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Förmedlande rum -   

En jämförande studie i kunskapsprocesser inom ikonmåleri och Wikipedia 

 

Fortlöpande genom historien producerar människan olika sammanhang för lärande där 

kunskapen utvecklas, utövas och bevaras i olika kommunicerande praktiker. Ett exempel på 

traditionellt kunskapssystem är ikonmåleriet, en meditativ form av lärande i en avgränsad, 

materiell studiemiljö med en lärande relation mellan mästare och elev. För att belysa 

individens läroprocesser i detta gör jag en jämförelse med ett exempel på ett modernt 

kunskapssystem i digitala medier, Wikipedia, ett uppslagsverk på nätet där informationen 

ständigt omförhandlas och växer genom sina användare.  

Ikonmåleri och Wikipedia är två olika redskap vilka människan kan använda för att tillägna  

sig  nya kunskaper. De medför olika möjligheter till kunskapsutveckling i sina respektive 

sammanhang.  I ett sociokulturellt perspektiv sker lärande genom att vi bekantar oss med och 

approprierar, tar till oss, kulturella redskap i sociala praktiker. (Säljö 2005, s.73). De olika 

sammanhangen kan sägas vara tolkningsgemenskaper som innefattar olika sociala, kognitiva 

och meningsbärande funktioner. De medför även olika rumsligheter, både geografiskt och 

kommunikativt beroende på de redskap som används. Ikonmåleriet äger rum i en avgränsad 

fysisk miljö och Wikipedia är beläget inom web-rymden. Båda sammanhangen presenterar 

sitt resultat inom en avgränsad yta, datorskärmen och ikonplattan, och sker båda genom en 

form av individens interaktivitet i samspel med andra.  

   Klassrummet, tankens rum, datorns rum och ikonens rum är olika exempel på rumsligheter 

för lärande och dessa  sammanhang har olika utgångspunkter och medför olika former av 

förmedling.  De bildar olika rumsliga skikt genom sina avgränsningar. Vi skapar en relation 

till de olika rumsligheterna och kan göra jämförelser dem emellan. Allt sker i vårt 

medvetanderum, vilket är vår subjektiva utgångspunkt där vi integrerar fakta och information.  

   Syftet med artikeln är att belysa min studie i traditionellt lärande genom individens eget 

lärande i nya medier, att se likheter och skillnader mellan olika generationers läranderum.  Jag 

gör detta utifrån frågorna: 

-Hur ser relationen mellan lärare och elev ut i respektive system? 

  

”Vi kan dra slutsatser om att en person måste ha lärt sig något genom att se vad hon gör, men 

det är ändå svårt att se när lärande äger rum” (Säljö  2005, s. 237)  
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-Vilken typ av medierum skapas inom respektive system? 

   Utgångspunkt är Projektarbete I  i magisterkursen Medier, Estetik och Pedagogik, en 

samarbetskurs mellan Södertörns Högskola och Dramatiska Institutet. Projektarbete I  består 

av en skriven del, Projektrapporten  Ikonen- en bild hardwired till Gud och en filmatiserad del 

från en veckas ikonmålerikurs, Ikonmålerikurs på Nya Slottet Bjärka Säby (Hillås 2010). Det 

filmade materialet består av bland annat intervjuer med lärare och deltagare. Bakgrund är 

också övriga moment i magisterkursen Medier, Estetik och Pedagogik, dvs. seminarier och 

undervisning i digitala mediers funktion, form och innehåll, bl a Web 2.0. 

 

Tradition och överföring inom ikonmåleriet 
Ikonmåleriets kunskapsområden omfattar ikonteologi, ikonografi, ikonmåleriets praktik och 

ikonens praxis vilken är fastställd enligt kyrkans kanon. De bilder som betraktas som de första 

ikonerna är Mandylion  (i den ortodoxa världen) och/eller  Veronicas svetteduk (i den 

västliga) där Kristus eget ansikte gjorde avtryck  på en linneduk.1 Ikonerna utvecklades sedan 

i målade bilder  inom ryskortodox, grekiskortodox, katolsk, koptisk och etiopisk tradition 

(Schöldstein 2004, s. 70-78  & Abel 1988, s. 27-28). 

   Kristendomen kan betraktas  som ”en stor berättelse” där ord och bild kompletterar 

varandra och där en av formerna som bidrar till berättelsens och traditionens fortlevnad är 

individen genom ikonmåleriet.  Ikonmåleriet inom de olika kyrkotraditionerna följer samma 

läroprocess från mästare till elev. Traditionen går tillbaka till 300-talet. 

 
    Läroprocessen i sig är mångfacetterad och ikonmåleriet  kan betraktas som ett prisma för 

olika slag av kunskaper; sociala, kognitiva och manuella. Ikonmåleriet kan sägas utgöra en del 

av ett externt minnessystem2 för den kristna traditionen. Teknik och form såväl som innehåll 

bevaras och fortplanteras genom ikonen.  Som artefakt kan ikonen betraktas som en åskådlig 

externalisering av en del av traditionens kunskapsinnehåll.  Genom ikonens praktiska 

användning i liturgin fyller den sin funktion som betydelsebärande länk i den kristna tron  

både för individen och för det gemensamma i traditionen. Genom individen som målar 
                                                           

-Hur skiljer sig lärandet i ett traditionellt system från lärande i digitala system? 

-Vilken syn finns på och hur förmedlas kunskap i de två system ? 

 
1 Bilder vilka anses ha gudomligt ursprung och mirakulösa egenskaper inordnas i benämningen acheiropoietos 
(grek. betyder ”icke av händer gjord”) se Schöldstein 2004 s. 40. 

2  Externt minnessystem, EMS, se  Säljö  2005 s. 51‐52. 
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ikonen, och därmed gör ikonen till ”sin egen” bild aktualiseras flera olika läroprocesser där 

individen approprierar, tillägnar sig kunskap.  Genom praktisk övning lär man sig till exempel 

själva måleritekniken och rätt metod för att nå slutresultatet  

 

Wikipedia och kunskap som deltagande 
”Wikipedia /…/ är ett internationellt, Internetbaserat uppslagsverk med många språkversioner. 

