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Abstract

The purpose of this study was to illustrate how children of the “digital generation” used their
computers in their everyday practice. The important in the study was children’s perspective
on computers interactions and communications in a digital arena. An essential item about
understanding children’s way to think about computers was to let children themselves speak
by taking part in the study, because children’s voices are seldom heard in public. The
empirical material used was interviews with sex children between 13 and 15 years old. My
method was qualitative.

The main results showed that social relations are very important for children. The Internet
gives children access to an arena where they are able to make new contacts with others as well
as transcend their biological as their physical identity.

An important accepts for the children in the study was the option to be anonymous. That made
it possible for themselves to play and experiment with different roles such as gender, age,

look, interests etc. without unmask their real identity.
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1.INLEDNING
1.1 Bakgrund

Denna uppsats behandlar ett elektroniskt medium som under de senaste decennierna har haft
en stor genomslagskraft bland barn och unga. Datorn och Internet med dess oandligt manga
cyberrum for social samvaro har blivit en véasentlig del av de ungas kultur idag. De unga som
ar fodda under 1980- och 1990-talen har véxt upp med denna digitala kultur och uppfattar den
som nagot vardagligt och sjalvklart.
De unga kan snabbt koppla upp sig pa natet och borja chatta med andra datoranvéandare
oavsett fysiskt avstand. De unga IT-anvandarna kan anonymt leka och experimentera med
olika roller och livsstilar, skapa nya identiteter och kanske tanja pa vedertagna granser en
smula. Hur tekniken fungerar intresserar inte de unga utan det vésentliga ar att kunna
kommunicera med andra.

Hernwall forskare och pedagog vid Stockholms universitet menar att tekniken &r sa sjalvklar
att den upphor att existera som teknik och blir helt transparent. Han beskriver den nya digitala
kulturen som en mojlig forlangning av den sociala arenan dér de unga dataanvéndarna kan

interagera och kommunicera med andra anvandare (2001:54).

Att anvanda datorn till att spela datorspel pa &r ndgot som engagerar manga barn och unga i
vart samhalle och det finns numera ett stort utbud och med en méangd olika sorters spelgenrer
pa marknaden De skiljer sig fran varandra genom sin form och innehall och erbjuder olika
spannande upplevelser for spelaren.

Datorspel var forr en relativt individuell sysselséattning, men i och med Internet har
datorspelandet kunnat utvecklat nya spelkulturer och sociala gemenskaper och blivit nagot
som engagerar den unga populationen varlden 6ver. For de flesta ar datorspel gissningsvis
nagot som enbart forknippas med lek och underhallning. Men det finns ocksa andra meningar
som att datorspel ger 6kad kunskap i sprak, ger en forbéattrad logik och koncentration och ger

majligheter till nya sociala kontakter.

Men den nya digitala datatekniken vacker ocksa en oro hos manga vuxna for att den paverkar
barn och unga negativt. Man &r radd for att barnen ska hamna i ett spelmissbruk och eller att
deras chattande ska leda till att de kommer i kontakt med fel personer. Det finns en standigt

pagaende debatt i samhallet om huruvida barn som spelar datorspel tar skada av valdsinslagen



eller inte. Manga vuxna menar ocksa att datorn stjal for mycket tid fran barnen och att de inte
har nagon kontroll 6ver vad det ar de gor nar de sitter framfor datorn.

Dessa kritiska synpunkter om barn och unga och deras datoranvandning som ofta fors fram i
massmedia kan vara berattigande. Men de speglar endast foraldrars och vuxnas asikter och
mera séllan hors de ungas roster i denna pagaende debatt. Jag tycker darfor att det kan vara
viktigt att ocksa uppmarksamma de asikter som barn och unga har om datorer.

Hernwall anser att vi maste vardesatta de unga pa ett annat satt for de har kunskaper och
erfarenheter som de vuxna inte kan uppna. Han betonar att vi ska ge de unga och deras nya
kultur en 6kad respekt. Foréldrarnas ansvar ar att ndrma sig dessa fenomen som vuxna genom
att tolka och forsta den varld de unga lever i. Se bort fran sina egna vérderingar och det

perspektiv man har levt under i sitt liv (2001:4).

| dag bekantar sig barnen med den nya tekniken redan i tidig skolalder och tar snabbt till sig
de nya kunskaperna och blir skickliga. Det blir istéllet barnen som har synpunkter, kritiserar
och tillrattavisar de mindre dataskickliga vuxna. Johansson menar att det finns ansatser till att
foraldrar och andra vuxna inte accepterar att de unga har fatt en auktoritet pa IT-omradet.

Vilket kan mynna ut till ett gap mellan generationerna ( Johansson 2000:144).

Ur ett historiskt perspektiv har samhallet forlitat sig pa traditioner i familjen, mellan
generationer och till auktoriteter. Den unga generationen skulle ta 6ver sina foraldrars vérv
och féra utvecklingen vidare. Granserna mellan foréldrar och barn var tydliga, barnen stod
utanfor foraldrarnas samtal, asikter och problem i vardagen. De unga benamndes inte som
sjalvstandiga individer.

Som den forsta infédda datorgenerationen av idag, kan man kanske saga att de unga vant upp
och ned pa den tradition som hittills har talat om for dem vad som brukligt ar, att det ar
foraldrarna som lar ut kunskaper till barnen och inte tvartom. Den unga generationen har
genom att tillagna sig kunskaper inom ett specifikt omrade, rent utav blivit experter och kan

betraktas som foregangare hur livet ska levas i det framtida samhéllet (ibid 2000:241).

1.2 Syfte och fragestallningar

Det 6vergripande syftet med denna uppsats ar att belysa de ungas anvandning av datorer och

vilken betydelse som det har for dem i det vardagliga livet.



Utifran mitt syfte har jag valt att stalla fem specifika fragor:

. Hur anvénder unga datoranvéndare sig av datorn?
. Vilken betydelse har datorn for de unga datoranvandarna i deras vardag?
. Vad innebdr datorn for de unga datoranvéndarnas mojligheter att kommunicera med andra?

Vilken betydelse har datorn for de unga datoranvéndarna vid skapandet av den egna
identiteten?
. Finns det nagon skillnad mellan de unga flickornas och de unga pojkarnas

datoranvandande?

1.3 Metod

Min ambition var att pa ett tidigt skede i undersokningen att lagga fokus pa djup, narhet,
tolkning och forstaelse av det den enskilde formedlat snarare an att forsoka ta fram en bred
och generell kunskap byggt pa statistik och jamforande resultat. Den kvalitativa metoden
skulle bast komma att tjdna detta syfte. Valet av metod handlar framst om vilken sorts
kunskap man soker (Johansson 2000). | undersékningen jag har gjort har de ungas egna
berattelser varit en viktig utgangspunkt till det material som sedan har analyserats. Det som
jag ansag var viktigt var att forsoka formedla den unges eget perspektiv och upplevelser av

det omrade som skulle undersokas

Jag har genomfért min undersékning genom att anvanda mig av kvalitativa intervjuer som
enda metod. Till min hjélp haft en intervjuguide (se bilaga) med ett storre antal fragor som jag
menat har tackt det fraigeomrade som avsetts i undersékningen. Denna guide har jag inte foljt
exakt utan varit flexibel bade gallande fragornas antal och dess ordningsfoljd. Tyngdpunkten

har istallet varit de olika teman som jag utgatt fran.

Under intervjuerna har jag varit noga med att forsoka folja upp det som den unge formedlat
till mig. Det har varit viktigt for mig att den unge haft en mgjlighet till egna reflektioner och
associationer under intervjun. Jag har ocksa forsokt fa dem att motivera sina standpunkter for

att eventuellt kunna stélla foljdfragor och for att kunna ge utrymme till en fortsatt diskussion



Jag har under intervjuerna gett den unge en moéjlighet att sjalv fa utveckla sina tankar men
ocksa respekterat deras tystnad nar fragorna ur deras synvinkel varit allt for kansliga. Jag
tycker att det ar betydelsefullt att jag som intervjuare inte gar in och styr for mycket under

intervjun.

