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Abstract

The vital urge to live and find meaning - stories of place

This essay develops an understanding of how attachment to place and how
physical, virtual and symbolic places can nurture or constrain a person’s will to
carry on and find meaning. The nursing home is presented as an illustration of
a physical place and the online gaming world represents a virtual place. Young
and old share stories of how the symbolic meaning of place or memories of place
can nurture hope and meaning. The stories also show how their attachment to
place can result in a constricted understanding of who they are. Memories of
vitality and envisioning themselves as strong and active create meaning and
provide a welcome distraction in their everyday lives. The author mediates with
the philosophies of Levinas, Tillich and Casey in order to develop an
understanding of how certain places and our understanding of them can nurture
or constrain a person’s will to carry on and find meaning.
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Steder, stedsfortellinger og livsmot

Dette er et essay om livsmot og om steders betydning for a fremme eller frargve
livsmotet til unge og gamle. Jeg har gjennom forskningen min de siste arene veert
opptatt av livslgpet og hvordan helse kan fremmes hos mennesker i ulike aldre.
Livsmot er en ngdvendig kraft som ma veere til stede hele livet for at mennesker
skal ha det bra. Unge og gamle er faktisk, metaforisk og kronologisk pa
forskjellige steder i livet. Den helsefremmende tenkning legger vekt pa
kontekstens betydning for helse. Hensikten med teksten er & gi en dypere
forstaelse av hvordan steder innvirker pd unge og gamles livsmot. Denne
forstaelsen er viktig for sykepleiere og andre helsearbeidere. Det rettes ogsa
oppmerksomhet mot hvordan andres holdninger til steder kan pavirke livsmotet.

Teksten begynner med en utlegning om hvordan livsmot kan forstas. Deretter
fremlegger jeg en forstaelse av steders betydning for mennesker. Teksten tar
videre utgangspunkt i empiriske eksempler fra egen forskning der unge og gamle
har delt sine historier. Fortellingene har ulike utgangspunkt og er fra ulike steder,
men har likevel til felles at de kan si noe vesentlig om hvor sterkt steder (fysiske,
virtuelle og symbolske) samt kulturer pa steder kan gripe inn og pavirke vart mot
til & leve. Jeg innleder ved & presentere filosofen Paul Tillichs (1886—1965)
forstaelse av hva livsmot kan veere. Tillichs utlegninger om livsmot var en viktig
inspirasjon for denne teksten. Ansvarsfilosofen Emmanuel Levinas (1906-1995)
og stedsfilosofen Edward Casey (1939-) introduseres ogsa i teksten. Levinas har
lenge veert en felgesvenn i forskningen. Han skriver om det grunnleggende etiske
i tilvaerelsen og vektlegger vart personlige ansvar for andre mennesker. Jeg
oppfatter det som et kjeerkomment perspektiv i en verden preget av narsissisme
og selvhevdelse. Stedsfilosofi kan gi en dypere innsikt i menneskers forhold til
steder. Observasjonsstudier av sykepleiekonsultasjoner har gjort meg
oppmerksom pa hvordan makt og kunnskap infiltrerer steder.

Hvordan forsta livsmot?

Som leder av forskningsgruppen «Liv og livsmot» blir jeg ofte spurt om a
definere hva livsmot er: «a si det med rene ord». Det er en definisjon, men det
er ikke sikkert at den er beskrivende nok for hva livsmot er, eller hvordan det
kommer til uttrykk. Vi kan videre bli opplyst gjennom filosofiske tekster og lese
om mulige forstaelser av fenomenet. Vi kan ogsa se pa hvordan livsmot kommer
til uttrykk gjennom fortellinger. | denne teksten vil hverdagsfortellinger
presenteres og utdypes gjennom refleksjoner sett i lys av filosofiske teser for a
gi en dypere forstaelse av livsmot.

Mot til & leve

A bevare liv er et etisk anliggende. Det er et prinsipp som er barende for helse-
profesjoner. Hva sa med menneskets egen streben etter a bevare og fremme sitt
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liv i vanlige hverdager — ogsa nar sykdom, smerte, motgang og konflikt rammer?
Paul Tillich, teolog og filosof, har veert opptatt av hva som skal til for & holde
motet oppe og leve et meningsfullt liv til tross for motgang. | boken «The
Courage to Be» gjennomfarer Tillich (1952) en granskning av livsmot historisk
og filosofisk. Han viser leseren at funderinger om livsmot kan spores tilbake til
oldtiden, mytologien, legender, poesi og de greske tragediene. Han henviser til
at det er en sammenheng mellom redsel for livet og redsel for dgden. Tillich
(1952) skriver at det ikke er deden og motgang som fratar oss livsmot, men selve
«frykten» for motgang, meningslgshet og ded. Et sagn fra oldtiden kan si noe
om motet til & leve til tross for frykten for evig motgang og meningslashet.