Det är gratis och skapas av användarna med hjälp av ett interaktivt system. Wikipedia 

grundades 2001 i USA av Jimmy Wales och Larry Sanger” (Henriksson  2011) och  drivs av 

den icke vinstinriktade stiftelsen Wikimedia Foundation med stöd av privata donatorer. ”Det 

finns i dag runt 250 språkversioner av Wikipedia tillgängliga. Av dessa har 28 språkversioner 

fler än 100 000 artiklar, varav den största är den engelskspråkiga med över 3 miljoner 

artiklar.” /…/  Totalt innehåller Wikipedia över 16 miljoner artiklar, varav den svenska 

versionen har över 350 000 artiklar.” Wikipedia är en del av Web 2.0  som innebär ett 

interaktivt system där användaren deltar till skillnad från Web 1.0 som består av en  

enkelriktad kommunikation . I nästa utvecklingssteg Web 3.0 refereras ofta till att datorn 

utvecklar ny information utan att människan är delaktig (Wikipedia  2010). 

   Wikipedias roll är att vara ett forum för att läsa, lära och själv delta i att utveckla innehållet 

kunskapsmässigt.  Innehållet omförhandlas hela tiden av olika individer och leder till ett 

landskap som är ständigt föränderligt och består  av ett delat författarskap. Det finns idag en 

diskussion om hur man ska och kan använda Web 2.0 i undervisning och lärande, med frågor 

som vem som är källa till informationen, om kunskapen är autentisk och vem som äger 

kunskapen som produceras online (Wikipeida 2010). 

   Wikipedia  är en mötesplats, en gemensam plattform för individen att använda för att 

kommunicera kunskap. Wikipedias innehåll utvecklas successivt av sina användare och detta 

öppnar upp för ett oändligt fält av kunskap med olika källor och referenser till denna. I den 

digitala miljön sker informationshämtning ofta i en form av collage, man plockar bit för bit 

det man behöver och lärandet kan mer liknas vid en cirkulär process där allt är föränderligt 

och reversibelt till sin karaktär. Detta skapar ibland en osäkerhet om huruvida kunskapen är 

säker och autentisk eller inte och man kan till exempel läsa under en del inlagor i Wikipedia 

att ”innehållet här bör granskas av en expert” . Som ett exempel kan nämnas artikeln i 

Wikipedia om Web 2.0 där det nämns i kapitlet om  historiken  att tanken om Web 2.0  först 

dök upp i en artikel: Fragmented future, 1999 av Darci DiNucci, där hon beskriver en möjlig 

4 
 



kommande interaktivitet på webben (Wikipedia 2010) . Men just omnämnandet av att 

innehållet bör granskas av en expert skapar en känsla av att man kanske inte kan lita på det 

som skrivs, vilket leder till en osäkerhet huruvida fakta är tillförlitliga. Blir det då lika viktigt 

att citera korrekt ur Wikipedia som ur till exempel Nationalencyklopedin? Skapas det ett 

sluttande plan av osäkerhetsmoment?  

   Läroprocessen i digitala medier handlar till viss del om att lära sig förstå hur man ska 

använda det interaktiva forumet. Lärandet handlar också om att kunna välja, sortera och sätta 

ihop den information man hittar och även hur man utför informationssökandet och att bedöma 

tillförlitligheten. 

 

Sociokulturella perspektiv på lärande 
I ett sociokulturellt perspektiv är lärandet, kommunikationen och språkanvändningen centrala 

och utgör länk till omgivningen. Lärandet står i relation till det kulturella sammanhang 

individen ingår i, och där vi i gemensamma och kollektiva verksamheter får omvärlden 

tolkad, själva kan tolka, participera och därigenom utvecklas som individer (Säljö 2000, s. 66-

69). För att förstå hur och vad vi lär oss behöver vi se det kunskapande sammanhanget och 

förstå dess processer och de artefakter som är i bruk. Med artefakt menas här ”ett objekt som 

är tillverkat av en tänkande varelse  för att ha vissa egenskaper”, det vill säga att de är 

tillverkade av människan (Säljö 2008, s.14).  

   De två lärosystem eller sammanhang jag skriver om innehåller ett flertal olika artefakter 

som används på olika sätt. I ikonmåleriet finns både den praktiska kunskapens olika artefakter  

som penslar och  färg men också den kognitiva förmågan  att kunna tolka till exempel 

symboler  och inskriptioner . Att kunna förstå och utöva förmågan att föreställa sig vad dessa 

artefakter avser.  I den digitala miljön används databaser och internetbaserade artefakter och 

Wikipedia är i sig en innehållsmässig och informativ artefakt. 

 

Två olika medierum 
De två olika sammanhangen skapar olika former av rumslighet.  Det digitala nätverket är 

rumsskapande på olika nivåer, både genom att vara mobilt fysiskt som mobiltelefon eller 

laptop och även genom sina egna oändliga innehållsmässiga rumsbildningar. The spatial turn 

är ett begrepp som kombinerar rums-teori och media-teori. Den övergripande frågeställningen 

inom forskningsfältet  är hur kommunikation producerar rum och hur rum producerar 

kommunikation (Falkheimer & Jansson 2006, s. 13). För varje rumsbildning finns en skärm 
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eller en yta, ett fönster som avgränsar och utgör en ram för innehållet. Till exempel direktsänd 

film via webkamera till Youtube eller ett mobilsamtal i en tunnelbanevagn. Det leder till en 

mer individualiserad kultur där individen själv får konstruera sina ramar och därmed platsen 

”där det äger rum” 3 (Bengtsson  2006, s.194). Innehållet i Wikipedia är ständigt tillgängligt 

för sina användare genom datorskärmen och nätet. 

