Ungdomars medieanvindning och forildrakontroll

Introduktion

Media och kommunikationsteknologi spelar en allt storre roll i vara liv. For varje generation
som véxer upp expanderar antalet media savél som anvindningsomraden for dessa media. For
femtio ar sedan lyssnade ungdomar pd musik i radion; hade man en tillrickligt bra radio
kunde man f in europeiska musikkanaler. Nigra lyckliga hade vinylskivor och grammofon,
och kanske t.o.m. en TV, dven om programutbudet for televisionen var begrinsat till en kanal
och nigon timme pa kvillstid. I skolan ldste man bocker och lyssnade pd ldrarens
foreldsningar.

En séddan tillvaro skiljer sig mycket fran dagens samhéille dir vi omges av ett stindigt
mediabrus. Vi underhills och fornéjs av musik, filmer, spel och annat som finns tillgéngligt
dygnet om, t.ex. via Internet. Men det &r inte bara vér fritid som fylls av media — dven i véra
professionella verksamheter utgdér de elektroniska redskapen numera centrala komponenter
och 1 skolan hdamtas och 1dmnas alltmer information digitalt.

Syftet med denna rapport &r att sétta fokus pd hur fordldrar till barn och ungdomar reglerar
dessas anvindande av digitala media som t.ex. datorbaserade spel och Internet. Forédldrars syn
pa dessa "nya” media dr antagligen relaterad till t.ex. kontrollambitioner och forstas intressant
for studien. Vi menar dessutom att Internet och digitala spel delar manga implikationer for
familjeliv och bor analyseras tillsammans for att ge en samlad bild. Hur kontrollerar svenska
fordldrar barnens/ungdomarnas medieanvindning och vilka ar fordldrarna som utdvar
kontroll? I tilldgg till detta ser vi d&ven pd hur den unga generationen (9-16 ar) stiller sig till
dessa fragor. Finns det skillnader i hur fordldrar respektive barn ser pa kontrollaspekter och
bruk av media?

Nya medias framvixt

Med ”"nya media” avser vi i denna studie frimst digitala TV-spel, datorspel och Internet, men
vi diskuterar 1 viss utstrickning dven andra media som TV och video. Hemmet ar en plats dir
nya media pa ett mycket tydligt sétt har tagit plats. Nar det borjade bli vanligt att ha en TV-
apparat i hemmet fann den inte en plats i hemmet utan istdllet omskapades hemmet utifran
TV:n (Livingstone, 2002). Televisionsmediet fordandrade hemmet som plats for interaktion
och da dven den interaktion som sker mellan fordldrar och barn. Med introduktionen av
persondatorn, anvéndarvanliga operativsystem, spelkonsoler och senare Internet genomgick
medielandskapet i hemmet ytterligare forandringar.

Det som vi nu kallar Internet skapades ursprungligen inom den amerikanska
militdrorganisationen ARPA; &r 1969 oppnades dir ARPANET - ett litet ndtverk av
sammankopplade datorer runt om 1 USA (Gillies och Cailliau, 2000). ARPANET delades
senare till tvd enheter: en militért inriktad och en forskningsinriktad verksamhet. Dessa tva
ndtverk tillsammans kallades for Internet (King m. fl., 1997). Fran detta nitverk utvecklades
Internet till de massiva virtuella vdrldar av information, underhdllning och professionella
verksamheter som de flesta numera anvidnder dagligen. Introduktionen ar 1994 av
webbrowsern Netscape som med sina grafiska grianssnitt forenklade Internetanvéindandet, gav



Internet ett uppsving och bidrog starkt till dess popularitet. Internet har sedan dess radikalt
fordndrat var tillgang till information och paverkat manga aspekter av nutida liv, i den
industrialiserade vistvirlden savil som i utvecklingsldnder. Det sociala Internet breddar och
utdkar vara sociala interaktioner och fordndrar véra liv (Smith, 1999). Idag kan man med
ndgra knapptryck ldsa nyheter fran Spanien, bestédlla hem indiska kryddor samtidigt som man
for ett videosamtal med en dotter som dr pa resa i Mexico.

Internet har expanderat starkt under de senaste femton aren och antalet anvindare véxer
stadigt; frn ungefdr 360 miljoner anvéndare 4r 2000 till uppskattningsvis 1,6 miljarder
anvindare ar 2009 (Internet World Stats, 2009). I Sverige har vi en hog andel (84%")
hembaserat Internetanvindande Nordicom, 2008). Under de senaste tio &ren har andelen
svenskar som anvénder Internet under en vanlig dag okat fran 21 % till 68 %. Mén tenderar
att ha lite mer tillgang till Internet och anvénda Internet i genomsnitt 20 minuter mer per dag i
jamforelse med kvinnor (a.a.).

En Internetaktivitet som fétt stort genomslag under senare &r dr sa kallade communities.

Ett Internet community ar en social natverkstjanst dir man blir medlem med sitt riktiga namn
eller ett alias och sedan oftast har en sida ddr man presenterar sig sjélv, lagger upp bilder och
texter. Hir kan man sedan kommunicera med andra: oftast med personer man redan kénner
och nidtverkar med, men manga nya kontakter knyts dven via dessa sociala arenor.
Communities dr inte enbart chattarenor utan kan kanske snarare bendmnas virtuella
gemenskaper (Enoksson, 2005). Ar 2009 var 72% av svenskarna i aldersgruppen 18-25
medlemmar 1 minst ett community (Findahl, 2009).
Digitala spel utgoér en form av nya media som har fatt stor spridning bland svenskar, delvis
beroende pa den stora datortitheten hér. I de flesta hem finns numera minst en dator
(Nordicom, 2007). Det forsta kommersiella digitala spelet, Pong, som var mer &n ett
experiment utvecklades r 1972 av den man - Nolan Bushnell - som dven skapade det forsta
spelforetaget; Atari. Ataris verksamhet och framgang mojliggjordes genom utvecklingen av
mikroprocessorn 1 borjan av 1970-talet. Nar sedan NES (Nintendo Entertainment System)
frdn japanska Nintendo sldpptes i mitten av 1980-talet var grunden lagd for en global och
expansiv marknad for digitala spel, nu med en lite yngre grupp anvindare i fokus. Aven
utvecklingen av CD-ROM-skivan underlittade spridningen av digitala spel for datorer.
Internets ankomst blev “pricken Over i” och mojliggjorde ytterligare utvecklingar inom
spelmarknaden (Natkin, 2006). Spelande har under de senaste &ren blivit en del av ménga
méinniskors mediekonsumtion.

Det finns inte mycket bra statistik pa t.ex. hur manga som spelar digitala spel i Sverige
men en del europeiska siffror finns att tillgd. I en europeisk rapport redovisas att i
Storbritannien s& angav 37% av de mellan 16 och 49 att de var aktiva spelare, de har
definierat det som att man vid det tillfdllet spelade spel pd en konsol (stationdr eller
handhallen) eller pa dator. Medelaldern i Storbritannien var 33 ar (siffror frin USA anger en
medelalder pa 35 ar; ESA, 2008) och en nagot skev konsfordelning med 29% av kvinnorna
och 48% av médnnen som angav att de var aktiva spelare (ISFE, 2005). Data frdn Finland visar
att 36% av ungdomarna (16-29 r) och 23% av de medelalders (30-49 ar) dér ar aktiva spelare
och att medeldldern fér en finsk gamer (spelare) dr 30 ar. (a.a.). I Sverige visar data frén
ungdomsstyrelsen att 75% av de svenska ungdomarna (13-20 ar) spelar digitala spel minst
nagon gang per manad (Ungdomsstyrelsen, 2006).