Vi vill att de synpunkter som kommer fram ar ett resultat

av undersokningspersonernas egna uppfattningar. Darfor bor

dessa i storsta mojlighet sjélv fa styra utvecklingen (Holme & Solvang1997:101).

I min undersokning finns material fran bade primardata som sekundérdata.

Primdrdata &r de beréttelser som mina respondenter givit mig. Narheten till
informationsl&mnaren &r ett kdnnetecken for primardata (Patel & Davidson 2003: 65).

Det har under senare ar forskats och skrivits relativt mycket om unga och datorer. Jag har i
uppsatsen anvant mig av litteratur framst bocker men ocksa vetenskapliga avhandlingar, C-
uppsatser och tidskrifter. Anvandandet av sekundardata har varit vardefull for att ge mig en

bakgrund till en forstaelse av det fenomen som ska studeras.

1.3.1 Metoddiskussion

Jag har som enda metod anvant mig av kvalitativ intervju. Det hade kunnat varit vardefullt att
i undersdkningen anvant sig av flera olika metoder, da detta 6kat informationsvardet och gett
en mera fullstandig forstaelse om det &mne som studerats. Att jag inte anvande mig av flera
olika metoder var framst brist pa tid. De intervjuer som gjordes fungerade val. Det fanns inga
yttre storningsmoment under sjélva intervjutillfallena. De unga var engagerade och tog
intervjuerna pa storsta allvar och svarade villigt pa de fragor som stélldes. Varje intervju
varade ungefar en timmes tid. En relativ lang tid for de unga att halla en koncentration uppe.

Detta kan eventuellt ha gjort att vissa svar inte blev sa utforliga.

Jag har liksom tidigare papekat att vissa fragor som stalldes under intervjuerna troligtvis var
for abstrakta for att forstas och pa grund av detta missforstods (se text ovan).

For att ratta till detta fick jag under intervjuerna omformulera mina fragor pa ett annat sétt an
som de var stallda fran borjan. Jag ar medveten om att detta forfarande kan ha gjort att jag har
styrt fragorna for mycket. Jag ar ocksa inforstadd att jag som intervjuare har en maktstallning
gentemot den som intervjuas. Detta &r nagot som blir sarskilt tydligt nar det galler barn da

dessa har en beroendestallning till de vuxna. Nagot som eventuellt kan ha paverkat svaren i



undersokningen. En intervju leder tankarna till utfragning och dér det rader en obalans i
makthanseende mellan utfragare och utfragad. Jag har ocksa en maktstallning i forhallande till

det material som jag tar fram (Hernwall,2001:25).

1.3.2 Urval

Jag har sammanlagt genomfort sex intervjuer. Detta har skett genom samtal med tre pojkar
och tre flickor mellan 13 och15 ar i intervjuer. Anledningen till att jag valt ut denna
aldersgrupp var att de representerar en alder som anvéander sig av medier i stor utstrackning
och inte kénnetecknas av att vara radda for att prova pa nya tekniker. Det ar ocksa en tid nar
den unge borjar fundera dver saker och ting pa ett mera abstrakt och teoretiskt satt. Att jag
intervjuat bada pojkar och flickor var en av mig medveten vald strategi for att eventuellt

upptacka om man kunde utldsa nagon skillnad mellan pojkars och flickors datoranvandande.

Jag intervjuade en person at gangen. Detta ansag jag vara vardefullt for att inte ndgon annans
asikter skulle paverka den intervjuades svar. Daremot kan man férmoda att den unge
upplevde sig vara i en mer utsatt position, som ett ensamt objekt gentemot en vuxen utfragare
an om intervjun hade genomforts i grupp. Detta kan naturligtvis ha paverkat svaren. Det finns
en mojlighet att den unge svarade pa det sétt som han/hon trodde jag forvantade mig att fa for
att inte géra mig besviken. Oavsett skillnader som kon, alder, status och sa vidare innebar ett
mote mellan ett barn och en vuxen att vi i motet har med oss forestéllningar om varandra.
Barnet har sina forestéllningar om vuxna och den vuxne har med sig sina forestallningar om

barn. Detta paverkar ocksa hur vi uppfattar och tolkar varandra ( Johansson 2000:30).

Varje intervju tog ungefar en timmes tid. Pa ett tidigt stadium bestamde jag mig for ett icke-
slumpmassigt urval av personer. De unga skulle uppfylla syftet med undersokningen som
bygger pa att de anvander datorn i vardagen. Intervjupersonerna har jag funnit genom
rekommendationer. De unga som medverkar i undersékningen har alla fingerade namn da de

har utlovats anonymitet.

De har sjélva fatt vélja ut det fingerade namn som skulle sta i undersokningen, forutsatt att ett
kriterium uppfylldes att de skulle vélja ut ett namn som representerade deras kon. Min tanke
med att de sjalva fatt valja ut sitt fingerade namn har varit att varje enskild individ skulle
kunna ga in och lasa i undersokningen vad som de sjélva har sagt. Detta sag jag som nagot

som kunde vara inspirerande for dem som deltog i undersokningen.



Nedan presenteras intervjupersonerna
Intervjupersonerna har anonymiserats och presenteras enbart med alder och fingerat namn.

Carin 15 ar
Lukas 15 ar
Max 14 ar
Jenny 14 ar
Louise 14 ar

Erik 13 ar

1.4 Tillvagagangssatt

Jag har anvant mig av rekommendationer fran familj och bekanta och i sin tur deras bekanta
for att fa kontakt med de personer som skulle medverka i undersokningen. En fordel av denna
sa kallade snobollseffekt ar att man som undersokare far ett godkannande av den som
foreslagit mig att man &r trovérdig. Detta kan gdra att man kan ndrma sig den nya och ofta
obekanta personen pa ett mera personligt satt ( Denscombe 2000:24).

En nackdel kan vara att den intervjuade kan kanna sig patvingad att stélla upp. Alla som har
blivit tillfragade har varit villiga till att bli intervjuade. En flicka blev dock sjuk och fick utga.

Hon ersattes senare av en annan flicka.

Fyra av intervjuerna har genomforts pa bibliotek. Det fanns pa biblioteken tillgang till
enskilda rum (efter bokning) som jag anvant mig av under intervjutillfallena. De tva Gvriga
intervjuerna utfordes i hemmiljo. Alla intervjuer har upptagits pa band. Ingen av de unga har
haft ndgot emot att bli intervjuad med band utan sett detta som nagot helt naturligt. De unga

fick information om att det de sa under intervjuerna skulle behandlas anonymt.

Det som har varit kdnnetecknande under alla intervjutillfallena var att de unga villigt stallt
upp pa intervjuerna och varit engagerade och samarbetsvilliga. Min uppfattning &r att de unga
har tyckt det varit roligt och spannande att nagon annan person utifran varit intresserad av att

intervjua dem om nagot som de sjalva haft ett engagemang i.
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1.4.1 Analys och transkribering av intervjuerna

Under intervjuerna hade jag anvant mig av en intervjuguide bestaende av fyra olika
temaomraden. Denna utformning gjorde att det redan fran borjan var lattare att overblicka
materialet. Nar analysarbetet paborjades laste jag forst igenom intervjumaterialet ett flertal
ganger och sammanstéllde sedan alla de svar som fanns inom respektive temaomrade. Det kan
papekas att nar text kategoriseras finns det en risk for att inneborden i materialet forandras

eller forloras. Jag har forsokt att undvika detta.

De olika temaomraden éar:

. Vad gor de unga framfor datorn
. Kamrater och relationer
. Flickor, pojkar och datorer

. Anonymitetens betydelse

Varje tema bearbetades och analyserades for sig. Jag har bland annat letat efter gemensamma
drag, men ocksa skillnader for om mojligt se om det gick att identifiera ndgra monster i
materialet (Denscombe 2000:248). Nagra slutsatser har det inte gatt att dra da materialet varit

for litet for att kunna gora detta.

