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Abstract

Ungdomsprojekt och projektungdom: Erfarenheter fran ett IT-projekt for de socialt utsatta unga.
Ann-Helen Sund

Min uppsats grundar sig pa och ar en vidareutveckling av en evaluering jag gjort av ett IT projekt
for utsatta unga. Genom att 6ppna IT-caféer i vissa bostadsomraden, ville man starka de ungas IT-
fardigheter och skapa sociala natverk. Med min studie som exempel, belyses ett projekts

formeringsprocess.

Vad sker nar olika foretag och organisationer bildar allianser for att ta tag i och atgarda ett
samhallsproblem? Varfor hade projektet svart att locka till sig sin malgrupp och varfér tenderade
det att fastna i vissa spar? Ett grundtema i min analys ar olika glapp; glappet mellan retorik och
praktik samt det samhalleliga glapp — den digitala klyftan — som projektet tog avstamp i och sedan

skulle 6verbrygga med sin verksamhet.

Projektet analyseras med begreppet territoriell logik och genom att underséka hur en virtuell
mdlgrupp av unga ”IT-analfabeter” tog form i projektet, holl ihop projektet och samtidigt satte
press pa handlandet. Hur skapades i projektet ett eget rum och hur kom det sig att projektet drevs
vidare till nya platser med 6ppnande av allt fler IT-caféer? Vad innebar det "att tro pa projektet”

och hur hanteras och reduceras det tvivel som kan uppsta i projektverksamhet?

Det finns en generell tendens hos projekt att borja "leva sitt eget liv’ med lite kontakt till den
verklighet man vill paverka. Detta har att gora med projektets egen struktur; dess satt att
organisera och dess interna logik. Hur kan man med kulturanalytiska resultat kritisera pa ett
konstruktivt men inte konserverande satt? | ett projekt som “inte hander” vill jag visa hur det som
faktiskt hander, projektets verkliga effekter, kan forstds och hur denna kunskap kan hjilpa
projektet att se mojligheter i de problem man upptas av. Villkoren under vilka resultaten framfors
kopplas till kulturanalytikerns roll och relation till klienten. Denna aspekt ses som viktig for
mojligheten att framfora for klienten meningsfull och konstruktiv kritik. Genom att identifiera
strukturella problem i projektet, ses mojligheter att befria personer som lasts vid olika

projektidéer och att dverbrygga den distans mellan olika verklighetsbilder och mellan manniskor
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som kan ha skapats i projektet. Vikten av att ocksa hjdlpa med implementeringen av resultaten

betonas.

Nyckelord: projekt; territorialitet; malgrupp; den digitala klyftan; digital literacy; IT-analfabet;

kritik; tillampad kulturanalys; projektplanering; ungdom.
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Abstract

Youth Projects and Project Youth: Experiences from an IT-project for the Socially Disadvantaged

Youth

Ann-Helen Sund

My thesis is based on- and a further development of an evaluation | made of an IT-project aimed
at the young and socially excluded. By opening IT-cafés in certain housing areas, the aim of this
project was to strengthen the IT-skills of the young and to create social networks. With my study

as an example, | want to elucidate the formation process of a project.

What happens when different companies and organizations form alliances to take action in a
societal problem? Why did the project face difficulties in attracting its target group and why did it
seem to get stuck in certain tracks? A principal theme in my analysis is gaps: the gap between
rhetoric and practice and the societal gap — the digital divide — that the project took its point of

departure in and would aim its actions at bridging.

The project is analyzed with the concept territorial logic and by investigating how what | call a
virtual target group of young “digital illiterates” took form in the project, held the project together
and put pressure on its practices. How did the project create its own territory and how come the
project kept moving on to new places opening more and more IT-cafés? What does it mean to

“believe in the project” and how is the doubt that can emerge in a project handled and reduced?

There is a general tendency for projects to start “living their own lives” with little contact to the
reality it aims at changing or involving. This has to do with the projects own structure; its internal
logic and way of organizing. How can one with cultural analytical results criticize in a constructive
but not conserving manner? In a project that “does not happen”, | show how what actually
happened, the real effects of and reactions on the project, can be described and understood and
how this knowledge could help a project to see possibilities in its problems. The terms under

which the results are communicated is connected to the role of the cultural analyst and his/her
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relationship to the client. This aspect is seen as important for the possibilities of delivering for the
client meaningful and constructive critique. By identifying structural problems in a project, the
possibility of freeing people “controlled” by project ideas and of bridging gaps between different
views of reality and between people, is raised. The importance of helping with implementing the

results is stressed.

Keywords: Project; territoriality; target group; the digital divide; digital literacy; digital illiterate;

critique; applied cultural analysis; project planning; youth.
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I Inledning, bakgrund och utgangspunkter

Ungdom och projekt

Att forsoka forsta sig pa, att na, att inspireras av- eller kanske oroa sig for ungdomen ar nagot som
det dgnas mycket energi at fran olika hall och perspektiv, med skiftande mal och motiv. Inte sallan
tar de olika stravandena formen av projekt. | en del projekt dr unga malgruppen, i andra ar det

ungdomliga — ofta forstatt som det nya — det som eftersoks.

Ungdom kopplas ofta till framtiden. Man soker trender och framtidsscenarier i ungdomen, och
utarbetar generationsportratt och karakteristiker — Generation Y, Generation E, Generation Me-
We, for att ndmna nagra. Somliga aktorer ar intresserade av att med varor och tjanster na en
konsumerande, kopkraftig ungdom eller ser ungdom som en inspirationskdlla for
produktutveckling. Andra projekt med sociala fortecken ser ungdom som framtidens resurs, som
ska forberedas och forvaltas, eller som problem som ska integreras och hjalpas. Har finns sedan
lange en stark tradition av tillampade projekt. For mig blev detta falt aktuellt i form av ett IT- och
ungdomsprojekt i Kdpenhamn som jag blev ombedd att evaluera. | denna uppsats kallar jag

projektet Aktiv-IT.

Min uppsats handlar om detta projekt, som vande sig till socialt utsatta unga, for att vagleda och
undervisa dem i anvandning av datorer och darigenom Oppna upp for nya mojligheter. Samtidigt

handlar den om mitt eget projekt med att evaluera det.

| diskussionerna om ungdom och det ungdomliga, dr nya medier som datorer och Internet
exempel pa teman som héftar sig fast och genom vilket man diskuterar, karakteriserar och
forhaller sig till ungdom pa olika vis. | media kan moraliskt fargade diskussioner, en
generationsretorik med valkdnda teman om ”“dagens ungdom” observeras, dar ungas
datorspelande speciellt brukar svartmalas och kopplas till bade fysisk och psykisk ohélsa. Spelande
sags da leda till isolering, forstord dygnsrytm, fetma, beroende, missbruk och till och med

galenskap — en "forlorad ungdom” da man ”lever sitt liv pa Internet”.

Det ar ratt typiskt att dylika moralpaniker uppstar kring nya ungdomskulturella yttringar, men

ocksa kring nya tekniker. Moralpaniker ar ofta likartade och handlar om radsla, oro och olika
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normer man stravar efter att uppratthalla. De antyder att nagot fundamentalt har andrats och har
ses andringen som skapad av teknik (Buckingham, 2006). Mycket av diskussionerna kring unga och
IT kan karakteriseras som moralpanik och teknikromantik (Lindgren, 2001). Man ser da tekniken

som nagot som forstor eller befriar — utan att se pa vad anvandandet betyder for anvandaren.

Ett likaledes mycket spritt perspektiv pa forhallandet mellan unga och IT ar synen pa unga som IT-
experter i forhallande till dldre generationer. Begrepp som digital native och digital immigrant
signalerar att unga som vaxt upp med datorer har en annan tillgang till IT an dldre och ocksa ett
annat satt att lara. Detta har foranlett mycket diskussioner inom utbildningsvasendet angdaende
vilka krav det stiller pa ldrarna och undervisningen. Ar man redo att méta denna nya generation
av IT-experter? Denna debatt, praglad av kris och tanken om radikal férandring och klyftor mellan
generationer, har ocksa setts som en moralpanik i utbildningsvdasendet. Det har efterfragats mer
empiriskt grundad och teoretiskt medveten forskning om ungas vardag med datorer som kan
Oppna upp den av moralpanik |asta debatten (Bennett et al., 2008). Ungdomars anvandning av
datorer och Internet ur ett anvandarperspektiv har ocksa fatt stort utrymme inom
ungdomsforskningen. Det gors t ex studier om relationer och natverk via sociala medier och hur

identiteter konstrueras online (se t ex Svenningson Elm 2009; Lewis & West, 2009).

Sammanfattningsvis kan man saga att i diskussionerna om unga och IT trader olika bilder av en
generation fram; en ungdom som gar i taten for utvecklingen och en ungdom som éar offer for
utvecklingen. Vad sker nar man skapar ett projekt som vander sig till unga som IT-analfabeter? Till
en ungdom som, om man férsoker placera in den i ovanstaende syner pa unga och IT, star utanfér
utvecklingen? Har kombineras IT, ungdom, social utsatthet (med alla de mer eller mindre uttalade
konnotationer det har) inom ramen for ett IT-undervisningsprojekt. | min uppsats analyserar jag

hur detta projekt tar form.
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Bakgrund

Aktiv-IT var tankt som ett projekt dar IT-caféer skulle 6ppnas, ett efter ett, i socialt utsatta
omraden 6ver hela landet, dir behovet antogs vara stérst. Oppnandet av de forsta betraktades

som pilotprojekt och det efterfragades en evaluering. Vad var det man ville evaluera?

Nar evalueringsarbetet skulle paborjas, fragade projektledaren inledningsvis efter en evaluering,
dar min uppgift att samla goda historier liknade hovhistorikerns: att skapa en beréattelse som
framstaller projektet i en god dager, i enlighet med projektets egna ideal. Under projektets gang
motte jag manga olika viljor och intressen, dar jag kunde uppfattas och forsattas i roller som
ledningens spion, som magiker eller som budbarare (av daliga nyheter). Sjalv funderade jag ocksa
pa min roll. Maste jag tro pa projektet for att evaluera det? Maste jag vara expert och i sa fall vad
slags expert? Vad forvantades av mig och vad kunde jag leverera — och vad ville jag leverera? Allt
eftersom arbetet framskred framstod det hela allt mer som en "Kejsarens nya klader"-situation for
mig, dar jag tankte mig min egen roll som "barnets". Genom nagra ratt enkla observationer ville
jag oppna projektarbetarna for att man kunde gora projektet pa andra satt och att man faktiskt

kunde lara sig och dra nytta av vad som sags som projektets misslyckanden och icke-aktivitet.

Min uppsats grundar sig pa och ar en vidareutveckling av denna evaluering, som jag gjorde hosten
2009. Bakom projektet stod fyra kanda organisationer och féretag. Jag kallar dem i denna uppsats:
Integrationsorganisationen, Ungdoms- och hjalporganisationen, Bostadsbolaget och IT-féretaget.
Rent konkret innebar projektet etablerande av IT-caféer i utvalda och utsatta bostadsomraden,
dar frivilliga fran Ungdoms- och hjdlporganisationen stod for undervisningen, IT-organisationen for
datorerna, Bostadsbolaget for sjalva lokalen och Integrationsorganisationen hade rollen som
projektledare. | pressen hade projektet med entusiasm omtalats som ”ett otraditionellt
samarbete” och som ett svar pa att det i en mycket omtalad undersékning om danskarnas IT-
kunskaper fran 2007 visat sig att en stor del hade daliga IT-kunskaper (Teknologisk Institut, 2007).
Detta var alltsd ndgot som projektet skulle bidra till att rada bot pa och darmed utjamna vad som

benamns som den digitala klyftan.

Projektet drevs av idéer om utbildning, integration och kompetenslyft och dessa idéer knots till en
teknik. Genom att behdrska tekniken, antogs folk vara battre rustade till ett aktivt och

framgangsrikt samhallsdeltagande.
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De idéer pa vilka projektet baserades — varfér, for vem, hur och vad — som jag kommer att
diskutera, har att gora med IT som det forstas nar den digitala klyftan, IT-analfabetism och digital
literacy diskuteras. Denna samhalleliga och politiskt orienterade kontext praglade projektet. |
detta sammanhang hade IT-teknologin blivit foremal for undervisningsprojekt riktat till vissa
grupper i samhéllet och som ett sadant projekt var det inte unikt. Det séllar sig till vad som kan
sagas ha blivit en genre av IT-projekt for de pa olika satt exkluderade eller marginaliserade runt

om i varlden: digital literacy projekt (se Hilding-Haamann et al., 2009).

Jag vill dock inte bara identifiera och analysera de diskurser som omsattes i och genererades ur
projektet. Varje projekt utformas i ett kulturellt och socialt sammanhang. Det blir viktigt att bade
se i vilket sammanhang projektet tar plats, vilka berattelser om samhallet det tar fasta pa och
utvecklar och i vilken tradition det verkar, samtidigt som det ar viktigt att se pa de villkor, den
dynamik, struktur och processer som projektet som organisationsform ger. Bada vinklarna ar
forsok att satta detta specifika projekt i ett stérre sammanhang, som en exempelstudie av ett

ungdoms- och IT-projekt.
Syfte, problemformulering och forskningsfragor

Med min uppsats vill jag skapa ett material att lara fran, bade for projektplanering och for arbete
med evalueringar och tillampad kulturanalys generellt. Jag kommer darfér att beskriva och
analysera ett projekts formeringsprocess och samtidigt diskutera mina erfarenheter av att arbeta

med tillampad kulturanalys i form av en evaluering.

Vad sker néar olika foretag och organisationer bildar allianser for att ta tag i och atgarda
samhallsproblem? Hur kom det sig att projektet hade svart att locka till sig den tilltdnkta

malgruppen och varfor tenderade projektet att fastna i vissa spar?

Ur mitt empiriska material framsteg nagra fragor jag tar avstamp i for att analysera projektets
process: Varfor var det sa viktigt att projektets IT-caféer inte skulle vara spelcaféer och hur blev
larande en motpol till spelande? Hur kom det sig att man fortsatte att 6ppna nya IT-caféer fastan
de redan Oppnade inte fungerade som tankt? Varfor var det en sadan fokus pa att rekrytera

anvandare? Vad betydde malgruppens behov i projektet?
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Grundtemat i min analys ar glapp: mellan retorik och praktik, och det glapp mellan ideal och
verklighet som projektet tog utgangspunkt i och sedan skulle atgarda med sin verksamhet. Men i
denna verksamhet visade sig glappen och diskrepanserna vara manga och svarhanterliga och
dessa glapp fanns kanske inte alltid dar man hade forvantat sig att de skulle finnas. Hur skapas
glappen, vilka betydelser far de i projektverksamhet och hur hanterar man dem? Foérbundet med
detta ar ocksa tron pa projektet. Vad innebar det att tro pa projektet? Hur hanteras det tvivel som

kan uppsta i ett projekt?

Projektet verkade pa manga satt vara mycket 6ppet och flexibelt, samtidigt som det ocksa hade
vissa aterkommande fixeringar. De barande tankegangarna bade mojliggjorde och begransade
projektet och verkade ibland leda till att det fastnade. Vilket utrymme for flexibilitet fanns det?

Vilka problem var det man upptogs av och kunde de eventuellt vandas om till mojligheter?

| denna uppsats reflekterar jag ocksa over mitt eget arbete med tillampad kulturanalys och
diskuterar de dilemman och val jag sjalv stod infor i mitt projekt. Jag vill speciellt diskutera
mojligheter till férandring i ett projekt. Hur kan man framféra kritik pa ett konstruktivt men inte
konserverande satt? Detta forsoker jag belysa genom att se narmare pa evalueringens och

evaluerarens roll i ett projekt.
Teoretiska utgangspunkter och inspirationer

Daniel Miller (2001) argumenterar for ett storre behov for holism i studier av ett komplext
samhalle som vart. Vi behover studera dven det som ligger utanfér etnografin, som politik och
ekonomi, och fora in flera olika perspektiv pa samma manniskors liv. Samtidigt ska beskrivningarna
av folk utga fran sjalva faltarbetet, inte fran tidigare antaganden och férutfattade meningar. Det
kravs dubbel hermeneutik, vilket Frykman och Gilje (2010) beskriver som ett fenomenologiskt
tillvagagangssatt. Da folks livsvarld filtrerar verkligheten, maste de betydelser tolkas som skapas av
aktorerna, genom att “folja deras blick”. Sedan kan forskaren forsoka satta detta i relation till den
omgivning i vilken aktorerna lever och da nas mojligheten for att se "hur langt aktérens blick

stracker sig”. Detta ar en utgangspunkt fér min studie.

Med mig pa denna uppsatsresa har jag tre forskare som pa varsitt satt och med drygt 10 ars

mellanrum analyserat projekt: Lena Gerholm (1985), Ingrid Sahlin (1996) och Anders Fogh Jensen
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(2009). En gemensam namnare som kan ses i deras studier ar projektformens tendens att bli

sjalvbekraftande; en tendens som ocksa gar igen i det projekt jag analyserar i denna uppsats.

Titeln pa min uppsats, "Ungdomsprojekt och projektungdom”, ar en parafrasering pa Lena
Gerholms avhandling Kulturprojekt och projektkultur (1985), som liksom min uppsats startade som
en evaluering av ett projekt. Hon visar hur en projektkultur skapas dar ett projekt kan borja leva
sitt eget liv i forhallande till den omgivning det soker paverka. Detta forstar hon genom att se
kunskap som intressestyrd och beskriver genom projektet hur det gar till nar vi skapar och skyddar
vara verklighetsbilder. Gerholm analyserar ett projekts inledande process med Clifford Geertz
begrepp modell av- och modell fér verkligheten. En modell av verkligheten skapas i ett projekt och
detta banar vag for en modell for hur det borde vara; ett mal till vilket projektet med sina medel
och instrument pa ett sjalvklart vis antas leda. | modell av definieras problem och forutsatts
orsakssamband som ger argument for projektet och som passar ihop med dess resurser och mal.
Modell av och modell for ar tva aspekter av samma process och bildar tillsammans en
sammanhadngande bas for projektet. Om basen ifragasatts, legitimeras och forsvaras annars
oproblematiserade uppfattningar med olika strategier for att bibehalla sin trovardighet.
Legitimeringen kan ske med upprepningar (t ex att hela tiden tala om projektet och halla moten),
med selektiv perception (att se vad man vill och férvantar sig att se) och med sprdklig

transformering (att koppla in foreteelser i en ny kontext).

Gerholm menade 1985 att forandring fetischiseras i projekt. | det projekt jag skulle evaluera talade
man hela tiden om att man skulle méta madlgruppens behov. Férandring, i form av IT, behandlades
mer som ett grundlaggande villkor och som en utveckling som gatt malgruppen forbi sa att de
blivit utanfor. Denna fokus pa malgruppens behov kan kopplas till Daniel Millers (2001) tankar om
en fetischisering av konsumenten. Han ser denna utveckling som en del av en stdrre samhallelig
tendens mot virtualisering, dar ekonomer utovar ett allt stérre inflytande over politik. Har kommer
olika modeller av konsumenter att sta i konsumenternas stélle, men inte som simuleringar av
verkligheten, utan som modeller som har makt att tvinga den verkliga varlden att andra i
simuleringens riktning. Sddana modeller och diskurser blir alltsa centrala i den moderna politiska
ekonomin. Miller talar darfor om en “unreal political economy” dar modellerna som skapas har lite

beréring med verkliga konsumenters liv och erfarenheter. Med Clifford Geertz begrepp, som Lena
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Gerholm anvander, kan man kanske sdga att en modell for verkligheten banar vag for modell av
verkligheten, istallet for tvartom. Verkligheten ses och beddms enligt en modell for hur det borde
vara som bygger pa ekonomiska motiv i varld praglad av global konkurrens. Jag kommer att

fordjupa denna aspekt i avsnittet “Det magiska talet”.

