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Køn og teknologi

Dansk stil
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Costume
Top:
Style: Sleeveless Vest
Cropped

Fabric:  Cotton/Lycra
Pant Ref: 5605

Gloves:

Style: Fingerless
Fabric:  Leather
PantRef: Process Black

Trousers:

Style:  Fulllength
Camouflage

Fabric:  100% Cotton
(canvas)

PantRef: 5385, 5763, 5743

Boots:

Style:  Lace-up

Fabric:  Leather Upper
Rubber Sole

PantRef.  Straps: 465
Upper: 732

Soles: Process Black

Pantone: 5605 Pantone: 5385 Pantone: 5763 Pantone: 5743 Pantone: 465 Pantone: 732
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Illustrationen herover forestiller Lara Croft fra computerspillet Tomb Raider
Mikael Toxen Worm 

Køn og teknologi


Indledning
 Man har gennem længere tid stillet spørgsmålstegn for hvor vidt kønnet er defineret ud fra miljøpåvirkninger og biologisk arv. Når man arbejder med dette spørgsmål er det relevant i et moderne informationssamfund, at undersøge hvorvidt der er sammenhæng mellem piger og drenges udnyttelse af computere. En sådan undersøgelse har lektor Anne Scott Sørensen (herfra nævnt som ASS) foretaget. Vi præsenteres for hendes holdninger og resultater gennem en artikel, bragt i Berlingske Tidende den 28. september 1999, med overskriften ”Kønskamp i cyberspase” (Tekst 5). Artiklen er skrevet af Kristian Lindberg (herfra nævnt som KL). 
 Berlingske Tidende bringer typisk objektive artikler, som oftest er meget dybdegående, seriøse og oplysende. Man bør derfor ikke sidestille Berlingske Tidende med sensationspressen, Ekstra Bladet, B.T, osv. 
Gennem artiklen perspektiverer KL problemstillingen godt, og han formår at give et bud på et svar på problemstillingen, frem for at lukke emnet ved at ophøje sit bud til et endeligt svar. 

 I denne stil vil jeg redegøre for de hovedsynspunkter KL bringer i artiklen. For at understøtte artiklen vil jeg inddrage artiklen ”Computere for nørder” (tekst 1), og ”Ønskebogen” (tekst 7). Som afslutning på stilen vil jeg sætte mine egne holdninger overfor artiklens, og underbygge dem med mine egne erfaringer og iagttagelser. 

Artiklens hovedsynspunkter

I teksten kønskamp i cyberspace skriver KL, om hvordan ASS deltager i er forskningsprojekt der hedder ”Cyberspace og kyborger – mellem fortælling og socioteknisk virkelighed”. Projektet går ud på at undersøge hvordan computere og Internet har indflydelse på defineringen af mennesket med hensyn til køn, race og alder. 
Som et led i projektet spiller hun computerspillet Starcraft, der er et krigsbaseret RTS (real time stragedy) spil. Hun erfarer at det kræver meget øvelse at blive god til spillet, da det både kræver en høj fingerfærdighed og en udviklet fornemmelse for at læse tegn: ”Det er ret svært at blive god til spillet… kræver høj fingerfærdighed…og en udviklet fornemmelse for at læse tegn” (Linie 15-19)

ASS citerer en anden forsker indenfor feltet, Donna Haraway, og siger at definitionen af kønnet er ved at blive brudt, som følge af vores omgang med computere: ”Meget tyder på, at vores forståelse af, hvad der definerer kønnet, endnu en gang er ved at blive brudt op som et resultat af vores omgang med computere” (Linie 59-63).

