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Virkelige vennskap
i en digital verden

En historie om viktigheten av & forsté

Robert Steen

Jo, vi hadde skjont at Mats hadde fatt «venner» der ute, men det var venner i her-
metegn. Sakte, sakte begynte det & ga opp for meg at de faktisk var venner, venner
som brydde seg, som var som oss, fortvilet og lei seg. Hvor lite vi hadde visst, hvor

lite vi hadde skjent!

Livet var lyst og lekent. Verden var i ferd med a dpne seg foran oss. Vi satt
forelsket rundt kjokkenbordet, delte vare dremmer og la planer for livet.
Bade Trude og jeg ville ha mange barn. Vi tilhgrer generasjonen som vokste
opp med Anne-Cath. Vestlys glodende og dynevarme stemme pa radioen,
der hun fortalte om mormor og de atte ungene, om Maren, Mads, Martin,
Marte, Mona, Milly, Mina og Morten minstemann. Trude var nok ikke helt
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klar for a fode atte barn, men vi skulle i hvert fall gjore vért for at det lokale
fotballaget skulle fa god rekruttering.

Det hadde veert varmt i lang tid, men sendag 2. juli skyet det endelig til, og
temperaturen kom ned i 22 grader. Trude hadde hatt termin en uke tidligere,
og né skjedde det endelig noe. Klokka 02.24 den 3. juli 1989 trakk Mats pusten
for aller forste gang, han fylte de sma lungene og ga fra seg lyd. Det var ikke noe
vreel, mer et nelende hvin. Han ble lagt pa brystet til Trude, og jeg var blitt far.

Jeg var den stolteste av alle fedre, den lykkeligste, den gladeste, og pa vei
hjem utpd morgenen banket jeg oppremt pa hos naboen. Jeg métte snakke
med noen, jeg matte dele, fortelle. De slapp meg inn, og der satt vi og skalte
i champagne mens sola stod opp.

Nar merker man at et barn er annerledes? At det ikke er som andre barn?
Mats fulgte kurven pa helsestasjonen, han la pé seg, han ble lengre, han krabbet
da han var atte maneder og gikk da han var aret. Men han var ustedig, falt
mye og tok seg ikke for med hendene. Han gikk rett pa snerra. Og nar han
skulle opp igjen, reiste han seg ikke der han falt. Han krabbet til naermeste stol
eller bord og dro seg opp. Nar han skulle opp trappa til andre etasje, stottet
han seg pa larene. Vilo litt av det og sa at han sa ut som en gammel mann.

Det var forst da den yngre sosteren Mia begynte a ga, at vi merket forskjel-
len. Selv om Mats var halvannet ar eldre, var hun den aktive. Nér de lop om
kapp i stua, var hun lett og ledig, mens Mats stabbet stivt etter. Det skulle ta
lang tid med grundige underseokelser, prover og analyser for vi visste hvorfor.

17. mai 1993 skulle bli den siste normale dagen i vare liv. Dagen etter hadde
vi time pa Ulleval sykehus. Der, pa et lite, hvitt konsultasjonsrom skulle en lege
og en psykolog omsider gi oss resultatet av den seks maneder lange utredningen.
Resultatene var klare, sa legen, og de var entydige. Mats hadde en muskelsykdom
som skyldtes et genetisk avvik i hans DNA. Muskelsykdommen hadde et navn,
fortsatte legen. Han tok en liten pause og sa sa: Duchennes muskeldystrofi. Det
sa oss ingenting, men legen forklarte: «Feil i muskelcellene, musklene utvikler
seg ikke, de blir tynne, svake. Muskelsvakheten utvikler seg langsomt, men
avtakende kraft i bein og armer blir merkbar alt i tidlig barnealder.»

Bade Trude og jeg var utalmodige etter & fa hore losningen, behandlingen,
hva gjor vi na? Og sa kom det. Et brutalt slag. Fem ord. «Det finnes ingen
helbredende behandling.» Pé ngyaktig dette tidspunktet gikk var lille verden
i stykker. Psykologen ga meg et glass vann, mens hun sd pa oss. Ventet. Hun
var erfaren og varm. Dette hadde hun veert med pa for.
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Det var surrealistisk. Jeg hadde bare lyst til a storme ut av det lille kon-
toret, smelle igjen deren bak meg og vende tilbake til mitt vante, trygge og
gode liv. Dette var bare en forferdelig drom! Men det var selvfolgelig ikke en
drem. Det hjalp ikke & klype seg i armen. Det var ikke noe & vékne fra. Og
vi stormet ikke ut.

