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Sammendrag

Denne rapporten beskriver resultater fra prosjektet «Barns spilling pa smarttelefon og nett-
brett — Holdninger, praksiser og resepsjon av ekspertrdd i familier med barn i sméskolen».
Prosjektet ble gjennomfart av SIFO i 2014 med midler fra Rédet for anvendt medieforskning,
spill-midlene. Malet med prosjektet har veert & se offentlige rdd om barns mediebruk og
spilling i sammenheng med barn og foreldres orienteringer og hverdagspraksiser, og med
spesielt henblikk pé eventuelle seregne utfordringer forbundet med pé barns spilling pa nye
handholdte teknologier. Fire spgrsmél orienterer undersgkelsen: 1) Hvilke ekspert-
rad/veiledning om barns spillatferd tilbys foreldre — og i hvilken grad tar de for seg spillatferd
pa smarttelefon og nettbrett? 2) Hvordan mottar og oppfatter foreldre disse radene? Hvordan
matcher radene utfordringer foreldre opplever i hverdagen med egne barns mediebruk? 3)
Hvor, nér og til hva(hvilke spill) bruker barna de handholdte IKTene? Og 4)Hvordan regule-
rer foreldre sine barns mediebruk i praksis, og spesielt deres bruk av spill pd handholdte
IKT’er? Prosjektet er kvalitativ anlagt og bestod i: en gjennomgang av innholdet pé nettsider
med informasjon om barn og mediebruk, deltakelse pa 3 ekspertforedrag holdt for foreldre
ved tre ulike barneskoler i Oslo, 3 fokusgruppeintervjuer med foreldre som var pé disse
foredragene samt video-assisterte rekonstruksjoner av hverdagsrutinene til sméskolebarn
hjemme hos 9 av disse familiene. Undersgkelsens sparsmal diskuteres i lys av disse dataene
og det pekes pa implikasjoner for videre forebyggingsarbeid rettet mot foreldre.

Summary

The present report summarizes the findings from the project "Children playing on
smartphone and tablet - attitudes, practices and reception of expert advice in families with
children in primary schools." The project was funded by the Council for Applied Media
Research in 2014 and carried out by SIFO the same year. The project's overall objective has
been to see public advice about child media usage in the context of concerns and everyday
practices in different families, with special focus on any specific challenges associated with
children playing on handheld information and communication technologies (ICT’s). The
study is guided by four questions: 1. Which expert advice / guidance on children's media use
is offered parents - and to what extent do they attend to gaming from smartphones and tab-
lets? 2. How do parents receive these advices? How do they align to the challenges parents
experience with their children’s media use in the everyday? 3. Where, when and for what do
children use the handheld ICT’s? and 4.How do parents regulate their children’s media use,




and in particular their use of the handheld ICT’s, in practice? The investigation was qualita-
tive and consisted of: a content analysis of sites with information about children and the
media, participation in 3 expert lectures held for parents at three different elementary schools
in Oslo, 3 focus group interviews with parents who attended these lectures and video-assisted
observation and reconstruction of children’s (6 ¥2-12 years) everyday routines in 9 families.
The report investigates the research questions in light of these data and points to implications
for further prevention efforts targeting parents.
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Forord

Denne rapporten beskriver resultater fra prosjektet «Barns spilling pa smarttele-
fon og nettbrett — Holdninger, praksiser og resepsjon av ekspertrad i familier
med barn i smaskolen». Prosjektet ble gjennomfart av SIFO i 2014 med midler
fra Radet for anvendt medieforskning, spill-midlene.

Malet med prosjektet har veert & se offentlige rad om barns mediebruk og spilling
i sammenheng med barn og foreldres orienteringer og hverdagspraksiser, og med
spesielt henblikk pa eventuelle seregne utfordringer forbundet med pa barns
spilling pa nye handholdte teknologier. Prosjektet er kvalitativ anlagt og bygger
pa erfaringer fra studier SIFO tidligere har foretatt om spill og bruk av sosiale
medier (jfr. bla. Helle-Valle 2003, 2009; Helle-Valle og Storm-Mathisen 2008;
Kjgrstad 2000, 2005, 2009; Kjerstad et al 2010; Borch 2010; Storm-Mathisen
2011; Storm-Mathisen og Helle-Valle 2014, kommer 2015) og foreliggende
empirisk kunnskap pa feltet (jfr bla Medietilsynet 2010, 2011, 2012a, 2012b,
2012c; SSB 2012, 2013; Tingstad 2008; Karlsen 2013; Staksrud 2013). Studien
gir ikke et representativt bilde av de rad som gis, i hvilken grad de nar foreldre
eller hvor utbredt ulike former for foreldreregulering av barns bruk av handhold-
te medieteknologier er. Studiens bidrag til ny kunnskap om barns mediebruk er —
utover fokuset pa barns bruk av de nye mobile teknologiene — knyttet til at un-
dersgkelsen er utfgrt i kontekster der barns mediebruk og foreldres regulering
finner sted (hjemmet) samt at det er sgkt & fange aspekter ved regulering som gar
ut over det spraklig fremstilte. Studien peker pa orienteringer og praktiske om-
stendigheter (mekanismer) som er virksomme i anvendelsen av reguleringsidea-
ler og praksiser omkring medier i ulike familiers hverdagsliv. Ved a vise hvor-
dan de praktiske omstendigheter i familiers hverdag virker pa barns mediebruk
leverer prosjektet kunnskap som i en bredere forstand kan veare relevant for vi-
dereutvikling og tilpassing av fremtidig forebyggingsarbeid.

Datainnsamlingen har veert drevet av Ingrid Kjgrstad og gjennomfart av Ingrid
Kjerstad og Ardis Storm-Mathisen i samarbeid. Kapittel 4 Rad om barns medie-
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bruk og nettspilling samt kapittel 5 Foreldre om rad og egne idealer er i hoved-
sak skrevet av Ingrid Kjgrstad, de gvrige kapiteler er i hovedsak fgrt i pennen av
Ardis Storm-Mathisen, men begge forfattere har deltatt i analysene. Nettsidene
vi har sett pa er i stadig endring, og mye her har forandret seg underveis i arbei-
det — ikke minst gjelder dette Medietilsynets sider. Kapittel 4 gir et bilde av de
rad om barn og mediebruk pa nettet som foreldrene vi snakket med hadde a for-
holde seg til da vi foretok undersgkelsen, og er ikke ngdvendigvis dekkende for
rad om barn og medier pa nettet pr. i dag. Studiens ressurser har vart begrenset
(litt over to forskermanedsverk) og omfanget av det datamateriale som er samlet
inn samt muligheten for & ga i dybden i analyser og diskusjoner ma sees i lys av
dette.

Vi gnsker & takke Radet for anvendt medieforskning (RAM) for finansiering
som ga mulighet til & arbeide med dette spennende prosjektet. Videre vil vi takke
de organisasjoner, foredragsholdere og skoler som lot oss observere sitt arbeid
0g som delte sine erfaringer med oss. Den starste takken vil vi imidlertid rette til
de ni familiene; foreldre og barn, som apnet sine hjem for oss, viste og fortalte
oss om sine hverdagslige gjeremal og erfaringer. Uten deres bidrag ville denne
rapporten ikke veert mulig.

Ardis Storm-Mathisen og Ingrid Kjgrstad mars 2015.
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Barns spilling pa smarttelefon og nettbrett



Sammendrag

Foreliggende rapport oppsummerer funnene fra prosjektet «Barns spilling pa
smarttelefon og nettbrett — holdninger, praksiser og resepsjon av ekspertrad i
familier med barn i smaskolen». Prosjektet ble finansiert av Radet for anvendt
medieforskning 2014 og gjennomfart av SIFO samme ar. Prosjektets overordne-
de formal har veert & se offentlige rad om barns mediebruk i sammenheng med
orienteringer og hverdagspraksiser i ulike barnefamilier, og med spesielt hen-
blikk pa eventuelle seregne utfordringer forbundet med barns spilling pa hand-
holdte IKT er.

Bakgrunn

Siden TV’n kom, og i gkende grad med fremveksten av PC, internett, mobiltele-
foner og ulike spillkonsoller, har det veert debatt omkring de heldige og uheldige
sidene ved utviklingen for den oppvoksende slekt. De siste arene har serlig
smarttelefon, i-pod, i-pad og andre typer nettbrett veert gjenstand for oppmerk-
somhet. Undersgkelser peker mot en gkt bruk av slike informasjons og under-
holdningsplattformer, seerlig i barnefamiliene i Norge. | forhold til de medieakti-
viteter vi vet at barn og unge er spesielt opptatt av — spill, sosiale medier, filmer
osv. — og teknologiene som har vart vanlig a bruke til slike aktiviteter — pc, kon-
soller, TV — representere de handholdte og mobile informasjons og kommunika-
sjonsteknologier (IKT) noe nytt. For det forste, fordi de samler en rekke funk-
sjonaliteter og gir barn rask og enkel tilgang til en stor variasjon av medieinn-
hold og interaksjoner pa og utenfor internett. For det andre, fordi mobiliteten og
den lille skjermstarrelsen muliggjer at barns mediebruk kan skje mange steder
og bli mer personlig. | s& mate kan man se for seg at de mobile teknologiene
ikke bare gjer spill mer tilgjengelige, men ogsa at de gjer foreldrenes mulighet
til & falge med pa og regulere barns spilling mer utfordrende.

Myndighetene, via Medietilsynet, og en rekke organisasjoner har iverksatt ulike
tiltak for & trygge barns mediebruk generelt, og spilling spesielt (for eksempel
bygge nettverk mellom sentrale aktgrer, utvikle og formidle informasjon om
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trygg mediebruk, falge med pa aldersmerking av innhold og utvikling i medie-
vaner gjennom undersgkelser mm.). Siden innhold pa internett er vanskelig a
regulere sees spesielt informasjon og veiledning rettet mot barn og foreldre som
et sentralt tiltak for & forebygge problemer (for eksempel gjennom informa-
sjonskampanijer, veiledningsbrosjyrer og foredrag pa skoler). En generell utford-
ring her er at mye av den foreliggende forskningen pa feltet — som informerer
radene som er utviklet om barns mediebruk — er basert pa data om hva barn og
foreldre forteller at de gjar (spgrreskjema og intervjudata) med medier (jfr. for-
eldres ulike medieringsstrategier: aktiv mediering, restriktiv mediering og sam-
bruk). Studier om hvordan mediebruk, spilling inkludert, faktisk gjares og regu-
leres i hjem — og hva som informerer disse praksisene er fa generelt og spesielt
pa bruk av nye handholdte medier. En tilliggende utfordring er at vi vet lite om
hvordan radene som gis fra myndigheter om barns mediebruk blir oppfattet og
brukt i hjemmene. | sum betyr dette at vi generelt har mangelfull kunnskap om
barns mediebruk og reguleringen av det. Spesielt vet vi lite om barnas bruk av de
nye handholdte teknologiene og de eventuelle utfordringer ulike familier som
anskaffer smarttelefon og nettbrett til sine barn erfarer og hvilke strategier som
de benytter for a lgse det.

Spgrsmal, metoder og utvalg
For & bidra til & gke kunnskapen om dette utviklet foreliggende prosjekt falgende
forskningsspgrsmal:

1. Hvilke ekspertrad/veiledning om barns spillatferd tiloys foreldre —
og i hvilken grad tar de for seg spillatferd pa smarttelefon og nett-
brett?

2. Hvordan mottar og oppfatter foreldre disse radene? Hvordan match-
er radene utfordringer foreldre opplever i hverdagen med egne barns
mediebruk?

3. Hvor, nar og til hva(hvilke spill) bruker barna de handholdte 1KTe-
ne?

4. Hvordan regulerer foreldre sine barns mediebruk i praksis, og spesi-
elt deres bruk av spill pa handholdte IKT’er?

Orientert av teoretiske perspektiver som understreker at man ma studere barns
mediebruk, og foreldres regulering, i den kontekst hvor mediebruken foregar og
ved hjelp av metoder som kan fange opp aspekter ved praksiser og kontekster
utover det spraklige ble prosjektet gjennomfart som en kvalitativ studie som
innbefattet:
)] en gjennomgang av innholdet pa nettsider med informasjon om barn
0g mediebruk (produsert av tilsammen 23 aktarer),
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1) deltakelse pa 3 ekspertforedrag holdt for foreldre ved tre ulike bar-
neskoler i Oslo,

1) 3 fokusgruppeintervjuer med foreldre som var pa disse foredragene
samt

V) video-assisterte rekonstruksjoner av hverdagsrutinene til smaskole-
barna (6 %-12 ar) hjemme hos 9 av disse familiene (3 ved hver sko-
le).

Rad til foreldre om barns mediebruk - pa internett og foreldremgter

Det finnes et mangfold av nettsider som inneholder rdd om barn og mediebruk
og som er sgkbare og relevante for foreldre. Aktarene som formilder radene er
bade statlige og private, men Medietilsynets trygg Bruk nettverk er en viktig
koordinerende instans. Mange av nettsidene refererer til hverandre, og pa mange
av dem finnes ogsa brosjyrer som kan printes ut og navn som kan kontaktes for
foredrag. Nettsidene er i stadig utvikling. Mens de eldste oppslagene var mer
preget av et fokus pa problemene ser vi i de nye oppslagene en mer ngytral be-
skrivelse av mediebruk som en hverdagslig aktivitet med positive sider sa vel
som utfordringer.

De fleste radene om barn og mediebruk har en generell og lite plattformspesifikk
karakter. Et overordnet rad som gar igjen er at foreldre bar engasjere seg i det
barna gjer med medier og pa nettet, bade ved & snakke om innhold, etablere
regler og gjgre medieaktiviteter sammen med dem. Vi finner fa rad knyttet til
seregne utfordringer med barns bruk av de nye mobile teknologiene. I de tilfel-
ler der vi finner rad for bruk av nettbrett og smarttelefon handler det sarlig om
hvordan man kan sette pa innstillinger i teknologiene for & begrense barn og
unges muligheter for tilgang, nedlasting og kjep av ugnsket innhold/app’er. En
del rad er imidlertid aktivitetsspesifikke; for eksempel nar det gjelder barns bruk
av spill og sosiale medier. Ser vi pa spill spesielt er mange rad som allerede
nevnt knyttet til & engasjere seg og lage klare avtaler med barna om innhold og
tidsbruk som gjer at spilling ikke gar ut over andre ting. Altsa rad om at foreldre
skal lzere barna (via dialog) til eget ansvar. Det gis i tillegg rad om a tilrettelegge
for spilling i fellesrom, lzere barna a fglge aldersmerking, veere forsiktig i dialog
med fremmede, ivareta eget og andres personvern i chat og ulike sikkerhetsinns-
tillinger foreldre kan sette pd. For & finne mer konkrete rad om hva man kan
gjere for & integrere spilling i familielivet uten at det gar ut over fellesskap og
hverdagsaktiviteter ma man imidlertid inn pa sider merket «problemspilling».

For & spre kunnskap om barn og mediebruk holder en del organisasjoner fore-
drag pa foreldremgter. De tre foredragene vi deltok pa ble holdt av private orga-
nisasjoner pa foreldremater i regi av FAU i barneskolen. Foredragene var tett-
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pakket med muntlig og visuell informasjon om hvilke nettsider, aktiviteter og
spill mange barn liker og hva som kjennetegner disse. Hovedradet i foredragene
var, som pa nettsidene, at foreldre bgr engasjere seg i og diskutere barnas me-
diebruk. 1 tillegg ble det gitt eksempler pa hva foreldre burde veere oppmerk-
somme pa (for eksempel omkring risiko i chattekanaler i spill pa nettet) og sagt
litt om hva de praktisk kunne gjere (for eksempel sette pa filter osv).

Foreldres reaksjon pa ekspertenes rad om barns mediebruk

I fokusgruppeintervjuene etter foredragene ga barneskoleforeldrene som hadde
deltatt uttrykk for at de var glade for & fa rad og hjelp til & falge med i utvikling-
en. Alle foreldrene var opptatt av sine barns mediebruk. De gnsket at barna skul-
le bruke medier, men fglte ogsa at barna trengte hijelp til & regulere bruken. For-
eldrene sa de syntes foredragene ga mye fin informasjon om nettsider barna var
pa og mange gode rad om hva de skulle veere oppmerksomme pa — for eksempel
de ulike farene og viktigheten av at de selv matte engasjere seg — men de savnet
rad om hvordan de skulle fa det til. Flere uttrykte ogsa at de opplevde noe av
informasjonen som litt skremmende og fjern fra sin egen hverdag.

Selv om alle nikket anerkjennende til radet om & engasjere seg i barnas medie-
bruk, genererte dette radet mye diskusjon i fokusgruppene. Mange sa de syntes
det var vanskelig a falge i praksis. Hverdagens realitet var ofte at barna spilte
mest nar foreldrene var opptatt med noe annet. Ofte var innholdet barna likte
ogsa av en art som foreldrene ikke syntes var sa interessant og dermed lite fris-
tende & sette seg ned og bruke tid pa. De hadde opplevd at nar barna spilte var de
ikke sd interessert i & snakke om det. De hadde ogsa opplevd at det & snakke med
barna om mediebruk lett dreide i retning av restriksjoner og dermed et engasje-
ment som kunne oppleves negativt.

Alle foreldrene sa at de, i noen grad, hadde satt regler hjemme; bade omkring
tidsbruk, type teknologi og innhold i barnas mediebruk. De fleste hadde en gene-
rell oppfatning om hvor mye tid hver dag som var greit (en til tre timer). Samti-
dig kom det frem at tidsregler ble forstatt og handhevet relativt fordi hva som
var grei tidsbruk var sveert avhengig av hverdagslivets gvrige gjgremal. Spilling
innimellom mens barna av ulike arsaker venter ble omtalt som vanlig og helt
greit, mens spilling som gikk utover dagliglivets flyt, engasjement i andre aktivi-
teter og sosialt fellesskap i og utenfor familien ble oppfattet som problematisk.

Mange foreldre var opptatt av nar barna deres skulle fa egen (smart)mobil og
begynne med sosiale medier (hvor mange opererte med 10 ar som grense pa det
forste og 13 pa det siste). De fleste vi snakket med hadde enna ikke gitt barna
sine lov til & bruke smarttelefon daglig eller vere pa sosiale medier, men sa det
var andre barn pd samme alder i miljget som hadde fatt lov. Diskusjonen om-
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kring bruk av nettbrett var ikke knyttet til en ide om riktig alder og flere av for-
eldrene hadde barn som hadde brukt nettbrett siden de var 2 ar. Foreldrene som
hadde nettbrett hjemme fortalte at dette var sveert populaert blant barna i ulike
aldre, og seerlig til spill, filmer og videosnutter.

Nar det gjaldt selve medieinnholdet barna konsumerte sa syntes foreldrene i
hovedsak a orientere seg etter aldersgrenseanbefalinger som innholdet var mer-
ket med. Noen foreldre ga uttrykk for at de opplevde barnas bruk av nettbrettet
som mindre sosialt og et mer individuelt foretak enn mediebruk pa stasjonzre
teknologier, men som et godt leringsverktgy for annet innhold. Kanskje var
dette en viktig arsak til at mange foreldre opererte med fri bruk av leringsspill.
Selv om de fleste var opptatt av a fglge aldersgrensen pa spill og annet innhold
barna konsumerte, s sa foreldre til barn i ulike aldre at dette ikke alltid var s&
lett & holde styr pa.

Det varierte altsa noe hvilke regler foreldrene hadde satt og pa hvilken mate de
handhevet dem. Reglene foreldrene var opptatt av var i hovedsak informert av
foreldrenes egne erfaringer, aldersmerking pa medieinnholdet og informasjon fra
andre i eget eller barnas sosiale nettverk. Ingen foreldre hadde hentet rad fra
nettet, men flere foreldre hadde vart pa foredrag om barn og mediebruk tidlige-
re. Spesielt mente de at slike foredrag var viktige for a skape ‘et felles mindset” i
den lokale foreldregruppen, og enkelte hadde erfart at det hadde gjort det lettere
a finne frem til felles avtaler og ordninger f.eks i klassen.

En oppsummering av fokusgruppeintervjuene er at foreldrene ga uttrykk for at
idealene om barnas mediebruk ikke alltid passet sa godt med deres hverdagsrea-
liteter. De gnsket mer konkrete rad om hvordan de kunne ga frem for a regulere
0g engasjere seg i sine barns mediebruk pa positive mater, og de mente at slike
rad var mest effektive om de ble gitt i settinger der foreldre i et lokalmiljg var
samlet.

Barnas bruk av nettbrett og smarttelefon i hverdagen hjemme
Video-observasjonene hjemme hos ni av disse familiene ga oss innblikk i hvor-
dan mediebruken kunne arte seg i barnas hverdag, og hva som var regulerende
faktorer. Vi kunne se at mediebruk var vevd inn i alle barnas hverdagsrutiner,
men 0gsa at matene og omfanget av barnas mediebruk varierte mye.

To viktige forhold som bidro til forskjeller i barnas mediebruk var hvilke medie-
teknologier de hadde tilgang til og hvordan nye medieteknologier var gitt plass i
husholdets dagligliv. Forenklet kan vi si at variasjonene spente mellom to ytter-
ligheter. Pa den ene siden familiene hvor barna ikke hadde tilgang til nett-
brett/smarttelefon og hvor mediebruk foregikk som avgrensede aktiviteter assis-
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tert av foreldre pa gitte plattformer, bestemte tidspunkt og steder (stuen) og som
regel pa en eller annen mate assistert av foreldre (barne-tv ki 18, spilling av og
til pa handholdt konsoll, pc til & lese fronter). Pa den andre siden familiene med
flere nettbrett som var synkronisert i nettverk med husholdets gvrige teknologis-
ke enheter (ipod’er, tv, pc osv) og tett integrert i familiemedlemmenes individu-
elle og sosiale daglige aktiviteter (vakne, lydbok ved frokost, telefon, beskjeder,
huskeliste, lekser, underholdning som tv, film, spill, fijernkontroll osv). Her fore-
gikk barnas mediebruk pa mange steder i huset, pa en rekke ulike tidspunkt og
med et variert innhold. Selv om en del av mediebruken var mellom voksne og
barn og barna imellom, var et seertrekk at barna i disse familiene ofte brukte
mediene noksa selvstendig og mestrende.

De fleste barna i hjemmene vi besgkte hadde tilgang bade til nettbrett og smart-
telefon hjemme (i tillegg til pc, TV og hand eller stasjoneer konsoll), men ingen
av barna hadde blitt gitt mulighet til & kjgpe, laste ned eller ga pa mobilnett ver-
ken med smarttelefonen eller nettbrett. Det var definitivt nettbrettet som frem-
stod som den mest sentrale hverdagsteknologien for barna i vart utvalg da vi
mgtte dem. Barna som hadde tilgang til nettbrett (med unntak av en gutt som
nettopp hadde fatt playstation) foretrakk, og brukte, nettbrettet mer enn smartte-
lefon, pc, tv og andre spillkonsoller som var tilgjengelige. Kun ett av barna (12
ar) brukte smarttelefon daglig, de andre benyttet den mest ved spesielle anled-
ninger som stetteteknologi (om de matte nas nar de var utenfor husholdet eller
andre spillenheter i husholdet var opptatt). Det er imidlertid grunn til & anta at
smarttelefonen vil fa viktigere funksjoner for disse barna nar de beveger seg
over i tenarene.

Barna vi observerte brukte nettbrettet pa mange tidspunkt gjennom dagen: bade
for og etter skolen, og ogsa etter middag hvis det var tid. Mye av barnas nett-
brettbruk handlet om & slappe av eller fylle ut ventetid innimellom andre aktivi-
teter; for eksempel nar foreldre var opptatt med smasgsken eller laget middag,
nar de trengte a slappe av etter lekser og for andre aktiviteter. Men barna brukte
ogsa nettbrettet til mange forskjellige ting. Nettbrettet, med sine mange funksjo-
naliteter, apner nettopp for en fleksibel anvendelse og vi sa barna bruke nettbret-
tet bade som erstatning for cd spiller, pc, andre spillkonsoller, telefon og video-
spiller/TV. Smaspill, mer komplekse spill med flerspillermodus, Youtube,
NRKSuper, serier/film var det mest sentrale innholdet for barna. Observasjonene
pekte mot at barna som hadde nettbrett brukte en god del mer tid pa slikt medie-
innhold i det daglige enn de som ikke hadde nettbrett. Selv om det er lett 3 ga
raskt inn og ut av medieinnhold pa nettbrettet, observerte vi at barna i noen
sammenhenger vegret seg for a slutte og trengte mange paminnelser for & gjare
det. Men barna brukte ogsa nettbrettet i tilknytning, og delvis som hjelpemiddel,
til en rekke andre hverdagsrutiner og aktiviteter; for eksempel lydbok under
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frokosten, fronter til lekser, ringe til foreldre pa facetime og for & streame pa
TV’n nar hele familien var samlet osv.

Barnas spillaktiviteter pa nettbrettet skilte seg fra deres spilling pa andre konsol-
ler og pc ved at den syntes a falge en mer variert og vekslende dynamikk nettopp
fordi sa mange ulike typer innhold var enkelt tilgjengelig via de nedlastede ap-
pene. For eksempel sa vi barn som raskt skiftet mellom enkle smaspill (for ek-
sempel Candy world, Pou) og mer komplekse spill (lego star wars) med chat (for
eksempel Hayday) og/eller med mulighet for flerspillermodus (for eksempel
Minecraft, Clash of Clans). Spill i sistnevnte kategori ble ogsa spilt fra laptop og
spillkonsoller (men da er gjerne spillene litt forskjellig nar det kommer til kon-
troller, innhold og muligheter fordi PC-versjonen ligger noen oppdateringer
foran). Det var bare ett av barna som spilte daglig med personer utenfor hushol-
det over nettet, de andre spilte mest med andre i hjemmenettverket. Ingen av
foreldrene hadde benyttet mulighetene for & begrense chatfunksjonene.

Selv om det er mulig a flytte nettbrettet rundt, var det meste av bruken knyttet til
fellesrom. Mye av barnas bruk var orientert mot app’er (og serlig smaspill,
NRKSuper, serier/film var foretrukket innhold). Apne sgk pa nettet syntes mind-
re vanlig selv om YouTube ble brukt av flere. Med noen unntak syntes det meste
av innholdet de konsumerte & vaere i trad med aldersanbefalingene.

Pa tross av forskjeller i barnas mediebruk knyttet til hvilke medieteknologier de
hadde tilgang til og hvordan nye medieteknologier var gitt plass i husholdets
dagligliv kan vi oppsummere noen fellestrekk for disse barnas mediebruk: De
spilte litt hver dag og det gikk mest i smaspill. De sa pa barne-TV og serier dag-
lig. De som hadde nettbrett foretrakk a bruke denne teknologien. Spillingen pa
nettbrettet skjedde hovedsakelig i fellesrom, spillingen pa smarttelefon hadde
ingen fast plass, mens spilling pd pc hadde det (eget rom eller fellesrom). Det
meste av innholdet barna konsumerte var i trad med aldersgrenseanbefalinger,
ogsa ndr det gjaldt innhold hentet fra nettet, og de matte ha hjelp fra foreldre for
a anskaffe dette innholdet. Det meste av barnas mediekonsum var konsentrert til
ettermiddagen, nar det var rom for det mellom andre organiserte aktiviteter. Bar-
na spilte en gang i mellom med foreldre eller sgsken, men det vanligste var at de
spilte alene.

Foreldres praktiske regulering av barnas mediebruk

I fokusgruppeintervjuene hadde foreldrene gitt uttrykk for at de syntes regule-
ring av barnas mediebruk kunne veare vanskelig. Videoobservasjonene viste
likevel at barnas mediebruk fulgte relativt etablerte rutiner tilpasset praktiske
forhold i familien. Disse forholdene, som var forskjellige i ulike hjem, virket
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som praktiske reguleringsformer for barnas bruk av teknologier hjemme. For-
skjellene vi observerte kunne knyttes til valg og handlinger foreldrene hadde
gjort i ulike faser av den prosessen som hadde brakt teknologien inn i husholdet
og som hadde ‘temmet’ den til & bli del av husholdets hverdag. Det handlet om
valg knyttet til; anskaffelse og tilgjengeliggjering, plassering og etablering av
bruks sted, rutiner omkring familiefellesskap og barnas fritidsaktiviteter samt
relasjon og formidling til omverdenen utenfor husholdet.

Det farste aspektet ved den praktiske reguleringen var knyttet til valg omkring
anskaffelse av teknologien og tilgjengeliggjering av medieinnholdet til hushol-
det. Noen familier hadde valgt & utsette det & gi barna tilgang til nettbrett og
smarttelefon. Medielandskapet i disse familiene var generelt begrenset og den
generelle regelen var at barna bare kunne bruke medier nar foreldre var tilstede
og hadde gitt tillatelse til det. Nar barna i disse familiene spilte dataspill, skjedde
det fra en Nintendo DS eller familiens laptop (og innimellom pa en av forelders
smarttelefon). Spillingen var sentrert om et par-tre PEGI-merkede spill passende
for barnets alder (for eksempel lego star wars eller sims). TV-tittingen var be-
grenset til NRK supers ordinzre sending pa TV. Laptop’en ble ogsa brukt til
Fronter og det & se pa sma video snutter pd YouTube. Vi kan si at i disse famili-
ene var den begrensede tilgangen til Pegi-merking pa de fysiske spillene, foreld-
renes tilstedevarelse og sendeskjemaet til NRK viktige hjelpemidler for regule-
ringen. Tekniske filter hadde ingen satt pa. Andre familier hadde anskaffet nett-
brett og tilgjengeliggjort et stort mangfold av spill og spillmuligheter pa det via
nedlastede app’er. | disse familiene, om de hadde bare ett eller flere nettbrett, var
mediebruken sentrert om nedlastede spillapper med passende aldersmerking og
NRK-super appen. Barna med nettbrett hadde ikke egne brukerprofiler/konto. At
alle barna, med unntak av en jente pa 12 ar, matte fa hjelp av foreldre til nedlas-
ting av apper, viser mange foreldre benytter det & ikke la barna ha tilgang til
passord/brukerkontoer som et redskap for regulering av hva slags innhold barna
brukte.

