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Abstract

How does the computer influence teenagers” lives. I interviewed five young people, and gave
a questionnaire to another 47, about this. What I found was that they were aware of and
handled well the risks with the Internet and the computer, but had problems with the computer
taking too much of their time. They wanted more time for their families and outdoor activities.
It was mainly the Internet that seemed to have an influence on the teenagers, not the computer
as a machine. They told me that there was a rough climate on the Internet, partly because of
the possibility of being anonymous. This climate tended to affect their identities. Girls and
boys used the computer and the Internet in different ways. The boys generally played
computer games while the girls mostly chatted with friends and visited online communities.
For schoolwork they all felt that the computer was a help.
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Forord

Jag vill tacka alla ungdomar, och ldrare, pd den gymnasieskola som hjélpt mig med att fa fakta
till denna uppsats. Jag har lovat ungdomarna anonymitet samt att jag inte ska uppge vilken
skola de gar p4 — men om ni sjilva liser dessa rader ska ni veta att jag dr imponerad over er.
Ni har stéllt upp helhjértat och engagerat, svarat érligt och sagt s manga kloka saker.

Jag vill ocksad av hela mitt hjarta tacka mina tvd tonarssoner som hjilpt mig att héalla
humdret uppe under arbetets gang och stéllt upp med sin kunskap om datorer da jag kort fast
med den tekniska biten till mitt arbete — tack, Pelle och Hampus!

Slutligen vill jag tacka min handledare Bodil Rasmusson for hennes stdd — en kvinna som

alltid har ett leende pa ldpparna och later som att inget ar omojligt.



1. Inledning

1.1 Problemformulering

”Du vet att du suttit for mycket framfor datorn ndér du upptdicker att du skakar
fjdrrkontrollen for att inte skdrmsldckaren ska sla pa.”

("Citat att citera”, hemsida)

Négot som dr aktuellt idag dr ungdomars datoranvindande. Det &dr ett omrdde som ofta
diskuteras béade i tidningar, tv och pa Internet. Mestadels &dr det negativa och oroliga tankar
som framfors, bland annat kring att ungdomar anvénder datorn for mycket, att de blir
beroende, att de spelar valdsamma spel, att de sitter for mycket stilla, samt att deras skolbetyg
blir lidande. Tankar som kanske ar befogade. Klart fler &n hélften av pojkarna i1 tondren har
idag hemmet som sin favoritplats beroende pa att datorn drar (BO/SCB, 2004).

En annan frdga som ocksd dr aktuell dr ungdomars psykiska ohélsa, vilket bland annat
innebdr att manga unga upplever att de utsétts for mycket stress i livet och &ven att ménga
kinner sig ensamma (BRIS, 2004). Aven detta skrivs det om i media och pa niitet.

Har datorn nagon roll i detta? Kanske tar datorspel och Internetsurfande allt for mycket tid
frdn ungdomarna si att de blir stressade. Kanske ger inte umgénget 6ver nitet samma utbyte
som det 1 verkliga livet och att ungdomarna darfoér kénner sig ensamma.

De ungdomar som ér i gymnasieédldern idag ar bland de forsta som har vuxit upp med en
persondator i hemmet. De har ménga ganger spelat spel och umgatts med vinner dver nétet
sedan de var smi. Det dr naturligt for dem pa ett annat sétt dn for lite dldre. De dr experterna
pa sina egna liv och sina livsstilar.

Mot denna bakgrund blev mitt intresse véckt for att ta reda pa hur de sjélva tinker och
tycker om vilken roll datorn har 1 deras liv. Kanske oroar sig de vuxna i onddan, eller dver fel

saker.

1.2 Syfte och fragestallning

Syftet &r att undersoka vad ungdomar, vid teoretiska gymnasieprogram, uppfattar att datorn
har for roll 1 deras liv och vilken betydelse den har for deras relationer, identitetsskapande och
grupptillhorighet. Intressant blir d& dven att veta hur mycket de anvénder datorn och till vad,
samt om det finns skillnader mellan flickor och pojkar.

Mina fragestéllningar &r:



e Hur mycket och till vad anvénds datorn av ungdomar?
* Bidrar datoranvdndning och kommunikation via Internet till att forma ungdomars

identitet och grupptillhorighet?

* Paverkas ungdomars relationer, kontaktskapande och umgénge av datorn?

* Finns det skillnader mellan pojkar och flickor i dessa saker?

Min infallsvinkel pd dessa fragor blir att se dem ur ungdomarnas perspektiv, d&ven om det
naturligtvis fargas av att det &r tolkat av mig. Min tanke &r likvél att arbetet ska formedla det
ungdomarna sjilva tycker, tinker och kinner.

Olika undersokningar visar att i vissa fragor skiljer ungdomarnas vanor och tankar kring

datorn och dess betydelse mellan konen. Jag har darfor analyserat delar av det empiriska

materialet ur ett genusperspektiv.

2. Metod

2.1 Metodval

Jag har anvint bade kvalitativ och kvantitativ metod dé jag genomfort denna studie.

Att kombinera olika metoder ger ett bredare faktaunderlag och dirmed en sédkrare grund for
tolkningen av det insamlade materialet. Den kvalitativa intervjun passar dd man vill fa
kunskap om det sdrpriglande. Den kvantitativa metoden passar bast da man exempelvis vill
veta hur ofta ndgot forekommer eller hur vanligt nagot dr. (Repstad, 1999)

Jag har ldmnat ut en enkét (bilaga 1) i tvd gymnasieklasser, vilket rdknas som en
kvantitativ undersokning, samt gjort kvalitativa intervjuer med fem ungdomar. I min enkét
fanns bdde fasta frdgor med angivna svarsalternativ och 6ppna frdgor dir respondenten sjilv
far mojlighet att formulera sina svar. Infor intervjuerna hade jag skapat en intervjuguide

(bilaga 2) med olika hithdrande amnesomraden.

2.2 Urval

Jag har valt att vinda mig till ungdomar i den forsta arskursen pa gymnasiet. Ungdomar i den
aldern forvédntas kunna se pa sig sjdlv och sitt datoranvéindande ur olika synvinklar. De &r
dessutom bland de forsta som har haft tillgang till dator sedan de var sma. Darmed kan de
formodas ha en annan relation till den dn den dldre generationen.

For att begrinsa mig valde jag att endast vinda mig till ungdomar vid de teoretiska
programmen. Jag kontaktade en gymnasieskola och fick tillgéng till dels en klass vid det
naturvetenskapliga programmet och dels en vid det samhillsvetenskapliga programmet. Den

naturvetenskapliga klassen bestod av 20 elever, 14 pojkar och sex flickor. Den samhélls-



vetenskapliga klassen var ndgot storre och bestod av 27 elever, 21 flickor och sex pojkar.
Samtliga 47 elever deltog 1 enkdtundersokningen.

Jag ville forutom enkdtundersdkningen gora kvalitativa intervjuer med fem elever ur de tva
klasserna, bade flickor och pojkar. Pa enkéten fanns mdjlighet att anmaéla sitt intresse for att
delta i en intervju. I samhaéllsklassen anmélde endast tvd flickor sitt intresse, medan nio elever
1 naturklassen var intresserade att delta, fyra flickor och fem pojkar. Da jag ville ha ungefar
lika stor andel fran de bada klasserna, valde jag att intervjua tva frén en klass och tre fran den
andra. Jag utgick fran de tva flickorna i samhéllsklassen och valde att lotta fram tre elever av
de nio som anmiélt intresse 1 den naturvetenskapliga klassen. Det var sammantaget fler flickor

an pojkar som anmalt sitt intresse, varfor jag intervjuade tre flickor och tvd pojkar.

2.3 Tillvagagangssatt

Jag fick kontakt med den aktuella skolan genom en ldrare som kom att fungera som en
formedlande ldnk till badde rektor och en annan ldrare. Rektor gav sitt tillstdnd till min
undersokning. Nar detta var gjort besokte jag de tva klasserna och presenterade mig.

Nir jag kom till klasserna beréttade jag om mig sjélv, att jag ldser till socionom och att
man da skriver en uppsats samt svarade pa alla nyfikna fragor. Jag poédngterade att jag med
mitt arbete vill fora fram ungdomarnas perspektiv och att de kunde se detta som en mdjlighet
att uttrycka sina asikter. Jag patalade vikten av att jag fick olika informanter, att jag ville
intervjua bade flickor och pojkar, bdde ungdomar med stort och litet intresse for datorer.

Jag ldmnade ut enkéten ndr jag var i klassen. Pa enkétens framsida fanns mdjlighet att
skriva upp sig om man var intresserad av att delta dven 1 en intervju. Jag forklarade att om det
var flera som ville bli intervjuade &n de fem jag hann med skulle jag lotta och att jag skulle
komma att kontakta dem jag skulle intervjua via mejl eller telefon. De fick ocksé information
om att intervjuerna skulle hallas utanfor skoltid, men pa skolan.

Da jag lottat fram de fem eleverna sdnde jag dem som angett en mejladress ett mejl om att
jag valt ut dem och medsdnde dven information till fordldrarna. Efter ndgon dag ringde jag
upp eleverna och vi bestimde tid och plats. De ungdomar som inte hade angett mejladress
ringde jag upp.

P& skolan uppldt man ett litet samtalsrum for intervjuerna. Jag hade med min intervjuguide

(bilaga 2) och en liten bandspelare som jag spelade in intervjuerna pa.



2.4 Etiska overvaganden

Detta ar inte ett sa kinsligt &mne, utan nadgot som ungdomarna tyckte var latt att prata om.
Trots detta dr det viktigt att garantera deras anonymitet, bade géllande vad de skrev i enkéten
och vad de sa i intervjuerna. Detta informerade jag noga om, bade vid utlimningen av
enkédterna och vid intervjuerna.

Inf6r intervjuerna fick dven ungdomarna ett brev (bilaga 3) via ungdomarnas mejl eller
som vanligt brev via posten, dér jag beskrev mig sjilv och mitt arbete. Langst ner 1 brevet
fanns ett avsnitt dir en fordlder kunde skriva under att de godkéinde att deras barn deltog i en
intervju. Ungdomarna uppmanades att ta med sig det undertecknade brevet och 1dmna till mig
1 samband med intervjun.

Innan intervjun beréttade jag att jag senare skulle skriva av intervjuerna ordagrant och
dérefter ta bort intervjuerna frdn banden. Jag paminde om att ungdomarna var anonyma, att
jag 1 stort bara hanvisar till vad de tycker och ifall jag ville citera ndgon, skulle dennes namn
inte uppges 1 texten. Sedan samtalade vi omkring en timma per intervju, med intervjuguiden

som stod.

2.5 Kallor och kallkritik

Till detta arbete har jag funnit information 1 litteratur, tidskrifter och pé Internet.

For att veta om man kan lita pd den information man finner bor man stélla sig fragor av
typen: Vem har skrivit detta? Varfor skrevs det? Vem vénder sig informationen till?
(Skolverket, hemsida). Detta géller bade bocker och hemsidor. En boks baksida brukar
informera om dess innehdll och ofta om forfattaren och dennes bakgrund, liksom man kan
O0gna genom bade innehillsforteckning och boken. Samma sak giller hemsidor. Man kan
kontrollera vem som skrivit texten och varfor, samt vem som star for hemsidan. Har man natt
en undersida via en sokmotor, bér man ta sig till huvudsidan och se vem som ligger bakom.
Ett exempel pa en hemsida jag fann via en s6kmotor dr ”Vélfardsbulletinen”. Denna hemsida
visade sig vara en undersida till statistiska centralbyrin, vilket jag sig da jag tog mig till
startsidan. Ett annat exempel dr undersOkningen “Barnens ndt — nitets barn” som &r en
undersida till Medierddet.

D4 det giller hemsidor kan man dven tinka pa var man finner linkarna till dem. Aven om
man 1 bocker hianvisar till andra texter dr det dnnu mer frekvent att man ldnkar pd nitet.
Kommer lédnken fran en trovdrdig hemsida eller elektroniskt nyhetsbrev far dven sidan det
lankas till del av den trovirdigheten. Mest kritisk behdver man vara da man soker efter fakta i

sOkmotorer.



Jag kom exempelvis genom en s6kmotor in pd en hemsida som heter “Fostrans Portal”.
Denna sida hade en ldng och invecklad hemsideadress, vilket fick mig att vilja faststdlla om
sidan var serios. Jag klickade pd ”Om oss” och fick information om att sidan var gjord av tre
studenter och om den utbildning de léste. Jag fick fortroende for sidan och fann mycket
intressant information dér.

Jag har vid val av bade litteratur och hemsidor, vilket ofta ar identiskt i och med att manga
texter idag ligger pa ndtet som pdf-filer, varit noga med att se pa varifrdn texterna kommer

och vem som skrivit dem samt valt ut dem som jag uppfattar trovérdiga.

2.6 Resultatets tillforlitlighet

Jag har funnit befintlig kunskap att jamfora min lilla undersokning med, bade 1 form av
statistik och forskning, varav mycket sammanfaller, pekar 4t samma hall som mina resultat.

I och med att de ungdomar jag intervjuat sjdlva anmélt sitt intresse kan det tdnkas att jag
fatt en skev bild, att det &r en speciellt insatt kategori som ville delta. Det visade sig dock att
jag fick intervjupersoner med olika syn och olika anvdndningssétt av datorn. Att fi denna
bredd pa informanter dr positivt och viktigt i en studie av detta slag. Vid kvalitativa studier
vill man fa information om skillnader och nyanser (Repstad, 1999). Studien kom att omfatta
bdde flickor och pojkar varav ndgon anvidnde datorn mer dn 30 timmar i veckan och nagon
helst inte anvidnde den alls. Nigon chattade mest och andra hade sitt intresse 1 att gora
program och annat. Denna variation och bredd har givit mig ett innehéllsrikt material.

Samtliga elever deltog i enkéten och jag fick darmed tillgang till en stérre grupps asikter
och tankar. De fakta som kom fram i enkdten harmonierade bra med de som kom upp under
intervjuerna. En fordel med att anvdnda bdde kvalitativa och kvantitativa metoder vid
insamlade av fakta &r att man vid kombinationen av de tvd metoderna far bade en mgjlighet

till jimforelse och en majlighet till djupdykning (Repstad, 1999).