Prognosen var klar og godt beskrevet: Muskelkraften ville gradvis svekkes
i alle funksjoner. Mats ville veere avhengig av rullestol fra han var atte ar, og
etter hvert ville han bli avhengig av hjelp til alt i livet. Forventet levetid var
rundt tjue ar.

Igjen kom tarene, igjen ble det svart. Tjue &r? Det er jo da livet begynner.
Det er da han skal lgsrive seg, sta pa egne bein, finne sin vei i livet. Og hvilket
liv ville han ha fram til han dede?

Han ville aldri kunne spille fotball som jeg gjorde. Han ville aldri kunne
drive friidrett som Trude gjorde. Han ville ikke oppleve kjeerlighet og fa barn.
Han ville ikke fa venner. Han ville ikke kunne vere verdifull og sette avtrykk
etter seg i andre menneskers liv. Han ville ikke ...

Dette var tankene som bombarderte hjernen min, disse dramatiske dagene
i mai 1993.

Det gikk omtrent som beskrevet og forventet. Med kanskje to store unntak.
Mats levde til han ble 25 ar - og han var sa & si alltid, blid, glad, nysgjerrig,
sokende og alt det vi ofte forbinder med det a leve et rikt og lykkelig liv. Det
undret meg i alle ar. For, fra utsiden sa satt han mesteparten av de siste ti arene
av sitt liv bak nedrullede gardiner, foran en skjerm og spilte. Som far gjorde
det forferdelig vondt at livet ikke skulle inneholde mer enn dette, men det var
det han ville, og jeg hadde ikke noen gode alternativer 4 tilby ham.

Klokka 23.45 den 18. november i 2014 dode Mats pa A-hus i Lerenskog.
Uansett hvor lenge man har visst, uansett hvor mye man er forberedt, uansett
hvor mye man blir fortalt. Jeg tror ikke det er mulig a veere klar for at noen der.
I alle fall ikke nér det rammer dine aller naermeste, og aldri nar det rammer ditt
eget barn. Man har alltid et hép. Derfor vil deden alltid veere et sjokk.

Historien om Mats kunne sluttet der — som en litt trist historie om en
gutt som var fodt med en forferdelig sykdom, og som dede sa altfor tidlig
etter 4 ha levd et liv som for oss fra utsiden virket veldig begrenset og med fa
opplevelser. Men den gjorde ikke det.

Jeg kan ikke lenger huske hvordan, eller hvorfor, men midt i sorgen, tapet
og tomheten kom jeg til & tenke pa dem som ikke var der. Menneskene som
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Mats hadde tilbrakt tid sammen med hver eneste kveld og hver eneste natt de
siste ti drene. Det plaget meg at hans spillevenner, jeg kalte dem fortsatt det,
ikke visste. Den siste uka hadde ikke Mats spilt, han hadde veert for svekket.
De mitte vel lure pa hvorfor han ikke hadde logget seg pa. De burde ogsa fa
beskjed, og jeg skrev et siste innlegg pa en blogg Mats hadde skapt et par ar
tidligere:

Reisen er kommet til en slutt. Var elskede senn, bror og beste venn forlot
oss i natt. En modig reise er kommet til en slutt. En reise som varte noyaktig
i 25 ar, 4 maneder og 15 dager. En reise med et stort hjerte i en svak og liten
kropp. En reise med et stralende sinn i et svakt skall.

Jeg skrev ytterligere noen ord, leste gjennom, la ved en e-postadresse, og
trykket send.

Det var gjort. Mer kunne jeg ikke gjore. Forelopig. De neste dagene ville
vise om den siste oppdateringen nadde noen.

Det gikk noen timer, sa plinget det i laptopen. Jeg reiste meg, kikket pa
skjermen, jeg kjente ikke avsenderen. Var det spam? Skulle jeg apne e-posten?
Jeg gjorde det, og leste.

Hei, Jeg er en venn av Mats, eller Ibelin som jeg kjente ham best
som. Vi ble kjent giennom Warcraft-gruppa Starlight. Han kjente
meg som Nomine og i syv dr har vi delt humor, latter, eventyr,
oppturer og nedturer. Det som kanskje betyr mest for mennesker,
er d veere der og bety noe for andre. Han var der for meg, for vir
stolte gruppe og for mange, mange flere. Tapet av en person som
Mats, en sd god og sterk person, kjennes sd utrolig tungt, og han
vil bli savnet av alle oss som kjente ham. Pi vegne av Starlight
sender jeg dere i dag vire varmeste kondolanser. Vire tanker er
i kveld hos dere - hans familie.