Ingrid Sahlin (1996) diskuterar hur det kommer sig att projekt som verkar misslyckade anda
upprepas och gor har en distinktion mellan manifest och latent ideologi. Hon konstaterar att de
explicita malen, som i projektverksamhet inte séllan ar utopiska, avspeglar en manifest ideologi.
Det ar den ideologi som den projektdrivande organisationen sjalv uppfattar som sin ideologi. Men
just malens utopiska och breda karaktar, som t ex att rada bot pa arbetsloshet och kriminalitet, ger
ett utrymme dar det kulturellt sjédlvklara kan ha stort inflytande 6ver verksamheten. Viljan att
forandra ar serios, men ett projekts bundenhet av sin egen struktur och rutin kan darmed leda till
att t ex ungdomsprojekt som skulle 6ka ungas inflytande istallet blir baserade pa fostran och
bestimmande 6ver unga. Det hor till det kulturellt sjalvklara att det oftast inte problematiseras
eller ifragasatts. Projektens brett formulerade malsattningar kan, for det andra, ocksa mojliggéra
och skapa ett utrymme for mer medvetna men dolda projektplaner. Ett sadant osynligt mal kan
vara att den egna organisationen genom projektet far goodwill eller starker sitt natverk, vilket kan
vara ett latent men egentligt mal med ett projekt. Projektet kan darmed vara nagot som ar

viktigare att “ha” an att det fungerar.

Det satt som projekt organiserar handling, relationer, tid och rum har Anders Fogh Jensens (2009)
analyserat i sin avhandling Projektsamfundet. Han gor en samtidsdiagnos som satter projektet i
centrum som ett postdisciplindrt styrsystem som han menar kommit att pragla allt fler omraden —
allt fran socialforvaltning och krig till sport och dans. Den teori han utvecklat om detta styrsystem,
speciellt den betydelse han menar att aktivitet och engagemang har som drivkraft i ett projekt har
jag ocksa funnit anvandbar for att analysera Aktiv-IT-projektet och béattre forsta dess logik. Jensen
betonar att projektens tendens att bli sjalvbekraftande har att géra med projektets struktur: dess
immanens, konsistens och dess territoriella logik. Dessa dimensioner kan alla kopplas till att

projektet ar aktivitetsdrivet och skapas av aktivitet. Utan aktivitet upphor projektet.

Det postdisciplindra styrsystemet fungerar enligt Jensen sdllan ensamt, utan det kombineras och

amalgameras pa olika satt med disciplindra organiseringssatt. Ett disciplindrt satt att organisera
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baseras pa form; av att pa férhand bestamma vad, nar och i vilket tempo nagot ska ske i de
specifika rum vi kallar institutioner. Hur disciplindra och postdisciplindra organiseringssatt

kombinerades i Aktiv-IT-projektet kommer jag att diskutera i min analys.
Disposition

Jag har valt en disposition dar ldsaren ska kunna félja mig genom olika skeden i mitt faltarbete.
Dispositionen, eller berattelsestrukturen, ar darfér mycket knuten till metodiska fragor. Jag vill pa
det sattet diskutera de vagval som projektet stod infér och samtidigt de vagval jag stod infor som
evaluerare av projektet. Det kan ses som parallella processer som skildras genom mig, dar jag och
de andra projektarbetarna ibland fardades langs samma vag, sag samma saker och upplevde
samma hinder och mojligheter, och ibland skiljdes at. Att skiljas at hjalpte mig att kontextualisera
och perspektivera projektet, och detta skedde fér mig mest tydligt och helt konkret genom att ta

ett steg utanfor projektomradet och uppsoka ett bibliotek dar unga anvande datorer.

Efter foljande avsnitt om metod och material, som fordjupas i en diskussion om evalueringar och
projekt med avstamp i mitt forsta moéte med projektledaren, borjar berattelsen om projektets
formering. | avsnittet ”Alliansens kombinationer” visas hur projektet startade och presenterades. |
nasta avsnitt, ”Frivillig projektungdom”, skildras situationen och stimningen pa det forst 6ppnade
IT-caféet. Darefter reflekterar evalueraren over sitt uppdrag i avsnittet ”Biblioteket:
projektungdom utanfor projektkontext”. Detta avsnitt leder vidare till nasta sektion av uppsatsen,
"Teknik och kultur”, med en analys av projektets tillblivelseskontext i avsnitten "Den digitala
klyftan”, ”"Det magiska talet” och ”Digital literacy och IT-analfabetism”. Denna sektion utmynnar i
ett avsnitt dar forskning om mediers plats i vardagen och ungas mediepraktiker kommer till tals.
Darefter inleds den (mer) analytiska sektionen av uppsatsen, som jag kallar “Projektets interna
logik”, med ett aterviandande till faltberadttelsen och en scenbeskrivning av 6ppningsceremonin
som holls nar IT-café 2 slog upp sina dérrar. Oppningsceremoniernas betydelse i projektet
analyseras i avsnittet “Ritualens kraft”. Faltberattelsen fortsatter med en beskrivning av vad som
hande nar IT-café 2 skulle starta sin verksamhet. Darefter foljer de analytiska avsnitten ”Att skapa
ett rum”, ”Att skapa en malgrupp” och ”"Den svarfangade ungdomen: att lokalisera, locka och
rekrytera” dar projektets process och interna logik analyseras och dar dess fixeringar identifieras

och problematiseras. Analysen av projektet sammanfattas och diskuteras i avsnittet ”Slutsatser”.
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Min uppsats avslutas sedan med en diskussion kring att arbeta med tillampad kulturanalys och att

framfora kritik som kopplas till kulturanalytikerns roll och relation i forhallande till klienten.
Metod och material

Min evaluering, och denna uppsats, grundar sig som tidigare namnts pa det etnografiska faltarbete
jag gjorde nar jag fick uppdraget att evaluera projektet. Detta empiriska material bestar
huvudsakligen av intervjuer med frivilliga undervisare fran Ungdoms- och hjalporganisationen och
deltagande observation pa de tva forsta IT-caféer som 6ppnades (som jag kallar IT-café 1 och 2),
men ocksa observationer av ungas datoranvandning pa ett bibliotek. Vidare bestar materialet av
tidningsartiklar om projektet och texter fran de olika projektinvolverade organisationernas

hemsidor som ett material som visar hur projektet presenterades utat.

Jag kommer i uppsatsen att atervanda till metodfragor i kapitlet ”“Biblioteket: projektungdom

utanfor projektkontext” och i min avslutande diskussion om att arbeta med tillampad kulturanalys.

| foljande avsnitt redogor jag ocksa ytterligare for material och metod, genom mitt férsta mote
med projektledaren. Jag vill har diskutera relationen mellan projekt och evaluering. Vad en

evaluering ar har att géra med vad ett projekt ar.
Evalueringar och projekt

Jag inledde evalueringsarbetet med ett mote med projektledaren fran Integrationsorganisationen.
Det forsta IT-caféet hade da varit verksamt i ca 4 manader och ett andra skulle 6ppna en manad
senare. Projektledaren talade bland annat om IT-analfabetism och att man garna ville ha goda
historier, succéberéttelser, fran anvandare av IT-caféerna, som man sedan kunde anvinda i
marknadsféring. Det talades ocksa om att man girna ville veta vad effekterna av projektet var. Ar
det fler som far jobb? Minskar kriminaliteten i omrédet? Andras folks attityder generellt med de
forbattrade IT-kunskaperna? Fran projektledningens hall var det viktigt att kunna peka pa resultat

och effekter, for att sakra fortsatt finansiering och for att gora reklam for projektet.

Efter motet skrevs en analysdesign med tidsplan, dar det argumenterades fér en sa kallad
processevaluering istéllet for att mata effekter av detta nystartade projekt. Krogstrup (2006)

betonar i sin evalueringshandbok att nar en evaluering designas ar det centralt att klarldgga vilka
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kriterier som skall ligga till grund for evalueringen. Vad ska evalueras? Det kan rdra sig om att
evaluera effekter, prestationer eller processer. En effektevaluering mater graden av
malrealisering, vilket kraver dels att malet ar matbart, dels att det ska vara mycket klart vad malet
ar. | detta projekt fanns det inget klart eller matbart mal. Darfér var det mer relevant med ett
kvalitativt tillvdgagangssatt; att undersoka vad som skedde néar projektet forverkligades, dess

formeringsprocess.

Att malet inte ar definierat pa forhand, utan definieras under och efter projektaktiviteterna ar en
dimension som ar karakteristisk for projekt och som skiljer projektet fran uppgiften. Att utféra en
uppgift ar att vara satt till att géra nagot pa ett bestamt vis enligt pa forhand uppstéllda mal som
beslutits i det forgangna, men att ha ett projekt ar att vilja utféra nagot i framtiden. Ett projekt
framstar darfor ofta som unikt. Det ar darfor ocksa mer heroiskt att ha ett projekt dn att ha en

uppgift (Jensen, 2009).

Att man sokte beldgg for effekterna av projektet har att gora med ett centralt villkor i
projektverksamhet: att ett projekts sanningskriterium ar verkan (Jensen, 2009). Da projektet ar
tillfalligt maste det dessutom sakras att synliga och igenkannbara resultat kan levereras innan
projektets utlopp. Darfor ar evalueringar ofta en integrerad del i ett projekts aktiviteter (Sahlin,
1996). Mot bakgrund av det ar det inte alls sjalvklart vilken betydelse en evaluering kommer att ha
for ett projekt. Det ar inte sagt att man fragar efter en evaluering som ett verktyg och underlag for

att utveckla projektet, vilket var vad jag siktade mot i mitt evalueringsprojekt.

Min uppgift, som jag sag det, var i vilket fall som helst inte att ga ut och plocka en bukett vackra
historier. Faltarbetet, som jag planerade det, skulle bestd bade av intervjuer med frivilliga
undervisare och med deltagare, dven sadana som avbrutit och sddana som blivit erbjudna att delta
men tackat nej, samt deltagande observation under undervisningstillfdllen. Med evalueringen
skulle jag beskriva och bidra med forstaelse av vad som skedde néar projektet forverkligades.
Rapporten skulle ocksad innehdlla rdd omkring hur man bast skulle utforma och kommunicera
projektet, baserat pa forstaelse av malgruppens vardag med eller utan datorer. Fragor jag stallde
var bland annat om IT-analfabetism upplevs och i sa fall i vilka situationer. Vilka strategier och
kanaler har och anvander malgruppen nar och om de behéver hjalp med IT? Hur forhaller sig dessa

till ett projekt som Aktiv-IT? Bade malgruppens attityd till- och erfarenheter av projektet samt
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datorer och datoranvandning generellt skulle undersokas, for att ge underlag till fortsatt arbete
med projektet: vad och hur skulle projektet vara, och for vem? Faltarbetet skulle genomforas pa
de tva forsta IT-caféer som Oppnades, for att kunna ta in ett jamférande perspektiv i analysen.
Denna plan godkidndes av uppdragsgivaren, som visade sig vara speciellt intresserad av

information om malgruppen, och hur man skulle rekrytera de unga.

Min evalueringsplan ar jamforbar med vad Alexander Ervin (2004) kallar programevaluering, en
evalueringsform som i teori och metod ar antropologisk. Det ar har fraga om ett holistiskt
perspektiv, dar man ser pa hur ett projekt eller organisation opererar i en storre kontext, hur
projektet passar in i och verkar i den kontexten och dar underliggande kulturella dimensioner i
projektet fokuseras. Pa det sattet syftar programevalueringar till att bidra med alternativa
synpunkter, i forhallande till det fran sammanhanget avskiljda och ensidiga perspektiv ovanifran
som beslutsfattare och evaluerare enligt Ervin traditionellt tenderar att har. Han betonar att
kulturforskare som gor evalueringar maste vara uppmarksamma pa att se mer pa effekter och vara
beredda att vara kritiska, vilket kan kdnnas fraimmande om man kommer fran en kulturrelativistisk
tradition av att inte bedéma. Den som arbetar med evalueringar maste kunna kritisera, pa samma

gang som man maste respektera och forsta deltagarnas asikter.

Att gora en evaluering var for mig nytt och det kdndes ocksa som nagot ganska vidlyftigt att ta pa
sig att ga in som en “expert” och evaluerare, att bedéma och vardera andras arbete. Samtidigt ska
forskning “bryta upp, ordna om, férsoka se nagot nytt och arrangera andra monster for att ge ny
kunskap” (Gerholm, 1985, s 29). Tankar kring om jag maste “ga med pa”, eller ”bli en del av” detta
projekt for att evaluera det cirkulerade ocksa hos mig - maste jag tro pa det? Det hade att gora
med evaluerarrollen; pa vilka satt var jag har innanfor eller utanfor? For mycket innanfér, att ”bli”
en projektarbetare, skulle gora att inget nytt kom ur min studie, utan att jag bara upprepade det
samma som alla andra i projektet sa. For mycket utanfor kunde leda till att jag dekonstruerade
hela projektet och att jag inte gav dem nagra svar eller nagot konstruktivt att arbeta utifran.
Egentligen en ganska bekant problemstallning i etnografi och kulturanalys, att bade narma sig och
analytiskt distansera sig fran den verklighet som studeras, men kravet pa tillampbarhet, resultat

och produktion av rekommendationer tycktes stilla den i ett lite annat ljus hér.
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II Projektets formering

Alliansens kombinationer

Som projekt startades Aktiv-IT pa initiativ av IT-foretaget. Pa foretagets hemsida kan man lasa att
de "arbejder hver dag for at sikre, at ingen bliver haegtet af den teknologiske udvikling”. | Danmark
hade IT-foretaget tidigare initierat ett liknande projekt i samarbete med Zldremobiliseringen —
“en gruppe der er i szerlig fare for at blive haegtet af det teknologiske eksprestog, er de zldre”. Det
talas om 41 procent IT-analfabetism bland danskarna, och Aktiv-IT beskrivs som en allians som

motverkar digital olikhet:

En stor del af de danske it-analfabeter er arbejdslgse og lavtuddannede. [vi] har [...] skabt
projektet [Aktiv-IT], der skal rette op pa den digitale ulighed i Danmark. Projektet gar ud pa
at etablere et raekke it-caféer i udsatte boligomrader og asylcentre — netop de steder, hvor
it-analfabetismen er mest udbredt. Malgruppen for projektet er alle beboere, der mangler it-
faerdigheder for at komme ind pa en uddannelse eller fa et arbejde. Her kan [Aktiv-IT] vaere

med til at give dem de it-redskaber, de ellers ikke har inden for raekkevidde.

IT-foretaget allierade sig alltsa med Bostadsbolaget, Ungdoms- och hjalporganisationen och
Integrationsorganisationen genom att donera teknologi och programvaror och genom att sta for
IT-utbildning av frivilliga undervisare. Integrationsorganisationen skulle fungera som projektledare.
Ungdoms- och hjadlporganisationen skulle rekrytera frivilliga undervisare, som i sin tur skulle
rekrytera anvdndare lokalt tillsammans med Bostadsbolaget. Bostadsbolaget skulle sta for
lokalerna i de bostadsomraden dar IT-caféer skulle etableras. Det var tankt att deltagarna skulle ha
mojlighet att smaningom sjalv bli frivilliga i IT-caféerna, i takt med forbattrade datorkunskaper. Pa

sa satt skulle bade projektet och deltagarna pa sikt bli “sjalvkérande”.
Det forsta IT-caféet 6ppnades, och pa Bostadsbolagets hemsida kunde man lasa:

20-05-2009 Fgrste [Aktiv-IT]-café abnet [...] 42 % af danskerne har ingen eller meget svage it-
faerdigheder. En stigning pa 4 % bare siden februar 2009. Det vil projektet [...] &endre ved at

abne en rakke it-caféer under navnet [Aktiv-IT]. Den fgrste café abnede under stor
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opmaerksomhed i [...] den 19. maj, og beboerne kan herefter fa gratis it-undervisning i den

nye it-café”.

Retoriken som gar igen i varje tidningsartikel, efter 6ppnandet av varje nytt Aktiv-IT-café, kdanns
snart igen. “Narkamp mot digitalt B-lag” och "ett osedvanligt samarbete” mellan Bostadsbolaget,
IT-foretaget, Ungdoms- och hjalporganisationen och Integrationsorganisationen”. Att dessa olika
organisationer och féretag mobiliserat sig till kamp forstarker intrycket av det angeldgna i att gora
nagot for att utjamna den digitala klyftan. Det verkar dessutom bradska, i takt med att procenten
av IT-analfabetism bland befolkningen stiger, samtidigt som man far intrycket av att hastigheten i

IT-utvecklingen okar.

| antologin "Magic, Culture and the New Economy” (Lofgren & Willim, 2005) diskuterar forfattarna
samspelet mellan ekonomi och kultur genom att se det som alkemiska processer dar
kompetenser, verktyg och aktérer mixas och kombineras. Hari finns en potentiell magi och ett
hopp om att nagot nytt och Gverraskande ska uppsta ur kombinationerna. Kombinerandet ar
ocksa transformerande. Hur magin uppfattas och utnyttjas blir darfor intressant; vilka perspektiv
Oppnas? Vad faller bort ur det som kombinerades ihop, vad kvarstar och vad nytt bildas? Hur
magin lyckas beror pa vad magikerns “vanstra hand” gor. Har ar timing och iscensattning viktigt.
Kulturella teknologier som ritualer och estetisering tas i bruk. Men det &r ocksa fraga om vad slags
villkor den vanstra handen skapar for att magin ska fungera — hur férhallandena bakom kulisserna

ser ut.

Detta kan kopplas till Anders Fogh Jensens (2009) beskrivning av projektsamhéllet som
karakteriserat av tillfalliga forbindelser som foérenar sina energier i handlingar och sedan skiljs at.
Centralt i hans teori om projektsystemet ar att projektet ar aktivitetsbaserat. Det medfor att
projekt kan fungera som en kanal varigenom olika handlingar och tidigare atskiljda institutioner
kan flyta samman. Pa det sattet blir institution ersatt av aktivitet och t ex skolan ersatts av
skolgorandet av samhallet. Projekt kan enligt Jensen darfor forstas med Deleuze och Guattaris
begepp maskin. En maskin, och ett projekt, ar nagot som kopplar olika element och sammanstaller
ett funktionssammanhang. | Aktiv-IT-projektet kopplades fyra olika organisationer, frivilliga,
datorer, ungdom, ett bostadsomrade, en lokal och manga andra element samman i

funktionssammanhanget IT-projekt. Drivkraften i projektsamhallet ar enligt Jensen dverskridandet
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av det disciplindra eller stravan mot en disciplindr fixering. Det postdisciplindra behover det

disciplindra for att “ta fart” fran och territorialisera sig pa.

Organisationerna slot sig samman i ett projekt - ndgot gransoverskridande, framtidsinriktat och
energiskt. Har forenades manga olika aktérer, kompetenser och verktyg och det 6verskreds en
mangd granser: privatorganisation, valgérenhetsorganisation, kapitalism, idealism, politik,
teknologi. Det hela framstod som att man hade tankt pa allt. Energierna forenades och
kanaliserades mot det gemensamma, om an abstrakta, malet: att utjdamna den digitala klyftan. Alla
parter hade varsin expertis och resurser att bidra med: datorer och programvaror, lokaler och
kontakter i bostadsomradet, erfarenhet av ungdomsarbete och frivilligresurser, erfarenhet av
integrationsarbete och projektledning. Men pa samma gang som organisationerna delade ut
resurser och mojligheter, fanns det ocksa begrdansningar som de frivilliga kom att erfara i sitt

arbete med att forverkliga projektets IT-caféer.
Frivillig projektungdom

Pa projektets hemsida annonserades om frivilligarbete med féljande text:

Vi sgger en handfuld begejstrede, unge ildsjele der, med eller uden kendskab til IT-

verdenen, har lyst til at investere lidt af deres fritid pa at hjaelpe bgrn og unge.

[Projektet] gar helt grundlaeggende ud pa at lzere bgrn og unge at mestre helt elementaere
programmer indenfor IT. Tanken bag projektet er blandt andet, at vi ved at styrke de unges
kendskab til IT-verdenen, vil give dem adgangtil vidensamfundets muligheder og

derigennem gg@re det nemmere for dem at klare sig i et eventuelt uddannelses forlgb.