Den greske myten om Sisyfos (Camus, 1975) er som en hverdagsfortelling. Vi
blir kjent med kongssgnnen som pa grunn av bedrageri og selvhevdelse ble dgmt
av gudene til a dytte en tung stein opp en bakke, for sa a oppleve at steinen alltid
trillet nedover igjen til utgangspunktet. Arbeidet ble gjentatt i det uendelige.
Beretningen gir et bilde av et liv i oppoverbakke og Kkjedsomhet, mot og
motlgshet — en meningslgs aktivitet og monotone hverdager. Det kan vere
analogt til moderne menneskers kontinuerlige hverdagslige streben og handler
om styrke, mot og utholdenhet. Sisyfos hadde meningslgse dager. Det vi ikke
vet, er hvordan han mgtte utfordringene. Hvor hentet han livsmotet fra? Vi kan
tenke oss at han gikk med hodet bgyd og dremte seg bort. Det er ogsa mulig at
han gikk med lgftet hode og speidet etter distraksjoner i landskapet. Slike
strategier kunne avlede ham fra det meningslase livet han levde.

Det moderne mennesket kan mene at fortellingen er irrelevant. Det er ingen
mennesker som lever et slikt liv i dag. Min pastand er at myten har relevans ogsa
i dag. Vare hverdager kan veere monotone, livets bakke kan av og til veere bratt,
byrden kan veere tung, og vart mot til a takle utfordringer kan veere varierende.
Beretningen kan fa oss til & undre oss over hva som gir livsmot nar livet er
vanskelig, og nar sykdom og tap rammer oss. Hvordan gyner vi hap? Leter vi
etter en utvei ved a flykte av sted i dremmer og distraksjoner?

Tillich og livsmot

Tillich slar ikke fast hva livsmot er, men beskriver ulike forstaelser av hva
fenomenet kan veere. Hans tese er at mot og frykt er sammenbundet og avhengig
av hverandre. Livsmot er en kraft som opprettholder livet, og pa den maten kan
det sies a veaere bade et eksistensielt og et etisk fenomen. Der det er liv, er det
hap, men ogsa angst og dgd (Tillich, 1952). Mot som livsvilje og frykt for dgden
lever side om side. Tillich argumenterer for at vi ikke kan snakke om «mot» uten
a omtale «frykt». Mot vokser frem av — og til tross for — frykten.

Det kan tolkes som at det & veaere et menneske innebzrer & ha livsmot, men
samtidig leve med en evig sgken etter mening og en selvgranskning som av og
til resulterer i tomhet, meningslashet og selvbebreidelse.
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Ifalge Tillich er frykt for deden, en tom og meningslgs tilverelse og selv-
bebreidelse de sterste truslene mot livsmot. Tillich (1952) fremhever
betydningen av selvanerkjennelse, tilhgrighet og deltakelse i verden sammen
med andre som betydningsfulle for livsmot. Tillich minner oss samtidig om at vi
ikke kan bestemme over livsmot; ei heller kan vi oppna livsmot ved & bestemme
oss for & inneha det. Pa den maten kan fenomenet betraktes som suverent. Det
finnes ingen felles oppskrift for a fremme livsmot eller en universell Igsning pa
handtering av frykt. Jeg kan ikke bestemme meg for & elske meg selv og ha troen
pa at mitt liv er meningsfullt. Det er en etisk fordring & ta imot den andre
(Levinas, 1969), men det er ogsa en etisk fordring & akseptere seg selv og egen
tilkortkommenhet. Vare liv er vevd sammen. Jeg har ansvar for den andre
(Levinas, 1969), men er samtidig den andres andre.

Livsmot har mange uttrykk; spontanitet er ett av dem. Det kan vise seg nar livets
utfordringer og egen tilkortkommenhet glemmes i gode stunder pa gode steder.
Gode relasjoner til andre kan bidra til at det er lettere a akseptere var egen
tilkortkommenhet og opprettholde troen pa at livet er meningsfullt. Det kan
synes som om at kilden til livsmot er gjemt i personen selv. Den kan neres av
stettende kulturer pa gode steder eller tarkes ut og visne pa darlige steder. Det er
ingen oppskrift pa livsmot (Tillich, 1952). Livsmot er bade spontant og suverent.
Selv om kulturer pa steder kan understgtte hap og livsmot, er det ikke i var makt
a bestemme over det.