Nomine/Kai Simon
Det hadde gatt knappe to timer siden jeg la ut meldingen pa bloggen. Noen
hadde lest, noen hadde reagert. Jeg ropte pd Trude og Mia, viste dem mel-

dingen. «Tapet av en person som Mats, en sa god og sterk person, kjennes sa
utrolig tungt, og han vil bli savnet av alle oss som kjente ham.»
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Det var under 20 timer siden Mats hadde sluttet a puste pd A-hus. Vi var
rode i oynene etter lite sovn og mye grat. Kinnene vare var plosete etter tarene,
na kom det flere tarer. «Vare tanker er i kveld hos dere - hans familie.»

Nomine/Kai Simon? Vi sa pa hverandre. Hvem var han? Hadde vi lyktes?
Hadde vi klart a apne et vindu, ja, en portal inn til dem som vi hapet kunne
veere der?

Det plinget igjen, en ny e-post var kommet.

Hei, Jeg kjente Mats fra Starlight. Jeg fikk aldri mott ham, ingen
av oss gjorde det. Ikke fysisk.

Og likevel sd sitter jeg her helt satt ut, sjokkert og fullstendig i tarer.
Ja, han gjorde et dypt og evig inntrykk pa meg. Et inntrykk som
et sosialt vesen og en entusiastisk eventyrer. Mats var den evige
optimist som grep alle de muligheter var felles spillverden tilbyr,
og som vi alle setter sd enormt pris pd. Mats var vdrt lim - en
som gjorde en forskjell i sa mange menneskers liv, en som fikk oss
alle til d le og fole oss godt.

Varme tanker og kondolanser fra Nederland. Sanneke/Syra
Pling.

Hei, Jeg er ikke sikker pd hvordan jeg skal finne de riktige ordene,
eller om det i det hele tatt er noe jeg kan si etter at jeg leste om
Mats’ bortgang. Jeg ble kjent med ham gjennom World of War-
craft, og vare karakterer spilte mot hverandre i mange dr. Han ga
meg mye glede og mang en latter. Jeg fikk aldri truffet ham fysisk,
men visste alltid at han var en person som brydde seg, og en som
hadde et varmt hjerte. Han var alltid der for d sla av en prat eller
for a legge avanserte planer sammen med meg. Det er virkelig
grusomt ndr en sd vakker person forlater oss. Den tiden vi hadde
sammen og de fantastiske historiene vi skapte oss imellom, vil jeg
beere med meg i hele mitt liv. Jeg vil alltid huske ham som min
skarpeste konkurrent og neermeste venn. Med hilsen Dan, men
han kjente meg best som Garett.
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Tarene trillet nedover kinnene. «Er du sikker pa at det er vir Mats de skriver
om?» hvisket Trude. Var dette var senn? Hvem var alle disse menneskene?
Og hvor hadde vi veert i forhold til denne verdenen?

Pling, pling, pling:

Takk for at dere lot oss fa vite, og for at dere lot oss fa lane ham
i alle disse drene.

Mats og jeg var gode, ncere venner som traff hverandre daglig.

Han kunne frembringe de frekkeste og mest underfundige replikker
til de mest passende oyeblikk, bdde innenfor og utenfor spillet.

Han har berort s mange liv.

Det var overveldende. Det var sa inderlige og ektefolte ord. Jo, vi hadde skjont
at Mats hadde fatt «venner» der ute, men det var venner i hermetegn. Sakte,
sakte begynte det & ga opp for meg at de faktisk var venner, venner som brydde
seg, som var som oss, fortvilet og lei seg. Hvor lite vi hadde visst, hvor lite vi
hadde skjont.

Hele natten fortsatte meldingene a stremme inn. Mats hadde aldri veert
alene. Han hadde satt spor etter seg i andre menneskers liv.

Nar vi forlot ham i den dunkle kjellerleiligheten, hadde han logget seg pa
og reist inn i Azeroth. Mens vi sov oss gjennom natten, hadde Mats vert inne
i den mytiske fantasiverdenen med kontinenter og land, hav og skoger. Pa
lette bein hadde han lopt over sletter og fjellmassiver, langs innsjoer og tjern,
han hadde hoppet fra klipper og gatt gijennom landsbyer og landskap. I andre
deler av verden logget de andre seg pa, og sa hadde de vaert der - sammen.
Og det var dette poenget som var i ferd med a skulle males ut for meg - de
hadde vert sammen.