Alle frivillige far tiloudt kurser i IT og laeringsteknikker, sa der kraeves ingen szerlige
forkundskaber indenfor IT. Imidlertid kan projektet veere en anledning til, at du selv far
udviklet din IT viden, samtidig med at du oplever at veere en del af et meningsfyldt og socialt

miljg.
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Eftersom projektet stadig er i sin opstartsfase, vil der veere rig mulighed for selv at preege
projektet, — herunder mulighed for at hjalpe med indretning og arrangering af det lokale der

stilles til radighed.

Jag inledde mitt faltarbete pa det forst 6ppnade IT-caféet som da hade varit verksamt i ca 4
manader och holl 6ppet tre kvallar i veckan. Via Ungdoms- och hjadlporganisationen hade jag fatt
kontaktuppgifter till en av de frivilliga som ocksa var IT-ansvarig for detta IT-café. Vi kom 6verens

om att motas pa IT-caféet for att gora en intervju.

Jag gick runt i bostadsomradet. Det var manga stora, likartade héghus med balkonger och sma
tradgardar langst ner. | ett av husen var det en barntradgard och pa en oversiktsskylt 6ver
omradet kunde jag se att en stor del av omradet upptogs av ett servicehem for aldre. Klockan var
kring 16 och jag motte nagra dldre manniskor och foraldrar med smabarn. Pa doérren till huset dar
IT-caféet hade adress fanns en affisch uppsatt, dar det stod "Tror du att World of Warcraft ar ett
heavy metal band?”. Om man trodde det uppmanades man att komma till IT-caféet for att bli
battre pa att anvanda en dator. Pa en anslagstavla i trappuppgangen fanns ytterligare en affisch

om projektet, tillsammans med andra anslag.

Utanfor IT-caféet motte jag tva unga frivilliga fran Ungdoms- och hjalporganisationen, samt en
dldre kvinna och en yngre man som stod och vantade pa att en tredje frivillig, den samme som jag
stamt traff med for intervju, skulle komma och 6ppna. De bada anvandarna hade varit pa IT-caféet
tidigare. De stod och smapratade. Den aldre kvinnan visade de andra en malning hon hade gjort

som hon hade i sin vaska.

IT-caféet var beldget i bottenvaningen i ett av omradets hyreshus. Lokalen hade en dorr som
Oppnades mot garden. Dorrarna slogs upp och holls 6ppna. Datorerna forvarades i ett last forrad i
lokalen. De frivilliga 6ppnade detta och bar ut datorer till de som kommit. Lokalen dominerades av
ett stort avlangt bord med stolar runt. Pa en vagg var det ribbstolar och en stor spegel. Jag fick
senare veta att lokalen tidigare anvants som traningslokal for omradets invanare. | hornet av
rummet stod ett litet kylskap och en vattenkokare. Pa vaggen satt en anslagstavla med

kontaktuppgifter till de frivilliga och en lapp dar det stod ”Onskelista: - Krokar till kldder och
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vaskor. — Trasa till skdrmarna. — Internet till alla datorer” och langst ner, med barnslig stil, ” — En

ny fotbollsplan”.

De frivilliga hade inte informerats om att jag skulle géra en evaluering av projektet. Jag forklarade
kort. En av de frivilliga sa “det behovs!”. Det fanns inte riktigt nagot bra avskiljt stille att gora
intervjun pa, sa det slutade med att jag och den frivillige tog varsin stol och satte oss utanfor IT-

caféet i trappuppgangen.

| intervjun med den frivillige IT-ansvarige var det en nagot dyster projektverklighet jag motte, som
stod i kontrast till den bild som malats upp fran projektledningens sida. Det radde ingen brist pa
folk som intresserade sig for projektet i form av frivilligt arbete, men daremot hade IT-caféet inte
lyckats tilldra sig folk ur den tdankta malgruppen: de unga. | basta fall var det nagra fa aldre
personer som kom till IT-caféet, och vissa dagar ingen alls. Det radde bland de frivilliga en kdnsla
av frustration, spill av tid, och det var redan flera som hade slutat eller 6vervagde att sluta. "Vi
frivilliga har bara fatt det i handen, ’varsagod, har, gor vad ni tycker’. ” (Man, frivillig, IT-café 1,

9.9.2009)

Manga av de frivilliga var studerande och andra arbetslosa eller fortidspensionerade. En stor del
av det praktiska arbetet med att genomféra projektet — att ta det fran skrivbord, tidningsartiklar
och 6ppningstal — att forverkliga det, var alagt de frivilliga. Det gallde bade att rekrytera anvandare
och att genomfora undervisningen. Hur detta skulle ga till och vad de frivilliga egentligen skulle
undervisa i var oppet, eller som de frivilliga upplevde det: oklart. De frivilliga hade inledningsvis
sjalva fatt undervisning i vissa program, men efter det hade det varit mycket lite information och
uppfoéljning fran centralt hall, fick jag veta. Forvantningarna och forestallningarna bland de frivilliga
var ocksa olika. En del forestallde sig att det skulle vara klassrumsundervisning med en larare som
forklarade for en samlad grupp, andra menade att det skulle vara mera vagledning till sjalviarande
i vissa program. Det man ofta talade om var IT i kombination med skolarbete, och da hur vissa

program som skrivprogram och presentationsprogram kunde anvandas i skolarbetet.

Frustrationen var stor bland de frivilliga da projektet aldrig riktigt kom igang, och det radde en
stamning av maktloshet i vad de skulle ta sig till. Hur och var skulle de rekrytera anvandare? Vad

skulle de gora for att tilldra sig de unga? Vad skulle de egentligen undervisa om? Vilka krav stdllde
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det till deras egna kompetenser? Aktiv-IT var pa sa satt ett mycket 6ppet projekt och ett projekt

under konstruktion. Men det var en 6ppenhet som verkade kunna glida éver i formléshet.

Den allians av organisationer och foretag som stod bakom projektet hade gett projektet vissa
resurser, men dven definitioner av projektet som inte var helt entydiga. De frivilliga ville t ex ut
och rekrytera pa skolorna, men bostadsbolaget menade att projektet bara skulle vara for
bostadsomradets invanare. IT-foretaget tillhandaholl programvaror, men det var oklart i vilken
grad projektet i sin verksamhet var bundet till att anvdanda och utga fran dessa. Fran ledningens
hall fick man veta att det var ett pilotprojekt, vilket verkade som en rattfardiggorelse av det ratt

kaotiska laget.

Det finns i Danmark en tradition for frivilligt arbete. Samtidigt ar en drivande faktor hos
studerande som agnar sin fritid at olika former av frivilligarbete att samla erfarenheter for att
bygga ett attraktivt CV. De frivilliga motiverades av att fa for dem intressant och meningsfull fritid
och erfarenhet, t ex att undervisa och att arbeta med barn och unga. Projektets karaktar av
valgorenhet, att gbra nagot samhalleligt gott och att identifieras som en resurs som kan hjalpa
andra, var ocksa motiverande. Nar dessa férvantningar inte upplevdes stimma med verkligheten,
var det som sagt manga som slutade och kanske ocksa kande sig lurade, eftersom de upplevde att
frivilligarbetet med projektet marknadsforts som nagot annat an det i verkligheten var. Vad hade

projektet blivit?
Projektet “som det blev”

Jag tycker inte att det har varit som det var planerat att det skulle vara i borjan [...] Att vi
skulle hjalpa unga manniskor, och vi skulle undervisa dem i ADB. Det har det inte varit. Det
har blivit liksom lite... ja hjalpsituation for dldre manniskor... Dar man kanner, tycker att na
ja... jo, sjalvklart ska vi hjdlpa dem nar de kommer, for de ar ju de enda som kommer. Men
jag tycker inte det har varit som det var sagt fran borjan. Det gor mig besviken.” (Kvinna,

frivillig, IT-café 1, 16.9.2009)

Vad for en slags plats och sammanhang utvecklade sig IT-caféet till? Det visade sig vara en plats dit
fa kom och de som kom var i forsta hand dldre manniskor. De kom nar de stod i en situation déar de

behovde tillgang till en dator. Kanske hade den egna datorn hemma fatt ett tekniskt fel. Dessa
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personer sokte inte hjalp eller undervisning och IT-caféet liknande i den meningen ett bibliotek. En
del kom i hopp om teknisk support. Deras egen dator kranglade och de sokte nagon som kunde
|6sa de problemen. En tredje orsak var vilja att lara sig mer om att anvanda datorn till ndgot. Det
kunde vara att uppratta ett e-postkonto, bokféra pa dator i samband med foreningsarbete eller
soka nagon specifik information pa Internet. Dessa personer sokte hjalp och vagledning och hade
sjalva idéer om vad de ville lara sig, ofta utgaende fran ett specifikt problem som uppstatt i deras
vardag. En dldre kvinna sa skrattande att hon ville 6vervinna sin “tangentradsla”, dvs. tillagna sig
det som i dagligt tal brukar betecknas som datorvana. Den personligt anpassade hjalpen och

vagledningen uppskattades ocksa av dem som funnit erbjudandet om hjalp med IT meningsfullt.

Aktiv-IT var ett projekt som satte IT i centrum, formulerat som ”hjalp med IT” och “grundlaggande
IT-fardigheter”. Att folk kom med kraschade datorer och forvantade sig hjalp, eller att de kom néar
deras tillgang till en dator pa nagot vis var avbruten och att de kom for att avhjilpa sin
tangentradsla, kan forstas som situationer nar vardagens rutiner avbryts och det blir aktuellt med
"teknik”. En dator som ar ett integrerat och sjalvklart redskap i vardagen blir teknik i det 6gonblick
den slutar fungera eller inte beter sig som forvantat. En person utan erfarenhet av att anvanda en
dator, ser den som teknik. Datorns mystiska och svarfoérstaeliga dimension blir i sddana situationer
aktuell (Willim, 2006). Beharskande av teknik kan i sddana situationer vandas till en kdnsla av att
behérskas av teknik, en frustrerande kdnsla som de flesta antagligen kan relatera till. Kurt Aagard
Nielsen (2008) ser har, i anvandandet (och inte i icke-anvdandandet) av teknologi, samband mellan

teknologi och marginalisering.

Men omgivningen reagerade inte som det var tankt och projektet utvecklade sig darfor inte som
man hoppats. Detta var inte den aktivitet man hade haft i atanke. Att Aktiv-IT upplevdes som ett
projekt dar “inget hander”, ska inte férstas som att det var handelselést, men som att det ur de
frivilliga projektarbetarnas perspektiv var aktivitetslost. Inte vilka handelser som helst var aktivitet.
Aktivitet var for det forsta beroende av malgruppens deltagande. Det som malgruppen skulle delta

i var inte vilka aktiviteter som helst, utan aktiverande aktiviteter. Inte passiviteter.

Hur skulle man fa projektet att hdnda? Hur skulle man na den utsatta malgruppen och helt
konkret, fa in dem i projektrummet? Genom IT-caféet skulle det skapas natverk mellan manniskor,

men projektet verkade i sitt genomforande sjalv std utan natverk och liknade mer dn 6 an en
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samlingspunkt, café och oas. Det var enligt planerna bostadsbolagets uppgift att hjdlpa med att
rekrytera och férankra lokalt. De frivilliga var missndjda med vad man sag som bostadsbolagets
bristande insats i detta arbete. Denna stamning trappades upp och till slut bestamdes att
kontaktpersonen for bostadsbolaget i omradet skulle rekrytera ett antal unga som skulle komma

till IT-caféet, varefter man forestallde sig en snobollseffekt enligt logiken “unga tilldrar sig unga”.

Tankarna verkade centreras kring hur man skulle rekrytera och locka, gora IT-caféet synligt och
kdant. Har jamforde man sig med andra platser dar unga anvander datorer, framforallt spelcaféer
och sa kallade laxcaféer som ar populdra i Danmark. Om laxcaféerna var férebilden, sa blev
spelcaféerna motpolen for projektkonstruerandet. Men samtidigt som det handlade om att
rekrytera, locka och ta plats, fanns det en risk att projektet skapade sin egen rutt, utan att narma

sig den malgrupp som héarbargerade projektets mal.

Tro och tvivel

Alltsa jag tror helt enkelt inte att... alltsa det som jag kdnner att man har tankt pa, det var att
man skulle ta nagra unga manniskor och sa ge dem ett PC-korkort, det som motsvarar ett
PC-korkort [...] De kunde préva olika program och de kunde anvanda olika program och
komma runt i det hela. Jag tror helt enkelt inte att det &r nagon som ar intresserad av det [...]
Ja det ar ju inte ndgon som kommer och sdger att "kan du ldara mig Powerpoint”. (Man,

frivillig, IT-café 1, 17.9.2009)

Alltsa jag kan se ett problem i att de unga redan lar sig ADB i skolorna, och om det var for att
de skulle liksom... ha fatt i nagra kriminella eller fa dem bort fran gatan som inte har nagot
att gora, sa ska det nog vara nagon helt annan reklam [...] Ja, jag vet inte riktigt, for att de
som garna vill lara sig ADB eller IT de gar nog pa de hér Internetcaféerna och spelar spel. Jag
vet inte om man skulle ut pa skolorna och goéra reklam for det, i naromradet [...] Jo man hade
nog nagon idé om att det skulle vara arbetslosa, sa skulle man nog ga till
arbetsférmedlingarna. Men de har redan kurser som ar riktade till de som ar arbetslosa. Sa
det ar sadar lite... jag vet inte, underligt [skrattar] [...] Jag vet inte om man trott att det var en
stor grupp av manniskor som inte kunde ADB och dem skulle vi hjalpa, men sa kan det vara
att det i verkligheten bara ar dldre manniskor som inte kan ADB [skrattar]... Det vet jag inte

[...] Eller sa ar det bara inte behov bland de unga méanniskorna i just det dar omradet. Jag vet
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inte om man har fragat om de har anvandning for det. Kanske har man haft en férvantning
om att det maste vara nagon som inte kan nagot som garna vill. Det ar det kanske inte alls...
ja det vet jag inte... Och sa tror jag det ar for att det ar frivilligt att komma. Det kan kanske

halla unga manniskor borta, for sa ids de inte.” (Kvinna, frivillig, IT-café 1, 16.9.2009)

Man hade borjat tvivla pa projektet och tvivlet kom till uttryck som ett ifrdgasattande av det som
man uppfattade att projektet utgick fran eller dess bas: att det finns socialt utsatta unga med
daliga IT-kunskaper, att de finns i det omrade dar IT-caféet skulle verka, att utbildning i vissa
programvaror var den ratta vagen. Var den verklighet som definierats i projektet verklig? Det man

fragade sig var da: var var den i sa fall verklighet. Var ar malgruppen?

Malgruppens blotta existens blev en av de viktigaste faktorerna som holl ihop projektet, eller
kunde fa det att rasa samman:
Min storsta oro ar att projektet bara inte har ndagon potential, for att unga faktiskt kan
anvanda datorer. Alltsa, jag har sjalv aldrig mott en, som inte har kunnat anvanda en dator, sa

dar mer an en analfabet borde kunna. (Kvinna, Frivillig aktivitetsledare, IT-café 1, 20.9.2009)

Biblioteket: projektungdom utanfér projektkontext

Pa det forst 6ppnade IT-caféet, dar jag inledde mitt faltarbete, valkomnades jag som evaluerare
med ord som “det behdvs!”. Jag upplevde det som en férvantning att jag dels skulle finna en
l6sning pa problemet, vilket betydde ett satt att fa unga att komma till IT-caféet, och dels férmedla

de frivilligas klagomal 6ver projektets interna organisation vidare till projektledningen.

Sjalv hade jag i min projektplan utlovat att jag skulle underséka ungas vardag med datorer i
forhallande till projektet, for att med den forstaelsen bidra till projektets utveckling. | min
ursprungliga faltarbetsplan hade jag planerat att intervjua bade deltagare och icke-deltagare ur

malgruppen unga i de omraden déar projektet genomfordes. Denna plan fick revideras.

Under faltarbetet kdndes det ibland som att bade de frivilliga och jag sjalv stod infor samma
problem: ”att nd malgruppen” som inte kom till IT-caféerna och som projektet inte hade nagon
observerbar interaktion med. De frivilligas problem cirkulerade kring rekrytering. Mitt problem var

hur jag skulle komma i kontakt med unga informanter i lokalomradena. Jag tdankte pa olika
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strategier; skulle jag stalla mig mitt i bostadsomradet och “fanga in” unga till korta intervjuer?
Skulle jag forsoka komma i kontakt med eventuella ungdomsklubbar i omradena? De frivilliga

tankte i ungefar samma banor med sin rekrytering.

Vem var egentligen malgruppen? Det var en malgrupp av “utsatta”, som definierades geografiskt,
socialt, aldersmassigt, IT-kunskapsmassigt och etniskt med olika betoningar for olika parter i
projektet. For de frivilliga och for Ungdoms- och hjdlporganisationen, var det viktigast att
malgruppen var “ungdom”, eller ”"barn och unga”. Pa central niva i projektet definierade man

ocksa malgruppen enligt alder, men har med spannet ”15-35 ar”.

En utgangspunkt for projektet var att IT-caféerna skulle placeras som en slags inldarningsoaser i
vissa socialt utsatta omraden. Malgruppen var i den meningen rumsligt avgréansad och samtidigt
ocksa rumsligt definierad. Ett socialt utsatt omrade med socialt utsatt ungdom, som samtidigt
antogs vara i behov av grundlaggande datorundervisning. En tanke i projektet var att dessa unga
inte hade tillgang till en dator hemma och/eller inte hade nagon som hjilpte dem med att

anvanda datorn. Projektet var inte for “vanliga”, som inte antogs vara behévande.

Vad betydde platsen i detta sammanhang? En orsak till att jag lange tankte att det vore bast att
begrdnsa urvalet av informanter till de omraden dar IT-caféer 6ppnats, var att jag tankte att de
kanske hort om projektet och gjort sig nagra tankar om det. Detta for att tillmotesgd min
evaluerande uppgift. Jag gav tillslut upp forséken att komma i kontakt med kontaktpersoner och
ledare for olika ungdomsklubbar i omradena och beslét mig for en annan strategi: att ta ett kliv ut

ur projektomradet och ge mig ut i det sociala landskapet av unga och datorer.

Projektet verkade handla mycket om att lokalisera malgruppsungdomen for att rekrytera. Har
tankte man framst pa att gora IT-caféet synligt i projektomradet och pa skolor. Min fraga blev, hur
ser det sociala landskapet dar unga anvander datorer ut? Var, i vilka sammanhang och hur
anvander unga datorer? Vem vander de sig till nar de behover hjalp, om nagon? Finns det platser
unga uttryckligen uppsoker for att anvanda datorer? Vad innebér det att kunna anvdanda en dator?
De offentliga platser jag kom att tdnka pd, dar unga och datorer finns var bibliotek,
ungdomsgardar, spelcaféer och Internetcaféer och skolor. Hur &r anvandandet av datorer

organiserat pa sadana platser?
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Datorer har pa manga ungdomsgardar blivit standardutrustning. Jag besckte en ungdomsgard i ett
invandrartatt omrade i Kbpenhamn och pratade med en av ledarna dar. | rummet bredvid kunde
jag se unga som satt vid datorer. Jag fragade ungdomsledaren om man nagonsin hallit nagon typ
av kurser, undervisning eller projekt med IT? Ledaren kom att tanka pa att det i huset hallits en
kurs, men det var for aldre. Fragan om IT-kurser for yngre manniskor verkade narmast komisk; det
var inget man hade O&vervagt. Han berattade att de unga som anvande datorer i denna

ungdomsgard gjorde det pa egen hand; surfade, tittade pa youtube-klipp och spelade.

Jag fortsatte mina observationer pa ett bibliotek i samma invandrartdta omrade. | nedre vaningen
fanns ett antal datorer och pa vaggen stod det "Vuxenzon”. Pa andra vaningen fanns fler datorer:
det var "Barn- och ungdomszon”. Pa vaggen fanns ocksa en skylt dar det stod “endast en person

per dator” och en lista med "etiska regler” som infattade bland annat férbud mot porrsurfning.