   I flera traderade estetiska läroprocesser  som  i  ikonmåleriet  är rumsligheten förknippad 

med det som utförs här och nu i praktiken. Rummets  betydelse är stor och kan sägas vara 

integrerat i det som lärs ut. En meditativ närvaro och ett direkt lärande från mästare till elev 

skapar en föreställning om vad och hur man lär sig och resultatet är konkret, en bemålad 

ikonplatta, som i sig blir en skärm med innehåll. Ikonen brukar därför  kallas ”fönstret mot 

himlen” vilket ger den en transcendent rumslig dimension, genom sin funktion att skapa en 

föreställning om och därmed en relation till det som kallas det gudomliga.  Ikonens betydelse 

medför därmed även en form av transmedial intertextualitet, 4 där ett ikonmotiv  skapar ett 

nätverk genom  alla som målar det och/eller betraktar det i olika forum.  

 

Elevens och lärarens roll i ikonmåleriet 

I ikonmåleriet kopierar man en förlaga och alla förlagor går tillbaka till urbilden för motivet.  . 

Det finns förlageböcker med instruktioner och undervisningen sker direkt från lärare till elev 

och man blir förevisad det rätta tillvägagångssättet. Traditionen bygger på att överföra och 

fortsätta. Detta skapar en erfarenhet av att man är delaktig i kontinuiteten via lärandet genom 

generationer.  Diskursen inom ikonmåleriet förs i olika kristna traditioner, i olika motivkretsar 

och genom olika lärare i ikonmåleri som för traditionen vidare till sina elever. Ikonmåleriet är 

både en gemensam och en individuell läroprocess. Till skillnad från vår moderna konst som är 

inriktad på individens berättelse och uttryck och den aktuella tidens olika genrer vilar 

ikonmåleriet inom en stor berättelse där relationen är närvarande till något större än 

människan och där läraren är en sorts ledsagare genom måleritekniken men också 

representant för tron. Det är att föredra att en elev har samma lärare eftersom denne då kan 

                                                            
3 Refereras till Goffmans begrepp  främre och bakre regioner, där den främre representerar platsen ”där det 
äger rum”. 

4 Transmedial intertextualitet,  A.Sparrman  refererar till M. Kinders  användning av begreppet – vilket bl a står 
för att beskriva hur bilder transporteras genom  olika medier och skapar ett nätverk (Sparrman 2002, s.121‐
122). 
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följa elevens utveckling och förmodligen bidrar det till ikonens fortlevnad. Mästaren i 

ikonmåleri är en garant för att kunskapen är autentisk och vidarebefordras över 

generationerna (Hillås 2010). 

   Ikonografin  har utvecklats genom  generationerna med ett stort antal bilder vilka delas in i 

motivkretsar. Som exempel kan nämnas att det finns sex grundmodeller för 

gudsmodersikonerna och omkring 250 typer av dessa (Schöldstein 2010, s. 7). Ikonmåleriet 

har en fastlagd ordning för hur en ikon ska målas. Eleven får en förebild att avbilda, en bild av 

en tidigare målad ikon och målar enligt direkt anvisning av läraren och lär sig  till exempel 

vilka färger som ska användas till vad, som manteln eller glorian, man lär sig hur färgerna ska 

blandas  och  hur penseldragen ska utföras.  Elevens roll är att lära sig efterbilda förlagan så 

exakt som möjligt och det finns ett svar på varje teknisk fråga hur man ska gå tillväga för att 

nå resultatet. Det behövs många lager av målarskikt och detta leder till ett repetitativt måleri 

vilket skapar en närvaro i nuet och det krävs även en fullständig koncentration. Målet med 

lärandet kan sägas vara både koncentration i nuet och den färdiga ikonen. 

   Genom att måla en ikon letar sig individen fram till en kunskap i både det praktiska 

utövandet av måleriformen med de redskap som är inkluderade som penslar, äggtempera men 

även också en kännedom om den personen  som avbildas genom att det finns en nedärvd 

berättelse runtom. Det finns en orsak till att personen som föreställs har blivit en ikon som 

avbildas om  och om igen genom historien. Lärandeakten sker således integrerat, både i form 

och innehåll. Varje porträtt i ikonmåleriet är meningsskapande och samtidigt som man exakt 

avbildar en förlaga, precis som man lär sig en pjäs av Strindberg eller att spela och återge ett 

musikstycke av Mozart, gestaltar man sin egen tolkning av ikonen. Man gör även den 

avbildade personen till sin egen relation, och detta förstärks genom ikonens funktion att se 

människan, vilket markeras genom att gestaltens ögon ofta målas stora och håller betraktaren 

med sin blick. Ett syfte med ikonen är att människan  som målar eller betraktar en ikon blir 

sedd. 

   I det traditionella lärandet finns vikten av lugn, tydlighet och metodik. Det går inte att hoppa 

över vissa steg och det finns ett regelverk att följa både till innehåll och form. En traditionell 

form av lärande sker ofta enligt metod, hantverk och kan sägas vara en linjär process, man lär 

sig stegvis efter en föreskriven ordning. Kunskapen är till för att integreras i individen via en 

tydlig referens till läraren som är bärare av kunskapen i sig själv. Lärandet och kunskapen blir 

7 
 



tydliggjort och man vet vad man lärt sig. Den som lär sig får övning i att avbilda, följa 

anvisning och att tillägna sig ett föreskrivet system, att ta emot information och tillägna sig ett 

koncept.   

 

   I ikonmåleriet är läraren källan för kunskapen  och bör inneha ”rätt” kunskap enligt den 

tradition man ingår i, läraren ska förmedla denna fastlagda kunskap och tradera det för 

traditionen relevanta tankesystemet. Läraren, som mästare har förmåga att undervisa genom 

sin egen praktik av kunskapen. 

 

Lärarens och elevens relation i den digitala miljön 
Wikipedia är en sida med ständigt förändrat kunskapsinnehåll, som byggs ut av användarna 

själva. Källhänvisningarna är därmed av varierande kvalitet. Individen/eleven får själv ta reda 

på informationen. ”Läraren” är både själva Wikipedia med sitt innehåll men också den lärare 

som handleder en elev som använder forumet för att söka. 

