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Medieradet dr en kommitté vid Kulturdepartementet
som arbetar med mediepaverkan och med barn och
ungas medievardag. Syftet med vart arbete ar att
minska riskerna for skadlig mediepaverkan. De me-
toder vi anvédnder dr frimst kunskapsinsamling om
barn och ungas medievardag samt spridning av rad
och information kring detta. Pa sa sitt hoppas vi ge
stdd och redskap till fordldrar och andra vuxna att i
sin tur stédja barnen att bli mer kritiska och kompe-
tenta medieanvéndare.

Som regeringens expertorgan pa omradet dr det
viktigt att vart arbete baseras pa fakta, och inte okri-
tiskt utgar fran de svarta rubriker vi stindigt ser i
pressen om pedofiler pa nitet eller dataspelsberoende
pojkar. Hur proportionerna ser ut, och var riskerna
verkligen finns dr en fraga vi standigt stiller. Hur
anvénder och upplever de flesta barn och unga sin
medievardag? Vilka dr problemen? Vilka barn &r
mest i riskzonen for att raka illa ut?

Vi genomfor dérfor aterkommande studien Ungar
& Medier. Nir man tar del av resultatet av en stu-
die &r det viktigt att ocksa ta reda pa hur studien &r
gjord, eftersom intervjumetoden till viss del paverkar
resultatet. Ungar & Medier dr genomford som en
kvantitativ urvalsundersokning med postal enkét
hem i brevladan, och fylls alltsd i hemifran. De 2000
barn/unga mellan 9-16 ar (barn 9-12 ar, unga 12-16
ar) och de 2000 fordldrar med barn i samma aldrar
som tillfragats finns inte i samma familjer och har
darfor inte kunnat paverka varandras svar.

Hur ser dd medievardagen ut? Hur ser det inled-
ningsvis ut pa barnens rum nér det géller medietek-
nik? Ja, inte som pa bilden, dér hela familjen samlats
framfor familjens enda tv-apparat, dessutom finklad-
da. I dag har 70 procent av barn/unga nagon form av
mediebdrare pa sitt eget rum, en tv dr det vanligaste.
Men hela 38 procent har en egen dator, med en klar
overvikt bland pojkarna, néstan hélften av dem har
det. Denna konsskillnad dr genomgéende i studien,
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pojkar och flickor anviander medier olika och upple-
ver ocksé innehallet pé olika sétt.

Pa fragan om vad de oftast gor pa fritiden/efter
skolan toppas listan intressant nog av tre aktiviteter
som inte innefattar medieanvédndning: traffa kompi-
sar, gbra laxor och hélla pa med nagon sport. Forst pa
fjarde plats kommer ett mediebruk, att titta pa tv. Pa
femte plats kommer att hilla pd med internet. Men
tittar man pé barn (9-12 ér) och unga (12-16 ar) ser
anvédndningen av internet olika ut. Det &r framst de
unga som 4r flitiga internetanvéndare, men samtidigt
ser vi att barnens anvindning okar kraftigt fran ar
till ar.

Vad gor de da nér de anvénder internet? En fraga
som vuxenvirlden stindigt stéller dr vad de egentli-
gen gOr nir de sitter framfor skdrmen. Det absolut
populéraste, speciellt bland de unga, &r att chatta,
dvs. att umgés med andra och oftast med dem man
redan kénner. P4 andra plats kommer att spela spel,
vilket dr ndgot mer populért bland barnen dn bland de
unga. Men den stora skillnaden ligger mellan pojkar
och flickor, 48 procent av pojkarna spelar dataspel,
men bara 12 procent av flickorna gor det.



Figur 1.  Vad brukar du géra pd internet?
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Hur ofta spelar de? Undersokningen skiljer pa da-
taspel och tv-spel och vi kan se att 19 procent spelar
dataspel varje dag, medan férre spelar tv-spel dag-
ligen. Detta kan jamforas med internetanvdndning
i allménhet som 54 procent av de unga édgnar sig at
dagligen. Annu stérre blir skillnaden om man jamfor
med gammalt hederligt tv-tittande, som cirka 80 pro-
cent dgnar sig at varje dag. Intressant dr ocksa att titta
pa hur manga som aldrig spelar spel, vilket bara 8
procent av barnen och 18 procent av de unga uppger.

[ dagens mediedebatt dr s.k. dataspelsberoende
en stor fraga, dvs. ungdomar som fastnar framfor da-
torn med att spela och ibland forsummar bade skola,
somn och hygien. Vi har dérfor forsokt fa en bild av
hur ménga som verkligen dr hogkonsumenter. I var
studie har vi valt att kalla de som anvéinder en spe-
cifik medieform mer &n tre timmar per dag for hog-
konsumenter. Jag vill betona att detta inte dr nagon
vetenskaplig definition utan ett arbetsbegrepp. Det
innebar alltsé inte med automatik att det handlar om
en problematisk anvindning. Aven hégkonsumenter
kan ha balans i sina liv och géra méanga andra saker
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parallellt med spelandet. Det visar sig da att den mest
omfattande hogkonsumtionen géller internet och
unga (27 procent) foljt av tv-tittandet. Hogkonsum-
tion av dataspel uppges av 9 procent.