Det andre aspektet ved den praktiske reguleringen var valg omkring oppbeva-
ring, sted for bruk og eierskap av teknologien som objekt. Selv om nettbrettet er
mobilt, sa vi at familiene hadde etablert relativt faste rutiner for plassering og
bruk. Den vanligste forordningen var at nettbrettet (i likhet med TV’n og radet
for pc) skulle «bo», «brukes» og «sove» (lade) i fellesrom (for eksempel i stu-
en/apen kjgkkenlgsning). Serlig dette med a lade i fellesrom syntes a vare sen-
tral stgtte for opprettholdelse av denne organiseringen, og det ble gjerne begrun-
net med hensyn til brannsikkerhet. Den praktiske organiseringen med & holde
nettbrettet i fellesrom bidro til & regulere barnas bruk og gjorde det lettere for
foreldre & falge mer med pa barnas bruk enn om de hadde vert brukt over hele
huset. P& den annen side bidro den mobile egenskapen til nettbrettet til en enkle-
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re regulering ved «feilbruk» sammenliknet med stasjonere spillteknologier. Nar
foreldrene opplevde at barna brukte nettbrettene pa ugnskede mater gjorde de
dem utilgjengelige for barna (legge hayt, lase inn, gjemme). En tilliggende regu-
leringsform i bruk i flere av familiene, og som var viktig fordi den underbygget
foreldrenes autoritet til & bestemme over bruken, var & definere eierskapet av
enheten og administrasjonsrettighet pa innholdet som foreldrenes eller familiens,
ikke barnets private eie. | en familie delte de to barna i ulike aldre ett nettbrett,
og far som var eier bestemte at innholdet matte tilpasses den yngste for at begge
kunne bruke det. I en annen familie ogsa med to barn med forskijellig alder had-
de de valgt a laste inn ulike spill pa to nettbrett og gitt barnet kun den brukerko-
den som gikk til det nettbrettet som hadde innhold tilpasset deres alder. Det ga
barnet en eierskapsfalelse til det nettbrettet som hun hadde koden til, og gjorde
det samtidig klart at foreldrene ‘eide’ rettigheten til innholdet og teknologien.
Begge disse praktiske lgsningene regulerer innhold og bruksmuligheter, men de
gjer det pa forskjellige mater og gir foreldre ulike typer arbeidsoppgaver knyttet
til reguleringen.

En tredje praktisk reguleringsform for barnas mediebruk var hverdagsrutinene
omkring familieliv og fritidsaktiviteter: fellesfrokost, skoletid, lekser, middag,
felles tv-titting, fritidsaktiviteter og leggetid. Som allerede nevnt skjedde det
meste av barnas individuelle mediebruk i lommene innimellom andre aktiviteter.
Barna i familiene med mange fellesaktiviteter i husholdet og som deltok i mange
aktiviteter utenfor huset hadde mindre tid til individuell mediebruk. Vi kan der-
med si at det foreldre gjar for a skape fellesaktiviteter i husholdet og engasjere
barn i fritidsaktiviteter utenfor husholdet er med & regulere barnas individuelle
tidsbruk pa medier. Balansen mellom den individuelle bruken og familiefelles-
skapet var viktig for alle familiene, men hva de opplevde som individuell og
felles bruk, og en passende balanse varierte. For & hjelpe barna til & styre den
individuelle mediebruken i lommene mellom aktiviteter uten at det tok over og
forstyrret flyten til fellesskapet hadde foreldre ulike strategier. Det var ogsa her
vi sa den sterste forskjellen mellom utfordringene og lgsningene til foreldre i
familier med nettbrett og i familiene uten. | familiene uten nettbrett var regule-
ringen begrenset til & falge med pa TV og pc/konsoller som befant seg i felles-
areal. Siden bruk av TV’n gjerne dominerer rommet med lyd og bilde, og
pc/konsollene er tidkrevende med hensyn til & sla pa/av og gjennomfare spill-
omganger, sa bryter bruken av disse teknologiene lett inn i det sosiale. Det gir
foreldre en Klar interesse i a regulere barnas bruk til tidspunkt som passer, som
igjen kan forklare at de gjerne praktiserte at barna matte spgrre om lov far bruk.
Til sammenlikning er nettbrettet, med nedlastet innhold nar det ligger i stuen,
veldig lett tilgjengelig for barna, mye raskere a skru av og pa og samtidig ikke
ngdvendigvis sa lyd og lyssterk og forstyrrende for andre i samme rom. Det at
nettbrettet er sa enkelt & betjene gjer at barna kan bruke det mer selvstendig, som
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igjen gjer selve bruken mindre avhengig av foreldrenes tilstedeveerelse eller
eksplisitte godkjenning, unntatt i tilfeller der barna gnsket hjelp til & laste ned
nytt innhold. Det var ingen tvil om at barna som hadde tilgang til nettbrett gnsket
a bruke det sa ofte og lenge de kunne. Nettbrettets mange apper og kopling til
internett gjorde at barna nar som helst, ved kun noen tastetrykk, fikk rask og
enkel tilgang til spill, TV, film/serier, Youtube og annet innhold de likte. Dette
gjorde at reguleringen av barnas mediebruk pa nettbrettet krevde en mer konti-
nuerlig oppfelging fra foreldrene sammenliknet med nar mediebruken var be-
grenset til andre plattformer. For & regulere dette hadde familiene med nettbrett
valgt ulike strategier. Foreldrene i en familie, som hadde tilgang pa mange nett-
brett fra jobb, hadde valgt & bare ta ett nettbrett hjem. Det at barna matte dele,
spille pd omgang, virket som et middel til & begrense det enkelte barnets bruk.
Flere foreldre hadde ogsa lert barna a bruke hjelpemidler som klokker, alarmer,
lekepenger og annet for a regulere tiden de brukte pa nettbrettet. Tilbehgr som
greklokker og stillefunksjoner var ogsa mye anvendt for at barna skulle kunne
bruke teknologiene i fellesrom uten & forstyrre andre pagaende aktiviteter i fami-
lien.

Felles for alle familiene var at TV’n eller stasjonare spillkonsoller syntes & vaere
den foretrukne plattform for felles medieaktiviteter, og fortrinnsvis pa hverda-
gens ettermiddager og i helger. Selv om nettbrettene i hovedsak var definert som
felles verktay, var det mye i individuell bruk. Foreldre og barn syntes i relativt
liten grad & bruke nettbrett sammen, men det hendte at sgsken og venner brukte
det sammen. Det vanlige var mer at familien satt sammen og gjorde hver sine
ting pa hver sine mobile teknologier, gjerne mens TV’n stod pa. Samtidig apner
nettbrettet ogsa opp for fellesskap. | en familie pleide for eksempel barna inni-
mellom a bruke nettbrettet (som fjernkontroll) for a vise pa TV’n og dele med
familien det de gjorde eller sa pa.

En siste regulerende faktor vi vil trekke frem er foreldrenes interesser og for-
valtning av formidlingen til omverdenen om barnas - og dermed ogsa familiens —
mediebruk. Mye av denne formidlingen vil handle om interesser knyttet til bar-
nets, foreldrenes og familiens identitet og anseelse: hvordan omverdenen oppfat-
ter dem. Det er szrlig denne typen av formidling vi far tilgang til nar vi baserer
oss pa sparreskjema og intervjuer, for eksempel vare fokusgruppeintervjuer med
foreldre, uten & observere praksisene det er snakk om. | vare fokusgruppeinterv-
juer ble det Kklart at foreldrenes beskrivelser av regler og praksiser varierte med
om de snakket generelt om hvordan de syntes det burde veere eller fikk innsyn i
et konkret eksempel fra en annen forelder om hvordan det var hos dem. Det il-
lustrerer at vi justerer oppfatninger til sammenhenger vi er i. Flere foreldre
fremhevet ogsa at de til en viss grad justerte reguleringen av sine barns medie-
bruk til hvordan de selv som foreldre — og barna deres - kunne bli forstatt og



Sammendrag 21

oppfattet av omverdenen. Om barna kommer pa skolen og forteller at de har spilt
hele helgen, synes mange foreldre det kan vaere flaut. De kan ogsa synes det er
flaut & veere den farste til & gi barnet sitt smarttelefon. Slik er foreldrenes tilpas-
ning til, og ide om, ‘andres blikk’ i nermiljget med a regulere hvordan de regu-
lerer barnas mediebruk.

Implikasjoner

De teknologiske endringene kommer til & sette fart i arene som kommer, og barn
0g unge er gjerne blant de farste som far tilgang til og tar i bruk de nye informa-
sjons- og kommunikasjonsteknologiene. Den svart mangfoldige bruken av nett-
brett og smarttelefoner som vi na ser konturene av fordrer at vi sgker & fremskaf-
fe innsikt i disse teknologienes rolle i hverdagslivet og hva de eventuelt endrer.

IKT’er, som nettbrett og smarttelefon, har en dobbel funksjon; de er objekter og
de medierer innhold (‘tekst’, system og relasjoner). | begge henseende virker de
inn pa de situasjonene der de blir tatt i bruk. For a forsta medienes sosiale effek-
ter i barns liv ma vi derfor studere hva de brukes til og hvilken mening det har i
de kontekstene der mediebruken skjer.

De fleste barn far tilgang til de nye teknologiene hjemme. De radene som i dag
er vanligst og lettest & finne om barns mediebruk er fokusert pa hvordan foreldre
kan regulere og statte sine barn i @ mestre det innholdet som IKT’ene medierer.
Det legges spesielt vekt pa ‘tekstene’ og relasjonene mediene gir barna tilgang
til: derfor understrekes betydningen av foreldrekontroll, aldersgrenser og viktig-
heten av & snakke med barna om chat, kjgp og personvern. Dette er helt klart
betydningsfulle rad. Denne undersgkelsen viser for eksempel hvor sentralt al-
dersmerkingen er i den faktiske reguleringen av barns mediebruk i hjemmene og
at familiene er varsomme med & gi barna anledning til & agere fritt pa nettet.
Samtidig er dette ikke tilstrekkelig for & forebygge problemer, for eksempel
knyttet til spilling. For & forsta hvordan eventuelle problemer kan forebygges er
det ngdvendig ogsa & se videre pa hvordan teknologien gis innpass og integreres
i hverdagslivet og hvilke funksjoner den far der. Familiene i vart utvalg viser at
dette skjer pa forskjellige mater, at lgsningene som velges far betydning for
hvilket forhold og mestring barna far til IKT ene, som objekter og mediert inn-
hold og at foreldre er interessert i rad om alternative mater a gjare dette pa. Et
felt som med fordel kan lgftes tydeligere frem i informasjonsarbeidet er derfor
praktiske aspekter ved reguleringen av mediene som objekter, samt forhold om-
kring hvordan medieringen de kjennetegnes ved pavirker settingen bruken skjer
i. Foreliggende undersgkelse er et forsgk pa bidrag i denne retning.

I undersgkelsen har vi vist at foreldre regulerer barnas bruk av IKT’er gjennom
en rekke prosesser og med ulike midler. De gjgr valg omkring anskaffelse (hva,
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hvor mange), plassering og eierskap. De etablerer ordninger og praksiser rundt
nedlastning, lading og bruk som balanserer barnets interesser med hensynet til
familiens og med tanke pa hvordan dette forstas av omverdenen. Gjennom
mange enkeltvalg i disse prosessene viser, engasjerer og tilrettelegger foreldre
for bruken av de nye teknologiene i familien og fgrer barna inn i rutiner for me-
diebruk. For hver ny teknologi og nytt innhold som fares inn i hjemmet falger en
ny slik prosess. Som vi har vist falger foreldrenes innfgring av nettbrettet et
mgnster etablert av innfaringen av TV og pc, men fordi nettbrettet har andre
egenskaper blir noen praksiser endret. Selv om mange funksjonaliteter er like pa
nettbrett (med simkort) og smarttelefon, ble smarttelefonen oppfattet som en
enda mer personlig teknologi enn nettbrettet, bade av barn og voksne. Vi vet at
smarttelefonen blir en mer sentral teknologi for mediebruk nar barna far anled-
ning til & apne og benytte brukerkontoer pa nettet mer selvstendig (mot tenare-
ne). Dette i kombinasjon med gkt anvendelse av smarttelefonen som en mer
individuell og privat teknologi enn nettbrettet gjor at utfordringene for foreldre
omkring regulering trolig gker nar barna blir eldre. Imidlertid kan vi tenke oss at
nettbrettet, i de tilfeller der barna leerer & bruke det individuelt i balanse med
familiens fellesskap, er med pa & forberede barna og etablere gode rutiner for
spill og annet mediekonsum som de tar med seg nar de blir mer selvstendige
personlige mediebrukere.

Rapporten har pekt pa at viktige aspekter ved denne temmingen skjer pa non-
verbale mater og uten at det ngdvendigvis sies sa mye. God mediering og regule-
ring av barns mediebruk handler i denne forstand derfor om mye mer enn det a
snakke med barn om mediebruk, avtale regler og spille/bruke mediene med dem.
Det handler om de mange sma praktiske forordningene og tilpasninger i regule-
ringen av barns mediebruk som foreldre gjer i forsgk pa a etablere rutiner for
barna som balanser hensynet til deres individuelle interesser og behov pa kort og
lang sikt med familiens. De radene som er vanligst tilgjengelige i dag er ikke sa
eksplisitte pa dette aspektet ved regulering, de fokuserer mye mer pa innholdet i
barnas bruk. Derimot kommer disse aspektene tydeligere frem i rad knyttet til
fasene etter at problemer har oppstatt (jfr. Problemspilling.no). Det er synd at
disse viktige radene er gjemt under en heading som unge familier kanskje ikke
vil fgle gjelder dem. Vi vil derfor anbefale at de konkrete radene pa disse sidene
reformuleres positivt som ting det bgr tenkes gjennom ved innfgring av nye tek-
nologier, og gis en mer fremskutt og generell plass pa nettsider om barn og me-
diebruk — og i foredrag.

Basert pa funnene i denne undersgkelsen foreslar vi altsa at rad rettet mot foreld-
re omkring barns mediebruk i enda stgrre grad ber inkludere eksempler pa ikke-
spraklige praktiske reguleringsformer. Foreldre er sveert opptatt av a legge tilret-
te for barnas interesser med de mobile teknologiene, men uten at det gar utover
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barnets interesser pa lengre sikt eller familiens fellesskap. Fordi bruken av de
personlige teknologiene er et sdpass nytt fenomen er det begrenset hva foreldre
kan hente av kunnskap fra egen barndom. Eksempler pa praktiske Igsninger som
ulike typer familier har valgt i denne sammenheng kan derfor fungere inspire-
rende. Slike eksempler er ogsa viktige fordi tilrettelegging for og etablering av
rutiner er mye lettere a fa til ved introduksjon av ny teknologi enn i etterkant nar
foreldre eventuelt er blitt redde og feler tap av mulighet til & pavirke. Fordelen
med veletablerte ikke-spraklige reguleringsformer, er at det blir mindre ngdven-
dig med spraklig interaksjon om regler og begrensninger. Det frigjer tid og kref-
ter til kommunikasjon og samhandling med barna om medieinnhold og engasje-
ment. Vi antar ogsa at foreldre vil regulere mer aktivt og hensiktsmessig nar de
opplever at gapet mellom deres oppfatninger av idealer og hva de far til i praksis
ikke er for stort. | denne sammenheng vil det veere nyttig med en stgrre grad av
differensiering i radene mellom det som gjelder etablert mediebruk vs. det som
er tilknyttet nyanskaffelser, og med det ogsa tips knyttet til ulike aldersgrupper.
Det er stor forskjell i utfordringene knyttet til regulering av en 7-arings medie-
bruk pa nylig anskaffet mobil plattform og en 14-arings. Fra det tidspunktet bar-
na far opprette egne brukerprofiler og samtidig i starre grad begynner & benytte
smarttelefonen aktivt i sosiale (omkring 13 ar), blir deres mediebruk mer person-
lig, mobil og interaktiv. Med barnas overgang til tenarene mgter foreldre nye
utfordringer for omkring det & fglge med, stette og regulere barnas mediebruk.
En samling av erfaringer og rad for dette vil veere nyttig.

Videre vil vi foresla at foreldreforedrag i barnehager og barneskoler blir en enda
starre satsning og at disse foredragene i stgrre grad gar inn i dialog med foreldre.
Opplegg der foredrag kombineres med foreldremater i etterkant synes veldig
heldige bade fordi flere nas og fordi det setter en felles ramme som gjer disku-
sjon, deling av erfaringer, etablering av foreldrenettverk og eventuelle avtale-
inngaelser lettere. Ved a legge til rette for at foreldre kan mates, dele erfaringer
og lgsninger om medieregulering tidlig - og apne mer opp for & reflektere rundt
hva de faktisk gjer, hva som orienterer dem, hva som er vanskelig og lett & fa til
— kan det veere mulig & fa til bedre samarbeid mellom foreldre, gke forstaelse og
engasjement og samtidig dempe konflikter og bekymring.

Studien vi har gjort er liten, men peker mot at det er et behov for videre forsk-
ning pa felgende felter: surveys som kartlegger hvor foreldre sgker rad for a
regulere sine barns mediebruk, hvilke rad de synes er mest til hjelp og hva de
eventuelt gnsker mer rad om. Videre at det er altfor fa studier som sgker & se pa
barnas faktiske mediepraksiser og foreldres faktiske reguleringer. For & fa det til
ma fremtidige studier i starre grad anvende metoder som kan fange ogsa de ikke-
diskursive praksiser og tingenes betydning i disse prosessene der mediebruken
skjer.






Summary

The present report summarizes the findings from the project "Children playing
on smartphone and tablet - attitudes, practices and reception of expert advice in
families with children in primary schools.” The project was funded by the Coun-
cil for Applied Media Research in 2014 and carried out by SIFO the same year.
The project's overall objective has been to see public advice about child media
usage in the context of concerns and everyday practices in different families,
with special focus on any specific challenges associated with children playing on
handheld information and communication technologies (ICT’s).

Background

Since the introduction of television to the home market, and increasingly with
the diffusion of computers, internet, mobile phones and various gaming con-
soles, there has been much debate about the potentially positive and harmful
aspects related to the development of the next generation. In recent years, partic-
ularly smart mobile, i-pod, i-pad and other types of tablets has been the subject
of attention. Surveys point towards an increased use of such information and
entertainment platforms, especially in families with children. In relation to the
media activities we know that children and young people particularly like -
games, social media, movies etc. - and the technologies that have been common
to use for such activities - PC, consoles, television - the handheld and mobile
information and communication technologies (ICT) represent something new.
Firstly, because they are multifunctional technologies that provide children with
a quick and easy access to a wide variety of media content and interactions on
and off the internet. Secondly, because their mobility and small screen size ena-
ble children’s media use to take place in many places and become more person-
al. As such one can imagine that the mobile technologies not only makes games
more accessible, but also that they make parents opportunity to monitor and
regulate children’s gameplay more challenging.
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The authorities, via the Norwegian Media Authority, and a number of organiza-
tions have implemented various measures to safeguard children's use of media in
general, and gaming in particular (for example networking among main actors,
developing and disseminating information about safe media use, keep an eye on
age labeling of content, and development of media habits through surveys etc.).
Since content on the Internet is difficult to regulate, information and guidance
for children and parents is seen as an especially key measure to prevent prob-
lems (for example through information campaigns, instructional brochures and
lectures at schools). Studies on how media, gaming included, actually is used
and regulated in homes - and what informs these practices are however few,
particularly on the use of new handheld media. Hence, we know little about the
extent to which, and how, the advices given by the authorities about children's
media use reach and are used by parents. Also, much of the present research in
this field — which also informs the advices developed on children's media use - is
based on data on what children and parents say that they do (questionnaire and
interview data) with media (i.e. mediation strategies: active mediation, restric-
tive mediation and joint use). In sum more knowledge of how children use me-
dia and what parents do to regulate is insufficient is needed. The present project
seeks to contribute to building such knowledge by qualitatively investigating
advices that are developed and brought to parents on children’s media use as
well as the practices of children and parents with new handheld technologies at
home.

Questions, methods and sample

1. Which expert advice / guidance on children's media use is offered par-
ents - and to what extent do they attend to gaming from smartphones and
tablets?

2. How do parents receive these advices? And how do they align to the
challenges parents experience with their children’s media use in the eve-
ryday?

3. Where, when and for what do children use the handheld ICT’s?

4. How do parents regulate their children’s media use, and in particular

their use of the handheld ICT’s, in practice?

The study is qualitative. It is informed by theoretical perspectives that emphasize
the need to study children's media use and parental regulations in the specific
context where the media consumption takes place and applies methods that can
capture aspects of practices and contexts beyond the linguistic informed. The
data material was gathered from four fields and included:

l. a review of advice on children and media use given on various websites
(produced by 23 different actors)
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. participation at 3 expert lectures held for parents at 3 different elemen-
tary schools in Oslo,

Il. 3 focus group interviews with parents who attended these lectures, and

V. video-assisted observation and reconstruction of children’s (6 %2-12
years) everyday routines in 9 families (3 from each school)

Advice to parents about children’s use of media - online and at meetings
There are a multitude of websites that offers advice on children and media and
are searchable and relevant to parents. The actors who offers these advices are
both public and private, but the Media Authority’s Safe Use Network is an im-
portant coordinating body. Many of the websites are referring to each other, and
many of them also have brochures that can be printed out. Some actors can also
be contacted for giving talks. Web sites are constantly evolving and changing.
While the oldest information on the sites was characterized by a focus on prob-
lems, we see in the newer material a more nuanced description of media use: as
an everyday activity with both positive aspects and challenges.

Most advice about children and the media has a general and less platform-
specific character. One of the main tips that recur is that parents should engage
in what their children do with media, and online, by way of talking about con-
tent, establish rules and do media activities with them. We find little advice re-
lated to the challenges specific to the new mobile technologies, such as tablets
and smart phones, beyond what concerns security settings in technologies which
limit the children and youngsters opportunities for access, downloading and
purchasing unwanted content and apps. Some advice is, however, activity-
specific; for example regarding the use of games and social media. The advice
on games to parents is to engage and make clear agreements with children about
content and time use so that gameplay does not affect other things. Hence the
advice is that parents should teach children (through dialogue) to take on respon-
sibility. Parents are also advised to facilitate computer gaming in common rooms
and activate the various security settings available, teach the children to follow
age labeling, to be careful in dialogue with strangers, and to safeguard their own
and others privacy in chat. More specific advice on how to integrate gaming in
family life without compromising community and everyday activities one must,
however, can be found on pages labeled "problem gaming".

Some organizations give talks at parents-teachers meetings in order to spread
knowledge about children and media use. The three school lectures we attended
were held by private organizations for parents, organized by FAU in elementary
school. The lectures were packed with verbal and visual information about
which websites, activities and games many children like and what characterizes
the sites. The commonly shared general advice in the speeches was, in line with
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was common on the various websites, that parents should engage in and discuss
with children about media use. Examples was also given as to what parents
should be aware of (such as the risks in online games’ chat channels) and to
some extent also what they could do to protect (for example, put on filter).

Parents' reception of experts' advice about children’s media use

In the focus group interviews after the talks, the elementary school parents who
had participated stated that they were happy to get advice and help to keep up
with the changing media. All parents were concerned with their children's media
use. They wanted their children to use the media, but also felt that the children
needed help to regulate their use. The parents valued that the presentations were
full of information about web sites popular among kids. Also that they gave
advice about the risks they should be aware of and reminder that their own en-
gagement was important. However, they would have liked to receive more prac-
tical advice on how to practically manage. Several also expressed that they expe-
rienced some of the information a little frightening and remote from their every-
day lives.

Although parents all nodded approvingly at the advice to engage in their chil-
dren's media use, this advice generated much discussion in the focus groups.
Many said they found it difficult to follow in practice. Everyday reality was
commonly that the children played most when their parents were busy doing
something else. Often the contents of what the children enjoyed also were of
such a sort that the parents did not find it tempting to sit down and spend time.
They had also experienced that when the children played, they were not very
interested in talking about it. Also, talking with the children about media use
could easily turn in the direction of restrictions and thus an engagement which
could be experienced negatively.

All parents said they, to some extent, had set rules at home; about time use, type
of technology and content in children's media use. Most had a general sense of
how much time would be okay for their children to play digital each day (one to
three hours). But they also said time rules were understood and enforced rela-
tively. What they found acceptable depended very much on the other activities
everyday life. They spoke of the gaming their children did in time slots, such as
when they for different reasons were waiting, as ordinary as perfectly fine,
whereas gaming that disrupted the daily flow of life or involvement in activities
and social activities in and outside the family were perceived as problematic.

Many parents were concerned with at what age their children should get their
own (smart-) mobile and start using social media (many practiced 10 years as a
limit for the first and 13 regarding the last). Most of the parents had not yet giv-
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en their children permission to use smart mobile on a daily basis, nor to use so-
cial media, but they said there were other children of the same age in their com-
munity that had been allowed. Interestingly such age restrictions were not put on
children’s use of tablets. Several of the parents had children who had used tab-
lets since they were 2 years old. Parents who had tablets at home said that this
was a very popular item among their children, and especially for games, movies
and video clips.

When it came to what media content the children consumed, parents mainly used
the age recommendations as guidelines. Yet parents with children of different
ages disclosed that this was not always so easy to keep track of. Some parents
expressed that they experienced children's use of the tablet as less social and
more individually oriented than media use on desktop technologies. However,
they saw the tablet as a good tool for learning content. Many parents also operat-
ed with a free use rule for learning-games. Although most were interested in
following the age limit on games and other content the children consumed,

So, it varied somewhat which rules the parents had set and the way in which
they enforced them. Rules they attempted to enforce were largely informed by
the parents' own experiences, but age labeling on media content was widely
agreed upon, as well as information from others in their or the child's social net-
work. No parents said they had searched for advice on the web, but some parents
had been to talks about children and media at school meeting earlier. Some par-
ents said such talks were important for creating 'a common mindset' in the local
parent group, and some had experienced that this made it easier to reach com-
mon agreements regarding media use within groups of pupils.

In sum, the focus group interviews with parents indicate that the ideals of chil-
dren's media use do not always fit very well with their everyday realities. They
asked for more specific advice on how to proceed in order to regulate and en-
gage in their children's media use in positive ways, and they believed that such
advice would be most effective if it was provided in settings where parents in a
local community were gathered.

Children's use of tablets and smart phones in daily life at home

Video observations at home in the nine families gave us insight into how the
media was woven into, and used, in the children's everyday life, and what factors
regulated the children’s uses. Although using media was part of all the children's
daily routines, the ways and extent of their use of media varied greatly.
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Two key factors contributed to differences in children's media use: what media
technologies they had access to and how new media technologies had been given
a place in the daily life in the household. Simplified we can say that variations
ranged between two extremes. On the one side, there were families where the
children did not have free access to the tablets and smartphones. Here the chil-
dren’s media usage took place as separate activities on certain platforms, at spe-
cific times and places (living room) and usually in some way assisted by parents
(children's programs at 18:00, sometimes playing at handheld consoles, pc for
school related work). On the other side, there were families with multiple tablets
connected in networks to other devices in the household (iPods, TV, computers,
etc.) and tightly integrated in the family members daily individual and social
activities (awakening, audiobooks at breakfast, telephone, messages, shopping
and to-do-lists, homework, entertainment such as television, film, games, remote
control, etc.). Within these families the children used media in several locationss
in the house, at a number of different times during the day and engaging with a
variety of content. Although part of the media consumption in these families was
communal and shared (among parents and children, among the children), the
children in these families often used media independently and competently.

Most children in our sample had access to both tablet and smartphone at home
(in addition to PCs, TVs and handheld or desktop console), but none of the chil-
dren had been given the opportunity to purchase, download, or go on mobile
networks with smartphone or tablet. The smartphone was not a key technology
for the children we met. Only one child (12 years) had taken it into daily use, the
others used it mostly at special events as assistive technologies (if they had to be
reached when they were outside the household or all other gaming devices in the
household were taken). The children preferred and used the tablet more than the
smart phone, computer, television and other gaming consoles that were available
(with the exception of a boy who had just gotten Playstation) and it was definite-
ly the most important everyday technology to them at the time we met them.
There is however reason to assume that the smartphone will become a more
important device to them as they move into their teens.

The children we observed used tablets at various hours during the day: before
and after school and also after dinner if there was time. Much of the children's
tablet use was related to relaxing or filling time gaps between other activities.
For example, when parents were busy with siblings or cooked dinner, or when
children relaxed after homework and before other activities. But the children
also used the tablet in varied activities. The tablet, with its many functionalities,
is flexible and we saw kids using the tablet as both a replacement for CD play-
ers, computers, game consoles, phones, VCR and TV’s and remote control. A
key content for the kids we observed was small/casual games. But they also
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played more complex games with multiplayer mode, watched video clips at
Youtube, children’s programs at NRKSuper, as well as Netflix series and movies
on the tablet. The children also used the tablet adjacent, and partly as an aid, to a
number of other everyday routines and activities; for example audiobook during
breakfast, fronts for homework, call the parents of facetime and to stream the TV
on when the whole family was gathered etc. The children who had tablets
seemed to spent a good deal more time on such media content in the everyday
than those who did not have one. Although it is easy to move quickly in and out
of the media content on the tablet, we did observe that children in some contexts
still found it hard to quit and needed many reminders to do so.