Alla intervjuerna avlyssnades och skrevs ner ordagrant. Detta var oerhdrt tids - och
arbetskravande men ett viktigt arbete for att inte riskera att forlora nagot av det som de unga
hade berattat for mig. Detta arbete gjordes forst efter att alla intervjuerna var fardiga. |
efterhand har jag insett detta var en nackdel da vissa av fragorna borde ha uteslutits eller
skrivits om redan under tidigt stadium eftersom de var for abstrakta for att kunna forstas. Det
ar med andra ord en fordel att géra en I6pande analys t ex direkt efter intervjutillfallet. Kanske
inser man att den intervjuade uppfattat fragorna pa ett satt som man sjélv inte tankt pa ( Patel
& Davidson, 2003:119).

Jag har i uppsatsen flitigt citerat de intervjuade da jag anser detta ar en véardefull ingrediens

for att gora texten levande. Varje citat i redovisningen ar kopplad till dess intervjuperson.
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Citaten &r i de flesta fall orérda, men nagra av dem har varsamt fatt redigeras, for att inte det

ska missforstas av lasaren.

1.4.2 Etiska 6vervagande
De unga som medverkade i undersokningen fick information om att deltagandet var frivilligt.

De fick ocksa information om undersékningens upplaggning och dess syfte.

De ungas namn har fingerats for att inte roja deras identitet. Fingerade namn anvénds dels for
att skydda den unges anonymitet dels for att undersokningen inte handlar om dem personligen
utan om ungas livsmonster i en generell mening (Hernvall 2001:35). Allt intervjumaterial har
behandlats konfidentiellt. Alltfor utlimnande svar har tagits bort ur materialet pa grund av

integritetsskal.

2.Teoretiska utgangspunkter

| detta avsnitt kommer jag belysa de teorier och centrala begrepp som jag anvander mig av i
min analys. Jag lagger min tyngdpunkt pa Erving Goffmans samhallssyn.

2.1 ldentitet

Ungdomstiden kannetecknas av ett rollexperimenterande dér ungdomar provar olika roller
bade i sin fantasi och i verkligheten for att utveckla sin identitet. Utvecklandet av identiteten
skall tjana tva syften dels anpassa den unge i ett socialt sasmmanhang dels att utveckla en unik
personlig identitet. Ungdomar &r kansliga for sin plats i vérlden de vill veta var de star i
relation till andra for att kunna utveckla sin egen identitet. De &r som alla andra beroende av

hur andra ser pa dem och vill fa en bekréaftelse pa att de duger.

I vart vasterlandska samhalle forekommer det inte nagra speciella traditionella riter av
overgangen fran barndom till vuxen person. Ungdomarna férekommer i ett gransland, ett
slags socialt utanforskap att ”inte vara nagonting. Det blir darfor extra viktigt att sjalva
konstruera granserna for sin grupp i forhallande till vuxna. Att vara ung ar darfor att vagra
inordna sig i det vi kallar vuxenlivet , det handlar om olika val som livsstil, kulturell
tillhdrighet och “ett sétt att leva”. Ungdomar skapar egna symboler, vérden, stilar och ideal

som utmarker just deras kultur (Norman 1996:144).
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Forfattaren Ziehe nd&mner ordet identitetsutprovning istéllet for identitetsutveckling och
asyftar att man inte "har” eller "inte har” en identitet och menar att ungdomar sjalva kan
konstruera olika identiteter, att man kan utge sig for att vara ndgon annan an den man &r i

olika sociala sammanhang (Ziehe 1993:36).

En individs identitetsarbete kan séledes beskrivas som en resa
genom olika sociala och kulturella varldar och som realiserandet

av ett antal majliga roller och identiteter (Lofgren & Norell, 1991:41).

Ungdomarna idag som har véxt upp med Internet har fatt tillgang till nya arenor med
mojligheter till att experimentera med sina identiteter. Genom att upptrada anonymt kan man
prova olika identiteter utan att vara radd att géra bort sig. De unga kan presentera sig pa olika
sétt, som den man ar, den man vill vara eller den man inte vill vara. Oavsett vilken roll man
valjer signalerar det ndgot om den person som star bakom. Rollen har alltid en beréringspunkt

med &garen.

Tingstad skriver om identitetsskapandet genom att referera till Sherry Turkle’s bok Life on
the screen (1995) att identiteten eller identiteter kan 6verséttas med en mangfald av roller som
kan blandas, anpassas och férhandlas om. Hon menar att Internet har blivit en viktig social
arena dar man kan experimentera med sitt jag for att utveckla en identitet. Nar de unga i
chatten upptréder under olika personligheter innebér det att de unga skapar nya fardigheter
och utforskar sina olika sidor. De provar olika satt att ta kontakt och far ocksa en chans att
synas, visa upp sig och skapa sig en identitet. Hon menar ocksa att langvariga eller intensiva
erfarenheter av det virtuella rummet leder till att identiteten blir mer flytande. (Tingstad
2003:41)

Datorspelandet &r ocksa ett mojligt social experimenterande arena, ett spelande, en form av
lek dar man kan fa uppleva en icke —verklighet. Den unge identifierar sig alltsa inte med
spelkaraktarerna utan istéllet lever han sig in i den roll han spelar. Denna roll ar tydligt skild

fran hans eget jag (Blomberg 2001).

2.2 Experimentera med olika roller

Bakre och framre scen
Erving Goffmans samhéllssyn brukar kallas for det dramaturgiska synséattet. Han betraktar det

sociala livet och dess roller som en teaterférestallning med en framre och en bakre scen. Det

13



ar pa den bakre scenen som framstéllandet forbereds och det &r pa den framre scenen som det
direkta framtradandet ager rum. Vi forsoker upptrada pa ett representativt sétt i den del
(scenen) av vart liv som ar synlig for andra, medan vart liv bakom scenen till en mindre del
styrs av detta krav (Goffman 2000). Genom att anvénda oss av olika attribut som klader,
statussymboler, sprakligt uttryckssatt vill vi formedla en bild av den person vi vill vara.
Denna sa kallade rekvisita styr sedan omgivningen pa hur de uppfattar oss som person
(Andersen & Kaspersen 1999:225).

Hur skulle man kunna dverfora Goffmans synsétt till det rollspel som sker i det virtuella
rummet. Detta rum som ar sa konstruerat att vi kan kommunicera och interagera med andra i
ett socialt samspel utan att sjalva vara fysiskt narvarande. Att sitta bakom en datorskarm
(ridan) och chatta kan syfta till att man bade har tillgang till den bakre scenens avskildhet dar
man forbereder sig for sin kommande roll — den bild man vill presentera av sig sjélv och den
frdmre scenens arena dar sjalva framtrddandet dger rum — det virtuella rum dar man spelar

upp sin roll.

I det virtuella rummet har man inte samma mojligheter till att bedéma en person genom de
kriterier som man anvénder sig av i det verkliga livet sdasom klader, utseende, kon, alder och
sa vidare utan man far istallet bedéma personen i huvudsak genom den text som den
formedlar. 1 en rapport om elever, datorer och kommunikation skriver Hernwall det finns en
storre mojlighet till frihet i hur man vill presentera sig utan att det behdver innebéra att man
medvetet ljuger. Chatten &r den arena dar det & mojligt och accepterat att Overskrida

vardagslivets roller for att kunna utforska sin identitet ( Hernwall 1999).

| det virtuella rummet kan den unge fa access till att vara ndgon annan an den han egentligen
ar. Vi sétter pa oss en virtuell mask och spelar upp en roll av den person vi vill vara for att
gora ett intryck pa den vi interagerar med i var omgivning. Genom chattandet kan man
fristalla sig fran den man ar och “kla ut sig till ndgon annan” utan fara for att fa nagot
ogillande for detta i det verkliga livet. Vi far lov att gora bort oss utan att det far férédande

konsekvenser i verkligheten.

| verkligheten kanske den unge upplever sig som trakig och slatstruken men i det virtuella
rummet med en cool signatur, en anonymitet, kan han fa att visa upp en bild av sig sjalv som

en intressant och spannande person. Inte nadgon kan avslgja att han i sjalva verket inte ar den
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han utger sig fran att vara, om han inte bestammer sig for att méta den han chattar med i

verkligheten.