En bibliotekarie kunde upplysa mig om att orsaken till denna indelning var att barn och ungdomar
forde en del liv ndr de anvande datorer, vilket storde de vuxna som skulle ha lugn och ro till
exempel nar de skrev ansoékningar. "Vi ar ett bibliotek”, och det ska vara tyst. ”Vi ar inte en
fritidsklubb”, menade bibliotekarien. Darfor hade man ocksa regeln om att det enbart far vara en
person vid varje dator. Barn och unga ville ofta anvdnda datorerna pa ett socialt vis tillsammans
med sina vanner. De spelade gratisspel pa internet, tittade pa youtube-klipp, lyssnade pa musik,
anvande facebook. Bibliotekarien menade att pojkar spelar mer och ofta under lang tid, medan
flickor mer gar in pa “flicksidor” och inte anvander datorerna i lika lang tid. Darfér skulle
biblioteket nu ocksa inratta ett “flickrum” med datorer, sa att flickorna inte skulle trangas undan
av pojkarna. Bibliotekarien menade ocksa att de unga i detta invandrartdta omrade ofta bor trangt
och kanske delar en dator med manga andra i familjen, om familjen dger en dator. Pa biblioteket
kunde de boka och anvanda en dator tva ganger en timme per dag, och pa sa vis ha en “egen”

dator den tiden.

Jag fragade om ungdomar brukade be om hjilp med att anvanda datorerna. Enligt bibliotekarien
var det mest dldre manniskor som bad om hjalp med “grundlaggande” typer av problem, som att
uppratta ett e-mailkonto, eller boka en dator pa biblioteket. Barn bad om hjalp ibland, men inte
ungdomar. Bibliotekarien menade att de sjalva navigerade sig fram till den hjadlp de behdvde, eller

fick hjalp av sina vanner.



25
Ungdomsprojekt och projektungdom

Under mina observationer av ungas datoranvandning pa biblioteket, sag jag unga som verkade
vana att anvanda en dator. Deras fingrar rorde sig snabbt och vant 6ver tangentbordet. Jag fragade
vid ett tillfélle en tonarig pojke som satt vid en dator om han hade tid att prata med mig en stund
om sin datoranvandning. Han svarade att han inte hade tid, men “efterat” (underforstatt, efter att
hans bokade tid var slut). Den bokade datortiden verkade vara en "vardefull tid”, och jag kande mig

lite som en inkraktare som inte forstod att respektera det.

En annan ung man berattade att han kom till biblioteket i dag for att kolla sin e-post och det rakade
vara narmast till biblioteket. Han hade ocksa dator hemma och brukade komma till biblioteket om
han hade problem med den. Att anvanda dator, beradttade han, ar ofta att “surfa” och ett sitt att fa
tiden att ga. Han berattade att pa Teknisk Skole, dar han gatt, tyckte han det var roligt att anvanda
bildbehandlingsprogram dar han och hans klasskamrater bland annat satte in en larares ansikte i
en bild. Om det var nagot han skulle vara intresserad av att lara sig sa skulle det vara att gora
hemsidor eller animationer. Han menade att unga manniskor inte behdver grundldaggande
undervisning, men att nagot mer avancerat kunde intressera och att alla i hans alder, bade flickor

och pojkar, “kan anvanda en dator”. Det ar mest de dldre som inte kan, menade han.

Det kiandes dumt att frdga denne unga man om han upplevde att han var i behov av
datorundervisning pa nagot omrade. Det var som att anta att “nydanskar” inte kan anvanda
datorer. | vart samtal upplevde jag darfor att jag behdvde forklara mer for honom vad det ar for en
undersoékning jag gjorde och varfor. Jag berdttade om projektet och om undersékningen vars

resultat var att ca. 40 procent av danskarna inte “kan anvanda datorer”.

Var stod jag i detta sammanhang? Till dels var jag en projektarbetare utanfor projektkontext som
var ute och testade projektidén. Nar det inte verkade finnas nagon interaktion mellan projekt och
malgrupp i projektet, tog jag projektet till malgruppen och agerade projektférmedlIare. Jag tillgrep
samma forklaringar och legitimeringar for projektet som andra projektarbetare och det verkade
nodvandigt att gora det; att legitimera. Projektet tycktes krdva forklaring. Var det kanske sa att det
inte gick att ge detta projekt en mening utan att samtidigt tala om det samhallsproblem det skulle

vara ett svar pa? Nasta fraga blir d3, vem identifierar sig som ett “samhallsproblem”? Det verkade
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som att for varje steg i forklarandet 6kade distansen till malgruppen. Malgruppen blev darfor alltid

”nagon annan”. Aktiv-IT blev da ett projekt som vill val — fér ndgon annan.

Dessa observationer och sjalvreflektioner blev for mig ett viktigt skede i faltarbetet. Det hjalpte
mig att forsta hur en viss verklighetsuppfattning etablerats inom projektet. Det paminde mig ocksa
om vikten av att problematisera och kontextualisera vad man kan mena med att “kunna anvanda
en dator” och vad som uppfattas som grundlaggande respektive avancerade satt att anvanda
datorn. Det kastade ocksa ljus 6ver vad som kan ske nar man borjar tala om socialt utsatta unga
eller immigranter (vilket ofta anvands ratt synonymt) i kombination med IT-analfabetism. Den
tankta IT-analfabetismen etnifieras. Digital immigrant, som ar ett begrepp som brukar anvandas
om aldre generationers forhallande till IT, far en ny betydelse. Jag bestamde mig darfor for att det
jag bast kunde hjalpa projektet med i min evaluering, och med den tid jag hade till mitt férfogande
for att gora den, var att analysera projektet som det sag ut nu: den verklighetsbild som vaxt fram i
projektet, samt projektets egen struktur och dynamik. Inte i forsta hand att foérsoka gora en studie
om ungas datoranvandning, daven om det var ett tema som var sammanflatat med projektet och
maste diskuteras. Men det framstod for mig som att forstaelse av den malgrupp man opererade
med i detta projekt, inte skulle sdkas utanfor projektet, utan inom. Jag ville genom att analysera
de forgivettagna och samtidigt fixerade och fixerande elementen i projektet 6ppna upp fér andra

satt att tanka och gora projektet.

Jag ska darfor i foljande kapitel ndarmare analysera projektets tillblivelseskontext, som var ett
sammanhang dar det var stort politiskt fokus pa den digitala klyftan och dar ett visst procenttal for

vad som kom att kallas IT-analfabetism tagits fram.

III Kultur och teknologi

Den digitala klyftan

Det har i kulturvetenskaplig forskning lyfts fram att teknologi och kultur definierar varandra och
grundar sig pa varandra. Ingendera kan forstas utan den andra. Inte desto mindre uppfattas ny

teknologi ofta som neutral. Teknologi har dock en stark styreffekt i att t ex skapa nya sociala
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hierarkier och arbetsférdelningar. Ny teknologi uppfattas likaledes ocksa ofta som ren kunskap
som oproblematiskt kan forflytta sig mellan olika kontexter. Men all teknologi utvecklas och
anvands i en kontext och varje historisk period har darfor sin uppfattning om vad som ar teknologi
liksom sina unika teknologiska erfarenheter som tolkas i kulturella termer. Nya teknologier andrar
bade liv och idévérldar och tar sig in i var begreppsvarld som teknologiska metaforer (Lundin &
Akesson, 1999). Det ar skapandet och etablerandet av sadana teknologiska metaforer jag vill
diskutera har. De har betydelse for att idén till Aktiv-IT-projektet dverhuvudtaget uppstod och fick
fart och for hur projektet utvecklade sig. Det har att géra med hur IT blir foremal for larande; hur
detta verkar atfélja idén om ”den digitala klyftan” och hanteras genom begreppet “digital literacy”

och sattas i verket med projekt.

IT kopplas till samhéllsekonomin som en strategi for att effektivisera och det utarbetas planer for
att skapa ett konkurrenskraftigt “hoghastighetssamhalle”. | tider av finanskris verkar amnet bli
extra aktuellt. Att man pa ett politiskt plan satter sin tilltro till en ny teknik och kopplar den till
visioner om en battre framtid i kristider, dar tron pa nagot annat urholkats, ar inte unikt. Magnus
Wikdahl har studerat hur ett industrisamhalle i stagnation sag IT-satsningar som vdgen mot en
battre framtid, med 6kad demokrati, minskad social segregering och hogre attraktionskraft for
inflyttare. Dar man tidigare trott pa industrin, koncentrerades nu tron och framtidsvisionerna kring
IT och dess framtidsskapande potential (Lofgren & Wikdahl, 1999). Men néar det galler dagens
politiska fokus pa IT, ses tekniken inte i sig som ett medel till framgang. Det géiller att omsatta de
teknologiska framstegen till social och ekonomisk utveckling. Det blir da bland annat en fraga om
att styrka befolkningens IT-fardigheter sa att de kan delta i samhallsutvecklingen, vilket bland

annat framkommer i den danska regeringens ”IT- och telepolitisk redeggrelse 2010”:

Regeringens indsats pa IKT-omradet bygger fortsat p3, at sa mange danskere som muligt har
adgang til at udnytte informations- og kommunikationsteknologi i deres hverdag, da det
skaber nye muligheder for den enkelte borger eller virksomhed og vaerdi for samfundet.
Derudover bidrager adgangen til IKT til en vej ud af den gkonomiske krise gennem gget

innovation, vaekst og velfaerd.

Med hénsyn till fordelningen av IT-kompetens gors det matningar. Det uttrycks farhagor for att det

bildats, eller haller pd att bildas, en digital klyfta och ett digitalt A- och B-lag. Ett svar pa dylika
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farhagor ar de olika IT-undervisningsprojekt, eller Digital literacy-projekt, som utférs runt om i
varlden. Tanken ar att teknologisk exkludering gar hand i hand med social exkludering och
forsamrade mojligheter till utbildning och arbete. De pa olika vis socialt exkluderade ska med hjalp

av IT integreras i samhallet, och omvant ska IT-fardigheter motverka exkludering (Klecun, 2008).

Att doma av en rapport om Digital literacy-projekt runt om i Europa som gjorts av Teknologisk
Institut (2009) pa uppdrag av Europeiska kommissionen, har det varit vanligast att halla denna typ
av IT-projekt for seniorer, dar det bade handlat om att visa pa datorns och Internets majligheter
och social gemenskap. Andra malgrupper har varit handikappade, arbetslésa, immigranter, men
mer sallan specifikt unga. | projektet Aktiv-IT var det inte heller fraga om vilka som helst unga,

utan utsatta unga.
Det magiska talet

En rapport om danskarnas IT-fardigheter som blev mycket inflytelsesrik for Aktiv-IT-projektet,
hade utarbetats av Teknologisk Insititut i Danmark (2007) pa uppdrag av IT- och Telestyrelsen i
Danmark. Man kan pasta att den blev inflytelserik framst i formen av ett tal: 38. S& manga procent
av danskarna hade enligt rapporten “inga eller svaga IT-fardigheter”, nagot som ofta upprepades,
speciellt nar projektet skulle presenteras. Man talade da om IT-analfabetism. Man kan saga att
detta procenttal av IT-analfabetism bland befolkningen fungerade som en katalysator som
paskyndade en reaktion. Det manade till handling. Bland projektets frivilliga var det speciellt
tanken pa unga som IT-analfabeter, som vackte reaktioner och motivation att handla i en

blandning av férvaning och férhoppning.

Jag vill har diskutera nagra aspekter i ovannamnda rapport fran Teknologisk Institut (2007), for att
visa hur det kan ga till nar teknik gors till foremal for larande genom att kopplas till- och satta en
slags standard for ett aktivt samhallsdeltagande. De tankegangar som har utarbetas fick ndmligen

ocksa stor betydelse for hur projektet tog form i definition av malsattningar, medel och malgrupp.

Rapporten var bestalld av den danska IT- och telestyrelsen for att sdkra att den framtida politiken
for medborgarnas IKT-fardigheter formulerades pa en upplyst grund. Denna analys baserade sig
framst pa telefonintervjuer. Man hade tagit utgangspunkt i begreppet digital literacy, definierat

som att soka och strukturera information, att omsatta information till kunskap och att kunna
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navigera och kommunicera online med andra. Digital literacy skulle ses som en kombination av
bade kognitiva och teknologiska fardigheter. Det definierades 8 generiska digital literacy-
komponenter som man sedan i frageschemat Oversatte till olika 34 olika IT-praktiker som man
menade var nddvandiga for att delta digitalt som medborgare i dagens och framtidens samhalle.
Sa blev till exempel ”att formedla och utvaxla information” bland annat att motta och sianda e-
mail, att anvanda chat-rum, att kdpa och salja varor pa Internet medan ”att integrera information”
betydde bland annat att anvanda skrivprogram. | frageschemat hade man bett folk evaluera sina
egna fardigheter och ange graden av erfarenhet de hade av de olika program och funktioner man
faststallt som generiska. Mot bakgrund av detta indelade man folk i fyra kategorier. Kategori 0 och
1 bildade tillsammans “inga och svaga IT-fardigheter”, kategori 2 och 3 bildade “medel- och goda
IT-fardigheter” som tillsammans utgjorde den samtidigt normala och efterstravansvarda polen i
skalan. | rapporten konstaterades att de som hade samst IT kunskaper framst var de dldre och de
lagutbildade. Man konstaterade ocksa att dessa i hog grad inte anvande IT i arbets- och
utbildningssammanhang utan ofta som underhallning. Bland de 18-29 ariga var det 6 procent som
placerade sig i "kategori 0”. | rapporten faststalldes det vilka barridrerna var for att gruppen av folk
med ”"inga eller daliga” fardigheter skulle tillagna sig de IT-fardigheter man fragat om. Dessa
barridrer 1ag hos gruppen sjalv och hade att géra med att de inte var intresserade och inte
upplevde nagot behov. Det definierades vilka vinster den grupp av manniskor som inte upplevde
nagot behov kunde nd med forbattrade IT-fardigheter. Det innefattade att spara tid och pengar,
att kommunicera med familj och vanner, att fa tillgang till battre information och generellt 6kade
mojligheter genom att t ex kunna ldgga ut sitt CV pa Internet. En av rapportens konklusioner mot
bakgrund av detta var att man borde satta krafter pa att motivera befolkningen att lara sig IT
genom att visa dem vad man kan anvanda IT till. | rapporten konstaterades att det skulle kravas
massiva insatser for att hoja befolkningens IT-fardigheter, men att detta ocksa skulle innebéra

stora besparingar for samhallet och naringslivet genom effektivisering och kvalitetshéjning.

| denna undersokning definieras vad det ar viktigt att kunna anvanda en dator till och det
preciseras i form av en uppsattning praktiker som ses som generiska fardigheter. Dessa praktiker
ordnas ocksa hierarkiskt och underhallning placeras lagst i hierarkin. P4 samma gang som man
skapat en kategoriseringsstandard, kopplad till idéer om ett aktivt samhéllsdeltagande, ringas ett

problem in och konkretiseras i form av en viss problemgrupp.
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Ela Klecun (2008) har utifran IT-projekt i England analyserat diskursen om den digitala klyftan, och
papekat att den ofta handlar om hur en del manniskor lamnats pa efterkalken i utvecklingen. De
riskerar darfor att stamplas som ineffektiva, icke-samhallsdeltagande Andra, som inte heller deltar
i samhallsekonomins utveckling, eftersom teknologiska framsteg i denna diskurs lankas till
ekonomiska framsteg. Den politiska diskursen karakteriseras vidare av att teknologier presenteras
som omedelbara och deras konsekvenser som forutbestamda for bade samhallen och individer.
Detta ar en position som reflekterar vad Klecun kallar teknologisk rationalitet, dar det sociala och
tekniska lankas ihop till ett. D@ begransas diskussionen ofta till att handla om tekniska I6sningar,
baserat pa framtidsvisioner som ar mycket starkt kopplade till tanken om teknologiska framsteg.
Klecun menar att de initiativ som siktar mot att 6ka folks anvandning av IT, borde bestdmmas av
de erfarenheter de som ska lara sig har och deras behov, och ga bortom specifika och

forutbestamda, ovanifran definierade IT-fardigheter.

Rapporten fran Teknologisk Institut hamtade legitimitet ur att man menade att de generiska
fardigheter man identifierat kunde betraktas som langtidshallbara; som oberoende av
teknologiska forandringar. De skulle ga bortom det tekniska i och med att de tog avstamp i digital
literacy begreppet och olika kognitiva fardigheter, som man menade behdvs for anvandandet av
vilken teknologi som helst. Darmed kunde de framsta som allmangiltiga och oberoende av bade
den kontext i vilka de formulerats och den kontext i vilka de skulle tillampas. Samtidigt blev de ett
standardsystem for IT-kompetenser bade i samtid och framtid. Darfor skulle ocksa rapporten bilda
grunden for en IT-barometer; ett frageschema med vilket staten arligen skulle mata status for
befolkningens IT-fardigheter. Ar 2009 visade IT-barometern att gruppen av folk med inga eller
daliga IT-fardigheter hade okat till 42 procent. | media blev dessa procent av manniskor med inga

eller daliga IT-kunskaper ofta omtalade som IT-analfabeter.

Lena Gerholm (1985) har, som jag tidigare namnt, med Clifford Geertz begrepp “modell av
verkligheten” och "modell for verkligheten” diskuterat hur verklighetsbilder konstrueras socialt
och hur uppfattningar om framtiden flyttar in i nuet och darmed paverkar hur samtiden uppfattas.
Detta kan ske da man berattar hur verkligheten ser ut genom en modell av verkligheten, samtidigt
som man pa ett sjalvklart vis berattar hur verkligheten borde se ut och en modell fér verkligheten

konstrueras. Detta kan jamféras med IT-barometern. Samtidigt som det via dess matning
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konstrueras en modell av verkligheten genom att den mater IT-fardighetsnivan hos befolkningen,
representerar den ocksa en modell for verkligheten som bygger pa idéer om en 6kad anvandning
av IT for vissa andamal i framtiden. Den mer teknologiserade framtiden med sina mer teknologiskt
kompetenta invanare, det annu inte realiserade men det som man tanker sig att kommer och det
som ses som nodvandigt, blir pa sa satt en mattstock fér samtiden och for IT-fardigheterna hos
samtidens folk. En overklig politisk ekonomi behandlar enligt Miller (2001) verkligheten som en
serie forvrangningar av modeller som skapats for varlden. Dessa modeller har makt att tvinga
verkligheten att andra i sin riktning, da det blir viktigare for stat, féretag och organisationer att
forhalla sig till modellerna an till de verkliga manniskorna man vill nd eller ens egen erfarenhet.
Hur vad man kan kalla en virtuell mdlgrupp av IT-analfabeter utévade ett tryck pa handlandet i

projektet kommer jag att aterkomma till.
Digital Literacy och IT-analfabetism

Tanken med begreppet digital literacy vara att forsta IT-anvdandning pa ett mer nyanserat vis. Man
skulle ga bort fran tankandet om IT fardigheter som ndagot man endera har eller inte har, beroende
pa vilken sida av den sa kallade digitala klyftan man star. Istédllet tog man in en metafor, som skulle
visa att det inte bara handlar om att dga en dator, vara uppkopplad eller kunna anvanda nagon
viss programvara, utan att det ocksa handlade om formaga att forsta, analysera och stélla sig
kritisk till information, dvs. vissa fardigheter som strackte sig bortom det tekniska. Samtidigt ar det
en metafor dar IT-fardigheter blir nagot 6verblickbart och kontrollerbart, sa att IT framstar som
nagot man kan lara sig pa samma satt som man lar sig att lasa och skriva. Nagot sker ndr man, som
nasta steg, faststaller vissa praktiker dar IT ingar som ”“generiska IT-fardigheter”, samt klassificerar
och hierarkiserar folk enligt dessa. | Danmark utvecklades kanske framforallt i media detta sig till
ett tal om IT-analfabetism — en metafor som ar forenlig med talet om den digitala klyftan genom

att den aterigen syftar pa att ha eller inte ha IT-fardigheter.

