klassen midt under familiemiddagen. Barns fysiske frihet er ofte sterkt begrenset av både foreldre og skole. Denne frihetsberøvelsen kompenserer de nå for, gjennom opptil hundrevis av meldinger til venner hver dag. Men for hjemmet fører dette til endringer. Den idylliske og tradisjonelle forestillingen om kjernefamilien, der hjemmet er et slags rolig fristed fra omverdenens krav, er i ferd med å bli omgjort til en av mange noder, eller knutepunkter. I stedet for at familien er en sammensveiset enhet, blir hvert familiemedlem snarere sentrum i sitt personlige nettverk, med en hel masse kontinuerlige tilknytninger til både hverandre og omverdenen. De deler mange av kontaktene sine med andre familiemedlemmer, men har også langt flere unike kontakter enn tidligere. Den nye virkeligheten kan fort bryte med forestillingene dagens foreldre har fra sin egen barndom om hva et familieliv er.

Kreative verktøy

Muligheten for økt kreativitet er også en viktig drivkraft bak det digitale lokomotivet. Barn benytter seg kjapt av de kreative mulighetene som ligger i de digitale verktøyene. Et ypperlig eksempel er historien om Heather Lawver. Tenåringen ble undervist på hjemmeskole og var ganske isolert fra sine jevnaldrende. Noe måtte hun finne på for å komme i kontakt med andre. Tidlig i tenårene lanserte hun derfor skoleavisen «Den Daglige Profet» – for elever på Galtvort. Som kjent er Galtvort Harry Potters skole. Dermed ble en ung jente, som ikke hadde hatt klassekamerater siden første klasse, redaktør for en verdensomspennende redaksjon av elevskribenter. Alle sammen publiserte artikler i en internasjonal skoleavis. At skolen de skrev om bare eksisterte i deres egen fantasi, lot de seg ikke stoppe av. Mer kreativt blir det ikke!

Eller ta historien om 14-åringen Lucas Cruikshank. Bare ved hjelp av sin tilgjorte pipestemme, et enkelt videokamera og et opplagt kreativt talent har han skapt den skakkjørte, men fiktive rollefiguren Fred (6). En selvlaget tre minutter lang video med ham selv i hovedrollen var nok til å gi ham 40 millioner seere på YouTube.

I en liten løvkledd forstad til Chicago fikk foreldrene til 13 år gamle Tavi Williams litt av et sjokk da New York Times ringte og ba om et intervju med den bloggende datteren i huset. Faren, som tok telefonen, ante ikke engang at jenta hans drev en egen moteblogg. Nå hadde hun fått så mange lesere at hun var invitert til å sitte på den svært ettertraktede første rad under New York Fashion Show. Deretter ble hun straks invitert til å skrive for det prestisjetunge og avanserte motebladet Harper’s Bazaar. Siden har hun reist verden rundt på motevisninger.

I Norge ble vi for alvor kjent med 14-åringen som kaller seg Voe da alle riksavisene begynte å skrive om henne. Emilie Nereng fra Hønefoss bruker bare tre timer daglig på bloggen sin, men har flere daglige lesere enn hele nettutgaven til Bergens Tidende. Mens en nettavis som Aftenposten er fornøyd med noen titalls kommentarer under en artikkel, kan Voe få opp mot tusen. Så er da også innholdet totalt forskjellig. Slik lyder en typisk bloggpost: «Heyhey søtinger! … har fått minst 239 spørsmål om hvordan jeg lager krøllene i håret mitt. Så here you go: (video)»

Og det er ikke rart at de etablerte mediene ikke kan konkurrere. Voe er den kule venninnen du aldri kan få – når du selv er 13 år. Hun som alle vil være venner med. Hun som både er snill, morsom og, ikke minst, søtere enn alle andre.

Voe befinner seg i den mest ekstremt kreative og vellykkede ytterkanten av de sosiale mediene. Norge har 150 000 blogger, og langt over to millioner Facebook-medlemmer. De aller fleste bloggene har bare noen få lesere. Men også den som leses av få, kan ha utbytte av bloggingen sin. Å blogge er å skrive. Ikke ulikt det man gjør på skolen. Leseeksperter i Danmark mener sosiale medier kan styrke grunnskolen. «Mange barn kommer fra hjem der man ikke har avis eller særlig mange bøker. Facebook, MSN og sms er til gjengjeld en fast del av unges hverdag. Derfor er det opplagt å bruke dem som redskaper i undervisningen,» mener lesekonsulent Karen Maass i København.

Den nye oppveksten

Barns behov for underholdning, forbruk, sosialisering, kreativitet, undervisning og selvhevding er altså alle med på å stimulere fremveksten av et digitalt familieliv. Den digitale teknologien kan tilby opplevelser som tradisjonelle analoge medier umulig kan konkurrere med. Mange av de aller mest populære tjenestene kombinerer flere av drivkreftene. Med den digitale teknologien er kombinasjonsmulighetene uendelige.

Etter å ha gått gjennom hundrevis av rapporter og mange titalls bøker om dette emnet, er det lett å konkludere med at digitaliseringen av barndommen ikke nødvendigvis fører til en vanskeligere eller mer trøblete oppvekst. Men ingen ny teknologi er bare rosenrød. Som alt annet har også de digitale mediene sine ulemper. Enhver menneskelig impuls finner sin plass på nettet. Det gjelder også de destruktive og betenkelige.

Hvilke aspekter av teknologien kan skade de små? Hvilke kan barna bare glede seg over? Målet med del 2 av boken er å drøfte de viktigste forskningsfunnene og hendelsene fra den digitale hverdagen, og fordomsfritt se på hvor vi foreldre bør passe ekstra godt på. Som foreldre er det vår plikt å være orientert om hvordan barna våre kan havne i digitalt trøbbel. Men når vi nå går over til å se på alt som kan gå galt, kan det være greit å kikke over dette kapittelet igjen for å bli minnet på at mange av drivkreftene bak den digitale utviklingen er ganske oppbyggelige.
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