Man kan ocksa vanda pa perspektivet. Man kan fa vara nagon annan men man kan ocksa fa
vara den man egentligen ar. 1 det verkliga livet kan man bli patvingad att délja sig bakom en
fasad for att dolja en for i samhallets 6gon avvikande livsstil. I det virtuella rummet kan man
genom en anonymitet fa en stérre mojlighet till att uttrycka sin egen personlighet och kanske
ocksa fa ett accepterande och en bekraftelse av andra. Det ar centralt for unga och deras
identitetsskapande att kunna identifiera sig med andra i en kollektiv gemenskap (Blomberg
2000).

2.3 Kamratrelationer och grupptillhdrighet

Kamratrelationer under tonaren har en stor betydelse for den unges identitetsutveckling. Den
unge befinner sig i en brytningsperiod mellan barn och vuxenvarlden dar kamraterna blir
viktigare an fordldrarna. Den unge formar sin identitet i ett samspel med andra och
kamratgénget har en central betydelse for detta identitetsskapande (Jerlang 2001:91 — 92). Det
ar viktigt att fa tillhdra en grupp. Att fa kdnna en grupptillhorighet ar utvecklande for den
unge pa ett socioemotionellt plan. Gruppen fungerar som en referenspunkt eller en markor for
hur den unge ska forhalla sig till omgivningen. Men kan ocksa vara férédande eftersom
gruppen har en inte obetydlig makt dver individen kan hon eller han tvingas in i ofrivilliga

situationer.

Att komma in i en grupp kan vara svart och tar tid. Individen maste léra sig de speciella
koder eller det symboliska spel som utmarker gruppens identitet. En grupp knyts samman
genom att dess medlemmar har nagon form av en gemensam tydlig symbolik som &r central
for denna gemenskap. Vilka kollektiva symboler man anvéander sig av skiljer sig at mellan
olika grupper. Men de star for nagot som symboliserar att den egna gruppens kultur &r speciell
i forhallande till andra grupper. Vi — kénslan forstarks genom denna likhet och ger en
trygghet for gruppmedlemmarna.

Denna typ av symboler som uttrycker likhet kallas av Erving Goffman fér gemenskapstecken.
Dessa tecken som kan vara en 6gonblinkning eller kanske en gest och informerar gruppens

medlemmar om deras likhet och vad som forvéntas av dem. Gruppens symboler handlar bade
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om att utestdnga andra som inte tillhdr denna grupp som att markera den egna gemenskapen.
(Lalander&Johansson 2002:29-33).

Internetkulturen kan 6ppna upp nya gemenskaper och bli ett komplement till det verkliga livet
En social moétesplats dar det kommunikativa budskapet kanske inte &r det som ar mest
betydelsefullt utan den sociala gemenskap som erbjuds. Man kan traffas dver etnicitets-,
alders -, och kons- granser. Att fa traffa nya kamrater pa Internet uppfattas av de unga som
vardefullt. Det finns en mojlighet att framtrada anonymt och man kan vélja hur man vill
presentera sig. Denna sociala samvaro skiljer sig ifran det "verkliga vardagslivet” och ger de
unga unika mojligheter att leka och experimentera utan att behdva avsloja sig sjalva. (ibid 88-
89).

Men Internet kritiseras for att ha forandrat ungdomars installning till relationer. Pa chatten
behdver man inte tala sanning, vannerna pa chatten har man inga skyldigheter mot, daremot ar
vannerna i det verkliga livet viktiga. Manniskor kan komma att betraktas som

underhallningsvaror (Sjoberg 2002).

3. Dataredovisning och analys av intervjuerna

Detta &r en redogorelse av de sex intervjuer som har genomforts i undersokningen.
Svaren fran intervjuerna har som tidigare namnts under rubriken analys och transkribering

sammanstallts och delats upp i fyra olika temaomraden.

I anslutning till varje temaomrade har jag gjort en analys av materialet och bland annat letat
efter likheter och skillnader for att om majligt se om det gick att identifiera nagra monster i

materialet. Varje temaomrade innehaller ett flertal citat fran respondenternas berattelser.

3.1 Vad gor de unga framfor datorn

Genom den digitala tekniken kan de unga fa erfarenheter i livet som for nagra generationer
sedan var omdjliga att na. Oro finns att fritiden privatiseras och att man tillbringar allt mera
tid hemma framfor datorn och pa Internet. Medan andra menar att datorn bara kan ses som en
komplettering till de fysiska motena. Ziehe talar om kulturell friséttning och nya
socialisationstyper och menar att de ungas socialisering har forskjutits till media. De ungas

vetande har fordndrats genom att de kanner till allting innan de kan gora egna erfarenheter.
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Detta mynnar ut i att de blir braddmogna och fattiga pa direkta lardomar. Individen skapar sin
identitet genom paverkan av media och samhélle snarare dn pa familjens fostran och
traditioner. Fokus ar inriktat pa individens starka samhorighet till gruppen. Men denna
fristallning ar tveeggad menar Ziehe for den kan bade leda till en friare méjlighet att utforma
den egna identiteten sasom att bli fange i mediernas grepp (Ziehe,1993) De unga har en stérre
kulturell frihet idag men detta kanske ocksa kan innebara en storre sarbarhet som kan leda till

utslagning.

Studien visade att datorn var ett vanligt inslag i vardagen och att den anvandes sa gott som
dagligdags. Detta &r ocksa nagot som Gverensstammer med den bild som finns i vart
vasterlandska samhélle att datorn och Internet numera har blivit en integrerad del av de ungas
liv. Men denna synpunkt méter ocksa pa kritik som menar att man inte kan tro att alla barn &r

intresserade av datorer, for barn ar langt ifran ndgon homogen grupp (Sjoberg 2002).

Samtliga i studien men med ett undantag hade tillgang till bredband *och dator hemma. Det
var vanligt att de unga hade egen dator eller delade datorn tillsammans med sina syskon. De
unga anvande ocksa oftast datorn i hemmet. Men andra svar som forekom var dessa: hos

nagon kompis, pa biblioteket, pa fritidsgarden, i skolan eller pa nagot Internet café.

"Jag spelar datorspel hemma, ibland hos kompisar. Jag har varit pa datortek en gang. Nagon

gang har jag anvant datorn pa biblioteket nér jag lanat bok, inte annars.”(Erik 13ar)

»*Jag chattar’ aldrig pa fritidsgarden for det kan finnas andra som kollar, det &r lite privat

ju, da gor jag det hellre hemma”(Carin 15 &r)

Skolan eller syskonen var de som oftast hade l&rt dem att anvénda datorn. De unga anvéande
datorn till mycket skiftande aktiviteter. Det var vanligt att datorn nyttjades till att spela pa, till
chatt, leta fakta pa Internet, skriva skolarbeten och till att skicka e-post med. E-post anvandes
frekvent och dagligdags av de unga. Man kopplade ofta upp sig pa skolrasterna for att se om
man hade fatt nagra brev. Bade flickorna och pojkarna anvande e-post ungefar lika mycket.

De unga menade att e-post kunde vara ett komplement till chattandet.

! Internetuppkoppling dygnet runt
2 Chatt ar ett textbaserat direktsamtal som sker via Internet.
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Mindre vanliga svar fran de unga var att ladda ner spel, filmer, géra egen hemsida, att lagga in
latar pa cd-skivor, chatta med sin idol och tekniskt undersoka datorns majligheter. Att gora en
egen hemsida var ointressant eller tekniskt svart for de flesta av de unga. En av pojkarna
(Max,14 ar) tyckte om att utforska datorn och dess olika méjligheter och hade gjort en egen
hemsida. Detta ar nagra av de ungas svar pa vad de anvande datorn till:

’Chatta, spela spel, och till att skriva skolarbeten ™ (Jenny 14 ar)
’Chattar och skolarbeten, skickar e-post och spelar”( Louise 14 ar)

> spelar, chattar, gor skolarbeten, lagger in latar pa cd-skivor, skriver

uppsatser och letar fakta™ (Max 14 ar )

Datorspelandets popularitet var nagot som ofta framhavdes av de unga i intervjuerna. De
vanligast forekommande datorspelen var Counter-Strike®, Diablo® och The Sims®. Nagra av
de unga spelade ocksa fotbollsspel, bilrallyspel, fragesportspel, eller dventyrsspel. De ungas
forklaringar till varfor man spelade var att det var spannande, hade en bra grafik, var
avkopplande, gemensamhet med andra eller att det var larofullt.