De tidiga Internetspelen var sa kallade MUD —Multi User Dungeons och helt textbaserade.
Det forsta som hette just MUD och lanserades pd marknaden ar 1980 skapades av Roy
Trubshaw och Richard Bartle som bada var studenter vid universitetet i Essex (Bartle, 1990).

' &ldrarna 15-54 ir andelen dnnu hogre - 90 %



Universitetsvérlden var en av de forsta miljoerna att bygga upp nitverk och datorkapacitet
som rackte till for sddana hdr spel (hall i minnet att Internet inte fanns tillgéngligt for gemene
man vid denna tid). MUD blev ett populdrt spel och utgjorde en inspirationskélla for flera
betydelsefulla efterfoljare, bland annat AberMUD och TinyMUD (Bartle, 2003). Nér sedan
World Wide Web introducerades och senare dven mdjligheter att anvdnda rorliga bilder i
spelen, kom vad vi idag kallar MMORPG - Massive Multiplayer Online Role Playing Games.
Foregdngare bland MMORPG:s var t.ex. Neverwinter Nights fran &r 1991 (Stormfront
Studios) som kunde spelas 6ver AOL (America Online), ett USA-baserat nédtverk. Spelen och
tekniken utvecklades vidare sa att fler kunde spela samtidigt och spelen Overgick till nya
format. Everquest (Sony) sldpptes dr 1999 1 3D och tog markanden med storm; nistan
500.000 gamers spelade Everquest nir spelet var som mest populdrt . P4 senare ar har ett
annat spel dominerat marknaden; World of Wacraft (Blizzard) slédpptes &r 2004 och har sedan
dess dominerat marknaden globalt med 11 miljoner aktiva spelare (Blizzard, 2008). Numera
kan tusentals gamers spela samtidigt 1 realtid, 1 digitalt skapade gigantiska vérldar som
presenteras helt i 3D.

Utvecklingen av och fordndringar pa spelmarknaden gér allt snabbare. Den nya
generationen konsolspel spelas numera &ven Over Internet. Detta har lett till att de tva
huvudsakliga spelformerna - dator- och tv-spel” - blivit mer lika. Nya konsoler kan anvindas
som spelstationer men dven for att se pd film, lyssna pad musik och for att surfa pa Internet.
Konsolspel spelas fortfarande med TV:n som bildskdrm och dr mer av karaktiren
ndjesmaskin i1 jamforelse med datorerna vilka ofta dubblerar genom att dven utgdra
arbetsredskap. Det finns dven digitala spel pa béarbara, handhéllna konsoler som kan anvdndas
pa bussen eller skolrasten/fikapausen. Spel till mobiltelefoner utgdr ytterligare en
expanderande nisch pa spelmarknaden. Manga spel séljs 1 butiker och genom Internetsidor.
Men det finns dven en uppsjo av spel som dr gratis och som spelas dver Internet utan krav pé
nerladdning eller annat.

I Sverige har 74 % av skolbarnen (9-14 ar) och 66 % av ungdomarna (14-25 &r) en
spelkonsol 1 hemmet (Nordicom, 2007). Eftersom en stor majoritet svenska ungdomar
dessutom har tillgdng till hemdator (96-97 % 1 aldrarna 9-24 &r) har svenska ungdomar stor
tillgdng till och mojlighet att spela olika digitala spel (a.a.). I en europeisk studie
(Medieappro, 2006) fokuserade man pé tidsaspekter och bruk av olika media bland barn och
ungdomar. De europeiska ungdomarna anvinde digitala media i nagot mindre utstrackning an
svenska ungdomar. Det var nagot vanligare bland ungdomarna i studien att spela datorspel,
jamfort med att spela pa en spelkonsol (64% vs 51%)’. P4 frigan om onlinespelande svarade
endast 18 % av de europeiska ungdomarna att de spelade online eller via nétverk ofta eller
ganska ofta.

Spelande har blivit en del av var medievardag, och detta giller inte enbart tonaringar. Spel
som Sing Star (Sony, 2004-2009) och Guitar Hero (Harmonix/Neversoft, 2005-2009) har
spridit spelandet till nya grupper. Unga tondringar (9-14 ar) angav i en svensk studie att dator-
och tv-spel var deras forsta preferens bland media-aktiviteter (Nordicom, 2008). I samma
undersokning visade sig spel dven vara en av huvudaktiviteterna pd Internet (a.a.). Spelandet
forutspas dven en fortsatt expansiv marknad i1 framtiden (Castronova, 2006). Allt detta gor
forstas att det blir intressant att studera hur nya media brukas, vem som brukar dem och hur

? Play Station 3 fran Sony, X-box 360 fran Microsoft och Nintendo Wii fran Nintendo. Alla dessa konsoler
stoder Internetbaserat spelande. Det dr dven mojligt att ladda ner mindre spel — ofta genom att betala en mindre
summa. Spelare kan dven ladda upp sina resultat fran olika spel och jamfora dem med andras resultat.

3 Skillnader mellan de europeiska linderna var mer tydliga. Tvé av tre (66%) ungdomar i Storbritannien, men
bara en av tre (30 %) ungdomar i Estland, spelade konsolspel. Datorspel var mycket vanligt (75%) i Polen men
mindre vanligt i Belgien (&ven om ungefér varannan ungdom, 56%, angav detta dven hér; Medieappro, 2006).



bruket hanteras och regleras, t.ex. inom familjen. Vad forédldrar anser och deras strategier for
att soka hantera medieanvandning inom familjen &r viktig kunskap for att vi ska kunna forsta
rollen som dessa media spelar i familjen.

Medieanviandning och spelande i familjen

Idag lever vi, som redan ndmnts, véra vardagliga liv omgéirdade av digitala och andra typer av
media. Internet dr uppbyggt av méinniskor som interagerar med varandra, med andra ord &r
Internet ett slags gigantiskt socialt nitverk. Internet & summan av alla ldnkar mellan de som
anviander datormedierad kommunikation (Castells, 1996). Dessa aspekter av Internet och
spelande skiljer dessa media-aktiviteter fran mer traditionella media som bdcker och
television, dven om dessa media naturligtvis ocksa bygger pd “tidigare” media (Dunkels,
2007). Det finns emellertid nya specifika villkor ldnkade till Internet och digitala spel som
paverkar anvindarna av dessa medietyper. Internet har fordndrat var tillgang till information
och genom dess sammanlidnkande egenskaper har Internet paverkat ménga aspekter av véra
liv (Dimaggio m.fl, 2001). Béade digitala spel och Internet kallas ibland sociala media”. De
bygger ofta pd social interaktion mellan sina anvindare: nagra siddana utgérs av Internet
communities och ménga onlinespel.

Tidigare forskning visar att hushdll med barn oftare &n andra har tillgang till IKT
(teknologi for information och kommunikation) dn andra hushéll (Livingstone och Bober,
2005). I denna kontext dr det oftast barnen som varit foremal for forskares intresse. Mer séllan
har fokus varit inriktat pd fordldrars syn pa det fordndrade medielandskapet och pa hur
forédldrar relaterar till nya media 1 en familjekontext.