Also, children's play activities on the tablet differed from that on gaming con-
soles and computers. As so many different types of content were easily accessi-
ble through the downloaded apps activities could follow a more varied and
changing dynamic. For example, we saw children who quickly shifted between
simple minigames (like Candy world, Pou) and more complex games (Lego Star
Wars ) with chat (Hayday) and/or with the possibility of multiplayer mode (for
example Minecraft, Clash of Clans). Games in the latter category were also
played from laptop and game consoles (but the games might differ a bit regard-
ing controls, content and opportunities as the PC version is ahead on updates).
Although all children had access to the internet from the tablets most only
played with others in the home network. Only one of the kids played daily with
others on the net outside the household.. None of the parents had used the possi-
bility of limiting the chat functions.

Although it is possible to move the tablet around, most of the usage was located
in common rooms. Much of the children's use was oriented toward apps (and
especially small games, NRKSuper, series and film were preferred content). We
found less use of the online open search possibilities, although YouTube was
used by some. With some exceptions most of the content the children consumed
was in line with the age recommendations.

Despite the differences in children's media use, related to what media technolo-
gies they had access to and how new media technologies were given space in the
households daily life, some common features for these children's media use can
be summarized: They played some every day and mostly smaller games/apps.
They watched children's television and other series daily. Those who had tablets
available preferred to use this technology. Gaming on the tablet mainly occurred
in the common rooms, gaming on the computer sometimes also were located in
separate rooms (bedrooms), while gaming on smart phones had no habitual
place. Most of the content the children consumed was in line with the age rec-
ommendations, also the content obtained from the Web, and they needed help
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from their parents acquiring this content. Most of the children's media consump-
tion was concentrated in the afternoon, when there was time in between other
organized activities. Kids played occasionally with parents or siblings, but most
commonly they played alone.

Parent’s practical regulation of children's media use

In the focus group interviews the parents had indicated that they found the regu-
lation of children's media use somewhat difficult. Video observations showed,
however, that the children's media use aligned with the relatively established
routines adapted to practical conditions in each family. These conditions, which
were different in various homes, functioned as practical forms of regulation for
children's use of technology at home. The differences we observed could be
linked to choices and actions the parents had taken in different phases of the
process of introducing and 'taming' technology into their households everyday
life: appropriation and accessibility, location and creation of user location, rou-
tines of family community and children’s leisure activities and, relationship and
communication with the world outside their household .

The first aspect of the practical regulation was linked to decisions about the ac-
quisition of technology and accessibility of media content to the household.
Some families had decided to postpone the children's access to tablets and
smartphone. The media landscape in these families were in general limited and
the common rule was that the kids could only use the media when parents were
present and had given permission. When the children in these families played
video games, they used Nintendo DS or the family laptop (and occasionally one
of the parent's smart phone). Gaming was centered around two or three titles,
carrying suitable PEGI label's for the child's age (e.g. Lego Star Wars or The
Sims). TV viewing was limited to NRK Super' scheduled broadcast television.
The laptop was also used to enter Fronter (school pages) and watching small
video clips on YouTube. Important aids for regulation in these families, as they
limited access, was the physical games available (only those carrying suitable
PEGI labels), parental presence and NRK's broadcasting schedule. There were
no technical filters installed on devices in these families. In those families who
had acquired tablets a much wider variety of games and gaming opportunities
via downloaded apps was made available. The media use of children in these
families centered on downloaded games with age appropriate labeling and the
NRK Super app. The children who used tablets had no private user profiles /
account or passwords. This was a tool used by parents to regulate what content
their children could use.

A second aspect of the practical regulation of parents was selection of storage
space, place of use and ownership of the technology object. Although the tablet
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is mobile, we saw that families had established relatively fixed procedures for
placement and use. The most common regulation was that the tablet (in line with
advices related to the TV and computer) would "stay", be "used" and put to
"sleep" (charge) in common rooms (the living room or the kitchen). Charging in
common rooms seemed to be a central to the maintenance of this organization,
and it was often justified with regard to fire safety. The practical organization of
keeping the tablet in common rooms where parents spent time made it easier for
parents to keep an eye on and regulate their children’s use. Also, the mobile
nature of the tablet eased regulation of "improper use” compared with desktop
gaming technologies. When the parents found that children spent portable tablets
in unwanted ways, they made them inaccessible for children (place high, locking
in, hiding from sight). An adjacent form used in several of the families to regu-
late use, that also underlined parental authority, was parents defining ownership
of the entity and administrator rights of content. Hence the tablets were often not
in the child's private ownership. In one family the two children of different ages
shared one tablet, and the father who was the owner decided that all content had
to be adapted to the youngest so that they both could use it. In another family
also with two children of different age, they had chosen to load different games
on the two tablets and had given each child a user code that matched the tablet
containing appropriate apps to their age. It gave the child a sense of ownership to
the tablet to which she had the code, while at the same time underlining the par-
ents 'owned' rights to content and technology. Both of these practical solutions
regulate content and applications, but they do it in different ways and give par-
ents different types of tasks related to the regulation.

A third practical form of regulation of children's media use was everyday rou-
tines of family life and leisure activities: common breakfast, school, homework,
dinner, shared television viewing, recreational activities and bedtime. As already
mentioned most of the children's individual media use occurred in the pockets
in-between activities. The children in families with many joint activities within
the household but who participated in many activities outside the house, had less
time for individual media use. Hence, the efforts made by parents to create joint
activities within the household and engage children in extracurricular activities
outside the household, is regulating children's time spent on media individually.
The balance between the individual media-use and family sociality was im-
portant for all families However, what they experienced as individual and joint
use and to be the appropriate balance varied. The parents adapted various strate-
gies to help the children control their individual media use in the time slots be-
tween other activities without taking over and interrupt the continuity of family
sociality. This is also where the biggest differences between the challenges and
solutions parents in families with tablets and in families without emerged. In
families without tablets regulation was limited to keep an eye on the use of tele-
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vision, computers and gaming consoles, which were located in common areas.
As the TV use often dominates the room with audio and video, and the use of
computer and gaming consoles are time consuming with respect to turning on /
off and playing games through, the use of these technologies easily disrupt the
family's sociality. This gives parents an obvious interest in regulating the use in
ways that is convenient to the flow of family life, which may explain the rule of
children having to ask permission before using. By comparison, the tablet with
downloaded apps and content, was very easily accessible to children when locat-
ed in the living room. The tablets are much quicker to turn on and off and are not
necessarily noisy, bright and in other ways disturbing to others in the same
room. The fact that the tablet is so easy to operate allows children to use it more
independently, which in turn makes the use less dependent of parental presence
or explicit approval, except when the kids wanted help to download new content.
There is also no doubt that the children with access to tablet wanted to use it as
often and long as they could. Since the tablet apps made a multitude of various
kinds of media (e.g. games and TV / movie / series apps and Youtube) available
for children at any time by just a few keystrokes, regulation of use were a more
continuous monitoring process for parents than when the media use was limited
to other more traditional platforms. To regulate this, families with tablets had
chosen different kinds of strategies. The parents in one family, who had access
many tablets from work, had chosen to just take home only one so the children
had to share. The fact that the children had to take turns playing games limited
the individual child's time-use. In addition, many parents taught children to use
aids like clocks, alarms, play money and other things to keep track of time spent.
Accessories such as earmuffs and silent features were also widely used, enabling
the kids to use the technologies in common rooms without disturbing other on-
going activities in the family.

In all of the families the TV or desktop consoles seemed to be the preferred plat-
form for common media activities, and preferably to be used on afternoons on
weekdays and otherwise during weekends. Although the portable tablets essen-
tially were defined as common family utilities, there was a lot of individual use.
Parents and children seemed not to be using tablets much together (but it hap-
pened that siblings and friends used them together), but it kept them together. It
was common that the family sat together in the common rooms doing respective
things on their mobile technologies, often while the TV was switched on. At the
same time the tablet does open up for communion. For example in one family
the children occasionally used the tablet (as remote control) to display what they
were doing on the TV screen and in such a manner share their media use with
the family.
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A final regulatory factor we would like to highlight is the parents' interests in
and management of the outside worlds understanding of the children’s - and thus
the families - media use. Much of this communication will an interest related to
the child, the parents and the family's identity and reputation: how does the out-
side world perceive them. It is this type of communication/presentation we in
particular can access when we rely on questionnaires and interviews (e.g. our
focus group interviews with parents), without observing the practices in ques-
tion. In our focus group interviews it became clear that the parents' descriptions
of rules and practices varied with whether they talked generally about how they
thought it should be, or were given a concrete example from another parent
about how it was at their house. It illustrates that our understandings depend on
the particular circumstances we are in. Several parents also stressed that they to
some extent adjusted regulation of their children's media use to how they as par-
ents - and their children - could be understood and perceived by the outside
world. Parents said they would feel embarrassed if their children, on monday at
school, would tell others they had stayed inside playing all through the weekend.
Similar some said they would feel ashamed to be the first among parents to give
their child a smartphone. Parents 'adaptation and understanding of 'others 'gaze'
in the community is hence also influencing how they regulate the children's me-
dia use.

Implications

The technological changes will accelerate in coming years, and children and
young people are often among the first to gain access to and use the new ICT’s.
The highly diverse use of tablets and smartphones that we are now seeing de-
mands that we seek insight into these technologies' role in everyday life and
what they may change.

ICT's such as tablets and smart phones are assets with a dual function; they are
objects and they mediate content (‘text’, systems and relationships). In both re-
spects they influence the situations where they are applied. To understand me-
dia's social effects on children’s lives we must therefore study in what way they
are used and what meaning it has in the context where the media use occurs.

Most children get access to the new technologies at home. Advices to how par-
ents can regulate and support their children’s media use commonly focusses on
the mediated content of the ICT's, teaching them how to master the 'text' and
relations media gives them access to (i.e. parental controls, age limits and the
importance of talking with your children about chat functions, purchases and
privacy). This is clearly important advice. As this study shows, age labeling is a
central to the regulation of children's media use, and something both children
and parents are oriented to. Meanwhile, this is not sufficient to prevent problems
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such as those related to gaming. To understand how problems can be prevented,
it is necessary also to look closer at how the technologies are integrated into
everyday life and what functions they get there. The families in our sample illus-
trate that is done in different ways and that the solutions adopted significantly
impacts the how the children relate to and master these ICT's, as objects and
mediated content. Our study also indicates that parents are interested in further
advice about alternative ways to regulate. A field that advantageously can be
lifted and more explicitly pointed out in information work is the practical aspects
of the regulation of media as objects, and in addition the circumstances sur-
rounding how mediation is characterized by itself affecting the setting in which
the use occurs in. The present study is an attempt to contribute with knowledge
in this direction.

The study has shown that parents regulate their children's use of ICT's through
many processes and means, many of which are non-linguistic: through acquisi-
tion (what, how many), location and ownership, by establishing arrangements
and rules surrounding downloading, charging and use in everyday life routines
that balance between consideration of the individual interests and family sociali-
ty, and that a few adjustments also are made in terms of how the media use in
the family is presented and understood by the outside world. Through the many
choices made in these processes the parents shows, engage and facilitate for use
of the new technologies in the family and leads children into routines for media
use. For each new technology and new content that is inserted in the home an-
other such process follows. As we have shown parental introduction of tablets
follows a pattern pre-established for the introduction of the TV and the PC, but
because the tablet has other properties some practices are changed. Although
much functionality is the same on tablet (with SIM card) and smart phones, the
smartphone was seen as a more personal technology than the tablet, by both
children and adults. We can anticipate that the smartphone will become a more
central technology for media use when the children get the opportunity to open
and use user accounts online more independent (in their teens). This combined
with increased use of smart phone as a more individual and private technology
than tablets, probably implies more challenges for parents regarding regulation
as the children get older. However, we can imagine that the tablet, in cases
where children learn to use it individually in balance with family sociality, help
to prepare children and establish best practices for games and other media con-
sumption that they may bring with them when they become more independent
media users.

The report has pointed out that important aspects of this domestication process
occurs in nonverbal ways and without necessarily much said. Good mediation
and regulation of children's media use can therefore be said to involve much
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more than merely talking to children about media usage, agreement upon rules
and to play / use the media with the children. It's about the many small practical
arrangements and adaptations in the regulation of children's media use that par-
ents do when trying to establish routines for kids that balances their individual
interests and needs in the short and long term with that of the family’s. Advices
commonly available today are not so explicit on this aspect of regulation. Such
aspects are more clearly articulated in advice related to phases after problems
have arisen (cf.Problemspilling.no). It is unfortunate that these are hidden under
a heading that young families may not feel apply to them. We would therefore
recommend that the specific advice on these pages could be reformulated as
positive things you should think through along with the introduction of new
technologies, and given a more prominent and general space on websites on
children and the media - and in speeches.

Based on these findings, we also propose that advice aimed at parents about
children's media usage should include examples for different ways in which
families have chosen to facilitate and balance the safeguarding of children's in-
dividual interests with the personal technologies and family sociality — to in-
spire. Finding this balance is a central concern for parents, but as the use of per-
sonal technologies is such a new phenomenon, it is limited what knowledge they
can use from their own experience. Facilitating and establishing routines are
much easier to achieve with the introduction of new technology than later when
the parents may have become afraid and feel loss of opportunity to influence.
Also, if parents concentrate more on regulating through non-linguistic facilita-
tion, their communication with the children is freed to concentrate on engage-
ment with experiences of content rather than rules and constraints of use. In
addition, one can imagine that parents would regulate more actively and appro-
priately when they experience that the gap between their perceptions of ideals
and what they manage in practice is not too large. In relation to this it may also
be good to differentiate advice on established media usages vs. new acquisitions,
and various issues related to different ages. With children's transition to teens
new challenges arrives for the parents concerning e.g. what to monitor, support
and regulate because children's media use, as they will create their own user
profiles and also increasingly start to use smartphone actively in social (approx-
imately 13 years), often becomes more personal and interactive.

Furthermore, we suggest that information talks in kindergartens and primary
schools should be given even higher priority and that those giving the talks in-
creasingly invite parents into dialogue and discussions. Arrangements where
lectures are combined with parents meetings afterwards may be particularly
effective as more parents are reached locally and such presentations provides
them with a common framework that facilitates discussion, sharing of experi-
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ences, establishing parent networks and even signing parent/child contracts easi-
er. By facilitating parents to meet, share experiences and solutions for media
regulation from early age - and opening more up to reflect on what they actually
do, what orients them, what is difficult and easy to get to - one might achieve
better cooperation between parents, increase understanding and engagement
while reducing conflicts and concern.

Based on the findings in this small study we also suggest further research into
children’s media practices and parental regulation. Surveys are needed to map
the extent to which parents use public advice on children’s media use, what they
find useful and what other sources informs their regulatory practices. Moreover,
there is a need for studies that seek insight into children's actual media practices
and parental regulation in the settings where these occur. To approach such in-
sight studies need to use methods that can grasp, not only linguistic expressions,
but also the non- discursive aspects of such practices and how the things them-
selves take part in forming these processes.



1  Innledning

Digitale spill og aktiviteter, ikke minst pa internett, er blitt en naturlig og inte-
grert del av norske barns hverdag. De siste arene i Norge har vi sett en gkt bruk
av handholdte teknologier og internettbaserte spill. Det at barn spiller pa mobile
internettkoplede datamaskiner som smarttelefon og nettbrett synes a veere en ny
og raskt utvikling og norske barn karakteriseres som en hgyrisiko/hgybruks
gruppe i europeisk sammenheng fordi de har hgy grad av privatisert bruk pa
egne teknologier (Staksrud 2012). Utviklingen mot tilgang til digitale spill farst
pa konsoll, sa over internett, har bidratt til at spilling har blitt trukket mer inn i
hjemmet. Med mobile og personlige plattformer kan spilling skje mer kontinuer-
lig og i mange settinger, ogsa utenfor hjemmet (Livingstone & Bovill 2001,
Livingstone 2002; Livingstone et al. 2014, Mascheroni & Cuman 2014). Siden
teknologiene det spilles fra gjerne ogsa kan benyttes til en rekke andre funksjo-
ner, og spill ofte er en integrert del av annet innhold pa nettet (se for eksempel
Kjerstad et al 2010), er skillet mellom spill og andre aktiviteter blitt mer flyten-
de. Fordi den almene bruken av smarttelefon og nettbrett er et sa nytt fenomen,
er det imidlertid forelgpig fa studier som kan si noe om effektene av dette. Det
meste av foreliggende kunnskap om spilling er knyttet til stasjonaere teknologier
og serigse spill.

Regjeringens Handlingsplan mot spillproblemer 2013-2015 har satt som mal at:
1) fa i Norge skal utvikle spilleproblemer, 2) kunnskap om spill og spillproble-
mer skal gkes, formidles og deles og 3) problematisk spilleatferd skal tidlig iden-
tifiseres og gis god behandling (Kulturdepartementet 2012). Barn og unge er
definert som en av flere utsatte grupper. Handlingsplanen stadfester at gkt kunn-
skap om spill og spillvaner er pakrevd for & na dette malet, bade for & kunne
forebygge bedre generelt og identifisere problematisk spillatferd tidligere. Det er
0gsa utpekt et behov for kvalitative studier av hvordan regulering, grensesetting
og involvering omkring mediebruk utgves og oppleves i hverdagen til barn og
foreldre (Medietilsynet 2012a).
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I lys av dette har et viktig overordnet formal med foreliggende prosjekt veert &
bidra med kunnskap om hvordan bruken av smarttelefon og nettbrett pavirker
barns mediebruk generelt og spillatferd spesielt, og om hvordan dette eventuelt
representerer nye utfordringer for regulering av barns mediebruk i familien og
for forebyggingsarbeid. Et sekundart mal har veert & identifisere eksempler pa
god praksis som kan inspirere familier, sa vel som hjelpeapparat og politiske
aktarer. Selv om det som presenteres i denne rapporten spesielt fokuserer pa
bruk av handholdte teknologier i barnefamilier, har den et bredere anslag og vi
haper at den ogsa kan bidra med innsikt i en mer generell forstand om medie-
praksiser i hverdagslivet og metoder for a studere dem.

En overordnet utfordring med dagens kunnskapsgrunnlag om mediebruk i barne-
familier er at den bygger pa forskning som i hovedsak er basert pa spraklige data
(Storm-Mathisen, kommer 2015). Det inneberer at vi har relativt god kunnskap
om hva barn og foreldre svarer at de har, mener om og gjer med teknologier,
men mer begrenset kunnskap om hva barn og foreldre faktisk gjgr med teknolo-
giene og hvordan de konkret er del av deres hverdagsliv. For eksempel har
forskningen om mediering, som i stor grad har informert de radd som eksperter
gir til foreldre om regulering av barns mediebruk, i stor grad veert basert pa spar-
reskjema og intervjudata. Selv om spraklig informasjon alltid vil vaere en viktig
del av kunnskapsgenerering og forebyggingsarbeid, skjer den konkrete forebyg-
ging av problemer farst og fremst gjennom hva barn faktisk gjer med mediene
og hvordan foreldre bemidler, forholder seg til og regulerer dette. Det er derfor
ngdvendig for & komplettere foreliggende kunnskap med mer praksisnzre under-
sekelser som kan fortelle oss bade om hvordan de nye teknologiene knyttes inn i
familiers hverdagsliv og hvilken rolle ulike typer rad om mediebruk far i denne
sammenheng. En utfordring med praksisnar forskning er imidlertid at den er
ressurskrevende og - fordi den ikke kan omfatte s mange personer - vanskelige-
re & generalisere fra. Dette er antakelig en av grunnene til forskningen om me-
diebruk har vert sa spraklig orientert. En annen er at vestlige hjem er en sveert
privatisert sfeere og observasjon av naturlig forekommende hjemmepraksiser er
krevende & fa gjennomfart.

Var inngang til a fremskaffe en type praksisrelevant kunnskap som kan sees i
sammenheng med den kunnskap som foreligger har veart a sgke etter sammen-
henger mellom den kunnskap og de rad som gis om barns mediebruk og de prak-
siser som gjagres omkring medier i barnefamilier. Undersgkelsen har derfor veert
anlagt med en kvalitativ multimetodisk tilneerming. Vi har for det farste sett pa
hvilke offentlige rad som gis om barns mediebruk og hvordan disse oppfattes av
foreldre i smaskolen. Dette datamaterialet er innhentet gjennom sgk pa internett
og i dokumenter, intervjuer med foredragsholdere og gjennom fokusgruppein-
tervjuer med foreldre som var pa ekspertforedrag. For det andre har vi sett pa



Innledning 41

hvordan barna til disse foreldrene bruker de handholdte teknologiene hjemme og
hva foreldre har iverksatt for & regulere. Her har vi benyttet videoassistert ga-
med observasjon hvor barna viser (re-agerer) og forteller hva de pleier a gjare
gjennom dagen nar de er hjemme (Pink 2007). Den videoassisterte observa-
sjonsmetoden er fruktbar ved at den gir oss tykkere data enn intervjuet, vi kan se
hvilke konkrete elementer som er sentrale i hvilke praksiser og hvordan hver-
dagspraksiser i vanlige familier utgves og materialiserer seg. I tillegg lar den oss
studere hvordan personers refleksjoner, logikker og utsagn er knyttet til, og va-
rierer med, realiteter i spesifikke kontekster. De dynamikker som kan identifise-
res gjennom slik video-metode gir en innsikt som mer utbredte metoder ikke kan
gi, og kan veere verdifull i arbeid med & vurdere eventuelle farer eller problemer
seeregent for spill pa handholdte IKT er i arene som kommer.

Dette er bakgrunnen for at vi, som antydet i rapportens undertittel, har valgt a
fremheve og differensiere mellom to aspekter ved reguleringen av barn og unges
mediebruk. Pa den ene siden regulering som ideal slik det gjerne uttrykkes ling-
vistisk, gjennom sprak — de rad som formuleres og formidles av eksperter om
barns mediebruk til foreldre, hva foreldre selv beskriver om hvordan bruk av
mobil og nettbrett er i egen familie og regler de lager med sine barn for hvordan
det skal vere. Pa den annen side regulering som praksis — hva som faktisk regu-
lerer barns mediebruk der og nar den foregar og utgves. Disse to aspektene ved
regulering kan vere tett eller lgst vevet sammen, s distinksjonen er farst og
fremst analytisk. Men som vi vil vise utover i rapporten hjelper den oss til a se at
det nettopp er omkring den siste typen regulering at skoen trykker for mange.
Det peker mot at det her ogsa ligger et potensiale & gjere rad og andre forebyg-
gingstiltak enda bedre.

Rapporten er bygget opp som fglger. Kapittel 2 Bakgrunn gir en kort beskrivelse
av utviklingen i barns mediebruk og spilling spesielt slik det kommer frem i de
seneste ars surveyertrekk og utfordringene for forebyggingsarbeidet slik det er
beskrevet i forskning. Kapittel 3 En kvalitativ studie presenterer undersgkelsens
sparsmal, teoretiske tilnerming, metoder og utvalg. | kapittel 4 Rad om barns
mediebruk og dataspilling ser vi pa ekspertenes rad til foreldre om medieregule-
ring — de som var tilgjengelige for foreldre pa ulike sider pa nettet i 2014 og som
ble observert pa tre foreldremgter varen 2014. Kapittel 5 Foreldre om rad og
egne idealer beskriver hva foreldre syntes om radene de fikk samt hva de fortalte
om sine egne barns bruk av smarttelefon og nettbrett, hvordan de gnsket & ha det
og hvordan de forsgkte a regulere for & fa det til (idealer). Kapittel 6 Hverdagens
mediepraksiser i familien er basert pa dataene fra besgk med videoobservasjon
og intervju i ni barnefamilier og beskriver utvalget og video-metoden naermere,
barnas hverdagsrutiner med media. Kapittel 7 Barnas bruk av de handholdte
teknologiene beskriver forskjeller i barnas tilgang til medier. Kapittel 8 Foreld-
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renes regulerende praksiser ser vi pa foreldrenes regulerende praksiser og be-
tydningen av det rutiniserte, det non-verbale og tingene som hjelpende aktanter i
reguleringen. Kapittel 7 Konklusjon og oppsummering sammenlikner de rad om
regulering som studien har identifisert (idealer) med de praksiser omkring regu-
lering (realiteter) som studien har identifisert. Her trekkes frem aspekter, som i
lys av studien, kan veere viktig a fokusere pa i det videre — nar det gjelder a for-
sta barns bruk av handholdte teknologier og reguleringen av dette i familier, og
forebyggende tiltak som rad rettet mot foreldre omkring mulige reguleringsverk-
tay og tilneerminger.



2 Bakgrunn

Siden TV’n kom, og i gkende grad med fremveksten av PC, internett, mobiltelefoner og ulike spill-
konsoller, har det veert debatt omkring de heldige og uheldige sidene ved utviklingen for den oppvok-
sende slekt. De siste arene har sarlig smarttelefon, i-pod, i-pad og andre typer nettbrett statt hgyt oppe
pa gnskelisten til mange, ikke minst barnefamilier, og det trigger sparsmal om hva gkt bruk av slike
informasjons og underholdningsplattformer og internettbaserte spill, kan ha av effekter. | denne rapp-
orten er vi sarlig opptatt av & se pa hva det kan bety for barns spilling, for foreldres regulering og for
forebyggende tiltak.

Nedenfor vil vi, som en bakgrunn, si litt om hva ulike surveyer har gitt av kunnskap om denne utvik-
lingen, med spesiell vekt pa endringer det har fart til i barn og unges medie- og spillvaner. Dernest vil
vi si litt om utfordringer knyttet til forebygging av problemer og det & trygge barns mediebruk sett
utfra den kunnskap som i dag foreligger pa feltet og med vekt pa hvordan myndigheter og foreldre
forholder seg til utviklingen.

2.1 Utviklingen - fra stasjonare til mobile teknologier

Surveyundersgkelser over tid gir oss et inntrykk av utviklingen nar det gjelder befolkningens tilgang
til ulike medieteknologier og bruk av medieinnhold og et av de tydeligste mgnstrene er en voldsom
vekst i den generelle tilgangen til smarttelefon og nettbrett de siste arene, ikke minst blant barn og
unge. Men far vi ser nzermere pa disse tallene vil vi si litt om det seeregne ved smarttelefon og nettbrett
som teknologier, og deres historier.

2.1.1 Smarttelefon og nettbrett — multifunksjonalitet i rask spredning

Smarttelefoner og nettbrett er multifunksjonelle verktay som samler funksjonalitetene til mange tidli-
gere kjente teknologier - telefon, pc, tv, opptaker, fotoapparat osv - inn i samme dings. En svert viktig
funksjonalitet ved dem er at de tar oss lett pa internett.

De farste smarttelefonene kom pa markedet sent pa 1990-tallet, men gjennombrudd som «internett
kommunikator» kom farst etter at Apple lanserte sin Iphone med bergringsskjerm i 2007.* Apples iOS
operativsystem har senere blitt utviklet og fikk konkurranse fra Android i 2008 og Windows fra
2010(Slettemeds 2014).? Dette gjorde at smarttelefonen ble billigere og tilgjengelig for flere i forbru-
kermarkedene og i dag fordeler typer smarttelefoner solgt i Norge seg noksa likt over iOS og Android
systemene.®, Tilgangen i befolkningen til smarttelefoner har hatt en sterk gkning fra 57 prosent i 2012
til 74 prosent i 2013 (SSB 2014) og er i dag langt vanligere enn vanlig mobil. Fra 2012 til 2013 steg
mobiltelefonsalget i Norge med nesten 10 prosent, men smarttelefonene utgjorde hele 90 prosent av
det totale mobiltelefonsalget.

L http://no.wikipedia.org/wiki/Smarttelefon
2 http:/Avww.tu.no/t2/mobil/2012/03/19/android-ios-eller-windows-phone
% http://hanspetter.info/2014/07/iphone-knuser-android-pa-internett/
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De farste iPad’ene ble lansert pa det norske markedet i 2010 og har siden hatt en voldsom salgsvekst.
Fra 2012 til 2013 gkte salget med 90 prosent’ og i 2013 eide eller disponerte 46 prosent av befolk-
ningen et nettbrett. Selv om det i dag finnes en rekke android nettbrett pa markedet, er Apple’s iPad
fremdeles dominerende (Slettemeas 2014: 33).

Nettbrettene har, til na, hatt mer til felles med smarttelefonen enn pc’en. Farst og fremst ved at smart-
telefon og nettbrett virker p& noksé like mater.” De er begge:

mobile multimediaplattformer som er koblet til internett via mobilnett eller tradlgst bredband.
Fordelene ved den nye medieteknologien er hovedsakelig brukervennligheten og tilgjengelig-
heten av ulike informasjons-, kommunikasjons- og underholdningstilbud. Gode skjermer,
avansert programvare, intuitive menyer og stort individualiseringspotensial sgrger for at smart-
telefoner og mediebrett byr pé en rekke fordeler for brukerne» (Zalsmann 2013)°.

Bade smarttelefon og nettbrett har operativsystem som takler tunge programmer darligere enn pc’n,
men tillater pa den annen side rask aktivering av innhold gjennom skjermbergring operativsystem.
Bruk av smarttelefon og nettbrett knyttes for en stor del til tredjeparts app’er som lastes ned fra inter-
nett av brukeren selv eller andre via en brukerkonto for appbutikken tilknyttet systemet. «Muligheten
for & laste ned tredjepartsapplikasjoner fra butikker som App Store (Apple/iOS) og Google Play
(Google/Android)” har veert en viktig driver for den raske utbredelsen og populariteten til smarttelefo-
nen (Slettemeas 2014: 18). Appene kan dekke mange typer arenaer og bruksomrader og bade antallet
app’er og antall bruksomrader utvides raskt. Smarttelefonen apner i ikke bare for nedlasting og bruk
av mer eller mindre nyttige applikasjoner (sosiale nettverk, spill, arbeide med tekst/bilde/lyd, stream-
ing av film/musikk, skytjenester osv), men den tillater i gkende grad ulike former for betaling og
transaksjon (bla. NFC i butikk, QR - koder, via apper, over taksert SMS, eller som ordineert kjap i
nettbutikk via telefonens nettleser (Forbrukerradet 2013:33). Smarttelefoner og nettbrett benyttes
dessuten i starre grad som kontrollenheter for & styre andre teknologier, f.eks. som fjernkontroller til
TV-apparat.