De neste dagene skulle vi fa e-poster fra mange av dem. Fra Anne pa 64
i Salisbury i England, fra Lisette, kjeeresten hans, i Breda i Nederland, fra Gitte,
leereren fra Thisted i Danmark, fra Finland, Sverige, Tsjekkia, og alle sendte
lange, personlige historier som fortalte hva Mats hadde betydd for dem. Det
var et helt samfunn, et helt lite folk, som var fra en verden og av en dimensjon
vi ikke hadde hatt anelse om.
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Den siste posten pa bloggen skulle bli lest av over tre tusen mennesker
fra 16 ulike land.

Poenget med a dele denne historien er at det gikk opp for meg - det gikk
opp for meg hvorfor Mats alltid var blid, glad, nysgjerrig, sokende, og hvorfor
han levde 5 ar lenger enn «han skulle». Mats var ikke ensom. Han hadde flere
og narere venner enn det jeg har opplevd a ha. Han opplevde virkelig kjeer-
ligheten. Og han satte dype, evigvarende avtrykk etter seg i andre menneskers
liv. Finnes det noe mer verdifullt i livet enn akkurat det?

Jeg sé det bare ikke da han levde. Og han opplevde det pa arenaer jeg ikke
var kjent med. Arenaer jeg ikke hadde brukt tid pa 4 forsta - til tross for at jeg
hadde sterke meninger om dem. Jeg vet at mange i min generasjon kjenner
seg igjen i dette.

Sok derfor forst 4 forsta!
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Digital danning i barnehage,
skole, hjem og fritid

Margunn Serigstad Dahle og Grete Skjeggestad Meyer

All we have to decide is what to do with the time that is given us.

J.R.R. Tolkien, The Lord of the Rings

Vi velger ikke tiden vi lever i, men vi velger hvordan vi vil mete den. Vis-
mannen Gandalf deler denne dype refleksjonen med hovedpersonen Frodo
i Tolkiens kjente trilogi Ringenes Herre, utgitt i 1954-1955. En tidles sannhet
som na gjelder oss, i véar digitale samtid. Tar vi ansvaret i mote med nye mulig-
heter og utfordringer, slik vismannen Gandalf oppfordret Frodo til & gjere?
Spersmalet er aktuelt i mote med barn og unges danning i en hverdag
der digitale medier er vevd inn i lek og leering sa vel som i underholdning
og sosiale relasjoner, og der kunstig intelligens inntar stadig nye arenaer.
Direkte og indirekte omgis den unge generasjonen av en rekke digitale for-
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tellinger der verdier, holdninger og perspektiver far betydning for selvbilde,
selvfolelse og identitetsutvikling, og dermed berorer kjernen i den personlige
danningen. Med tanke pa innvirkningen det digitale har pé forstaelsen av
verden, «den andre» og en selv, er det for eksempel vesentlig a sporre hva
vennskap i digitale rom kan bety for danningsprosessen. Oppveksten i en
medialisert kultur, der digital logikk, samhandling og praksis er integrert
i de ulike sfeerene av hverdagslivet, skaper dermed behov for refleksjon,
undring og diskusjon - bdde om hva det vil si & veere menneske og hvordan
danningsprosessen foregar i var tid.

Dette overordnede perspektivet utgjor bakteppet for denne vitenskapelige
antologien, med bidrag bade fra dansk og norsk kontekst. I begge landene ser
vi et tydelig behov for sterre bevisstgjoring om barndom og danning i mete
med hverdagens semlose overgang mellom det analoge og det digitale. Anto-
logien legger til grunn at pa samme mate som det er lite tjenlig a snakke om
henholdsvis barndom og digital barndom i var tid, oppleves det kunstig a sette
et skarpt skille mellom danning og digital danning. For a kunne klargjore den
faglige samtalen, er det imidlertid nedvendig & skjelne mellom benevnelser
som danning og digital danning, slik det framkommer i de ulike kapitlene. Da
kan vi lettere se ssmmenhenger og apne for nye perspektiver pa kompleksiteten
i en medialisert hverdag.

Nar antologien ser pa danning i digitale praksiser i kontekstene barnehage,
skole, hjem og fritid, skjer det innenfor rammen av henholdsvis det pedago-
giske og det mediefaglige kunnskapsfeltet. Selv om begge disse fagomradene
fokuserer bade pa danning og pa digital barndom, savnes et storre fokus pa
relasjonen mellom danningen og det digitale. Behovet for forskning pé dette
feltet bekreftes i kapittel 4, som foretar en litteraturgjennomgang (review) for
a identifisere kunnskapsgrunnlaget for det digitale danningsaspektet i peda-
gogisk arbeid i barnehage og skole.