Denne sløring af kønsdefinitionen kommer tydeligst til syne i diverse chatrum og netopkoblede spil, hvor man har total anonymitet, og derfor muligheden for at skabe lige den identitet man har lyst til. Som det fremgår af linie 69-70, kan man risikere at opleve en ældre mand optræder som en ung pige, eller en ung pige udgiver sig for at være en voksen mand: ”En ældre man kan dermed optræde som en ung pige og omvendt”. 
ASS påpeger dog at kønnet ikke er blevet irrelevant på Internettet, men siger derimod at det er et af de vigtigste identifikationselementer. Kønnet er altså på én gang det element der oftest leges med, samtidig med at det er det første stykke information man ønsker at vide om en ny ven man træffer i et chatrum: ”Man kan dog ikke konkludere at kønnet er blevet irrelevant…den mest provokerende facade at skjule i cyberspace” (Linie 77-85)

Hun påpeger at kønsidentiteten muligvis er langt mere flydende end hidtil antaget, og at den derfor hverken er biologisk nedarvet, eller påvirket af det miljø man opvokser i. Hun mener at kønsidentiteten er det man gør den til: ”…At køn er noget, man gør og ikke nødvendigvis noget, der ligger dybt indlejret i os af socio-kulturelle eller biologiske årsager” (Linie 102-105)
Som følge af det udsagn spørger KL om hvordan hun vil redegøre for at det næsten kun er drenge som interesserer sig for at udspille voldelige slag i spil som Starcraft. Hertil mener ASS at der er en kulturel påvirkning, idet at diverse spilfabrikanter og legetøjsfabrikanter bygger deres produkter på den traditionelle formodning om hvad drenge og piger ønsker. Hun mener at drenge og piger derved agerer som der forventes af dem: ”Det har spilfabrikanter selvfølgelig også prøvet at gøre noget ved…bygger på en helt traditionel forventning…Der kunne som sagt være tale om, at pigerne agerer i forhold til nogle bestemte forventninger og normkoder…” (Linie 110-123)
Som afslutning nævner hun at der er stor diskussion om hvorvidt spilfiguren Lara Croft (se forside) udelukkende fungerer som et sexobjekt for mandlige computerspillere, eller om spilfiguren også kan fungere som en heltinde for piger. 


Ønskebogen

Afslutningen på artiklen ”Kønskamp i cyberspace”, hvor ASS nævner legetøjsfabrikanternes forventninger til drenge og piger ønsker, underbygges kraftigt at tekst nummer 7: ”Ønskebogen”. 
Denne består to sider fra BR’s julekatalog, 2000. 

Den første side er taget fra pigesektionen. Dette ses tydeligt på lyserøde farver, og små hjerter som står i teksten på siden. Den lyserøde farve er en klassisk ”pigefarve”. Står der eksempelvis en stork foran huset med en lyserød sløjfe om halsen, symboliserer dette at det nyfødte barn blev en pige. Ved siden er dukken sidder der tillige en lille pige, der kigger glad på dukken. I reklamens tekst fremgår dukkens funktioner, og her kan man se at legetøjsfirmaet anmoder pigerne gerne vil teselskab, redde dukkens hår og fortælle historier. 
Den anden side er fra drengesektionen. Siden er prydet med to legetøjsskydevåben, en krigsrobot, en vagtrobothund og en dreng som står med et lasersværd. Alle disse produkter appellerer til den lyst som drenge ifølge legetøjsfabrikanterne i forvejen har til voldelige krigslege. Produkterne stimulerer endvidere disse lyster, og underbygger således ASS udsagn om at drenge stimuleres til at foretrække voldelige computerspil. 


Computere for nørder

Teksten ”Computere for nørder” er et uddrag af en kronik bragt i Aktuelt, den 11. september 2000. 

Artiklen bliver relevant for ”Kønskamp i cyberspace”, idet den omhandler samme emne, og de to tekster nævner begge hvordan man er i stand til at skabe sin egen identitet over Internettet.

 I artiklen skriver Frank Andersen at en undersøgelse viser at kvinder er ligeså kompetente IT-brugere som mænd. Ifølge denne undersøgelse har mænd og kvinder forskellige interesser indenfor IT-teknologien, og den nutidige undervisningsmetode bygger på hvordan mænd opfatter og udnytter IT-teknologien. 