Debatten om faror pd Internet och digitala spel har varit livlig i ménga ldnder och
skillnader 1 hur fordldrar och unga upplever dessa faror i relation till nya media har
dokumenterats (Dunkels, 2007). Hur fordldrar tainker om dessa fragor och hur de hanterar nya
media dr viktigt att fundera Gver for att forstd den roll dessa media spelar i familjelivet.
Familjen i sig forédndras av de nya sociala arenor som véxer fram. Det har blivit svdrare for
forédldrar att skydda barnen fran t.ex. oonskade kontakter och erfarenheter, och det har ocksa
blivit svarare for fordldrar att kontrollera barnens erfarenheter och sociala méten. Det krévs
att fordldrar “hanger med” och utvecklar kompetens pd medieomradet om de ska kunna ha
insyn i vad som sker dér, i deras hem.

Nar man spelar online 1 det egna rummet med ménniskor fran hela virlden frén olika
tidzoner och kulturer forédndras ndgra grundlidggande forutsdttningar for social interaktion,
bland annat véra tankar om var gransen gér mellan offentligt och privat. Detta géller forstas
bland savél vuxna som barn och ungdomar. Giddens (1999) introducerade begreppet “hog
modernitet” for den nuvarande visterldndska tidsdldern. Det hogmoderna sociala livet praglas
enligt Giddens av tre huvudelement; avskiljandet av perspektivet tid/rum, urbdddningen
(disembedding), samt institutionell reflexivitet. Omorganiseringen av tid/rum avser enligt
Giddens en frikoppling av tiden frdn rummet. Tidigare var tid och rum intimt
sammankopplade och titt relaterade till de aktiviteter som “hérde till” det specifika rummet.
Nu har tid/rum isérkopplats och kombineras pd nya sitt. De nya kombinationerna &r inte
beroende av specifika rum (a.a.). Urbdddningsmekanismerna bryter loss sociala relationer
frin deras tidigare bindningar (till specifika platser) s& att det kan uppstd
baddningsmekanismer (reembedding) av nya relationer och kombinationer av tid/rum.
Omorganiseringen av tid/rum samt urbdddningen &r séledes intimt forknippade med varandra
(a.a.). Familjen utgér bara en av alla arenor i samhéillet dir dessa processer verkar, men
familjen dr en viktig sddan arena. Vi kan numera se nyheter pd TV, i realtid frin hela vérlden.



I ndstan samma 6gonblick som nigot hiander ligger en video uppe pa You-tube®. Ménga soker
information och utvecklar ibland samtidigt kontakter frdn hela véirlden samt forstiarker band
med t.ex. gamla skolkamrater 6ver Internet (Hollway och Valentine, 2003). Vi méter sténdigt
dessa utmaningar och de komplement till “’tidigare” socialt liv som nya media medfor.

Reglering och kontroll av spelande

Barns och ungdomars medieanvindning har alltmer problematiserats (Bergmark och
Bergmark, 2009). Foréldrars roll for barnens mediebruk har varit foremal for en del forskning
under senare ar och det visar sig da att de (vanligen) pa flera sétt reglerar och begrinsar
barnens medieanvindning. Ett verktyg som fordldrar anvinder dr att placera konsoler och
datorer i hemmet att de blir 6verblickbara och mojliga att kontrollera (Aarsand, 2007a; Facer
m.fl. 2001). Hanterar man mediebruket som en leksak placerad i barnets rum, som en del av
familjelivet som ska vara tillgdngligt for alla, eller &r detta en inkréktare som ska mandvreras
enbart av fordldrarna? Nir konsoler/datorer &r placerade i gemensamma utrymmen kan
fordldrar enklare halla pé regler for vad som géller, t.ex. hur lang tid barnet far spela (Aarsand
och Aronsson, 2007). Forédldrar argumenterar ibland for att media och IKT héller barn
stimulerade inomhus dér det ar sdkert och fordldrarna kan Overvaka barnen (Livingstone,
2002; Holloway and Valentine, 2003). Utifrdn detta perspektiv dr det forstds en god
fordldrastrategi att forse sitt barn med bra och latt mandvrerade media.

Fordldrar 1 den europeiska studien som refererats tidigare i texten (Livingstone, a.a.)
tenderade att till viss del kontrollera sina barns medieanvindning. Manga fordldrar (48%)
reglerade tid for spelande och spelsillskap - vem barnen tilldts spela med (4 %), medan farre
fordldrar (28%) hade regler for vilka spel som fick spelas. I Storbritannien hdvdade en av tva
ungdomar att deras fordldrar 14t dem spela sa lange de ville, och dnnu fler uttryckte att de fick
spela vilket spel som helst. Farre (39%) var de ungdomar som sa att deras fordldrar forbjod
dem att spela online med ménniskor som de inte kdnde. De unga berittade ocksa att de
kommunicerade med okdnda minniskor i samband med spel online; ofta nir de sokte tips
eller rad relaterade till spelet. Internetbaserat spelande betraktas eventuellt som en marginell
foreteelse av fordldrar och inte som en risk for t.ex. oonskade kontakter.

I en annan europabaserad studie (Pasquier m.fl. 1998) fokuserade forfattarna pd barns
medieanvindning i termer av en “sovrumskultur” dir barnen anvdnde media ensamma i sina
egna rum. Forfattarna jamforde barns medieanvdndning i fyra europeiska ldander och
studerade samtidigt fordldrars regler och attityder till medieanvéndning. Familjerna satt
tillsammans och tittade pd TV, medan spelande visade sig vara en aktivitet for barnen sjélva.
Om ndgon annan person deltog var detta oftare en kamrat i samma alder dn en fordlder.
Anvindande av konsoler kontrollerades mycket mer av fordldrarna &n anvindande av datorer.
Foréldrar i de flesta deltagande ldnder ansédg att datorn var viktig for barnens framtid dven om
den huvudsakligen anvéndes for spelande. Forfattarna drar slutsatsen att “samma spel kanske
kontrolleras ndr det spelas pé en spelkonsol, men inte nér det spelas pd en dator” (a.a. s.515,
var overséttning). Dessutom var det sé att desto mer ett barn anvinde ett medium, desto mer
blev detta medium kontrollerat. Flickor var av fordldrarna utsatta for mer kontroll dn pojkar
ndr det gillde bruk av telefon medan pojkar var foremal for mer kontroll nédr de anvinde andra
typer av media. Fordldrakontrollen minskade med 4aldern vad gillde TV-tittande men
forfattarna sag ingen sadan trend for ovriga media.

* You-tube ir en video-delningstjanst dir man laddar upp och/eller ser pa videor pa de mest skiftande teman.
Obamas presidentsvalskampanj fordes delvis pa You-tube. Manga &r de forhoppningsfulla musiker, filmskapare
och andra kreatdrer som ldgger ut sin egen produktion helt eller delvis pa You-tube.



Fromme (2003) diskuterar foréldrars roll for bruket av nya media med hjélp av utsagor
frdn barn som menar att de inte forvéntar sig att deras fordldrar ska vara hjdlpsamma eller en
informationskélla nir det kommer till datorspel (mer tydligt sa gidllande for mammor 4n for
pappor). Foréldrar 1 denna studie var huvudsakligen involverade i sina barns spelande genom
att de betalade for spelet och definierade granser for bruket av spelet. Detta géllde sarskilt
med fokus pa tid och typ av spel (vdldsamma spel). Fromme papekar att denna negativa”
involvering av fordldrar, 1 kontrast till en ”positiv”’ roll som samspelande kan ha, har lett till
en skevhet dér barn inte forvéntar sig stod fran sina fordldrar i relation till spel och spelande.