 

   Att leta information och tillägna sig kunskap om ett ämne i digitala media kan upplevas 

skapande, öppet och oändligt.  Man får själv sortera informationen, välja och sätta ihop 

delarna. Den lärande funktionen är både det material som inhämtas via till exempel Wikipedia 

och den uppgiftsgivande läraren vars uppgift blir att godkänna det inhämtade framställda 

resultatet. Läroprocesserna är mer individualiserade, och relationen mellan ämnet, den lärande 

individen och metoden har inte en självklar ordning. Både formen för inhämtandet av kunskap 

och innehållet har en mer flyktig karaktär och vi transformeras in i nya seenden snabbt. 5 Vår 

världsbild blir möjligen mångfacetterad genom detta  eftersom det sker i  det digitala  virtuella 

rummet. 

  

   Vi har stora valmöjligheter till interaktivitet, att medverka till kunskapsbyggandet både vårt 

eget och andras genom en ständig interaktion med lätt tillgängliga källor.  Individens kunskap 

produceras genom att man tar till sig olika kunskapsinnehåll och att allting är relaterat till 

upphovsmannen till just den texten eller den bildkompositionen, vilket man tar del av.  Det 

leder till ett ökat ansvar för individen att säkerställa källorna om det är möjligt. Individen själv 
                                                            
5 Etymologiskt kommer termen wiki från Hawaiianska som betyder snabb. 
(http://sv.wikipedia.org/wiki/Wiki) 
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blir det raster som avgör och bestämmer sig för att denna information måste vara den mest 

riktiga.  

 

Jämförande diskussion kring elevens roll och läraren i de två systemen 
Kanske kan det i det digitala systemet upplevas som om själva kunskapsakten att söka 

kunskapen blir viktigare än dess innehåll i kunskapen, det vill säga det kan bli ett glapp 

mellan form och innehåll. Man omförhandlar ständigt kunskapsinnehållet och är det till fördel 

eller nackdel?  Hur vet vi vad vi lär oss? 

   I ikonmåleriet ska man plagiera, kopiera för att träna sin förmåga att tillägna sig ett 

kunskapsinnehåll. Samtidigt finns det utrymme för det personliga i små nyanser, precis som 

när en skådespelare gör en rolltolkning. Det handlar således inte om att enbart göra en kopia 

av något  utan också att skapa utrymme för sitt eget tänkande.  Att lära sig urskilja sin egen 

tanke och de tankegångar som presenteras i systemet. Kan kanske jämföras med hur barnet lär 

sig att härma ord för att göra sig förstådd av andra  kan ikonen sägas vara en bild att måla för 

att göra sig förstådd i det systemet vilket ikonen ingår i. Genom den exakta metoden kan 

ikonmåleriet även bli en väg till förståelse av en själv och hur man fungerar som lärande 

person.   

   Ikonen vilar i ett system och ett sammanhang och utvecklar en talang som medverkar  till att 

bevara traditionens kunskap. Att lära sig måla en ikon gör att man blir en länk i historien. 

Relationen till läraren  är dynamisk och direkt responsiv. Läraren är bärare av kunskapen och 

kommunicerar  ett tankesystem till exempel genom att förmedla symboliken med den viktiga 

inskriptionen6 som namnger ikonen och ger ikonen dess identitet,  och gör ikonen till den 

specifika person som avbildats på den.  

   Enligt  Vygotsky sker kommunikation och tänkande först intermentalt mellan människor 

och därefter intramentalt hos individen själv. Säljö kallar det i ett sociolkulturellt perspektiv 

för att föra ” ett inre samtal” , /…/ att lära sig innebär bland annat att utveckla förmågan att 

föra alltmer komplicerade och kunskapsrika samtal med sig själv och givetvis med andra”. På 

det sättet fungerar vårt tänkande (Säljö 2005, s. 41-42). På det sättet kan jag se att 

                                                            
6  Inskriptionen (epigrammata) i ikonen är viktig, det är en namngivning som verifierar analogin med urbilden. 
/…/ och visar att det finns en överenskommelse i traditionen vem ikonen representerar (Schöldstein 2010, s. 
11).   Inskriptionen är ” en förening mellan fysiska artefakter och intellektuella eller diskursiva redskap, där de 
senare är inskrivna i de föregående” och är en särskild form ”av kulturella redskap, där intellektuella eller 
diskursiva redskap bevaras i fysisk form och används för kommunikation” och att de för mänskligt lärande har 
stor betydelse för förmågan att bevara information och kunskap över generationerna (Säljö 2005, s.36). 
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ikonmåleriets funktion är att vara en plats för utvecklingen av ett inre samtal. Det tar tid att 

måla en ikon och det går inte att hoppa över några moment. Det är en långsam väg till 

kunskap. Tanken får tid att ”äga rum ” genom den praktiska utövningens kontemplativa 

karaktär och genom detta får det inre samtalet utrymme. Genom relationen  som uppstår till 

ikonen som målad bild och till ikonens symboliska innehåll kan även det inre samtalet  bli till 

ett gemensamt  och skapa en delaktighet. Ikonmåleriet i sig  kan betraktas som en väg och  ett 

mål i sig både för det inre samtalet och det yttre praktiska måleriet som lärandeakt. 

 

   I lärandet genom Wikipedia letar man efter information som ska passa in i det ämne man 

ägnar sig åt eller söker efter, och man väljer information för att kunna sammanfoga till en 

helhet. För att använda Wikipedia krävs att man känner till verktyget.  Wikipedias form är 

strukturerad, under det att innehållet är flexibelt.  I ikonmåleriet har en lärare direkt ansvar för 

den kunskap som lärs ut, i Wikipedia kan det förekomma fakta som inte är granskad.  Både 

Wikipedias form och innehåll öppnar upp för många följdfrågor som till exempel; hur viktigt 

är det med korrekta fakta för en individs utveckling som lärande person? Historien skrivs ju 

om hela tiden beroende på nya rön. Kan vi komma fram till exakta fakta? Vem äger 

kunskapen? Finns det en äkta kunskap? Är metoden för att lära, det vill säga vägen till 

kunskap viktigare  för unga människor än  innehållet ?  Är en långsam väg till kunskap bättre 

än en snabbt inhämtad? 