 Undersøgelsen deler brugen af computeren op i fem forskellige ”rum”:
1: Skrivestuen

 
Dette rum befandt pigerne i undersøgelsen sig godt i. I dette rum var det 

pigernes kreative evner der blev udnyttet. Heri lagde man al aktivitet 

som omhandlede historiefortælling.


2: Legekrogen

I dette rum placerede man aktivitet, der omhandlede computerspil. Undersøgelsen viste at pige også kan lide at spille computerspil, men at de hurtigt fandt de samme spil trivielle.


3: Informationstorvet

Dette rum omhandler aktivitet hvor pigerne søger billeder og information om deres idoler fra pop-kulturen. Her vidste det sig at piger er i stand til at udnytte computerne til at producere meget imponerende programmering og design.


4: Mødepladsen

Mødepladsen er alt den tid pigerne bruger computeren som kommunikationsværktøj, såsom chat og e-mail. Det er specielt interessant hvordan pigerne kunne have flere forskellige identiteter på nettet, og hvor meget energi pigerne lagde i at skabe en baggrund for deres alter egoer. 


5: Programpladsen

Programpladsen fandt pigerne ikke særlig interessant, specielt da de ikke følte sig på hjemmebane på dette område. Dette underbygger undersøgelsen teori, da programpladsens opbygning netop er ens med den nutidige IT-undervisnings opbygning. 

Artiklen afslutter med at konkludere man bør ændre i undervisningsmetoden, hvis man ønsker at udjævne de forskelle der er mellem mænd og kvinders IT-kundskaber. Artiklen konkluderer endvidere at det er et spørgsmål om kultur: ”Dette er i bund og grund et spørgsmål om kultur” (Linie 122-123)

Afslutning

Angående spørgsmålet om hvorvidt kønnet er kulturelt eller biologisk bestemt, og om hvorvidt drenge er bedre stillet overfor IT-teknologien end piger, er jeg både enig og uenig med de to artikler. 

Artiklen ”Kønskamp i cyberspace”, siger at kønnet hver er biologisk eller kulturelt bestemt, men derimod nærmest selvgjort, dog men en vis kulturel indflydelse. 

Artiklen ”Computere for nørder”, siger at piger er ligeså ivrige efter at bruge computere som drenge. Artiklen siger endvidere at forskellen mellem kønnene udelukkende er kulturelt bestemt.
Jeg tror personligt at kønsdefinitionerne er langt mere avancerede end det fremgår af de to artikler. Jeg tror på at kønsidentiteten opstår som et samspil mellem biologi, kultur og fri vilje. Hertil mener jeg at det er relevant at overveje hvor stor en indflydelse vores biologiske forudsætninger har for vores kultur. 

Jeg tror at mænd og kvinder råder over den samme hjernekapacitet, men rent biologisk er den vidt forskelligt disponeret. Således tænker mænd meget logisk og matematisk, mens kvinder tænker meget kreativt. Dette mener jeg at tekst nr. 1 også danner grundlag for, idet at pigerne selv siger de befandt sig godt i rum nr. 1, der omhandlede novelleskrivning. Herfra bør man så definere om de befandt sig godt i rum nr. 1 på grund af biologiske eller kulturelle forudsætninger. Personligt tror jeg at det skyldes biologiske forudsætninger. 

Ser vi på reklamekataloget fra BR, kan man se at legetøjsfabrikanterne anmoder pigerne gerne ville fortælle historier sammen med dukken ”Ally”. Hertil bør man spørge om legetøjsfabrikanterne baserer dette på biologiske eller kulturelle forudsætninger. Jeg vælger at tro de baserer dette på kulturelle bestemmelser. Herfra vælger jeg at konkludere at de biologiske forudsætninger spiller en væsentlig rolle for de kulturelle forventninger. 
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