Men smarttelefon og nettbrett karakteriseres ogsa av noen forskjeller. Mens smarttelefoner gjerne blir
anvendt som noksa private teknologier, og tradisjonelt har vart et ‘voksent’ arbeidsverktgy mer enn
leketgy som har vart mer vanlig & ha personlig enn a dele, peker undersgkelser sa langt mot at nett-
brett er mer kollektive teknologier som spesielt benyttes til fritidsformal i hjemmet. En surveyunder-
sgkelse om tilgang til nettbrett viser for eksempel at 87 prosent av de voksne svarer at de selv har til-
gang, 66 prosent svarer at ogsa partner/ektefelle har tilgang og 45 prosent svarer at ogsa barna har
tilgang (Slettemeas 2014).

Slettemeas (2014) papeker at utviklingen og den raske spredningen av smarttelefon og nettbrett har
pavirket spillmarkedet fordi det tillater at antallet spill pA mobil og mobilspill som er tilgjengelig ogsa
gker raskt. ’ Et aspekt ved dette er at spill pd de mobile teknologiene er forskjellige fra spill p& PC eller
konsoll. Mobilt og nettbrett har mindre skjerm enn pc’en og flere tekniske begrensninger med hensyn
til tunge onlinespill. Slettemeas papeker ogsa at mobilspilling gjerne oppfattes som en annen type, og
mindre serigs, tidsfordriv enn for eksempel PC-spill og spill til spillkonsoller som Playstation 3 og
Xbox 360. Smarttelefonen har du med deg der du beveger deg og kan enkelt brukes nar du har fem
minutter til overs, noe som understrekes ved at det nettopp er de enkleste spillappene som har vist seg
& veere de mest populare bade pad Apple App Store og Google Play.? En spillrunde tar gjerne ikke mer
enn noen fa minutter, og er raskt og enkelt a forsta og gir en falelse av at man bestemmer selv. | denne
forstand kan vi si at smarttelefonen, og nettbrettet, gker forbruket av spill for flere, samtidig betyr det

* http:/iwww.elektronikkbransjen.no/Fagbladet/Utgaver/2014-01/STOERRE-TV-OG-FLERE-NETTBRETT
® http://www.tek.no/artikler/den-store-nettbrett-guiden/115666

® http://voxpublica.no/2013/06/smarttelefonen-stadig-viktigere-medieplattform/

7 Jfr. Ogsa http://h-debatt.no/innlegg/2016-vil-mobil-dominere-som-gaminghardware/

8 http:/Avww.mobil-spill.no/enklere-spillapper-fortsatt-mest-populaere/
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ikke ngdvendigvis at den gker tidsbruk og engasjement i spilling, nettopp pa grunn av at spillene ka-
rakteriseres ved korte spillerunder.

2.1.2 Barn har hgy tilgang til smarttelefon og nettbrett

Undersgkelser peker mot at Norske barn har generelt hgy tilgang til mange medieteknologier, og har
opplevd en sterk gkning i tilgang til mobile teknologier de siste arene. Under sammenstiller vi noen
tall fra relevante undersgkelser de siste 2-3 arene om barns tilgang til ulike medieteknologier.

Tallene fra Norsk Mediebarometer viser at 9 av 10 norske barn i gruppen 9-16 ar har tilgang til inter-
nett, pc, Tv spill og egen mobil og omkring 7 av 10 i aldersgruppen har ogsa tilgang til handholdte
spill, nettbrett og egen smarttelefon (SSB 2014). Statistikken peker ogsa mot at tilgangen til de fleste
medieteknologier er starre for barn i aldersgruppen 9-16 ar enn hva gjelder gjennomsnittet for resten
av befolkningen, unntatt for mobil. Sett i forhold til resten av befolkningen er tilgangen til nettbrett
seerlig hgy for barn i alderen 9-12 ar (og for aldersgruppen hvor vi kan anta at mange av deres foreldre
befinner seg, voksne 25-44 ar). Det er ogsa barnas tilgang til nettbrett og smarttelefon som har starst
gkning fra 2012-2013.

Tilgang hjemme SSB 2012 SSB 2013 B&M B&M

9-12 ar 9-12 ar 2012 2014

9-16 9-16

Internett 92* 98*
Pc 99* 98*
Tvspill 88* 91* 86
Egen mobil 85 89 96 94
Handholdte spill 82* 81*
Nettbrett 59* 76* 44, 32 eget rom 82, 56 pa eget rom’
Egen smarttelefon 51 68 67 83

Tabell 2-1 Prosent. SSB Norsk Mediebarometer 2012, 2013 (* hgyere tilgang enn gj.snittet for alle i befolkningen);
Medietilsynet, Barn og medier 2012, 2014.

Tall fra Barn og medier undersgkelsen (Medietilsynet 2014a) peker mot at denne trenden ser ut til a
fortsette. | 2014 oppga hele 83 prosent av barn og unge i alderen 9-16 ar & ha tilgang til egen smartte-
lefon og 82 prosent & ha tilgang til nettbrett hjemme. Det er barn 15-16 ar som har starst tilgang pa
smarttelefon (95 prosent), men gkningen har veert sterst i aldersgruppene under (9-11 ar. 49-67 pro-
sent, 12-14 ar 79-90 prosent). Det er serlig jentene som har hatt en gkning i tilgang til smarttelefon og
har tilgang i sterre grad enn guttene i 2014 (hhv 80 og 87 prosent). Over halvparten av barna har til-
gang til nettbrett pa eget rom. Fra 2012-2014 ser vi ogsa et mgnster der barn under 12 ar og jenter 9-16
ar er de som har hatt sterst gkning i tilgang til nettbrett.

Undersgkelsen Foreldre om barns mediebruk bekrefter i stor grad det samme mgnsteret som barnas
rapporter (Medietilsynet 2014b). Foreldre oppgir at barna deres i gjennomsnitt var 8 ar nar de fikk sin
farste mobil og at de fleste barn 1-12 ar hadde tilgang til nettbrett.

2.1.3 Barna bruker mye tid pa internettaktiviteter

Undersgkelsene viser ogsa at barn og unge bruker relativt mye tid pa internettaktiviteter, mobil og
digitale spill.

® | undersgkelsen Foreldres syn pa barns (1-12 &r) bruk og opplevelser av medier (Medietilsynet 2014) fremkommer litt
lavere tall. 75 prosent av foreldrene oppgir at deres barn har tilgang til nettbrett, 30 prosent pa eget rom (her er andelen hgy-
est for barn 9-12 &r).
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Barn og Unge 2014 Foreldre om smabarn 1-12 ar|
9-12 ar 2014
Fritidsaktivitet Minutter pr dag Minutter pr dag
1 Sove 305 300
2 Veere sammen med familien 193 211
3 Treffe venner (ikke pé nett) 174 69
4 Bruke internett 158 41
5 Bruke mobilen 123 20
6 Se Film eller TV program 116 69
7 Holde pa med sport/trene 108 41
8 Spille data/TV/mobilspill 108 43
9 Hare pd musikk 107 33
10 Sosiale medier 96 13
11 Gjare lekser 84
12 Hjelpe til hjemme 75 23
13 Lese bgker og blader 50 32
14 Spille et instrument/synge 44 19

Tabell 2-2 Minutter barn 9-16 oppgir & bruke pa ulike fritidsaktiviteter en vanlig dag. Barn og medier (Medietilsynet
2014a) og Foreldre om smabarns mediebruk (Medietilsynet 2014b).

I Barn og unge undersgkelsen (Medietilsynet 2014a) ble barn bedt om a ansla sitt vanlige daglige tids-
bruk pé ulike aktiviteter. Resultatene er gjengitt i tabellen ovenfor.®® Av den kan vi se at barn 9-16 &r i
gjennomsnitt oppgir & bruke mest tid per degn pa; a sove, vaere sammen med familien og treffe venner
(ikke pa nett) men ogsa relativt mye tid pa internett (158 minutter, dvs. 2 timer og 38 minutter). Antall
minutter brukt pa internett dobles fra aldersgruppen 9-11 ar (100 minutter) til 15-16 ar (217 minutter).

| tabellen har vi i tillegg skravert de aktivitetene som barna er bedt om & oppgi tidsbruk pa og som vi
kan tenke oss at ogsa kan innebzre internettbruk; a bruke mobilen (123 minutter hver dag), se film
eller TV pa sjetteplass (116 minutter), spille data/TV/mobilspill pa sjuendeplass (108 minutter) tett
fulgt av det & hgre pa musikk (107 minutter), sosiale medier (96 minutter) og gjere lekser (84 minut-
ter). De eldste barna bruker naturlig nok mer tid pa internett enn de yngre. Foreldre med barn 1-12 ar
anslar i gjennomsnitt at den daglige tidsbruken for sine barn er 41 minutter pa internett, 20 minutter pa
mobil og 43 minutter pa spill hver dag (Medietilsynet 2014b). Siden dette ikke er gjensidig utelukken-
de kategorier vet vi ikke om dette kan regnes som et tillegg eller inngar i anslaget av internettbruk
totalt. Men i lys av at ikke bare pc, men ogsa mobil, nettbrett og TV i dag gjerne er koplet til internett
sa peker tallene mot at det & vere pa internett er noe barn, ogsa de under 9, bruker endel tid pa daglig
og at denne internettbruken kan innebare en rekke ulike aktiviteter som spenner fra sosiale medier til
lekser, og at spilling er en vesentlig del.

2.1.4 Barna spiller daglig, og i gkende grad pa smarttelefon og nettbrett

Mens den forrige tabellen kun sa noe om tidsbruk, med serlig vekt pa internettaktiviteter ser vi under
litt neermere pa hva foreliggende undersgkelser sier om andelen barn som bruker spill, fra hvilke platt-
former og hvilke spill som er mest populare.

I undersgkelsen Barn og medier (2014a) svarer 94 prosent av barna i aldersgruppen 9-16 ar at de bru-
ker noe tid pa spille en vanlig dag. 38 prosent svarer at de spiller flere ganger om dagen, og andelen
som oppgir a spille flere ganger om dagen er hgyest blant de under 15 ar. | undersgkelsen Foreldres

10 5like tidsbruksundersgkelser er vanskelige, men er tatt med her fordi det gir et inntrykk av hvordan barn vurderer sin egen
bruk av tid pa internett, pa ulike plattformer og med de ulike aktiviteter som skjer der, opp mot andre hverdagsaktiviteter.
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om smabarns mediebruk (Medietilsynet 2014b) oppgir foreldre at 88 prosent av barn 1-12 ar spiller
dataspill, at det gker med alder, at gutter spiller hyppigere enn jenter. | forhold til tidligere ars under-
sekelser er det serlig jentenes spilling som gker mest (Medietilsynet 2014a).

Som tabellen under viser har det ogsa skjedd en endring fra 2012-2014 i retning av at barnas spillakti-
viteter har beveget seg fra stasjonare og i retning av mobile teknologier.

2012 2014 2014

Pa hvilket utstyr spiller du Tot Tot 9-12 13-16 Gutt Jente
vanligvis?

PC 72 48 49 48 53 42
Spillkonsoll 57 46 38 54 66 23
Handholdt konsoll 25 11 12 10 13 10
IPod, mobil, smarttelefon 52 44 38 50 32 58
Nettbrett 22 44 55 32 37 51
Annet 1 5 8 3 5 6

Tabell 2-3 Utstyr barn vanligvis spiller pa (Medietilsynet 2012d, 2014a). Prosent.

Mens den hgyeste andelen i 2012 oppga a spille pa pc (72 prosent) og konsoll (57 prosent), er forde-
lingen mer jevn mellom de ulike teknologiene i 2014. |1 2014 er det nesten like hgy andel som oppgir &
spille pa iPod, mobil, smarttelefon (44 prosent), nettbrett (44 prosent) som pa Pc og konsoll (hen-
holdsvis 48 og 46 prosent), mens spilling pa andre handholdte konsoller har gatt ned. Fra 2012-2014
ser vi en gkning i andelen som sier de spiller pa nettbrett, mens vi ser en nedgang i andelen som oppgir
a spille pa handholdte konsoller samt Ipod, mobil og smarttelefon. Nettbrettet synes slik & ha fatt en
gkt betydning som spillutstyr fra 2012-2014. Det er verdt & merke seg at det serlig er de i aldergrup-
pen 9-12 som bruker nettbrett til spilling, mens smarttelefonen brukes mer til spilling i aldersgruppen
13-16 ar. Videre ser vi at det serlig er en hgy andel jenter som oppgir & bruke smarttelefon og nettbrett
til spilling i 2014.

Tallene fra 2014 (Medietilsynet 2014a) peker mot at Minecraft, FIFA og GTA er de mest vanlige spil-
lene blant gutter, mens jentene har en annet valg av spill. Hos jenter 9-11 ar rangeres Moviestar Planet,
Minecraft og HayDay gverst, mens i gruppen 12-14 og 15-16 ar er Candy Crush, Hayday og Sims
gverst. Foreldre til barn 1-12 &r oppgir at barna serlig spiller Angry Birds og Minecraft (Medietilsynet
2014b), men at barnas favoritt internettjeneste er videotjenester mer enn sosiale nettsteder og spillste-
der. Undersgkelsene peker ogsa mot at mange barn, og serlig gutter, har spilt spill med aldersgrense
hayere enn de selv er (Medietilsynet 2014a). 70 prosent av guttene 9-16 ar har spilt spill med alders-
grense 16 ar og over, mot bare 33 prosent av jentene.

Utviklingen vi ser er ikke seregen for Norge. Ogsa i en Europeisk malestokk har barns mediebruk
beveget seg fra TV, filmtitting og spilling pa delte og stasjonere teknologier til spilling, deltakelse og
innholdsdeling pa sosiale nettverkssteder og apper tilgjengelig over internett pa ulike mobile enheter
(Livingstone et. al 2014). Den sterke multipliseringen og diversifiseringen av medieteknologier i hjem
med barn og deres preferanse for personlige enheter som smarttelefon og nettbrett er en generell trend
(Lovingstone & Bovill 2001, Livingstone 2007, Livingstone et. al 2014). Likevel, undersgkelser peker
pa at norske barn, sammenliknet med andre barn i Europa, har sterre anledning til & veare pa nett, har
et hgyere medieforbruk, hgyere risiko og mer utstrakt individuell frihet og privat bruk (Haddon et al.
2012, Staksrud 2012). | undersgkelsen Eu-kids online fant de at 99 prosent av norske barn bruker in-
ternett hjemmefra og at 66 prosent i gjennomsnitt kopler seg pa fra rommet sitt. 62 prosent av barna
kopler seg opp fra egne barbare pc’er, 37 prosent kopler seg pa fra mobil telefoner, 32 prosent fra
spillkonsoller og 31 prosent fra andre handholdte teknologier. De norske barnas bruk av bruk av hand-
holdte teknologier for & ga online er hayest i Europa (11 prosent av 9 — 10 aringer, 26 prosent av 11—
12 aringer, 35 prosent av 13-14 aringer og 47 prosent av 15-16 aringer). Norske barn har slik sett, i en
europeisk sammenheng, svaert privatiserte mater a ga pa nettet pa og er blitt karakterisert som en hgy
risiko/hgy bruks gruppe (Staksrud 2013).
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2.2 Utfordringen — regulere og trygge barnas mediebruk

Dataspilling, sosiale medier og andre internettaktiviteter er blitt en naturlig og integrert del av norske
barns og unges lekekultur og sosiale liv (se for eksempel Aarsand 2007; Tingstad 2008; Kjgrstad et. al
2010; Karlsen 2013). Undersgkelsene vi har referert sa langt viser at norske barn har hgy tilgang til
medieteknologier, og at de i gkende grad ogsa benytter mobile enheter som nettbrett i hverdagen sin.
Internettrelaterte aktiviteter som spill, sosiale medier, film og videosnutter er populere, men enhetene
benyttes ogsa til informasjonsinnhenting i forbindelse med skole og andre aktiviteter (SSB 2013;
2014, Medietilsynet 2013; 2014).

Det er bred enighet og gnske i samfunnet om at barn skal ha tilgang til nye medieteknologier, mestre
dem og bli aktive deltakere i den nye mediehverdagen, men det er ogsa knyttet bekymringer til utvik-
lingen. For de med ansvar er det utfordrende a skaffe seg oversikt, regulere og forsta effektene av det
at sd mye av barnas medieaktiviteter er beveget fra de tradisjonelle medieplattformene som TV, kino,
avis, radio og over til internettbaserte, og personlige plattformer. Hvordan forebygge problemer og
trygge barns mediebruk i et slikt landskap?

Nedenfor skal vi serlig se neermere pa bekymringer for skadelig innhold pa internett og for problem-
skapende bruk av spill spesielt. Vi vil ogsa si litt om ulike initiativ for & fremme trygg bruk. 1 tillegg
skal vi oppsummere hva vi vet om forventinger til foreldre som regulatorer i denne sammenheng og
foreliggende kunnskap om foreldres mediering av barns mediebruk og spilling.

2.2.1 Bekymring for skadelig innhold

Tradisjonelle medier er gjenstand for mange forskjellige former for regulering og en rekke

lovverk og reguleringsorgan er utviklet med tanke pa medienes innholdsproduksjon og organisatoriske
oppbygning (Karlsen og Syvertsen 2004: 5). Nar det er snakk om barn vil reguleringsregimet gjerne
knyttes til en type forbruker eller innholdsregulering laget for a begrense omfanget av ugnsket inn-
hold. Norsk lovgivning er relativt strengt innrettet for & beskytte barn mot ugnsket reklame og innhold
pa TV, men programmer sendt fra andre land er lett tilgjengelig og ikke underlagt samme regler. Den
teknologiske utviklingen og endringen i distribusjonsveier har generelt fart til endrede vilkar og store
utfordringer for regulering av medienes innhold og organisatoriske oppbygning, bade nar det gjelder
TV og internett ellers. Selv om dataspill siden 2003 har vert underlagt merkeordningen PEGI (Pan
European Game Information), sa har utviklingen samtidig gatt fra en situasjon der anskaffelse vanlig-
vis skjedde via kjap av fysisk spill i fysisk butikk til en situasjon der nedlasting (tildels ‘gratis’*") via
en brukerkonto fra internett er vel sa vanlig. Mens butikkansatte og merkingen pa spillforpakningen i
farstevnte tilfelle ga sentral informasjon og virket regulerende, er reguleringen i dag opp til den som
har tilgang til brukerkonto for a laste ned spill fra internett eller kjgpe i app-format. I sa mate er spill-
merking blitt enda mer betydningsfull som reguleringshjelper enn tidligere og det har etter hvert
kommet merkeordninger ogsa for spill pa nett (se kap 4).

Fordi internettmarkedene, tilgjengelig innhold, tjenester og forretningsmodeller ikke fglger landegren-
ser, men i utgangspunktet er apent og globalt, er det generelt utfordrende & lage en generell beskyttelse
mot at barn og unge eksponeres for ugnsket innhold og uheldig bruk pa/av internett. Den stadige end-
ringen av det som skjer pa internett gjar ogsa tilsyn og handheving av det regelverk som finnes kre-
vende. Helt konkret betyr dette at vi kan mgte pa innhold og vaeremater pa internett som avviker fra
det vi er vant til fra andre mer regulerte arenaer og at vare erfaringer med nettet blir avhengig av var
egen kompetanse og mestring som digitale forbrukere. Som en konsekvens av dette er mye av vekten i
regulering og forebyggingsarbeid generelt rettet mot & informere brukerne slik at de selv kan regulere
sitt forbruk. For barn betyr situasjonen at de har fatt store muligheter til & gjgre personlige valg som

! Ting er sjelden gratis, som regel kan man laste ned uten & betale, men det kan vzre tilleggstjenester inne i spillet man ma
betale for & fa tilgang til eller man betaler ved & gi fra seg informasjon eller bli utsatt for mer reklame (jfr. Storm-Mathisen
kommende 2015).
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digitale brukere, samtidig som deres demokratiske rettigheter til a delta og bli beskyttet som digitale
borgere mindre (Staksrud 2013). Siden overnasjonale og nasjonale reguleringer er sa krevende overla-
tes mye av reguleringen til hva barna selv gjgr (Tingstad 2008) — og til hvordan familien og oppvekst-
institusjonene de befinner seg i tilrettelegger til og gjer for & forme denne bruken pa kompetanse-
fremmende og tryggende mater.

Forskning har vist at stor tilgang og bruk gker risikoen for at barn ser skadelig innhold og far uheldige
opplevelser (O’Neill et al. 2013, O’Neill & Staksrud 2014). Mange barn rapporterer om ubehagelige
opplevelser pd internett (Medietilsynet 2014a) og sarlig har rapportering av mobbing gkt blant jenter'?
og veert knyttet til den gkte bruken av smarttelefoner.® Som allerede nevnt peker rapportene ogsa mot
at mange barn har spilt spill med hgyere aldersgrense enn de selv er (Medietilsynet 2014a) og saledes
blir eksponert for innhold eller systemer de ikke mestrer, eller forstar og som ogsa kan vere voldelig.
Nesten halvparten av foreldrene som tror at barna blir pavirket av dataspill i 2014, mener det er pa en
negativ mate. (Medietilsynet 2014b). Disse utviklingstrekkene kan delvis veere knyttet til den gkte
bruken av handholdte teknologier fordi disses enkle kopling og tilgjengelighet til nettsteder, gjare det
lettere for barna & poste meldinger spontant og drevet av gyeblikkets emosjoner i sosiale medier og fa
tilgang til spill (apper) som er beregnet for hgyere aldersgrupper enn nar bruk foregar fra stasjonaere
teknologier samtidig som det er vanskeligere for foreldre a falge med.

2.2.2  Bekymring for problemskapende bruk

Utover dette med at barna eksponeres for ugnsket innhold er det ogsa knyttet bekymringer til bruken —
spesielt til at tiden som brukes pa medier kan ta overhand for den enkelte bruker og for familien.

I regjeringens Handlingsplan mot spillproblemer 2013-2015, er hovedmal 1.1 at fa i Norge skal utvik-
le problematisk spillatferd. Her pekes det pa utfordringen knyttet til at:

Bade pengespill og dataspill har lenge vert tilgjengelig over Internett, men tilgang til Internett

er ikke lenger kun pa PC. Na er det nettilknyting via telefoner, nettbrett og TV. Tilgjengelig-
heten til spill er dermed stgrre ved at spill kan benyttes uansett hvor spilleren befinner seg
(Kulturdepartementet 2012: 7).

Selv om denne handlingsplanen har serlig fokus pa pengespill omfatter den ogsa dataspill, og fremhe-
ver barn og unge som en utsatt gruppe for & utvikle problematisk spillatferd. Tiltakene vektlegger sar-
lig det regulatoriske, nettverksskapende, kunnskapsinnhentende og informasjonsinnhentende. Nar det
gjelder dataspill og barn og unge er tiltakene knyttet til & bedre forsta effekter av dataspill og det & spre
informasjon til barn, unge og deres foreldre over internett og gjennom skolen.

Kvantitative undersgkelser om dataspill pa stasjonzre teknologier har funnet at tid brukt pa dataspill er
korrelert med symptomer pa spillproblemer (Frgyland et al. 2010), men koplingen mellom hayfre-
kvent spilling og problemer er omdiskutert (Medietilsynet 2011, Karlsen 2013). Spillaktivitet kan veere
mangetydig, bade et problem og samtidig styrke mennesker i tider med krise eller om man er utestengt
fra andre fellesskap (Linderoth 2008, Karlsen 2013). Rapporten Problemskapende bruk av dataspill
peker pa viktigheten av a skille mellom storspillerne som har et hgyt tidsforbruk (mer enn 4 timer hver
dag) og problemspillerne som har utviklet et usunt og tvangsmessig forhold til spillingen, og anbefaler
at tidsbruk bgr fa et mindre fokus samt at forskning pa dataspill og problemspilling bar styrkes (Me-
dietilsynet 2011).

Mye av forskning om spill og problemspilling har fokusert pa «serigse» skytespill (som for eksempel
Counter Strike) og rolle/strategispill via internett med mange deltakere (MMORPG som for eksempel

12 http://forskning.no/mobbing-internett-mobiltelefon-skole-og-utdanning/2010/10/lett-mobbe-digitalt
http://forskning.no/barn-og-ungdom-mobbing-internett/2013/10/jenter-mobber-mer-pa-nett
138 http://www.dagbladet.no/2011/09/01/nyheter/innenriks/sosiale_medier/mobbing/bruk_hue/17917897/
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World of Warcraft). Spillene i disse sjangrene er «serigse» i den forstand at de sentrerer serlig rundt
kompetanseheving og forpliktende lagspill (Frgyland et al. 2010), og som pa ulike vis belgnner hgy
investering av tid (og til dels penger, til utstyr for a spille og i spillet) — de er derfor merket med hgy
aldersgrense.™ Det er serlig disse spillsjangrene som forbindes med storspillere — de som bruker mye
ressurser pa spilling. Selv om det er funnet en sammenheng mellom tid investert i spill og problemer
knyttet til spillingen er det bare en liten prosentandel av disse spillerne som kan karakteriseres med
hay risiko for & utvikle avhengighet, dvs. at de spiller s3 mye at det gar kraftig ut over andre aktiviteter
(Subramanyman m.fl., 2000, i Frgyland et al. 2010). Til na har de mest serigse spillerne av skytespill
og MMORPG foretrukket & spille fra stasjonaere konsoller. Utviklingen og forbedringen av funksjona-
litet for slike spill ogsa fra mobile plattformer kan imidlertid gjere det enklere for spillere av slike spill
a fortsette spillingen og spillrelaterte praksiser (som for eksempel organisering av lagspill og budrun-
der i auksjoner) i flere situasjoner enn tidligere — pa godt og vondt. P& den ene siden kan det bety at
slik spilling kan ta enda sterre del av hverdagsaktivitetene og blir enda vanskeligere a regulere ned, pa
den andre siden kan det muliggjere at de lettere kan spille uten at det gar sa mye utover de vanlige
aktivitetene. Hvordan dette forlgper for spillere i praksis er en oppgave for fremtidig forskning a se
narmere pa.

Smaspill eller «casual games» pa internett (ofte gratis, men i mer varierende grad merket med alders-
grense), som vi kan anta er mer sannsynlig at mindre barn spiller pa handholdte IKTer, har sa langt i
liten grad blitt forbundet med problemspilling. Samtidig foreligger sveert lite forskning om disse type-
ne onlinespill rettet mot barn 8-12 ars alder — og hvordan de brukes (Medietilsynet 2011). Det vi vet
fra en kvalitativ studie er at tidsbruk absolutt er et tema for diskusjon og gjenstand for bekymring fra
foreldre nar barn i denne aldersgruppen spiller kommersielle online spill som Habbo og GoSupermo-
del (Kjarstad et. al 2010). Det er ikke urimelig & tenke seg at noen barn, i perioder, blir sa oppslukt
ogsa av slike smaspill at foreldre vil oppleve at det gar ut over andre aktiviteter (jfr. faresignaler for
problemspilling 4.1.1).

Mediene i seg selv har bidratt til & endre maten vi er sammen pa, ikke minst hjemme. Vi vet fra kvali-
tative studier av spill pa stasjonare teknologier at de kan pavirke samhandling i familien — og pa vari-
erte mater (Helle-Valle 2003, 2009; Aarsand 2007; Helle-Valle og Storm-Mathisen 2008; Borch 2010;
Storm-Mathisen og Helle-Valle 2014, kommer 2015). Elementer fra de tvetydige offentlige debattene
om dataspill, polarisert omkring det positive i digital kompetanse pa den ene siden og de skadelige
effekter knyttet til hayt konsum og innhold pa den andre, fortolkes og tas i bruk pa forskjellige mater i
familier (Helle-Valle 2009). | regulering av dataspill ma hvert hushold finne sin balanse mellom det
kortsiktige og langsiktige, og mellom individuelle hensyn og familiere verdier (Borch 2010, Livings-
tone 2002, Storm-Mathisen og Helle-Valle 2014). Mens modellen for organisering av familieliv tidli-
gere var konsentrert i fellesrom er bekymringen na at den, med billigere og mer mobile teknologier, er
blitt mer spredt og privat (Livingstone 2007).

Dette peker til sammen mot at vi trenger a identifisere ulike informasjons- og reguleringsbehov knyttet
til flere typer av spill enn de som tradisjonelt har veert knyttet til problemspilling (skytespill og online
rollespill). Videre er det ngdvendig & ta hgyde for at spillkonteksten, og ikke minst hjemmet, har be-
tydning for hvordan en type av spilling oppfattes og virker. Sparsmalet for foreldre, og andre som skal
forebygge, er altsa hva man kan gjgre for at dette ikke skal skje eller hva man gjar dersom det skijer.

2.2.3 Instanser med ansvar og initiativ for & fremme trygg mediebruk

Det har veert papekt at diskursen om barn og internett er tvetydig og at det er et stort gap mellom den
offentlige bekymringen for nettet som et farlig medium og den offentlige innsatsen for opplaringen pa
feltet (Tingstad 2008). Samtidig er det seneste tiar igangsatt en rekke tiltak for a bedre dette.