2.7 Bearbetning och analys av det empiriska materialet

Svar jag fick pé de fasta frdgorna i enkdten sammanfattade jag i tabeller och diagram dir jag
kunde utldsa antalet svar, fordelat pa kon, pa de olika svarsalternativen. Svaren pa de 6ppna
fragorna i enkéten skrev jag upp i en lang lista och sammanfattade dem dérefter under olika
rubriker. Detta gjorde mitt material mera dverskéadligt.

Intervjuerna skrevs ut ordagrant. Dérefter liste jag genom dem och bearbetade dem med

utgéngspunkt i olika teman.



3.Begreppsforklaringar

Har forklarar jag i1 korthet ndgra begrepp som kommer att forekomma ofta i den fortsatta

framstillningen.

3.1 Internet

Internet tillkom redan i slutet av 1960-talet, men det var inte forrdn i borjan av 1990-talet
allménheten fick tillgdng till mediet. Internet anvinds exempelvis for att sprida och hdamta
information. (SAFT, hemsida) Det finns tre olika anviandningsomraden av Internet. Det ir a)
information och kommunikation, b) kommersiella aktiviteter samt c¢) underhéllning och
gemenskap. Det ar det sista omradet, vilket inkluderar spel, chatt och diskussionsgrupper, som

de unga anvéinder mest — hér dr de rentav overrepresenterade. (Nordfors & Levin, 1999)

3.1.1 Surfa pa natet

Att anvinda Internet, att bladdra runt bland olika hemsidor, soka och finna saker, besdka

forum, chatt och annat som finns pé Internet kallas i vardagssprék — att surfa pa nitet.

3.2 Chatt

Chatt 4r en mojlighet att kommunicera dver nitet. Ordet kommer ursprungligen frdn det
engelska ordet chat, som betyder sméprata. Man chattar i ett chattforum, dir det forekommer
en diskussion/ett samtal mellan flertalet personer. Mojligheten att ange ett namn som inte &r
ens riktiga finns och anvénds. Inne i chattforumet skriver man sina inldgg och kan ldsa de

andras, precis som om man talas vid 6ga mot dga. (Fostrans portal, hemsida)

3.2.1 MSN Messenger

MSN ér inget 6ppet chattrum, utan en lista dér du sjilv véljer vem du vill lagga till. Med MSN
behéller man kontrollen éver vem man samtalar med Over nétet. Man avgor sjdlv vem som fér

chatta med en sjdlv eller ens barn. (MSN Messenger, hemsida)

3.4 Motesplatser

Miénga ungdomar umgas pa motesplatser pd Internet. Exempel pa sddana motesplatser &r
Lunarstorm och Helgon.net. De presenterar sig pa foljande sitt pa sina entrésidor pa Internet:

”Du har kommit till en plats som sprudlar av flort och fest, och frodas av vinskap
och diskussioner - dygnet runt. Varje vecka samlas 1 200 000 skona mdnniskor pd
Sveriges dldsta och mest populdra motesplats for att umgds, ndtdejta och
diskutera. Medeldldern pa LunarStorm dr 18 ar, men ldt inte det hindra dig som



dr dldre eller yngre. Det finns trevliga vinner och schyssta span i alla tinkbara
dldrar, sa det ricker och blir over” (Lunarstorm, hemsida)

“Tanken dr att helgon.net skall vara ett community for mdnniskor med alternativa
kldd- och musikstilar som synthare, gothare, hdrdrockare, punkare och
ndarliggande stilar. Vdr primdra malgrupp ligger mellan 16 och 40 dr och
helgon.net dr ddirfor huvudsakligen anpassad ddrefter.” (helgon.net, hemsida)

3.5 Datorspel

Datorspel dr ett ndje som allt fler ménniskor dgnar sig at. Speciellt barn anvénder en stor del
av sin fritid till att spela datorspel, vilka numera ofta spelas online. Fran borjan var datorspel
nagot man spelade pd egen hand, men i och med att ménga av spelen idag spelas dver Internet
har det utvecklats till en social aktivitet. Detta har gett upphov till nya spelkulturer och sociala

gemenskaper — och dven nya ungdomskulturer. (Fostrans portal, hemsida)

3.6 Forum

Ett forum ér till for diskussioner, dér alla inte maste vara online samtidigt. Hir kan man stélla
en fraga eller skriva en asikt som andra sedan kan ldsa och besvara dd de kommer online.

(phpbb.com, hemsida)

4. Faktabakgrund

I detta kapitel presenterar jag lite bakgrundsfakta och statistik - om hur vanligt det &r att ha
tillgang till en dator, hur och till vad ungdomar anvénder datorn, risker med datorspel, om

anonymitet pa Internet samt om faror och risker med datoranvdndande och Internet i stort.

4.1 Tillgang till dator

Trenden att ha dator i hemmet vixte fram i Sverige under 1990-talet. Ar 1994 hade ungefir
var fjdrde person mellan 16 och 84 &r tillgdng till en persondator i sitt hem. Denna andel hade
okat till 65 % &r 2000. Néstan alla tondringar har tillgang till en dator. Den grupp som framst
har tillgdng till en dator i sitt hem dr ungdomar i aldern 16 till 19 ar. Skillnaden mellan kdnen
dé det galler tillgng till en dator i hemmet ir inte sa stor. Det som skiljer dr i hur hog grad
man anvéinder den. Mén anvinder den dator de har tillgang till oftare &n kvinnor. Familjer
med barn har oftare en dator 1 hemmet 4n de utan. Allra vanligast ar det att ha tillgang till en
dator i hemmet i de familjer som dr sammanboende och har barn. I denna grupp har nio av tio
en dator 1 sitt hem.(VilfardsBulletinen, hemsida) Jamfort med Ovriga Europa har manga
svenskar tillgang till dator, bade i skola och i hemmet. Hela 88 % av de svenska barnen har

tillgang till dator med Internetuppkoppling i sitt hem. (BO/SCB, 2004)
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4.2 Datoranvandande

Numera ar hemmet favoritplats for pojkar i 15 till 16 ars alder. Det &r hir de helst tillbringar
sin fritid. Pojkarna har gatt om flickorna i hemmaorientering, till stor del beroende pa datorn.
Hela 65 % av tillfrdgade pojkar uppgav att de tillbringade mycket av sin tid framfor datorn.
(BO/SCB, 2004)

Bland de lite dldre ungdomarna spelar 68 % av pojkarna datorspel ndgon ging i1 veckan
eller varje dag, medan endast 12 % av flickorna spelar si ofta. Tondarsflickor r istédllet ute pa
Internet och 66 % av flickorna ar ute pa nétet flera ganger i veckan, motsvarande siffra for
pojkar dr 68 %. Datoranvindandet bland ungdomar gér mot att de spelar mindre spel och
anvéander mer tid 4t att anvinda Internet istéllet. (ibid)

Nér ungdomarna &r ute pa Internet och chattar samt besoker olika motesplatser umgas de
dér till mellan 80 och 90 % med ungdomar de redan kénner i verkliga livet. De saker
ungdomar gor mest pa sina datorer dr att skicka e-post, spela spel over nitet (online), ladda

ner musik, chatta samt surfa runt i allménhet. (ibid)

4.3 Datorberoende

Enligt en undersokning gjord av féreningen “Fair Play” bland 2 143 ungdomar spelar omkring
6 % av ungdomarna i aldern 11 till 16 ar tv- och datorspel i mer dn 35 timmar per vecka. Detta
ar en ny typ av spelberoende. Om de inte spelar far de abstinens, blir rastldsa och aggressiva
samt har svért att komma pd ndgot annat att goéra. Ungdomarna spelar ofta sa mycket att de
forlorar tidsperspektivet, de kan inte slita sig. Till sist kan de inte ldngre skilja pa natt och dag
och skolarbetet blir naturligtvis lidande. Att avsluta ett spel kan ta flera dagar och ménga har
svart att slita sig innan de &dr klara. De som 4r mest beroende spelar minst fyra ganger 1
veckan. (Fair Play, hemsida)

Spelar man riktigt mycket kan det ge upphov till virk i pannloberna och i bakhuvudet. Mer
forskning behovs for att ta reda pa vad som hénder med hjdrnan nér ett barn dgnar sig &t
extremt mycket datorspelande. En trott hjdrna har svért att ta emot andra saker som
exempelvis skolundervisning. Annu finns inga vetenskapliga bevis for att tv- och datorspel ir
beroendeframkallande, men eftersom det finns snarlika symptom maéste det utforskas, anser
Per Ghatan, som é&r hjarnforskare och styrelsemedlem i ”Fair Play”. (ibid)

I de hogre aldrarna &r det farre som spelar, men dessa spelar i gengéld desto mer. Ménga
kédnner ndgon som spelar for mycket, bland de lite dldre ungdomarna sédger hela 83 % att de

vet ndgon som har spelproblem. (ibid)
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4.4 Anonymitet pa Internet

Genom datorn 6ppnas en mojlighet att experimentera med den egna identiteten, exempelvis
genom att upptrida under falskt namn pa en chatt pa Internet (Kollberg, 2000). Anonymiteten
pa nitet dr lockande for manga ungdomar. Man kan skapa sig den personlighet man Onskar,
men bakar ofta in en del av sitt riktiga jag. Denna typ av rollspel ger mojlighet att prova olika
identiteter, forkasta vissa drag och behdlla andra under den identitetsuppbyggnad som sker
under tonéren. (Lalander & Johansson, 2002)

Att vara anonym, eller ljuga om sin identitet, nir man ar ute pd Internet och exempelvis
chattar ar allmént accepterat idag. Bland svenska ungdomar som ar ute pd Internet har 60 %
latsats att de heter nadgot annat, 51 % att de har en annan élder, 29 % att de ser annorlunda ut

an de gor i verkligheten och 19 % att de ar av det andra konet. (BO/SCB, 2004)

4.5 Faror och risker

En kultur som bryter mot de etablerades, de vuxnas, uppfattningar om hur samhéllet bor vara
vécker latt moralpanik. D& man inte vet hur man ska tolka de nya symbolerna viljer man ofta
att stimpla dem som skadliga. Symbolerna fir ofta ett extra virde hos manga ungdomar,
beroende pa att de ges en olaglig karaktdr nér de inte accepteras, och fungerar dirmed dnnu
bittre for ungdomsgruppen som en protest mot det etablerade samhéllet. Samhillet brukar
vénja sig vid nya stilar efter ett tag och ta dem till sig. (Lalander & Johansson, 2002)

Dagens datorer och mojligheten att mandvrera dem utan speciella programmerings-
kunskaper kom pa 1980-talet och de som idag dr mellan femton och tjugo ar ar bland de forsta
att ha vuxit upp med datorn. Det ger dem med stor sannolikhet en annan instéllning och
relation till maskinen dn for dem som redan var i vuxen alder da datorn kom in i deras liv.
Sherry Turkle uttrycker denna tanke bra:

“Ofta dr det faktiskt sd att det dr vdara barn som gdr i spetsen och vi vuxna som

oroligt forsoker hdlla jimna steg” (Turkle, 1997, s. 12)

En annan fraga Turkle funderar kring ar vart sitt att se pa den dragningskraft datorn har.
Den som sitter framfor datorn kallar vi 1 dagligt sprak “anvéndare”, ett ord som ocksd anvinds
for en anvédndare av droger — anvindare associeras alltsd mestadels till datorer och droger.
Turkle vill inte se datorns fingslande kraft som ett beroende utan foredrar tanken om
forforelse, lockelse. Hon vill betona att det finns ett féorhallande mellan datorn och méinniskan
och liknar detta vid kérlek, passion och blind forélskelse. Olika ménniskor dras till datorn av
olika orsaker — nadgon kanske tilltalas av dess perfektionism, andra ser den som en illusion av

sdllskap utan vinskapens krav. Liksom ett musikinstrument kan vara en fOrlingning av
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hjarnans konstruktion av ljud kan datorn ses som en forlingning av hjdrnans tankar, menar
hon. Datorn blir da en forlangning av jaget, och dven om den inte dr unik som sddan kan den
erbjuda oss helt nya mojligheter i formen av ett medium som svarar helt mot véara idéer och
uttrycker var mangsidighet. (Turkle, 1997)

Manga bér péd en existentiell oro dver att ménskliga kontakter och gemenskaper ska gé
forlorade 1 och med Internets intdg. Det finns dven en oro for att barn ska Overge lekarnas
gemenskap for datorns isolering. (Nordfors & Levin, 1999)

Internets konsekvenser for den sociala gemenskapen kan ocksé foras vidare till formagan
att tilltro varandra 1 samhéllet. Det sociala kapital, som &r som det lim som haller samman en
gemenskap/grupp, kan exempelvis vara det 6msesidiga fortroende som ménniskor kidnner for
varandra — detta att kunna lita pa sina medmaéanniskor. Fragan &r om relationer och
gemenskaper via Internet skapar sd& mycket dmsesidigt fortroende att ett socialt kapital kan
uppstd. Néra tre fjardedelar av Internetanvindarna svarar att de litar pa personer de moter,
medan endast en femtedel svarade likadant da det gillde mdten 6ver Internet. (ibid)

En risk ar att Internet kan bli en arena for pedofiler, nynazister m.fl. dar de kan verka utan

att deras identitet avslojas och de blir svéra att komma at. (Lalander & Johansson, 2002)

5. Tidigare forskning

Har presenterar jag befintlig kunskap om skillnader mellan flickor och pojkars attityd mot och

anvindning av datorn, samt ett avsnitt om ungdomsgrupper och ungdomskultur.

5.1 Konsperspektiv

I en artikel, ”Vem gynnas av dataspel for flickor” av Py Kollberg, i tidskriften ”Forskning och
Framsteg” fann jag intressant kunskap angéende flickor och datorer.