Forildrar som sjilva spelar spel

Vissa studier jaimfor fordldrar som sjdlva spelar spel med fordldrar som inte gor det. Yee
(2008) genomforde en enkét bland fordldrar som sjdlva spelade MMORPG. 314 fordldrar med
ett eller fler barn yngre dn 18 ar svarade pa enkiten. Fragorna var uppdelade i tre teman. Det
forsta handlade om forédldrarnas uppfattning om risker med spelandet, det andra temat tog upp
vilka positiva sidor fordldrarna sag i spelandet, och det tredje temat handlade om rad (till
andra forédldrar) och berittelser om bra fordldrastrategier ndr ens barn spelar onlinespel.
Genomgéende var fordldrarna mest oroliga dver innehall och mindre avseende tid (att barnen
spelade mycket). Forédldrarna i denna studie sdg fler fordelar &n risker med barnens spelande,
men de betonade vikten av att spela tillsammans och att det kan stérka de goda sidorna med
spel och reducera riskerna’.

I Nikken och Jansz’s studie (2006) spelade, naturligt nog, fordldrar som sjélva var gamers
spel 1 storre utstrackning dn andra tillsammans med sina barn. Fordldrarna anvinde olika
strategier fOr att reglera barnens spelande. Dessa strategier beskrivs av forfattarna i termer av
samspelande, restriktiv eller aktiv reglering/kontroll. Nikken och Janzs definitioner for
kontrollstrategierna dr hamtade fran forskning om TV-mediet. Restriktiv reglering omfattar
tid- och innehallsbegransningar. Aktiv reglering omfattar prat och vigledning om media, att
som fordlder ge kunskap och rad till barnet. Samspelande handlar om att spela tillsammans.
Bland fordldrarna var de restriktiva strategierna mest anvinda och samspelande minst vanligt.
Mammor och pappor samspelade lika mycket. I en annan publikation (Nikken m.fl. 2007)
beskriver forfattarna hur fordldrar som spelade spel sjélva inte hade nagot intresse for PEGI-
markningen®. Kinnedom om spel var relaterat till en mer positiv syn pd spel och spelande.
Spelande fordldrar anvdande ocksd oftare dn andra alla tre strategier for reglering oavsett
vilken asikt fordldern hade om spel och dessas effekter. Forekomst av samspelande var dven
det relaterat till fordldrarnas eget spelande. Bland fordldrar med begridnsad erfarenhet av
spelande fanns mer negativa tankar om spel och ju tydligare dessa ésikter var desto mer
intresse visade de for PEGI-mirkning som ju 1 sig relaterar till restriktiv reglering, men
mindre till aktiv reglering och inte alls &r relaterat till samspelande. Studien visar ocksa att
barnets alder var sidrskilt viktig for fordldrarnas niva av reglering, fordldrar till mindre barn
anvinde oftare alla tre typer av reglering. I ett tidigare arbete diskuterar samma forfattare
(Nikken och Jansz, 2004) hur samspelande mest sker med yngre barn och delvis mer av
fordldrar som tror péd positiva effekter av spelande. I denna studie visade det sig dven att
samspelande inte ledde till att barnen spelade mer.

> Yee summerar det tredje temat om forildrarnas rid med: att sitta regler och forvéntningar, ha 6gonen 6ppna,
lara sig om spelet, ha datorer i allmdnna utrymmen, ha balanserade aktiviteter samt sist men inte minst att vara
involverad.

% PEGI star for Pan European Game Info och syftar till att hjdlpa forildrar till informerade val av datorspel.
PEGI anger rekommenderade aldersgrénser och beskriver innehéllet i spelet. Mer information finns pa adress:
WWW.pegi.eu



I en svensk studie (Brun, 2005) ansidg 94 % av fordldrar till barn som spelade mer dn 10
timmar 1 veckan att spelandet var daligt for dem (gruppen var himtad frn en grupp forédldrar
som besokte Fair Play — en nu nedlagd organisation som syftade till mer medvetenhet kring
risker och konsekvenser kopplade till spel) Daremot var fordldrarna mindre negativa till sina
barns spelande om de sjdlva hade erfarenhet av att spela spel. I en spansk studie (Casas, 2001)
spelade 60 % av fordldrarna aldrig dator- eller konsolspel med sina barn och bara en av tio
talade med sina barn om spelande. Pappor spelade mer 4n mammor och pratade &ven mer om
spel och spelande med soner d4n med dottrar. Det fanns dven en tydlig tendens sé att fordldrar
som aldrig hade spelat sjélva inte pratade alls med sina barn om spel och spelande.

Generellt sett har barnen ett forsteg gentemot fordldrarna i det att fordldrarna inte har véxt
upp med IKT. Detta betyder dock inte att majoriteten fordldrar &4r obekanta med IKT och
digitala spel. De flesta fordldrar har kommit i kontakt med och lart sig det de kan om
datorteknologi i samband med sina arbeten (Facer m.fl. 2001) eller genom sina barn (Quandt
m.fl. 2008). Aven om forildrar och vuxna idag #r flitiga anvindare av modern media s&
verkar dock som att ungdomar och vuxna anvéander IKT pé olika sétt. Dar ungdomar framst
ser datorn som en ndjesmaskin dominerar det instrumentella i fordldrars anvidndning
(Holloway och Valentine, 2003). Kanske pa grund av den kontext dir kontakten med denna
typ av media forst gors.

Frigan om mammor, pappor och media

Spelteknologi beskrivs ofta som ett intresse for min; manligt kodade verksamheter (Scott &
Horell, 2000) som grundldggs via forhandlingar i hemmet om spel-tid. Man tenderar att ha
storre tillgéng till spel i hemmet och far ofta rollen av expert i spelrelaterade fragor. Kvinnor
spelar ocksa, men de har en mer diskret roll 4n minnen pa detta omrade och anpassar,
betydligt mer ofta &n ménnen, sitt spelande efter luckor i hushéllsarbetet. I vissa studier, t.ex.
Casas (2001) studie av spanska familjer var mddrarna mindre involverade i sina barns
spelande dn fdderna. Detta verkar emellertid inte vara ett generellt fenomen; i en annan senare
studie (Nikken m.fl. 2007) samspelade mammor mer med sina barn &n vad pappor gjorde.

Fromme (2003) diskuterar fordldrarnas roll som av barnen beskrivs som franvarande och
ointresserad nir det giller spel och spelande. Forvantningar pa fordldrar i samband med
spelande var laga. I den tidigare refererade studien av Nikken m.fl. (2007) studerades
fordldrarnas strategier for reglering av barnens spelande, men ocksd huruvida
familjemedlemmarna hade likartade &sikter om dessa strategier. Slutsatsen blev att fordldrarna
1 studien var tdmligen involverade i sina barns medieanvdndning och att yngre barn och
flickor var mer utsatta for kontroll och reglering samt att mammor holl kontroll 6ver spelandet
oftare @n pappor. Studien visar dven att fordldrar som spelade sjdlva var mer benédgna att
samspela och anvénda andra strategier for reglering én att kontrollera tid. Restriktiv reglering
anvindes ofta av fordldrarna medan samspelande inte var si vanligt. Aven Pasquier m.fl.
(1998) fokuserar pé skillnader mellan mammor och pappor. I deras studie utévade modrar
mer kontroll dn fader - forutom nér det géllde datorer. Datorn och datorrelaterade fragor var
ndgot som diskuterades med fadern, medan d@ven modern deltog i diskussioner kring annan
medieanvdndning. Fadern var den person i den europeiska familjen som ansdgs besitta
datorkunskaper, forutom i Italien ddr denna position uppréttholls av barnet som av bade
forildrar och barnen sjilva ansdgs vara experten. Aven i en studie av Aarsand (2007b) visade
sig barnen vara de som hade rollen som expert pa IKT inom familjen.