Hovedanliggendet for denne antologien er nettopp a fremskaffe mer
forskning pa digital danning i lys av et helhetlig danningsperspektiv. Kapit-
lene representerer et bredt spekter av forskningsprosjekter fra ulike praksiser
bade pa utdanningsarenaer og i hjem og fritid. Her deles ny innsikt, dype
refleksjoner og utfordrende sporsmal som bidrar til sterre forstaelse for kom-
pleksiteten i koblingen mellom danningen og det digitale og dermed meter
kunnskapsbehov béde hos forskere og fagpersoner i sektoren.
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Begrepsbruk og forskning

I norsk dagligtale og i den faglige samtalen brukes danning med noe ulikt
innhold. Videre ser mange dannelse som synonym til danning, samtidig som
det vektlegges at danning har med prosess a gjore, mens dannelse assosieres
med et produkt (Bundsgaard, 2023, s. 16). Begge begrepene brukes i norsk
forskningslitteratur.

Nar begrepet danning er valgt i denne antologien, ligger forankringen i Gert
Biestas vektlegging av individet som subjekt, med en bevissthet om «a vaere
et selv, a vaere et jeg» og a ha rett og frihet til a si nei (2020, s. 151). Samtidig
papeker Biesta viktigheten av & vaere verdensvendt (2022, s. 172). Danningen
innebeerer dermed & fa mennesket til & rette sin oppmerksomhet ut mot verden.

Danning forstds da som noe som bidrar til «& forme og utvikle hele men-
nesket, bade som individ og som deltaker i fellesskap pa flere nivaer» (Sedal,
2018, s. 84). Danningen skjer kontinuerlig, bade i strukturerte og i hverdagslige
hendelser. Danningsprosessen er innholdsfylt, forutsetter medbestemmelse,
bygger pa verdier og har meningsdanning som et sentralt aspekt. Da danning
kom inn i skolens formalsparagraf i 2008, erstattet det bruken av oppdragelse
(Dahle et al., 2022, s. 281). Forstaelsen av danning (Bildung) er i stor grad
basert pa tradisjonen etter den tyske filosofen Wilhelm von Humboldts bruk
av konseptet (Sjostrom et al., 2017).

Ifolge Biesta er det viktig & skille mellom begrepene Erziehung (oppdra-
gelse) og Bildung (danning). Biesta vektlegger videre at i arbeid med barn og
unge er det ogsa viktig a merke seg at oppdragelse og utdanning alltid har form
av en makthandling (Biesta, 2022, s. 26). Med referanse til Dietrich Benner ser
Biesta pa oppdragelse som «reproduksjon av den eksisterende sosiale orden»
og et blikk som kommer fra noen utenfor en selv, mens danning forstas som
«orientert mot frigjoring» og selvets eget blikk pa verden (Biesta, 2020, s. 152).
Danning er da en refleksiv prosess som innebzerer a utvikle en holdning til
eksisterende kultur og samfunn (Biesta, 2012 s. 817).

Nar vi i denne antologien bruker ordparet digital danning, er ikke minst
det refleksive aspektet ved danningsbegrepet vesentlig. Digital danning for-
stds her som noe mer enn digital kompetanse, som i stor grad dreier seg om
digitale ferdigheter og digital dommekraft knyttet til skjermbruk. Daniel
Schofield peker pa at digital kompetanse gjerne tolkes som smale ferdigheter,
og etterlyser vektlegging av de mer komplekse og etiske sidene (Schofield,
2018, s. 152). Han hevder at digital danning ogsa inkluderer «et normativt
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aspekt — en etikk som ikke bare er koblet til en selv, men ogsa til & oppna ‘det
gode, bade for en selv og med et ansvarsforhold til samfunnet og verden»
(Schofield, 2018, s. 153).

Nar antologien har fokus pa koblingen mellom danning og det digitale,
gir altsa digital danning uttrykk for en helhetlig forstaelse av hvordan barn og
unge utvikler sin identitet i en digital kontekst (Erstad, 2010, s. 111). Begrepet
favner bade bredt og helhetlig og innbefatter «evne og vilje til & mestre eget
liv» (Schofield, 2018, s. 150). Det trengs derfor kunnskap om det digitale og
innsikt i hvordan og hvorfor den digitale teknologien virker inn pa vare valg
og vart hverdagsliv. Som medieforsker Stine Liv Johansen skriver i kapittel 3,
er derfor fokuset pa digital danning viktig for folk flest, ikke bare i mote med
barn og unge eller dem som er szrlig aktive pa digitale arenaer.