De unga spelade mot sina syskon eller foraldrar, kompisar eller okanda. Vilken alder eller
vilket kon motspelaren hade spelade ingen roll for de unga. Det viktigaste var att ha nagon att
spela emot. Samtliga unga tyckte att vinna inte var det viktigaste nar man spelade utan

menade istéllet att man spelade for att det var kul. En pojkes asikt om att spela Counter-Strike
> Det finns de som vill vinna och vara bast, jag spelar mest for det ar kul”” (Max 14 ar,)

En flicka tyckte detta om att vinna nar hon spelade Gladiatorerna:
”” Det ar inte viktigt att vinna, det ar bara ett spel som man spelar hur manga ganger

som helst” (Louise 14 ar)

Att chatta var nagot som uppskattades av de unga. Det var ofta korta och vardagliga
meddelanden, som inte kunde missforstads som man skickade. En flicka forklarade chatt med

att det ar lite som att ringa. Ett vanligt chatt samtal:

% ett actionspel dar det hander saker hela tiden och att det viktigaste i spelen &r att agera och att reagera snabbt
* ett actionspel, se ovanstiende text
> en form av strategispel
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”Tjena hur ar laget?/.../Det ar bra/.../hur ar det sjalv?/.../ vad gor du?/../Inget speciellt, jag

gor laxorna” ( Jenny 14 ar) chattar med en kamrat .

Chattandet var inget stort samtalsamne pa fritiden eller i skolan utan betraktades som ett
naturligt inslag i det vardagliga livet Den vanligaste och populéraste chatten var Lunar
Storm® De flesta tyckte ocksd att det var latt att forstd hur man anvande sig av Lunarstorm,

hur man ansokte om medlemskap eller hur man anvande deras olika funktioner

3.2Kamrater och relationer

Som jag tidigare tagit upp i de teoretiska diskussionerna sa har kamrater och relationer en
central betydelse for den unga generationen. Det grundldggande for den unges utveckling av
identiteten ar att fa bli sedd, uppskattad och bekréftad sasom individ. Man behdver jamnariga
for att fa kanna samharighet och gemenskap med. Chatt var for flertalet av de unga i
undersokningen en viktig kommunikationsvag for att fa kontakt med andra. Den vanligaste
Internetgemenskapen som de unga anvéande sig av var Lunar Storm. Samtliga unga i studien
med ett undantag (en pojke) chattade. Man chattade med kamrater som var ungefar i samma

alder for att man menade att man hade ungefar samma intressen.
’Man tanker ju pa samma satt™ (Erik 13 ar)

Det var vanligt att de unga efter skolans slut kopplade upp sig pa Internet for att se om man
hade fatt nagra meddelanden eller for att kontrollera om nagon kamrat var on-line, for att i sa
fall ga in och chatta. Detta kan ses som om att de unga ville fa en bekréftelse pa att de var

omtyckta och betydelsefulla for sina kamrater.

’Man bara chattar t ex jag ser att min kamrat ar on-line, da provar jag att prata med henne”
( Louise 14 ar)

De unga upprattholl kontakt med ungefar tio till femton nya chatt kamrater. Dessa kamrater
hade man inte nagon djupare relation med utan snarare var det ndgra som man kunde utbyta

lite tankar med. Det som var pafallande vid samtal med de unga var att nastan ingen hade

® Lunar Storm &r en svensk Internetgemenskap, dar man kan chatta med andra, ett medlemskap krévs.
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traffat dessa nya kamrater i verkligheten. De unga menade att flera av dessa kamrater bodde
for langt bort for att de skulle kunna traffas. Det som tycktes kunnas utlasas mellan raderna
var att det egentligen inte handlade om stora avstand, utan snarare om ett accepterat

forfarande dem emellan att chattandet inte skulle leda till att man traffades.

’Man kan fa veta vad kompisarna gor/.../ det ar typ bara roligt att chatta, jag brukar ju

inte tréffa de jag inte kanner i verkligheten™( Jenny 14 ar)

’Egentligen betyder han ingenting, utan det ar bara en kompis pa Lunar Storm™ ( Erik 13
ar).

Men flera av de unga menade ocksa att man beholl sina ”Lunare” for dessa var betydelsefulla

for dem.

’Man behaller sina kompisar!” sa (Louise 14 ar) med en mycket stolt min och menade sina

Lunare.

De kamrater som man hade i verkligheten var dem som betydde allra mest for de unga. Detta
sa alla samstandigt. Det var ocksa oftast med dem man chattade. Det hande att man chattade
med varandra istéllet for att traffas men det var inget som var vanligt. De flesta menade att
man traffade sina kamrater i det verkliga livet lika ofta som tidigare. Chattandet ansags

snarare vara ett komplement.

Dessa nedanstaende citat kan ses som uttryck for att de unga tycker det ar viktigt att ha
kamrater, att man far ta del av andras upplevelser och att man sjalv far lov att komma till tals.
Detta kan vara viktigt for att starka den egna sjélvbilden.

’Ha nagon att prata med”” ( Louise 14 ar)

> Jag brukar vara med i diskussionsgrupper dar jag brukar komma med egna inlagg . Det ar
roligt att diskutera med andra™( Carin 15 ar)

’FOr att umgas, man kan skriva till varandra och allt sant dar”” (Max 14 ar)
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Det var inte vanligt att man chattade om mera privata ting oavsett om det var med en kamrat i
det verkliga livet eller med en kamrat som man endast hade pa Internet. De menade att det var
viktigt att kunna avlasa en kamrats kroppssprak for att kunna forsta dialogen.

Chatten som endast innebé&r korta och snabba skriftliga meddelanden kan inte uppfylla samma
djup i en dialog. I chatt ar det sprakliga beharskandet avgorande for att ett samtal skall kunna

dga rum utan att det sker missuppfattningar.(Hernvall,2001:171) Detta kan forstas som att

chatten har sin begransning som samtalsform.

Att chatta for att fa kontakt med det motsatta kénet var det ingen av intervjupersonerna som
gjorde daremot trodde ett flertal av dem att detta var en vanlig anledning till att andra
chattade.

’Man kan skriva om sadant man inte vagar saga i verkliga livet t ex om man &r kér i nagon
person och inte vagar saga det /...1 kan man saga det till honom pa Lunar Storm i stallet
(Jenny 14 ar)

Ett annat vanligt satt for de unga att fa kontakt med andra var att spela datorspel on-line. De
unga foredrog att spela pa detta satt for att de tyckte att det var roligare att spela mot andra
personer an att spela ensam mot datorn. Oftast kopplade man upp sig pa Internet och borjade
spela utan att man visste vem sina motspelare var. Det hade ingen storre betydelse om man
spelade mot okénda personer eller mot sina vénner i verkliga livet. En flicka menade att det
var precis som att spela ett vanligt spel fast man var anonym. Nagra chattade med sina

motspelare under tiden som man spelade.