Analfabetism ar ett mycket starkt och dramatiskt begrepp, kopplat till samhallsutveckling,
utbildning och ofta associerat med u-lander. IT-analfabetism har samma konnotationer av
utanforskap och underutveckling och har kommit att sta for det utanforskap man menar att IT-
analfabeterna har eller riskerar att fa i forhallande till samhallet. Men inte bara det, utan ocksa

den negativa effekt dessa IT-analfabeter kan ha pa det samhidlle de lever i pa ett
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samhallsekonomiskt plan — hur de bromsar och narmast forstér de digitala satsningarna. Det sker
harigenom en forskjutning: arbetet med att 6verbrygga den digitala klyftan blir en kamp mot IT-
analfabetism, vilket retoriskt latt glider 6ver till kamp mot IT-analfabeterna. Den digitala klyftan
blir en digital krigsfront. Detta kan ses i de tidningsrubriker man finner med en sdkning pa ”IT-
analfabetisme” pa Internet: "Regeringen erklaerer krig mod IT-analfabetisme” (Karkov, 2009), ”IT
analfabeter star i vejen for hgjhastighedsvision” (Rasmussen, 2010), ”IT-analfabeter kan ggre
offentlig digitalisering till dunderende fiasko” (Thomsen, 2010). Enligt denna teknologiskt
deterministiska och rationalistiska syn kan folk endera anpassa sig till utvecklingen/samhallet, sta
utanfor utvecklingen/samhallet och/eller sta i vagen for utvecklingen/samhallet. Ett annat satt att
se det, som staller sig mer kritisk till utvecklingen/digitaliseringen ger féljande rubrik:
"Befolkningen lades i stikken nar det offentlige digitaliserer” (Karkov, 2010). Oberoende om man
vill lagga tyngdpunkten pa mer anvandarvanliga digitala l6sningar, eller mer pa utbildning av
medborgare, kvarstar fragan om IT kopplat till samhallsdeltagande som politiskt hogaktuell. Detta
eftersom man vill utveckla fler effektiviserande offentliga digitala |I6sningar och stravar mot att all
kommunikation mellan myndigheter och medborgare inom ett fatal ar ska ske digitalt. Det var

darfor inte férvanande att ett projekt som Aktiv-IT vdlkomnades och hyllades som en viktig insats.
Ungas mediepraktiker

Man kan fraga sig vilka slags klyftor det handlade om i projektet; mellan vad och vem?
Metaforerna den digitala klyftan och digital literacy speglar och formar ett tdnkande dar
kompetens gdllande IT dr nagot man endera har eller inte har. Detta leder till ett tdnkande pa
kompetenser och anvdandningsomraden av IT som nagot statiskt, ndgot som kan rdknas och sattas i
procenttal och enligt vilket man sedan kan dela in folk i kategorier som IT-analfabeter eller mer
eller mindre kompetenta anvandare av IT. Detta tdnkande har kritiserats eftersom kompetenser i
forhallande till IT varierar och &r kulturellt specifika, samtidigt som de ocksa kontinuerligt andras i
takt med att teknologin dndras och mediepraktikerna kulturellt sofistikeras. Darfor ar det
problematiskt att standardisera IT kompetenser och géra dem statiska, for att utféra matningar av

desamma (lto et al., 2008).

Nar det talas om digital literacy och IT-fardigheter ar det alltsa skal att fraga sig vad man menar

med det begreppet. Kompetens ur vems perspektiv och pa vems premisser? Vad menar man att IT
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ska anvandas till? Eller inte anvadndas till? | projektet sag man den digitala klyftan som en fraga om
att kunna anvanda en dator eller att inte kunna anvanda en dator, samtidigt som man var mycket
bestamd kring att IT-caféerna inte skulle vara spelcaféer, utan att det skulle handla om larande.

Spelande och larande betraktades alltsa narmast som motpoler till varandra.

David Buckingham (2006) menar att det finns en digital klyfta mellan anvandning av IT i skolan och
utanfor skolan, som ar en del av en stérre klyfta mellan livet i skolan och utanfér. Ocksa i Danmark
har satsningarna pa IT i skolan undersokts, och man pekar bland annat pa vikten av att battre
integrera IT i undervisningen och att fokusera pa undervisning med IT i olika @mnen, istallet for om

IT (Danmarks Evalueringsinsitut, 2009).

Over en bred front i forskningen om IT och lirande, om att motiveras att tilligna sig olika
mediekompetenser, star det klart att folk tillignar sig sadant som upplevs som meningsfullt och
intressant for dem i deras vardag, i en viss social och kulturell kontext. Erfarenheter av IT och
larande i olika projekt, visar att man maste se bortom tekniken och fokusera pa de sociokulturella
kontexter dar den anvands (Ito et al., 2008; Klecun, 2009). Detta har ocksa paralleller i aktuell
forskning om konsumtion och det materiellas roll i vardagen, dar t ex Elizabeth Shove (2007)

fokuserar pa hur ting och vardagliga praktiker samutvecklas.

Jag vill har dgna en del utrymme at ett intressant, trearigt etnografisk forskningsprojekt om ungas
anvandning av nya medier i USA, “Living and Learning with New Media” (Ito et al., 2008), dar man
har undersdkt hur medier integreras i ungas praktiker och stravanden och hur teknologin blir
meningsfull for de unga sjalva. Hur definierar de sjalva digital literacy och vilka praktiker dgnar de
sig at i relation till det? Man har velat fora in detta ungdomscentrerade perspektiv i debatterna
om digitala medier och larande, dar man ser en generationskamp om normer kring IT praktiker.
Studien delar in online-praktikerna i vdnskapsdrivna, som “hanging out” och “messing around” och
intressedrivna, som “geeking out”, vilka har olika sociala konnotationer. | denna studie menar man
att nya medieformer har dndrat ungas satt att umgas och lara. Detta ger upphov till fragor som
utbildningsvasendet, foraldrar och beslutsfattare borde reflektera over. Man behéver inse att
deltagande i den digitala tidsaldern betyder mer an att bara kunna tillgodogora sig ”seri6s”

information online.
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The most successful examples we have seen of youth media programs are those based on
kids’ own passionate interests and allowing plenty of unstructured time for kids to tinker and
explore, without being dominated by direct instruction [...] A pedagogy of collegiality that
defines adult-youth collaboration in [...] successful youth media programs” (Ito et al., 2008, s
39).
En slutsats som dras ar att unga ofta lar sig genom att sjalv utforska och av sina jamnariga, inte av
vuxna eller av larare. Uppfattningar om expertis och auktoritet svangs om. Ett sadant larande
skiljer sig darfor fundamentalt fran traditionell undervisning. Vuxna kan dock fortfarande ha stort
inflytande genom att satta upp olika laromal, speciellt pa den intressedrivna sidan. Dar kan vuxna
vara forebilder i egenskap av mer erfarna jamlikar. Istdllet for att se lek och spel som fientligt till
larande, borde utbildningsprogram istéllet stdédja unga som &ar motiverade att ga fran
vanskapsdrivna till mer intressedrivna former av medieanvandning. Detta kraver ett kulturellt

skifte och en Oppenhet for experimenterande och socialt utforskande som generellt inte

karakteriserar utbildningsinstitutioner (lto et al., 2008).

Annan aktuell ungdomsforskning om ungas medborgerliga och politiska deltagande foljer liknande
linjer och foresprakar ett mer ungdomscentrerat perspektiv. Ungdom blir ocksa har ofta en
genrationskategori som varderas moraliskt, pa samma satt som nar unga och IT diskuteras. Ofta
forstarks den oroande bilden av forskning som gar ut for att bekrafta hypoteserna och farhagorna.
Darigenom distanserar sig beslutsfattarna fran ungdomen. Det uppstar latt glapp mellan 3 ena
sidan hur beslutsfattare och politiker antar att unga ar och hur de anser att medborgarskap ska
goras och a andra sidan unga manniskors praktiker. Istillet borde malet vara att mer inkluderande

politiska och medborgerliga strukturer utvecklas (Harris & Wyn, 2010).

Att se spelande som en motpol till larande, sasom var fallet i Aktiv-IT, &r alltsa inget unikt. Det har,
som ovan beskrivits, kopplats till tendensen att viardera ungdomen och deras praktiker moraliskt.
Hur kom det sig att det blev sa i Aktiv-IT-projektet? Detta dr nagot som jag kommer att koppla till

projektets interna logik den analys som nu foljer.
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IV Projektets interna logik

Oppningsceremoni

Projektet framskred till nya platser och Aktiv-IT-café nummer tva Oppnade i ett kommunalt
aktivitetscenter dar bland annat ett laxcafé ocksa hade sin verksamhet. Forhoppningen var nu att
det mer centrala ldget, mitt bland de unga, skulle medverka till framgang. Det arrangerades en

festlig 6ppningsdag.

| sjdlva rummet som skulle vara IT-café har det dagen till dra dukats upp ett langt bord langs med
ena sidan av rummet, dar det star sma tilltugg, frukt, godis och drycker. Det ar trangt och manga
manniskor i det ganska lilla rummet. Representanter fran samtliga involverade organisationer
samt kommunalpolitiker ar narvarande. De pratar och minglar. Bak i lokalen star det nagra bord
med laptops pd, och vid dessa sitter barn. De flesta ser ut att ha invandrarbakgrund. Nagra flickor
sitter vid den ena datorgrupperingen, dar det star flera datorer mittemot varandra. De pratar, ater
godis och anvander vant facebook. Det ar inga andra barn som kommer in, eller ror sig runt i
lokalen, bara de som sitter vid datorerna. Jag fick senare veta att de blev tillfrdgade om de ville

komma in till 6ppningen, da de rakade vara igang med en annan aktivitet i aktivitetshuset.

Det halls manga tal och entusiasmen &r stor. Alla inblandade parter, samt kommunens
borgmastare, haller tal. En direktor fran IT-foretaget ar pa plats. Jag far veta att han ar pa turné for
att inviga liknande IT-projekt runt om i Europa som foretaget stédjer. Han talar om hur IT-
foretaget kan lara sig nagot av detta samarbete. Borgmastaren talar om hur projektet ska bidra till
natverk och kontakt mellan manniskor, inte bara genom datorer, men i “verkliga livet”. Han talar
ocksa om att kommunen har ett integrationsprojekt som detta projekt passar bra ihop med. Det
talas om den digitala klyftan och att motverka olikheter. Att de som har det samre stallt och inte
har rad till en dator, ska ha en chans att lara sig IT, och i forlangningen ha en chans i samhallet
med maijlighet till jobb och studier. Det talas om hur IT kunskaper ar viktiga i dag for att vara en

del av samhallet, ocksa vad géller kontakt med myndigheter. Arbetslésa namns ocksa. En kand
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fotbollsspelare ar for dagen inkallad, och det tackas han for: ”jag dr sdker pa att det kommer att

betyda riktigt mycket fér barnen”, sager en talare fran Ungdoms- och hjalporganisationen.
Ritualens kraft

Vad var det som skedde i 6ppningsceremonierna och vilken betydelse hade éppnandet av allt fler
IT-caféer i projektet? Detta var planen redan fran borjan, men var det en plan som var irreversibel,

fastan de IT-caféer som 6ppnats inte fungerade som det var tankt?

Den allians som stod bakom projektet forenades aterigen och alla visade engagemang i projektet.
Representanter och talesmadn fran de olika organisationerna var narvarande, pressen var
narvarande, politikerna var narvarande. Iscensattningen var den ratta med unga manniskor som
satt vid datorer. Projektets viktighet upprepades och understroks. Allt verkade perfekt. Det var
projektidealet som materialiserades och laddade projektet med legitimitet och kraft och
projektledningen med foérnyad energi och tro. | Oppningsceremonierna kunde projektets
legitimitet bekraftas utat och darfor dven inat. Man gick i kontakt med omgivningen genom
medieuppmarksamhet och genom att alla projektparter var narvarande. Har kunde alla engagera

sig — och det var kanske den enda punkten i projektets livscykel dar detta var majligt.

Ghassan Hage (2002) har diskuterat vad han kallar verklighetens intensitet. Den intensivt upplevda
verkligheten, det som ar engagerande och kanslomassigt berdérande, har framst att géra med om
det finns en intensiv relation till ndgot. Men den som upplever intensivt forstarker ocksa samtidigt
med olika strategier intensiteten for att darigenom symboliskt och kdnslomassigt komma narmare
det som upplevs; han eller hon vill uppleva relationen intensivt. Engagemang medverkar till
konstruktionen av intensitet, och engagemang har att géora med omfanget av investering man hari
det som upplevs. | projektet kan man saga att en sadan intensifierande strategi var

Oppningsceremonierna.

Den nybildade alliansen skapade en kdnsla av angeldagenhet och en framtidsinriktad energi i
projektet. Men inte nog med det, varje part kunde verka for sitt eget projekt genom att fa “aura”
av sina medparter i projektet. P3a det sattet kunde IT-foretaget framsta som en
valgbérenhetsorganisation samtidigt som man framhdvde sina varor. Integrationsorganisationen

och Ungdoms- och hjadlporganisationen visade sig som organisationer som agerade tidsenligt och



37
Ungdomsprojekt och projektungdom

hjalpte de pa olika satt utsatta med framtidsskapande teknologi och Bostadsbolaget kunde visa sitt
engagemang i sina bostadsomraden och dess invanare genom att skapa intressanta mojligheter

och pa det viset ocksa ett “mervarde” i bostadsomradena.

Det ar utifran dessa investeringar man kan forsta de olika parternas engagemang i projektet. Med
varje resurs som investerades i projektet tillkom en investeringshorisont. Nar hade investeringen i
projektet betalat sig? Det ar avgorande for ndar engagemanget i projektet avtar, samt for hur, nar
och var engagemanget tar sig uttryck. | Aktiv-IT verkade det som att en del parter hade ett mycket
mer flexibelt forhallande till projektet an andra, liksom att en del investeringar nastan omedelbart
hade betalat sig. Kanske redan i Oppningsceremonin av ett IT-café med paféljande

medieuppmarksamhet.

Det ar nagonstans har man kan borja se ett tilltagande glapp mellan retorik och praktik och en
bakgrund till att de frivilliga i projektets forverkligande pa lokalplan kunde sdga att
organisationerna nu ”“franskriver sig ansvar” och att “det ar upp till oss frivilliga hur det blir”.
Denna decentralisering av ansvar ar ett villkor som inte ar latt och en form av utnyttjande som ar
betecknande for var samtid, vilket Jensen (2009) har beskrivit. Man kan stalla den kritiska fragan,
om frivilliga i det moderna projektsamhallet har borjat betraktas som en outtémlig resurs, som

darfor ocksa latt kan slosas med.

Att de olika projektparterna genom alliansen fick “aura” av varandra, kan ses som potentialisering
av relationer. Det &r enligt Jensen (2009) vad natverksskapande i projektsamhallet handlar om. Ju
mer gransoverskridande, ovantade och ofdrutsdgbara forbindelserna ar, desto stérre varde har de.
Han infor darfor begreppet konnektionskapital. Den som vill dra konnektioner till ett projekt kan
darfor oka konnektionsvirdet genom att sdga att det Overskrider olika granser (lingvistiska,
geografiska, klassmassiga osv.) | projektsamhallet ar medlemskap aktivitetsburet, medan
overskridandet av disciplinen ar en distinktionsfaktor. Vikten av att vara engagerad och att uppvisa

engagemang star i relation till attraktionsnivan i konnektionerna.

Oppningsceremonierna var verkningsfulla ritualer; de intensifierade, konkretiserade och
legitimerade projektet. Alliansen, och darfor projektet, framstod genom dem som stark och
forenad. Dessa ritualer verkade dock kunna bli projektets bade borjan och slut. | ritualen verkade

det som att projektet redan var etablerat, forverkligat och som att man redan kunde se dess
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effekter. Att alliansen sedan verkade sonderfalla, visar att detta var ett projekt som kanske for en
del parter var viktigare att "ha” an att det fungerade. Denna aspekt har Ingrid Sahlin (1996)
diskuterat som en modjlig forklaring till att vad som verkar vara misslyckade projekt fortsatter: de
forverkligar kanske inte manifesta malsattningar, men val latenta mal, som att ge den egna

organisationen goodwill.

Att nya IT-caféer hela tiden 6ppnades kan ses som ett satt att halla liv i projektet genom aktivitet
och synlighet. | och med att man ocksa bytte plats, och eftersom platsen hade stor betydelse for
den tankta projekteffekten, kunde varje nytt 6ppnande av ett IT-café till en del ses som ett nytt
projekt. Samtidigt som en del parters engagemang och investeringsintresse lag i sjdlva 6ppnandet
och inte lika mycket i genomférandet av projektet, var det ocksa en strategi for att reducera tvivel
och aterupprétta tro pa projektet. Att projektet inte lyckades pa en plats soktes i omstandigheter
pa platsen, inte i projektet. Darfor drevs projektet vidare till nya platser: kanske skulle det lyckas
denna gang? Kanske man nu landat ratt? Man kan sidga att detta var en del av projektets

territoriella logik.

Jag kommer att diskutera platsens betydelse vidare i kapitlet ”Att skapa ett rum”, men forst ska vi
aterigen atervanda till beradttelsen om vad som hande nar Aktiv-IT-café 2 skulle starta sin

verksamhet.
Vi och vart projekt

Den forsta dagen IT-café 2 holl oppet, kom den frivilliga person fran Ungdoms- och
hjalporganisationen som skulle vara aktivitetsledare for detta, fyra frivilliga undervisare och som
anvandare tva aldre damer som last om IT-caféet i den lokala tidningen. De hade pa férhand tagit
kontakt och fragat om de kunde delta, fast de var aldre. Aktivitetsledaren forsdkrade att ”alla ar

valkomna”.

Datorerna bars in och ansluts. De tva dldre damerna satter sig vid bordet med varsin frivillig. Jag
och tvd av de frivilliga satter oss i varsin fatolj. Den ena berattar att han fann projektet via
frivilligjob.dk, den andra att Ungdoms- och hjalporganisationen kom till hans gymnasieskola for att

varva frivilliga till projektet. Han fragar den andre om det ar ”basic” eller mer avancerad
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undervisning som ska erbjudas? Det ar for unga som har det svart? Denne, som har fatt info

tidigare, sager att det ar “fér unga 15-25 ar”.

Aktivitetsledaren vill halla ett infomote med de tva frivilliga som ar nya och darfor inte fatt nagon
information tidigare och jag fragar om jag kan vara med. Vi satter oss i ett annat rum. Den ena ar
en manlig gymnasieelev. Den andra ar en medeldlders kvinna, arbetslés larare och med stor
erfarenhet av IT-undervisning for vuxna. Kvinnan utbrister “jag trodde det var fér sarbara barn
och unga!!” och skrattar, Overraskad Over att de tva anvandare som mott upp bada ar

pensionadrer.

Aktivitetsledaren intygar att IT-caféet primart ar for unga manniskor. Han foreslar att de dldre som
kommer kanske pa sikt kan bli frivilliga undervisare om de ar intresserade. "Det ar upp till oss
frivilliga hur det blir”, sdger han, projektet har ingen bestamd form, “och vi anar inte vilka kunder
som kommer”. "For tre manader sedan fick vi en tom lokal och pengar till inventarier”.
Aktivitetsledaren var med om att aka till lkea och kdpa mobler. Han berattar att det ska komma
kurser for de frivilliga, IT foretagets ”IT Academy”, som en grundform att arbeta utifran. Han
podngterar igen att det ar de frivilliga som bestammer hur det ska vara, att de andra parterna
"franskriver sig ansvar” nu nar det startar. Han konstaterar att IT-café 1 har haft svart att tilldra sig
unga som anvandare, och poangterar vikten av 6ppenhet; att de frivilliga ar tillmotesgaende mot

anvandare.

Aktivitetsledaren fragar varfor de tva frivilliga ville bli frivilliga? Den arbetslosa kvinnan sager, att
arbetsloshet ar en stor motivation till frivilligarbete. Aktivitetsledaren instammer, han ar ocksa
arbetslos och vad géller datorer berattar han att han ar sjalvliard. Gymnasieeleven sager att han
ocksa ar sjalvlard, men att ”jag ju liksom ar en annan generation dn ni dr”. Han beréattar att i och
med att han horde att det var riktat till “resurssvaga unga”, tankte han att de nog ar samre pa
datorer an vad han sjalv ar. Gymnasieeleven sager att han hade lust att hjdlpa andra och samtidigt

bli battre pa IT sjalv. "Man behdver IT hela livet sa man kan ju lika bra lara sig det nu”.