Med denne utgivelsen gnsker vi a bidra til en dypere forstaelse av dannings-
prosessen i digitale kontekster. For barn og unge gjelder dette seerlig digitale
arenaer i barnehage og skole i tillegg til hjem og fritid. De digitale sfeerene er
imidlertid overlappende i alles liv. Digitale medier er somlest vevd inn i de
fleste av livets situasjoner, bade privat og pa den offentlige arena. Spersmalet
i denne antologien er derfor bade om - og hvordan - vi tar ansvaret i mote
med nye muligheter og utfordringer i var digitale samtid.

Kontekst og debatt

Béade i Norge og Danmark ser vi interesse for det digitale livet gjennom nasjonale
rapporter, politiske utspill og diskusjoner i mediene. Danning er imidlertid
ikke koblet pa denne diskusjonen i saerlig grad. Samtidig er begrepet danning
sentralt i politiske foringer og i planverket for bade barnehage og skole i begge
landene. I norsk kontekst ser vi at Utdanningsdirektoratet har knyttet dannings-
perspektivet til Profesjonsfaglig digital kompetanse (PfDK), mens nasjonale
styringsdokument mangler denne koblingen. Den danske leeringsportalen Emu
knytter pa sin side sammen danning og digital kompetanse.

I Norge er «Barnehagens digitale praksis» tatt inn i Rammeplan for barne-
hagens innhold og oppgaver (Kunnskapsdepartementet, 2017), mens grunn-
skolens overordnede del ser digitale ferdigheter som del av de grunnleg-
gende ferdighetene (Kunnskapsdepartementet, 2020). Ingen av dem bruker
begrepene digital danning eller digital dannelse. Ved sok pa Regjering.no
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(28.04.2023) finner vi heller ikke disse begrepene. Det samme gjelder Stra-
tegi for digital kompetanse og infrastruktur i barnehage og skole 2023-2030
(Kunnskapsdepartementet, 2023) og Rett pa nett — Nasjonal strategi for trygg
digital oppvekst (BFD, 2021).

I Danmark bruker den nevnte leeringsportalen Emu begrepet digital dan-
nelse knyttet til grunnskolen (2022). Utfra et sok pa Borne- og Undervis-
ningsministeriets hjemmeside synes ellers sporsmalet om digital kompetanse
a veere hoyt oppe pa agendaen. Undervisningsministeriet har satt i gang et
stort prosjekt kalt Danmarks Digitale Dannelsesmal. Etter seknad er ca. 50
millioner danske kroner blitt tildelt de fire akterene Medieradet for Bern og
Unge, Borns Vilkar, Red Barnet og Center for Digital Peedagogik. Prosjektpe-
rioden er 2023-2025. Videre merker vi oss at det pa den danske regjeringens
nettsider finnes en artikkel fra nettverket Tech & Trivsel om digitaliseringens
skyggesider for barn og unge (Agard, Madsen & Ringheim, 2022). Den danske
regjeringen har ogsa etablert en tech-ekspertgruppe som skal se pa hvordan
samfunnet kan meote de teknologiske utfordringene (Altinget, 2023).

Diskusjonen om skjerm- og teknologibruk har ellers gatt hoyt i Dan-
mark det siste aret. Johansen hevder i en kommentar til debatten at fokuset
pé begrensninger og forbud har overskygget viktigheten av a finne et mer
balansert syn pa digital teknologi (Altinget.dk, 27.06.2023).

I norsk kontekst ser vi at regjeringen vil vite mer om konsekvensene av
barns skjermbruk. I april 2023 ble Strategi for digital kompetanse og infrastruk-
tur i barnehage og skole publisert. Her nevnes dannelse én eneste gang: «Nar
barnehagen tar imot barna, har mange allerede digitale erfaringer og referanser.
Barnehagene ma forholde seg til dette pa lik linje med alle andre erfaringer som
utgjor deler av barnets oppvekst og dannelse» (2023, s. 14). I juni 2023 nedsatte
sa den norske regjeringen et skjermbrukutvalg (regjeringen.no) med oppdrag
om & se pa hvordan skjermbruk pavirker konsentrasjon, sgvnkvalitet, psykisk
helse og leering hos barn og unge. Utvalget ledes av Robert Steen.