I en studie om ungdomar som spelar World of Warcraft - ett MMORPG - berittade
intervjupersonerna om konflikter som ungdomarna menade baserades pa foréldrars
okunnighet om hur spelet spelades och vad det handlade om. Ett exempel var en flicka vars
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far menade att hon och hennes syster bara sldsade bort tid genom att tillbringa den i World of
Warcraft. Dottern 4 sin sida tyckte att fadern slosade bort sin fritid genom att sitta framfor
datorn och titta pa objekt till salu pa t.ex. Tradera (Linderoth och Bennerstedt,2007).

I en studie baserad i1 Storbritannien rapporterar Livingstone (2002) att 31 % av alla
fordldrar och barn angav att den i familjen som visste mest om datorer var fadern. Nistan lika
vanligt var att ett barn angavs vara den som visste mest. Férre (16 % av barnen och 12 % av
fordldrarna) angav att modern visste mest om datorer. I de fall didr barnet ansags vara den
mest datorkunniga i familjen var den generella datorkunskapen légre &n i andra familjer och
det fanns mer séllan ndgon dator i hemmet.

Data, metod och frigor for studien

Under véren ar 2008 postades enkéter till 2000 fordldrar 1 Sverige. Urvalet, en
riksrepresentativ grupp fordldrar, var uppdelad i tva grupper; vardnadshavare till barn 9 till 12
ar samt vardnadshavare for 12 till 16-aringar. Enkidterna syftade till att kartligga barnens
medieanvindning och erfarenheter men dven forédldrarnas attityder till och hantering av dessa
frdgor. Datainsamlingen initierades av Svenska Medieradet och genomfordes av ARS
research AB. Enkiterna adresserades till “vardnadshavaren till” barnet, men det var i
huvudsak mammor som svarade (77.7 %, se tabell 8). Bortfallet blev relativt lagt; 31 %
(Medieradet, 2008). De fiader som svarade tenderade att oftare fylla i enkdten med avseende
pa en son medan modrar tenderade att oftare fylla i enkdten med avseende pé en dotter.
Eftersom fordldragruppen ir s skev med avseende pd kon har denna kontrollvariabel ingétt i
samtliga analyser. Tyvirr stdlldes bara nagra fa fragor om fordldrarnas bakgrund. Forutom
kon, élder och fodelseland finns endast uppgift om barnets kon och alder.

En parallell enkdt riktad till ungdomar skickades dven ut. P4 samma sitt som
fordldragruppen var denna uppdelad i tvd svarsgrupper; 9 till 12 ar gamla respektive 12 till 16
ar gamla ungdomar. Enkéten séndes till ”vardnadshavaren till” men den var riktad direkt till
ungdomarna. Bortfallet var liknande (30%) som 1 fordldraenkéten. Lika f4 bakgrundsfragor
stilldes som for fordldragruppen (élder, kon, fordldrarnas alder och nationalitet). Gruppen av
ungdomar skiljer sig inte, utifrin dessa denna information, fran den generella
ungdomsgruppen i1 Sverige. Observera dock att det inte dr barnen till fordldrarna i
fordldraenkdten som har svarat; urvalen drogs separat.

Syftet med denna studie var att analysera data fran fordldraenkéterna avseende dels aspekter
av barn och ungdomars medieanvéndning, dels foréldrars reglering och kontroll av detta. Den
centrala fridgan dr hur kontroll och reglering kan forklaras. Vilka &r fordldrarna som utdvar
kontroll och utvecklar regler pé detta omrdde? Hur ser reglering ut nir det kommer till nya
media, forekommer aktiv och restriktiv reglering tillsammans? Ar forildrar med mer negativa
attityder till IKT och Internetspelande mer kontrollorienterade &n andra fordldrar? Spelar
forédldrars egna erfarenheter av spel och spelande ndgon roll f6r utévandet av kontroll?

Deskriptiva analyser genomfordes med gamma-koefficienter for bivariata korrelationer
och enkla linjira regressionsmodeller for multivariata analyser. Fordldrauppgifter om egna
medievanor, ungdomarnas medieanvindning, kontrollstrategier, grad av dialog och aktivitet
med barnet, samt attityder till barnens medieanvindning inkluderades i studien.

Den beroende variabeln i regressionsanalyserna dr “restriktiv reglering”. Nio frdgor fran
enkdten vilka avser mita fordldrars kontrollambitioner for Internet, dator/konsol-spelande
respektive TV/video-tittande anvénds. Hur lang tid fir barnet spela, surfa pa Internet, titta pa
TV.; hur sent pa kvillen far barnet gora detta; finns det begrénsningar i vilka spel,
adresser/communities respektive program/filmer barnet fir anvinda och besdka? Sex av de
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nio frigorna (de som handlade om Internet, datorspel och konsolspel) anvéindes dven for att
bygga ett index med virden fran lag till hog “restriktiv reglering”.

Som oberoende variabler inkluderades en fraga om fordldrars medievanor (“Vad brukar
du sjilv gora pad Internet?”), fordldrars positionering avseende en serie pastdenden om
datorspel och tv-spel (“gor barnet passivt”, “ett sitt att umgas”, “beroendeframkallande” etc;
se tabell 4), samt frigor om fordldrars interaktion med sina barn (”Brukar du och barnet prata
om...?”, “Ungefdr hur ofta brukar du vara tillsammans med barnet nidr hon/han spelar

datorspel, konsolspel eller anvédnder Internet?”).

Som kontrollvariabler for analysen anvindes fordlderns kon, barnets kon och édlder. Vi
forvéntar oss att finna konsskillnader 1 fordldragruppen och vi forvéntar oss (dven om tidigare
forskning pa denna punkt dr oklar) att fordldrar till dldre barn utévar mindre kontroll &n andra.

Forutom data fran fordldraenkiten anvindes nagra fragor fran enkiten till ungdomarna.
Deras utsagor om den egna medieanvandningen samt om deras fordldrars restriktioner jamf{ors
med fordldrarnas utsagor.

Resultat

De flesta fordldrar som svarade pa enkdten var, som tidigare ndmnts, mammor (tabell 8). De
flesta fordldrar var ndgot mer dn 40 ar gamla och 85% av dem var fodda i Sverige. Néstan alla
respondenter anvdnde Internet sjdlva. Endast var tionde pappa och dnnu firre mammor
spelade dock spel; hade egna erfarenheter av datorspelande. Négot fler fordldrar var aktiva pa
Facebook eller andra sociala arenor pé Internet.