I artikeln berédttas att manga anser att ungdomars inkorsport till datoranvdndande finns 1
hemmet i form av datorspel. Detta gor att pojkar far ett forsprang, da de flesta datorspel ar
anpassade efter pojkars intressen och sitt att spontant anvinda datorn. Skillnaden 1 flickors
och pojkars vana vid datorer blir &n tydligare 1 tonaren. (Kollberg, 2000)

I tondren skapar man sin identitet och ar diarmed ofta extra kénslig for vad som anses vara
manligt och kvinnligt. I virt samhille har datorn blivit sammankopplad med mén och
manlighet och detta faktum spelar en storre roll for ménga flickor &n exempelvis vetskapen att
manga kvinnor anvinder datorer i sina yrken, d& de skapar sig sin identitet. De konsladdade

attityder som finns kring datorn pdverkar hur flickor och pojkar tar till sig tekniken. (ibid)
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Manga undersokningar visar att pojkar anvinder datorerna i skolan betydligt mer dn
flickorna. Frdgan har emellertid aktualiserats huruvida det kanske snarare &r sa att pojkar
anvéander datorerna pa ett synligare sétt och pa ett sitt som har hog status. Det finns ndmligen,
enligt psykoanalytikern Sherry Turkle, beldgg for att flickor och pojkar helt spontant anvinder
datorn olika. Flickorna vill gdrna ha mojligheten att fora en dialog med datorn medan
pojkarna ofta kontrollerar den genom en strukturerad, linjér plan. Problemet &r att endast
pojkarnas metoder anses vara rétt. P4 detta vis stings manga flickor ute, eftersom det sitt de
vill hantera datorn inte anses som teknisk kompetens. (ibid)

Ser man tekniken som en maktfaktor kan ointresset for datorer hos flickor vara ett
demokratiskt problem. Idag ar det till storsta delen midn som konstruerar och utvecklar datorer
och datorprogram. Datorer och IT &r en viktig del av vart samhille och att besitta kunskap
inom dessa omraden ger tilltrdde till och inflytande &ver ménga olika omraden, vilka
flickor/kvinnor nu riskerar att ga miste om. (ibid)

Det ar fortfarande vanligt att flickors ointresse for datorer ses som deras eget fel. Man
forsoker inte dndra pa tekniken, utan pé flickorna. Bittre vore att inrikta sig pa vara kulturellt
konstruerade forestéllningar och omskapa de vdrderingar som finns i datorprogrammen, sa att
de dven passar flickor. (ibid)

Det finns exempel pa datorspel, som vénder sig till bade flickor och pojkar. Ett sddant spel
ar "Runaways”, som gar ut pa att spara upp ungdomar som rymt hemifrdn. Har fir man
chansen att utforska den egna identiteten. Badde pojkar och flickor har gett detta spel gott
betyg. Problem med denna typ av spel som utmanar konsstereotyperna ar att de har svért att
lyckas pa spelmarknaden och foretagen vagar inte satsa pengar pa nagot sadant — speciellt inte
idag dé den konsspecifika marknadsforingen och produktionen av leksaker okar. (ibid)

Flickor uttrycker svérigheten att komma at att anvdnda datorn i familjen, framforallt de
som har en bror. Finns en dator i flickans hem &r den oftast placerad pa broderns rum och han
anvinder den. Aven om datorn stir i ett gemensamt rum i familjen sitter oftast brodern

framfor den. Pa sa vis far flickorna svart att anvinda datorn. (Medieradet, hemsida)

5.2 Ungdomsgrupper och ungdomskulturer

Ungdomskulturen &r intressant ur manga perspektiv. Manga génger dr ungdomarna och deras
kultur en indikator for resten av samhdéllet. (Lalander & Johansson, 2002)

Gruppen ger individen en kénsla av frihet, makt, trygghet och bekriftelse. Genom att
tillhora en grupp behdver individen inte endast lita till sina egna resurser utan blir delaktig i

det stod gruppens gemenskap ger. Eftersom gruppen tillfér individen denna styrka véljer
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manga att stanna kvar 1 en grupp och f6lja de regler som gruppen har. Man blir alltsé inte kvar
1 en grupp i rédsla for bestraffningar frdn gruppen eller oro dver att avvika, utan for att den

egna identiteten stirks genom att man gér som de andra i gruppen. (ibid.)

5.2.1 Symboler

Det dr med hjilp av symboler man skapar bade sin egen och gruppens identitet. Ungdomars
stil och kulturskapande &r extra intressant d4 man i den dldern ofta experimenterar med sin
identitet. Beroende pa vilka symboler man viljer och hur man sitter ssmman dem bildar man
olika stilar. Det dr genom symboler en grupp visar sin identitet. Man vill visa vad gruppen star
for, vad som sdrskiljer den. De symboler man anvénder svetsar samman gruppens
medlemmar. Det kan handla om olika sitt att prata och hélsa pA mm. Négot som ér sjdlvklart,
sammanlidnkande, for gruppmedlemmarna men inte for de som inte dr med i gruppen.
Gruppen blir pa si vis nédstan som ett hemligt sédllskap och vi-kénslan forstirks. (Lalander &
Johansson, 2002)

Gruppen man tillhor kan betraktas som en sorts frizon diar man har mojlighet att arbeta
med identiteter och symboler. I gruppen finns utrymme for lek och kreativitet. Man sitter vid
datorn, lyssnar pa musik, skdmtar och tar till sig olika symboler som man inforlivar med
gruppen. I skolan och dven 1 hemmet upplever ungdomarna krav och forvintningar, men i
gruppen dr de fria. Genom umgénge med smaprat, fika och gemensamma upplevelser byggs
gruppens kultur upp. Dess symboler och identitet skapar en image av hur gruppmedlemmarna
vill vara, dock snarare som en illusion 4n verkligheten. Genom att ens egen grupp

uppvarderas, nedvirderas ocksa samtidigt andra grupper. (ibid.)

5.2.2 Individualisering och globalisering

Ungdomar idag vill gdrna vara del av ett storre samanhang, samtidigt som de vérnar om sin
individuella frihet. Det gamla mottot En for alla, alla for en” &r satt ur spel. Det man minst
vill ar att bli definierad av andra, insatt i en bestimd grupp — att tillhora den tradkiga massan.
Enligt professor Thomas Ziehe skapar dagens ungdomar ofta sin identitet med hjilp av
varandra och olika medier, snarare &n med fordldragenerationens kloka rdd. (Lalander &
Johansson, 2002)

Globaliseringen hidnger mycket samman med ungdomars 6kade anvidndning av Internet,
vilken gor att virlden blir mindre och kommer nirmare. (BO/SCB, 2004) I takt med att
virlden moderniserats har avstdnden mellan linderna krympt. Aven de ungdomar som inte

reser kommer 1 kontakt med mycket runt om 1 védrlden genom olika medier, inte minst datorn.
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Allt fler influenser for ungdomskulturen kommer frdn det globala och skapar ofta en
blandning av lokalt och globalt. (Lalander & Johansson, 2002)

Vanligen menas med begreppet ungdomsgrupp en grupp ungdomar som umgds ansikte-
mot-ansikte. I och med Internets intdg i ungdomars liv dr detta inte ldngre nddvéndigtvis
fallet. Idag umgds manga Over nétet och kan ha sin bdsta vdn pd andra sidan jordklotet. Via
Internet skapas och sprids ungdomskulturer som saknar féste i ndgon speciell lokal miljo.

(ibid.)

6. Teorier

Detta avsnitt behandlar de tva olika forskares teorier jag tagit fasta pd; dels Thomas Ziehes
teorier kring postmodern ungdom, ungdomskultur och ungdomsgrupper och dels Sherry

Turkles teorier kring relationen mellan ménniska och dator.

6.1 Postmodern ungdom

Thomas Ziehe dr professor i pedagogik i Frankfurt. Han réknas idag som en av var tids
viktigaste kultur- och samhillsanalytiker. Ziehe problematiserar det som verkar sjélvklart.
Hans teorier forklarar inte allting utan ska snarare ses som belysande vissa sidor av det
moderna livet. Teorierna kan ses som tolkningsforslag om hur ungdomsfenomen hénger

samman med hur samhéllet 1 6vrigt utvecklas. (Ziehe, 1992)

6.1.1 Upplosning av traditioner, normer och generationsgranser

Ziehe beskriver var tid som en period diar gamla traditioner och normer 16ses upp och far
mindre betydelse. Traditionerna gillande arbete, familjebildning och identitet fungerar inte
lika bra lédngre och ifragasitts. For individen kan denna process leda till sdvil fordndring som
osdkerhet. Ziehe ser detta skeende som bédrande bade for- och nackdelar. Alla i samhéllet
paverkas av dessa samhillsforandringar, men det ar troligt att unga paverkas mest dé de ar i
den kénsliga fas i livet dir de bland annat ska skapa sig en identitet. De unga har, férutom att
de nu lever i detta moderna samhille, d&ven vuxit upp i det, vilket gor att de inte endast
paverkas “uppifran” av det nya samhiéllet, som vi alla gor, utan ocksa “nerifrdn” genom
barndomens uppvéxtvillkor. (Ziehe, 1992)

Barn och unga idag har en ekonomiskt sett tryggare uppvéxt én tidigare generationer. Pa
andra sitt kan deras barndom déremot inte alls ses som lika trygg. Idag &r exempelvis barnens
och ungdomarnas vérld indragen i vuxenvérlden. De blir involverade i de vuxnas vardag,

deras samtal, deras &sikter och konflikter. Gransen mellan generationerna har till stor del
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suddats ut. De ungas virldsbild kommer allt mer att likna de vuxnas, lite dyster och virldslig
med en undran om hur framtiden ska te sig. Barnen har ocksd blivit indragna i den 6kade
konsumtionen. Det blir allt svérare for barnet att se sin egen betydelse som ménniska. Mycket
styrs av trender och behovsstromningar efter senaste stilen. En stor del av det barn och
ungdomar idag vill ha maste kopas, och manga fritidssysselséttningar kostar pengar. Sett ur
barnets synvinkel stdr ofta den summa pengar som anvidnts i proportion till hur stor

fordldrarnas kirlek &r. (ibid.)

6.1.2 Forandrad livssituation

Prestationer blir allt viktigare 1 barns och ungas vérld, man blir allt oftare véirderad efter vad
man gor. Fantasin, tanken om hur man vill vara, vilken identitet man vill ha, blir en
belastning. Var och en forvéntas idag att skapa sig en identitet. Man ska kunna representera
sig sjilv socialt och mentalt och ”vinna podng”. P4 gott och ont baseras inte ldngre véar
identitet pa traditionella normer utan den enskilde har fitt utrymme for eget identitets-
skapande. Detta ger en storre valfrihet men ocksa en 0kad risk att “’vilja fel” och misslyckas.
(Ziehe, 1992)

Enligt Ziehe finns det flera forekommande sitt att bearbeta denna fordndrade livssituation.
Ett dr en vixande langtan efter fordjupade och mer intensiva kédnslor och relationer. Detta kan
bland annat visa sig i form av en sdrbar sjilvuppfattning och en ensidig fokusering pa
relationer. Denna ldngtan kan mycket vdl ocksa hdnga samman med den i dag okade
sarbarheten hos sjdlvkanslan hos ménga. En 6kande ridsla for att andra ska se ned pa en finns
bland ungdomar idag. Man &r rddd for att bli avvisad och sarad. Att skydda sig mot mojliga
negativa reaktioner fran andra har kommit att bli ett stort behov hos manga unga. Detta skydd
skapas genom en aterhéllsamhet med uttryck och beteende, i stil med “om jag inte hors och
syns kan ingen komma &t mig”. (ibid)

Ett annat sitt att bearbeta den fordndrade livssituationen 1 det moderna samhaillet dr enligt
Ziehe en motivationsforskjutning. For tidigare generationer har inte den fragemojlighet
funnits som méanga ungdomar stéller sig idag, det vill sdga ’Ska jag krdva det av mig?”. Att
inte ha “nagon lust” dr sdkert en kdnsla manga generationer ként, men kanske inte forrén nu
har frigan om sjdlvdisciplinen blivit mgjlig. Denna formaga att stilla fragor till sig sjilv kan
ocksa bli ett problem, om man endast ser vad man inte vill. Da ersitts lustprincipen med
undvikandets princip. Om ens enda “lust” ar att undvika olust missar man lyckokénslan. Man

foljer sina rddslor och inte sina behov. (ibid.)
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6.1.3 Sokande

Ungdomarna har enligt Ziehe blivit tilldelade samhallsrollen att representera sdkandet efter
annorlunda livsformer. Ungdomarna far ta riskerna och resten av samhéllet star mer som
askddare. En av dessa alternativa trender vi kan se hos ungdomar &r ett 6kat intresse for estetik
och semiotik. Det betyder att de intresserar sig for estetisk utstyrsel och for tecknens vérld,
exempelvis i form av datorer och graffiti. Detta dr egentligen ingen trend specifik for
ungdomar utan de har mer tilldelats rollen av samhaéllet att g& i brischen for dessa livsstilar.
Situationen att bli tilldelad en roll pa detta vis leder till att de unga inte bara dr unga utan
ocksd medvetna om att de dr unga. Detta kan bli underligt for ungdomarna dé de ibland kan
uppleva att samhéllet dr intresserat av ungdomlighet men inte i ungdomarna sjdlva, hér
uppstar ett glapp. Ziehe skriver att manga ungdomar idag har en kénsla av att "allting skulle
kunna vara annorlunda, men jag kan knappast fordndra ndgonting”. (Ziehe, 1992)

Négot manga ungdomar letar efter i denna moderniserade varld &r dkthet. Tyvérr leder
ibland denna langtan och sokande efter dkthet snarare till undvikande, d& man &r alltfor radd
att verka odkta om man hdors och syns och drar man sig déarfor snarare undan. (ibid.)

Mitt 1 det ooverskddliga vetandefdlt som ungdomar idag lever i har de utvecklat
specialistkompetenser. De dr mycket bittre én de dldre generationerna pa den virtuella
informationsbehandlingen. De har exempelvis léttare for att ldra sig datorsprak. Det finns de
som anser att detta kan bero pa ett annat sétt att se, tinka och bearbeta informationen. Annat
dessa ungdomar ir béttre pa dn dldre &r exempelvis att spela datorspel, pa snabbheten att
uppfatta saker i snabba reklaminslag och videoclips samt kédnslan for estetiska processer. Det

bildmaéssiga har blivit allt mer dominerande. (ibid.)