Är att ”kunskapa” och att ”lära sig” en akt skild från kunskapsinnehållet  eller är de som form 

och innehåll intimt sammanknippade i olika sammanhang?  Är metoderna bättre eller sämre 

om innehållet kan sägas vara korrekt? 

 

   Man kan säga att ikonmåleriet är en aktivitet och ett redskap att förmedla och återförmedla 

en del av vår tradition som bibehållits  genom tiderna. Att lära sig måla en ikon kan bli ett sätt 

att minnas sin historia. Roger Säljö formulerar det i ett sociokulturellt perspektiv att 

redskapen medierar  ”omvärlden för oss i olika aktiviteter” (Säljö 2005, s. 24).  På detta sätt 

tänker jag att man kan se ikonen  som  inte ”bara en fysisk artefakt utan också ett 

tankeredskap” (Säljö 2005,  s 34- 35).  Ikonen satt i sitt sammanhang representerar en vid 

kontext. Den levandegörs och återberättas genom individen som lär sig måla den. 

   I ikonmåleriet erfar man kunskapsbildning genom att själv använda konkreta verktyg som  

penslar och  färger, man väljer redskap som fungerar för en själv.  Man letar sig successivt in 

till den ikonbilds essens man valt att avbilda, ett innehåll som allteftersom växer fram på 
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ikonplattan. Moment för moment  går man stegvis enligt traditionen och förevisas direkt hur 

man ska gå tillväga. Kunskapskällan, läraren, mästaren finns tillhands och det är inte refererad 

kunskap utan mötet mellan utlärning och inlärning sker genom direkt anvisning. Läraren kan 

sägas lära ut ”en del av sig själv”. Den egna utvecklingen hos ikonmålaren sker hela tiden och 

är konkretiserad. Inlärningen sker i en form av gemenskap.  Det som är fakta i ikonmåleriet är 

motivets innehåll och vägen dit genom måleriet.  Att inhämta kunskap på det här viset av en 

klar modell kan befria den kreativa tanken och blir en norm som man kan förhålla sitt eget 

tänkande till.  Det är alltså inte fråga om en ”hjärntvättande”  kunskap som ska få individen 

att tänka på ett visst sätt, utan erbjuder ett perspektiv att förhålla sig till och visar på en 

praktisk metod att finna närvaron i nuet. 

   Att fritt söka kunskap på nätet i Wikipedia  innebär att man får plocka ihop sin egen kartbild 

av det ämne man ägnar sig åt. Ändå måste man följa vissa anvisningar för att genom datorn nå 

dit. Om man i ikonmåleriet upplever att det är mindra fria ytor för kreativitet när man måste 

tillägna sig ett föreskrivet system och följa anvisningar, så finns det även genom användandet 

av Web 2.0 också anvisningar och föreskrivna kunskapsvägar  att förhålla sig till för att det 

ska fungera men där innehållet är omförhandlingsbart hela tiden. I ikonmåleriet är det 

innehållsliga fastlagt, men det utesluter inte att nya ikonmotiv utvecklas, eller att man 

använder metoden i annat måleri. I lärandet måste man emellertid ha en förmåga att ta emot 

information direkt från en lärare, vilket av somliga upplevs som begränsande för den egna 

kreativiteten. Wikipedia kan nog upplevas som en otrolig frihet men utan tydlig referens för 

kunskapen.  

 

Ikonmåleriet som läranderum 
I ikonmåleriet och i flera traderade estetiska läroprocesser  är rummets betydelse stor och är  

direkt integrerat med det som lärs ut, både manuellt, kognitivt och socialt. Man kan säga att 

det symboliska, det föreställda och det materiella rummet sammanfaller. Det materiella 

rummet är arrangerat på ett särskilt sätt för att fylla sitt syfte.  Ikonmåleri är en sakral 

handling och man kan designa rummet genom att använda olika artefakter; tända ett levande 

ljus, ha ikoner uppställda som förebilder, lyssna till speciell musik. Att be en bön före 

ikonmåleriets början skapar ett föreställningens rum för ”något som är större”.  Rummet för 

ikonmåleri är en fysisk plats bestämd för sitt ändamål. Rumsligheten fyller en funktion och 

även de symboler som representerar det meningsskapande i lärandet, som ikonen i sig själv 
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vilken har en hög ikoniciteten som bärare av gudomlig essens. Högsta ikonicitet har 

människan själv, som ikon. En ikon kan bäras med i fickan, hängas på en vägg i ett hem, men 

kanske är ”den som mest hemma” i kyrkorummet, som en av kursdeltagarna uttrycker det 

(Hillås 2010). 

   Relationen lärare och elev skapar en rumslighet genom läroprocessen i praktisk utövning. 

Kunskapsprocessen hos eleven är direkt synlig både för elev och lärare, och även lärarens 

utlärning är synliggjord i den praktiskt utförda kunskapen. ”Studentens kropp blir en 

informationskälla.” /…/ ”Kroppen är en viktig semiotisk resurs”  där eleven visar sin 

förståelse konkret (Rostvall  & Selander  2008 , s 76). Relationen lärare och elev har ett 

tydligt värde och individen är skärmen för sin egen kunskap och befinner sig inom en ram för 

inlärningen. 

Rörliga digitala medier kan upplevas stå närmare den egna tankeströmmen.  Datorn eller 

websidan som virtuellt objekt möter oss med bild och ord direkt. Ikonen som virtuellt objekt 

kräver en kunskap om dess innebörd och kanske en ”liturgisk blick”  (Se Sigurdsson 2006, 

s.275) för att man fullt ut ska tillägna sig meningen. Centrum för ikonen är relationen mellan 

personen eller berättelsen på bilden och den målande eller betraktande personen, det vill säga 

 

Wikipedias som läranderum  

Wikipedias läranderum har en oändlig geografisk karaktär och omförhandlas ständigt. 