Som de flesta svenskar var barnen till férdldrarna i denna studie vana medieanvéndare och
flitiga anvdndare. De flesta (86.4 %; se tabell 8) hade sin egen mobiltelefon och néstan alla 1
den idldre aldersgruppen (12-16 ar) anvdnde Internet dagligen. Pa fritiden var det vanligare
bland pojkar dn flickor att utdva ndgon sport och dven datorbaserade verksamheter var
vanligare bland pojkar, med undantag for chattande som var vanligast bland (yngre) flickor.
TV-tittande var, foga Overraskande, en vanlig fritidssyssla (tabell 8). Internet-anvidndandet
Okade med aldern for bada konen medan datorspelande var mindre vanligt bland de éldre
flickorna och konsolspelande ovanligt bland alla flickor. Fordldrauppgifterna om
ungdomarnas fritidsaktiviteter bekrdftas av ungdomarna som ocksd fick denna fraga.
Fordelningarna uppvisar bara marginella olikheter (tabell 9 och 10).

I de flesta familjer var barnens medieanvindning reglerad genom en maximal tidslangd
for bruk och en definierad sista kvéllstid for avslutning (tabell 1). Dessutom hade de flesta
forédldrar definierat granser for vad barnen fick gora/spela/titta pa. Varannan fordlder anviande
alla tre instrument for att reglera barnens medieanvdndning. Mddrar var mer én fader benégna
att anvianda restriktiva medel. Pojkar och yngre barn var mer kontrollerande @n flickor och
dldre barn, ndgot som stdr i kontrast till tidigare studier dir denna relation géllde for TV-
tittande men inte for Internet och spelande.

Tabell 1: Forildrakontroll av barnens medieanviindning, enligt forildrar (%)

Restriktioner pa: pojkar flickor

Alder 9-12 12-16 9-12 12-16
Tidsgréans: Internet 76,9 64,9 74,6 58,9
Tid: datorspel/tv-spel 79,8 67,1 71,5 52,3
Tid: tv, video, dvd 73,1 56,1 68,7 46,6
Sluttid Internet 94,1 91,9 90,4 85,8
Sluttid datorspel/tv- 96,3 92,9 91,0 85,8
spel



Sluttid: tv, video, dvd 95,7 92,4 92,2 83,3

Begrinsningar pa 92,3 82,1 92,9 87,0
Internet

Bara vissa 91,7 64,0 86,5 60,8
datorspel/tv-spel

Bara vissa: tv, video, 91,5 72,1 94,0 67,9
dvd

Tabell 2: Forildrakontroll av barnens medieanvindning, enligt barn (%)

pojkar flickor

9-12 12-16 9-12 12-16
Tidsgréns Internet 68,5 53,8 69,3 493
Tidsgréns datorspel/tv-spel 76,0 58,5 69,3 40,2
Tidsgréns tv, video, dvd 61,1 439 62,0 36,2
Sluttid Internet 88,4 78,0 88,1 74,7
Sluttid datorspel/tv-spel 91,4 82,4 88,0 69,7
Sluttid tv, video, dvd 90,5 78,9 914 69,8
Begrinsningar pa Internet 84,2 68,2 92,3 66,8
Bara vissa datorspel/tv-spel 80,0 46,6 73,3 36,6
Bara vissa tv, video, dvd 85,0 55,5 84,2 45,5

Fragor om foréldrars kontroll eller reglering av medieanvindning stélldes &dven i
ungdomsenkiterna (Tabell 2). For varje indikator dr det en lagre andel ungdomar som uppger
att fordldrarna utover kontroll, jamfort med fordldragruppens utsagor. Sarskilt tydligt dr detta
for gruppen 12-16 ar. Hér har uppenbarligen ungdomarna en annan syn pa hur regelsystemen
ser ut.

I nésta steg ville vi se vad (av de indikatorer vi har tillgang till) som forklarar nivén pé
fordldrarnas kontrollstrategier. I den linjdra regressionsanalysen (Tabell 3) kan vi se att grad
av fordldrakontroll var relaterad till fordlderns kon (mammor utdévar mer kontroll), barnets
kon (pojkar kontrolleras mer) och dlder (yngre kontrolleras mer), men inte till barnets grad av
medieanvindning (t.ex. datorspelande), med ett undantag. Ju mer en ungdom anvénde Internet
desto mer restriktiv kontroll forekom.

Tabell 3: Linjér regressionsmodell for forildrars kontroll (index) och barnens medieanviindning

Modell B (ostand.) Std. Error Sign.
(konstant) 5,151 ,255,329 ,000
Respondentens koén (kvinna) ,479 ,110 ,000
Barnets alder -,174 ,029 ,000
Barnets kon (flicka) -,258 111 ,020
Frek\{ens datorspelande 062 034 067
(dagligen - aldrig)

Frekvens konsolspelande

(dagligen — aldrig) -036 034 290
Frekvens TV-tittande

(dagligen — aldrig) 027 085 746
Frekvens video/DVD

(dagligen — aldrig) 042 ,045 ,355
Frekvens Internet 177 044 007

(dagligen — aldrig)
Adj. R>=83%
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Fordldrar som sjilva var aktiva Internetanvindare’ (laddar ner information, spelar spel
eller spelar om pengar online) utdvade mer kontroll Gver barnets anvéndning av Internet i
jamforelse med andra fordldrar. Vi tolkar detta som ett stod for antagandet att fordldrar som
sjdlva &r involverade i nya media och ddrmed kan antas vara mer kunniga pd omradet
anvinder mer kontrollstrategier én andra fordldrar.

Vi antog att fordldrar med en negativ bild av spelande/gaming dr mer benigna att sétta
granser for barnens spelande. Men nér vi testade detta i en linjir regressionsanalys (Tabell 4),
var det bara en indikator som fo6ll ut signifikant. Positiva attityder visade sig inte vara
relaterade till grad av kontroll. Diaremot utdvade fordldrar som ansig att spelande var
beroendeframkallande mer kontroll &n andra fordldrar, med kontroll for respondentens kon,
barnets kon och alder..

Tabell 4: Linjir regressionsmodell for forildrars kontroll (index) och foridldrars attityder till
datorspelande/konsolspelande

Modell B (ostand.) Std. Error Sign.
(konstant) 5,523 ,870 ,000
Respondentens koén (kvinna) ,619 257 ,017
Barnets alder -,169 ,054 ,002
Barnets kon (flickal) -,409 ,201 ,043

Att spela datorspel/TVspel:
(instdmmer, delvis, instimmer

inte)

Gor att barnet lér sig saker -,243 ,245 ,321
Gor barnet passivt -,054 ,263 ,838
Ar ett sitt att umgas ,384 292 ,191
Ar beroendeframkallande -,487 ,208 ,020
Stimulerar barnets fantasi -,137 292 ,640
Ar sloseri med tid -,001 311 ,997
Leder till ohélsa ,316 277 ,255
é; r;(;ltigt och avkopplande for 012 255 963

Adj. R?=73%

Vi ville ocksa se om valet av aktivitet pd Internet paverkade fordldrarnas grad av kontroll
(Tabell 5). Mammorna kontrollerade barnens medieaktiviteter mer dn vad papporna gjorde,
yngre barn kontrollerades mer och pojkar kontrollerades mer @n flickor. Med detta under
kontroll 1 analysen ser vi att de aktiviteter som paverkar fordldrarnas kontrollstrategier &r
uppladdning av egna texter och bilder , dvs. att barnet ldgger ut t.ex. bilder pa sig sjélv pé
nitet, och spelande/gaming. En aning motsdgelsefullt dr resultatet att aktiviteter pa

Tabell 5: Linjér regressions modell for forildrars kontroll (index) och barnens
aktiviteter pa Internet

Modell B (Unstand.) Std. Error Sign.
(konstant) 5,704 ,182 ,000

7 Presenteras inte i tabell
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Respondentens koén (kvinna) ,409 ,107 ,000

Barnets alder -,203 ,029 ,000
Barnets kon (flickal) -,354 ,096 ,000
Vad brukar barnet gora pa

Internet, pa fritiden? (max. 5

val):

chatta -,104 ,109 ,341
Lagga ut egna texter och bilder -,494 ,166 ,003
mejla ,167 ,106 ,116
Spela spel -,262 ,098 ,007

Vara pa sajter t.ex. Lunarstorm,
Playahead,Stallet,Bilddagboken

Adj. R?=8.3%

-,035 ,102 , 732

communities som Lunarstorm eller Playahead (dir ndgra av de centrala komponenterna
handlar om sévidl uppladdning av texter och bilder som sociala kontakter) inte alls var
relaterade till grad av fordldrakontroll.