6.1.4 Krav pa gorbarhet

Det moderna samhille vi lever 1 dr inte enbart fordandrat pa ett samhéllsplan utan dven kulturen
har fordndrats. I ett samhille dar vardagen fordndras pa grund av introducerandet av diverse
teknisk utrustning fordndras dven kulturen. Moderniseringen paverkar vart sétt att se vérlden
och sitter sin pragel pd oss. En fordndring som kommit med exempelvis de nyare medierna
och dess spridning &r att vi har storre tillgdng till vetande idag, d4ven ungdomar. Detta
paverkar. En sak det 6kande vetande kan gora ér att stélla krav pa gorbarhet, pa att man ska
planera sin livsstil. Det uppstir sociala krav pa individen att individualisera sig. Man
uppmanas att medvetet planera sin livsvdg, det samma giller den sociala stdllningen.
Traditioner spelar mindre roll, nu ska individen sjdlv vilja, planera och gora. Detta 6ppnar

bade nya mojligheter och skapar svarigheter for individen. (Ziehe, 1992)
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6.2 Relationer mellan manniska och dator

Sherry Turkle ar professor 1 science of sociologi vid Massachusetts Institute of Technology
(MIT). Hon ér legitimerad psykolog och innehar en doktorsgrad i sociologi och psykologi fran
Harvard. Hennes intresse fokuserar sig mycket mot relationen mellan manniska och dator.

(Turkle, 1997)

6.2.1 Anvandare och Hackers

Turkle menar pa att vi anvander datorn vildigt olika och att de som anvénder datorn kan delas
upp 1 olika kategorier, varav de tvd vanligaste dr anvindare och hackers. Anvindaren &r den
som anvénder datorn utan att intressera sig for hur datorn fungerar rent tekniskt. Denna grupp
tillkom da datorns grénssnitt blev mer grafiskt pa 1980-talet och man inte ldngre behdvde
kunna programmera for att kunna anvénda en dator. Hackern dr anvéndarens motsats. Denne
ar passionerat intresserad av att bemaéstra sjdlva maskinen. De olika sétt vi ser pa och anvén-
der datorn gor att vi paverkas olika av den. Eftersom man kan ha sa olika forhéllningssatt
Oppnar datoranvindandet mojlighet till olika stilar och olika kulturer. Négra intresserar sig for
att umgas virtuellt Over ndtet medan andra dr mer intresserade av matematiken eller delarna i

datorn, vad de gor och hur man kan beméstra dem. (Turkle, 1997)

6.2.2 Fangslande kraft

Turkle har dven idéer kring att vi ldtt ser ett stort datoranvindande som ett beroende. Turkle
vill hellre se datorns fiangslande kraft som ett forhdllande mellan datorn och ménniskan och
likna detta vid kérlek, passion och blind fordlskelse. (Turkle, 1997)

Genom datorn och Internets intdg i vara liv formar vi idag var identitet pa ett nytt vis och
vi upplever den dven annorlunda jaimfort med tidigare. Den &r inte sd fast som forr, utan idag
kan vi ha flera olika identiteter. Detta kan man se pd allt fran att forskare forsoker skapa
virtuellt liv och att barn och ungdomar har flera olika virtuella personligheter 1 virlden pa
Internet. Detta kan ses som bevis pa att det sker grundldggande omstéllningar 1 vart sétt att

skapa och betrakta ménsklig identitet. (ibid.)

7. Resultatredovisning

I detta avsnitt kommer jag att presentera mitt empiriska material fran enkédten och
intervjuerna. I stort har jag delat upp materialet frin enkéten, intervjuerna och analysen, dven

om de ibland gér in i varandra.
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Jag borjar med att redovisa resultatet fran de fasta fragorna i enkéten kring nir, hur mycket
och vad ungdomarna anvinder datorn till. Dérefter redovisar jag resultaten fran intervjuerna,
sammanvédvda med svaren pd de Oppna fradgorna i enkéten, om bland annat relationer, att
manga dr anonyma pd Internet, samt om faror och risker med dator- och Internetanvdndande,
och om beroende. Till sist redogdr jag for de skillnader mellan flickors och pojkars dator-

anviandning mitt material gett mig insikt 1. Darefter kommer ett analysavsnitt.

7.1 Hur anvands datorn?

Att datorn och dess roll i ungdomars liv ar en relevant fraga for ungdomar idag blir tydligt da
man ser pa resultaten frdn min enkét. Utanfor skoltid dr det inte mycket mer &n den tid som
behdvs for somn, mat och ldxor som inte tillbringas av flertalet ungdomar framfor
datorskdrmen.

Mellan klockan 17 och 23 (figur 1) sitter klart mer dn hélften av ungdomarna framfor
datorn. Aven under skoltid har flera markerat datoranviindning, vilket dr fullt mojligt da
datorer finns att tillgé pa raster och hdltimmar pa skolan. Ser man nirmare pa tidsfaktorn tycks

det enkom vara tva timmar under tidiga morgonen/natten som ingen sitter framfor skdrmen.

Tidpunkt for datoranvandande

75%
70% [ Flickor
65% B Pojkar
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Figur 1, Tidpunkt for datoranvindande

Samtidigt kan man utlédsa i figur 2, ddr ungdomarna uppskattat hur manga timmar i veckan

de spenderar vid datorn, att ménga anvander datorn 10 timmar eller mindre per vecka. D4 alla
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anviander datorn for skolarbete dr det kanske likvidl en stor del av ungdomarna som inte
paverkas sa mycket av datorn 1 sina liv...

En flicka (A) funderade sa hir under intervjun kring att ungdomar spenderar allt mer tid
framfor datorn:

A: ... Jag tycker inte att datorn dr sd mycket egentligen, man gér liksom ingenting
ddr. Man bara gor samma sak hela tiden. Hade man gjort ndgot annat alltsd, om
man hade slingt ut datan, sd att man inte kunde vara ddr, och hittat pa nagot
annat sd tror jag att dom som sitter vid datan dndd hade tyckt att det var kanske
lite trevligare ...

Antal Timmar
30%

25%
23%
. 20%
X 18%
§ 15%
D 13%
0%
8%
5%
3%
0%
<5 5-10 10-15 15-20 20-25 25— 30 >30

Antal Timmar

Figur 2, Datoranvdndande (timmar/vecka)

7.2 Hur ser ungdomarnas datoranvandande ut?

Da jag sammanstillt resultaten frdn de 47 enkiterna och delat upp resultatet pa flickor och

pojkar blev resultatet foljande, enligt tabell 1.

Flickor, 27 st.:
Skolarbete Spel Internetspel e-mejl  Surfande Ner Musik Ner Prog.
27 6 2 17 21 16 1
Chat okand Chatvan Community Nyheter Egen sida Annat
4 17 16 5 0 3
Pojkar, 20 st.:
Skolarbete Spel Internetspel e-mejl  Surfande Ner Musik Ner Prog.
17 15 10 13 17 17 12
Chat okdand Chatvan Community Nyheter Egen sida Annat
10 17 8 8 2 11

Tabell 1, Anvindningsomraden
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Tabellen visar att nidra nog alla ungdomar svarade att datorn ar praktisk och till stor hjélp nir
de gor sina skolarbeten. Ordbehandlingsprogrammen underléttar och snabbar upp skrivandet.
Ungdomarna uppskattar ocksa mdjligheten att enkelt kunna éndra i sina texter m.m.

Likasa syns att en majoritet av ungdomarna surfar pd Internet. Dels som en hjilp till
skolarbetena for att finna fakta, men ocksa nojessurfande.

Tabellen visar dven att en stor del av ungdomarna haller kontakt med sina vénner Gver
nitet, bade via chatt och e-mejl. De flesta chattar en stor del av den tid de sitter framfor
datorn, mestadels pa MSN dir de kan vélja vem de vill chatta med. De allra flesta chattar
enbart med kamrater de kdnner sedan innan. Laddar ner musik dver nétet dr nagot som de
flesta gor, men laddar ner program gor enbart pojkarna.

I tabellen kan man ocksa utldsa att flickor, och en del pojkar, spenderar en hel del tid pa
olika moétesplatser pa nétet. Flertalet pojkar ldgger emellertid sin mesta datortid pa att spela
spel. Manga spel ér online och i dem kan man ofta chatta med de andra spelarna, sa det kanske

fyller samma funktion.

7.3 Ratt och fel

Under intervjuerna kom vi att tala om varifrdn man fér sina tankar om vad som ér rétt och fel.
Néstan alla ungdomarna laddade ner musik och ndgra dven filmer och program. En del
nedladdningar ar olagliga. Har kom vi att tala om det ar rétt eller fel att ladda ner och varifran
ungdomarnas tankar kring detta kommer. Ungdomarna hade klara uppfattningar om vad de
upplevde som ritt och fel och nir jag fragade dem varifran de fatt dessa tankar kom
fordldrarna hogt upp pé listan. En pojke (K) svarade s hdr pd min frdga om han och hans
fordldrar har samma vérderingar kring vad som ér lagligt och acceptabelt:

K: Ja, det har vi nog, speciellt min mamma — ja, min styvpappa dr ocksa mot det
hér att man ska ladda ner olagliga grejer - och ja, det dr fel. Det dr ju sdkert de
som ldrt mig fran bérjan att det dr fel, som barn paverkas man av sina
fordldrar...

En flicka (A) trodde att det var olika saker som péverkade var hon fick sina tankar fran:

A: Jag vet inte. Det dr nog att jag ldser mycket, sd ldser jag om — om jag ldser om
ndgot ddr ndagon stdr for en sak sa bara for att kunna skaffa mig min egen dsikt
brukar jag ldsa den andra sidan ocksa ...

En pojke (F) tdnker att kamraters vanor och asikter spelar in:

F: ... det beror nog pa vilka man umgas med kan jag tinka mig...”

Internet verkade inte i sig styra ungdomarnas skapande av uppfattningar i ndgon storre

utstrickning, utan influenserna kommer fran deras fordldrar, familj och nidra vinner.
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Ungdomarna visade dessutom pé en stor kapacitet att sjdlvstindigt skaffa sig material for att

kunna bilda sig en uppfattning i sérskilda fragor.

7.4 Globalisering

Ungdomarna svarade, pa min ppna frdga i enkédten om vad som dr simst med datorn, att en
dalig sida med Internet dr att man dér kan stota pa olagliga eller omoraliska hemsidor Nagra
uttryckte sig sa hér:

“Den dr ett hjdlpmedel for folk som gillar att ldgga in porrsidor eller skapa virus
— som forstor mycket.”

“Det sdmsta dr att det pdgdr en hel del olagliga saker — prostitution,

barnhandel”

De ungdomarna jag intervjuade hade ocksé tankar kring att detta kan paverka. En flicka
(A) funderar s hér kring att man far tillgang till hela véirlden genom Internet:

A: Mm. Man triffar kanske mer folk som dr som en sjilv kanske...Det dr ju

ganska bra, sedan kan det ju vara mindre bra sidor som man kanske blir

involverad i ...

Ungdomarna jag intervjuade uttryckte alla att de med ganska hog sannolikhet blev
paverkade av &sikter, mode, musik och annat som finns pa Internet - dven om de inte direkt
var medvetna om hur. Genom Internet fir de information om saker 6ver hela vérlden med ett
enda klick pa sin dator. Flera av ungdomarna hade fétt tips av vinner over nétet om var de
kunde fa tag i ny musik. En flicka som var intresserad av smadjur var med i grupper pa
Lunarstorm, dir de diskuterade kring hennes intresse och dér hon fick nya impulser och ibland
nya véanner. En flicka (B) hade funnit en chattvin 1 Ryssland och fick impulser kring mode
och annat darifran av henne.

B: Assa ja... Jag har en mejlvin fran Ryssland och hon har skrivit nu att det dr
mode nu med mycket assessorer och jag har tinkt pa att dd kanske jag ska ldgga
mer pengar pd det nu infor sommaren... Fast ja, jag dr inte sa modeinriktad
men... Man blir lite paverkad, som tjej iallafall...

En pojke (F) utryckte sina tankar om att man péverkas av all information vérlden runt sa har:

F: Assa, lite det gor det ju for det gar ju snabbt fram. Allt som ldggs ut nar en ju
inom ett par timmar eller sekunder — sd det gor det nog... Tror jag — jo det gor
det nog...

Vid intervjuerna uttryckte ungdomarna vikten av att vara kritisk och att det var ett hart

klimat pa nétet, kanske beroende pa att ingen vagar lita fullt ut pa ndgon annan.
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7.5 Symboler

Genom sina symboler visar en grupp sin identitet. Man vill visa vad gruppen star for och vad
som sidrskiljer den frdn andra. Symbolerna fungerar sammansvetsande. (Lalander &
Johansson, 2002) Symboler i detta sammanhang kan vara kunskaper om, och dgandet av,
speciella datordelar for de ungdomar som ingér 1 gruppen hackers”, och bade fér dem och for
ungdomarna i1 gruppen “anvindare” kan speciella ord sammanlidnka gruppen. Hackers
intresserar sig for datorn som maskin och anvéndare mer for mdjligheten att anvdnda den
(Turkle, 1997).

De som anvénder symbolerna/orden gor det bade for att de ar praktiska och for att de fogar
samman gruppen En pojke (F) {61l mig i talet om att han och hans vinner nog uppfattades som
”nordar” av de andra nir de anvédnde sina speciella datorord.:

M: Det finns olika ord och begrepp som kanske binder en samman — som om ni
sitter och pratar hdr i matsalen sdger ni nog en hel del ord som andra inte forstar
kring ert spel...

F: Ja, troligen, formodligen, det blir sd man anvdnder en del forkortningar och sa
M: det binder samman er — ndr andra hor och ser er tinker de kanske att ni dr ...

F: Datornordar

En flicka (A) som inte chattar, men vars kamrater gor det, upplevde att hennes vénner hade
en hel del speciella ord som de forst anvinde da de chattade och sedan forde in i sitt
vardagliga sprék — dven de ord de i chatten skriver for att beskriva vad som hénder sdger de i
skolan i sina samtal, vilket binder dem samman som grupp:

M: Ndgot som dr spdannande med dem som chattar dr att de anvinder speciella
ord, sedan borjar de ofta prata sa ocksd - har du lagt mdrke till det?

A: Ja

M: Ndr de chattar skriver de "lol” (laughing out loud) ndr nagot dr kul och
sedan borjar de sdga det med till varann med...

A: Ja, det gor de, ja - och helt plotsligt sciger de “snark” ndr de pratar och ndgot
dr trakigt, precis som de skriver i chatten...

M: Du chattar inte sjdlv utan hor bara dina vinner
A: Ja

M: Jag tror att det formar dem i vardagen...

A: Helt klart!!