Ut fra denne forstaelsen vil jeg tolke livsmot som en spontan og suveren
livsytring®. Spontane livsytringer er ikke underlagt den menneskeskapte
kulturen, men kan pavirkes av den, noe som kan illustreres ved falgende
anekdote: En brgnn pavirkes av forhold som omgir den: | tarre perioder ma det
graves dypt for & na kilden, og vannet kan veere stillestaende, grumsete og uklart,
og i kulden kan brgnnen veere frossen og vanskelig tilgjengelig. | regnveer
etterfylles kilden, og den kan gi fra seg vann i rikt monn; det kan drikkes, dusjes
0g bades uanstrengt i overfloden. Metaforisk kan denne lignelsen vise hvordan
konteksten pavirker livsmotets kilde. | den videre teksten vil jeg se neermere pa
steders betydning for a nere eller true vart mot til a leve.

Steder og steders betydning for livsmot

Et sted er mer enn et regdt knappenalshode pa en GPS-skjerm eller et
pennemerket omrade pa et papirkart; steder er mettet med mening (Clancy,
2016). Steder kan veere fysiske, virtuelle og symbolske. Fysiske steder er

L Lggstrup skriver om de suverene livsytringer, Opger med Kierkegaard (1968), i Etiske begreper og problemer
(2014). Hap er nevnt, men ikke livsmot. Jeg tenker videre utover Lggstrup at livsmot i denne sammenheng er en
suveren livsytring med péafglgende begrunnelse: Livsmot er grunnleggende og finnes hos alle mennesker, det unndrar
seg oppmerksomhet, er der far kulturen og kunnskapen og er alltid til stede som potensiale. Tukler man med livsmot,
gar det over i sin motsats mismot. Vi kan ikke bestemme over det, og ei heller kan vi bestemme oss for & oppna det. P4
den maten er livsmotet suverent. Det skal ikke alltid begrunnes eller forklares.
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konkrete plasser som er synlig for alle, mens virtuelle steder ikke finnes i
virkeligheten, men i det fiktive virtuelle rommet. Symbolske steder er plasser
som ikke er synlig for alle. Disse stedene er hgyst personlige og har stor
betydning for den enkelte. De er forbundet med kontinuitet, spiritualitet,
trygghet og meningsfullhet (Clancy et al., 2015). Vi beerer deres betydning med
0SS 0( | 0SS.

Vi deltar i og betrakter verden fra vart sted i landskapet. VVare relasjoner til steder
er individuelle, og var tilknytning til steder er en del av var identitet. Steds-
tilhgrighet kan pavirke hvordan du oppfattes av andre. Mitt forhold til et bestemt
sted kan avslgre mine holdninger, min historie og kulturelle tilhgrighet og si noe
om hvem jeg er. Det er viktig a erkjenne at vi har mer inngaende kjennskap til
og falelser for noen steder enn for andre. Kjennskap til barndommens sted vil
ikke kunne oppnas andre steder. A erfare og ha et forhold til flere steder skjerper
refleksjoner og bidrar til formulering av nye sparsmal om hva steder er og kan
veere (Casey, 2014). Bade min barndom i Irland, et eviggrent, frodig og fuktig
sted, og mitt voksne liv i et nordlig, fjellrikt landskap med skarpt skille mellom
sesongene har gitt meg en erbgdig respekt for hva steder og minner om steder
betyr for mennesker.

Fysiske steder

Fysiske steder er faktiske og konkrete, og naturens landskap rommer disse
stedene. Natursteder preges av verelementene. De kan veare glatte eller faste,
vate eller tarre, stille eller i bevegelse. Vi kan miste balansen og skade oss pa et
glatt sted, men samtidig oppleve en indre balanse nar stedet er kjent for oss, og
vi er fortrolig med dets uttrykk. Kjente steder er gjenkjennelige og gir tilsvar.
Steder kan vere luftige eller bakkenzre. Mea pa havet er kjente steder for
fiskeren, likesa er luftrommet kjent for piloten. Nar vi oppholder oss eller
beveger oss pa disse stedene, ma vi tilpasse oss stedets egenart. Steder kan ogsa
vaere menneskeskapte, fysiske gjenkjennbare og handgripelige steder som hus,
bygninger og monumenter.