Rummet för lärande är en ständig progress och individen har ett ansvar för att konstruera 

ramarna för både form och innehåll.  Wikipedia som form, blir skärmen för individens 

oscillering mellan att gå in i och söka kunskap och/ eller förmedla kunskap igenom. Detta 

skapar en positiv, öppen och kreativ karaktär på ett oändligt läranderum, och avslutet sker 

genom att man stänger websidan. Hur vet man vad man lärt sig, hur synliggörs det? Tar man 

delar av kunskapsinnehållet och refererar det i det ämne man arbetar med? Ligger värdet i 

öppenheten att detta är ett möjligt faktainnehåll som imorgon kanske har växt? Nästa dag 

kanske delar av det man läst är redigerat och omskrivet.  Man byter enkelt rumslighet till form 

och innehåll.  En brist kan vara dess oändliga karaktär med  osäkert faktainnehåll. 

 

Jämförelse och diskussion kring rumslighet i de två systemen 
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en form av interaktivitet, vilket också äger rum i relation till Web 2.0 där vi också interagerar 

och i viss mån blir sedda till skillnad från Web1.0, där innehållet och den enkelriktade 

kommunikationen är central. 

   Med ett virtuellt objekt följer en virtuell rumslighet. Genom  ikonen som virtuellt objekt och 

skärm leds vi in i en föreställningsförmåga om ikonens person i den stora berättelsen. Genom 

datorskärmen  leds vi in i en obegränsad möjlighet till virtuella världar , bitvis nära vår egen 

föreställningsförmåga, särskilt i filmade sekvenser som kan följas liksom en tankeström. I 

ikonmåleriet letar man sig steg för steg fram till en åskådlig ikonbild som när den är klar 

betraktar tillbaka. I Wikipedia stiger man in i ett sammanhang och letar steg för steg sig fram 

till ett koherent innehåll genom att välja delar.  

   Manovich gör en skillnad mellan  nya media och teater och bio vilka  vill behålla 

uppmärksamheten hela vägen hos betraktaren . I nya media sker en svängning mellan illusion 

och dess upphörande (Manovich, 2004; s 205). Det tycker jag liknar religionens sätt att 

fungera och då även ikonmåleriet och ikonen. Man pendlar mellan att gå in i och gå ur 

föreställningen, eller det föreställda. Ikonens landskap har ett virtuellt rum både som 

föreställning och som konkret artefakt. 

   I digitala medier möter gamla och nya sätt för mediering varandra. Man kan göra sina egna 

tolkningar och sätta ihop sina egna berättelser genom hypertextualitet 7, det vill säga att länka 

olika texter till varandra.  Långa associationsbanor kan skapa nya personliga infallsvinklar 

och man kan enkelt kreera en egen variant genom att sammanfoga olika berättelser. Att surfa 

på nätet är som ett parallellfönster till den egna medvetenheten som öppnar upp för känslan av 

ett helt universum. Vi kan på nätet laborera med rums och tidsaspekten. Vi kan kliva in i en 

virtuell verklighet och förflytta oss över jordklotet med en känsla av att vara delaktiga. Hela 

tiden är vår subjektiva upplevelse tolkningsraster. Interaktiviteten leder till en känsla av 

omedelbar tillgång till det som händer just nu. Berättandet eller skrivandet i Wikipedia blir 

demokratiserat och genom den interaktiva tekniken antas inte en hegemonistisk position utan 

innehållet kan ständigt förhandlas om av dess användare. 

                                                           

   Virtuella världar är något man kan gå in i och ut ur, inte något man är identisk med, men 

temporärt kan man identifiera sig med dem, både  i det digitala och analoga rummet.  De kan 

 
7 Begreppet hypertext  myntades av T. Nelson på mitten av 60‐talet. ”I digitaliseringens tid definieras begreppet 
hypertext enklast som textblock elektroniskt länkade till varandra” (Elmfeldt och Erixon 2007, s. 75). 
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utgöra helhetsuppfattningar, en form av paradigm och ger en intersubjektivitet när de delas.  

De är strukturer utanför oss och vi väljer delaktighet i dem . Den interaktiva delaktigheten 

som en sorts oändlig process med ständigt påverkande medaktörer som utvecklar avslutas 

temporärt genom att man stänger av datorn till exempel. Subjektet styr sin egen delaktighet.  

Vi behöver inte vara överens om början och slut. Vi börjar varje gång vi stiger in i det 

virtuella rummet och avslutar när vi går ur. Webben lever som ett parallellt universum hela 

tiden liksom en religiös föreställning. Vi föds och vi dör och försöker förklara mellanrummet, 

det vill säga livet. Webben kan liknas vid en ocean där olika rums och tidsaspekter samlas och 

skärmen blir ett åskådningsfält (W V Quine 1951, se Föllesdal, Wallöe, Elster 1990, s. 110), 

ett raster vi ser allt igenom, ett hav där vi alla bygger om våra skepp8, det vill säga våra 

föreställningar  i de subjektiva dockorna. Genom digitaliserad teknik blir det kommunikativa 

rumsligheterna mer separerade och  individualiserade, man blir avskärmad samtidigt som man 

deltar i webrummet.   

   Internet och world of warcraft till exempel har ju stora likheter med religionens rumslighet, 

det vill säga man serverar en kontext, en sammanhållen verklighet, som erfars direkt 

tillgänglig. Skärmen, gränssnittet, kan upplevas som ett ”  /…/ ”fönster” /…/ med en ständig 

strävan efter omedelbar tillgänglighet till det medierade,” och som en  /…/ ”spegel”  det vill 

säga en ”medvetenhet om att det medierade är just medierat”.  (Bolter & Gromata 2003, se 

Elmfeldt &  Erixon 2007, s. 123) Ikonen kallas ibland fönstret mot himlen. Den inre 

processen och erfarenheten öppnar både ett fönster och bespeglar. Man pendlar mellan att se 

igenom och att se på. Genom måleriets successiva rörelser i rummet fångar man tiden. 