7.6 Relationer - 6ver natet och i verkligheten

Hur ir det att umgas Over nitet? Ar det en fullgod ersittning for att triffas i verkligheten? I

den frdgan var inte alla ungdomarna jag intervjuade dverens.
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De flesta umgas over nitet. Ser man pa vad ungdomarna svarade i1 enkéten sénder klart fler
an hélften e-mejl och chattar med vénner. En stor del av dem &dr dessutom inne pa olika
motesplatser pd ndtet och/eller chattar med okénda pé chattsidor. Majoriteten av ungdomarna
anvénder alltsd datorn for att kommunicera.

Fordelar som framfordes bade i1 enkéten och vid intervjuerna med att umgas 6ver datorn,
jamfort med att exempelvis tala i telefon eller att triaffas, dr att man kan gora annat samtidigt,
som exempelvis surfa runt pa nitet eller skriva pa ett skolarbete. Man kan ocksa sédnda dver
delar av det man skrivit till en klasskompis och fa hjilp och rad, vilket ses som positivt.

Att man kan gora annat samtidigt som man umgas, chattar, 6ver nitet sags ocksd som
negativt - att man inte ger den man talar med samma odelade uppmérksamhet som om man
traffats. Nagon tyckte ocksd att det inte gick att tala om mer omfattande omrdden Gver nétet,
da det tar lang tid och blir for komplicerat att skriva.

Om man inte chattar med goda vidnner vet man inte med sidkerhet vem den andra &r och det
gor umgénget over nitet ytligt. Detta uttryckte flera, bade i enkéten och 1 intervjuerna, som

negativt.

7.6.1 Internet

Ungdomarna upplever en hardare och ytligare attityd gentemot varandra dver ndtet, undan-
taget dd man chattar med sina nirmsta vianner. Tankar kom upp kring att detta kan bero pa att
man inte ser varandra, att man dr anonym och kanske aldrig kommer att trdffa den andre eller
ens fa veta vem den andre 4r.
Att kontakter dr ytliga Over Internet uttryckte en flicka vél pd enkéten:
... Som vi ibland uttrycker det: bésta vanner pd MSN — kéinner knappt varandra
i verkligheten.”
Olika tankar kring hur det dr att chatta uttryckte ungdomarna jag intervjuade s hir:
K: Att chatta for mig dr ungefdr som att prata i telefon, dven om den dldre
generationen inte tycker sd ibland. Alla sdtt att kommunicera dr ju lika bra.
M: Ar det annorlunda att prata med folk éver nitet och prata med dem i
verkligheten?

B: Ja, jag har mdrkt att ibland ndr jag skriver sd vdgar jag mer, sdga typ vitsar
och sant. Jag dr ndstan roligare over ndtet... och ja, man ja, alltsd man snackar
om smd saker man kan inte snacka om stora saker man har inte den tiden och det
dr ldttare ndr man trdffas sedan och berdtta med ord

Att det &r ett hart klimat pa Internet holl alla ungdomarna med om som jag intervjuade. En

pojke (K) uttryckte sig sa har:
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K: Ja, det finns en grej jag har mdrkt faktiskt och det dr det att — pa Internet vad
det gdller programmering och sd, inne pd forum sd, ser ofta mer erfarna
programmerare ner pd nybérjare och tycker att ni kan ju ingenting vad gor ni hdr
liksom...

En flicka (A) jag intervjuade hade andra tankar kring umgénge 6ver nétet. Hon kidnde att

man missar en hel del av det hon vérdesétter di kommunikationen gér via nétet:

A: De sitter ju bara ddr och om de nu bara pratar med folk de kdnner skulle de
inte kunna prata med dem i verkligheten istdllet for att prata 6ver ndtet ...

M: Tror du att om vi nu sitter hdr och pratar eller om vi satt och chattade med

varann, tror du man kan jdamstilla de tva sdtten att umgds? Att de dr lika
fullgoda?

A: Nej! Nej det tycker jag inte alls

7.6.2 Anonym pa nétet

Att man kan vara och ofta dr anonym pa nétet var nagot ungdomarna uppfattade bade som det
som &r bést och sdmst med datorn. Det beskrev de i sina svar pad mina dppna fragor i enkéten.

Av de ungdomar jag intervjuade hade nigra provat att vara anonyma och uppgett annat
namn, alder och sysselsittning da de chattat och tyckt det var spannande, medan detta for
andra var helt oténkbart. Att inte uppge sitt eget namn var nagot flera gjorde, utan att dirmed
uppleva sig som anonyma eller nagon annan an sig sjilv, det var oftast mer som en form av
sdkerhetsatgird. Man hade kanske ett namn som man alltid kallar sig pd Internet, men inte ens
riktiga. S& de man talar med vet frdn ging till gdng vem man é&r, fast inte vad man heter
utanfor Internet.

En pojke (K) har tankar om att man behdver vara anonym for sin sikerhets skull pa nétet:

K: Det dr positivt att man kan visa vem man dr om det dr folk man kdnner, alltsd
kédnner personligen sa de inte tror att man dr ndgon annan, men... Att vara
anonym dr annars rdtt viktigt om man inte ska rdka ut for hackers och sadant ddr
alltsa De gdr ofta efter personer som antingen verkar kunna ndgot om datorer for
att visa pd ndgot sdtt att de dr bdttre genom att ta sig in i ens dator. Sd det giller
att halla sig anonym...

Av de ungdomar jag intervjuade var det inte vanligt att man valde att umgas med okdnda
over nitet, s behovet och mgjligheten att utge sig for att vara ndgon annan kanske inte varit
aktuell. Trenden var dock den att de inte hade provat att utge sig for ndgon annan én den de &r
och att det inte var nagot som lockade. En pojke (F) utryckte det sa hér:

M: Har du sjdlv utgett dig for att vara ndgon annan ndr du chattar?

F: Nej. Aldrig - och tdnker aldrig gora det heller ...
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En flicka (B) som ofta chattade med okédnda och som provat att utge sig féor nagon annan
upplevde det som en rolig lek:

B: Ja, ibland dr det kanske en 25-dring pd andra sidan ... eller det vet jag ju
kanske inte... men han pdstdr det — da sdger jag kanske att jag dr 24 och “vad
jobbar du som?” Journalist” ... Bara hittar pd ndgonting sd...

M: ...Mdnga menar pd att det dr rdtt sd kul, eftersom det dr sda accepterat dr det
liksom inget regelbrott

B: Ja, det dr bara roligt — det gar ingen grdns typ... Du ska aldrig trdffa den
personen och han kommer aldrig att triffa dig, eller hon kommer aldrig att trdffa
dig. Sd det blir ungefir som ett "one night stand” men inte sd ldangt...

7.6.3 Kan man bli van over natet?

De flesta upplevde att med de kamrater man har 1 verkliga livet och kanske tréaffar pa skolan,
kan chatten ses som en fullgod, kompletterande, kommunikation. Ibland fann ungdomarna
ocksa vanner over nitet, som de la till bland sina kamrater pd sin MSN-lista, men dessa
kontakter ebbade ofta ut. Valde de att vara anonyma dé& de chattade med okédnda upplevdes de
kontakterna de fick dver nétet mer som en lek &n som ett forsok att bli vinner.

P& min fréga i intervjuerna om de sjélva eller ndgon i1 deras nérhet funnit ndgon nérmare
vian eller blivit fordlskade over ndtet var enigheten stor om att det hade varken de eller deras
vanner gjort — relationerna pa Internet var inte pa det viset att man fann en hjértevén dir. En
flicka berdttade emellertid om en vdninna som funnit kirleken 6ver nétet och nu flyttat nér-
mare denne pojke och var forlovad, sa helt omojligt och ovanligt dr det tydligen inte.

Flickan (A) svarade s& hdr pd frigan om hon sjilv eller ndgon 1 hennes nérhet funnit
kérleken Over nétet:

A: Ja hon trdffade honom sommarlovet mellan dttan och nian sa trdffades de pd
Internet och sedan sd satt hon bara och pratade med honom hela tiden, hela nian
igenom... Sedan sokte hon till en skola i Stockholm och han bor lite utanfor
Stockholm.

7.6.4 Umgange

Min tanke kring ungdomars psykiska ohélsa i frigeformuleringen, vilket bland annat innebar
att manga unga upplever att de utsitts for mycket stress i livet och dven att minga kédnner sig
ensamma (BRIS, 2004), kdnns relevant hdr. Ungdomarnas svar i1 bade intervjuerna och i
enkéten gav mig bilden av att de upplever umgénget dver nitet som ytligare och dven hardare
an umganget i verkliga livet.

Samvaron Gver nitet dr en stor del av det umgénge ungdomar har idag, dé de sitter framfor

datorn flertalet timmar varje eftermiddag och kvéll. Datorn tar en sa stor del av ungdomarnas
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dag 1 ansprak att de upplever att de inte far tid 6ver att umgas med sin familj och att de blir,
som manga skrivit 1 enkéten, osociala.

Umginget over Internet ér stressande 1 sig. Dels ska de hinna skriva svar till manga, dé de
oftast har flera parallella chattsamtal pa gang. Dels finns ett krav frdn dem man chattar och
umgas med Over nitet att man ska sitta vid datorn flera timmar varje kvéll — vara tillgdnglig.

En flicka (B) som chattade mycket sa sa hér kring stressen over att vara tillginglig:

M: Ar det ndgot du kéinner - att du forvintas sitta vid datorn varje dag?

B: Ja, mina vinner - om vi har haft lov kan de sdga "Var var du igar” ~Varfor
svarade du inte”” "Har du varit ute och festat?”. ” Nd jag var hemma” " Varfor
var du inte vid datorn da?” Jag orkade inte... De forvintar sig att man ska sitta
ddr. Man har blivit ganska osocial...

En flicka (A) som valt att inte alls chatta eller umgas 6ver nitet tinkte sa hér:

M: - du da som valt att inte chatta, klarar de av det i din omgivning?

A: Det dr ndagra som sdger att jag borde skaffa MSN och Lunarstorm och sa —
men jag tycker bara det dr jobbigt... Jag hade Lunarstorm ett tag men jag
skippade det jag tyckte det blev for jobbigt man madste ga in ddr och man mdste
kolla om man fatt nagonting — det tyckte jag inte om

7.6.5 Faror och risker

Insikten om att man blir osocial genom att sitta en stor del av sin fritid framfor datorn, dven
om man chattar och umgas over nétet, var det flera som uttryckte tankar kring i enkéten. Flera
flickor formulerade sig som att man blev osocial, en hel del pojkar uttryckte att datorn
”fordummade” — kanske kan det ses som en liknande tanke.
Négra exempel pa svar frdn den Oppna fragan i enkiten, om vad som de upplevde sdmst
med datorn, ar:
“Man blir mindre social mot fordldrar och syskon”

“"Mdnga mdnniskor kommer aldrig ifran datorn, de sitter ddr typ hela dagen. Till
sist blir man kanske osocial och dr aldrig ute med kompisar”™

“Mdnga som inte gér ndgot annat dn att sitta framfor datorn hela dagarna och
blir lite allmdnt "dumma i huvudet’ av det i ldngden.”

“Den fdr folk att fastna och inte géra annat dn bara sitta. Man pratar med
“vinner” 6ver en skdrm som man bara stirrar in i.”

Flickan jag intervjuade, som inte anvinde datorn, tinkte att om ingen anvént datorn hade
sakert dven de som nu anvinder datorn mycket upplevt att livet var trevligare, da de kunde fa
tid over till annat. Kanske har hon ritt d& flera ungdomar kom in pé att det var speciellt att ga
pa bio, bade da vi talade om att ladda ner filmer och musik, men dven dé vi pratade om att

umgas.
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K: Det dr ju en viss kdnsla och sitta déir med sina popcorn pd bion...
F: ... det dr mycket mysigare att ga pd bio

A: ... det dr ju roligare att ga och se filmen pa bio, det dr speciellt att ga pd bio.

7.7 Risken att fastna framfor datorn?

I min enkéts Ooppna fraga om vad som &r sdmst med datorn visade det sig att trots att det &r
pojkarna som anvéinder datorn mest sd var det en storre del av flickorna som oroade sig for,
var observanta pa, att en avigsida med datorn kan vara att man blir beroende av den. Helt
omedvetna om datorns hélsorisker var pojkarna likafullt inte. Flera av pojkarna tog i enkéten
upp att det kan vara ohélsosamt att sitta still och tillbringa mycket tid inomhus, samt att datorn
kan vara beroendeframkallande, att den tar tid och ’fordummar”.

En flicka (A), som sjélv inte dr en stor datoranvéndare, tinkte s& hér kring fenomenet att
flickor var mer benédgna att se beroenderisken med dator &n pojkar, trots att pojkarna anvander
datorn mer:

A: Ja, det dr ju liksom alla sjukdomar, om man sjdlv har ndgot fel sa — man dr
beroende eller nat, sa kanske man inte mdrker det sjilv men utdt mdrks det
kanske...

Vid intervjuerna uttryckte ungdomarna att &ven om de létt fastnade framfor datorn hade de
kontroll dver sitt anvdndande, sa att det inte gick ut 6ver skolan. En pojke (F) svarade s hir
pa min frdga om han eller ndgon i hans nérhet blivit for beroende av datorn:

F': Nej, faktiskt inte — det har jag inte...
M: Ni vet om vad som dr viktigt

F: Ja, forst ldxan och sedan datorn, utom pa lov da blir det mer dator ...

Ett par av ungdomarna hade trots allt ndgon i sin ndrhet som hade problem med att datorn
blivit mer av ett beroende. En flicka (B) svarade s& hir pa samma fraga:

B: Min bror — han kan typ sitta och spela i flera timmar och flera dygn och...