Den kvinnliga frivilliga riktar sig till gymnasieeleven och sager att “det som ni kan, det ar det som
de unga &r intresserade av” (och syftar till gymnasieelevens IT-fardigheter). Aktivitetsledaren
instammer inte helt; ”skriv- och presentationsprogram kan anvandas till fina presentationer till

skolan”. Han berattar om hur han sjalv inte kunde anvanda presentationsprogram forr.
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Aktivitetsledaren sager att omradet ar social belastat och att det darfor finns ett behov har av IT
undervisning. Han talar ocksa om ett eventuellt samarbete med Jobbcentret i omradet, och att

hjalpa arbetslosa med jobbsbékning via dator.

Det talas om malgruppen. Det upprepas att det inte ar pensiondrer som ar malgruppen. Jag fragar
gymnasieeleven om han, som ju aldersmassigt tillhér malgruppen, kdnner nagon som inte har
grundlaggande datorkunskaper? Han sager nej, det gor han inte. Aktivitetsledaren sager att det
finns. Han har sjalv traffat pa ungdomar som inte kan anvanda datorer, som kommer fran familjer

som har det svart, med fattigdom och arbetsloshet. ”Dar ska vi hjalpa”.

Aktivitetsledaren talar om att man velat skapa en loungeaktig milj6 med mjuka stolar. Det har
inretts bade med tanke pa mojlighet for individuell undervisning och gruppundervisning. Det har
satts upp affischer runt om i trappuppgangarna i omradet och det skall sattas upp affischer pa
skolorna i omradet. Han menar att man ska lara av erfarenheterna fran det forsta IT-caféet som
Oppnat. Han har hort att dar var det folk som kom med sina privata datorer for reparation. "Det

ska inte vara en PC-verkstad och det ska heller inte vare ett spelcafé”.

Om férvantningar sager gymnasieeleven att han tankte att han skulle hjalpa barn och unga. Den
kvinnliga frivilliga tankte att om nagon vill ha en hemsida eller redigera bilder, sa kan hon hjalpa.
Hon ifragasatter om skriv- och presentationsprogram verkligen ar de ratta programmen att
undervisa unga i? Skulle det inte hellre vara till exempel program for att géra hemsidor som unga

kunde vara intresserade av?

Aktivitetsledaren avslar detta och hanvisar till de barn som kommer till Ungdoms- och
hjalporganisationens laxcaféer som “vill lara sig nagot”. Skolarbetet och program som hor ihop
med det ar viktigt. Han fortsdtter med att sdga att de unga inte bara ska styrkas i sina IT-
fardigheter utan ocksa socialt, fa ett socialt natverk, ett mal som man delar med

laxhjalpverksamheten.

Aktivitetsledaren sager darefter, “det ska inte vara nagot surt och torrt, det skall vara roligt”. Det
talas om soffor, kaffe och vad de frivilliga skulle 6nska. Aktivitetsledaren sager avslutningsvis att de
stravar mot att detta IT-café ska bli en succé och ett exempel fér projektets andra IT-caféer att ta

efter.
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Har pagar flera férhandlingar om vilka det 4r man ska hjalpa och vad man menar att de behover
och vill ha. Det handlar om unga och gamla som datoranvandare, om de som kan anvanda datorer
och de som inte kan det, om vad det ar att “lara sig” och vad som ar "nyttigt” att lara sig och om
IT-fardigheters integrerande kraft i relation till arbete och utbildning. Det ar en diskussion om och
en tolkning av det meningsfulla i verksamheten, for samhalle, malgrupp och for de frivilliga sjalva.
Genom samtalet utarbetas “vart projekt”, dar aktivitetsledaren har rollen av representant for
projektet, vilket lagger ett visst ansvar pa honom att presentera det sa att det blir meningsfullt och
i samklang med projektets mal, medel och resurser. Men samtidigt ger det honom ett
tolkningsforetrade av projektet. Det ar ett forsok att ge projektet en form dar granser dras.
Lardomarna fran det forst 6ppnade IT-caféets misslyckanden, som bland annat bestod i att folk
kom med sina datorer for reparation, blir ytterligare en gransdragning och en del av projektets
formering: det ska det inte vara. Projektet definieras pa det sattet genom olika negationer.
Samtidigt haller man fast vid 6ppenheten som bestaende av en viss 6ppen och hjdlpsam attityd

som hjalparna ska visa de hjalpbehévande.

Den projektbas med sina orsakssamband som faststallts har, ar att omradet dar IT-caféet ligger ar
socialt utsatt och att socialt utsatta ungdomar har daliga datorkunskaper. Den datorhjalp de ska fa
ska framst riktas mot skolprestationer (med hjalp av undervisning i viss programvara) och sa ska
de styrkas socialt och fa natverk. Men denna premiss forhandlas, ifragasatts och diskuteras ocksa.
Det ar dock intressant att se hur den etableras, legitimeras och hur det blir svart att motséaga den.
Vad som skapas ar en bild av en viss grupp av utsatta och hjilpbehdvande unga, projektets
malgrupp, “projektungdomen”, som projektet utgar fran och riktar sig till. Att motsdga premissen
blir detsamma som att forneka existensen av denna grupp och samtidigt att forneka dem den
hjalp de kanske behéver. Den andra projektungdom som skapas i relation till malgruppen, och som

projektet vilar p3, ar de goda frivilliga, undervisarna och hjalparna.
Att skapa ett rum

"There are few human instincts more basic than territoriality” (Lakoff & Johnson, 1980) och att
definiera ett territorium &r att satta granser kring det. Det betyder att vi ofta tanker i vad Lakoff
och Johnson kallar containermetaforer, som ar bade containerobjekt (som ett badkar) och

containersubstanser (som vattnet i ett badkar). Ocksa en aktivitet kan vara en containersubstans,
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som man kan ga in i och ut ur. Bade objekt och substanser kan alltsa ses som containrar men en

yta som skapar en grans mellan ”in” och ”ut”.

Denna territoriella logik leder till att ndar man talar om utsatta ocksa handla sa att de utsatta ska
komma in i nagot som de star utanfor. Aktiv-IT skulle vara inne i ett utsatt omrade. | detta rum
fanns nagot som inte antogs finnas utanfor: natverk, datorer och mojligheter att lara sig att
anvanda dem. Man ville garna att detta rum skulle placeras centralt bland malgruppen; ett ”in”
som skulle vara ett slags mitt- och samlingspunkt. En central aspekt i projektet var ocksa fokus pa
dppenhet. Oppenheten markerades med dppna dorrar och metaforer som signalerade dppenhet
var “café” och ibland ”oas”. IT-caféet skulle vara oppet for att tillgodose malgruppens behov nér
de val kom och Oppenheten innebar darfor ocksa att verksamheten inte var organiserad och
bestamd pa férhand, genom arrangemang av kurser eller med krav pa anmalningar. Det skulle pa
sa satt vara oppet, men fragan blir 6ppet till vad? For en utomstdende kunde det vara svart att se
vad Aktiv-IT egentligen gick ut pa eller vad det var, annat an krasst uttryckt, ett rum med

administrerade datorer. Det som saknades, vilket ocksa ar det som driver ett projekt, var aktivitet.

Om man kombinerar Lakoff och Johnsons teori om containermetaforer med Jensens (2009)
jamforelse mellan det disciplindra rummet som &ar baserat pa form och det postdisciplinara
projektrummet som drivs av aktivitet, kan man komma ndrmare en forstaelse av det dilemma
projektarbetarna stod i. Var det en institution som skulle etableras eller var det ett projekt som
skulle utspelas? Disciplinens aktiviteter och mal dr bestamda pa férhand och sker i for andamalet
avsedda rum; institutioner. Eftersom projektet ar aktivitetsbaserat, 6ppnar det tid och rum med
sin aktivitet. Det ar inte faststallt pa forhand vad som ska ske, eller vad malet ar. Det star 6ppet.
Projektet existerar bara genom att det ar aktivitet och uppléses om aktiviteten upphor. Disciplinen
riktar energier mot varandra och vill reformera. | det postdisciplindra projektet riktas energier
framat. Ett projekt framstar darfor som ett gemensamt utvecklingsprojekt som man ansluter sig till
och som ska utveckla kompetenser. | Aktiv-IT kombinerades och blandades bade disciplindra och
postdisciplindra styrningsprinciper och satt att organisera tid, rum, handlingar och relationer. Men
genom att man uppfattade det som att “inget hander” verkade det som Aktiv-IT blev likt en

institution utan form och ett projekt utan aktivitet: en last situation.
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Da IT-caféerna tog form genom att vara nagot annat dn vad man antog att omgivningen runt
omkring var, betydde det att det skapades en distans mellan projektet och omgivningen. Darfor
innebar betoningen pa o6ppenhet ocksa forsok att narma sig malgruppen och O6verbrygga
distansen. Det gjordes genom att locka; att skapa en slags resonans i forhallande till malgruppen.
Att locka innebar har bland annat att bygga en ungdomlig milj6 med vad som uppfattades som
malgruppsriktiga, ungdomliga, attraktiva och attraherande element - t ex graffitimalningar som
vaggdekoration eller att ta in en kdnd fotbollsspelare till 6ppningen av ett Aktiv-IT-café. Att locka

tar sig pa det sattet materiella uttryck som skapande av stil och atmosfar.

IT-caféerna konstruerades som en egen arena, vilken materialiserades genom att man jamforde
sig med, lanade av och profilerade sig mot andra platser och sammanhang dar unga anvander
datorer, ofta formulerat i konkurrenstermer. | den standiga jamfoérelsen med spelcaféer, verkade
det som att man tankte sig den grupp av unga man ville na, som en grupp av unga som ofta spelar
datorspel pa spelcaféer. Projektets IT-caféer ska inte konkurrera med spelcaféerna, menade man.
Samtidigt som det skulle handla om ett nyttigt larande, kan man férnimma ett hopp om att IT-
caféerna skulle likna spelcaféerna. Att de unga skulle drivas av samma begeistring och
engagemang att “lara” pa projektets IT-caféer som man ser i aktiviteten pa spelcaféerna och att de

unga skulle vilja samlas och umgas dar, liksom pa ett spelcafé.

Gransdragningen mot spelandet kan foérstds som en moralisk dimension i projektet. Stina
Bengtsson (2007) har analyserat mediernas moraliska dimensioner som varden, strategier och
moraliska diskurser for att hantera medieanvandning i vardagen. Genom dem kopplas olika slags
medieanvandning till olika vardagliga kontexter, till tid och rum. Aktivitetsvarden betonar vikten av
att vara produktiv och engagerad som medieanviandare. Larandevarden innebar att
medieanvandningen ska ge resultat. Estetiska varden knyts till kdnslor och lust. Dessa varden gar
starkt igen i Aktiv-IT-projektet, med sin betoning pa larande, aktivitet och resultat. Det blir en slags
balansering av olika varden. | skenet av ldrandevardets och aktivitetsvardets centrala position i
projektet, kan man forsta utsagor som att det inte ska vara ”surt och torrt”. IT-caféerna skulle

ocksa innehalla de estetiska vardena, kdnslor och lust, som tas fram i inredandet.

IT-caféernas granser maste dock hela tiden uppratthallas for att projektet inte skulle upplosas.

Det fick inte flyta ut i vardagen och darfor fick det inte bli ett “vanligt” spelcafé eller en IT-
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verkstad. Projektets bas och dess existensberattigande byggde pa olikhet, mellan projektrummet
och omgivningen, mellan hjalpare och hjalpsdkande, resursstark och resurssvag. Detta var en
olikhet man utgick fran men som ocksa maste skapas. En underliggande uppfattning var trots allt
att den malgrupp man skulle na var en malgrupp som ofta spelade datorspel pa spelcaféer och

darmed egentligen inte en IT-analfabetisk malgrupp.

Att skapa en malgrupp

En fraga som har uppkommer &r i vilken grad projektet vilade pa och definierades av
forestallningar om malgruppen och dess behov som projektarbetarna mer eller mindre medvetet
sjalva gjort sig. Detta malgruppskonstruerande sker genom hela projektet i franvaro av

malgruppen, dock inte i franvaron av unga. Manga av de frivilliga var ju sjalva unga.

Processen att identifiera en malgrupp for ett projekt utifran vad som ses som ett vaxande socialt
problem, har ocksa diskuterats av Owe Ronstrom (2002) pa ett satt som jag ser som parallellt till
vad som skedde i Aktiv-IT. Han har sett pa hur "aldre invandrare” konstrueras som social kategori,
i en process med sin egen interna logik. “Att hjdlpa”, menar han, borjar har med att fastsla
normalitet, enligt vilken en part ses som beroende av den andra. Hjilparen kontrollerar bade
identifieringen av den som ar i behov av hjalp, och identifieringen av vad denne behover. Ofta
borjar ett sadant projekt med fardiga svar och med bradska att géra nagot innan det ar for sent.
Denna typ av problemdriven produktion av sociala kategorier leder ofta till ett férmyndaraktigt
forhallningssatt. Ronstrom fragar vad som sker nar alder och etnicitet kombineras i en
kategoriseringsram, och med Aktiv-IT finns det skal att fraga vad som sker ndr ungdom, social
utsatthet och IT-analfabetism kombineras och vilka betydelser det fick fér projektets

forverkligande.

Det stod klart for mig att malgruppen maste problematiseras for att projektet skulle kunna komma
vidare, men jag var radd for att i formedlingen av min analys fastna i en debatt om huruvida
malgruppen existerar eller inte. Fragan om malgruppens existens hade blivit en brannande punkt i
tron pa projektet och i vad man éverhuvudtaget sag som projektets potential och darfér ocksa den
punkt dar tvivlet omkring detsamma koncentrerades. Med tanke pa att siffror kan mobilisera

krafter och ge tyngd och legitimitet som ett slags bevismaterial, vilket tydligt framkommit i detta
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projekt med det magiska talets inflytande, borjade jag leta efter siffror pa ungas datorkunskaper,
men fann inget. Kanske helt enkelt for att det inte har ansetts som ett problem och darfér inte
matts. Men fragan ar inte huruvida det existerar unga med daliga datorkunskaper eller inte. Det
viktiga ar vad malgruppen och dess behov kom att betyda i och for projektet och vad som sker nar
man startar ett projekt utifrdan inte bara antaganden om en malgrupps behov, men om en

hjalpbehévande malgrupps behov.

Ur alliansens kombinationer skapades malgruppen. Har lades element till element och de tycktes
passa bra ihop. Pa ett nastan omarkligt vis faststalldes samtidigt de orsakssamband som bildade
projektets bas, som det sedan blev svart att ifragasatta. Det nya som skapades ur dessa
kombinationer var forestallningen om utsatta unga som IT-analfabeter, vilket bildade grunden for
en berattigad och viktig insats. Darigenom hade alliansens med sina kombinationer makt att satta
en verklighetsbild i omlopp (jmf Gerholm, 1985). Resurser sattes in, som tillsammans bildade
projektets medel for att rada bot pa situationen. Inom projektet blir det darfor ocksa en fraga om
att forsvara resursernas varde, som ar knutna till de moraliska dimensionerna aktivitet och larande
(jmf. Bengtsson, 2007). Det blev nddvandigt att faststédlla bade vad resurserna kunde och hur de
borde anvandas for att de ska bibehalla sitt varde. Eftersom de frivilliga fick rollen som hjalpare
och larare, maste man halla fast vid att de frivilligas datorkunskaper var mer avancerade &n
malgruppens, och att de programvaror man hade var vardefulla medel for att na projektets mal.
Denna situation satte en press pa de frivilliga och en osdkerhet infann sig som behdvde hanteras.
Fa av de frivilliga upplevde sig sjidlva som datorexperter eller ”IT-orakel”. Vilka krav stallde

situationen till deras egna IT-kunskaper?

En viktig dimension i projektet var att det tog form som en hjalpinsats, vilket betyder att en
hierarkisk relation bildades mellan hjalparna och den hjdlpbehdvande malgruppen. Denna relation
innebar en moralisk press pa hjalparna. Att hjdlpa ar ett moraliskt atagande; det ar att gora nagot
gott. Nar en sadan relation bildas, far det konsekvensen att ett ifragasattande av hjalpbehovet kan
tolkas som att man inte vill hjalpa, att man fornekar de hjalpbehévande mojligheter till att fa det

battre, eller som att man forringar de hjalpbehdvandes ambitioner gdllande jobb och studier.

Samtidigt utgor den distans som skapas mellan malgruppen och projektet, mellan inne och ute,

just den distans eller klyfta dar projektet hamtar sin legitimitet och verkningskraft. Ju stérre



46
Ungdomsprojekt och projektungdom

distans och ju djupare klyfta, desto storre férandring bringar projektet och desto viktigare och mer
verkningsfullt uppfattas projektet. Om klyftan jamnas ut och om distansen minskar, suddas
granserna ut och projektet flyter ut i vardagen. Pa det viset var projektets potential en energi som
forde nagot fran den ena punkten till den andra, lyfte och forbattrade. Denna energi ar baserad i
tron pa projektet. Darfor kunde tro pa projektet betyda tro pa klyftor och olikheter. En paradox ar
att samtidigt som man ofta med ett projekt vill “gora en skillnad” i varlden, maste det forst “goras

en skillnad” for att insatsen och den forandring den for med sig ska kunna framtrada tydligt.

Jensen (2009) menar att detta ar ett strukturellt drag i projekt. Ju mer projektet formar definiera
sina mal eller sina succékriterier, desto battre chans har det att framsta som en succé. Men nér
projektet bara anvander disciplindara scheman, stora signifikanter eller ‘grand narratives’ som
nagot som relativeras, 6verskrids eller dras in i ett spel, leder det i yttersta fall till att projektet
hamtar sina kriterier fran sig sjalv. Det projektet ska féra till ar orsaken till att det uppstar och det
avspeglas i dess former och diskurser. Pa det sattet startar projektet med en modell for
verkligheten (det som projektet ska fora fram till) och genom den ser man véarlden och skapar en

modell av verkligheten.
Den svarfangade ungdomen: att lokalisera, rekrytera och locka

Alla som vill na en viss malgrupp med varor eller tjanster gor sig tankar om malgruppen och skapar
darfor i ndgon mening sin malgrupp. Buckingham (2006) menar angdende diskursen om den unga

“digitala generationen” att

like other forms of marketing rhetoric, the discourse of the digital generation is precisely an
attempt to construct the object of which it purports to speak. It represents not a description
of what children or young people actually are, but a set of imperatives of what they should

be or what they need to become (s 11).

| Aktiv-IT var det inte den digitala generationen man ville nd, men val den grupp som blev dess
inverterade sida; de unga IT-analfabeterna. Idéerna om malgruppens behov praglades starkt av
idéer om vad dess representanter borde bli: aktiva och integrerade samhallsmedborgare.
Bengtsson (2007) menar att essentiellt for var forstaelse av medier i vardagen ar imagindra

anvdndarsdtt; uppfattningar om hur mediet positionerar sin anvandare. Pa det sattet kan man
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forsta idén om att en viss typ av medieanviandning som man forbinder med larande- och

aktivitetsvarden ocksa skulle leda till att aktiva och integrerade samhallsmedborgare skulle skapas.

Pa det sattet blir malgruppen projektets mal. Men vilka var de? Det radde det osdkerhet omkring.
Situationen i forverkligandet av projektet pa lokalplan, hade lite karaktédr av / vdntan pd Godot.
Man vantade och "inget hander”. Samtidigt visste man inte riktigt vad som skulle ske om
malgruppen kom, vilka de var och vad man kunde och skulle erbjuda dem. Malgruppen verkade i
projektet vara en rorlig maltavla, svar att traffa och hela tiden nagon annanstans. Projektets
problem med att fa aktivitet i Aktiv-IT-caféerna kunde darfér uppfattas som ett

rekryteringsproblem.