Måleriet, träskivan och min föreställning om motivet växer fram i relation till urbilden som i 

sig är en tidlös bild, utanför våra mänskliga rum/tidbegrepp, som upprepar och avbildar sig 

för oss genom ikonen för oss. Ikonen blir ett medvetanderum i rummet. Man kan säga att 

ikonens landskap, öppnar det inre synfältet (Hillås  2010).  En skillnad mellan ikonen som 

skärm  och datorns skärm kan sägas vara att transformation och utveckling genom ikonen, 

psykologiskt sett, sker i större utsträckning  inom subjektet, hos mig själv, i min egen 

föreställning  och personliga erfarenhet under det att  relationen till datorskärmen och de 

ändlösa världarna i surfandet lägger ut min subjektiva erfarenhet  i världen istället, jag blir 

delaktig och  delaktigheten sker genom interaktion och interaktivitet med webben som objekt,  

till exempel som medförfattare i Wikipedia.  Oscillering sker emellertid  på olika nivåer, och 
                                                            
8 O. Neurath , 1932 Gör en liknelse med att ”vi är som sjöfarare, som måste bygga om vårt skepp i öppen sjö”. 
Se Föllesdal, Wallöe, Elster 1990, s. 111. 
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de båda formerna medför ”en spänning mellan att betrakta ett visuellt utrymme som medierat 

och att uppleva det som direkt åtkomligt”. Denna spänning kan ses som /…/ ”en oscillerande 

process mellan att se på och se igenom” (Mackey 2002, se Elmfeldt och Erixon, s. 123). Att vi 

i ikonmåleriet alla målar samma ikonbild nästan exakt lika kanske på ett sätt kan jämföras 

med det gemensamma författarskapet i Wikipedia, kanske kan man läsa in en form av både 

intertextualitet och  hypertextualitet i de två systemen.  

   Ikonmåleriets läroprocess består av en  atmosfär av lärande och kunskap som är både 

individuell i den egna praktiken och gemensam med tradition och de andra som målar i 

rummet. Allt sker i nuet och efterfrågar inte möjligheter utanför just denna rumtid.  Det är 

viktigt hur rummet gestaltas eftersom det kan betraktas som en förlängning av den 

kunskapande kroppen.  Atmosfären som skapas i ett rum för ikonmåleri är ett rum fyllt av 

koncentration. Musik relevant för ikonmålningen, rökelse och speciell  bön före  är vanligt. 

Kontexten är tydlig och har en stark profilering liknande  ett kyrkorum.    

    Kanske kan man kalla denna sorts målarateljé för ett sakralt rum. Utövningen av måleriet 

som sker enligt bestämda regler och efter anvisning kan upplevas som en ritualiserad form av 

lärande, ingenting lämnas åt slumpen. Varje färgfält följer sin bestämning. I de tunna skikten 

av olika valörer byggs långsamt det kroppsliga upp och fylls med mening. Det ger en känsla 

av att hinna med sin egen läroprocess. De olika individerna har problem med olika delar i sitt 

praktiska måleri och detta ger en komparativ upplevelse av att förstå sig själv i relation till 

andra allteftersom. Den långsamma läroprocessen och tillåtelsen att vila i det man gör leder 

till att medvetandets rumslighet och ger tankens ogripbara vidd ett fritt utlopp.  

 

Möjligheten att tänka och skapa fritt 

I vår kultur är yttrandefriheten ett signum men har givetvis sin begränsning genom att vissa 

yttranden kan leda till åtal för förtal eller kan betraktas som obekväma i olika situationer. 

Olika sammanhang sätter sina olika regler och gränser för vad som är ”rätt och fel” . När 

dessa system ska korsbefruktas får det ske en omförhandling. Till exempel i olika religioners 

möten eftersom de ofta medger sig ha olika sanningsanspråk.  Skolan har ett ansvar för att till 

exempel förhindra både fysisk och verbal mobbning. Det finns mer eller mindre  uttalade 

system för detta och varje individ bör bygga upp en inre kartbild för vad som är rätt och fel. 

Vi har en gemensam värdegrund som vuxit fram genom successiv överenskommelse. Hur ser 
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det ut med kunskapsinnehåll? Man kan förmedla något i god tro att det är fakta, till exempel 

på Wikipedia, vilket senare visar sig vara felaktigt och en revidering bör göras. Wikipedia är 

ett gemensamt rum att läsa, skriva och utvidga gemensamt genom interaktiviteten och 

systemet reglerar förhoppningsvis felaktigheter.  Man kan visserligen skriva vadsomhelst där 

men individen har ett ansvar för sina ord och det finns regler att gå efter. Inom ikonmåleriet 

finns en tydlig norm för vad som ska målas och inte målas, allt enligt en kanon vilken är 

godkänd av kyrkan. Vissa partier som Johannes Döparens hår kan målas friare än till exempel 

Madonnans mantel, som målas på ett specifikt sätt. Detta kan upplevas som en ”begränsad” 

yttrandefrihet, men det finns ju inget som hindrar att personen i fråga målar en annan målning 

på ett fritt sätt vid en annan tidpunkt. Det finns en vila i att delta i ett ikonmåleri som är 

förutbestämt enligt regler, som när man spelar schack, man följer de regler som finns annars 

samverkar man inte. Ska var och en spela på sitt eget sätt sker inget möte, vilket är vanligt 

upp till 5-6 års åldern hos barn före det att de  börjar förstå regler och därmed kan ta in andras 

perspektiv. 9 Ikonmåleriets fasta struktur för hur och när man ska måla saker leder till en  inre 

mental träning i rätt och fel, som kan appliceras och omformas till ett självständigt tänkande 

när det översätts till andra forum. Man kan klargöra sitt eget tänkande genom att lära sig en 

tydlig form i ett sammanhang därefter kunna använda detta som redskap vid andra tillfällen. 