7.7.1 Beroende

For ungdomarna forefaller ett problem med datorn vara att de “fastnar”. I enstaka fall har
datoranvindningen fatt en sd stor betydelse att de prioriterat bort annat, som t.ex. vénner,
skola, mat och somn. Utan att séga sig ha direkta problem, uttrycker andd manga ungdomar att
skulle vilja tillbringa mindre tid vid sin dator. Flera saknar umgénget med familjen och ménga

talade om att de skulle vilja gora andra saker, som det inte blev tid for nu.
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Flera av dem jag intervjuade hade nigon i sin ndrhet med uppriktiga bekymmer att fa ithop
sitt liv pd grund av att datorn tog allt for stor plats, for mycket tid.
Jag var intresserad av om dessa ungdomar blev uppmérksammade for sina problem.
Flickan (B) vars yngre bror lit datorspel gd fore allt tinkte s hdr om hennes fordldrars
medvetande om broderns eventuella beroendeproblem:

B: ... Alltsd de sdger inte sd mycket... Blir han hungrig gar han upp och dter och
sd... De dr inte precis oroliga for att han skulle svdilta ihjdl eller... De dr riitt
lugna sd hdr...
En flicka (A) berédttade om en vininna vars fordldrar forsokte hjélpa henne genom att inte
tilldta Internetsurfande hemma varje dag, men att vaninnan kringgick detta genom att istéllet

stanna kvar pa skolan och surfa:

M: Kdinner du att nagon i hennes ndrhet, hennes fordldrar eller sd, inser att hon
har problem...

A: Men hon fdr inte vara pad Internet hemma varje dag. Hon dr det hdr pd skolan.
Efter att hon slutat sitter hon nog minst en timma framfor Internet hdr i skolan
innan hon gdr hem.

7.7.2 Strategier for att minska riskerna

Sjilva placeringen av datorn dr en hjilp, ett stdd, i att inte anvdnda den for mycket. Flera av de
ungdomar jag intervjuade framholl att de skulle ha anvédnt datorn mer om den statt pa deras
rum. En flicka berittade att deras dator stod i hennes fordldrars rum och att det var bra, for
annars hade hon nog anvént den mer &n hon egentligen ville. I en pojkes familj hade man ett
speciellt datorrum dér familjens gemensamma dator stod. Det begrinsade anvindningen,
menade han. Dels skulle ha ga dit och dels skulle datorn vara ledig. Hade han haft den pa sitt
rum hade han sékert anvént den mer, exempelvis 4ven om morgnarna, sa han.

Att ha regler 1 familjen kring datoranvindandet verkar vara vanligt. De flesta ungdomar jag
intervjuade hade forhallningsregler kring datorn och Internet. Detta &r en hjdlp for manga
ungdomar att inte sitta allt for linge framf6r datorn, men det framgick ocksa att reglerna
stillde till brak emellanat. I stort var ungdomarna ndjda. Desto béttre reglerna var férankrade
hos ungdomarna desto mer hdll de med om riktigheten i dem och desto béttre verkade de
fungera.

De olika familjerna hade 16st regelfrdgan pé olika vis. En mamma hade dverenskommit
med sin son att ifall han skulle dgna sig &t sitt stora datorintresse (vilket innebar mer &n 30
timmar framfor datorn i veckan) fick han ocksa se till att han rorde sig, sa han gick ut med
familjens hund och spelade fotboll. D4 han var yngre och mest spelat spel pa datorn hade det

dven funnits en regel om maximalt tvd timmars datoranvdndning per dag, men den hade
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luckrats upp efterhand som han dvergétt till att intressera sig for programmering — eller som
pojken (K) sjélv uttryckte det:

K: ... Skulle jag bara sitta och spela var det tva timmar som gdllde. Jag maste

halla pa med ndagon idrott ocksa och ga ut med hunden sd att jag rér mig och

anvdnder mina muskler sd jag inte sitter och bara tynar bort...

Hemma hos en annan pojke (F) hade man inga regler alls och dven det fungerade bra:

M: Har ni ndgra regler kring datoranvindandet i din familj?

F: Nej...

M: Ni kan samsas och behéver inte anvinda datorn samtidigt?

F: Visamsas — forst sitter en och sedan den andre — sd dr det med det ...

7.8 Ger eller tar datorn tid?

Jag fragade de fem ungdomar jag intervjuade om de tyckte att datorn gav dem tid eller stal tid
fran dem. Vid skolarbete sparar datorn tid, det var alla 6verens om. Ordbehandlingsprogram
tyckte alla var positiva och tidsbesparande. Man kan dndra, fa hjdlp med stavningen och det
blir fint och snyggt. Likasd har man nytta av all information man kan finna pé nitet for att
skriva sina arbeten.

Forutom skolarbetet tog emellertid datorn mer tid dn den gav, svarade de flesta jag pratade
med. Aven i enkiiten, som svar pa frigan om vad som &r sdmst med datorn, har flera tagit upp
just detta - att datorn tar tid fran dem.

Sa hér skrev ett par ungdomar 1 enkéten:

"Att den kanske tar upp lite for mycket tid, svdrt att slita sig da man vdl satt sig.”

“Man far litt huvudvdrk, man ror sig for lite och kanske ibland glommer att gora
ldxorna™

“Man fastnar ldtt lite for ldnge”

’

“Ldtt att fastna pd Internet om man har en stund éver.’

En pojke (F) som jag intervjuade, upplevde just detta att tiden litt rann ivdg nédr han
ndjesanvinde datorn:

M: Hur kinner du sjilv — tycker du att datorn sparar tid at dig eller tar tid fran
dig?

F: Det dr bade och. Till skolarbeten sparar den. Fast sitter man for mycket
framfor datorn fdar man inte tid med andra saker som man kanske ocksa skulle
vilja gora ...

M: Kéinner du igen detta som mdnga sdger att man glommer tiden framfor datorn
— man tappar greppet om tiden.

F: Ja, det stammer ju!!
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En flicka jag intervjuade uttryckte sig annorlunda &n de andra. Hon upplevde inte att datorn
tog hennes tid. Hon kénde tvirtom att hon var mer kreativ d4 hon anvédnde datorn &n da hon
tittade pa tv, vilket hon gjort en hel del innan. Via datorn samtalade hon med ménniskor, var
medlem pa olika intressegrupper kring sin hobby och lyssnade pd musik. I hennes fall var
datortiden inget daligt, utan berikande. Liknande tankar fanns hos ndgra ungdomar som i
enkédten podngterade att datorn var bra darfor att man kunde ta till den d4 man var sysslolds:

’

”... Ndr man inte har ndgot bdttre for sig finns alltid datorn att spilla lite tid pa.’

7.9 Skillnader mellan flickor och pojkar

Manga pojkar angav som svar pa min dppna fraga i enkdten om vad som &r bist med datorn
att de ser som en fordel med datorn att den har s& manga funktioner och att den ar sa litt och
bra att anvédnda:

"Att den dr ett flexibelt verktyg som kan anvindas till ett flertal dndamal.”

”De stora mojligheterna den erbjuder.’

"Att man kan anvinda den till sa mycket. Det dr ett otroligt bra hjdilpmedel.”

Flera flickor uttrycker istéllet att de tycker att datorn &r trékig, saknar roliga program och &r
svér att anvinda.
”Seg, inga bra program”
“Den dr trog och kranglar alltid. Skrivaren fungerar néstan aldrig”

“Jobbig att anvinda och ganska trakig”

Enligt Sherry Turkle (Kollberg, 2000) har flickor och pojkar spontant olika sétt de dnskar
anvinda en dator pa medan det endast dr det vis pojkarna anvdnder som ar accepterat som
tekniskt kunnande och det vis man bygger upp datorn och dess program efter. Riktigheten i
dessa péstdenden blev tydlig i de enkétsvar jag skrivit ovan.

I intervjuerna tog jag upp fragan varfor inte flickor ar intresserade av att gora
datorprogram. En flicka funderade kring att det inte ligger i traditionen, kulturen, att flickor
ska intressera sig for sddant. Flickor forvintas inte kunna nagot om datorer, och blir inte heller
uppmuntrade till det. Istillet har de ett krav pa sig att vara sociala. Darfor har de inte tid att
spela spel eller att sdtta sig in i exempelvis programmering.

En flicka (B) jag intervjuade uttrycker vil skillnaden mellan konen i sina ord:
M: ... Om det fanns andra typer av spel tror du tjejer skulle spela mer da?

B: Nd, jag tror inte det. Jag dr inte sa spelintresserad, det finns andra saker som
man hellre kan ldgga tid pd. Vi dr mer mode och killarna mer spel och sa...
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De ungdomar jag intervjuat, bdde flickor och pojkar, dr 6verens om att det inte dr s ménga
flickor som spelar spel och att det formodligen beror pa att de flesta spelen dr anpassade for
pojkar. Hér &terkommer tanken kring att relationer dr viktigare for flickor. En pojke (F)
uttrycker det sa har:

M: Likadant verkar spel mest vara ndgot som intresserar killar ...

F: Ja, det kan nog stimma

M: Har du nagra tankar om varfor du tror att det dr sa?

F: Kanske dr det sa att kompisarna dr viktigare for tjiejer ...

M: Mm

F: Kan vara sa

M: Ja, sa har ndgra tjejer med sagt...

F: Kan vara det... Att kompisarna dr viktigare for dem dn vad de dr for killar...
M: Kan det bero pa hur spelen dr med tror du med monster och sa...?

F: Ja, det finns inte sa mycket typiska tjejspel... Finns lite "The Sims” och sd...
M: Ja, det har nagon ndmnt innan med “The Sims” och "Sim City” ...

F: Ja, annars dr det mycket skjuta, skjuta...

M. Ja...

F: Det dr nog inte sa mdnga tjejer som programmerar spel heller

M: N det dr nog inte det... Det dr jag lite nyfiken pa med — varfor dr inte tjejer sda
intresserade av att programmera

F: Ja, det dr lite underligt, fast det handlar vdl om att ha ett intresse... Det kanske
dr spelen som gor killarna intresserade...

7.10 Vad hade du gjort om datorn inte fanns?

Med tanke pa att de allra flesta kénner att datorn stjdl tid fran dem &r det inte forvanande att
flera ungdomar tanker att ett liv utan dator hade varit béttre, eller i alla fall fyllt av flera olika
aktiviteter dn idag da den mesta av ungdomarnas fritid spenderas framfor datorn. P4 den
direkta fragan hur hon trodde att hennes liv skulle te sig om datorn inte fanns svarade en flicka
(B) s hir:

B: Livet hade varit biittre. Assa det dr lite stressigt med datorn — man mdste hinna
med sd mycket och sa mdste man ocksd hinna sitta vid datorn sd glommer man ju
tiden och ja om inte datorn hade funnits da hade jag kanske gjort annat till
exempel spelat nagot instrument eller varit ute mer haft ndgon hobby alltsa spelat
fotboll eller nagon sport...

Denna flicka var typisk for hur de flesta ungdomarna ténkte kring denna fiktiva situation.

En pojke (K) hade andra funderingar och svarade s hér:
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M: Om du inte hade haft en dator i ditt liv — hur hade det da blivit?

K: Jag hade sdkert byggt minirobotar — jag dlskar att konstruera grejer... Det dr

hdrligt att bygga grejer och kdnna att det hér har jag gjort...
Att dessa ungdomar har s olika svar pé fragan vad de skulle géra om de inte hade en dator,
om den inte fanns, beror pa att pojken hir kan definieras som en hacker medan flickan 4r en
anvindare. De relaterar alltsé olika till datorn. En hacker har sitt intresse i sjdlva maskinen och

anviandaren mer i den virtuella virld som Internet erbjuder (Turkle, 1997).

8. Analys

Hair presenterar jag en analys av mitt empiriska material under fyra teman — vad ungdomarna
upplever dr bra och déligt med datorn, om identitet och umgidnge och mdjligheten till
anonymitet pa Internet, ett avsnitt om att Internet &r stort och globalt och sist ett avsnitt kring

skillnaderna mellan pojkars och flickors datoranvéndande.

8.1 Datorn, positiv eller negativ?

Det framkom genom bade enkédten och intervjuerna att en positiv sak med datorn &r dess
funktion som hjdlp med skolarbeten. I form av att man kan sdka och finna information pa
Internet, men dven att det underléttar att skriva i ett ordbehandlingsprogram istillet for att
skriva for hand. En annan bra sak med dator och Internet 4r mgjligheten for vanner att halla
kontakten via e-mejl och chatt, &ven om det ofta blir opersonliga och ytliga kontakter.

Att anvédnda datorn upplevs som kreativt av flera av ungdomarna. Man kan umgés, ldsa och
lara sig saker, ga med i forum och moétesplatser, rita och syssla med digitala bilder m.m.
Jamfort med att titta pd tv uppfattas detta som aktivt. Till vad och hur man anvénder datorn
skiljer mellan olika ungdomsgrupper.

Den storsta negativa sidan med datorn dr nér den inte fungerar eller att den inte gér som
man vill - samt att den &r latt att fastna framfor lite vél lange.

Ungdomarna dr inforstddda med risken att bli beroende av datorn. Blir man sittandes for
lange far man litt huvudvérk och risken finns att man glémmer sina lidxor, framhaller
ungdomarna. De menar att da de satt sig framfor datorn &r det létt att de blir sittandes kvar och
att tiden gar. Datorn tar mycket tid fran dem. Detta gor att de blir mindre sociala mot sin
familj, att de inte &r ute sd mycket och att de inte har s minga andra intressen.

Som det &r nu sitter en stor andel av ungdomarna 1 tidiga gymnasiealdern vid datorn mellan
klockan 17 och 23 pa kvillen. Da dr det inte underligt att de varken hinner gd hem till

varandra eller pé klassiskt tondrsmanér dra runt pd stan. Den biten har fatt offras for datortid,
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vilket minga tycker ar trikigt. En tydlig 6nskan kom fram om att f4 mer tid till att vara med
kompisar, kunna skaffa sig en hobby, dgna sig &t ndgon idrott eller bara att gd péd bio.
Ungdomarna vill finna tid i livet att trdffa sina vénner 1 verkligheten och vara ute 1 samhéllet
och rora sig. Fastdn manga sitter och chattar med varandra 6ver Internet hela kvillar, kanske
mdnga umgds mer dn vad man ndgonsin gjort i timmar réknat, verkar det d&nda som att triffas
och gora saker ihop 1 verkligheten 6vertriffar den virtuella gemenskapen

Kanske man hér kan fundera i de banor Ziehe (1992) gor dd han menar pa att ungdomarna
blivit tilldelade rollen att utgora exempel pa sokandet efter annorlunda livsformer. Ungdo-
marna far ta riskerna med att prova och experimentera sig fram hur man kan leva med dator
och Internet, medan resten av samhéllet mer agerar dskddare. Ungdomarna har hir alltsé
tilldelats rollen att gé 1 braschen for denna livsstil.