’Né&r man har dott kan jag chatta med de andra under tiden man vantar pa en ny

spelomgang. Jag brukar skriva bra, nar nagon vinner” ( Erik 13 ar)

Dessa nya former av sociokulturella gemenskaper ar nagot som det moderna globala
samhaéllet star for. De flesta som spelar datorspel sitter ensamma framfor sina datorskarmar
men med en tat kontakt med sina motspelare. De lér sig ett gemensamt sprak med olika koder
som symboliserar deras likhet. Denna spelgemenskap ar en slags ungdomens subkultur som
skiljer sig fran Culture studies genom att ha en storre flexibilitet mellan det individuella och
det kollektiva. Spelarna behover till exempel inte ha ndgon gemensam geografisk forbindelse,

alder eller kon utan knyts samman med sitt intresse for datorspel (Blomberg 2000).
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Datorspelandet kan ske p& olika satt, Internetcafe’” och LAN® &r tva nyare former av lokala
samlingsplatser dar man kan uttva sitt intresse. En flicka berattade att man ibland samlades
hemma hos nagon av hennes kompisar och spelade Counter-Strike som ett lagspel. Allihopa
tog med sig sina datorer och kopplade upp dem i LAN ett lokalt natverk. Sedan delade man
upp sig i tva lag och forsokte oskadliggora varandra. Det som framstod som betydelsefullt for

dessa unga var lagandan och gemenskapen med sina medspelare.

Det jag tycker ar roligast i det hela ar att man verkligen maste samarbeta! For att hitta de

andra och kunna vinna” ( Carin 15 ar)

En pojke brukade aka till ett Internetcafé tillsammans med sina kamrater for att spela. Han

spelade lagspel on-line mot personer fran hela vérlden.

’Spelar man spel on-line och spelar i samma team ar man kompisar! Oavsett om man kanske

inte kanner varandra i verkligheten” (Max14 ar)

Pojkarna i denna studie skiljde sig fran flickorna genom att de ofta anvéande sig av
datatekniska uttryck och termer och som ofta var pa engelska nar de pratade om datorspel. De
hade en viss gemensam sprakstil eller jargong som ibland var svar att forsta for den som inte
var insatt. Dessa uttryck kan ségas vara identitetsmarkdrer eller symboler for de individer som
ingar i deras grupp. Detta dr nagot som forenar dessa unga datorspelare och stéller andra
oinvigda tveklost utanfor. Erving Goffman kallade denna typ av symboler som uttrycker
likhet och forenar olika individer for gemenskapstecken. Nar man kommer in i en ny grupp
fordras det av individen att inte endast lara sig det symboliska spelet som forsiggar i gruppen
utan man maste ocksa lara sig hur dessa symboler kombineras och i vilka sasmmanhang de
anvands. ((Lalander & Johansson 2002:32).

Att beharska specifika koder och komma in i en ny grupp tar darfor tid. De som inte kan det

kan komma att utestdngas. Den datatekniska jargongen kan bli en symbolisk markor eller som

" Internetcafe’ &r en plats dar man kan hyra en dator under en viss tid. Man far tillgang till Internet och i vissa
fall &ven spel och skrivare etc.

® Local Area Network, datorer som ar sammankopplade i ett lokalt natverk- for att man ska kunna spela med
varandra.
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Pierre Bourdieu skulle ha uttryckt sig ett symboliskt kapital for den grupp man vill tillhora,
och vilken man inte vill tillnéra. Flickorna i studien behérskade ej denna form av sprak och
skulle kunna betecknas som en ’ut-grupp” en grupp som utestangdes av ”’in-gruppen’ som
pojkarna bestod av. Mellan dessa bada grupper rader ocksa ett antagonistiskt forhallande dar
in-gruppen ar beroende av ut-gruppen for att kunna definiera sig sjalv. (ibid:35).

Pojkarna (in-gruppen) gor ansprak pa att tillhora en grupp med en viss datateknisk kunskap

som ger dem en status eller makt 6ver flickorna (ut-gruppen) som ses som mindre kunniga.

Max 14 ar (se nedan) som kan sagas tillhérde (in-gruppen ) uttryckte sig med en speciell
datateknisk jargong och hans anvandande av engelska facktermer tydde pa att han hade en

viss expertis pa omradet.

» Jag chattar ’samtidigt” som jag spelar Counter-strike och lagger ocksd till MSN® om de
har det, och ibland Webcame®, Men det &r ganska svart om man spelar samtidigt man har

Webcame igang, for sa hanger sig Webcame pa grund av spelet” (Max 14 ar)

3.3 Flickor, pojkar och datorer

Ungdomars vdg till att bli vuxna handlar till stor del om att utforma en kdnsidentitet.
Konsidentitet ar individens egen upplevelse av vilket kon han/hon tillhdr. Konsrollen ar det
satt pa vilket man for ut sin identitet, ett satt som beror pa dels upplevelsen av sin
konsidentitet dels pa den sociala miljons uppfattning om vad som ar lampligt upptradande for
konet. De unga som befinner sig aldern mellan 12-14 &r har vid denna tidsrymd socialiserats

in i sina konsroller och beter sig efter ett visst sadant monster ibland pa ett omedvetet plan.

Kan man urskilja nagot konsrollsmonster i pojkars och flickors datoranvandande?

Samtliga unga bade flickor och pojkar anvande datorn till att spela pa. Pa fragan vilket deras
favoritspel var svarade (Max 14 ar) och (Erik 13 ar) och en (Jenny 14 ar) att det var Counter-
Strike™. En flicka svarade FIFA en annan flicka svarade Gladiatorerna®™. En pojke hade

inget favoritspel men brukade spela Counter-Strike och olika rollspel.

® MSN ett chattprogram

9 \Webcam méjlighet till att dverfora en bild pa dig sjalv i realtid

1 Ett actionspel dér det hander saker hela tiden och att det viktigaste i spelen &r att agera och reagera snabbt
12 Ett fotbollsspel

13 ett slags sportspel
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Studien visade att tva av tre flickor i undersokningen spelade det lite mera valdsamma spelet
Counter-Strike. Det kanske ocksa visar att flickor tycker om att spela lite tuffare spel.
Intervjuerna visade sammanfattningsvis att det var vanligt att flickorna spelade datorspel och
att de dven spelade valdsspel. Pojkarna chattade mer dn vad den géngse uppfattningen brukar
vara. Pojkarna var lite mera tekniskt intresserade av datorer &n flickorna.

| sin uppsats (2001) pekar Blomberg pa att det verkar ha skett en generationsvaxling och
numera spelar fler flickor datorspel &n forr.

Blomberg hanvisar ocksa till F. Jensen i artikeln Power play i antologin vald fran alla hall
som menar att datorspel i motsatt till andra elektroniska medier ar kénsspecifikt. Datorspel
har lange betraktas som en manlig doman. Det &r framst pojkar som tilltalas av spelen darfér
att det liknar deras lekar som krig och kampsport. Flickor betonar i stéllet intima relationer.
Man och pojkar har lange fungerat som norm. (1bid:61)

De flesta spelkonstruktorer & man och deras normer och varderingar paverkar sjalvfallet
spelens utformning av dess innehall. Mannen karakteriseras ofta som starka och méktiga,
kvinnorna som hjalpsamma och attraktiva (Sjoberg 1999:20).De unga som befinner sig i en
brytningstid mellan barn och vuxenvérld, i en identitetsskapande fas i livet ar naturligtvis
speciellt mottagliga for de signaler som forstérker de specifika attribut som representerar detta
konsrollsmonster. Det borde ligga ett ansvar pa de som konstruerar spelen att de inte utformar

de pa ett sadant satt som forstarker det stereotypa konsrollsmaénstret som finns.

Flickor &r lite mjukare i sin personlighet for att flickor

leker med barbiedockor och pojkar leker med bilar.