Symbolske steder

Betydningsfulle steder kan vere hgyst personlige og ikke gjenkjennbare for
andre. Disse symbolske stedene er mettet med mening. Mitt sted kan veare en
bestemt plass i sofaen eller ved skrivebordet. Det kan fremkalle uro nar stedet
ikke lenger finnes eller er okkupert av andre. Steder kan oppfattes forskjellig.
Plassen under kjgkkenbordet kan ses pa som et utilgjengelig sted for rengjaring,
men kan veere prinsesseslottet til firearingen som er oppslukt i sin rollelek. Stolen
ved et kafébord i byen kan veere et viktig hvile- og matested for bymennesket,
men veere usynlig og fremmed for en tilreisende. En utbrettet pappkartong naer
varmlufts kanalen i storbyen kan veare et sovested for den hjemlgse, men ikke
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veere av betydning for renovasjonspersonalet, som betrakter det som sgppel som
ma fjernes.

Steder gjer inntrykk og kan pavirke var kroppslige og eksistensielle balanse.
Erindringer om betydningsfulle steder kan bekrefte og forsterke hvem vi er.
Gode steder kan fremkalle gode minner. Nar vi hgrer humlen suse, lukter pa
syrinen, ser sommerfugler og kjenner at solen varmer, kan det fremkalle minner
som tar oss tilbake i tid til lignende gode sommersteder vi baerer med 0ss
(Clancy, 2016). Ansiktet folder seg i et smil nar vi erindrer, selv om vi er langt
fra disse stedene i bade tid og rom. Noen steder kan gi oss gode opplevelser, men
ogsa opplevelser av skyld og skam nar det ikke er kulturell aksept for at vi skal
tilbringe tid der.

Vonde steder gir ikke gode minner; de er ofte knyttet til mgrke, mareritt og flukt-
trang. Disse livsinnskrenkende stedene apner ikke opp, men lukker ute verden
og livsrommet. A minnes disse stedene frembringer kroppslig ubehag.

Virtuelle steder

Det finnes ogsa virtuelle steder. Disse er menneskeskapte liksomverdener vi kan
fa tilgang til gjennom elektroniske verktay. Disse elektroniske stedene finnes
ikke i virkeligheten. Teknologisk utstyr fungerer som et medium for a reise dit.
Virtuelle steder er flyktige og labile og forsvinner ved et tastetrykk; de er til for
a underholde. Casey (2014) omtaler disse flyktige stedene som «tynne steder»,
men skriver samtidig at de gir det postmoderne mennesket utallige valg-
muligheter. Det er mulig & kople seg pa virtuelle verdener gjennom deltakelse i
elektroniske spill pa internett. Disse virtuelle spillverdener er fremmed for
mange av 0ss, men er kjente lekesteder for ungdommer. Det spesielle er at
spillere forskjellige steder i verden koples sammen og opplever et fellesskap ved
hjelp av teknologien. Medieomtale av livet til en alvorlig syk ung mann som
levde et begrenset liv lenket til en rullestol (NRK, 2019), viser oss at den
virtuelle verden kan veere mer enn et lekested. | spillverdenen er det mulig &
gjenskape seg selv og velge hvem man vil veere. Mats skrev hvor mye det
betydde i en blogg: «It’s not a screen, it’s a gateway to wherever your heart
desires» (NRK, 2019).

Ungdom og virtuelle steder

Ungdommene befinner seg pa et fysisk sted. Det kan vere et markt, rotete
soverom med uoppredd seng og gulvet fullt av sammensurrete ledninger, kabler
og tomme pizzaesker. Stedet kan ogsa vere et ryddig, tomt kontor. | denne
sammenhengen er ikke det fysiske stedet viktig — lyset er ofte dempet. Den
spillende snur ryggen til oppholdsrommet og er vendt mot et virtuelt verdens-
rom. Det teknologiske utstyret er viktig. Gjennom teknologiens virkemidler
mgtes deltakerne online. Ved en villighet til & felge spillets regler transporteres
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de til et virtuelt sted uten fysisk forflytning. Spilleren far en gruppetilhgrighet
som medlem av et team og ma samarbeide med andre for & lgse oppgaver. Mange
av online-spillene er kampspill, og det utdeles poeng, belgnning og forfremmelse
for oppnadde resultater.

| forbindelse med et forskningsprosjekt snakket jeg med ungdommer om deres
forhold til og opplevelser med a delta i en virtuell spillverden (Arvola & Clancy,
2014; Clancy, Arvola & Gurgens, 2015). Denne verdenen er ukjent for mange
voksne. En av ungdommene, Tom, fortalte fglgende om den mytiske virtuelle
verden av Azeroth?:

«De utallige byene du finner i spillet, er sa tett pa virkeligheten at de fornemmes
som ekte. Du finner vanlige dagligvarebutikker, du kan fa skjorter fra en
skredder, rustning fra en leremester eller en ny gks fra den lokale smeden.
Spillet har ogsa rollespill som fokuserer pa & skape en virtuell verden ved a
engasjere oss i aktiviteter som & ga pa puber, ga pa tur med andre, og du kan til
og med gifte deg med en annen virtuell spiller. For & bidra til falelsen av en
annen verden er det flere arrangementer / festligheter som falger kalenderaret.
Det er for eksempel en ‘midtsommerfestival og en ‘glfestival * som spillerne kan
delta i.» (Clancy et al., 2015:12).