   I Wikipedia ligger den normativa nivån först på formen, uppslagsverket är uppbyggt på ett 

särskilt sätt och det följer en viss tågordning för att leta sig in genom datorn som artefakt och 

verktyg. Tilliten till informationen på siten skiftar, en del ämnen är vagt beskrivna och andra 

utförligt, men man funderar hela tiden på om det är tillförlitlig information. Detta öppna 

gemensamma rum ger en frihetskänsla men baksidan är en osäkerhet på det autentiska i de 

fakta som levereras. Genom detta läggs ett stort ansvar på individens förmåga att sortera ut 

och välja den inhämtade informationen, vilket kan leda till stress. 

   I ikonmåleriet skapas det motsatta, man går in i en lång traditions tillförlitlighet, och med 

närhet och konkretiserad faktisk läroprocess skapas en känsla av att man har förmåga att 

respektera tidigare generationers ikonmålare, att själv vara delaktig i detta gemensamma rum, 

vilket har en arkitektonisk grund både till  form och innehåll och som pedagogik. Det ger den 

målande individen en vila ifrån ansvar, som annars kan vara ett stressmoment. Ett stramt 

regelverk i en utövning kan också leda till tankens förmåga till en överskridande kreativitet, 

                                                            
9 Se Ginsburg & Opper 1988, om Piaget`s tänkande om lek och regler, s.99‐100. 
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just genom den fasta bas som är utformad. Man behöver ”rama in tanken” för att kunna gå 

utöver den. 

   Ikonmåleriet är ett  traditionellt rum för lärande  ur flera aspekter.  Det är en kunskap som 

man inte kan lyssna sig till eller studera genom inläsning i första hand utan det är en kunskap 

som kräver praktik, koncentration och tålamod. Läraren är bärare av  teoretisk och praktisk 

kunskap  vilken har tagit flera år för läraren  att inhämta  genom praktisk måleriövning.  Det 

handlar om en process där både lärare och elev kan sägas ha båda rollerna eftersom den 

individuella praktiken gör att man ständigt lär sig nytt genom sitt arbete och delar detta 

tillsammans.  ” Mästaren är nödvändigtvis inte läraren”, deltagarna är medierande  resurser 

för varandra  (Johansson 2008, s.273). 

   Kunskapen förmedlas av att läraren stegvis i moment för moment  för denna vidare till 

eleven.  Denne lär sig genom att exakt avbilda en förlaga, det vill säga en tidigare ikon som 

ingår i en given kontext, där texten är sluten och enligt traditionens berättelser klargjord och 

godkänd av kyrkan. Yttrandefriheten finns såtillvida att ikonmålare kan efter att ha kopierat 

många ikoner själv utforma nya motiv, vilka blir godkända av kyrkan Eleven målar efter 

anvisning i denna innehållsligt givna tradition och genom att även formen är given uppstår en 

vila och en möjlighet till lärande genom den egna kroppsligheten och även till kontemplation 

och självinsikt. Metoden leder till att individen kan fokusera på sin egen process i inlärningen. 

Även om alla målar efter samma förebild, blir resultaten olika. I små nyanser urskiljer sig 

individen och ikonen kan sägas spegla målarens person som helhet.  En annan del av lärandet 

är att eleven kan sätta sig själv i ett större sammanhang, genom at måla en specifik ikon blir 

man en av alla ikonmålare genom ikonens historia som just avbildat denna ikon. Man för 

traditionen vidare och kunskapen  bevaras därmed. Individen blir delaktig i historiens förlopp 

läroformen förs vidare i en gemensam rörelse. 

   Även i Wikipedia blir man delaktig och kan på ett snabbt och enkelt sätt bli medförfattare 

eller hämta  kunskap. Men vem kan vara referent för vad som är sant eller inte? Eller är det  

bara ovana vid den flyktiga formen som gör att vi anser att det är osäkert?  Kanske är det  en 

annan form av lärdom som ställer högre krav på användaren att ta ansvar för det som 

produceras och används på ett rätt sätt. 

   I bildstriden (ikonoklasmen) på 700-talet (Sigurdsson  2006, s. 216)  ifrågasattes ikonen för 

att den skulle kunna bli en form av avgudadyrkan i sig, en tolkning  av Gud som  ställer sig 

emellan Gud och människa, i överförd mening ställa sig emellan  sanningen, det autentiska  
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och människan genom att vara en tolkad version gjord av denne. Kanske att jämföra med att 

vi letar autentiska fakta, att det ska finnas ”det som är sant” och äkta kunskap och där 

Wikipedia möjligen kan bli en form av en tolkning av fakta som inte upplevs som 

tillförlitliga.  

 

Slutsatser  - en arkitektonisk pedagogik 
Efter att i mitt projekt ha studerat ikonmåleriet  tror jag att de traditionella konstarterna med 

inlärning från mästare till elev är viktiga att bibehålla, därför att de leder till självinsikt, 

metodiskt tänkande, föreställningsförmåga och harmoni att ställa i kontrast till snabbt 

inhämtad kunskap på nätet. Som kontraster utgör dessa olika former viktiga komplement till 

varandra och det ena ersätter inte det andra som lärande möjligheter. Tvärtom, särskilt i en 

lärande miljö för unga människor tror jag den  praktiska lärandeformen  är viktig.  Detta sätt 

att lära kan utgöra en form av vilorum i en ständigt föränderlig kommunikativ tid och jag tror 

att själva den praktiska läroprocessen genom kroppen  och  sinnena medför en grund för att 

inhämta kunskap i olika former, en väg till en inre träning i att sortera och strukturera. Att 

själv gestalta något från grunden formaterar individen och ger en självkänsla. Att lotsas 

genom en process med en början och ett slut, att träna förmågan att planera ett förlopp och 

följa det.  

   Behovet av att verifiera kunskapen och förmågan till det måste finnas inom individen själv, 

för att kunskapen ska upplevas som autentisk. Lärandet måste bli individens eget och inte en 

tillägnad skiss som någon annan ritat. Har man kunnat tillägna sig ett sammanhang  så kan 

man tillämpa vilket system som helst och  variera mellan olika lärandesammanhang och 

kunna urskilja de olika formerna för regler, förståelse, innehåll och tolkning. 
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