Presentasjon av kapitlene

Utvalgslederen bidrar ogséd i denne antologien. Steens essay Virkelige venn-
skap i en digital verden. En historie om viktigheten av d forstd er plassert som
det forste kapittelet, da det gir et naturlig anslag til antologien som helhet.
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For: Hva vil det si & veere menneske, og hva vil det si & dannes i var media-
liserte kultur, der det digitale er vevd inn i hverdagens ulike sfeerer, og der
det egentlig ikke gir mening a snakke om livet og det digitale livet? I en slik
virkelighet utvikles virkelige vennskap i den «uvirkelige» spillverdenen s&
vel som i fysiske fellesskap.

Trude og Robert Steen fikk et sterkt og uventet mote med virkeligheten
etter at deres alvorlig syke sonn dede, 25 ar gammel. Mats hadde slett ikke veert
ensom, slik de trodde, men hatt nzert fellesskap med mange andre som logget
seg pa for a vandre inn i en mytisk fantasiverden. Det var virkelige, gjensidige
vennskap som satte varige spor, men som foreldrene ikke oppdaget for etter
at Mats var ded. Da begynte de & forstd arenaen de for bare hadde hatt sterke
meninger om. Oppfordringen fra Robert Steen er klar: La oss soke a forsta.

Videre horer ogsa Stine Liv Johansens kapittel Hvis digital dannelse er
svaret, hvad er sd sporgsmilet? naturlig hjemme i antologiens introduksjons-
del. T kapittel 3 bade avdekker og analyserer Johansen grunnleggende sider
ved vér digitale samtid, med Danmark som horisont. Forfatteren presenterer
en dynamisk forstaelse av digital danning, der begrepet inneberer mer enn
d kunne uteve nettvett og inneha digital kompetanse. Hun understreker hvor
viktig det er & kunne forholde seg til kompleksiteten i en digital hverdag, og
oppfordrer til refleksjon.

Antologien er videre strukturert med to hoveddeler, der kapitlene 4-9
belyser ulike aspekt ved Digital danning i barnehage, skole og leererutdanning,
og kapitlene 10-12 er knyttet til Digital danning i hjem og fritid.

I kapittel 4, Digital danning i barnehage og grunnskole i Norge og Danmark.
En scoping-oversikt, kartlegger Beate Eltarvag Gjesdal og Grete Skjeggestad
Meyer tilgjengelig kunnskap om digital danning pa disse arenaene ut fra rele-
vant forskingslitteratur i tidrsperioden 2012 til 2022. Oversikten viser behov
bade for begrepsavklaring og for mer forskning pa digital danning. Forfatterne
papeker ngdvendigheten av etiske refleksjoner i barnehage og skole i mote
med nye dannelsesformer, og etterlyser forskning knyttet til prosesser rundt
digital danning. De lanserer Torgersen og Seeverots (2012) begreper «digital
slumring» og «digital vekking» som relevante innsteg til holdningsskapende
arbeid i samarbeidet mellom hjem og barnehage/skole, og gir konkrete forslag
til integrering av digital danning i leererutdanningene.

Trude Kyrkjebe utforsker i kapittel 5 digital danning som aktuelt begrep
i barnehagen. Kapittelet Danning og digitale praksiser i barnehagen. Pd spor av
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av pedagogiske danningsdiskurser bygger pa en empirisk studie om barnehagens
digitale praksis. Dette er en diskursorientert og sosiologisk inspirert studie
og et kritisk bidrag inn i en flerstemt debatt om pedagogisk bruk av digital
teknologi i barnehagen, sett i lys av barnehagens danningsoppdrag. Ved hjelp
av sosial handlingsteori drefter forfatteren hvorvidt pedagogiske danningsdis-
kurser i digitale barnehagekontekster er verdirasjonelle eller formalsrasjonelle.
Diskusjonen synliggjor den digitale danningen som et pedagogisk dilemma.

Klaus Thestrup kobler det globale til det lokale, med danske barnehager
som kontekst. Kapittel 6, Globale born. Om billedleg og digital dannelse i borne-
haver, har et glokalt perspektiv. Kapittelet bygger pa flere forskningsprosjekter
der det er utviklet metodiske grep for a kunne sporre hvordan barns mete med
verden og med bilder bidrar til digital danning. Den skapende prosessen med
bilder har som mal at barna ser alle mennesker som likeverdige og oppdager
at vi er bundet sammen i forpliktende fellesskap. Et sentralt perspektiv er at
digital danning innbefatter a vaere borger i en globalisert og digital verden der
det & skape felles kommunikasjons- og kulturformer er omdreiningspunktet.