4 De er dermed ikke anbefalt for den aldersgruppen barn vi ser pa, det finnes likevel en del gratisspill p& internett med tilsva-
rende kjennetegn som enkelt (og ofte gratis) kan laste ned og spilles fra mobile enheter.
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Mange internasjonale og nasjonale aktarer er aktive i arbeidet med a informere brukere av internett, og
barn og foreldre spesielt, for & hjelpe dem til & regulere sitt forbruk av internett og annet digitalt inn-
hold pa heldig mater. Pa EU niva kan blant annet nevnes den Europeiske kommisjonens Strategy for a
Better Internet for Kids, Safer Internet Programme, nettverk av Safer Internet Centres, EUKids online
project. Nasjonalt har myndighetene, via Medietilsynets Trygg Bruk nettverk iverksatt tiltak for a
trygge barns bruk av internett og forebygge problemskapende dataspill (jfr. Medietilsynet 2011,
2012a)." Datatilsynet, Forbrukerombudet, IKT-senteret, skole, helsevesen og en rekke private organi-
sasjoner er ogsa involvert i egne og samarbeidende tiltak for a falge med pa barn og unges mediebruk
og forebygge problemer. Siden det digitale landskapet involverer sd mangfoldige aktiviteter og inn-
hold omfatter ogsa tiltakene et stort mangfold. Det arbeides med & utvikle tekniske lgsninger som kan
brukes til & filtrere innhold (foreldrekontroller osv.) og felles ordninger for merking av innhold
(PEGI). Det drives arbeid for kunnskapsinnhenting og er utviklet hjelpetiltak for opplevde problemer
(hjelpelinje, red knapp, slett meg osv.). Ikke minst mangfoldiggjgres informasjon og kunnskap om
mediebruk til barn, foreldre, skoler og andre interessenter via nettsider, ulike typer kampanjer, veiled-
ninger (for eksempel Familiens Trygg bruk- pakke,'® Du bestemmer, Donald-bilag mm) og foredrag
med rad for sikker bruk for & forebygge problemer. Vi skal se nermere pa innholdet i noen av disse
nettsidene i kapittel 4.

| dag er det & hjelpe barn til en grunnleggende digital kompetanse ogsa definert som en del av skolens
og barnehagenes innhold og oppgaver. A beherske digitale verktay og medier ble i 2006 innfart som
en av de fem grunnleggende ferdighetene som gar pa tvers av fagene i Lereplanverket for Kunnskaps-
lgftet og definert gjennom de fire ferdighetsomradene: tilegne og behandle, produsere og bearbeide,
kommunisere og digital demmekraft.'” Bruk av digitale verktay, medier og teknologi er ogsé en del av
Rammeplanen for Barnehagen (Kunnskapsdepartementet, 2011). Dette betyr at barn og unge mgter
digitale verktgy i barnehager og skoler og far en innfgring i bruken av dem der. De siste arene har
mange skoler og barnehager ogsa begynt & ta i bruk nettbrett og dataspill som lzeringsverktgy.™®

Men de fleste barn mgter mediene farst hjemme, og bruker dem mest der. Familiens betydning i a
regulere mediebruk, oppdage problematisk internettbruk, ivaretakelse av deres behov for informasjon
og samt veilede til lystbetont spilling i relasjon med det spillende barnet sees derfor som helt sentralt
for & forebygge problemer (Medietilsynet 2011, 2012b). Likevel er det, serlig nar det gjelder internett,
en diskusjon om i hvilken grad det foreldre gjar, faktisk kan skjerme barna (Quotrup 1995, Livingsto-
ne og Helsper 2008).

2.2.4 Foreldres regulering og mediering

I forskningen ser man ofte anvendt to begreper for pavirkning av barns mediebruk: regulering (Karlsen
og Syvertsen 2004, Medietilsynet 2012b) og mediering (bla: Nathanson 2001, Nikken & Jansz 2006,
Livingstone and Helpser 2008).

Medieregulering kan bredt defineres som handlinger eller arrangementer med intensjoner om & pavir-
ke (forbruks) praksiser med medier i bestemte retninger. Regulering kan innebare politiske tiltak,
makt konstellasjoner, sosiale institusjoner og moderne former for selvregulering (Poppe og Kjernes
2009). | denne rapportens sammenheng er det formalstjenelig a skille mellom: 1) medieregulering og
pa strukturelt niva som ble nevnt tidligere (jfr. Karlsen og Syvertsen 2004); hvordan mediefeltet er
regulert i Norge, jfr PEGI aldersmerking av spill eller aldergrenser pa Kino, og 2) medieregulering pa
husholds/individuelt niva; hva for eksempel foreldre (og barn) gjar (eller sier at de gjar) for a regulere
mediebruken i hverdagen (Et annet begrep for dette er mediering, som vi skal si mer om nedenfor).
Regulering pa disse to nivaene er ikke isolert, men ma sees i sammenheng. For eksempel peker Karl-

35 http://www.medietilsynet.no/Dokumenter/Rapporter/Tiltaksplan-for-barn-unge-og-Internett/
Bhttp:/fww.medietilsynet.no/Documents/Trygg%20bruk/Familiens%20Trygg%20bruk-
pakke%20PDF/foreldreveiledning.pdf

1 http://www.udir.no/Upload/larerplaner/lareplangrupper/RAMMEVERK grf 2012.pdf
http://www.digitalvgs.no/ikt-pa-skolen/digitale-ferdigheter

18 https://iktsenteret.no/ressurser/laerer-lese-med-nettbrett#.VRpUy-HD900
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sen og Syvertsen (2004) pa at (offentlig) regulering har ulike funksjoner for foreldre(s regulering):
som barnevakt (reguleringer som «passer pa» barna nar de bruker regulerte medier uten foreldres til-
syn), som informasjon (foreldre bruker medieregulering til & skaffe seg kunnskap og informasjon om
medier, for eksempel aldersmerking) og som forhandling (som stette i forhandling med barna nar for-
eldres egen autoritet ikke lenger holder som argument). De understreker at kan veere stor variasjon og
fleksibilitet i hvordan foreldre oppfatter og bruker (offentlig) medieregulering, at mange har en prak-
tisk orientering til enkeltmedier og en prinsipiell orientering til innholdskategorier og at «Den offentli-
ge reguleringen er (..) bare de ytre forsvarsverker i en starre forsvarsstrategi som mediebruken inngar
i. Familien og hjemmet er arenaen hvor de avgjgrende slagene star» (Karlsen og Syvertsen 2004: 65).

Undersgkelser viser at de fleste Norske foreldre legger ansvaret for regulering av sine barns mediebruk
pa seg selv og at andelen som gjar det er gkende. | 2012 svarte 80 prosent av foreldrene at det er for-
eldre og voksne i barns naerhet som har sterst ansvar for beskyttelse av barn og unge i deres bruk av
medier (Medietilsynet 2012b), i 2014 hadde andelen gkt til 87 prosent (Medietilsynet 2014b). Foreld-
renes svar peker mot at de er generelt opptatt av passende aldersanbefalinger, leererikt innhold og un-
derholdning for barna. Verdt & merke seg er at halvparten av foreldrene svarer at de opplever samfun-
nets beskyttelse av barn som meget bra nar det gjelder dataspill (som vi kan knytte til at de finner
PEGI ordningen nyttig), mens bare 20 prosent mener samfunnets beskyttelse av barn er bra nar det
gjelder innhold pa internett (litt over halvparten av foreldrene er bekymret for hva barna opplever pa
nettet, og andelen gker med barnets alder) (Medietilsynet 2014b).

Mediering (parental mediation) er et annet begrep som er mye referert i litteraturen om foreldres hand-
tering av medienes innflytelse pa sine barn (Mendoza 2009), og kan sees som en regulering pa hus-
holdsniva. Begrepet mediering peker pa hvordan foreldre administrerer relasjonen mellom sine barn
og mediene (Livingstone og Helsper 2008). Medieringsbegrepet har rgtter i amerikanske forskning fra
1980-tallet. Pa denne tiden foregikk det en deregulering i USA som beveget ansvar for medieregule-
ring tydeligere vekk fra stat og medieindustri og i retning av foreldre og leerere (Livingstone 2002), og
det oppstod et gnske om a forsta hvordan foreldres interaksjon med barns mediebruk kunne brukes
som et verktgy for a forebygge negative effekter av mediebruk pa barn (Mendoza 2009). Medierings-
perspektivet er individuelt orientert i utgangspunktet, bade fordi dets rammeverk er knyttet til utvik-
lingspsykologien og fordi det gjerne er undersgkt gjennom surveybaserte effektstudier. Medierings-
forskningen har szrlig fokusert pa TV-mediet, men i de senere ar ogsa pa videospill (bl.a. Nikken &
Jansz 2006) og internett (bl.a. Livingstone og Helsper 2008). En mye anvendt definisjon av mediering
er formulert av Nathanson (2001) og knyttet til tre ulike strategier: aktiv mediering, restriktiv medie-
ring og sam-seing. Nathansons identifisering av disse tre strategiene var fokusert pa TV mediering,
men her benytter vi en formulering for de tre strategiene som kan gjelde for alle medier, inkludert
spilling (Livingstone og Helsper 2008: s.5):

e Aktiv mediering (AM): & snakke med barn (positivt/instruktivt og/eller negativt/kritisk) om
mediebruk/innhold mens barnet er engasjert med mediet (ser, leser, hgrer) (her peker forsk-
ning i retning av positive effekter ved at barn blir mer skeptiske til og kunnskapsrike om Tv-
innhold)

e Restriktiv mediering (RM): a sette regler som begrenser mediebruken (tid brukt, hvor det bru-
kes, type medieinnhold som brukes (f.eks falge aldersmerking) uten ngdvendigvis a diskutere
meningen eller effekten av slikt innhold (her peker forskningen pa variert effekt avhengig av
grad av restriksjon, og via redusert mediebruk).

e Sam-bruk (SB): forelderen er sammen med barnet mens barnet bruker mediet (ser/spiller osv.
sammen med ), men uten & kommentere innhold eller effekten av det (her peker forskning ba-
de mot positive og negative effekter avhengig av sammenhengen).

De medieringsstrategier som foreldre oppgir a bruke for a skjerme sine barn fra skadelig internettbruk
trekker delvis pa, og modifiserer, tidligere identifiserte medieringsstrategier og blir av Livingstone og
Helsper (2008) identifisert som; aktiv sam-bruk, interaksjonsrestriksjoner, tekniske restriksjoner og
overvakning. | fglge Livingstone og Helsper kan disse forstas som uttrykk for hvordan foreldre vurde-
rer risikoer omkring forskjellige interaktive muligheter pa internett (bruker-system, bruker-dokument
og bruker-bruker). Aktiv sam-bruk pa internett krever en mer aktiv samhandling enn f.eks TV titting
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(hvor man lettere kan fglge med uten & ta sa aktiv del) og inkluderer det & sette restriksjoner pa hvilken
type personlig informasjon barnet far gi fra seg, kjeping pa internett og det a fylle ut skjema og quizer
(for eksempel bruker-system, bruker-dokument interaksjon). Regler som at “du kan gjere X nar jeg er
sammen med deg». Interaksjonsrestriksjoner var en kombinasjon av sosiale regler (forby eller begren-
se aktiviteter som e-mail, chat, messaging, spilling med andre online eller nedlastinger) og tekniske
restriksjoner pa visse typer aktiviteter (filter eller blokkering) kanskje sarlig rettet mot a redusere
bruker-bruker interaksjon. Overvakning handler om & ga inn i etterkant for & sjekke logger og hvor
barnet har veert. Livingstone og Helsper (2008: 12) finner at foreldre har en preferanse for sosiale over
tekniske former for mediering. De foretrekker sam-bruk over tekniske restriksjoner og overvaknings-
praksiser. Likevel var det kun foreldres restriksjoner av samhandling med andre pa nett som faktisk
reduserte barnas risiko.

Nasjonale rapporter fra prosjektet Eukids online (Staksrud 2012) viser at norske barn det hgyeste ni-
vaet av alle former for mediering av internettbruk fra leerere (97 prosent) og det hgyeste nivaet av aktiv
mediering fra foreldre i Europa.

For det vi har omtalt som aktiv mediering oppgir 78 prosent av de norske foreldrene at de ofte eller av
og til snakker med barna sine om hva de opplever pa internett, 75 prosent svarer at de snakker med
barna om det de spiller pa dataspill og 68 prosent svarer at de snakker med barna om det de gjer med
mobilen. Medietilsynets undersgkelser blant norske foreldre bekrefter dette mansteret, de aller fleste
foreldre snakker med barna sine om mediebruk, men mgdre snakker oftere og mer med barna om dette
enn fedre (Medietilsynet 2012b, 2014b).

Nar det gjelder det vi kan forsta som restriktiv mediering sa viser medietilsynets undersgkelser at den
store majoriteten av foreldre oppgir at de faler et behov for a sette begrensninger pa barnas mediebruk.
Hva foreldre oppgir om regler for tidsbruk og innhold varierer med barnets kjgnn og alder; foreldre er
mer strenge med gutter enn jenter og med de yngste (Medietilsynet 2014b). 77 prosent av foreldrene
svarer at de har regler om tidsbruk og oppgir at det er den vanligste kilden til uenighet mellom barna
og dem, men hva reglene bestar i er mer uklart. Foreldre til gutter oppgir i sterre grad uenighet enn
foreldre til jenter. Omkring halvparten av foreldrene oppgir a ha tydelige regler om hvilke spill barna
bruker, og det har vert en oppgang i andelen foreldre som oppgir a falge aldersgrenseanbefalinger. |
2012 svarte 69 prosent av foreldre at aldersgrenser er den beste maten a regulere dataspill pa, men kun
43 prosent sa seg helt/delvis enig i at de alltid fulgte aldersanbefalingen (Medietilsynet 2012b). | 2014
var andelen som oppga a faglge aldersanbefalingene gatt opp til 62 prosent, oppgangen gjaldt szrlig
foreldre til barn i aldersgruppen 9-12 ar, mens en av tre svarte at barna deres hadde spilt med hgyere
aldersgrense enn anbefalt for barnets alder (Medietilsynet 2014b). For innhold pa internett mente 54
prosent av foreldrene i 2012 at filter er den beste maten a regulere barnas bruk pa (Medietilsynet
2012b), men andelen foreldre som oppga a ha installert filter eller sperreprogram som begrenset barnas
tilgang til innhold pa nettet var likevel bare 32 prosent i 2014 (Medietilsynet 2014b).

I forhold til mediering gjennom sam-bruk av medier peker tallene mot at barna bruker TV, pc/Tvspill
oftest med foreldre eller sgsken og det kan spores en liten nedgang i andelen barn 9-16 som bruker
internett alene (Medietilsynet 2012b; 2014b fra 71 prosent til 65 prosent). Mange barn oppgir likevel a
ha endel alenetid med mediene, det gker med alder og er hgyest for mediebruk fra plattformer som
smarttelefon og nettbrett.

Qvortrup (1995) identifiserer det som et fundamentalt paradoks i var kulturs orientering til barn og
unge mennesker at de fleste voksne antar at det beste for barn er at foreldre tar hovedansvaret for dem,
samtidig som de strukturelle muligheter foreldre har til  ta dette ansvaret blir erodert. Utviklingen har
blitt forstatt i lys av en individualiseringsprosess som fragmenterer tradisjonelle normer og verdier
samt fremveksten av et samfunn med store, uklare og uhandterlige risiki (Beck 1992) og hvor hjemmet
tar over fokus for sikkerhetshandtering. Dette er ting vi ma ta med nar vi vurdere hvordan foreldre
regulerer og bgr regulere barns mediebruk og de verdier som orienterer den regulering som velges
(Livingstone 2002). En nyansert forstaelse av hvordan denne virkeligheten er og de eventuelle pro-
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blemer den farer med seg kan imidlertid bare oppnas ved a la barna selv og deres foreldre komme til
orde (Tingstad 2008).

2.3 Kunnskapsbehov - barns mediepraksiser og foreldres regulering

Oppsummert kan vi si at vi har sett en utvikling der norske barn har generelt hgy tilgang til mange
medieteknologier, og har opplevd en sterk gkning i tilgang til mobile teknologier de siste arene. De er
mye pa internett, spiller daglig og i skende grad pa smarttelefon og nettbrett - teknologier som nettopp
gjer tilgang til spill og innhold pa nettet enklere. Deres foreldre er opptatt av a gjgre medieteknologie-
ne tilgjengelige for barna, de gnsker at bruken skal veere passende og larerik, men bekymrer seg for at
barna skal fa uheldige opplevelser. Det vi vet om foreldres regulering fra foreliggende undersgkelser
er at de fleste foreldre oppgir seg selv som de som har ansvar for a regulere sine barns mediebruk og at
de involverer seg i ulike strategier for & mediere barnas mediebruk og hvor de offentlige regulerings-
regimene har funksjoner. De fleste foreldre oppgir for eksempel a snakke med barna om mediebruk, at
de har satt begrensninger bade pa innhold (aldersgrenser) og hvor lenge barna kan bruke dem og —
seerlig for de yngste barna - lagd ordninger sa barna bruker medier sammen med dem eller andre. Sam-
tidig hevder noen at foreldres mulighet til & drive regulering av egne barns mediebruk er svekket.
Fordi internett er apent og transnasjonalt er de tradisjonelle former for offentlig medieregulering, som
i Norge har et sterkt fokus pa & beskytte barn mot skadelig innhold og bruk, mindre virksomme. Selv
om en rekke internasjonale og nasjonale aktarer er engasjert i a trygge barns mediebruk — for eksempel
gjennom samarbeid om merking av innhold, utvikle gode tekniske lgsninger, hjelpetiltak ved proble-
mer og formidle informasjon til barn, deres foreldre og andre viktige i deres omgivelser— er mye av
regulering i praksis overlatt til mediebrukerne selv. Kunnskapen om hvordan barns mediebruk og for-
eldres regulering foregar i hverdagslivet er derfor viktig. | forhold til dette, og basert pa gjennomgang-
en foran, vil vi peke pa tre svakheter med foreliggende kunnskap pa feltet.

For det farste at det meste av kunnskapen — om barns mediebruk og foreldres regulering/mediering - er
basert pa studier som farst og fremst forholder seg til barn og foreldres diskursive rapportering av sine
mediepraksiser, og som gjerne er kvantitative (f.eks. Livingstone og Helsper 2008, Medietilsynet
2012bcd; 2014ab, Staksrud 2012). Slike data er viktig for kartlegging og gir god innsikt i utbredelsen
og endringer av radende diskurser og holdninger om mediebruk, men de gir usikker og tynn kunnskap
om hva barn og foreldre faktisk gjgr med medier, hva slags aktiviteter mediebruk er del og hva som
orienterer og regulerer den daglige bruken (Storm-Mathisen & Helle-Valle 2014; Storm-Mathisen
kommer 2015). Det er utpekt et behov for kvalitative studier av hvordan regulering, grensesetting og
involvering utgves og oppleves i hverdagen til barn og foreldre (Medietilsynet 2012a). A generere slik
kunnskap er viktig fordi forebygging av eventuell problematferd knyttet til mediebruk, til syvende og
sist, er et spgrsmal om hva barn faktisk gjer — og hvordan foreldre forholder seg til det. For & fa innsikt
i dette trenger vi mer praksisorienterte data fra de kontekstene der mediebruken skjer i hverdagen og vi
ma kunne gripe mer ved hva disse praksisene innebarer enn det som sies.

For det andre, og delvis relatert til det forste poenget, er en utfordring at vi ikke vet sa mye om hva
som informerer foreldres regulering av sine barns mediebruk og hvordan de oppfatter og bruker de
rad og veiledninger som gis for & forebygge. Sperreskjemaundersgkelser har vist at foreldre bruker
noen former for offentlig medieregulering, som for eksempel aldersgrenser, i stadig starre grad (i alle
fall som informasjon) og i noen grad hvordan (Karlsen og Syvertsen 2004). Vi vet ogsa at medie-
regulering i hjem kan handle om hvilke medieteknologier som anskaffes, det & snakke om innhold,
bruke sammen, sette regler og tekniske filter og hindringer for bruk (Nathanson 2001; Nikken & Jansz
2006, Livingstone og Helsper 2008)). Men hvordan dette gjares, hvorfra foreldre henter inspirasjon til
den reguleringen de bedriver, i hvilken grad og pa hvilke mater foreldre anvender de ulike verktayene
og veiledningene som er tilgjengelige, og om det er forskjell pa reguleringen av ulike teknologier vet
vi mindre om. Om vi gnsker a forsta regulering som de dynamikker som er i spill og informerer hvor-
dan foreldre og andre sgker innflytelse/pavirkning pa barns medie(for)bruk og praksiser ma vi oppsg-
ke kontekstene der bruken og reguleringen skjer — farst og fremst i barnas hjem og familier, men ogsa
andre steder (se for eksempel Silverstone et. al 1992, Aarsand 2007 og Borch 2010). I tillegg til stude-
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re mediebruken der det skjer, ma vi rette oppmerksomheten utover det individuelle og diskursivt ut-
trykte og seke innsikt i forhold og dynamikker som former barnas mediepraksisene mens de skjer.

For det tredje fanger foreliggende studier sa langt enna ikke sa godt opp om foreldre mgter andre ut-
fordringer tilknyttet reguleringen av barnas bruk av mobil og nettbrett — spesielt nar det gjelder spill —
enn pa stasjonare teknologier. Mange sparreskjemaspgrsmal om spilling og reguleringen av det synes
utformet primaert for spill pa stasjonzre teknologier som pc og konsoll. Vi vet derfor mindre om bru-
ken og spillingen pa disse teknologiene enn pa de stasjonare. Dersom barns bruk av de handholdte
IKT-ene falger en liknende utvikling som for stasjonaere IKT-er er det grunn til & anta at mye av bar-
nas bruk vil fortsette & vaere sentrert om ulike typer spill, underholdning og samhandling pa internett
og at foreldre delvis begrunner anskaffelse og tilgjengeliggjering av dette for barna med at det skal
veere leringsfremmende (Buckingham 2007). Vi vet fra kvalitative studier at medier generelt, sa vel
som spill pa stasjoneere teknologier, kan pavirke samhandling i familien pa varierte mater (Helle-Valle
2003, 2009; Aarsand 2007; Borch 2010; Helle-Valle og Storm-Mathisen 2008; Storm-Mathisen og
Helle-Valle 2014). @kt bruk av handholdte teknologier kan innebzare nye utfordringer med hensyn til
samhandling, innsyn og reguleringsstrategier, og det kan vere viktig a fremskaffe kunnskap om hvor-
dan dette slar ut i hverdagspraksiser i familier og for utvikling av barns forhold til spill. Det vi kan
anta er at det kan veere vanskeligere a holde oversikt over og regulere hva barn spiller og hvor mye de
spiller pa smarttelefon og nettbrett enn pa stasjonaere IKT-er. Et aspekt er at handholdte teknologier
gjer det mulig med spilling overalt hvor brukeren bzrer den med seg (nettbrettene og de mindre lom-
me-formatene er sa veldig tilgjengelige, og de er serlig tilrettelagt for smaspill som man enkelt kom-
mer inn i via én bergring pa skjermen). Et annet aspekt er at spillene som barna spiller i sterre grad kan
lastes ned av dem selv og/eller benyttes av dem online, at det er et starre utbud av spill samtidig som
spillrundene pa dem er relativt korte. Et tredje aspekt er at skjermene er mindre og dermed vanskelige-
re for andre enn spilleren & fglge med pa (og de kan «skjules» inni en bok, i et pennal, i fanget osv. og
spillet kan dpnes og legges ned raskt og enkelt). Et fjerde aspekt er at de handholdte teknologiene kan
veere barnas eiendom, hvilket ogsa kan gjare det vanskeligere a regulere (nar barnet er utenfor eget
hjem eks pa skolen, i andre hjem etc).

Den kvalitative undersgkelsen, som vi na skal beskrive nermere, ble utformet som et bidrag til a ut-
vikle kunnskapen noe innenfor disse tre identifiserte omradene.
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3  En kvalitativ studie

Det overordnede malet for foreliggende kvalitative undersgkelse har altsa veert a bidra med kunnskap
om hvordan bruken av smarttelefon og nettbrett pavirker barns mediebruk generelt og spillatferd spe-
sielt, og om hvordan dette eventuelt representerer nye utfordringer for regulering av barns mediebruk i
familien og for forebyggingsarbeid. Vi gjer det ved & fokusere studien om barns bruk av handholdte
teknologier i hverdagen, foreldres regulering av det og betydningen av de offentlige radene. Et sekun-
deert mal har veert & diskutere mulige implikasjoner av funnene for videre arbeid med veiledning av
foreldre for & forebygge utvikling av problematisk spillatferd. Vi sgker derfor & identifisere eksempler
pa god praksis som kan inspirere familier, sa vel som hjelpeapparat og politiske aktarer.

3.1 Problemstillinger

Undersgkelsens sparsmal og design er inspirert og informert av det som tidligere er sagt om forelig-
gende kunnskap pa feltet og trekker pa erfaringer fra tidligere empiriske studier SIFO har gjennomfart
om spill og bruk av sosiale medier (bla. Kjgrstad 2000, 2005, 2009; Helle-Valle og Storm-Mathisen
2008, 2011, kommer 2015; Helle-Valle 2003, 2009; Kjarstad et al. 2010; Borch 2010, Storm-Mathisen
og Helle-Valle 2014, kommer 2015).

De empiriske sparsmalene studien satte seg fore a belyse var:

1. Hvilke ekspertrad/veiledning om barns mediebruk og spillatferd tiloys foreldre — og i hvilken
grad tar de for seg spillatferd pa smarttelefon og nettbrett?

2. Hvordan mottar og oppfatter foreldre rdd om barns mediebruk? Hvordan matcher radene ut-
fordringer foreldre opplever i hverdagen med egne barns mediebruk?

3. Hvor, nar og til hva bruker barna medier, og spesielt handholdte IKT er, nar de er hjemme?

4. Hvordan regulerer foreldre sine barns mediebruk i praksis, og spesielt deres bruk av spill pa
handholdte IKT er?

3.2 Teoretisk rammeverk

Var overordnede tilnerming til undersgkelse av disse sparsmalene tar utgangspunkt i et radikalt prak-
sisperspektiv (Helle-Valle 2007; 2010). Dette perspektivet — som i serlig grad hviler pa arbeidene til
den sene Wittgenstein (1968, 1979), supplert av akter-nettverksteori (Latour 2005) og annen og tred-
jegenerasjons medieteori (Hall 1980; Silverstone et al. 1992; Alasuutari 1999; Morley 2009) — har
noen viktige metodiske og analytiske implikasjoner.* Noe er allerede antydet, men nedenfor utdyper
vi kort om de mest sentrale elementene.

19 Det teoretiske perspektivet og den metodiske tilnarmingen vi anvender her er utviklet gjennom flere &r (se blant annet
Helle-Valle 2003, 2007, 2010; Storm-Mathisen 2008, 2010, 2011; Helle-valle og Storm-Mathisen 2008; Storm-Mathisen og
Helle-Valle 2008, 2014) og bygger pa erfaringer fra ulike prosjekter. For eksempel prosjektene:

Gendering ICT in everyday life. A comparative study of ICT practices in family and extra-family contexts (2009-2013). Et
nordisk samarbeidsprosjekt, ledet av SIFO, som fokuserte pa IKT bruk i barneskoler og familier, finansiert av NOS-HS.
Contextualising adolescents” egaming (2007 — 2009). Et prosjekt som undersgkte grensen mellom engasjement og avhengig-
het I unges online spilling av World of Warcraft og Internet poker, finansiert av NFR.
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Vart perspektiv pa praksis er radikalt ved at det betoner ngdvendigheten av dpne og empiriske under-
sgkelser av hva folk faktisk gjer for & kunne gripe mening (jfr. Helle-Valle 2007; 2010). Den vitens-
kapsteoretiske begrunnelsen for dette er hentet fra arbeidene til den sene Wittgenstein som hevder at
praksis ikke er noe som kan eller skal forklares, men snarere er det som forklarer (Wittgenstein 1979
88204, 559) — «practice has to speak for itself» (Wittgenstein 1979: §139). Mening ligger i falge Witt-
genstein i bruken og for & forsta mening ma vi se pa anvendelser innenfor konkrete kommunikative
kontekster. Han bruker begrepet om “sprakspill” for a fa dette frem: “to bring into prominence the fact
that speaking of language is part of an activity or of a form of life” (Wittgenstein, 1968: §23). Dette
innebaerer en pastand om at all mening («tekst») skapes av sin kontekst - de sammenhengene den
inngar i (Duranti og Goodwin 1992) - og at vi ma avvise forklaringer som bygger pa ideer om over-
ordnede strukturer (Latour 2005).

En viktig analytisk implikasjon av dette er at vi, for a forsta barn og unges mediebruk og foreldres
regulering av det, ma rette blikket mot kontekstene og de konkrete tilfellene og situasjonene der barns
mediebruk og foreldres regulering skjer. Det betyr ogsa at vi, for & forsta betydningen av de store dis-
kursene om barn og mediebruk - for eksempel de som gis pa nettsider og andre medier - i de sma dis-
kursene (jfr. Helle-Valle 2009) ma oppsgke situasjoner hvor slike rad kommer i direkte mgte med
foreldre, gis mening og eventuelt tas i bruk av dem. En annen viktig analytisk implikasjon er at me-
ning ikke kan gripes om vi kun forholder oss til det som lingvistisk uttrykkes(det talte/skrevne). Me-
ning skapes ogsa av kropper. Det lingvistiske eller diskursivt uttrykte er bare ett element i den videre
og konkrete utfgringen av praksis - det & gjere noe. Altsa blir det viktig & gripe ikke-lingvistiske ut-
trykk, ikke bare de lingvistiske, og vi ma sgke a se betydningen av det materielle ved tingene i de ak-
tuelle sprakspillene. Dette inkluderer ogsa et fokus pa teknologiene og den kapasitet de har til a fa ting
til & skje. Begrepene til Latour (2005) om aktgrer og aktanter er nyttige verktgy i denne sammenheng.
Nar vi i en analytisk forstand ser menneskelige og ikke-menneskelige aktgrer/aktanter som symmet-
riske kan vi lettere se hvordan nye IKT er oversetter eller spiller inn i det & generere nye sammenstil-
linger av aktar-nettverk.