De unge guttene fortalte om sine opplevelser. Det som er spesielt med disse
virtuelle kunstige stedene, er at selv om rammene er lagt og ma felges, kan
deltakerne styre hvilken rolle de skal ha, og de bestemmer hvem de vil vere.
Dyktighet i rollen avgjegres av tekniske ferdigheter, men ogsa av hvordan
spilleren presenterer seg selv. Noen ungdommer beskrev hvordan de opplevde &
tape pa skolen og fale seg mislykket. De fortalte om meningslgse aktiviteter,
men i spillverdenen fikk de anledning til & veere en sterk, vellykket rollefigur.
Som en sa: «Du kan fly om du vil». En annen beskrev det som en flukt: «Sa vil
man kompensere for ting man ikke far til i den virkelige verden» (utdrag fra
intervjutekstene) (Arvola & Clancy, 2014).

Disse spillene er sosiale og konkurransepregete. Ungdommene fortalte om
fordelene ved a spille og om gleden ved & veere en del av et fellesskap. De fortalte
ogsa om opplevelser av skam og skyld over & bruke tid pa noe som ikke var
kulturelt akseptert, og som ble betraktet som bortkastet tid (Arvola & Clancy,
2014; Clancy et al., 2015). Etter timer med spilling kunne guttene oppleve
bebreidelse fra foreldre og venner og selv sitte igjen med skyldfglelse for & ha
kastet bort tiden pa en meningslgs aktivitet. Denne tiden kunne de ha brukt pa
skolearbeid eller hjelp i hjemmet, eller de kunne ha veert sammen med familie,
Kjeereste eller venner.

2 Azeroth er en virtuell verden i spillet «World of Warcraft» — Massively Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPG)
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En gutt fortalte: «For det farste sa tror jeg at vi som spiller har veldig darlig
samvittighet fordi det pa en mate er tid man har brukt som man kunne ha brukt
pa noe mer produktivt (...). Det er mange som sier det samme.» En annen sa at
«generelt sa ser folk negativt pa dataspill». Han snakket videre om hans
foreldres negative holdning og at han syntes det var urettferdig at de uttalte seg
om noe de ikke forsto (Clancy et al., 2015:13-14).

Ungdommene fortalte ogsa at i noen kretser ga det status a spille internettspill.
En gutt hadde oppnadd internasjonal status i et online spillmiljg og sa at han
syntes det var gay a veare best i noe. Han fortalte at hans dyktighet i spill ikke
ble anerkjent i hverdagen.

Ungdommenes opplevelser viser at a vare i det virtuelle landskapet ga glede,
men andres oppfatninger av deres opphold der ga grobunn for negative falelser.
Vart velbefinnende pavirkes av vare omgivelser (Casey, 1998), men ogsa av
andres oppfatninger av oss sett i lys av de stedene vi oppholder oss.

De foregaende beskrivelsene av stedstyper og ungdommenes beretninger om den
virtuelle verdenen kan gi en forstaelse for hvordan ulike steder og oppfatninger
av steder kan pavirke vart livsmot. Steder kan veere rom vi sgker tilflukt i, men
ogsa plasser vi vil ramme fra. | de falgende avsnittet vil jeg ta kvantespranget il
sykehjemmet, som er et fysisk sted for eldre mennesker.