En av de intervjuade flickornas berittelse om sin vininna, vars fordldrar forsokte hjidlpa
henne med sitt Internetberoende, som stannade kvar och surfade pd skolan de dagar som
instiftats som Internetfria hemma visar pa att inte bara fordldrarna behdver vara uppmark-

samma pa att datorn latt tar 6verhand dver ungdomarnas liv, utan dven skolpersonalen.

8.2 Identitet, umgange och anonymitet

Hur péverkas ungdomarna 1 sin identitet och sin grupptillhdrighet av datorn och Internet? Har
finns mojlighet att se pa detta ur olika synvinklar. A ena sidan ger datorn och Internet nya
mojligheter men & det andra begrinsar det da klimatet pa Internet tenderar att 6ka ungdo-
marnas osdkerhet.

Internet ger en unik mgjlighet for ungdomarna att experimentera med sin identitet. Det dr
accepterat att man dr anonym pa nétet, att utge sig for att vara ndgon annan dn den man &r: att
man kallar sig for ett annat namn, till och med uppger annan alder och sysselséttning. Ofta
ingar en del av den ursprungliga personen i den pahittade identiteten. Sedan kan man prova
sig fram - for att se vilken respons denna uppdiktade identitet far frdn de andra pé nétet. Detta
kan ses som bade en lek och ett experimenterande som &r givande och positivt. Att leka med
sin identitet 4r bade vanligt och naturligt att man kostar pd sig i dagens moderna samhélle
(Turkle, 1997). Man kan ocksa se fenomenet ur Ziehes (1992) synvinkel, d.v.s. att manga
ungdomar idag har allt svérare att se sitt eget varde. Prestationer far ett allt hogre virde och
man virderas efter vad man “gor” istéllet for vad man “ar”. Istdllet for att, d4 man chattar,
sdga att 4r man ar den flicka pa 17 ar som gir pa gymnasiet man ir, kanske man anpassar sig
till det man tror ar ratt/forvintat och sdger ndgot som passar den andre, exempelvis att man &r

dldre och har ett framgangsrikt och spannande yrke. Enligt Ziehe forvéntas vi idag skapa var
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egen identitet, vilket kan vara givande men &dven kravfyllt. Alla dessa val som krivs av
ungdomar idag gor ocksa att risken for att misslyckas okar. Vilket skapar osdkerhet.

Det finns negativa aspekter med anonymiteten pa Internet. Den gor klimatet hardare. Nér
man inte behdver se de andra i dgonen verkar manga anse att de kan bete sig pd ett mer
hénsynslost satt. Ungdomarna formas av detta. De blir avvaktande och kritiska. Att hela tiden
vara pa sin vakt mot andra aktorer, texter m.m., att behova ifrdgasédtta om det de finner &r
ofarligt eller om dér &r nagot dolt, gér ungdomarna lite avstdndstagande och hérdare.
Stamningen pa nitet dr hard och direkt. Detta resulterar i att ungdomarnas anonyma karaktarer
ofta ar frisprakiga och modiga, medan ungdomarna bakom ar mer tillbakadragna och osikra.
Aven om mycket tid framfor datorn gér 4t till umginge kan ensamhetskinslan bli tydlig da
kontakterna blir ytliga, eftersom alla blir lite avvaktande i den osékra miljon.

Ziehe (1992) har tankar kring detta med ytlighet i kontakterna. Han talar om att
ungdomarna har en lingtan efter nira, intensiva relationer och kénslor och att denna lidngtan,
motsédgelsefullt nog, kan gora att kontakterna dem emellan blir ytliga. Ziehe anser att det finns
en Okad ridsla for att andra ska se ned pa en bland ungdomar idag. De é&r rddda for att bli
avvisade och sarade och skapar darfor ett skydd for att undvika detta. For att skydda sig ar de
aterhdllsamma och verkar tdnka — om jag inte hors och syns kan jag inte bli sarad”. Ziehes
(1992) tankar kan ocksé passa in pé varfor de viljer att utge sig for ndgon annan da de chattar.
Kanske kan de da slédppa denna osdkerhetskénsla en stund och “vila” i sin skapade identitet.
Den osédkerhet anonymiteten skapar ar sékert ocksd en orsak till att det dr svart att skapa
vinskapsband over ndtet, dd ingen vill sldppa ndgon annan tillrdckligt néra inpé sig. Okdnda
man chattar med ses mest som en lek eller en relation for stunden, ett ”one night stand”.

Oftast umgas ungdomarna med samma personer dver nitet som i verkliga livet och hér
fungerar umganget over nitet bra. Har gor det inget om diskussionen blir lite ytlig, det tar man
igen da man ses. Manga uttryckte likafullt att det som bdrjat som nédgot trevligt efter ett tag
kunde kinnas som en belastning. De bdrjade chatta och skaffade sig kanske en sida pd en
motesplats och tyckte det var givande, efter ett tag borjade emellertid kinslan av tvéng
komma. De kénde att de andra krévde att de skulle vara tillgdngliga och mycket tid gick &t till
att sitta vid datorn. Hér kan man se det som Ziehe (1992) talar om — riddslan att inte vara
omtyckt, att bli ratad. Har man en okad sarbarhet i sin sjdlvkénsla s& ar det troligt att man
reagerar med oro di en vin inte dyker upp pa chatten. Kanske man tror att den tagit bort en
frén chattlistan for att man gjort ndgot fel. Nar man da stéller krav pa den andra att finnas till

hands kanske man istillet driver bort den fran sig. D4 &r man dédr som Ziehe talar om — man &r
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sd osdker och riddd att den néra relation man soker fir man inte, utan man stinger ute andra
istéllet som ett skydd for att inte bli sdrad.

Ungdomarna tog under intervjuerna upp tanken att eftersom Internet dr sd stort kunde det
mojligtvis erbjuda mojligheten att 14ra kdnna ndgon som dr mer lik en sjélv eller bara i stort fa
fler vinner, méhénda lara kéinna ndgon pd andra sidan jordklotet. Det var likvél inte vanligt att
det blev sa. Dels ar Internet sé stort att det kan kidnnas omojligt att veta var man ska borja leta.
Dels verkar kontakter som skapas over nétet inte fA samma stadga och tyngd som en relation
skapad 1 verkliga livet. Relationer ungdomarna fann Over ndtet ebbade ofta ut efter ett tag,
rann ut i sanden. Forsoken ledde snarare till stress och ensamhetskdnslor @n till héllfasta
relationer, dven om det fanns enstaka exempel pa motsatsen. Det verkar ligga en hel del i de
farhagor som uttrycks i boken “Internetrevolutionen” (Nordfors & Levin, 1999) om att det
sociala kapital, det lim som haller ssmman en grupp, som skapas Over Internet inte racker for
att kunna skapa hallbara relationer. Kanske finns inte tillrackligt mycket dmsesidigt fortroende
for att socialt kapital alls kan uppsté dér. Ziehe (1992) talar om att ungdomar hamnar mitt i en
vuxenvirld utan grinser mellan generationerna. Méhinda denna erfarenhet frén tidig alder,
med tanke pa att flertalet av de ungdomar jag talat med haft tillgdng till en dator frdn mycket
unga ar, har format en osdkerhet som fitt ungdomarna att bygga upp avstand frdn varandra —

dven da de forsoker ta kontakt och skapa relationer

8.4 Internet ar stort

Detta att Internet ar stort och globalt gor att hiar ocksd forekommer en hel del som dr
olagligt, oetiskt och omoraliskt. Kring detta hade ungdomarna en hel del uppfattningar. De
hade fasta dsikter om vad som &r rdtt och fel. D4 de skapat sig dessa stdndpunkter var
fordldrarna en viktig kélla for intryck och péverkan. Att fordldrarnas tankar har en sd stor
inverkan pd ungdomarnas asiktsbildning dr intressant med tanke pa vad Ziehe (1992) uttalat
om traditioner. Han menar att traditioner idag 16ses upp, att de spelar mindre roll, att nu ska
individen sjdlv vdlja. For ungdomarna jag samtalat med var fordldrarna likafullt viktiga dé& de
skapade sina véarderingar, liksom dven kamrater och media. De poidngterade att de sjdlva
skapat/valt sin standpunkt. P4 sa vis passar Ziehes tanke om eget val in dven har.

All information som finns pa Internet drar in ungdomarna 1 vuxenvéarlden bade vad giller
asikter, konflikter och annat. Har sdrskiljs inte mellan olika generationer, utan information
laggs ut for den som Onskar se och ldsa. Ziehe (1992) anser att det kan leda till osdkerhet hos
ungdomar att dras in i de vuxnas vérld pa detta vis, speciellt di ungdomar enligt Ziehe

befinner sig i ett extra kinsligt stadium d& de skapar sin identitet. Att Internet dr 6ppet for vem
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som helst och att alla har tillgang till allt paverkar ungdomarna. De blir vildigt medvetna om
att de inte kan lita pd allt och alla och det formar dem att bli véldigt kritiska och
aterhallsamma.

Genom symboler visar en grupp sin identitet. Man vill visa vad gruppen star for och vad
som sérskiljer den fran andra. Symbolerna fungerar sammansvetsande for gruppen. (Lalander
& Johansson, 2002) Symboler kan 1 detta sammanhang vara kunskaper om, och dgandet av
speciella datordelar, for de ungdomar som ingar i gruppen “hackers”, och bade for dem och
for de ungdomarna i gruppen “anvédndare” kan det vara speciella ord som sammanlénkar
gruppen. Hackers intresserar sig for datorn som maskin och anviandare mer for mojligheten att
anvinda den (Turkle, 1997). Olika ungdomar och olika ungdomsgrupper gor olika saker pé
datorn. De anvédnder ord baserat pa sitt datorintresse som symboler for att ldnka samman
gruppen i verkliga livet. Flickorna som chattar anvinder de forkortningar de skriver i chatten
dven 1 sitt dagliga tal. Pojkarna som programmerar har ett sprak som visar andra runt om dem

att de tillhor samma grupp — programmerare/hackers.

8.5 Flickor och pojkar

Min lilla studie visar tydliga skillnader mellan pojkar och flickor i séttet att forhélla sig till
och att anvinda datorn. Pojkarna &r i stort mer intresserade av datorn i sig, att kunna forsta
och bemadstra den. Datorspel dr ocksa ndgot som néstan uteslutande tilltalar pojkarna. Flickor-
na &r intresserade av att anvinda datorn och da mest till umgédnge 6ver nitet. De umgas dér
ndstan uteslutande med véanner de kédnner 1 verkliga livet.

Aven om man ser pé tidsatgingen och niir pi dygnet de anvinder datorn finns tydliga
skillnader. Pojkar sitter klart fler timmar i veckan framfér datorn &n vad flickorna gor.
Flickorna gar i storre utstrackning frdn datorn lite tidigare pa kvillen och gor annat. Mellan
klockan 17 och 21 anvénder pojkar och flickor datorn i likartad utstrdckning, medan en stor
andel av pojkarna sitter kvar till klockan 23 och enstaka pojkar dnnu lingre. P4 morgonen &r
det emellertid mest flickor som tar sig tid for en stund framf6r datorn. De ldser sin mejl.

Stress och problem med att datorn stjdl tid fran dem &r bade lika och olika mellan flickor
och pojkar. De har alla problemet att de létt fastnar framfor datorn langre tid dn de Onskar.
Déremot skiljer det vad de gor. Flickorna chattar nar tiden rinner 1 viag for dem. For pojkarna
ar det tydligast att de glommer bort tiden da de spelar datorspel.

Enligt Sherry Turkle (Kollberg, 2000) har flickor och pojkar spontant olika sitt de 6nskar
anvianda en dator pa. Det dr emellertid endast det sétt pojkarna foredrar som &dr allmént

accepterat som tekniskt kunnande och det ar efter detta sitt man bygger upp datorn och dess
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program. Riktigheten i dessa pastdenden blev tydlig i de enkitsvar jag fick, dir pojkarna
menade att datorn var enkel och bra pa alla sitt, medan flickor uttryckte att datorn och dess
program var krangliga och trékiga. Didrmed inte sagt att flickorna inte tycker att datorn dr
intressant, fast da framst som hjélp for skolarbeten och for att hélla kontakt med vénner. Att
bdrja intressera sig for hur datorn fungerar och géra mer avancerade saker med den &r inget
som lockar.

Tankar kom upp bland ungdomarna jag intervjuade att flickor inte forvantas kunna négot
om hur datorer fungerar, att det inte &r sjalvklart att de ska intressera sig for programmering.
Dessa tankar staimmer vél 6verens med tidigare forskning (Kollberg, 2000) dér man kunnat se
att da flickor kom upp 1 tondren och skulle skaffa sig en identitet sags teknik och datorer som
ett manligt omrédde som de inte ville ndrma sig nér de var pa vég att formas till unga kvinnor.
En annan tanke ungdomarna framforde var att flickorna kanske inte blivit sa intresserade av
hur datorn fungerar och vad man kan gora med den eftersom de inte spelar s& mycket
datorspel. Denna tanke passar vél ithop med vad Sherry Turkle (Kollberg, 2000) uttrycker om
att ingangen till ett datorintresse ofta kommer via spelen och att flickor ofta missar detta da
datorspel 1 gemen &r anpassade for pojkar. En tredje anledning som ungdomarna framforde
var att flickor prioriterar vannerna framfor datorkunskap. De upplever att de méste finnas till
hands for sina vdnner och umgds med dem och far dirfor inte tid for att sitta sig in i
exempelvis dessa frdgor. Detta dr en intressant tanke som jag inte trdffat pd nagot om i
tidigare forskning.

I materialet ”Barnens ndt — nétets barn” (Medieradet, hemsida) stér att 14sa att dven tillgdng
till dator 1 tid och placeringen av datorn skiljer mellan flickor och pojkar. Flickor har ofta
svart att komma &t datorn d4 den vanligen stir i broderns rum, och dven om den star i
familjens gemensamma rum har likvil flickorna svérare att komma &t att anvidnda datorn.
Detta visade sig pa liknande sitt 1 min undersokning, dér en flicka beréttade att hennes bror
hade familjens dator pa sitt rum och att han anvédnde den klart mer 4n henne. En sak jag fick
reda pa av mina informanter var att man lattare anvinde datorn for mycket om den stod pa ens
rum. Aven detta stimde in pa denna flickans bror, som hade utvecklat ett beroende. Att flickor
1 gemen anvénder datorn farre timmar &n pojkar kan alltsd eventuellt bero pd var i hemmet

datorn &r placerad.
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9. Slutdiskussion

9.1 Vuxnas narvaro

Jag anser det viktigt att vuxna inser att d&ven om ungdomarna lever sina liv framfor
datorskdrmen sa &r det likartat att vara tondring nu som forr. Fragor kring vénskap, svek,
rddsla och osékerhet fordndras inte for att man umgas over nitet. Ungdomar &r inte mindre
osidkra idag dn de var forr. Snarare dr det besvérligare att vara tondring idag med tillgang till
Internet. Dar ska man klara att hantera osdkerheten om vem som ar vem, vad och vem man
kan lita p4 samt vara pa sin vakt var man “klickar” och inse vilka foljder det kan fa.