For & kunne analysere rundt disse aksene, kreves det at vi skiller mellom informantenes egne artikula-
sjoner og handlinger relatert til IKT (ord brukt om IKT, kropper som gjar ting med IKT), og forske-
rens egne begreper og forstaelse om mgnstre og handlemater (Helle-Valle 2010). Vi vil lete etter
mgnstre og prosesser, ikke strukturer og regler. De eventuelle regulariteter og variasjoner i handlema-
ter som vi finner (det veere seg gjennom spgrreskjema eller feltarbeid) er fundert i de praktiske realite-
tene som de menneskene vi studerer befant seg i da de utfarte handlingene. Det er derfor der vi ma lete
om vi gnsker & gripe det som kan forklare, og det krever at vi motstar fristelsen til & essensialisere og
generalisere (basert for eksempel pa hva som sies om en regel eller vare ideer om koder).

Tilnzrmingen er ogsa kompatibel med annen og tredjegenerasjons mediestudier(Alasuutari 1999).
Denne tradisjonen vektlegger betydningen av audience ethnography (Hall 1980), det & gripe mediekul-
tur og mediebrukens moralske aspekter (Silverstone et al. 1992) og at mediepraksiser alltid ma sees
som deler av starre sammenhenger (Morley 2009). Halls begreper om innkoding og avkoding (1980)
understreker at medieinnhold ikke nadvendigvis vil leses og forstas slik de som lager dem antar, og at
det derfor er det viktig a sparre brukere av medier om hvordan de oppfatter teknologier og medieinn-
hold. Vi trekker ogsa pa domestiseringsteorien til Silverstone et al. (1992), og finner den nyttig av to
grunner. For det forste understreker den at IKT” er objekter som bade er medium og innhold og der-
med komplekse i sin mening, bruk og regulering. Pa internett kan det samme innhold medieres fra
ulike typer plattformer, samtidig er det ikke ngdvendigvis helt det samme a spille eller regulere det
samme spillet fra en PC og et nettbrett. For det andre betoner domestiseringsteorien (Silverstone et al.
1992) viktigheten av konteksten for & forsta bruken av IKT og peker pd hvordan medieteknologier
kommer inn og temmes som akseptable i den moralitet som rader i hjem gjennom: tilegnelse (appro-
priasjon), plassering (objektivering), innlemmelse i rutiner (inkorporering) og omtale til verden uten-
for (konversjon). Tilegnelse (appropriasjon) viser til hvordan teknologien kommer hjem og i hjemmets
eie (kjop, gave, avhending fra andre osv). Plassering (objektivering) handler om hvor teknologien blir
plassert og gjort synlig i omgivelsene. Innlemmelse (inkorporering) viser til hvordan teknologien blir
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integrert tidsmessig og moralsk inn i rutiner og hverdagspraksisene i hjemmet. Omtale (konversjon)
handler om hvordan teknologiene kommuniseres tilbake til verdenen ‘utenfor’ hjemmet, for eksempel
nar foreldre mgater hverandre pa foreldremater (eller snakker med en intervjuperson).

Nar vi kombinerer domestiseringsteori med inspirasjonen fra Wittgenstein kan vi forstd «domestise-
ring» eller «temming» av IKT som de ulike matene folk gjgr mediene til integrerte deler av de spraks-
pillene de deltar i (Helle-Valle og Slettemeas 2008). Dette betyr at vi ma analysere hvordan IKT sam-
spiller med andre elementer i spesifikke situasjoner for a fa en fullgod forstaelse av IKT enes funksjo-
ner. Det er dette David Morley (2009) peker pa nar han hevder at god medieforskning bar vere en
«non media-centric media study» (fordi mediepraksis alltid er knyttet til gitte interesser og perspekti-
ver). Til sammen betyr dette at vi, for a kunne nerme oss undersgkelsens problemstillinger, ikke bare
kan forholde oss til skrevne og sagte ord, men ogsa ma undersgke og fremskaffe tykkere beskrivelser
(Geertz 1973) av pa hvilke mater og i hvilken grad barn og foreldre gjer medier til deler av sine prak-
sier.

3.3  Metoder, utvalg og gjennomfaring

Det falger av prosjektets sparsmal og teoretiske perspektiver at det var viktig med en apen tilnerming
og empiriske undersgkelser av hva folk faktisk gjar, badde med tanke pa hvordan rad gis til foreldre,
hvordan de mottas og hvordan foreldre regulerer barns bruk av medieteknologier der denne mediebru-
ken foregar i hjemmet. | utgangspunktet ble undersgkelsen derfor fokusert pa tre fenomenfelt som hver
for seg innebar ulike metodiske tilnserminger og utvalg. En oversikt av hva dette innebar er skissert
med stikkord nedenfor:

I.  Ekspertrad om barns mediebruk og spilling spesielt (Hvem gir rad? Hva er radene?)
> Websgk/innholdsanalyse av ulike nettsider som gir rdd om barns mediebruk®
> Observasjon pa foredrag om barn og mediebruk ved 3 grunnskoler i Oslo
> Intervjuer med de 3 foredragsholderne
Il.  Foreldres mottak (resepsjon) av ekspertenes rad (Hva synes foreldre om radene?):
» 3 mindre fokusgruppeintervjuer i (etterkant av veiledningsforedrag) med foreldre som
hadde deltatt (madre og fedre med barn i smaskolen)

I11.  Foreldre og barns hverdagspraksiser med medier hjemme (Hvor, nar og til hva bruker
barna de handholdte IKT’ene? Hvordan regulerer foreldre sine barns bruk av spill pa hand-
holdte teknologier?)

> Video-assisterte ga-med intervjuer/observasjoner hjemme hos 9 barnefamilier (3 til-
knyttet hver grunnskole) hvor barn (og foreldre) fysisk rekonstruerte og reflekterte
over egne daglige rutiner (Pink 2007)

Selv om prosjektets primeere fokus var bruk av nettbrett og smarttelefonbruk valgte vi, i alle delene, &
fokusere pa praksiser og medier i en videre forstand innledningsvis, og dernest se pa hvilken mate og i
hvilken grad bruk av handholdte teknologier som nettbrett og smarttelefon var integrert i disse (jfr
Morley 2009). For & bidra til & fylle ut kunnskapen som legges til grunn for det allmenne forebyg-
gingsarbeidet er det ngdvendig & kunne identifisere ulike elementer og mekanismer som er virksomme
i formingen av barnas mediebruk hjemme. Vi gnsket a kunne registrere diskursive data (det som er
skrevet og sies), men ogsa ga ut over dette for & fange inn ikke-spraklige mediepraksiser og regule-
ringer i sin spesifisitet (Storm-Mathisen og Helle-Valle 2008, Storm-Mathisen og Helle-Valle 2014).
For & fa dette var det viktig a sgke situasjoner der tilgjengelige rad om barns mediebruk og spilling,
foreldres holdninger til dette samt praksiser omkring barns spill pa handholdte teknologier i barnefa-
milier faktisk ble koplet sammen. Videre krevdes en multimetodisk kvalitativ tilneerming, konsentrert
omkring kontekster hvor disse koplingene kunne studeres, og sa langt det var mulig anvende deltagen-

20 samt deltakelse pa Trygg bruks nettverksmater.
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de observasjonsmetoder som kunne gi den type av tykke beskrivelser som lar oss studere mekanismer
og prosesser (Geertz 1973, Storm-Mathisen 2008).

Det var som et forsgk pa a falge slike koplinger at studien ble lagt opp slik at vi fulgte en linje fra rad
og idealer til hverdagspraksiser. Vi begynte med websgk/innholdsanalyse av nettsider med rad til for-
eldre, kontaktet og intervjuet aktarer som tilbyr foreldreveiledning, oppsekte sa foredrag hvor foreldre
med barn i smaskolen fikk rad, hvor vi igjen kunne studere hvordan de ble gitt og hvordan foreldre tok
i mot dem. Fra disse foredragene rekrutterte vi foreldre som hadde veert pa matene til fokusgruppein-
tervjuer og til hjemmebesgk med video. Utover websgkene, var altsa intervjuer, fokusgruppeintervjuer
og observasjon viktige metoder. | intervjuene brukte vi alltid digital opptaker. For a registrere og do-
kumentere ikke-lingvistiske praksiser under observasjonene anvendte vi ogsa foto og video.

Observasjoner av praksiser i hjem er utfordrende. Vestlige hjem er private og det setter begrensninger
pa maten man kan observere. | tillegg var teknologiene vi skulle studere bruken av mobile, ikke sta-
sjonzere som TV eller pc. Nar man skal forske pa internettteknologier, er det ngdvendig & finne en
balanse mellom det & benytte kjente metoder og det & utvikle nye som kan adressere de nye teknolo-
giske fenomenene (Lobe et al 2013). Samtidig er det ikke teknologiene i seg selv, men hvordan de
integreres i hverdagsliv, rutiner og reguleres som er i fokus. Vi trengte derfor en metode som kunne
falge barns hverdagspraksiser i hjem slik de forlgp gjennom rom i boligen, sa vel som hvordan medier
og mobile IKT er spesielt, ble integrert i disse praksisene og forstatt. For a fa dette til ble valgt & bruke
video-assistert ga — med observasjonsintervjuer (Pink 2007) med barn og foreldre individuelt hvor
hverdagsrutiner og aktiviteter med de handholdte teknologiene rekonstrueres for ulike perioder av
dagen og konkret i rom - fra de stod opp til de gikk til skolen, og fra de kom hjem fra skolen og frem
til de la seg (Storm-Mathisen og Helle-Valle 2014). Hensikten var & fa rekonstruert hverdagsrutiner
og aktiviteter med de handholdte teknologiene for ulike perioder av dagen og konkret i rom - fra de
star opp til de gar pa skolen, og fra de kommer hjem fra skolen og frem til de legger seg. Samtidig lar
metoden oss invitere informanten til & gjare refleksjoner omkring hvorfor disse rutinene var som de
var og hva som kunne forstyrre dem. Disse ga-med intervjuene startet med at vi ba om at de la seg i
sengen og viste hva de gjorde fra de vaknet til de gikk ut av deren om morgenen. Det samme for fra de
kom inn av dgren etter jobb/skole og frem til middag. Og til sist for perioden fra etter middag og til de
la seg om kvelden. | etterkant hadde vi en mer vanlig intervjusamtale hvor vi fulgte opp med spgrsmal
som eventuelt ikke hadde blitt besvart, som for eksempel: Hvor, nar og til hva bruker du smarttelefon
og/eller nettbrett? Hvilke typer spill? Er du online? Hvem spiller du med? Hva opplever du? Snakker
du med andre om det du spiller? Hvem snakker du med? Er det regler for spillingen din? Hvilke? Hva
synes du om dem? Er de lette & fglge? Osv.

I alle rekrutteringsfaser sgkte vi & oppna et utvalg som kunne gi cases av maksimum informasjon og
vise variasjon omkring barnas bruk av medier og foreldres regulering (Flyvbjerg 2006). En oversikt
over utvalg av skoleforedrag, foreldre og familier som inngikk i datautvalget er gjengitt nedenfor.
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Datainnsamling Tot
Gjennomgang av ulike radgivende aktgrers | Hovedsider og relevante lenker 23 aktarer

nettsider

Skole 1 Oslo | Skole 2 Oslo | Skole 3

ytre vest ytre gst Oslo Nord
Intervju foredragsholder 1 1 1 3 foredrags-

holdere

Deltagelse foreldremgte pa skolen (observasjon | 1-7 kl. (ca. 70 | 1-7 kl. (ca 30 | 1-3 kl. (ca. 100 | Ca. 200
og rekruttering) pers) pers) pers) deltakere
Intervju foreldre i fokusgruppe pa skolen etter | 3 4 7 14 foreldre
mgte
Hjemmebesgk med video-observasjon/intervju 3 3 3 9 familier

Figur 3-1 Utvalg; skoleforedrag, fokusgruppe med foreldre og g&-med intervju i familier®:

Det meste av datainnsamlingen ble gjennomfgrt varen 2014. | januar-februar 2014 ble det utarbeidet
informasjonsbrev og samtykkeerklaring til radgivende aktgrer m/ foredragsholdere, foreldre og barn
(vedlegg 1&2) og prosjektet ble meldt til NSD . Selv om vi startet ferst med nettsidene fortsatte vi a
falge med pa dem gjennom hele 2014. Fokusgruppeintervjuene ble gjennomfart direkte i etterkant av
foreldremgtene i mars 2014, mens hjemmebesgkene fulgte i ukene etter og frem mot mai 2014.

Siden prosjektet skulle omfattet observasjon av barn under 15 ar var det ngdvendig a innhente sarskilt
samtykke bade fra barna som deltok og fra deres foreldre.

Foredragene hadde varighet pa ca. 2, timer, fokusgruppene hadde en varighet pa ca. 1 time og hjem-
mebesgkene varte mellom 1-2 timer. Metodene, kontekstene og utvalget av informanter vil bli presen-
tert i mer detalj i de empiriske kapitlene som falger.

2 Skriftlig samtykke til deltagelse er innhentet fra bade eksperter og familier.
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4 Rad om barns mediebruk og dataspilling — nettsider og
foredrag

Hvilke ekspertrad/veiledning om barns mediebruk og spillatferd tilbys foreldre — og i hvilken grad tar
de for seg utfordringer spesifikke for barns bruk av nettbrett og smarttelefon?

Om vi skal forsta foreldres regulering av barns mediebruk og hva som kan pavirke den, er det ngdven-
dig & ha et visst bilde av den informasjon som potensielt er tilgjengelige for sgkende foreldre; hvem
som gir den og hva den inneholder.

For & skissere et slikt bilde ser vi i teksten nedenfor pa to steder hvor slike ekspertrad gis og kan na
foreldre: internettsider og i foreldreforedrag. Vi ser farst pa ulike internettsider for a danne et over-
siktsbilde over hvem de starste organisasjonene som gir rad er og hva slags rad de gir. Dernest beskri-
ver vi rad som ble gitt direkte til foreldre pa de tre skoleforedragene om nettvett hvor vi deltok som
observatarer.

4.1 Nettsider med rad om barns spill- og mediebruk

I var inngang til og utvalg av nettsider hvor foreldre kan finne rad om barns mediebruk og spilling
begynte vi a se pa sidene til aktgrer som har et offentlig ansvar eller forvalter en form for ekspertrolle.

Medietilsynets sider var derfor en naturlig startsted. Medietilsynet er nettopp gitt overordnet ansvar pa
omradet og fungerer som et knutepunkt som fordeler oppgaver videre via ulike nettverk og portaler pa
internett. Blant annet koordinerer Medietilsynet, gjennom Trygg Bruk nettverket, arbeid med trygg
bruk av digitale medier for barn og unge i Norge og lgfter opp ressurser. Medietilsynet er ogsa radgi-
vende instans for Dataspill i Norge, leder en tverrfaglig arbeidsgruppe om problemskapende spill og
samler ressurser pa siden problemspilling.no. Mange av de andre sentrale aktarene i feltet samarbeider
gjennom Medietilsynets nettverk og arbeidsgrupper. Dette kommer til uttrykk pa Medietilsynets netts-
ider gjennom mange lenker til andre aktarer i feltet. Lenkene gar bade statlige og private aktarer, vel-
dedige som bransje. Noen av disse har igjen egne noksa utarbeidede nettsider med rad om barn og
mediebruk rettet mot foreldre. Det synliggjer at feltet er sveert stort, Mediebruk, generelt sa vel som de
som angar spill spesielt, favner mange forhold: det som gjelder teknologiene i seg selv og deres tek-
niske muligheter (for eksempel internett og ulike plattformer), innholdet de medierer og de aktiviteter
mediebruken er del av. Med internett er innhold og aktiviteter blitt mangfoldige. Det handler ikke bare
om ulike genre for innhold, men ogsa om potensiale for relasjoner og kommunikasjon med kjente og
ukjente (via tekst, lyd og bilde), samt forhold rundt den praktiske og hverdagslige bruken. Ulike akte-
rer, bade offentlige og ideelle og private organisasjoner, har og tar ekspertrolle og ansvar pa ulike sider
ved dette og det er ngdvendig med samarbeid pa tvers.

Til sammen har vi sett pa nettsidene til mer enn 23 av de mest synlige radgivende aktgrene. Herfra har
vi fulgt lenker som er relevante med hensyn til rad om spilling, nettbrett og smarttelefon. P& grunn av
den store informasjonsmengden konsentrerer vi den videre gjennomgangen til nettsidene til 5 av de
aktgrene som er mest synlige som leverandgrer av rad til foreldre om barn og mediebruk pa nett gene-
relt (nettvett) og spilling spesielt. Tre av dem er offentlige instanser med ansvar som relaterer til feltet.
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For det farste Medietilsynet.no som vi allerede har nevnt. Her beskriver vi fire undersider med lenker:
barn og medier, trygg bruk, dataspilling og problemspilling.no, Fra problemspilling.no fglger vi i
tillegg lenker til ressurser pa ytterligere tre aktarers nettsider hvor det gis rad for a forebygge proble-
matisk spilling: Ko-Rus @st, hjelpelinjen.no og Spillavhengighet-Norge. For det andre og tredje ser vi
pa sidene til Forbrukerombudet.no og nettvett.no. Videre ser vi pa sidene til to veldedige organisasjo-
ner som agerer som aktive radgivere pa feltet: barnevakten.no og redd barna.no (se figur med oversikt
nedenfor).

Utover a se pa radene tilknyttet sidene til de til sammen 9 aktgrene vi har nevnt over gjorde vi dpne
sgk — for eksempel med sgkeordene [barn mobil/nettbrett spill rad] — utfra en tanke om at noen foreld-
re nettopp seker rad pa denne maten. Slike sgk ledet oss i stor grad til nyhetsoppslag knyttet til Barne-
vakten, Forbrukerombudet, Telenor og eller andre telecomleverandgrer, og forteller at dette er aktgrer
som deltar aktivt i debatten om barn og spill. Det finnes en rekke flere aktgrer/nettsider som kunne
veert nevnt, men som vi ma utelate her pa grunn av plasshensyn. En omtale av noen av de gvrige aktg-
rene/sidene vi har vurdert i denne kategorien er omtalt i vedlegg 2 sist i rapporten.?

Aktgr/nettside Tilknyttet Rettet mot Hovedfokus Hvordan / Hva

. For alle, searlig | Ytringsfrinet, retts- | Tilsyn og forvaltni. Trygg
Medietilsynet.no Kulturdepartementet voksne sikkerhet, demokrati Bruk
Barn og medier Medietilsynet
Trygg Bruk Medietilsynet, Interdep. | For alle, serlig | Kunnskap Kompeten- | Koordinere aktgrer, spre

Samarbeid voksne te barn kunnskap/nettverk
Radgivende in-

Dataspill Medietilsynet For alle Spilling generelt stans/faktainformasjon, rad

om bruk.

problemspilling.no

Medietilsynet

De som jobber med
barn og unge (sko-
le/helsepersonell

Problemspilling

@ke og samlekompetanse/
brosjyre, nettportal, nasjo-
nal konferanse, nettverk

Kompetansesenteret for rus
(KoRus-@st)

Helsedir.

Alle involverte

Koordinere, utvikle,
formidle kompetanse

Veiledere, retningslinjer,
kompetanse

om spilleavhengighet

Hjelpelinjen.no Lotteritilsynet og Sykehu-

set Innlandet

Alle med spillpro-

blemer Spillavhengighet

Info og vise til behandling

Frittstaende
ganisasjon

Spillavhengighet-Norge
(spillanhengighet.no)

interesseor- | For spillavhengige

og pargrende spillavhengighet

Info og vise til behandling

Forbrukerombudet.no Barn og likest. dep. Neeringsliv Sarbare forbrukere Tilsyn, naeringsliv

Nettvett.no Nkom?®, Samferdselsdep. | Alle + naring. Sikker internettoruk | Antivirus, filter...

Barnevakten.no Ideell org. + Kavlifondet Seerlig voksne Trygg mediebruk Formidle, engasjere

Redd Barna.no Ideell org. medl.styrt Seerlig voksne Trygg nettbruk Formidle, engasjere

Figur4-1: Oversikt over sentrale aktgrer og nettsider som gir rad om barn og dataspill

Gjennom aret 2014* sgkte vi altsd omkring pa disse nettsidene. Som oversikten illustrerer har aktgre-
ne ulike tilknytninger, oppgavefokus og arbeidsoppgaver. De retter seg ogsa mot litt ulike mottaker-
grupper, og ofte flere. Dette gjer at presentasjonen og vektleggingen i radene kan variere noe. Ofte
bergres en rekke problemstillinger kort og overordnet og det gis lenke videre til sider som kan gi noe
mer konkrete rad. I gjennomlesingen av nettsidene har vi lagt vekt pa a tenke som foreldre pa jakt etter
informasjon for statte til regulering av egne barns spillaktiviteter, og spesielt med tanke pa rad om
bruk av nettbrett og smarttelefon.” Nedenfor vil vi gi leseren et inntrykk av hva nettstedene til disse 5

2 | denne rapportens gjennomgang avgrenser vi oss til & se p& aktgrer/nettsider som eksplisitt har fokus pé& regulering av
barns mediebruk og dataspilling. Det finnes mye informasjon pa nettsidene til departementer og direktorater, ideelle organi-
sasjoner, nringslivsinteresseorganisasjoner, samt aktarer i privat naringsliv som pa ulike mater bidrar i arbeid for a trygge
barn og unges digitale hverdag som vi ikke bergrer. For bransjeaktarene er for eksempel slike rad gjerne ledd i en foretnings-
strategi som ogsa innebzrer & ta samfunnsansvar. En beskrivelse av noen av aktgrene og nettstedene som vi har sett pa, men
ikke bergrer her, kan finnes i vedlegg 2.

2 Nasjonal kommunikasjonsmyndighet NKOM (tidligere Post og Teletilsynet)

2 Informasjon om de ulike aktarene er i hovedsak hentet fra de ulike akterenes egne presentasjoner pé deres nettsider.

% Selv om vart fokus primert er p& den informasjonen som kan tolkes som mer eller mindre eksplisitte rad til foreldre om
dataspilling, er var oppmerksomhet i inngangen rettet bredt mot rdd om mediebruk generelt. Generelle rad om nettvett kan
veere svart relevante for dataspilling, ikke minst pa nye handholdte teknologier. Nettbrett og smarttelefon gjer det lett for
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(9) sentrale aktgrene gir av rad og informasjon til foreldre om barn og mediebruk. Vi beskriver kort
hva som kjennetegner aktgren som gir rad og hva radene om mediebruk og spilling spesielt gar ut pa.
Vi ser ogsa pa om det finnes rad spesifisert for smarttelefon og nettbrett. Fordi vi ser pa sdpass mange
nettsteder er gjennomgangen blitt lang. Den utalmodige leser kan derfor ga rett til punkt 4.1.6 hvor vi
gjer en oppsummering av gjennomgangen.

4.1.1 Medietilsynet.no

Medietilsynet er®® et statlig tilsyns- og forvaltningsorgan som iverksetter lover og vedtak fra Storting-
et, Regjeringen og Kulturdepartementet og skal bidra til & oppfylle samfunnsmalene om ytringsfrihet,
rettsikkerhet og et levende demokrati. Som allerede nevnt har de ogsa koordinerende ansvar for arbeid
med trygg bruk av digitale medier for barn og unge i Norge, inkludert det som handler om dataspill,
mediekompetanse og reklame/sponsing. Pa medieetilsynet.no forside gis en oversikt over de temaer
Medietilsynet har informasjon og kompetanse om (se bilde nedenfor).

Medietilsynet

NORWLGAN ML DA AUTRORITTY

Aktuelt Dokumenter Stotteordninger Om Medietisynet

+ nettportalen
Problemspilling.no

Utfra formalet med denne rapporten, hvor vi leter etter rad om barn, medier og dataspill slik foreldre
kan tenkes & gjere det, peker fglgende tema seg ut som relevante & klikke pa.

/Barn og Medier
/TryggBruk
/Dataspill
Problemspilling.no

Nedenfor gir vi derfor en kort beskrivelse av innholdet pa disse sideneg..

Medietilsynet.no/Barn og Medier

Under fanen Barn og Medier (se bilde?’) finner vi ikke direkte informasjon og rdd om barn og medier.
Informasjonen som er lagt ut handler i hovedsak om Medietilsynets arbeid pa feltet og er sortert under
seks hovedoverskrifter: Barn og medier i skole og barnehage, barns rettigheter i media, kildekritikk,
barn og medierundersgkelsene, beskyttelsesloven og Medietilsynet Trygg bruk. Vi ser kort pa innhol-

barna & kople seg pa nett — og dermed fa tilgang til et bredt spekter av singelspiller-, og multispiller-spill uten & méatte kjgpe
dem i en fysisk butikk og som det av den grunn kan bli vanskeligere for foreldre & falge med.

2% Hentet fra http://www.medietilsynet.no/Om-Medietilsynet/, 4.1.2015, Publisert 08.10.2013

27 skjermdump nedlastet fra http://www.medietilsynet.no/Tema/Barn-og-unge/, 4.1.2015
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det under to av disse overskriftene. For det fgrste det som star under overskriften Barn og Medier un-
dersgkelsene og for det andre det som star under Medietilsynet Trygg bruk.

Madistitayret Trygg Bruk

Overskriften Barn og Medier undersgkelsene® tar oss til Medietilsynets rapporter fra undersgkelser
som har kartlagt endringer i barn og unges mediebruk over flere ar. Disse representative undersgkelse-
ne har blitt viktige referanser og brukes hyppig i offentlig debatt, forskning, handlingsplaner, ulikt
informasjonsmateriell, i tillegg til & veere retningsgivende for ulike organisasjoners arbeid. Rapportene
er det ogsa lenket til fra andre sider. Selv om det er lite trolig at vanlige foreldre gjar dypdykk i disse
er det laget korte fremstillinger av hovedfunn som kan gi nyttig informasjon til foreldre om hva som er
vanlig.

Overskriften Medietilsynet Trygg Bruk®® lenker til en side (se bilde aver) hvor det gis informasjon om
Trygg Bruk prosjektet som Medietilsynet koordinerer, som ledd i et stgrre EU prosjekt, i samarbeid
med ulike organisasjoner, departementer og bedrifter for & gi barn og unge en trygg og positiv digital
hverdag. Vekten i arbeidet er pa holdningsskaping og formidling av kunnskap samt internasjonalt
samarbeid for & utforme og tilgjengeliggjere ressurser for foreldre, leerere og andre som jobber med
barn og unge. Den nettsiden vi kommer til denne veien fokuserer altsd mest pa nettverkets mandat og
rolle og har nok ikke foreldre som malgruppe, men man kan ogsa klikke pa ord i rgdt i teksten som
lenker til andre sider: Trygg bruk, Kors pa Halsen, EUs Safer Internet Programme og Medietilsynets
egne undersgkelser. Ved a klikke pa ordet Trygg bruk lenkes man til Trygg Bruk prosjektets egen side
hvor nyheter og utadrettede virksomhet er nermere beskrevet. Denne siden kan ogsa nas mer direkte
fra Medietilsynets hovedside, hvor den er markert som et eget tema, og vi ser neermere pa den neden-
for.

Medietilsynet.no/Trygg Bruk39

Til grunn for Medietilsynets arbeid med Trygg bruk prosjektet ligger EU prosjektet Safer Internet
Programme, men ogsa FNs Barnekonvensjon. En vesentlig side ved prosjektet er samarbeid og for-
midling om akterer som arbeider med nettrelaterte problemstillinger, og deres materiell. Seks depar-
tementer og mer enn 40 organisasjoner og bedrifter** samles i Trygg Bruk Nettverket (se oversikt un-
der). Det arrangeres jevnlig nettverksmater hvor pagaende arbeid pa feltet presenteres og diskuteres.
Malsetningen for arbeidet er at barn og unge skal bli selvstendige, trygge og kompetente brukere av
digital teknologi. Utfordringen med & balansere barns rett til ytringsfrinet og informasjon mot deres
rett til beskyttelse sgkes oppnadd gjennom & kommunisere ngytralt og nyansert, med barns beste og
hverdag som utgangspunkt. Trygg Bruk senteret bistar med ressurser pa nett og radgivning til kom-

2 http://www.medietilsynet.no/Tema/Barn-og-unge/Medietilsynets-rapport-om-barn-og-digitale-medier/

2 http://www.medietilsynet.no/Tema/Barn-0g-unge/Tryqg-Bruk/

% http:/vww.medietilsynet.no/trygg-bruk/

31 En rekke offentlige etater, ulike organisasjoner og bedrifter er medlemmer. Ikke minst er mange store telecom og mediebe-
drifter med.
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muner, skoler og privatpersoner angaende barn og medier. Det er ogsa Trygg Bruk prosjektet som har
utarbeidet «Tiltaksplanen for barn, unge og nye medier» i regi av Barne- og Likestillingsdepartemen-
tet».
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Nettsiden til prosjektet Trygg Bruk har en annen layout enn Medietilsynets informasjonsside om nett-
verket, og inneholder mer detaljert informasjon om prosjektets konkrete arbeid og ressurser (det er
derfor litt forvirrende at titlene pa disse sidene er sa like). Sentralt pa siden presenteres nyheter. @verst
pa siden peker fanene Trygg bruk, Barn, foreldre, Skole, fakta og Tall, Arrangementer, Om o0ss 0g
Engelsk mot at malgruppene for prosjektet er mange og at foreldre nettopp er en av disse. Til hgyre pa
siden gis lenker til seks tema: Mobil, Trygg bruk nettverket, Dataspill, Digital mobbing og Personvern
(se bilde under). | den videre gjennomgangen av ser vi nermere pa det som star under fanen Foreldre
samt det som er & finne under temaene Mobil og Dataspill (se bilde over).