Sykehjemmet som sted

Dagens gamle opplevde ikke virtuelle spillverdener som unge. Erfaringer fra
sykehjemmet kan formidle andre typer stedserfaringer. Selv om stedstype, alder
og kultur er vesentlig forskjellig fra ungdommenes steder, ma de gamle ogsa tale
motgang og forholde seg til monotone hverdager. A vare syk og gammel kan
innebaere & matte flytte til en institusjon — et sykehjem. Sykehjemmet kan vare
milevis fra et kjent sted. Den gamles helsetilstand samt rommets utforming kan
begrense muligheten for fysisk bevegelse innendars.

| et forskningsprosjekt knyttet til fallforebygging og velbefinnende pa syke-
hjemmet (Clancy et al., 2015; Clancy & Mabhler, 2016) ble pleiere og pasienter
intervjuet. Det ble ogsa foretatt observasjoner pa stedet. Hvordan vi organiserer
fysiske rom, omgivelsene og de tingene vi omgir oss med, kan ha innvirkning pa
vart velbefinnende. Stedets arkitektur ble fremhevet som viktig av pleierne. De
fortalte om utfordringer knyttet til sykehjemmets fysiske utforming. Trange
ganger og darlig plass kunne gjare det vanskelig for beboerne a bruke rullator
eller rullestol (Clancy & Mahler, 2016). Selv om pleierne gjorde sa godt de
kunne for a tilrettelegge omgivelsene, kunne sykehjemmets fysiske utforming
og pasientenes begrensete mobilitet gjere det vanskelig & handtere hjelpemidler
i trange ganger. Disse forholdene kunne gke frustrasjonsnivaet og til og med
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skape konflikter med andre beboere, noe som kunne bli en trussel mot de gamles
verdighet og integritet, og skape en opplevelse av mislykkethet.

Den kritiske sosiologen Hermut Rosa minner oss om at vi ma veare oppmerk-
somme pa strukturer relatert til tid og rom, fordi disse gjer noe med var veren i
verden (Rosa, 2010:42). De gamle fortalte ikke sa mye konkret om sykehjemmet
som sted. De var mer opptatt av fortellinger fra andre steder og tider som kunne
veere identitetsstyrkende og si mer om hvem de var og gnsket a veere.

Jeg snakket med noen mannlige pasienter. De fortalte om sykdommers
begrensninger og utfordringer med a finne mening i tilvaerelsen. Mennene var
klar over at de var avhengig av hjelp, men ville ogsa formidle at de hadde levd
lange liv og var noe mer enn skrgpelige gamle kropper (Clancy & Mahler, 2016).
De fortalte historier fra yngre dager da de var virksomme og engasjert i
aktiviteter. Deres fortellinger fra fortiden var forbundet med arbeid, styrke,
potens og overskudd (Clancy et al., 2015). A minnes ungdomstiden og
betydningsfulle steder sa ut til & tenne en livsgnist, selv om fortellingene var
forbundet med arbeid og slit. Tankereiser til gode steder formidlet gjennom
fortellinger ga fysiske utslag. Den gamle fiskeren som var darlig til bens, reiste
seg forsiktig opp og demonstrerte hvordan han som ung balanserte om bord i en
bat i brottsje. Verkstedarbeideren fortalte at han hoppet fra bjelke til bjelke i en
bat fylt av tykk svart rgyk. Nar han fortalte, ble han oppremt og ivrig. Oksygen-
masken ble fjernet, og det var tydelig at minner om mot og utholdenhet ga styrke
og fortellerlyst. Han fortalte: «Nar vi begynte & skjeere med skjeerebrenneren i
blymeonje, sa var det jo royk uten like.(...). Det var sd mye royk at jeg ikke sa
noen ting. Jeg skulle ikke ha funnet dgren. Og pa toppen av det hele, sa hadde
dem revet gulvet, sa jeg matte hoppe pa bjelkene. Fy f** hva man har vert utsatt
for mange ganger» (Clancy et al., 2015:6).

En annen pasient 14 utstrakt pa senga og fortalte om hverdagen sin, som han fglte
var meningslgs. Han fortalte videre om tiden som ung, om sommerarbeid og
aktiviteter i gyriket i Nord-Norge, om kvinnebesgk pa gyene og hvordan han slo
mal etter mal med lja ute pa holmer i havgapet. «<Men & arbeidde jo, slo jo et
jorde her en gang, 25 madl (...). Det va jo 40-50 kvinnfolk som kom om sommarn
og arbeidde, la ut klippfisk til tark utover bergan» (Clancy et al., 2015:6). Senge-
liggende snakket han om muligheten for & veere virksom og delta i sykehjemmets
aktiviteter.