Ungdomar som spelade spel pa Internet var mer kontrollerade dn andra. Men de flesta
aktiviteter vid datorn ledde inte till mer restriktiv kontroll. Den diskrepans som fanns i
fordldrars bild av ungdomarnas medieanvindning kan tolkas som ett tecken pa bristande
kunskap hos fordldrarna om Internets olika arenor; de kanske inte vet vad som sker pa t.ex.
dessa communities. Hur ska vi annars forstd det faktum att ”ladda upp texter och bilder” &r
relaterat till mer restriktiv kontroll medan chattande och andra aktiviteter pa siter som
Lunarstorm eller Playahead dir just uppladdning och “uppvisning” utgdr en stor del av
aktiviteten inte &r relaterat till mer kontroll?

For att se ndrmare pé relationen mellan fordldrarnas aktiva/restriktiva reglering av barnens
medieanvindning genomfordes en enkel bivariat korrelation (gamma, Tabell 6).

Tabell 6: Bivariat korrelation: Aktiva/restriktiva kontrollstrategier

Forildrar och barn: gamma sign
Pratar om vad hon/han spelar for datorspel/TV-spel**kontroll av mediebruk  -.358 .000
Pratar om vad hon/han gor eller upplever pa Internet**kontroll av mediebruk -.325 .000
Tillsammans nédr hon/han spelar datorspel/TV-spel**kontroll av mediebruk ~ -.256 .000
Tillsammans ndr hon/han anvénder Internet**kontroll av mediebruk -.231 .000

Fordldrarnas kontrollstrategier avseende anvdndning av restriktiva verktyg var relaterad
till badde samspelande och diskussioner kring medieanvéindande (Tabell 5). Fordldrar som ofta
pratade med sina barn om spel/gaming och Internet utdvade kontroll i mindre utstrickning &n
andra fordldrar. P4 motsvarande sétt angav fordldrar som samspelade eller anvénde Internet
tillsammans med sina barn att de i mindre omfattning kontrollerade sina barns
medieanvdndning, jimfort med andra fordldrar. Vi tolkar detta som att fordlderns fortrogenhet
med media har betydelse. Behov av kontroll/restriktioner av barnens mediebruk verkar
forekomma 1 mindre utstrickning bland fordldrar som delar barnens medieliv, med andra ord
som praktiserar aktiv reglering.

Vi fortsatte med en jamfOrelse av fordldragruppens och ungdomsgruppens utsagor om
aktiv reglering (Tabell 7). Det visade sig vara stor skillnad mellan grupperna. Fordldrar
uppgav 1 betydligt storre utstrackning d@n ungdomar att man i familjen pratar om barnens
mediekonsumtion. Det dr mdjligt att skillnaden beror pa bristande perception bland barnen,
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men det dr ocksd mojligt att fordldrarnas svar delvis dr fiargade av vad man brukar kalla
”social onskvirdhet” (Bjorkman, 1979) dvs. att man 1 kénsliga frdgor tenderar att svara sa
som man tror att man “’borde” svara.

Tabell 7: Samtal om media, forildra- och ungdomsenkiit (%)

”Pratar du med dina Barn Foraldrar
barn/forildrar om”

Vad du/barnet gor eller upplever pa 47 73
Internet (ja ofta, ja ibland)
Vad du/barnet spelar for 43 72

datorspel/tv-spel (ja ofta, ja ibland)

Vi ser (redovisas ej i tabell) att fordldrar i forsta hand anvidnder Internet 1 instrumentellt
syfte (soka information, betala rdkningar, skicka e-post). De unga tenderar att anvinda
Internet pa andra sitt och kanske frimst i socialt syfte. Aven om bade forildrar och unga
anvander IKT betyder detta alltsa inte att de gor det pd samma sétt.

I svaren frin ungdomsenkéten ser vi att 16% av ungdomarna oftast dr ute pd Internet
tillsammans med vénner (redovisas ¢j i tabell). Inte fler 4n 3% anger att de oftast ar ute pa
Internet tillsammans med fordldrar. Om vi vinder blicken mot siffrorna for digitala spel sd
uppger var fjirde ungdom (25,5%) att de oftast spelar med véinner. Endast 0,5% av
respondenterna uppger att de oftast spelar med fordldrar. Nistan samtliga som spelar digitala
spel (98%) gor detta hemma. Ungdomar konsumerar alltsa betydligt oftare dessa nya media
ensamma eller i sdllskap med vinner, 4n med sina fordldrar samtidigt som hemmet dr den
vanligaste platsen for denna aktivitet.

Diskussion

Huvudfokus for denna studie ligger pd forédldrars strategier for kontroll av
barnens/ungdomarnas mediebruk. Resultaten visar att den vanligaste strategin fran
fordldrarnas sida var tillimpandet av restriktiv kontroll; varannan fordlder anvédnde alla de
former av restriktiv kontroll som enkitfragorna omfattade. En delforklaring till detta kan vara
att ungdomars mediebruk i1 Sverige linge har problematiserats och debatterats offentligt. F&
fordldrar i Sverige har inte blivit informerade® om de ménga faror som finns i ungdomars liv -
Internets faror och aktiviteter som dator/tv-spelande inrdknas numera till dessa faror.

Vart syfte var dven att se pa nagra faktorer som kan tdnkas paverka kontrollstrategierna.
Ar tex. forildrar med mer negativa attityder till IKT och Internetspelande mer
kontrollorienterade dn andra fordldrar? Vi forvintade dven, utifrén tidigare forskning, att
fordldrar med egna erfarenheter av spel och spelande skulle utéva mer kontroll &n andra. Det
visade sig alltsd att restriktiva kontrollstrategier var vanligt forekommande. Barnens
aktivitetsniva avseende datorspelande och tv- eller video-tittande visade sig inte vara relaterat
till fordldrars bendgenhet att praktisera restriktiv kontroll. Diremot var ungdomars
Internetanvéndande relaterat till kontroll pd sa sétt att fordldrar till ungdomar som spenderade
mer tid pd Internet anviinde mer restriktiva kontrollverktyg. Aven spelande &ver Internet var
foremal for kontroll av fordldrar, till skillnad fran i den tidigare refererade till spanska studien
(Casas, 2001). De kontextuella skillnaderna mellan ldnderna i form av datortithet och
utbredning av bredband &r tankbara forklaringar till detta.