Medietilsynet.no/Trygg-bruk/Foreldre/

Fanen merket Foreldre pa Trygg Bruk kan vi anta nettopp har foreldre som primer malgruppe. Denne
lenker til syv tema (se bilde under), og vi skal se n@rmere pa de fire som er mest relevant for barn og
dataspill: Aldersgrense og innhold pa dataspill, Ditt barns sosiale liv pa nett og mobil, Familiens
Tryqg Bruk pakke og Nettproblem?
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Aldersgrense og innhold pa dataspill*?

P& denne siden gis informasjon om den felleseuropeiske merkeordningen til organisasjonen Pan-
European Game Information (PEGI). PEGI systemet har en historie tilbake til 2003, ble opprettet for a
gi foreldre informasjon som kan gjgre det lettere a ta avgjerelser ved kjgp av dataspill. Ordningen
stgttes av de starste konsollprodusentene og innebarer at alle nye digitale spill er aldermerket 3+, 7+,
12+, 16+ og 18+ . Det som ogsa er nyttig for foreldre pa denne side er ogsa oversikten over ikonene
som er utviklet for a signalisere type innhold i spillet sa foreldre letter kan vurdere at de ikke innehol-
der elementer som de vurderer som skadelige for barnet (se bilde under). Som vi tidligere pekte pa
viser Medietilsynets undersgkelser at andelen foreldre som sier de felger denne ordningen er gkende
(Medietilsynet 2014) og arbeidet med a sette fokus pa dette synes a ha hatt en effekt.

Vold
Spillet inneholder voldsskildringer

Spillet vurderes som harmlest, men det kan likevel veere
for vanskelig for sma bamn

Rusmidler
www.pegl.info Spillet kan vise hendelser eller situasjoner der rusmidler
Spillet kan virke skremmende pa mindre bam (alkohol, narkotika osv) blir brukt

Grovt sprak
Spillet kan inneholde verbalt eller skrevet sprak av
en grov art, med for eksempel banning

| Spillet kan inneholde ufint sprak og voldsskildringer T —
Diskriminering

Spillst innsholder skildringer av, eller matenale som kan

oppmuntre til, diskriminering

ekl
p———— edse
Spillet kan inneholde voldsskildringer der man f.eks. kan Spillet kan vekke redsel eller virke skremmende pa
se blod mindre bam
- - Sex og nakenhet
Spillet skildrer nakenhet og/eller seksuell atferd eller

i BR =4 2] N

Spillet kan for eksempel vise realistisk vold mot seksuelle hentydninger
forsvarsiese mennesker og dyr. Vaer spesielt
oppmerksom pa spill som er merket 18+, da disse kan Gambling

virke skremmende pa mange Spill som oppmuntrer til gambling/pengespill

www.pegl.info

Ditt barns sosiale liv pa nett og mobil

Fanen Ditt barns sosiale liv p& nett og mobil leder til side med informasjon om Redd Barnas brosjyre®
« Ditt barns sosiale liv pa nett og mobil» (se bilde under) som er laget for & gi foreldre rad og veiled-
ning om hva de bar veere oppmerksomme pa og kan gjere for & hjelpe sine barn til a sette grenser. Det
gis ogsa en lenke til Redd barnas nettside. Nar man klikker pa ikonet av brosjyren « Ditt barns sosiale
liv pd nett og mobil» ledes man til en side hos Redd Barna hvor brosjyren kan lastes ned.** Dette er en
brosjyre som deles ut pa Redd Barnas nettvettforedrag og pa Barnevaktens foreldreforedrag og vi vel-
ger & si litt mer om den her. @vrig informasjon pa Redd Barnas nettside bergrer vi nermere senere.

Brosjyren « Ditt barns sosiale liv p& nett og mobil» *, har noe generell info og fokuserer pd Facebook,
virtuelle verdener og spill, mobbing pa nett og sms, You Tube, Chatting, Webcam og Skype. Under
hver tematikk skilles det i radene mellom hva foreldre skal veere oppmerksom péa og hva de kan gjare
(se eksempel i bilder ovenfor).

%2 hitp://www.medietilsynet.no/Trygg-bruk/Foreldre/Aldersgrense-og-innhold-pa-dataspill/
Bhttp://www.medietilsynet.no/Trygg-bruk/Foreldre/Ditt-barns-sosiale-liv-pa-nett-og-mobil/
3 http://www.reddbarna.no/nyheter/foreldre-overser-barns-sosiale-nettliv#prettyPhoto

% hitp://www.reddbarna.no/nyheter/foreldre-overser-barns-sosiale-nettliv#prettyPhoto




Rad om barns mediabruk og dataspilling 69

Virtuelle verdener og nettspill
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Det er nyttig at radene om hva foreldre kan gjare er spesifisert for de ulike aktivitetene For foreldre
som sgker rad om barn spilling pa mobil og nettbrett er informasjonen som gis i denne brosjyren om
virtuelle verdener og nettspill samt om chatting og Webcam/Skype spesielt relevante. Nar det gjelder
nettspill anmodes foreldre om & veere oppmerksomme pa hvor sterkt engasjerende slike spill kan vere
og at de kan chatte med andre. Radet er & engasjere seg i spillingen og i dialog med barna om det som
skjer der: ta barnet pa alvor det er ekte falelser, tidsbruksavtaler, oppfordre til apenhet om alle slags
erfaringer, leer barnet & blokkere og rapportere ubehagelige personer og erfaringer. | denne brosjyren
gjeres foreldre altsa oppmerksomme pa, i sterre grad enn i andre lister med rad vi har sett, at mange
nettspill har chattefunksjon og webcam/skype lgsninger og at det kan fgre med seg at barna kan fa
ubehagelige erfaringer i form av andres ugnskede oppfarsel nar de spiller.. Generelt er radene knyttet
til dialog og engasjement: veere interessert, gjgre med og falge med og regulere ved avtaler og ha god
kontakt med barna. Det legges ogsa vekt pa at foreldre ma informere barna sine: for eksempel om at de
ikke er forpliktet til & opprettholde kontakt med noen som helst pa nett og at de kan selv avslutte en-
hver kontakt om de gnsker.

Familiens Trygg bruk-pakke

Fanen Familiens Trygg Bruk-Pakke leder til en hvor man kan finne materialet som er samlet i Famili-
ens Trygg bruk-pakke.*® Materialet er fra 2009 og ble utviklet i det europeiske samarbeidet for foreldre
og barn mellom 6 og 10 ar. Pakken bestar av en foreldreguide, en e-moropakke for familien, eget
skjema for nettbrukregler, og uttrykksikonklistremerker (se bilde).

* Vel i e bl g g e

¢ ks e b o g e 1 b e

Pakken er en guide for foreldre som veiledere for sine egne barn i nettverdenen, og organiserer rad og
aktiviteter for a engasjere til dialog og etablere gode rutiner rundt fire e-sikkerhetstemaer knyttet til
trygg bruk: Sikkerhet gir trygghet; Kommunikasjon; Nettmobbing; og Underholdning og nedlasting.

% Utarbeidet av Insafe, det europeiske nettverket av nasjonale kontaktsentre som arbeider med & ake bevisstheten rundt sik-
kerhetsproblemer pa Internett. Oversatt av Medietilsynets Trygg bruk-prosjekt, stgttet av den interdepartementale

gruppen for trygg bruk av Internett. Hentet 5.1.2015 fra http://www.medietilsynet.no/
Documents/Trygg%20bruk/Familiens%20Trygg%20bruk-pakke%20PDF/foreldreveiledning.pdf
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Her finner foreldre praktiske rad om hvordan de kan ga frem for a sikre og bevisstgjare barn omkring
det & sette pa sikkerhetsinnstillinger, lage gode ordninger for nedlastning og fgre dialog med barna om
det de opplever pa nett nar det gjelder innhold de finner og relasjoner de inngar i der. | tillegg gis det
ogsa konkrete rad om spill (se bilde): sette opp regler for bruk, konsentrere bruk i dagligrommet, hold
gye, far dialog og folg aldersmerking. Siden pakken er fra 2009 er fokuset naturlig nok i hovedsak pa
stasjonar pc og konsoll. Eksemplene om dialog med andre pa internett, profilvern og sikkerhetsinnstil-
linger for & begrense kostnader og kjap er relevante i forhold til mobil og nettbrett, ogsa radene om
spill, selv om de trolig er mer kompliserte & falge opp nar spillingen ikke lengre foregar fra stasjoneere
enheter.

Nettproblem?
Under fanen Nettproblem? ligger en brosjyre med oversikt over noen av Trygg Bruks samarbeidspart-

nere som kan hjelpe barn og unge med ulike nettrelaterte problemer:

Tryggbruk.no — faktabase, informasjon og veiledning, oversikt hvem-gjar-hva

Korspahalsen.no — gratis og anonymt samtaletilbud, trygge voksne som lytter og hjelper videre
Tips.kripos.no — tar i mot tips fra barn og unge om ugnskede seksuelle henvendellser pa internett
Slettmeg.no — NorSIS tjeneste som hjelper med a slette ugnskede bilder/profiler/informasjon
Barneombudet.no — svarer pa sparsmal knyttet til krenkelser/mobbing/brudd pa personvern/blogg
Barnevakten.no — ideell org. som gir rad om barns mediebruk

Konfliktraadet.no — bistar involverte til & snakke sammen, feks i en mobbesak, gjenopprette urett
Reddbarna.no — barnerettighetsorganisasjon, beskytte mot krenkelser og overgrep pé nett barn
Brukhue.com — Ungdomsskoleturne om digital mobbing

10 Dubestemmer.no — undervisningspakke om nettvett, personvern, digital mobbing etc.

11. Nettvett.no — informasjon, rad og veiledning om sikker bruk av datamaskin og sosiale medier

©CoNoOA~LNE

Det kan nok gi viktig informasjon til foreldre, men for foreldre som sgker informasjon pa nett hadde
det veert en fordel om det hadde vert aktive lenker til akterene pa siden, i tillegg til den nedlastbare
brosjyren.

ett, gir tilgang til mange
arn og unge.

PENGEBRUK OG KI@P | PROGRAM
fra andre brukere | butikh

- 5, L Lol i -kl
og sjekke informasjonen knyttet til personvern Snakk med barnet om at penger som brukes ved kjop
= avtale med barnet at det ikke deltar | konkurratier ! sprﬂ/pmgmmmer/ﬂppw . aldﬂiﬂlg? _pgngw'
eller luster ned spill og apper/programmer uter og lag regler sammen om hva det skal gjore dersom
d snakke med deg farst de ensker d kjope ting; sporre om lov, sette en

belppsgrense osv

= fortelle barnet om person- og aldersrettet reklame.
Reklame pd nett ev ofte mdirettet mot brukerns og
spesielle profiler som lages pd bakgrunn av for
eksempel kjorn, alder, interesser. Barn og unge kan

derfor fd reklame rettet mot sin aldersgruppe
« sotte opp mobiltelefon/nettbrott (kikkbare lenker)
shik at du begrenser kjop av tenester via apper

« Snakk med barnet om reklame og tilpasset reklame
pd digitale medier

Undersidene Tips til deg som har barn som blogger, og Total kontroll*” — leder til informasjon og dis-

kusjonsopplegg for foreldre om vekting av barns behov for beskyttelse mot deres rett til privatliv, yt-
ringsfrihet og utfoldelse. Under fanen Foreldreveileder for sosiale medier ligger det en brosjyre hvor
ulike sosiale medier forklares og tilhgrende problemstillinger gjennomgas. Det fremheves at noen
sosiale medier gir tilgang til mange spill og apper som barn liker, og foreldre bgr derfor sjekke infor-
masjon om personvern, lage avtaler om nedlastinger og kjep, fortelle barnet om person- og aldersrettet
reklame, samt begrense kjgp via innstillinger i mobil/nettbrett. Det pekes ogsa pa a vare oppmerksom
pa reklame og kjep i spill og apper som tilbys via sosiale medier — men uten at det konkretisere noe
videre hva man kan gjare for a hjelpe sine barn med det (selv om det finnes noe informasjon tilgjenge-
lig inne i en nedlastbar brosjyre). Fanen Aldersgrenser og innhold pd dataspill leder til Medigtilsynets
nettsider pa temaet, som ble gjennomgatt over.

37 Men noen av lenkene er pr dags dato inaktive.
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Det er altsd mye materiell om spill, nettbruk, apper og kjgp samlet under fanen Foreldre pa Medietil-
synets sider som er relevant for foreldre som er pa jakt etter rad omkring egne barns spilling pa smart-
telefon og nettbrett, og Brosjyren til Redd Barna som man finner lenke til samler og formulerer disse
kanskje disse aller tydeligst. Nedenfor ser vi neermere pa informasjonen som Medietilsynet gir pa te-
masiden Mobil.

Medietilsynet.no/Trygg-bruk/Tema/Mobil/

Temaet Mobil under Trygg bruk sin hovedside lenker til en side hvor felgende hovedbudskap er vekt-
lagt: «Mobilen er i dag s3 mye mer enn et verktgy for a ringe. Vi sender SMS, tar bilder, leser e-post
og bestiller tjenester. For barn og unge er mobilen viktig, og bruken er sammensatt». For gvrig er in-
formasjonen om mobil organisert under tre overskrifter: nar far barn mobil, trygg mobilbruk og om
barn og kjap via mobil.

. _\{edit:_lilb}jm'l Trygg bruk

Nar man klikker pd Nar far barna mobil kommer man til en tekst hvor det igjen oppfordres til at for-
eldre veileder sine barn om bruk:

Mobiltelefonen er et digitalt verktay som na har blitt s& sammensatt og fleksibelt som mobilen ma falges opp av
veiledning fra foreldre og familie. Mobiltelefonen er i dag en datamaskin. Du kan gé pa Internett, lese e-post og be-
sgke dine sosiale nettsteder og forumer. Det er viktig & veere bevisst og klar pa hvilke behov man mener telefonen
skal fylle, og hvorvidt man mener barnet kan ta kontroll over disse.

Det gis ikke konkrete rad om rett alder for farste mobil, men henvises til statistikk fra Barn og medier-
undersgkelsen som viser at gjennomsnittsalder for a fa mobil er 8 ar.

Pa siden Trygg mobilbruk er vekten lagt pa a gi foreldre informasjon om hva barn og unge har svart i
Barn og medier undersgkelsen. | teksten pa siden oppfordres foreldre til & fore dialog med barna — om
tidsbruk, innhold og trygg/sikker bruk — og til & vere like interessert i innholdet i hva barna driver med
pa mobilen, og ha en dialog pa dette, som i & regulere tidsbruken. «Tydelige regler og engasjerte voks-
ne er det beste barn kan ha for & kunne ta gode valg» — hvilket ogsa fremheves som avgjgrende i kam-
pen mot mobbing.

Pa siden Om barn og kjgp via mobil er lenke til Forbrukerombudets side for generelle tips om smartere
mobilbruk samt detaljerte oppskrifter for hvordan foreldre, ved & sette pa innstillinger i telefonen, kan
skru av barnas mulighet til & kjgpe i programmer/apper (som vi senere vil omtale litt neermere).

Det siste temaet vi vil se pa under Trygg Bruk sin hovedside er Dataspill. Nar vi klikker pa dette te-
maet tas vi til medietilsynet.no/Dataspill/, en side som ogsa er tilgjengelig fra hovedsiden. Det er den-
ne vi ser nermere pa i neste avsnitt.

Medietilsynet.no/Dataspill
I nyhetsfeltet under temaet Dataspill pa medietilsynet.no (se bilde under) lgftes fire saker frem i over-
skrift: Dataspill (her opplyses om at Medietilsynet er radgivende instans i forbindelse med internett og
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dataspill, og at leseren kan finne en rekke faktaopplysninger, informasjon og gode rad om dataspilling
pa siden), 500 gutter om dataspill (tall fra en undersgkelse), Pegi-ordningen (aldersmerking) og
Problemspilling (med lenke til problemspilling.no). | klikkgardinen til venstre pa siden listes en rekke
undertemaer. Vi ser i det videre nermere pa fire undersider som fokuserer pa fakta formidling; 500
gutter om dataspilling, aktgrer og organisasjoner, aldersmerking pa dataspill og pa nett og mobil, to
nettsider med tips og rad; gode rad om dataspill, og kampanje og informasjonstiltak, samt nettportalen
Problemspilling.no.

500 gutter om dataspill

Under sidefanen 500 gutter om dataspill presenteres resultater fra en undersgkelse i 2013 av 500 gut-
ters online spill-vaner i et fakta-ark (panelundersgkelse utfart av Ipsos MMI pa bestilling fra Medietil-
synet som en del av regjeringens Handlingsplan mot spilleproblemer 2013-2015, Kulturdepartementet
2012). Disse tallene gir et oversiktsbilde av norske gutters spillemgnster og kan veare en referanser-
amme & vurdere spillemanster i familien mot. For eksempel skisseres 3 ulike profiler for daglig spil-
ling: smaspilleren (opp til en time), gjennomsnittsspilleren (1-4 timer) og storspilleren (4 timer eller
mer). Det gis informasjon om forskjell pa storspilleren og problemspilleren (basert pa definisjonen i
Froyland et al. 2010), og understrekes at forskjellen ikke primert handler om tidsbruk, men snarere i
hvilken grad spillingen forstyrrer livet for @vrig og genererer problemer knyttet til familie, skole og
venner.

Aktgrer og organisasjoner

Under sidefanen Aktarer og organisasjoner gis en oversikt over relevante aktgrer som pa ulike mater
knytter an til informasjon og radgivning om dataspilling, digitale medier, spillbransje og hjelpeinstan-
ser.

*  Pan European Game Information (PEGI) - system for aldersmerking av dataspill for & gi foreldre informasjon som
skulle gjare det lettere & ta avgjarelser ved kjgp av dataspill.

«  JoinGame — nasjonalt ressursnettverk pa dataspill der mélet er & styrke forskning, utvikling og samarbeid mellom ulike
institusjoner som jobber med dataspill.

«  Hijelpelinjen — for spillavhengige, skal hjelpe mennesker i krise, vise til annen hjelp og samle informasjon om spillav-
hengighet. Lotteritilsynet og Sykehuset Innlandet HF Sanderud.

e KoRus-@st — er organisert under Sykehuset Innlandet HF, avdeling for rusrelatert psykiatri og avhengighet. Har blant
annet spisskompetanse pa problematisk spilleatferd.

»  Barnevakten — en organisasjon som gir rdd om barn og medier, med foreldre som malgruppe.

«  Spillavhengighet-Norge — frittstdende interesseorganisasjon, samarbeid med ulike fagmiljger.

Vi kommer narmere inn pa noen av disse nar vi senere ser pa informasjonen pa siden problemspil-
ling.no.

Aldersmerking pa dataspill
Under sidefanen Aldersmerking for dataspill ligger et Youtube-klipp hvor det fokuseres pa betydning-
en av symbolmerkingen, henvisning til en app hvor spill og aldersmerking kan gjares enkelt tilgjenge-
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lig pa telefoner, samt en interaktiv tegneserie som fokuserer pa betydningen av aldersmerkingen. Lo-
go, innholdssymboler og ikoner for PEGI merkeordningene presenteres, som det ogsa ble gjort under
foreldrefanen, men noe mer grundig og med lenker til sider med mer informasjon.®

| enn duer. Last ned Q’__- 4 b

PEGI-appen til 105 2 o
g Amsiat

programvare

Logoer o symboler

Aldersmerking for nett og mobil

Det er ogsé en egen sidefane for Aldersmerking for mobil og nett. Her presenteres PEGI Online,
PEGI OK og PEGI Express som nyere supplement til PEGI-systemet, rettet mot spill pa Internett og
mobiltelefon (siden dette er nyttig informasjon til foreldre kunne den med fordel ogsa veert lenket opp
til den tidligere omtalte trygg bruk/foreldre siden).

PEGI Online retter seg mot nettspill, og beskrives som en naturlig utvidelse og viderefgring av PEGI-
systemet som opprinnelig var rettet som pc- og konsollspill:

Som et tillegg til det ’klassiske” PEGI, som dreier seg om spillinnhold kontrollert av utgiiver, PEGI Online handler
om ukontrollerbart spillinnhold. Det vil si innhold som spillere selv skaper gjennom sine handlinger. Malet er & gi
mindrearige i Europa bedre beskyttelse mot upassende innhold innenfor rammen av nettspill, samt leere foreldre om
risikoene og eventuelle skader som er typiske for dette miljget. Etiketten gjgr foreldrene oppmerksomme pa at dette
spillet kan spilles pa nettet, men ogsa at dette spesifikke spillet eller denne siden, kontrolleres av en operatar som
gnsker & beskytte mindredrige.

PEGI OK ble utviklet for & dekke nettsider og portaler med smaspill som kan spilles i lgpet av fa taste-
trykk: «Nar et smaspill blir godkjent som PEGI OK, betyr dette at det passer for alle aldre».

| 2011 lanserte PEGI sammen med Windows Phone aldersmerking for spill pa mobil — PEGI Express:
«Gjennom et innebygd system i Windows Phone kan utviklere og distributgrer ved a svare pa en rekke
spersmal fa en digital aldersmerking som passer til spillets innhold». Mobilspillene skal deretter kunne
merkes med de tradisjonelle PEGI symbolene for alder og innhold.

Kampanje/informasjonstiltak

Under den litt anonyme fanen Kampanje/informasjonstiltak ligger tidligere informasjonskampanjer og
materiell rettet mot foreldre, produsert og gjennomfart av Medietilsynet i samarbeid med blant andre
spillbransjen — hovedsakelig for a informere og engasjere foreldre om PEGI merkingen.

‘Spill pa lag” kampanjen i 2012 var for eksempel et samarbeid med forhandler- og distributerbransjen.
Fokus var da rettet mot at flere grupper ma snakke sammen og ha dialog; foreldre og barn, foreldre og
foreldre, og bransje og forbrukere.

I 2010 ga Medietilsynet og Norsk Spill- og Multimedieforening (NSM) ut brosjyren ‘Foreldre. Ta
ansvar — spill med!” i samarbeid med Interactive Software Federation of Europe og tre store forhand-

% hitp://www.medietilsynet.no/Dataspill/Hva-er-PEGI/
% hitp://www.medietilsynet.no/Dataspill/PEGI-Online/
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lerkjeder i Norge. Brosjyren (se bilder)*® fokuserer p& veiledning om PEGI-merkeordningen, tips og
rad om spilling til foreldre.

BARN, DATASPILL, VOLD OG TIDSBRUK
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Tipsene som lgftes frem i denne brosjyren er:

1.folg aldergrense anbefalinger

2. spill selv

3. vit at det er forskijell pa spill

4. lag tidsbrukavtaler

5. hold oversikt over kostnader og
6. del erfaringer med andre).

Det gis ogsa tips om bruk av foreldrekontroll pa ulike plattformer. Foreldrekontrollene gir muligheter
til & regulere generelt tidsbruk, spesifikk tidsbruk for enkeltspill og avvise spill som har en spesifikk
aldersgrense.

Foreldrekontroll &=

bettipaets, Iy Brab - oo

S MY E @

Brosjyrene inneholder mye relevant informasjon for foreldre og kunne kanskje vert gjort mer til-
gjengelig for denne brukergruppen ved ogsa a vare lenket under hovedfanen Foreldre som vi sa ner-
mere pa over. Pa tross av at materialet ble laget for noen ar siden, synes mange av radene stadig a veere
aktuelle. Plasseringen pa denne siden fungerer tilsynelatende mest som arkiv eller dokumentasjon for
gjennomfarte prosjekter, men vi finner radene gjengitt pa den neste siden vi skal se pa. Det gis ogsa
lenker videre til, Spillforeningen (MSN, se omtalt i vedlegg) og til Medietilsynets Facebooksider..

Gode rad om dataspill

Under fanen Gode rad om dataspill er radene fra brosjyren (2010 kampanje, bilder over) fremhevet
eksplisitt i teksten og med bilde fra brosjyren og handler om: aldersmerking, sjangervariasjon* og
gkonomiske kostnader, dialog og avtaler om tidsbruk med barnet lgftes frem samt dialog med andre

“0 http://www.medietilsynet.no/Dataspill/Kampanje--informasjonstiltak/
! Det er ogsé en egen side med beskrivelser av de ulike sjangrene under fanen Spillsjangre
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foreldre om grensesetting. Det fremheves ogsa som viktig & forsta barns spillglede, og at det a spille
sammen med barnet er en searlig god innfallsport til dette, i tillegg til & plassere konsollene i et felles-
rom.

Pa nettsidene Gode rad om dataspill er det ogsa lenker videre til konkret informasjon om hvordan for-
eldrekontroll aktiveres pa ulike typer spill-konsoller. Radene som rettes direkte mot foreldre, er (se
bilde under*): Respekter aldersanbefalingene, spill selv og gjerne sammen med ditt barn, vit at det er
forskjell pa spill, bli enige om hvor lenge og hvilket spill barnet far spille, hold oversikt over lgpende
kostnader og utveksle erfaringer med andre voksne. Vi ser altsa en stor samstemmighet i radene i bro-
sjyrer og tekst pa nettet pa disse dataspillsidene. Siden mange av radene er en del ar gamle (de sist
omtalte ble publisert i 2008) er naturlig nok ikke smarttelefon og nettbrett omtalt, men radene er alme-
ne og kan like gjerne gjelde for spill pa slike enheter.

1. Respekter aldersanbefalingene

Enkelte spill kan vaere uegnede for barn. Derfor er alle spill merker
med aldersanbefaling | henhold til det europeiske PEGI-systemet. |
tillegg til aldersanbefalingen brukes ogsa symboler som beskriver om
spillet for eksempel inneholder vold. Selv om anbefalingene bare er
velledende, ber de respekieres

2. Spill selv og gjerne sammen med ditt barn

For a forsta hvordan spillene er bygd opp og hva som er morsomt, er
det viktig at man selv spiller. Spiller du sammen med bamet ditt, far du
ekt forstaelse for barnets opplevelser. Har du yngre bamn kan du med
fordel plassere spillkonsollen i et felles oppholdsrom

3. Det er forskjell pa spill

Det finnes mange forskjellige typer og siangere av spill. Noen spill kan
man sette seg ned med og fa utbytte av i noen minutter, mens andre
krever lengre spilletid. Forsek a finne ut litt mer om hvilke typer spill
ditt bamn er interessert i. For eksempel onlinespil pa PC, eller kanskje
bilracing pa Playstation?

4, Bli enige om hvor lenge og hvilke spill barnet far spille

Bestem hvor lang tid per dag og hvilke tider pa degnet barnet far spilie
dersom spillingen begynner a ta tid fra lekser, venner eller andre
aktiviteter. Be barmet komme med et eget forslag. Ofte er det mer
restriktivt enn hva de voksne ville forvente

5. Hold oversikt over lgpende kostnader

For visse onlinespill er det en fast abonnementsavgift per maned i
tillegg til det man betaler for a kjspe selve spillet Det finnes ogsa
onlinespill med "“virtuell valuta® som man kjeper med ekie penger, for
eksempel via SMS. Serg for a ha oversikt over hvilke ekstra kostander
et bestemt spill ferer med seg fer du kjaper det

6. Utveksle erfaringer med andre voksne

Snakk med andre voksne og foreldre om hvilke regler og grenser de
benytter og hvilke spill som passer for akkurat ditt bam. Bruk gjeme
foreldremster eller andre naturlige metesteder til a snakke med
hverandre om dette.

Det er videre en fane merket Spillsjangere som leder til en side hvor mange ulike spillsjangre gjen-
nomgas. For foreldre som gnsker & sette seg inn i barnas interesse for spill og engasjere seg i dialog og
samspill vil det vere en inngang for dialog at foreldrene har gjort en innsats for & forstd hva som kjen-
netegner de ulike spillene. Under fanen Spilldatabase og klageskjema er det er ogsa lenket videre til
PEGI, hvor man kan sgke opp ulike spilltitler for & undersgke aldersmerkingen av dem.

Problemspilling

Fanen Problemspilling gir en helt kort introduksjon og lenke videre til portalen Problemspilling.no®,
som drives av Medietilsynet for & samle aktuell og relevant informasjon og ressurser om problemspil-
ling (presenteres mer inngaende under).

2 http://www.medietilsynet.no/Dataspill/Gode-rad-om-dataspill/
3 http://www.problemspilling.no/no/




76 Barns spilling pa smarttelefon og nettbrett

Problemspilling.no

Nettportalen problemstpilling.no, er drevet av Medietilsynet. Den star selvstendig, men man kan ogsa
komme til den fra fanen dataspill pd Medietilsynets hovedside. Den er imidlertid ikke synlig og til-
gjengelig fra Medietisynets hovedside. Nettportalen’s hovedside har tre sentralt plasserte felter som
tilsvarer sidens tre faner (se bilde under); ABC om dataspill, problemspilling, samt Rad og veiledning
(se bildet under). Vi kommenterer kort innholdet bak de to forste og konsentrerer deretter gjennom-
gangen om Rad og veildning.

‘ Medictilsynet FROBLEMSPILLING

# ADC OM DATASPILL RAD (0 VEILEDKING. OM PROSJEXTET

Jeg har ofrel venner,
familie og skole for &
leve i en fantasiverden
i flere dr.

Martin 17 4r
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BEKYMRING
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“JEG SPILTE VEL OPP IMOT 10-12 BROSJYRE
TIMER DAGLIG™
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ine boraan mag > ity b gt
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ABC om dataspill

Fanen ABC om dataspill, forgrener seg videre til sider med informasjon om ulike sider ved dataspill
og spilling som kan vare greit & kjenne til som foreldre; Hva er online rollespill?, Sjangeroversikt,
Spillkultur, Datatreff, Ordbok, Tall og fakta. Vi gar ikke nermere inn pa disse sidene her, men antar at
denne type konkret informasjon kan bidra til gkt kompetanse om dataspill og dermed kanskje ogsa
apne for kommunikasjon mellom voksne og barn, uavhengig av om spillingen er problematisk eller ei.