Vuxnas engagemang, nirvaro, tankar och funderingar viarderas av ungdomarna. De skulle
uppskatta ifall vuxna visste mer om det de gor pa datorn och engagerade sig 1 det pd ett drligt
vis. Inte i enskilda chattsamtal, utan mer for datorn och Internet 1 allménhet. De skulle ocksa
sdtta virde pa om vuxna oftare fanns till hands och pratade om vérderingar och andra saker de
stoter pa ute pa nétet och undrar dver. Detta skulle hjilpa dem.

Ungdomar i dldern femton till tjugo ar har, till skillnad fran de vuxna kring dem, vuxit upp
med datorn och har bade ett mer avslappnat sitt till den och en hel del mer kunskap om den,
samt att de inte dr rddda for att soka ny kunskap de behdver. Hér skulle de vuxna kring dem ha
glddje av att vaga erkdnna bade for sig sjdlva och for ungdomarna att de inte kan sa mycket
om datorer och Internet. Daremot har de vuxna en hel del livserfarenhet som kan komplettera
ungdomarnas rent tekniska kunskaper om hur datorn och Internet fungerar. Att vaga lita pa
ungdomarnas forstdndighet, samtala med dem om vad som dr bra och daligt med datorn och
Internet samt lyssna pd vad de vill ha hjilp med skulle stodja ménga ungdomar.

Vuxna har kunskap om relationer och om vad som ér rétt och fel fran sina liv utan dator
och Internet Denna kunskap dr overforbar pa ungdomarnas liv. Sddant vetande skulle manga

ungdomar uppskatta att fa ta del av.

9.2 Hjalp att fa tid

Om man viéljer att se detta att datorn slukar intresse och tid ur synvinkeln att det snarare &r en
form av blind forélskelse 4n ett beroende skulle det kunna ge en forklaring till den typ av hjélp
och stod ungdomarna verkar efterlysa. De vill inte enbart forsjunka i datorns vérld utan de vill
ocksa fa tid dver till annat i livet. De behdver och efterlyser hjilp och ett stod for att kunna
slita sig fran nagot forforiskt, inte en behandling av ett beroende — d&ven om naturligtvis dven

beroende forekommer. Kanske dr det sa att vuxna inte tdnker pa att ungdomarna kan behdova
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hjdlp med att begrdnsa sin tid framfor datorn dven om skolan hinns med. Det finns ju si
mycket mer de vill hinna med &n skolan.

I stort har ungdomarna kontroll 6ver datorn och dess inverkan, med undantag av att de
forlorar for mycket tid — ofta oavsiktligt. Har behdvs hjédlp och stdd av vuxna kring dem.
Manga génger kan sma enkla saker hjélpa till att bryta vanorna.

Kanske en sa enkel sak som att fordldrarna uppmuntrar till ett biobesok med kamraterna,
erbjuder sig att skjutsa eller att betala popcornen. Kanske ar losningen for nigon att
fordldrarna instiftar en chattfri kvall i veckan. Att hjdlpa sitt barn att slippa kdnna kravet pa sig
att sitta vid datorn, ta pé sig ansvaret/skulden for att dottern inte finns tillgénglig pa chatten, sa
att hon slipper det, skulle underlitta for dottern att tillbringa tid med annat #n datorn. Aven
enkla saker som var i hemmet datorn stir paverkar ungdomarnas anvdndning av den, s& man
bor kanske fundera om bésta placeringen verkligen &r i sonens rum — vilket dr en vanlig plats
for familjens dator att std. Beslut som &r vil forankrade hos ungdomarna fungerar bést, sa
kanske ska man gemensamt besluta var datorn ska st och vilka regler man ska ha for dess
anvindning.

Grupper som exempelvis skolkuratorer bor ha kunskap om att ungdomar sitter framfor
datorn omkring fyra timmar varje eftermiddag, samt att inte bara de som fastnat i ett beroende
och dr uppe hela natten kan ha problem med rétter i datoranvdndandet. En elev som kénner
sig ensam, osdker och tritt kanske skulle behdva hjélp med att hantera sin passion for datorn —
att hinna med bade den och skolan och livet, pd samma sétt som man behdver kunna géra om

man &r passionerat fordlskad i en person. Man maste ju klara av att leva sitt liv anda.
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Bilagor:

Bilaga 1 - enkat

“Ungdomars datoranvidndande - sett ur ett ungdomsperspektiv"

Jag heter Marie Wessman och gar pa Socialhégskolan i Lund. Jag gdr termin 6 av 7 och hdller pd
att skriva min c-uppsats. Den ska handla om gymnasieungdomars datoranvdndande. Vilken roll
spelar datorn i ungdomars liv? Hur dr ungdomars egna tankar kring detta?

For att ta reda pd detta behéver jag fd reda pd vad ni ungdomar vet, tédnker och tycker. Detta
hoppas jag kunna ta reda pa dels genom att dela ut denna lilla enkdt till flertalet ungdomar och
dels genom att intervjua ett fatal ungdomar.

Vill du bli en av de ungdomar som jag intervjuar kan du skriva ditt namn och mejladress eller
telefonnummer ldngst ner pd denna sida s@ hér jag av mig. Skulle det bli mdnga fler som vill delta
dn jag kan hinna intervjua lottar jag ut vem det blir.

Bade att fylla i denna enkdt och att delta i intervjuerna dr naturligtvis frivilligt och ni ér
garanterade anonymitet. Era dsikter kommer inte att knytas till er som personer och materialet
kommer endast att ingd bearbetat i min examensuppsats. Jag kommer dér att hdnvisa till elever
pd en gymnasieskola i en mindre skansk stad.

Tack for att jag fatt uppta en stund av din tid och fa ta del av din kunskap!
/ Marie

Vill du vara en av de ungdomar jag intervjuar lite mer djupgdende om dina tankar kring datorn i
ungdomars liv? Intervjun kommer att ta kring en timma och vara i form av ett samtal ddr du far
chans att berdtta hur du tdnker och kdnner kring ditt och dven andra ungdomars
datoranvidndande. Ar datorn ndgot rakt igenom bra, eller finns det nackdelar med den? Ar den
nagot alla ungdomar anvénder likadant eller d@r det olika mellan grupper Ja, det finns mycket att
prata om.

Som jag skrev ovan dr du naturligtvis anonym.

L Jag vill delta i en intervju

Namn: Klass:

Telefonnummer:

Mejladress:
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1. Vilket program gér du pg? O “Samhall” Q “Natur”
2. Ar du kille eller tjej? O Kille O Tjej

o

3. Hur gammal @r du? ar

4. Var anvinder du dator? U hemma U iskolan U hos kompisar U pa biblioteket
Q Internetcafé U annat
5. Till vad anvinder du datorn? U skolarbete U spel U spel éver Internet U e-mejl
U Internetsurfande U ladda ner musik U ladda ner program
U chattar med okdnda U chattar med kamrater
U méotesplatser typ Lunarstorm [ bescker nyhetssajter

U gora egna hemsidor [ annat - vill du beskriva lite om vad

du dd gér? - skriv i rutan hdr nedan:

6. Ndr pd dygnet, ungefdr, anvdnder du datorn en genomsnittlig dag?
Dra ett strdck ovanfér de tiderna - ex en linje mellan klockan 6 och 7 och en mellan 21 och 23...

0123456 789 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

7. Hur mdnga timmar i en vecka tror du att du anvénder datorn i genomsnitt?
U mindrean5 U 5-10 Q10-15 Q15-20 U 20-25 25-30 U merdn30

8. Vad dr det bdsta med datorn?

9. Vad dr det sdmsta med datorn?
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Bilaga 2 — intervjuguide

Intervjuguide, for intervjuer av gymnasieungdomar kring datorns betydelse i deras liv.
Marie Wessman

Forst lite inledande prat om de svar som informanten gett i den lilla enkdten -samt,
e Hur lange har du haft dator?
* Nadr (och hur) kom du i kontakt med datorer och Internet?

Vilken roll spelar datorn i ditt liv? Till vad anvdnder du den? Och hur?
» Skolarbete
» Néje - vad? Pa Internet eller i datorn?
+  Kontakt med vdnner - hur?
« For att skaffa nya vdnner - hur?
Kolla nyheter och fakta pa Internet
» Kopa saker

Anvinder du och dina vdnner datorn till samma saker och pd samma sdtt?

« Till vad och hur?

+  Pratar ni om vad ni gér pd datorn ndr ni umgds (pd ndtet och i verkligheten)?

*  Anvdnder du och dina vdnner speciella ord kring datorn? Vilka?

» Ar detta ord du anvinder? Vet du vad de betyder? Vem eller vilka tror du anvédnder dem?
IRL, brb, lol, gg, megabyte, pixel, blogg, RSS, CS, koda, hacka

+  Aradlla sdtt att anvinda datorn lika ok/statusfyllda bland ungdomar eller dr det olika?
Ex. spela/spela online, chatta, surfa, vara pd motesplatser, skriva i forum, géra hemsidor,
programmera program, skapande - foto, musik, bilder, skriva noveller mm

Ger eller tar datorn tid frdn dig?
Kdnner du ndgon som dr beroende/anvinder datorn mer dn den borde/vill?

Ingdr du i négon grupp pé ndtet - ndgon chatt, forum eller métesplats du brukar besska? Ar de du
umgds med dédr samma som du umgds med i verkligheten?

Hur dr det att ingd i en grupp pa ndtet?

* Hur dr det att ingd i en grupp i verkligheten, ex pa skolan?

*  Upplever du att de kontakter du har via Internet dr annorlunda dn de du har i skolan?

¢ Brukar du trdffa dem i verkligheten du lart kdnna over ndtet?

Har du eller ndgon kompis trdffat kdrleken éver ndatet?
* Vad tdnker du om det?
*  Hur kénner du infér de geografiska avstanden?

Stoter du pa saker - ex mode, musik, asikter - pa Internet fran andra ldnder/kulturer som
paverkar ditt sdtt att vara som du kanske inte stott pd om du inte varit pa Internet?

Hur kdnner du fér att man kan vara anonym pd ndtet, eller Iatsas att man dr en annan?

* Har du sjdlv provat?
*  Hur?
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Anvénder du och dina férdldrar datorn p@ samma sdtt?
+  Vad dr lika? Vad skiljer at?
+ Férstar alla i familjen vad de andra gér pd ndtet/vad de olika aktiviteter man gér ddr gar
ut pa?
+ Tar férdldrar reda pd vad de innebér innan de sétter regler om tider mm (ex - hur ldng
tid ett spel tar, eller vilken tid de flesta dr inne pd en chatt)?

Vad tdnker du om att ladda ner musik, filmer, program mm fran natet?
+ Vet du att det manga gdnger dr olagligt?

e Tdnker du och dina férdldrar lika kring detta?

Ndr du bildar dig en uppfattning om nagot, vad inverkar da - dina vénners dsikter, dsikter pa
ndtet, dina férdldrars Gsikter...

Hur tror du att ditt liv skulle ha sett ut om du inte haft dator i ditt liv?
*  Nuoch forr

*  For och nackdelar

Hur tdnker du om datorn - dr den i stort positiv eller negativ for dig?

Fragestdllningar/punkter jag kompletterade guiden med under intervjuerna:

* Programmerat? Provat? Intresserad?
« Spel? Finns det for tjejer?
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Bilaga 3 — brev till foraldrar

Mitt namn dr Marie Wessman och jag gar pa Socialhdgskolan i Lund. Jag ldser just nu kursen
“Socialt arbete med barn och unga”. Den ligger pd termin sex, av sju, och kursen inkluderar bland
annat att skriva en C-uppsats. I min uppsats fdnker jag skriva om gymnasieungdomars
datoranvdndande.

Foér att samla material till uppsatsen har jag vint mig till XXXXX i XXXXX. Ddr har jag fatt
majlighet att gora en liten enkdtundersskning i tvad klasser, samt att i dessa klasser finna fem
ungdomar att géra mer ingGende intervjuer med.

Naturligtvis d@r det frivilligt fér eleverna att delta bade i enkdt och intervju. De d@r garanterade
anonymitert.

Ert barn har anmdlt intresse for att delta i en av mina lite ldngre intervjuer. Den kommer att
goras pa XXXXXX ndgon dag efter skolan och ta kring en timma. Vi kommer da att samtala lite
kring dmnet och intervjun spelas in pd band. Efter att jag bearbetat informationen kommer jag
att radera banden. I min uppsats tdnker jag hdnvisa till en gymnasieskolas fteoretiska program -
inga namn pa eleverna kommer att ndmnas.

Min uppsats ska alltsé handla om gymnasieungdomars tankar kring datorn. Vilken roll spelar
datorn i ungdomars liv? Vilken betydelse har datorn for ungas identitetsskapande och deras
grupptillhérighet? Hur ser ungdomarna pd relationer och kontaktskapande éver nétet? Tycker de
att datorn dr pa gott eller ont i deras liv? Hur dr ungdomars egna tankar kring detta?

Jag vill skriva min uppsats utifran ett ungdomsperspektiv. For att kunna detta behéver jag fa
veta vad ungdomar tdnker och tycker. De dr experter pa sin egen tillvaro och just de som dr i
gymnasiedldern nu dr bland de férsta som vuxit upp med en PC i hemmet.

Min handledare pd Socialhégskolan dr Bodil Rasmusson.

Undrar ni nagot sa bara ring eller mejla mig.

Med vanliga hdlsningar

/ Marie

Marie Wessman
telefonnummer: XXXX , mobil: XXXX , mejladress: XXXXXX

Det dr ok for mig att mitt barn deltar i intervjun

Va@rdnadshavarens underskift:
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