¥ Ofta genom skolor och frivillighetsorganisationer genom media
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Foréldrars attityder till datorspelande hade liten eller ingen betydelse for reglering av
datorspelande. Fordldrars positiva syn pd spelande hade ingen effekt pa restriktiv kontroll alls
medan fordldrar som sdg spelande som en problematisk aktivitet som kunde leda till beroende
praktiserade mer restriktiv kontroll &n andra. Av de fragor som stédlldes om attityder till
datorspelande var detta den enda som paverkade graden av restriktiv kontroll. Véra resultat
visar att fordldrar sétter grinser for hur ldnge, hur sent och vad man fr spela oberoende av
om man hyser positiva eller negativa dsikter om spelandet, med undantag for att tankar om
beroendeproblematik verkar gora fordldrar mer oroliga’.

I tidigare studier har ett samband funnits sa att fordldrar med egna spelerfarenheter har
varit mer kontrollorienterade &n andra. Detta bekréftas i var studie. Resultaten hér visar dven
att fordldrar som tog en mer aktiv del i sina barns medieanvéndning utdvade mindre restriktiv
kontroll @n andra. Fordldrar som anvidnde de aktiva verktygen, pratade med sina barn om
deras medieanvindning eller samspelade/anvinde media tillsammans med dem praktiserade
farre av de restriktiva och kontrollerande verktygen &n andra fordldrar. Fordldrars
fortrogenhet med barnens medieanvidndande verkar alltsd spela roll. Behovet av kontroll av
och restriktioner for ungdomarnas mediabruk verkar vara mindre forekommande bland
fordldrar som dr delar barnens medieliv, eller med andra ord: de som praktiserar aktiv
reglering.

Den diskrepans som vi fann i fordldrars syn pd ungdomars medieanvéndning i relation till
aktiviteter pa Internet kan formodligen forklaras som en indikator pa att fordldrarna inte &r
helt informerade om alla “delar av” Internet. Sa kan vi kanske forsta varfor fordldrar anger att
”ladda upp texter och bilder” ar foremal for deras restriktiva kontrollstrategier, medan chatt
och andra aktiviteter pa siter som Lunarstorm eller Playahead - dir just uppladdning och
delande &r en stor del av aktiviteten - inte &r det.

Resultaten visar dven att flickor dr mindre kontrollerade dn pojkar i relation till nya media.
Detta gar emot traditionella konsstrukturer dar pojkar har tillatits strova mer fritt och flickor
oftare har haft regler och begrénsningar for vad de féar och inte far géra. Nya media tilléter nya
former for social interaktion i hemmet. Internet och onlinespelande bryter pa vissa sétt mot
tidigare strukturer och ramar mellan det privata och det offentliga. Genom
baddningsstrukturer omskapas mojligheter till och grinser for social interaktion. Ger nya
media nya mojligheter for frihet, 1 flickors sociala liv? Detta ar en friga som fortjinar mer
forskning i framtiden.

Viéra slutsatser ar att svenska fordldrar ar ritt involverade i sina barn och ungdomars
medieanvdndning dven om denna involvering mest sker genom restriktiv kontroll. Véra
resultat gér i1 linje med Nikken och Jansz (2006; 2008) resultat fran Holland dér fordldrar som
praktiserade mer aktiv kontroll och samspelade var mindre benédgna att anvédnda restriktiv
kontroll. Istdllet for att enbart handla om fordldrars egna erfarenheter eller barnets
anviandarniva verkar kontroll handla om forhdllandet mellan fordldern och dennes barn i1
kombination med olika konsumtionsmonster. En storre involvering frén foréldrarnas sida dr
relaterad till mer “reglering” av den typ Fromme (2003) presenterar. Mer forskning behdvs
dock, och da sirskilt med utgdngspunkt i barnens perspektiv. Fromme (a.a.) och andra
forskare menar att barn idag har 1agt fortroende for fordldrarnas mediekunskaper och 1 stéllet
gér till sina vénner for att 1dra sig hur man hanterar positiva och negativa situationer som kan
uppsta i anvdndandet av nya media.

? For en utforligare diskussion pa detta tema se: Bergmark och Bergmark (2009), och Linderoth och Bennerstedt
(2007)
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Appendix

Tabell 8: Forildrar (respondenter) och deras barn, % and medelviirden

Foridlders kon (m/k) och medelalder 22,3/77,7 43 ar/42ar
Foréldrar; anvédnder inte Internet (m/k) 3,7/ 3,5
Foréldrar; anvénder Facebook etc. (m/k) 12,7/10,0
Foréldrar; gamers — spelar sjdlva (m/k) 11,4/ 79
Barnets alder: 9-12 / 12-16 48,2 /51,8
Barnets kon pojke/flicka 48,3/51,7
Barnet har egen mobiltelefon (9-12/12-16) 86,4 (75,8/96,1)
Barnets vanligaste aktivitet utanfor skolan: Enligt forélder: Enligt barn:
(upp till fem val mgjliga) (9-12/12-16) (9-12/12-16)
Hjélper till hemma 16,1/20,1 16,4 /20,7
Internet 32,6/64,1 34,5/61,9
Haller pa med négon sport 55,3/57,0 55,5/56,1
Laser bocker och tidningar 24,4 /20,3 23,6/17,9
Laser léxor, gor skolarbeten 65,3/67,5 67,8/61,5
Spelar datorspel 39,7/34,0 33,9/323
Spelar tv-spel 27,5/21,0 27,3/17,3
Spelar nagot instrument 13,4/12,6 12,8 /13,5
Tittar pa tv, dvd, video 48,1 /46,4 41,9/43,6
Tréffar kompisar 70,9 /57,2 66,7 /62,4
Tréffar kompisar pa nitet 5,9/16,7 7,6 /15,0
Ar med familjen 47,3/36,3 44,5/ 33,3
Tabell 9: Barnens medieanvindning, enligt fordldrar (%)
pojkar flickor
9-12 12-16 9-12 12-16

Varje dag / varje Varje dag / varje Varje dag / varje Varje dag / varje

vecka eller oftare vecka eller oftare vecka eller oftare vecka eller oftare
Tittar pa tv 86,2 /98,7 81,6/98,3 84,2 /98,9 79,1/98,8
Tittar pa video/dvd 3,8/56,6 5,5/55,7 4,7/58,3 4,5/63,0
Spelar datorspel 26,0/76,4 38,2/78,4 10,9/ 65,5 4,7 /38,7
Spelar tv-spel 15,4/73,7 14,3/61,6 1,5/27,0 0,6/16,8
Anvinder Internet 25,3/73,0 62,1/91,0 24.3/72,9 62,1/93,3
Tabell 10: Barnens medieanviindning, enligt barn (%)

flickor
9-12 12-16 9-12 12-16

Varje dag / varje Varje dag / varje Varje dag / varje Varje dag / varje

vecka eller oftare vecka eller oftare vecka eller oftare vecka eller oftare
Tittar pa tv 77,4 /96,4 78,2/96,7 81,4/99,4 77,7/97,3
Tittar pa video/dvd 3,9/59,3 4,5/59,7 5,1/57,0 4,4/61,9
Spelar datorspel 27,6/173,3 43,4/88,1 12,1/62,8 4,1/33,5
Spelar tv-spel 18,1/73,8 12,3/60,8 1,8/25,2 1,7/15,9
Anvinder Internet 30,2/772 65,9/90,0 32,0/79,6 58,6/94,8
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