Projektet var som jag beskrivit ett slags valgérenhetsprojekt och den relation som tar form i
verksamheten ar den mellan “hjalpare” och “de som behdver hjalp”. Jag vill har fortsatta analysen
av relationen mellan projekt och malgrupp med hjalp av Daniel Miller (2001) som har teoretiserat
kring shoppingens betydelse i relationer. Ocksa i Aktiv-IT handlade det om att ge och erbjuda

nagon nagot.

Miller menar att shopping handlar om att uppratthdlla relationer genom att obijektifiera
relationerna. Kopet reflekterar énskningarna och férvantningarna av relationen. Nar det géller att
shoppa till personer som man har en avlagsen relation till, styrs shoppandet mer av genre och
situation an av hansyn till individuell sarskildhet. Det kravs da kunskap om i vilken genre man
shoppar. Att shoppa nagot till sma barn eller husdjur ger ett stort utrymme for projektion och
fantasi, darfor att det i relationen finns lite motstand mot att projicera relationsideal. Miller menar
att just darfor talas det ofta t ex om hur det dlskade husdjuret “kraver” en viss sorts mat. Djuret
far pa det sattet en egen karaktar, vilja och personlighet. Svarast ar det dock enligt Miller att
shoppa till sina nara relationer, for dar finns alltid en dialektisk spanning och en diskrepans mellan
t ex “den verklige partner” i vilken var erfarenhet av en partner ar forkroppsligad och normativa
diskurser om “hur en partner ar”. Med shoppingen férsoker man o6verbrygga denna diskrepans
mellan ideal och verklighet. Miller menar att diskurser kommer bade uppifran och nerifran. Det ar
inte sa att vi styrs av diskurser, det ar snarare sa att vi letar efter diskurser och forsoker generera

dem. Diskurser bildar pa sa vis en bas, utifran vilken individer betraktas.
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| Aktiv-IT-projektet kan man saga att relationen till malgruppen var ensidig och det fanns darfor
utrymme for projektion och fantasi. Malgruppen personifierades aldrig i projektet. Man kan med
Millers resonemang forsta det som att malgruppen i projektet gavs trovardighet som en "verklig”
malgrupp, genom att dess representanter framstod som ytterst svara att locka och rekrytera,
nastan motstraviga. Pa det viset skapades en slags 6msesidighet i en i grunden ensidig relation.
Daremot fanns det ingen entydig normativ diskurs genom vilken man kunde forhalla sig till
malgruppen. Men man sokte efter en sadan, vilket blev till en koncentrering omkring fragan hur
man skulle locka och rekrytera. Dar dras daven jag in med min evaluering och hoppet satts till att
jag som evaluerare ska finna nyckeln till rekryteringsproblemet: en normativ diskurs om

malgruppen och dess behov.

Varfor kunde jag inte leverera en sadan efterlangtad och nadstan magisk |6sning pa projektets
rekryteringsproblem? Jag vill har hanvisa till Sunderland och Denny (2007), som diskuterar

III

tillampad kulturanalys i jamforelse med “traditionell” marknadsanalys. Marknadsanalys har ofta
en individorienterad psykologisk forstaelseram dar man i sina undersokningar riktar in sig pa
individuella behov, motiv och kanslomassiga grunder fér dessa, i relation till produkter och
tjanster. Det en sadan undersdkning stravar efter dr en djupare insikt i en malgrupps psykologi.
Som Sunderland och Denny papekar, sa ar kulturanalysen som en kulturvetenskap inte intresserad
av individuell psykologi, men av det sociala och av kulturella betydelser och praktiker i en viss levd
social kontext. Betydelser skapas intersubjektivt snarare dn intrapsykiskt (Frykman & Gilje, 2003).

Kulturanalytiska resultat ska enligt Sunderland och Denny (2007) mera forstas som analytiska

katalysatorer for affarsrelevanta idéer an som l6sningar pa problem.

Markets are not constituted of segments of people with specific profiles or needs, rather
they are constituted by systems of interwoven meanings and practices that may or may not

have resonance for a product, brand or experience (s 14).

Man kan ocksa forsta svarigheterna i projektet som en genreforvirring. Var detta ett IT-projekt
eller ett ungdomsprojekt? Var det datorerna eller det sociala som skulle sta i centrum? Och vad
skulle komma forst, malgruppen eller innehallet i projektet, ndr malgruppen samtidigt ocksa var
bade innehallet och malet? Man fastnade i “malgruppens behov”, eftersom projektet skulle vara

Oppet for att tillmotesga dessa nar malgruppen val infann sig. Samtidigt hade man ju redan
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identifierat malgruppen som behdvande och hade moraliskt praglade idéer om vad det var de
behoévde och vad som skulle vara nyttigt for dem att lara sig, som var kopplade till projektets mal
och resurser. Viktigt har blir att den vag malgruppen skulle komma in i projektrummet var som

hjalpsokande, annars kunde de per definition inte vara malgruppen.

Idén om en IT-analfabetisk ungdom i vissa utsatta omraden var det som i projektets startfas
anvandes for att ge IT-caféerna form och innehadll. Som jag tidigare diskuterat ar det form och
innehall som bygger pa skillnader och kontraster mellan ute och inne. Redan genom att ett IT-café
Oppnade i ett utsett och utsatt omrade skulle det automatiskt ha en form, som en kontrast till
omgivningen. Nar detta inte lyckades, genom att malgruppen inte kom, styrdes fokus mot mer
rekrytering och marknadsforing samt forsok att konkretisera vad grundlaggande datorkunskaper
betyder och samtidigt att urskilja detta som nagot annat an vardagen runtomkring. Det &r i detta
sammanhang som granser dras skarpt mot “spelandet”. Situationens krav, moralisk press och
forsoken att ge IT-caféerna mening, form och innehall med de resurser man hade och i enlighet
med projektets mal, ledde till att “spelande” och ”larande” blir motpoler. | ett annat sammanhang

hade man kanske inte sett spelande som fientligt till larande.

Malgruppen som skapades ur det magiska talet for IT-analfabetism och genom alliansens
kombinationer kan kallas en virtuell mdlgrupp. Denna virtuella malgrupp av unga IT-analfabeter ar
som ett spoke, men den utdvar ocksa ett tryck pa handlandet; en moralisk press som handlar om
att man ska hjdlpa de utsatta och behdvande. Samtidigt handlar det om att malgruppen ska
reformeras enligt malet: de ska bli IT-kompetenta, aktiva och integrerade medborgare. Det hela
blev forvirrande och svart da (ndstan) ingen hade nagon personlig erfarenhet av en “ung och
utsatt IT-analfabet”. Det fanns har en stor diskrepans bade mellan folks egna erfarenheter av unga
som datoranvandare tillsammans med andra allmanna diskurser om unga som digital natives och
den bild av en verklighet dar det fanns unga IT-analfabeter som projektet utgick fran och skulle
rikta sin verksamhet mot. Det ar har man till och med kan borja ifrdgasatta sin egen
verklighetsuppfattning och borja leta efter den IT-analfabetiska malgruppen, som alltid tycktes

vara négon annanstans.

Detta bildade en stor diskrepans i projektet. Har krdavdes det mycket energi for att skapa

konsistens i projektet, nar olika modeller av verkligheten inte stimde Overens. Det ar i detta
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sammanhang man kan forsta att det skapas t ex rekryteringsslogans som “"Tror du att World of
Warcraft ar ett heavy metal band? — kom och bli battre pa att anvanda en dator”. World of
Warcraft ar ett mycket populart onlinespel, som sakert de allra flesta unga atminstone har hort
om. Heavy Metal framstar i sammanhanget som av lite dldre dato. Det verkar nastan som man
vander sig till en dldre generation. Metaforen ”IT-analfabet” var svar att kombinera med ungdom
och nar man forsokte, verkade resultatet kulturellt ha drag av en dldre generation. Detta paminner
oss om att kultur och teknologi aldrig ar fristaende fran varandra och att teknologin inte &r neutral

eller oberoende av den kontext i vilken den anvands.

Projektet var mycket bundet till den plats dar det skulle verka; projektlokalen och projektomradet.
Forsoken att fa projektet att hdanda och fa aktivitet i projektet, betydde att lokalisera malgruppen
och att ta plats genom synlighet pa dessa platser och att locka genom att iscensaitta

projektlokalen. Det andra sattet var att byta plats, att lokalisera och ta plats pa ett nytt omrade.

V Slutsatser

Aktiv-IT var ett projekt som tog avstamp och fick fart i ett visst politiskt klimat av fokus pa den
digitala klyftan. Det utmalade en bild av en verklighet dar det fanns socialt utsatta unga med daliga
datorkunskaper vilka var pa en gang projektets malgrupp och pa satt och vis kom att bli dess mal.
Den manifesta ideologin (se Sahlin, 1996) och malsattningen, eller retoriken i projektet som de
olika organisationerna kunde férenas i, var att de utsatta unga skall hjalpas till integrering och
sociala natverk. Detta backades upp av retoriken omkring den digitala klyftan, om hur en del &r
eller riskerar att hamna utanfér — en konsekvens som kunde ta sig i uttryck i arbetsloshet och
kriminalitet, vars motarbetning var det utopiska mal projektet framstallde. Kanske framstod det
malet som rationellt realiserbart, genom att man satt vissa territoriella ramar kring
projektverksamheten och darmed sa att sdga avgransat problemet. IT-caféerna skulle ju placeras i
utsatta omraden, dar bade behov och problem antogs vara storst, vilka gjorde att de utsedda
projektomradena ofta verkade framsta som ett slags isolat. Sa langt stod malet klart. Vad galler
medlet for att nd malet, att blasa liv och skapa aktivitet i detta projekt — organiserad

fritidsverksamhet med IT-undervisning — uppstod det svarigheter.



51
Ungdomsprojekt och projektungdom

Malgruppen skapas i projektet, utgaende fran projektets mal, medel och resurser och utifran
sjdlva kombinationen av aktorer i projektet. Har kopplas IT- analfabetism till invandrare, socialt
utsatta, ungdom, och folk som bor i ett visst omrade. Malgruppen definieras IT-kunskapsmassigt,
socialt, etniskt, dldersmassigt och geografiskt. Det blir en ny kombination som blir mer an summan

av sina delar: en malgrupp som ar pa en gang bade specifik och vag och svarfangad.

Att tvivla pa projektet ar att sdga att det inte ar ett viktigt projekt — att det saknar potential och
verkningskraft. | Aktiv-IT innebar det kanske forst och framst att malgruppens existens ifragasattes
— det kanske inte finns unga som ar IT analfabeter? Pa det viset kullkastades projektets bas, det
problem som projektet tog utgangspunkt i och svarade pa och skulle avhjilpa. Det betydde ocksa
att man borjade soka forklaringar till varfor projektet inte lyckades tilldra sig unga, dar man
fastholl denna tro pa projektet men sokte forklaringar till dess bristande framgang i yttre
omstandigheter. Kanske ar laget daligt och for osynligt? Kanske det inte finns unga i omradet?

Kanske det behdvs mer reklam och rekryteringsinsatser?

Lena Gerholm (1985) menar att nar vara verklighetsbilder ifragasatts, tillgriper vi olika
legitimerande strategier for att skydda dem. | projektverksamhet kan det leda till att projektet
konserveras. | Aktiv-IT-projektet var en sadan legitimerande strategi kopplad till dess territoriella
logik: att hela tiden lokalisera och rekrytera. Den verklighet man konstruerat verkade vara en
undanglidande verklighet, och man fangades i en forestallning om att den kunde fangas och

darmed att malgruppen kunde fangas, om bara platsen var den ratta.

Det kulturpolitiska projekt Lena Gerholm (1985) beskriver och analyserar i sin avhandling, liknar
pa manga satt Aktiv-IT. Det var dven har fraga om att ta avstamp i en dyster bild av samtiden, som
kretsade kring “de eftersatta”, de ensamma och isolerade, och koppla denna bild till ett projekt
med “samhallsorienterat kulturarbete”, genom vilket man ville hjdlpa och férandra. Detta projekt
andrade inte existerande sociala monster, utan blev ett uttryck for dessa monster. | projektet
kunde man med kulturbegreppet inforliva manga olika redan existerande aktiviteter som en del av
projektet och pa det sattet kunde projektet verka lyckat och aktivitetsrikt, &ven om nagra nya
aktiviteter inte uppstod. Aktiv-IT tog sikte pa att etablera egna rum i vissa omraden. Projektet var i
den meningen mer ett projekt som syftade till att etablera en slags fristaende IT-institutioner. Har

skiljer sig Aktiv-IT och det projekt Lena Gerholm beskriver at, i hur respektive projekt utbredde sig
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rumsligt, eller i sin territoriella logik. En av Gerholms praktiska slutsatser ar att kulturarbete borde

stddja redan existerande aktiviteter.

Vad behovde projektet for att komma vidare? En etnografisk styrka ligger i att som forskare vara
med i det kulturella och sociala sammanhang som studeras och rikta blicken mot det vardagliga
och det kulturellt sjalvklara, for att darigenom férsoka 6ppna upp for nya perspektiv. | ett projekt
som ”inte hander” ville jag beskriva och analysera vad som faktiskt hande. Min tanke var att om
jag kunde visa detta, kunde man ocksa vrida och vianda pa problemen och komma vidare pa nya

vagar med projektet.

Man kan inte bara kritisera och dekonstruera — det maste finnas nagon vag vidare. Jag forsokte
med att ga fran larande till kreativitet och darmed hjalpa med att omkanalisera tron pa- och
energin i projektet. Projektet utgick fran ett tdankande om en brist hos malgruppen, vilket projektet
skulle avhjalpa. Istdllet foreslog jag en att man kunde vanda sig till malgruppen som en resurs och
se teknologi som nagot som kunde tillféra en dimension till icke-teknologi baserade intressen hos
malgruppen. Jag foreslog bildande av andra allianser genom att samarbeta med och anvinda
andra sammanhang dar unga samlades kring nagot istallet for att ta sikte pa att etablera ett
fristaende — men ensamstaende — rum. Genom att skapa ”projekt i projektet” hade man gett de

unga andra mojligheter att ansluta sig till projektet.

Projektet hade lyckats med att tilldra sig folk som kunde identifiera sig som varande i behov av
grundlaggande IT-kunskaper och som ocksa uppskattade den personligt anpassade hjadlpen och
vagledningen de fick. Det var de aldre. Jag foreslog att med nuvarande utformning av projektet
kunde man ocksa valja att se dem som malgruppen och fortsdtta pa samma linje. Projektet hade
aven tilldragit sig unga, men i egenskap av aktiva undervisare och som en resurs. Inte som passiva
hjalpbehovande. Detta var dock en blind punkt i projektet som hade att géra med projektets egen
struktur, dynamik och logik. Enligt denna var det nédvandigt att gora det till en blind punkt. Det
var alltsa en aspekt som egentligen inte kunde yttras i projektet, utan att samtidigt ifragasatta
projektet. Men om man kunnat se och acceptera det som faktiskt hande, omgivningens verkliga

reaktioner pa projektet, hade det kunnat leda projektet vidare pa andra spar.

Projektets utmaning |ag i att arbeta med de distanser som skapats i forhallande till den ungdom

man ville na, for att istdllet narma sig. Detta uppfattades inom projektet som ett
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rekryteringsproblem, men problemet hade att géra med projektets egen struktur och dess
berattelse om projektets plats och relevans i varlden. Det behdvdes en omvardering av den skarpa
indelning i “vi” och ”“de”, “nyttigt” och ”“onyttigt” och "att kunna anvanda en dator” och ”att inte
kunna anvanda en dator” som praglade den bild av verkligheten som konstruerats i projektet och
samtidigt var det som projektet hamtade sitt existensberattigande och sin potential ur. Den
digitala klyftan var djup, men den gravdes runt IT-caféerna och bildade darfoér bade en grans runt
projektet, nagot som gav projektet form, samtidigt som blev ytterst svart att na malgruppen pa
den andra sidan klyftan. Viktigast av allt, det bildade en klyfta mellan manniskor, dar det blev
viktigare att handla enligt den virtuella malgrupp som skapats i projektet an att anvanda sina egna
erfarenheter av att leva bade som ung och datoranvandare, inte i separata varldar, men i samma
varld. Att projektet utvecklades pa det sattet, kan ocksa ses som en ganska naturlig reaktion pa
dess villkor. Ett mycket 6ppet och flexibelt projekt, blev ett formlost projekt, dar man sokte nagot

som skulle ge det form och mening.

Som Lena Gerholm (1985) konstaterat, sa star det i var makt att konstruera bilder av verkligheten.
De problem ett projekt upptas av och som man darfor stéter pa som evaluerare, eller i arbete med
tillampad kulturanalys, kan rora sig pa atminstone tva nivaer: dels det (samhalls)problem som
formulerats i projektet som projektet utgor ett svar pa. Dels de problem som ett projekt kan stota
pa i sitt forverkligande. Bada problemen kan ses som tva sidor av samma mynt. Myntet ar den bild
av verkligheten som konstruerats i projektet; en berattelse om samhallet, om malgruppen och om
projektet. Bada typerna av problem, sasom de framstod i Aktiv-IT-projektet, sags som problem
utanfor projektet. Eftersom “problemet” bade ar det som haller ihop projektet och ger det fart
och det som fixerar projektet och far det att stanna av, kan det vara en svar uppgift att hjalpa

projektet utan att stjdlpa det.

Fetischiseringen av konsumenten, som Miller (2001) beskrivit som en del av en virtualisering i
samhallet, kunde i projektet ses i ett standigt tal om malgruppen och dess behov. Men i
"malgruppens behov” kan manga intressen och viljor déljas, som har lite att géra med sjalva
malgruppen, men allt att géra med det egna projektet och dess behov. Detta dr en process som
kan ske pa ett omarkligt vis. Den egendefinierade malgruppen och dess behov, kan da bli det som

haller samman projektet. Ett sadant projekt ar sarbart, men det kan ocksa vara seglivat. Som
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Sahlin (1996) papekat; den ungdom man inte natt blir ett sjalvklart mal for nasta projekt. Det att
inte dndra projektet, men istallet byta plats och upprepa projektet igen, kan fungera som en snabb
l6sning pa ett omedelbart problem och ge ett tillfalligt andrum och fornyad energi. Men sa lange
ett projekts problem lokaliseras till ndgot utanfér projektet kommer problemen att kvarsta och
kanske ocksa vaxa — luften gar ur projektet ganska snart igen. Det hela kan utvecklas till en ond
cirkel av investeringar som slar fel, vilket kraver fler insatser och 6kar skuldbordan, for att anvanda

ekonomiska metaforer om engagemang, tro och tvivel i projektvariden.

Projekt har en tendens att bli sjalvbekraftande vilket beror pa dess egen struktur. Med ett
kulturanalytiskt perspektiv i evalueringar av projekt, har man goda majligheter att hjalpa projekt
som kort fast, eller star utan inverkan pa eller samverkan med den omgivning man 6nskar na,
paverka och involvera. Genom att undersdka projektets egna processer och dynamik, och med ett
holistiskt perspektiv, kan det skapas en medvetenhet om strukturer och kulturella monster som

har inflytande 6ver verksamheten. Darmed kan nya perspektiv ppnas.

IV Avslutande diskussion: Att arbeta med tillampad kulturanalys

Att tillampa kulturanalys

Under min tid som studerande har jag manga ganger tankt pa vad det tillampade i tillampad
kulturanalys ror sig om. Vi fick veta att analyserna maste vara ”supertillampade” och
”superkulturanalytiska” och dessutom i en perfekt balans, inte for mycket eller for lite av det ena

eller det andra. Vad slags superanalytiker ska och maste man da vara?