Nir vi tittar pa fordldrarnas svar sa Gverensstam-
mer i stort deras bild av barnens medieanviandning
med den som barn och unga sjélva uppger. Men nér
det géller omfattningen av mediebruket underskattar
fordldrarna, bara 5 procent av foréldrarna uppger att
barnen dr hogkonsumenter, jamfort med 9 procent
av barnen. En forklaring &r sdkert att en stor del av
mediekonsumtionen sker pa barnens eget rum, utan
fordldrainsyn.

Vad tycker dé de unga om att spela? De flesta
tycker att det dr roligt, spannande och avkopplande.
Ytterst fa tycker att det dr svart. Men hos flickorna,
som alltsé spelar betydligt mindre, toppar andra asik-
ter: Enligt flickorna ar det framst trakigt och sloseri
med tid, &ven om manga ocksa tycker att det ar roligt.
Det kan vara virt att fundera 6ver vad det dr i spelens
konstruktion och innehall som attraherar pojkar i s&
hog grad men inte flickor. Likasa kan det vara virt att



Figur 2.  Ungefdr hur ldinge brukar du...?
Barn 13 ‘
Titta pa TV
Unga 22 ‘
Barn J 4 25 \
Anvénda internet
Unga 18 ‘
Barn 30 ‘
Titta pa video/DVD
Unga 35 ‘
Barn
Spela datorspel S ‘ 24 ‘
Unga 9 | 23 |
Barn gf 3 16 35
Spela TV-spel ‘ ‘
Unga 15 ‘ 27
0 20 40 60 80 100%
| O (] (| [ | |
5 timmar eller mer 3-4 timmar 1-2 timmar Mindre an 1 timme Ingenting Ej svar

Figur 3.

Det ar roligt att spela dator-/TV-spel

Det ar spannande att
spela dator-/TV-spel

Det &r avkopplande att spela

Vad tycker du om att spela dator- och TV-spel?

Dator-/TV-spel tar lang tid att spela

Dator-/TV-spel &r ett satt att umgas

Man lar sig saker genom att spela

Dator-/TV-spel ar sl6seri med tid

Det ar trakigt att spela dator-/TV-spel

Det ar svart att spela dator-/TV-spel

Haller med

fundera 6ver om det utvecklas sdrskilda kompetenser
av att spela som flickor ddrmed gér miste om.

Vad tycker da fordldrarna om data- och tv-spel?
Inte ovéntat dr den framsta asikten att det dr beroen-
deframkallande, 40 procent anser det. Men de anser
ocksa att det &r roligt och avkopplande och att barnet
ldr sig saker. Intressant dr att enbart 11 procent haller
helt med om att det &r ett sdtt att umgas, medan 19
procent av de unga tycker det. Uppenbart ser inte
manga fordldrar den sociala interaktion som pagar
under spelandet, exempelvis i onlinespel som World
of Warcraft.

Eftersom Medieradet arbetar med skadlig me-
diepéaverkan é&r det viktigt for oss att ta reda pa vad
barn/unga och fordldrar anser vara skadligt. Vi har
stillt fragan till barn och unga om vilket medieinne-
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hall de mar daligt av och till fordldrarna vad de anser
vara skadligt medieinnehéll for deras barn. Fragorna
ar alltsa inte helt identiska. Resultatet var det mest
overraskande i hela studien och ocksa den fraga som
visade pa det storsta glappet mellan generationerna.
De ungas svar tyder pa en stark empati for dem som
har det svart i samhallet. De uppger framst att de mar
daligt av att se ndr barn, djur eller manniskor lider
och mar daligt och dérefter av verkligt vald, t.ex. pa
nyheterna. Foréldrarna har en helt annan uppfattning,
de anser — traditionsenligt — att sex och porr dr mest
skadligt for barnet, f6ljt av spelat vald, i exempelvis
langfilmer och tv-serier. Medan 83 procent av fordld-
rarna uppger sex och porr som mest skadligt anser
bara 18 procent av de unga detsamma. Nér det giller
spelat vald uppger 67 procent av fordldrarna detta,



Figur 4. Medieinnehall man mar daligt av
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men enbart 14 procent av barn/unga. Skillnaderna i
svaren dr mycket intressanta och ger oss pa Mediera-
det anledning att forska vidare kring detta. Oroar sig
kanske fordldrar for fel saker? Lutar de sig mer mot
massmedias rapportering dn att lyssna till de egna
barnen?