I kapittel 7, Fra leerebok til nett. Leereres erfaringer i lys av danning og
digital kompetanse, utforsker Per Ivar Kjaergard hvilke erfaringer leerere gjor
i overgangen fra den fysiske leereboken til digitale leeremidler, relatert til
sentrale perspektiver i LK 20. Han legger seerlig vekt pa danningsaspektet og
digital kompetanse. Dette er en kvalitativ studie der fem matematikklaerere
i ungdomsskolen intervjues med utgangspunkt i en case med det heldigitale
nettbaserte leeremiddelet Campus Inkrement.

Runar Eikhaug og Beate Eltarvag Gjesdal undersoker i kapittel 8 studenters
erfaringer med First Lego League (FLL), brukt som obligatorisk praksisperiode
i grunnskoleleererutdanningen. Danning av morgendagens helter. First Lego
League-praksis som leeringsarena for leererstudenter undersoker om FLL-prak-
sisen har utrustet studentene til & jobbe med programmering og danning av
egen lereridentitet. Dette er en case-studie med kvalitativ innholdsanalyse
av sperreunderspkelser utfort blant tre kull med grunnskolelererstudenter
(5.-10. trinn).

I kapittel 9 rettes fokus mot Digitalisering, dialog og danning i leererutdan-
ningen — med engelskfaget som case. Bidraget fra Astrid Haugestad og Charles
Keeling bygger pa en kvantitativ-kvalitativ undersekelse blant 207 studenter
ved fire utdanningsinstitusjoner i Norge og Sverige i tidsrommet 2020-2022,
der intensjonen var a belyse hvordan studenter oppfatter ulike digitale kurs-
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design i engelskfaget. Med referanse til et sosiokulturelt leeringssyn ses her
dialog, samhandling, resonans og autonomi i et danningsperspektiv. Studien
viser at studentene opplever det direkte, fysiske motet som avgjorende i sin
profesjonsutdanning. Sosiale relasjoner fremmer samhandling og leering, sam-
tidig som resonans og dialog fremheves som sentrale moment for danningen
i mote med det digitale.

Qyvind Okland setter i kapittel 10 sokelyset pa ungdom som er opptatt av
beerekraftspersmél og pa hvordan det digitale spiller inn i deres engasjement
samt bidrar til leering og digital danning. Miljeengasjement som digital danning
presenterer en delstudie i et storre EU-prosjekt, med ungdommer fra 13 ulike
land. Datamaterialet bestdr av observasjoner og semistrukturerte intervjuer,
som er transkribert og kodet for & finne empirinaere koder. Studien peker pa
Biestas syn pd danning som indre drevet og pa danning som demokratisk
medborgerskap.

I de siste to kapitlene rettes fokus mot barn og unges bruk av dataspill og
foreldrenes holdninger, media literacy og mediestrategier. Carol Azungi Dra-
lega skriver i kapittel 11 om Video game regulation, literacies, and marginality.
Multicultural and user-centred research initiative empowering immigrant fami-
lies in Norway. Kapittelet beskriver en kvalitativ studie med formal a fremme
digital media literacy og medieregulering i flerkulturelle familier i Norge.
Data som gjelder foreldrene er i fokus, med et forskningsdesign som bestér
av dokumentanalyse, fokusintervju med tre foreldregrupper, et sporreskjema
til barna og et dialogseminar med foresatte. Dataanalysen bygger pa digital
media literacy og teorier om deltagende kommunikasjon, med konseptet
digital danning. Studien gir innsikt i hvordan en kan mete behov hos «etniske
minoriteter» og gi brukervennlige og behovsbaserte tilbud til blant annet
immigrantfamilier med barn som spiller dataspill.

Kapittel 12 omhandler foreldres mediestrategier i mote med ulike utfor-
dringer de opplever ved de unges dataspilling i hjemmet. Margunn Serigstad
Dahle, Carol Azungi Dralega og Henry Nsaidzeka Mainsahs studie Video
gaming and parents’ mediation strategies in a Norwegian context er knyttet til
et storre forskningsprosjekt der ogsa Hakon Repstad bidro. Studiens data er
hentet fra prosjektets fokusintervju med foreldre fra ni ulike land med barn
ialderen 10-19 ar. Kapittelet peker pa den ngkkelrollen kritisk media literacy
har i hjemmet, og dermed pa danningsperspektivet i relasjon til dataspill som
digital praksis.
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