Flickor leker familj, de stadar och sadant dar och lever verkligen sig in i det riktiga livet,
pojkar kor och kraschar bilar och sadana grejor, de ar uppvéxta med att det ska vara mera
valdsamt. Men det ar bara for att man delat in det sadar, for hade flickor lekt med bilar sedan de

var sd sma sd hade det paverkat dem lika mycket som pojkar.” (Carin 15 ar)

Pojkarnas uppfattning om flickor och datorer

Det visade sig i undersokningen att pojkarnas uppfattning om flickor och datoranvéndande &r
att flickor chattar mer och spelar mindre, de spelar ocksa lugnare spel, ofta handlar spelen om
familj och relationer. De &r inte sa intresserade av spel som é&r lite valdsamma som Counter-
Strike. De flesta uppfattningar som pojkarna ger om flickor och datorer speglar det
konventionella synsattet pa datoranvandande och kén som existerar i samhéllet.
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’Det hander att man traffar pa flickor som spelar lite mer valdsamma spel, men det ar inte sa
vanligt” (Max 14 ar)

’Flickor chattar mest sa ar det, pojkar spelar mera an flickor™ (Lucas 15 ar)

’Det har inte ndgon betydelse for man kan lara sig allt man vill oavsett om man ar flicka

eller pojke™ (Max 14 &r)

Flickors uppfattning om pojkar och datorer

Flickornas syn pa pojkar och datoranvandande &r att pojkarna har lattare for att lara sig att
anvanda datorer, & mera tekniskt lagda och att de ocksa tycker att tekniken ar roligare. Att
pojkarna spelar datorspel i hogre grad an flickorna och att flickorna chattar mera an pojkarna.
Flickornas uppfattningar var (med reservation av en asikt) om pojkar/ datorer liksom
pojkarnas om flickor/datorer det konventionella synséttet som existerar i samhéllet pa

datoranvandande och kon.

’Pojkar ar ofta inne och spelar, flickor ar bara inne och chattar. Jag tror att pojkar har

lattare for att lara sig datorer” (Louise 14 ar)

’Pojkar ar mera intresserade av datorer. Flickor har ocksa andra intressen” (Carin 15 ar)

”’Att pojkar kan mer om datorer &n flickor” (Louise 14 ar)

3.4 Anonymitetens betydelse

Tonarstiden ar ett skede i de ungas liv som anvands till experimenterande och utprovande av
olika roller for att de ska kunna utvecklas val. Anonymiteten uppmuntrar de unga att testa
olika roller. Internet blir ett viktigt komplement till det verkliga livet genom att individen
vagar prova pa lite olika sidor av sig sjalv. Man &r kanske blyg i verkligheten och pa Internet
har man en mojlighet att visa upp en annan bild av sig sjalv eftersom ingen behdver veta vem
man egentligen &r. Detta ger unga en mojlighet till att trana upp sin sociala formaga som i
forlangningen kan generera i att individen blir lite sakrare och vagar mera.
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’Det ar lattare att sdga saker pa chatten, sant som man inte vagar saga annars i det verkliga

livet/.../ vissa Gverdriver mycket, det fattar man” (Louise 14 ar)

’Nar man pratar med nagon annan pa datorn sa vagar man lite mera, for om man verkligen
kommer ut och ska traffa personen och sa, vagar man inte séaga lika mycket som pa datorn.”
(Carin 15 ar)

> Man kan skoja eller luras lite utan att det marks ( Jenny 14 ar)

Detta laborerande med det egna jaget ska sjalvklart inte ses som nagon verklighetsflykt utan
snarare ge mojlighet till en battre forstaelse av sin egen identitet och hjalp till att starka sitt
sjalvfortroende i kontakter med andra som man aldrig kanske hade fatt i det verkliga livet
(Hernwall 2001).

"Det ar mycket lattare att ta kontakt pa Internet. Man kan vaga ta kontakt med okanda for att

man ar anonym” (Max 14 ar)

Anonymiteten pa natet mojliggor inte bara riskfria personliga kontakter,
eftersom det inte finns nagon “kropp som kan stéllas till svars” kan man
kosta pa sig bade att gora bort sig och att béra sig illa at, for att sedan
forsvinna sparlost. | det verkliga livet kan man bli stamplad en gang for
alla, men pa natet far man alltid en andra chans, genom att aterkomma

under ett annat namn (Johansson 2000)

En vanlig uppfattning bland intervjupersonerna var att de trodde att andra ibland kunde vara

oéarliga.
Det ar lattare att vara oarligare pa chatten mot de kompisar man inte tréffar i verkliga
livet. Det &r inte s stor risk att bli avsl6jad, for man ar anonym. Man kan ocksa avbryta

kontakten om den blir for hotande™ (Erik 13 ar)

”” Det finns manga pojkar som luras for att de ville fa kontakt med flickor.
Pojkarna byter kon och spelar flickor for att fa denna kontakt” (Max14 ar)
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Det finns de som luras genom att de skriver att de har samma intresse som den de chattar

med bara for att kunna fa kontakt med den personen” (Max 14 ar)

Samtliga unga tyckte det var betydelsefullt att vara den person som man i verkligheten var nar
man befann sig pa Internet. Att man skulle vara sig sjalv. Men hélften tyckte ocksa att det var
okej att dverdriva eller att skoja lite. Men da var det viktigt att skriva ordet skoj efterat i texten
sa att den andre forstod att man skojade. Detta visade pa att man kunde ha lite olika
uppfattningar pa vad man menade att vara sig sjalv. Att 6verdriva nagot var kanske inte sa
farligt menade de unga. Man kunde forbattra sitt utseende lite granna eller kanske ljuga om

sin alder nagot genom att lagga till nagra ar.

Att vara anonym kunde gora att de unga vagade ta ut svangarna utan att det fick alltfor stora
konsekvenser. Man kunde fa testa och utmana olika sidor av sin personlighet. Tyckte man att
nagon annan blev fér nargangen och det blev obehagligt kunde man avbryta kontakten. Denna
typ av rollek gav de unga mojligheter till att konstruera ”nya méjliga sjalv”’. Om dessa
erfarenheter stérker ens alternativa identiteter kanske detta kan leda till att man tar dem med
sig ut i det verkliga livet och vagar utmana sin egen vardag. Darfor kan man vanda pa
perspektivet vad det galler Goffmans dramaturgiska synsatt av framre och bakre regioner.
Den bakre scenen star har for framtradandet pa Internet och den framre scenen symboliserar

det verkliga livet.

4. Sammanfattning

De unga datorintresserade anvande datorn till ett brett spektrum av aktiviteter. Datorn
anvandes som nyttoféremal men allra mest som en roande och avkopplande sysselsattning for
de unga. Datorn nyttjades som spelredskap, lek och experimentverkstad och som
kommunikationsvég, vidare var datorn relationsskapande, kunskapsbildande med mera.
Datorn anvéndes ofta i vardagen. Det var vanligt att de unga chattade, spelade och skickade
meddelanden pa Internet. Bade flickor och pojkar tyckte att det var latt att anvanda datorns
vanligaste funktioner.

Bade flickorna och pojkarna anvande datorn till samma saker men flickorna anvande chatten
lite oftare an pojkarna. Datorspel var populart bade bland flickor och pojkar. Flickorna

spelade ocksa de lite valdsammare och tuffare spelen som traditionellt varit de spel som
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pojkarna brukat anvanda sig av. De unga tyckte att det var roligt att koppla upp sig pa Internet
och spela. Detta var mera intressant som spelstil an att sjalv spela mot datorn. Det som

lockade var att kunna méta andra likasinnade i en gemenskap.

Datorn var betydelsefull for de unga datoranvandarna i deras vardag. Det hade forst och
fradmst en stor social betydelse fér de unga. En ungdomskultur, en livsstil som man hade
gemensamt med sina kamrater. De unga kontrollerade ofta sin e-post, ibland redan i skolan
om man fatt nagra meddelanden fran sina kamrater. Det var korta och snabba meddelanden,

mer behdvdes inte for att kommunicera och kdnna samhdrighet med sina vanner.