Besgkene pa disse sykehjemmene samt pasientenes og pleiernes fortellinger
gjorde inntrykk. Det ga meg en forstaelse for de gamles behov for pleie og
omsorg, men ogsa for deres behov for & ta seg fri fra dagens strev og foreta
tankereiser til betydningsfulle steder for a hente styrke og finne mening.
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Selvbebreidelse og meningslgshet som trusler mot livsmot

Bade de unges og de gamles fortellinger viser at livsmotet kan svekkes nar vi
mgter motgang og livet oppleves som meningslast. De unge bebreidet seg selv
for overdreven spilling. «Selvbebreidelse» og opplevelse av «meningslgshet»
kan true vart mot til a leve (Tillich, 1952). Bade unge og gamle hentet styrke ved
ata seg fri fra dagens strev. Fellesskap med andre likesinnede i en online-verden
var viktig for de unge og var en vesentlig grunn at de tilbragte tid der. De gamle
spkte tilflukt i minner fra tidligere i livet. A minnes gamle dager og fortelle om
seg selv som sterke og vitale gjorde godt for sykehjemsbeboerne. De gamle
erindret styrke, og de unge spilte sterke. Denne vitaliteten sa ut til & fremme livs-
mot. Mot er sinnets styrke til a takle motgang; mot beskytter liv (Tillich, 1952).
Vitalitet kan forstas som et uttrykk for livsmot (Tillich, 1952).

Selv om a tilbringe tid i en spillverden, a lykkes i kampspill eller & mimre om
gamle dager kan betegnes som bortkastet tid av enkelte, kan disse aktivitetene gi
livsmot for de det gjelder. Dermed er de betydningsfulle. Selv om total frikopling
fra livet ikke er mulig, kan slike aktiviteter gi oss en bekreftelse pa egenverd
uansett alder. Noen av ungdommenes fortellinger baerer preg av skyldfglelse pa
grunn av negative tilbakemeldinger. Skyldfglelse og skam er lenket sammen, og
skammen tar plass nar vi vet at var atferd ikke aksepteres av andre; vi kan bli
dommer over og samtidig fanget av vare egne handlinger (Levinas, 2003).

Ungdommenes flukt i den virtuelle verdenen er tidsbegrenset. Nar ungdommen
snur kroppen vekk fra dataskjermen, gjenoppstar rommet i synsfeltet. Frihetens
gyeblikk er over, og etisk selvgranskning og mismot kan komme snikende
tilbake. Det kan gi et forsterket behov for & flykte. Levinas (2003) skriver om
behovet for flukt, men advarer samtidig mot idolisering av steder, da opplevelsen
av glede kan bli kortvarig. Ifglge Levinas er det i relasjoner og gjennom andres
velbefinnende at vi opplever ekte glede (Levinas, 2003).

Opplevelser av mot og styrke understatter livsmot

De eldre personene jeg intervjuet, var avhengig av hjelp og trengte pleie og
tilsyn. Hverdagen deres var preget av alderdommens og sykdommens
begrensninger. De trengte ogsa a overskride hverdagens trange rom. Mennene
var opptatt av a fortelle om seg selv som unge og sterke. De ble oppstemte da de
fortalte om gamle dager, enten det var pa havet, pa en holme eller i et skipsverft.
Disse stedene var gjenkjennbare og hadde stor betydning selv mange ar etterpa.
Gjennom a fortelle om det fikk de frem en opplevelse av egenverd. Det gjorde
godt a veere tilbake pa steder der de kunne veere sterke og vitale.

Ifglge Tillich (1952) er selvbekreftelse og fellesskap med andre viktig for & holde
meningslgshet og selvbebreidelse pa avstand. For & finne mening sgker
mennesker noe som er starre enn deres faktiske og konkrete hverdagseksistens
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(Levinas, 2003). Vi trenger fristeder for & hente krefter og beholde viljen til &
leve til tross for motgang. Levinas (2003) tematiserer menneskers muligheter til
a kople seg fri fra veerens lenker og skriver at flukttrangen kan vere utlgst av et
behov for 2 komme vekk fra seg selv (Levinas, 2003). Mennesker har behov for
a veere pa steder der egne begrensninger ikke spiller noen rolle. Gameren Mats
skrev: «Mine lenker er brutt, og jeg kan velge hvem jeg vil veere» (NRK, 2019).
Spillende ungdom kan oppleve at de ikke strekker til. Deres identitet er slatt fast
med deres atferd som gamere. Det kan veere fristende for dem a tilbringe tid i en
virtuell verden der de far anerkjennelse og lykkes.

Gjennom a foreta tankereiser og fortelle om minner kan de gamle fale seg
virksomme, vitale og verdifulle. A oppleve forskjellige sider av seg selv og f&
bekreftelse fra andre kan vare en motkraft til opplevelser av tomhet. A ha noen
a dele opplevelser med er viktig. Verken den virtuelle spillverdenen eller
minneverdenen er faktiske steder, men et opphold der kan gi n&ring, understatte
livsmot og gi styrke til @ mate dagens utfordringer. Selvbekreftelse til tross for
egen tilkortkommenhet er betydningsfullt for livsmot (Tillich, 1952).