Tiden man har till férfogande for att arbeta med sin analys for en klient ar begransad och det
inverkar pa val av metoder, men det &dr bara en dimension och som jag ser det inte den viktigaste
eller mest avgorande skillnaden. Etnologisk forskning pa hemmaplan betyder ofta seriellt
organiserade faltarbeten och ett pendlande mellan faltet och skrivbordet, dar analytisk distans
skapas (O’Dell, 2009). Med en vana att bedriva faltarbeten pa det sattet och med traning i att
anvanda en mangfald olika kallor och texter i sokandet efter ménster och sammanhang, ar man
ratt val rustad att hantera tidsdimensionen i val och kombinationer av metoder. Det som daremot

ar nytt ar hur man ska forsta "tillampning” och hur tillimpning gors. Hellre an att tala om



55
Ungdomsprojekt och projektungdom

tillampad kulturanalys kanske man istdllet kan tala om att tillampa kulturanalys. Begreppet
tillampad kulturanalys kan leda tankarna till att det ar nagon slags annan, vasenskild kulturanalys
man bedriver i tillampad forskning. Men att tillampa kulturanalys dgnar man sig at vare sig man
har en konkret bestdllare eller om bestallningen kommer till en pa annat satt; kanske som en
undran Over nagot man har observerat i sin omgivning. En skillnad ar att med en konkret
bestallare, ingar man en relation till denne och man far och tar sig en roll. Det blir da en fraga om

kommunikation, férmedling och férvantningar i relationen.

En kulturanalytisk styrka ar en metodisk och analytisk flexibilitet och jag delar Daniel Millers (2001)

syn pa etnografi som forskning pa en viss plats

with a commitment to adapting oneself to the situation and developing sensitivity to the
people one is learning from. So methodology does not arise as something taken from
textbooks, striving to be systematic and consistent as in most disciplines. Rather, it is a
process that arises from the same task of learning about one’s context.[...] Ethnography [...]

is a reflexive pursuit, which changes with the knowledge one gains. (s 10)

Miller skriver vidare: “Every choice made in fieldwork will have implications for the conclusion of
the research, and I'm sure I’'m only aware of some of these” (Miller, 2008, s 13). Val i faltarbetet
medvetandegors starkt i tillimpad forskning, just for att det framstar som tydligt att varje val har
inverkan pa forskningens resultat da meningen ar att resultaten skall vara meningsfulla och

anvandbara for en klient. Detta har fler sidor.

Forskningens framtida resultat blir ndrvarande. Detta kan vara en félla. Liksom projekt i allmanhet
mater sin framgang i effekt och kan ledas till att producera igenkdnnbara effekter, sa att projektet
i slutdndan endast upprepar det redan etablerade, sa kan ett projekt med tillampad kulturanalys
ga i samma falla. Det har har varnats for en alltfér instrumentell metodutveckling, vilket ar en risk
forbunden med en sndv syn pa vad "tillampning” innebar. "Tillampning kan innebadra att
forskningen moter aktorer utanfor akademin som kan dra nytta av etnologers kompetens” (Willim,
2009). Det ar viktigt att paminna om detta: att tillampning inte &r, eller behdver vara, det samma
som anpassning till olika intressenters viljor och att leverera l6sningar pa de problem de definierat.
Robert Willim (2009) hanvisar till Nigel Thrift som argumenterar for vikten av en vetenskap som

skapar fragor och inte bara bekraftar olika antaganden. Att enbart finna I6sningar ar kortsiktigt
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och inte tillrdckligt. Han pekar ocksa pa att kultur- och socialvetenskaper aldrig neutralt beskriver
varlden, utan alltid har en skapande- och gérande dimension. Tillampningsaspekten fokuserar
enligt Willim ocksa denna dimension: man blir medveten om att man med sin analys inte bara
beskriver, utan ocksa skapar. Detta ar en dimension dar det blir tydligt att man maste tanka pa
vilka varldar man vill bidra till att gora. Detta ar, som jag ser det, den andra och mer
framtidsinriktade sidan av att forskningens framtida resultat blir narvarande. Den kan frammana

en (kanske annu mer) reflexiv attityd och kritisk dimension i det kulturanalytiska arbetet.
Att kritisera: konventionalism och immanent kritik

Jag vill har aterknyta till de tankar jag hade nar evalueringsarbetet skulle startas, om huruvida jag
sjalv maste "tro pa projektet” for att evaluera det. Jag gor det har genom att diskutera maojligheter

till att bringa forandring i ett projekt genom kritik.

Dan Sabia (2010) har gjort en distinktion mellan vad han kallar immanent critique och immanent
criticism eller konventionalism, som kan vara belysande for vad en traditionell eller kanske
konventionell evaluering respektive en kulturanalytisk evaluering, kan vara och gora. Kanske
speciellt nar det galler projekt som “kort fast” eller last sig pa olika vis, kunde en kulturanalytisk
evaluering hjdlpa projektet pa nya spar. For kulturanalytikern galler det att undvika bade den falla
och genvag det kan innebara att istallet dgna sig at konventionalism, nagot som inte kan hjalpa ett
fastkort projekt vidare utan i varsta fall leder till att projektet fortsatter och fastnar i samma, och

med tiden allt djupare spar.

Konventionalism, eller forsta gradens kritik, kritiserar genom att papeka att i ett visst sammanhang
etablerade normer Overskrids eller ignoreras. Pa det viset understoder och starker kritiken
konventionen, vilket i manga sammanhang ocksa har en viktig funktion. Konventionalism kan ha
en kritisk funktion, pa samma gang som den ar konstruktiv och konserverande. Immanent kritik ar
till sin karaktar mindre konstruktiv och konserverande. Immanent kritik “presumes to find in the
target of the criticism precisely the critical resources on which the criticism depends” (Sabia, 2010,

s 687).

Immanent kritik ar en filosofisk-hermeneutisk praktik, en form av tolkningsarbete. Med immanent

kritik menas att kritik maste kopplas till forstaelser och kriterier som ar interna fér den kultur eller
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sociala ordning mot vilken kritiken riktas, for att kritiken ska ha varde for sin mottagare. Detta
kopplande ar ett kreativt hermeneutiskt arbete. Med kritiken ifrdgasatts och problematiseras
konventionen, som darfoér destabiliseras. Immanent kritik ar en andra gradens kritik. Den granskar
konventionella argument och tolkningar av praktiker och normer och de andra gradens grunder,
texter eller horisont pa vilka de vilar. Immanent kritik siktar mot forandring och fragar om
tolkningarna av praktikerna och normerna ar overtygande, om de empiriska anspraken ar

trovardiga, och om argumenten ar konsistenta.

Det ar inte latt att komma med immanent kritik. Sabia understryker att vi borde skilja mellan tva
latt sammanblandbara asikter: att en kultur eller ett samhaélle saknar kritiskt potential och det att
ett samhalle kan vara mycket resistent mot kritik och forandring. Det férstndmnda antagandet ser
kulturer och samhallen som isolerade homogena enheter dar alla ar 6verens. Men det finns alltid
upplevda eller artikulerade glapp och spanningar mellan ideal och praktik, férvantningar och
resultat, aspirationer och erfarenheter, 16ften och prestationer, behov och lidanden. Det finns

alltid immanent i kultur en méjlighet till kritik.

Det ar alltsa inte sant att ett samhalle skulle sakna kritiska resurser, men det som daremot ar sant
ar att det inom sociala ordningar kan finnas ett starkt socialt och psykologiskt motstand mot kritik
och forandring. Immanent kritik hotar dominerande intressen och utmanar radande uppfattningar
om sociala praktiker och processer, om vad som ar varde, ideal, acceptabla berattiganden osv.
Sabia menar darfor att det kan krdvas en radikal kris, innan en mottaglighet och 6ppenhet for

radikal férandring intrader.

Hur framfoér man immanent kritik pa ett konstruktivt men inte konserverande satt? Jag vill
avslutningsvis diskutera hur svarigheterna att fa folk att ta emot en kritisk kulturanalytisk
evaluering har att géra med bade for- och efterarbete; med ens roll som evaluerare,
kommunikation med klienten och med férvantningar i relationen. En aspekt som kan vara knepig
ar om kommunikationen misslyckas sa att det som skulle vara immanent kritik av mottagaren

forstas som en “forsta gradens kritik”.
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Kulturanalytikerns roll och relation till klienten

Jag gick i mitt arbete in och ut ur olika roller och det var inte alltid sa klar skiljelinje mellan min roll
som forskare och min roll som projektarbetare. Jag gjorde evalueringen gratis och pa det viset blev
jag en del av den frivilliga projektungdom som genomférde projektet. Bade jag och de andra
frivilliga stod i vara projekt infér problemet med att nd malgruppen, fér dem formulerat som att
rekrytera och locka och for mig som en uppgift att med mitt etnografiska arbete foéra in forstaelse
av malgruppen till projektet. Jag kom fram till att forstaelse av den malgrupp man opererade med i
detta projekt inte i forsta hand skulle sékas utanfoér projektet, utan i projektet. Den byggde pa

antaganden, kombinationer och orsakssamband som faststallts i projektet.

En evaluerare far ocksa en roll i projekt. Det kan finnas en forvantan om att denna ska neutralisera
konflikter mellan motstridiga férvantningar hos olika parter i projektet. Hon eller han kan ocksa
stallas under samma normer som de 6vriga inblandade i projektet - att inte vara for kritisk och att
inte ifragasatta projektet, da det i ett projekt ofta férvantas entusiasm (Sahlin, 1996). Jensen
menar att projektsamhallet generellt karakteriseras av ja-sdagande, vilket har att géra med
konnektionsférvaltning; att kommunicera engagemang och standigt forvalta sina konnektioner for
att sannolikhetsgora pakoppling till framtida projekt. Det har ocksa att géra med att projekt ar
tillfalliga. Att ”lata rinna ut i sanden” kan da bli ett satt att indirekt sdga nej och samtidigt forvalta
konnektionerna (Jensen, 2009). Samtidigt menar Kerstin Sahlin Andersson (Sahlin, 1996) att
projektmakarna inte foregar projektet, men skapas av det. De binds upp till sin idé forst nar de
agerat den och kommer till att omfatta idén med allt starkare kdnslor, da man inte vill riskera att
ifrdgasatta sina tidigare handlingar och stallningstaganden. Gerholm (1985) visade i sin studie hur
projektledningen tillgrep olika legitimerande strategier da den verklighetsbild som skapats i
projektet ifragasattes, nagot som ar hogst allmanmanskligt och som kan leda till att projektet

konserveras.

Man kan da fraga sig om man kan &ndra varldsbilder med en halv timmes power point
presentation, sa som jag forsokte? Nej, det kravs bade forberedelse och en viss beredskap pa vad
som komma skall och kanske allra mest, efterarbete. Jag tror det &r sa man kan forsta att
kulturanalytiker som arbetar tillampat ofta betonar att man maste ”"forsta klienten" och "involvera

klienten" under arbetet med analysen. Kulturanalysens potential maste forklaras (Sylow, 2008).
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Arbetssattet att ha ett inledande méte - gora analysen — presentera och dra sig tillbaka kanske
passar battre for den som har en hovhistorikers eller magikers roll. Trollformler och projektprosa
som “goda historier” ar typer av kunskap som éar lattare att tillampa. Om kritik framfors i en sadan
form, ar det i form av en forsta gradens kritik, den typ av kritik som testar, bekraftar och forkastar
olika projektidéer, men inte problematiserar och kontextualiserar dem. Man kan ocksa sdga att

det ar en slags sluten kritik; en kritik som satter punkt for vidare diskussion.

Krogh Petersen & Damsholt (2008) har diskuterat hur en tillampad kulturanalys kan fa andra
effekter an dem forskarna tankt sig. Det som var tankt som ett underlag fér debatt, kan istallet bli
tolkat som krav och fardiga resultat som inte ar 6ppna for diskussion. Jag tror darfor det ar viktigt
att man fran boérjan och under processen ar 6verens om ens arbetes roll i projektet, sa att
mottagaren ar forberedd pa vilken slags resultat som kommer. Forvdntar sig mottagaren en
hovhistorikers eller magikers resultat, tolkas presentation av resultaten pa det viset. Far man eller
tar man sig rollen som projektets "expert” kan resultatet bli att evalueringen blir och ses som en
nidbild; inte som inspiration men som en provokation som laser for all forandring. Detta kan ske
om man sagt saker man inte "far" siga inom projektet och ifall detta granséverskridande och

gransbelysande tolkas som en forsta gradens kritik.

Jag kunde se hur detta skedde i mottagandet av min evaluering, nar jag talade med en
projektarbetare som inte varit narvarande vid presentationen, men som sett ett referat som
projektledaren gjort. Har hade resultaten vytterligare filtrerats, filats ned och tagits ur sitt
sammanhang. Min podng kring att det hade lyckats projektet att attrahera en aldre grupp
personer som kunde identifiera sig som varande i behov av grundldaggande datorkunskaper, hade t
ex filats ner till att det var en framgang i projektet att man tilldragit sig denna grupp. Han var
provocerad. Och det blev vél jag sjalv ocksa, som man kan bli ndr man kdnner sig missférstadd. Det
ar av yttersta vikt att analysen kommuniceras sa att mottagaren kanner sig forstadd, men
samtidigt genom att utmanas i sina forstaelser ocksa inspireras. Malet borde vara att mobilisera

krafter och ingjuta hoppfulla, inte hopplosa, kdnslor.

Donncha Kavanagh (2009) jamfor universitetets roll med hovnarrens och en sadan jamforelse kan
vara intressant att gora angaende kulturanalytikerns roll och relation i forhallande till sin klient.

Narren har alltid en harskare, men relationen till harskaren ar komplex och narren ar bade
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harskarens van och tjanare. Narren ar en provokatdr vars modus operandi ar att provocera fram
ny visdom i andra. Det gor narren genom normativa narrativer, genom att sortera, och genom att
leka och dra in institutioner i sin lek. Att institutioner dras in i narrens lek, gor att arbete maste
sattas in for att endera destabilisera eller aterskapa institutionen. Narren maste dock vara forsiktig
sa han inte 6vertrader sin rolls granser. Det kan ske om narren tar sig rollen som "kung" eller blir
"kungens agent". | bada fallen glommer narren att "spela narr". Ett annat 6verskridande sker om
narren inte kan se bortom leken. Narren blir da en Tricksterfigur, som enbart underminerar och

forstor ordningen. Narren har da glomt att dess roll ar att uppratthalla ordningen.

Har kan man jamfora med tillampad kulturanalys. Man skall vara kritisk, men inte bli en Trickster.
Den andra ytterligheten ar att bli projektets “expert” — kung eller kungens agent. Kulturanalytikern
kan forsoka ta sig en roll som liknar narrens och forbereda publiken pa en narrs presentation, dvs.
forebereda for att det inte ar varken forkastande eller bekraftelse som kommer, utan andra
perspektiv som kan fora med sig férandring och nyskapande. Da maste det finnas en beredskap
och vilja att foérandra sjalva projektet, inte bara den verklighet projektet har som mal att forandra.
| projektsammanhang &r narvaron av en sadan férandringsvillighet kanske speciellt viktigt att
undersoka, da projekt ibland kan vara nagot som ar viktigare att "ha" an att projektet fungerar -
liksom en evaluering kan vara viktigare att ha som en del av aktiviteten i ett projekt, an att fa veta

vad evalueringens resultat ar (Gerholm, 1985; Sahlin, 1996).

Gallande evalueringsuppdrag, finns det situationer dar man kan stalla sig tveksam till att gora en
evaluering, helt enkelt for att det finns lite dverensstimmelse mellan det man inom projektet
tankt sig att evalueringen ska gora och det kulturanalytikern tanker sig att kulturanalysen kan
bidra med. Med sadana motstridiga intressen, riskerar bada parterna att bli besvikna. En
varningssignal ar ifall den som efterfragar evalueringen har stort fokus pa att bevisa eller forkasta
nagot. Det kan vara ett uttryck fér en stravan att fa ett svagt projekt att se battre ut pa ytan och
tacka over dess misslyckande genom utvalda uttalanden (Ervin, 2004). Sett i efterhand var detta
nagot som borde ha overvagts mera. Det har att géra med vikten av att forsta klienten och
darigenom de villkor man arbetar under med sin evaluering. Vad motivet for att fa en evaluering

gjord ar, inverkar forstds pa hur evalueringen tas emot och vilken betydelse den far eller inte far.
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Fragor som uppstar ar da t ex: vad ar bestallaren installd pa att fa veta? Vad kan denne acceptera
och ta till sig? Hur villig ar man till att férandra projektet? Med vilka resurser? Och vidare far man
fraga sig hur man kan hantera dessa villkor och om man vill ta emot uppdraget med de villkoren

eller inte.

En kulturanalys, och kanske speciellt i formen av en "evaluering", kan upplevas som potentiellt
farlig for de inblandade. Stallningstaganden och projektidéer som nagon upplever att de har
ansvar for och ar bundna till, dras in i leken och satts pa spel. Kulturanalysen kritiserar inte
personer, men riktar sin kritik mot sammanhang och strukturer i en viss situation. Det ar viktigt
att det kommuniceras tydligt sa att kritiken inte misstolkas. Har kan det hjalpa om man formar att
ta sig rollen som narr. Narren far lov att leka och sdga saker ingen annan kan saga, for att narren
inte antas "veta battre", alltsa raka motsatsen till kungen eller projektexperten. Narren behéver
tid och utrymme att leka. En risk i tillampat arbete kan da vara att tiden begransas sa mycket att
detta utrymme inte finns, men d@nnu mera kan utrymmet begransas av kraven pa anvandbara
resultat, vilket kan leda till att man kanner sig tvungen att halla sig innanfor projektramarna. Detta
kan leda till att kulturanalytikern istallet tar sig rollen som kung och darmed forlorar
kulturanalysen nagot av sin kreativa potential. | rollen som narr och med kulturanalytiska resultat
kan man hjalpa med att befria personer som lasts vid t ex en projektidé. Ett kritiskt perspektiv kan
tjana ett sadant syfte, genom att synliggéra och problematisera de granser som hindrar folk fran
att utveckla sin kreativa potential. Kritik har ocksa alltid en positiv sida, genom att den visar
indirekt pa mojliga alternativ (Fornas et al., 2009). Jag kunde se skymten av en sadan effekt, eller
befrielse, i mottagandet av min evaluering, dar en aktivitetsledare sa att det var en lattnad att
nagon sa att projektet inte fungerade i sin davarande form, for det hade han sjilv ju upplevt och

samtidigt borjat tvivla pa sin férmaga.

| ett projekt kan det etableras manga normer kring vad som kan uttalas och goras som kopplas till
"att tro pa projektet" och darfor till att vara engagerad i projektet. Kommer man med en alternativ
berattelse om "projektets plats i varlden" ska man alltsa vara medveten om att det ar forbundet
med en viss risk for projektet, och att arbete maste sattas in for att som Kavanagh (2009) papekat,

endera destabilisera eller aterskapa projektet. En kulturanalys kan ha formagan att skaka om —
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men just hér, i arbetet med att aterskapa, ar det viktigt att hjalpa till. Hade jag gjort om min

evaluering, hade jag satt in mera arbete har. Det gick upp for mig langt senare.

Nar jag traffade projektledaren en tid efter att jag avslutat mitt arbete med evalueringen, verkade
det som att inte mycket nytt hade hant. Man hade Oppnat fler IT-caféer pa nya platser och
projektledaren talade (fortfarande) om projektets problem som rekryteringsproblem. Det
uttrycktes forvaning over att malgruppen fortfarande inte uppsokte IT-caféerna, trots att intresset
och uppmarksamheten for projektet var sa stort pa 6ppningsdagarna. Hjalporganisationen hade
dragit sig ur projektet, "inte for att de inte tror pa projektet”, menade projektledaren, men for att

IT-caféerna hade for fa anvandare.

Mine Sylow (2008) diskuterar 6verlamnandet av resultaten till mottagaren som en mycket viktig
del av processen med tillampad kulturanalys. Kommer resultaten att anvandas och
implementeras? En strategi Sylow ndamner ar att utmana mottagaren mer och bade fraga och
hjalpa mottagaren av analysen att vara klarare omkring hur man ska anvanda resultaten av
analysen. Krogh Petersen & Damsholt (2008) menar ocksa att tillampad kulturanalys handlar om
mer dn att transformera kulturanalys till konkreta rekommendationer. Det handlar kanske mest

om att utveckla strategier for kommunikation och implementering av resultaten.

Har man gatt in och med kritik destabiliserat projektet, ar det ocksa ens ansvar att hjalpa klienten
att anvanda kritiken konstruktivt. Investera kommer fran det latinska ordet investire som betyder
just “bekldda”. Ar man den som ropat att kejsaren ar naken, ska man hjilpa med att ikld kejsaren

nya klader.
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