Chattandet med sina ”Lunare” alltsa de kamrater som man endast hade pa Internet, var
viktigt for de unga. De unga ansag att Internet inte minskade pa de kontakter man hade med
sina vanner i det vardagliga verkliga livet. Kontakterna pa Internet var ett komplement till de
kontakter som fordes i det verkliga livet. Att ha Lunarkamrater var en gemenskap som man
delade med manga av sina kamrater i verkliga livet. Men det var inget stort samtalsamne i
skolan. Det var nog lite som om att man delade ett gemensamt intresse med sina kamrater,
men kontakten med sina ”Lunare” var privat for de unga. Den héll man for sig sjalv. Med
chattandet finns det ocksa en majlighet att vara anonym och prova pa sadant man inte vagade

verkligheten. Dessa kontakter var starkande for den enskildes identitet

5. Avslutande diskussion

| den kritiska debatten fors ofta fram asikter som att datoranvandandet tar for mycket plats
fran barnens "verkliga vardag”. Att verkliga fysiska moten och relationer skulle ersattas av
moten pa Internet. Det finns forskare som havdar detta och det finns andra som havdar
motsatsen. Som jag ser det konkurrerar datorn och Internet inte med de verkliga fysiska
mOtena utan ar snarare ett tilldgg till dem. En interaktion som &ger rum i verkligheten till
skillnad fran Internet formedlar andra fordelar som en méjlighet att se personen ansikte mot
ansikte, kroppssprakets anvandande och mojlighet till djupare konversationer. Bade
vardagsinteraktionen och Internetinteraktionen far anses har sitt berattigande i vart samhalle.
Chatten fungerar som en arena dar individen kan utmana sin fysiska position och pastas
fungera som en "identity playground” som ger den unge mojligheten att laborera med det

egna jaget och konstruera en ny egen identitet. ( Hernwall 2001:210).) Den unge kan anonymt
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under ett nickname (en alias) fabulera och leka att man &r nagon annan for en stund. Vem
onskar inte det? vuxna sasom barn, att kunna latsas att man &r en kanske mera attraktiv och
intressant person. Det ar en ganska oskyldig lek som jag ser det och det handlar inte om
motpolerna sanning eller I6gn utan snarare om att man tanjer pa granserna lite granna. Jag tror
ocksa att barnen som &r ute pa Internet ar val medvetna om detta forhallningssétt och

accepterar detta som nagot tillatet.

Jag tror till en stor del att kritiken som fors fram om barn och deras datoranvandande kan
handla om en okunskap och radsla fran de vuxna som ofta ar dem som for fram dessa asikter.
De vuxna har ofta inte den kompetens de unga besitter och forstar egentligen inte vad de unga
gor nar de sitter framfor datorn, utan ar radda att de ska raka illa ut. Det finns naturligtvis
orosmoment som att de unga ska bli lurade och utnyttjade, men jag tror att om de vuxna
intresserar sig for vad de unga gor framfor datorn kan denna oro elimineras. Vad &r det som

séger att dessa orosmoment inte finns i det verkliga livet.

Ny forskning av datorspelandet visar pa att unga som spelar far forbattrade sprakkunskaper,
utvecklar sin sociala formaga, forbattrar sin kreativitet och forhojer sin koncentrationsformaga
(Arnstad 1999:33-35). Jag tycker att detta har uppmérksammats for lite, ofta har dataspel
debatterats i media som valdsamma och farliga for barn och unga, och att de unga inte formar
skilja pa fiction och verklighet.

Datorspelandet har i dag forandrats fran forr till att bli en tydlig social funktion. Manga bade
barn och vuxna spelar datorspel idag och marknaden har vaxt enormt. Det som lockar manga
att spela ar att man aktivt deltager i spelet och egenskaper sasom samarbete, kreativitet,
problemlGsning, snabbhet och kommunikation premieras. Detta visar pa att datorspel kan vara
utvecklande for spelaren och bor kunna vara en kalla till kunskap Det borde alltsa vara dags
att hoja statusen pa datorspelandet

Forskning visar ocksa pa att de traditionella konsmaonstren avspeglar sig dven i
datorspelandet. Flickor spelar mest &ventyrsspel och pedagogiska spel och pojkarna krigsspel.
De traditionella konsrollerna i vart samhalle befasts genom att datorspelen skildrar kvinnan
som hjalplés och mannen framstar som hjalte. (Sjoberg 1999:20) En berattigad fundering ar
om inte dessa konsrollsmanster sa som de framstalls i datorspelen &r skadliga genom att de
beféster stereotypa konsrollsmonster ytterligare. En annan intressant konsaspekt ar att de

nickname som de unga anvénder nér de spelar. Pojkar anvénder ofta namn som ar macho
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medan flickor valjer namn som anspelar pa sex. Dessa namn har naturligtvis en stor betydelse
for hur flickor respektive pojkar blir bemoétta pa Internet. Dessa nickname forstarker

konsrollerna bade pa ett omedvetet och medvetet plan.

Avslutningsvis en intressant och spdnnande tanke &r att se om den digitala tekniken kommer
att fortsatta att utvecklas i den snabba takt som den gor idag. Och om detta genererar till en
utveckling av nya former av virtuella gemenskaper som kanske har ett annat utbud som aven
attraherar de vuxna. Eller fortsétter var unga generation som véaxt upp och blivit van vid
datorer och Internet att &ven upp i vuxen alder dgna sig at att chatta och spela datorspel, eller

ar det endast en form av ett ungdomligt intresse som de slapper nar de trader in i vuxenlivet?
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Bilaga 1

Intervjufragor

Bakgrundsfakta

. Har du egen dator.

. Nér borjade du anvénda dig av datorn

. Vem har lart dig anvanda datorn

. Var dr du nér du anvéander datorn

. Vad anvénder du datorn till, berétta lite

. Varfor anvander du dig av dator

. Hur mycket tid tillbringar du vid datorn, hur mycket &r sammanhangande tid
. Har dina foraldrar satt nagra restriktioner angaende ditt datoranvandande

. Vad &r bra respektive daligt med datorer

Kamrater och relationer

. Vilka olika tillvagagangssatt anvander du dig av via datorn for att fa kontakt med andra,
berétta

. Chattar du

. Om du svarar ja, varfor chattar du

. Ar det svart att chatta, beratta lite hur det gar till

. Vem chattar du med

. Vad &r det som gor att du kontaktar denna person

. Hur &r kontakterna, korta — langvariga eller vad

. Hur manga chattar du med

. Vad “pratar” du om nér du chattar

. Kan du beratta om nagra fragor du brukar stalla

. Har du fatt nya kamrater via chatt .Om ja, vad betyder dessa personer for dig

. Har du traffat dem i verkligheten .Om ja, var dessa personer sasom de hade
beskrivit sig.

. Hur gar chattandet till, sitter du ensam, tillsammans med andra, eller vad
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. Vad tror du ar den storsta orsaken till att pojkar respektive flickor chattar
. Vad tror du ar bra respektive daligt med chatt

. Chattar du med nagon utanfor Sverige

Anonymitet och dess betydelse

. Ar du /motparten anonym pa Internet

. Ar det viktigt att vara anonym

. om ja respektive nej, varfor detta

. Tror du att din chatt - kamrat ar uppriktig mot dig

. Ar du uppriktig om dig sjalv

. Om inte, varfor detta i s fall

. Berétta lite om vad som du brukar ljuga om

. Vad tycker du om de som inte &r uppriktiga pa Internet
. Vad tror du syftet kan vara att inte vara uppriktig mot den som man chattar med
. Vad tror du det & som man ljuger om

. Kan det finnas nagon skillnad i uppriktighet beroende pa om man chattar med sina kamrater
i verkliga livet eller med de kamrater man endast har pa Internet

. visar anvandarens nickname nagot om vem man ar

Flickor och pojkar

. Tror du att det finns nagon skillnad i pojkars respektive flickors datoranvandande, beréatta
. Tror du att det kan vara nagon skillnad i deras kunskaper om datorer

. Tror du att det finns nagon skillnad i pojkars respektive flickors chatt vanor

. Chattar du med motsatt kon, beroende pa svaret, varfor detta

. Tror du att det finns nagon skillnad i pojkars respektive flickors spelvanor

. Tror du att det finns speciella flickspel respektive pojkspel

. Tror du att foraldrar bestammer valet av vilka datorspel som ar lampliga att spela for barn
. Vilka sorts spel far du spela respektive inte spela enligt dina foraldrar

. Tror du det finns nagon skillnad pa vilka nickname som pojkar respektive flickor valjer att

anvénda sig av.
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