Gar vi bara ndgot ar tillbaka i tiden fanns en om-
fattande debatt om vald i dataspel och i vilken man
det kunde paverka till aggressiva handlingar. Flera
tragiska dodsskjutningar pa skolor i bland annat USA
och Tyskland ansdgs i medierna delvis bero pa att
gérningsménnen spelat valdsamma spel och suddat ut
gransen mellan att doda virtuella och verkliga offer.

I dag handlar debatten snarare om Aur de anvin-
der medierna. Mediedebatten om internet berdr till
stor del faror och problem kring interaktionen, dvs.
att unga moter vuxna som vill dem illa, att de ldmnar
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ut uppgifter och bilder om sig sjélva eller andra som
sedan cirkulerar runt i evighet.

Nér det géller dataspel dr det i dag tidsdtgangen
som star i fokus for debatten. Begrepp som dataspels-
beroende anvinds utan storre atskillnad om det géller
en klinisk diagnos i likhet med knarkberoende eller
mer handlar om ett omfattande passionerat spelande
som irriterar omgivningen. Helt klart 4r att det i man-
ga familjer finns problem med grinssittningen om
nér och hur lange man far spela.

Vi fragade dérfor barnen och ungdomarna om hur
de ser pa balansen i sitt liv, bade ndr det géller medie-
bruk och andra aktiviteter. De flesta anser att de dgnar
lagom med tid at det mesta. Men dér finns grupper
som anser att de dgnar for mycket tid till medier, och
da framst at internet f6ljt av tv och dataspel/tv-spel
(14 procent). Intressant &r att 22 procent av de unga



Figur 5.

En vecka helt utan TV, datorspel eller internet
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anser att de dgnar for lite tid till familjen, medan bara
14 procent av fordldrarna anser att deras barn gor
det. Man kan tolka det som att barnen efterlyser mer
familjetid &n vad fordldrarna tror att de vill ha.

Pé en avslutande fraga om hur de skulle uppleva
en vecka helt utan tv, dataspel och internet tycker
en sd stor andel som 38 procent att det inte spelar
négon roll. 16 procent av de unga tycker dock att det
skulle vara omojligt, och bland dem finns en stor del
hogkonsumenter. Fragan dr om de som &r unga i dag
egentligen kan bedoma vad deta skulle innebéra, de
nya medierna ir inte ldngre en separat fritidssyssla
utan en naturlig och integrerad del av livet. Bred-
bands-uppkopplingar och tradlgsa nitverk har gjort
internet och onlinespel till en sjdlvklarhet, de finns
dar lika sjalvklart som luften man andas.

For att fa mer kunskap om vad som &r sa lockande
med onlinespelande har Medieradet tagit initiativet
till en kvalitativ studie bland hdgkonsumenter av
onlinespelet World of Warcraft (WoW). Studien At
leva i World of Warcraft — tio ungdomars tankar och
erfarenheter genomfordes av fil. dr. Jonas Linderoth
och fil.mag. Ulrika Bennerstedt vid Géteborgs uni-
versitet och publicerades den 19 november 2007.
Den pekar pé att det framst &r sociala relationer som
dr drivkraften bakom ett omfattande spelande, bade
med spelkompisar online och med andra i skolan
som ocksa spelar WoW. Fordndras nagon av dessa
grupper minskar ocksa intresset for spelet. Studien
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visar ocksé att spelandet sker i lag som gor s.k. raider
och att det darfor ar viktigt att delta hela tiden under
en raid for att inte ldmna lagkamraterna i sticket. Att
darfor bryta spelet ndr mamma ropar att det dr mat
ar som om Zlatans mamma statt bredvid fotbollspla-
nen och ropat att han maste komma och &ta mitt i en
match. Dessutom spelar man ofta i lag med personer
pa andra hall i vdrlden, vilket kan innebéra ett tids-
spann pa till exempel fyra timmar mellan Moskva
— Stockholm — Reykjavik.

Studien har viackt mycket uppmarksamhet i me-
dierna och debatteras dven bland aktiva spelare i
bloggar pé nitet. | bada fallen vilkomnas den som
ett pionjérverk som okar forstaelsen om vad online-
spel egentligen innebér — och ger kanske ddrmed
en nyckel till hur ett omfattande spelande kan han-
teras inom familjen. Jag vill darfor avsluta med ett
ténkvért citat ur rapporten och tacka for mig:

Sommaren efter att spelet kom ut spelade jag
vildigt mycket. Min mamma kunde vara riktigt
tyken mot mig och sdga: “Ja, ska du inte ut nu?
Du maste ha ett liv Magnus, du maste ut.” Da kom
jag pa det hér, va fan, om jag &r ute och andas
frisk luft sé har jag ett liv? Men dr inte egentligen
livet ndr hjartat slar? Jag forstar inte hur man
kan definiera vad det egentligen &r att ha ett liv?
Citat ur Att leva i World of Warcraft