A vite hvor en person tilbringer tid, kan si noe om han er lik oss eller ikke. Det
trekkes ofte konklusjoner om hvem mennesker er og hvordan de skal forstas ut
fra en generell forstaelse av aldersgrupper, steder og kulturer. Det konkluderes
med viten om gruppens verdier, status og behov. Medieomtalen av Mats er et
godt eksempel. Han ble sett pa som isolert uten mulighet til & fa venner og leve
et rikt liv. Han var lenket fast til en rullestol med begrenset bevegelighet (NRK,
2019). Foreldrene var fortvilet over hans livssituasjon og tidsbruk pa nettet. Det
de ikke visste, var at i den virtuelle verdenen var han kvinneforfarer, en detektiv
0g en rask lgper. Han var en viktig person for flokken sin. Sykdommen spilte
ingen rolle. Det var farst da Mats var ded at foreldrene oppdaget hvordan gaming
hadde gitt ham en mulighet til & velge hvem han ville veere, og overskride sin
tilvaerelse i den virkelige verden.

For & leve et godt liv kan vi ha behov for flere identiteter (Levinas, 1969). Vi er
oss selv, vi er ikke oss selv. Vi er barn, vi er ungdommer, vi er voksne. Vi er
lekne, vi er serigse. Vi er betydningsfulle her, men ikke like betydningsfulle der.
Den unge er ikke bare en taper — en uansvarlig gamer. Han er ogsa den ansvars-
fulle som har betydning i et fellesskap pa internett. Den gamle er mer enn en
hjelpetrengende sykehjemsbeboer. Han har levd et helt liv og er ogsa barn,
ungdom, sveiser, fisker, kvinnebedarer og venn.

Det kan svekke livsmotet a ha tilhold et sted der vi speiles gjennom blikket til
mennesker som har en begrenset forstaelse av hvem vi er: ung og spill avhengig,
gammel og syk, den som star opp om natta, den som ikke star opp om morgenen,
eller den som ikke har venner. Fordringen om a elske seg selv kan veere vanskelig
& mate pa slike steder. A utvide forstdelsen av hvordan vi oppfatter oss selv og
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hvordan vi forstar andre, kan vere et godt utgangspunkt for & understette eget
og andres livsmot. Menneskers mange sider ma forstas. Den gamle har levd et
langt liv og har sine minner. Disse gir tilgang til gode opplevelser fra personlige
steder med stor symbolsk betydning. Den unge ma gis mulighet til & dramme,
skape minner og tegne bilder av en fremtid som gir livslyst. Det er fellesskapet,
opplevelsen av a vinne og vere betydningsfull samt det 4 ha et tilfluktssted som
gjer spillverdenen attraktiv. Vi som er foreldre til ungdommer eller jobber med
ungdommer, ma forsta vart ansvar og se betydningen av a legge til rette for disse
opplevelsene i den virkelige verden.

Noen avsluttende tanker

Livsmot kan komme til uttrykk som en tro pa livet som er stor nok til & absorbere
motgang, meningslgshet og eksistensiell frykt. Innledningsvis henviste jeg til
Sisyfos og skrev at vi ikke vet inngaende hvordan denne mytiske figuren taklet
meningslgsheten, og ei heller hvordan han naeret livsmotet i en absurd tilveerelse.
Det kan veere at han dremte seg bort og tenkte pa en lystig fortid, eller speidet
etter mulige distraksjoner i landskapet. Vi har sett for oss en enslig figur med en
kolossal byrde. Kanskje var han ikke alene pa ferden, men deltok i et stgttende
fellesskap av steindyttende helter.

Etter & ha reflektert over fortellingene til unge og gamle fornemmer jeg at
tilfluktsteder, gode relasjoner med andre og en utvidet forstaelse av seg selv som
vital kan gi en opplevelse av egenverd. Det har vist meg at det er mulig a
overskride trange rom, og at vi ofte vet for lite om hvem eller hva som er viktig
i andres liv. Vi kan ikke bestemme over livsmot, men det er i var makt & bekrefte
og stgtte andre. Nar gamle mennesker forteller om tidligere tider og ungdommer
snakker om gaming-opplevelser, er det fordi det er viktig for dem. A bli
anerkjent og tatt pa alvor kan vere identitetsskapende for den unge og
identitetsstyrkende for den gamle. De far bekreftet sitt egenverd og kan fa
fornyet livsmot til & takle hverdagens krav.
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