Problemspilling

Fanen Problemspilling, har undersidene; Problemspilleren, Storspilleren, Avhengig?, Om prosjektet,
Spillerhistorier, og Rapporter. Pa disse sidene gis blant annet kort informasjon om hva som kjenne-
tegner bruksmgnstre hos de ulike spillertypene og hvilke fagkilder som ligger til grunn for definisjo-
nene. Det kan vere nyttig for foreldre & vite noe om dette, ogsa far spillingen eventuelt blir et pro-
blem, som referanse i forhold til egne barns spillemgnstre. Vi kommer ikke nermere inn pa disse side-
ne her, men gjengir bare i punkter noen eksempler pa informasjon som vi antar foreldre til barn uten
problemer ogsa kan oppleve som nyttige:

e Problemspillerne utgjer omtrent 1 prosent av ungdom i aldersgruppen 12 til 17 ar, og kjennetegnes ved at
spillvanene blir tvangsmessige og til hinder for deltakelse i skole, familie og sosialt liv.

e Om lag 10 % av gutter i alderen 12-17 &r er storspillere. Andelen jenter som blir stor- og problemspillere er
meget lav.

«  Det finnes forelgpig ingen avhengighetsdiagnose for problemspilling. Spillavhengighet er en diagnose som
kun benyttes i forhold til pengespill.

Rad og veiledning

Under fanen Rad og veiledning er det seks bokser med lenker man kan klikke pa: Tre viktige rad,
Brosjyre , Ressurser, Erfaringer, Nettverk og Sjekkliste. Her ligger mye viktig informasjon og vi vil si
litt om innholdet pa hver av disse undersidene nedenfor.
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. Medietilsynet PROBLEMSPILLING

* ABC OM DATASPILL
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Tre viktige rad & Brosjyren
Tre viktige rad og Brosjyre retter fokus mot temaene kunnskap, dialog og regler og vi ser derfor pa
dem samlet. De Tre viktige radene for hvordan foreldre kan hjelpe til nar spillingen tar overhand er:

1. Kunnskap — @k din kunnskap om spill og spilleren.

2. Dialog — Lytt, engasjer deg og vis interesse.

3. Regler — Bli enige om en avtale. Fglg opp, og kontakt hjelp ved behov.

Brosjyren «NAr barn og unges dataspilling skaper bekymring — til foreldre og barnefaglig personell»**,
tar utgangspunkt i de tre radene over og bygger dem noe videre ut med informasjon og tips til kilder
for ytterligere informasjon. | tillegg fremsettes en helt konkret liste over kjennetegn pa at spillingen er
problematisk, se bilde under (den samme listen ligger pa undersiden Sjekkliste). Tegnene er blant an-
net at spilleren: slutter med andre aktiviteter, kutter sosialt samvar med venner og familie, neglisjerer
skolen, spiller om natten, krangler med familien og far usunne spisevaner.

Ressurser

Undersiden Ressurser (se bilde under) gir en kort omtale av og lenker til ressurser i form av veiledere
og materiell som er utviklet av andre akterer og samarbeidspartnere og som kan veere nyttige for a
forstd og hjelpe problemspillere. Disse er kort oppsummert kompetansesenteret for rus (KoRus-@st)*
som har utviklet veiledere for kursholdere, foreldre og ansatte i skolen Borgestadklinikken, Hjelpelin-
jen for spillavhengige og en brosjyre de har utviklet samt Barnevakten og en Youtubevideo de har
produsert med intervju av eksperter pa dataspillproblematikk. Nedenfor ser vi naeermere pa de to veile-
derne her som er utviklet for foreldre: «Foreldreveileder for regulering av rolle- og strategispilling pa
nettet» fra KoRus-@st og brosjyren «Er dataspill et problem? - Signaler og symptomer — en veileder
for foreldre og helsepersonell» fra Hjelpelinjen for spillavhengige.

“ http://www.problemspilling.no/no/Rad-og-veiledning/Brosjyre/
S Direktelenke til veileder/manual virket ikke da vi prevde den, dermed ma man via KoRus-@st nettside for & finne den
lenket under andre faner.
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Vi ser forst pd «Foreldreveileder for regulering av rolle- og strategispilling pa nettet» fra KoRus-@st
(se bilde over®®). KoRus-@st har en nasjonal funksjon, tildelt av Helsedirektoratet, for Spilleavheng-
ighet (pengespill) og problematisk spilleatferd (dataspill) og har dermed ansvar for & koordinere, ut-
vikle og formidle kompetanse om spilleavhengighet i Norge. Veilederen for foreldre er utviklet av
barnevernpedagog og gestaltterapeut Héléne Fellman og kom i 3. utgave i 2014. Selv om veilederen er
utviklet omkring tematikken problemspilling, og lagt pa siden problemspilling. No, vil radene den gir
veere allment nyttige for alle foreldre med spillende barn. | veilednings innledning star for eksempel
folgende:

Mange foreldre er usikre pa hvordan de best kan regulere dataspillaktivitet. Noen lurer p& hva som er skadelig, hva
som ikke er det og om det finnes positive sider ved dataspilling. Nar foreldre mener at spilling gér pa bekostning av
skolearbeid og andre aktiviteter, eller ikke liker spillets innhold, gnsker mange & innfare grenser for & redusere spil-
lingen. Av og til medferer dette store konflikter. Denne veilederen har til hensikt & redusere disse konfliktene gjen-
nom 4 sette fokus pa begge parters stasted. spillingen i seg selv som er problematisk, men eventuelle konsekvenser
av spillingen som er problemet.

Veilederen er organisert i overskriftene: 1. Kommunikasjonsvaner i endring, 2. Spillvaner i endring, 3.
Kategorier av onlinespill, 4. Spillvaner og avhengighet, 5. Regulering av spillingen og 6. 4 rad pa vei-
en. | del 3. Kategorier av onlinespill gis det viktig informasjon om strukturer og mekanismer i de uli-
ke spillene og om virtuell gkonomi, salg og bytter av virtuell valuta og varer, som barna kan bli enga-
sjert i og som derfor er nyttig for foreldre a vite noe om. | del 4. gis en oversikt over typiske spillsyk-
luser eller faser som MMORPG-spilleren kan ga gjennom og det argumenteres for a snakke om
problemspilling snarere enn spillavhengighet. Problemspilling defineres som:

Hayfrekvent onlinespilling som farer til negative konsekvenser i spillerens liv i den virkelige verden, uavhengig av
spillerens motiv for spilling. Vi kan altsa si at det er ikke spillingen i seg selv som er problematisk, men eventuelle
konsekvenser av spillingen som er problemet.

I del 5. "Regulering av spillingen” gis sveert konkrete rad med en rekke eksempler, som vi vil gjengi i
forkortet form nedenfor fordi de ma kunne anses & vare allment nyttige. For det forste argumenteres
det for at regulering av onlinespilling er ngdvendig, mulig og noe som gker gnsket atferd pa andre
omrader. For det andre gis det rad om hvordan regulering av spilling best kan gjares:
e ved forhandling om regler og konsekvenser
e omfatte alle i husholdningen.
e Omfatte den totale skjermtiden (siden spilling ofte bare utgjar en del av total dataaktivitet)

Mer konkret, og gjennom en rekke eksempler, anbefales hvordan man kan ga frem for a lage og hand-
heve avtaler. Viktige punkter er blant annet:

“8 http://rus-ost.no/file=11541, tekstutdrag og skjermdump
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e Laalle parter fa uttale seg om sine gnsker for hvordan spillingen skal reguleres i husholdningen.

e  Skrive ned alle sine gnsker og behov og se hva det er enighet om. Det gis eksempler.

e  Fare forhandlinger. Det gis eksempler og tips om hva som er viktig & vurdere, for eksempel: «Det er viktig & skille
mellom spilling og andre ngdvendige nettaktiviteter ndr man lager et “regelverk” for hva som er tillatt og hva som ikke
er det»..

e Lahver av partene beskrive hva slags konsekvenser de finner rimelige for ikke & overholde regler og hvordan de skal
kunne handheves.

e Synliggjere hva som skal til for & miste og senere fa spillmuligheten tilbake. Det gis eksempler.

e Regulere spilling ved plassering i fellesrom

HVORDAN REGULERE ONLINE-SPILLING |

HUSHOLDNINGEN?

o Bli enige om regler for spilling «slik vil vi ha det i
forhold til onlinespilling i vart hjem».

o Bli enige om konsekvenser for spillingen dersom
reglene ikke overholdes — «dette skjer hvis ikke
reglene blir overholdt».

o Bli enige om hva som skal til for a fa spillemulig-
heten tilbake etter en eventuell inndragelse.

@ Plasser PC i felles rom eller rom hvor flere ferdes.

o Bli enige om annen internettbruk.

| del 5. 4 rad pa veien oppsummeres de radene som er gitt (se bilde over). I tillegg gis det fire mer
generelle rad til foreldre for & «for & alminneliggjare spill pa den ene siden og potensielle problemer pa
den andre siden». Radene er tett knyttet opp til det man kanskije vil anse a vaere godt foreldreskap og er
i forkortet form:

Snakk om spilling som om andre fritidsaktiviteter

Sett grenser for spilling med respekt, uten tvetydighet og ironi

Hjelp barnet ditt til & regulere folelser, ikke la internett gjare det

Vurder internettmulighet pa barnets rom som du vurderer anskafelse av hund

Det gis ogsa rad knyttet til problemer i de ulike fasene av spillingen. Oppsummert kan vi si at brosjy-
ren fremhever at alle familiemedlemmer bade ma hares og selv lytte til de andres gnsker om hverdags-
livspraksiser. Det er ikke bare snakk om a regulere et problem, men familieliv er gitt eget fokus og
fremmes som en i seg selv regulerende strategi - nar velfungerende. Veilederen har ikke sarlig fokus
pa type spillplattform, men spillene som det refereres til i forhold til problemspilling, er ofte online pc-
spill.

Lenken til brosjyren «Er dataspill et problem? - Signaler og symptomer — en veileder for foreldre og
helsepersonell» fra Hjelpelinjen for spillavhengige, virket ikke da vi prgvde den, men vi fant frem til
brosjyren ved & ga til hjelpelinjen.no/dataspill/.
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Det er til hayre pa denne siden at vi finner vi brosjyren «Er dataspill et problem? - Signaler og sym-
ptomer — en veileder for foreldre og helsepersonell» (se bilder over). Brosjyren er utarbeidet i samar-
beid med KoRus-@st og Lotteri- og stiftelsestilsynet. Her gis tips om regulering som tilsvarer de vi sa i
brosjyren til Kor-Rus-@st over. Videre er det listet en del faresignaler og tips om forebygging. (se
bilde over). Sentralt pa nettsiden er en liste av faresignaler pa overdreven dataspilling spesifisert som
(disse er noksa like de vi finner i brosjyren vi fant pa problemspilling.no):

irritasjon, rastlgshet og dérlig humar

stort fraveer fra skole eller jobb eller avbrutt skolegang eller jobb

brudd pa familietradisjoner/ritualer/vaner

krangling og verbal aggresjon i familien, tap av foreldreautoritet

fysiske plager som mangel pa sgvn, darlig blodsirkulasjon, vekttap, darlig hygiene eller lite opptatt av utseende
bruker stadig mer tid pa spilling for & oppna samme spenning

tap av sosialt nettverk

redusert sosial kompetanse

redusert interesse for samhandling

Foreldre som opplever dette rades til & lese KoRus-@st sin brosjyre som vi skrev om over og det er
lagt inn lenke til denne. | «Er dataspill et problem?» brosjyren er radene &: vis interesse, leer deg tekno-
logien, ta ansvar- velg spill med omhu, spill i apne rom, skap alternativer, reguler tiden.

Nettverk

Tilbake pa siden problemspilling.no, klikker vi pa undersiden Nettverk. Her gis kort informasjon om
andre relevante organisasjoner og tjenester. De som listes opp er: Barnevakten (se nermere beskrevet
lenger nede), Behandlingsteamet Tepstad & Kvam*’, Borgestadklinikken*, Gevinsten*, Hjelpelinjen

4 Tilbyr gratis lavterskel behandlingstilbud for ungdom mellom 13-25 &r som har utviklet problemer ift. penge- og dataspill.
Drives med tilskudd fra Helsedirektoratet

8 Deltar i et prosjekt om & utvikle rad til foreldre for & forebygge dataspillproblemer hos barn. P4 nettsiden stér det: Brosjy-
ren «A leve med barn og dataspill» er nylig sendt ut til 3000 husstander der det er barn i alderen 8-12 &r. Siden vil de voksne
i familiene bli kontaktet for & fylle ut et sparreskjema. Dataene herfra vil veere del av et forskningsprosjekt for & male nytten
av et slikt forebyggende tiltak. Men brosjyren er ikke offentlig tilgjengelig.

“ Tjenesten drives av gestalt-terapeut Héléne Fellman og beskrives pé nettsiden som et tilbud til familier og personer med
dataspillrelaterte problemer. Drives med tilskudd fra Helsedirektoratet, og er kostnadsfritt for personer mellom 13 og 27 ar.
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80080040, KoRus-@st (veileder beskrevet over), Lotteritilsynet, og Spillavhengighet-Norge. Vi vier
litt plass til den sistnevnte.

" Her er noen nyttig tips

- Dadet er fort gjort a bli hektet av spill, sa er innforing av
“spilletid” et viktig tiltak for & unnga konflikter. Det varier
fra hjem til hjem hvor mye spilltid barna far. Alt fra 1-2 timer
pa hverdagen og gjerne litt mer pa fridager.

« PC eller spill bar unngas & veere i lukket rom, plasser gjerne
disse i apne rom.

+ Ikke bruk spill som belgnning eller som barnevakt.

« Engasjer deg i hva barnet spillet, leer deg gjerne litt om
spillet. La barnet vaere veileder for deg slik at du lzere &
bruke spillet.

- "Alle andre far lov" setningen er noe alle foreldre opplever.
Om barnet bruker denne i forhold til spill, sa snakk med
andre foreldre, her hvordan de lgser dette.

« Det er en grunn til at spill har aldersgrense, vaer ngye med
dette.

+ Innga avtaler i lag med barna, pa denne maten far de en
viss innflytelse over hvordan avtalene skal vaere. For
eksempel a diskutere spilletiden, Skal det vaere 1 timer pr
dag eller 2 timer annen hverdag.

« Det er viktig at barn har andre aktiviteter i tillegg, da for
eksempel fysiske. Andre gjeremal og lekser ber ha ferste
prioritet for spillaktiviteter.

Spillavhengighet-Norge er en frittstaende interesseorganisasjon, med nert samarbeid med ulike fag-
miljger innen feltet spilleavhengighet. P4 hjemmesiden deres Spillavhengighet.no ligger ogsa en forel-
dreveiledning (se bilde av liste med oppsummerte tips herfra ovenfor).>® De rddene som gis om regule-
ring av dataspilling her samsvarer med radene som vi for gvrig har sett pad (Medietilsynet via,
Problemspilling.no og KoRus-@st), og fokuserer pa tidshruksavtaler, aldersgrenser, dialog med barnet
og andre voksne, lekser og fritidsaktiviteter skal prioriteres. | tillegg har de et punkt om at spill ikke
skal brukes som belgnning, hvilket skiller seg fra radene vi sa over i KoRus-@st foreldreveilederen om
nettopp & innga i forhandlinger om for eksempel gkt spilletid mot felles maltider/andre fritidsaktivite-
ter/skoledeltagelse/husarbeid. Disse veilederne er antakeligvis utarbeidet med tanke pa noe ulikt pub-
likum. For eksempel antar vi at KoRus-@st henvender seg primeert til foreldre med ungdom som alt er
problemspillere mens Spilleavhengighet.no pa tross av sitt navn sikter bredere og gir mer forebyggen-
de veiledning. Pa problemspilling.no finner vi ogsa et hovedoppslag med et bilde av mobiltelefonspil-
ling og teksten «Du er ikke alene! Visste du at vi daglig far henvendelser som gjelder bade pengespill
og dataspill?» (se bilde under), men det ligger ingen spesifikke rad videre knyttet til handholdte kon-
soller i veilederen (se bilde under av generelle rad).

Sjekklisten
I Sjekklisten pa problemspilling.no listes opp noen punkter foreldre kan av- eller bekrefte for & avgjere

hvorvidt barnet deres er i faresonen. Innholdet er likt det som star i den tidligere nevnte brosjyren (se
tidligere bilde), men med overskriften er forandret til « Noen tegn pa at spillingen tar overhand».

4.1.2 Forbrukerombudet.no

Mediebruk og spilling ferer barn i direkte kontakt med markedet som forbrukere, et omrade hvor For-
brukerombudet er en viktig leverander av rad. Forbrukerombudet er en offentlig myndighet som ut fra

%0 hitp://www.spillavhengighet.no/veiledning/datarolleonline-spill
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hensyn til forbrukerne farer tilsyn med at de naringsdrivendes markedsfaring og standard kontrakts-
vilkar er i samsvar med markedsfgringsloven. Arbeidsomradene er mange, men blant dem finner vi
barn som sarbar forbrukergruppe og tema som kommersielt press, digital hverdag, bruk og kjgp av
digitale tjenester og gkende mengder skjult reklame. Forbrukerombudet skal verne barn som sarbar
forbrukergruppe, forhindre at barn blir utsatt for urimelig handelspraksis eller markedsfering i strid
med god markedsfaringsskikk eller inngar kontrakter de ikke kan, vil eller ser konsekvensen av &
innga. Under Forbrukerradets temasider Barn unge og digitale medier finner vi sider med tips og rad i
forhold til barns bruk og innstillinger av nettbrett og smarttelefon. Der kan man blant annet finne opp-
slag med rad til foreldre om hva de kan gjare for & forhindre at barn pa egenhand kan gjare kjgp fra
mobil og nettbrett og i apper (se bilde under):>*

Mobil eller nettbrett til jul? Forbrukerombudet har samlet noen rad for & unnga sjokkregninger

25122014

1 ér lag det elekironiske dingsar under mangt eit

juletre. Les Forbrukarombodet sine tips til trygg
isk bruk av fon og

+ Logg av App Store og Google Flay fer du laner bort enheten til barnet ditt. Denne
lesningen krever at bamet ikke kjenner brukemawn og passord, og at du husker 4 logge av
hver gang du selv har lastet ned en app

» Sett en kode for nedlastninger. Unnga uonskede kjop ved & sette en kode som ma
tastes for dzt skal lastes ned innhold. Finn fremgangsmate 1| App Store og Google Play

« Sorg for at enheten ikke husker passordet ditt. | App Store vil det vaere mulig & gjore
nye kjop i inntil 15 minutter etter at du har tastet inn passord for kjop. | Google Play kan
dette tidsrommet vaere pa 30 minwter. | begge operativsystemer er det mulig 4 velge at
enheten ikke husker passordet. Finn fremgangsmaten i App Store og Google Play

Nordmenn er | verdstoppen pd & eige dingsar. Over
hakvparien av oss har no bade berbar datamasian,
nettbrett og smarttelefon, syner e
medievaneundersoking

Var du ein av dei som fann ein beronngsskjerm under
gévepapiret, har Forbrukarombodet samla nokre gode
tigss 1l korleis du kan unngd swande hege rekningar
for deg sjobv eller boma

» Deaktiver kjep i app-er. Pa denne maten wl du forhindre alle kjop inne applikasjonen

% 30 i Ano S
Du kan sia av kjep pa mobilen Finn fremgangsmate i App Store

= Opprett konto uten kredittkort. Dette kan veere en god losning hvis bama har fatt en

Drat finst ean app for alt, hetest det. Og tex du il 3 X
P o - O3 5 egen telefon eller du selv ikke har behov for & gjore noen kjep med enheten. Finn

domes turen innom Google Play eller Apgles Apg

Stoce. finn du raskd vt at dette ikkje er langt frd - " fremgangsmaten i| App Store

Ll POPUL/ER GAVE: Fekk boma dine « Fjern kredittkort som er tilknyttet kontoen din. Finn .‘remgangsma’le i App Stora og i
Men spesielt nér boma fir sleppe laus i appbutikken,  Mettbrett til jul? DA er det jurt & ga Google Play

mé du vere obs pd at mange a tar pengar & giennom imstillingane for kjop og

kjope og bruke. Onskjer du 3 berre ned appar databruk pi eininga
som ikkje kostar deg noko, kan du konfigurere

Husk ogsa at cu har angrefrist for kjop av apper. Dette gjelder bade i App Store og Google
iTunes- elier Google Play-kentoen din slik at det ikkje er knytt betalingsmiddel til kontoen u 9 * rein 1oF ppe o PP 9 9

Play

Du kan ogsh lese meir om korfig g a Apple-D | iTunes og Google Play-konlg pd - .
selskapa sine eigne nettsider Har du fatf haye regninger etfer at bama har spilt pa mobilen eller nettbrettef ditt?_Shik kiager
du péd app-regningen

4.1.3 Nettvett.no

Nettvett.no er laget av Nasjonal Kommunikasjonsmyndighet (tidligere Post- og teletilsynet) pa opp-
drag fra Samferdselsdepartementet og i samarbeid med andre myndigheter, IKT-bransjen og represen-
tanter for brukerne. Nettvett.no er et nettsted med informasjon, rad og veiledning om sikker bruk av
Internett. Informasjonen er rettet bade mot forbrukere og sma og mellomstore bedrifter. Hovedfokus er
a gi informasjon og hjelp om blant annet bruk av e-post, chat og sosiale medier, spam, virus, deling av
filer pa internett, nettbank, og beskyttelse mot angrep utenfra. Trygg Bruk nettverket synligjares gjen-
nom lenker til mange av medlemmene. Under ser vi n&ermere pa noen av hovedtemaene pa Nettvett.no
som er sortert under fglgende faner; Nettvettregler, Spill pa nett, For foreldre og Mobil (se bildet un-
der).

Nettvettregler
Pa hovedsiden finner vi en fane kalt Nettvettregler (se bilde), som leder til en oversiktsside med liste
over alle de temaer som Nettvett.no har utarbeidet nettvettregler for (se bilde).

*! http://www.forbrukerombudet.no/2014/12/11043672.0 og http://forbrukerombudet.no/2014/09/unngaa-overraskende-app-
regninger 2.1.2015.
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Nettvettregler for barm og unge
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Under hver av de ulike temasidene ligger det en kort liste med rad, og vi finner blant annet nettvettreg-
ler For foreldre, Barn og unge, Nettbrett/i-pad, Mobilbruk, og Spill, og Chatting under hver sin over-
skrift (se bilder):

Nettvettregler for foreldre Nettvettregler for barn og unge
1. Ha datamaskinen i et fellesrom 1. Var mot andre pd nettet som du vil at andre skal viere mot deg.
2. Bl enige om regler for bruk av datamaskinen 2. Vaer forsiktig med § gi ut opplysninger om deg s
3. Bli enige om sider bama kan vaere pi 3. Snakk med en voksen hvis du opplever noe ubehagelig pd nett.
4. GA gjennom ne ttreglene sammen med bama 4. Ta med en voksen eller en venn om du skal mote noen du har chattet med.
5. lkke la bamna treffe nettvenner alene 5. Tenk deg om for du laster ned noe fra nettet. Det kan hgge virus og
6. Rapporter til Knpos (Red knapp) dersom du finner noe som kan vare uloviig spionprogrammer sammen med filene du laster ned.
7. Larbarna & vaere kritiske til innholdet pd Internatt. Forklar bama at det finnes 6. Gi ALDRI ut passordene dine til noen.
uloviig innhald p3 Intermnett 7. Sperom lov for du skriver om noen eller legger ut bilder av andre.
8. Sett deg inn i mulighetene far 5 filtrere og blokkere innhold p3 datamaskinen B. Sjekk alitid hvem som har laget informasjonen du finner - husk at alle kan legge
9, Husk at de voksne har kompetanse om normer og regler ut noe pd nett.

Som bildene over viser, fokuserer nettvettreglene For foreldre pa a ha pc i fellesrom, lage regler for
bruk og nettsteder, gjennomgang av nettvettregler og da serlig ikke treffe nettvenner alene, rapportere
ugnsket innhold, leer barna kildekritikk, normer og regler, bruk sikkerhetsinnstillinger og filtre. Nett-
vettreglene for Barn og unge vektlegger viktigheten av & verne om eget og andres personvern, nettiket-
te samt sikkerhet nar det gjelder nedlasting.

Nettbrett / iPad Nettvettregler for mobilbruk
1
1. Installer antivirusprogram p3 nettbrettet. Da er du bedre beskyttet mot direkte 2.
angrep av virus fra Internett 3
2. Ikke bruk et ubeskyttet nettbrett til 3 surfe p3 sider der du gir fra deg personlig 4.

informasjon. [ e-post pd mobilen
3. Last bare ned fra offisielle butikker. Vent gjernz litt for du laster ned nye 7. programmer til mobden

programmer, shik at mange har fitt testet det for deg. 8. Ik bt iPhone-brukene) og hold deg B aop’er fraet
4. Felg med og oppdater programmene du har p3 nettbrettet. Sjekk for godkjent mark o SROTR, Mark, ouy.)

9. Meld alitid fra til teleoperatoren hvis du mister telefonen, politiet hvis du tror

telefonen er stjdlet, og arbeidsgiver hvis du mister en jobbtelefon

. 10. Kontakt Forbrukerombudet hvis du tror et firma masseutsender SMS med
soner) reklame (spam)

oppdateringer med jevne mellomrom, gjerne hver uke.
5. Var varsom med hva du sender og mottar over et 3pent nett (WLAN i offentlige

Nettvettreglene nettvettreglene for Nettbrett/i-pad omhandler sikkerhet, virus, personvern. Mobilbruk
reglene fokuserer pa sikkerhet (passord & tastelds, virus, kopi, avslatt blatann, piratkopier), ikke lagre
sensitiv informasjon og rapporter tapt tlf. samt spam.
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| . - ] e rottre - - chatti
Nettvettregler for spill Nettvettregler for chatting

1. Brul

De har ogsa laget egne nettvettregler for Spill og her understrekes i tillegg bruk av kallenavn, alterna-
tiv e-post og skjult IP-adresse (for sikre anonymitet). Chatting er ogsa gitt en egen side med nettvett-
regler, men den star uten videre forbindelse til for eksempel spill - hvor chat ofte er et element. Fokus
ligger pa sikkerhet (virus og brannmur), personvern (verne personopplysninger) og grooming (ubeha-
gelige opplevelser og mater med nettvenner).

| disse radene om nettvett er det altsa laget seerskilte regler for barn, unge og voksne. I radene for barn,
unge og foreldre rettes oppmerksomheten mot sikkerhet og filtre, men ogsa i noen grad hverdagsliv
utenom innholdet pa nettet (pc i fellesrom, avtaler om bruk, risiko knyttet til mgter med ukjente, ulov-
lig innhold, eget og andres personvern, nettikette) i tillegg til sikkerhet og filtre. I radene til foreldre
fremheves deres ansvar med setningen: «Husk at de voksne har kompetanse om normer og regler».
Nettvettreglene for barn og foreldre synes & ha pc bruk som referanse og radene knyttet til de hand-
holdte konsollene nettbrett er skilt ut som saeregne. | nettvettreglene for de handholdte konsollene og
spill er det sikkerhet og personvern som far hovedfokus, det er ingen regler knyttet til bruk i hverdags-
livet.

Spill pa nett

Under fanen Spill p& nett®® p& hovedsiden finner vi informasjon om ulike typer online spill og sikker-
hetsrisiko knyttet til de ulike. Det er ogsa en side om Pengespill pa internett og risiko knyttet til dem
samt litt info og lenker videre til temaet avhengighet. Under fanen Spillsider for barn og unge finner vi
en presentasjon av MovieStarPlanet, HabboHotell, GoSuperModel, RuneScape, samt en liste med
norske mer pedagogiske spill:

- Kunnskapsspillet - et spill pA Norge.no som tester kunnskapene om det offentlige
- Regnmakerne - miljgspill fra ENOVA

- Skolemelk - spill om ernzring og miljg

- Nettreisen - om sikker bruk av Internett

- Enreise i solsystemet - fra Norsk romsenter

Under overskriften Praktiske rad for dataspillere, foreldre og familie har Nettvett.no lagt inn en over-
satt artikkel skrevet av Jane McGonigals®, hvor falgende rdd om dataspilling gis:

1. Ikke spill mer enn 21 timer i uken. Studier viser at spill er mentalt og emosjonelt nyttige nar vi spiller
opptil 3 timer om dagen, eller 21 timer i uken. Etterstreb & holde spillingen innen den positive rammen
pa 7 - 21 timer i uken.

2. A spille med virkelige venner og familie er bedre enn & spille alene eller med fremmede. Gaming styr-
ker dine sosiale band og bygger tillit; to viktige faktorer i et positivt forhold. Og jo flere positive rela-
sjoner du har i det virkelige liv, jo lykkeligere, sunnere og mer vellykket er du. En praktisk tommelfing-
erregel: prav a gjere halvparten av spilletiden din sosial.

3. A spille ansikt til ansikt med venner og familie, er bedre enn & spille med dem pé Internett. Hvis du er
pa samme fysiske sted som den du spiller med, vil du styrke béde de positive falelsesmessige kon-
sekvensene og de sosiale bandene til denne personen.

4. Teamspilling og samarbeidsspill har generelt flere fordeler enn konkurranse-baserte spill. Studier viser
at teamspilling gir bedre humgr over lengre tid, og styrker vennskapsbhandene mer enn nar vi konkurre-
rer mot hverandre. Teamspilling gker ogsa sannsynligheten for at vi vil hjelpe noen i det virkelige liv,

52 http://www.nettvett.no/spill-p%C3%A5-nett
%3 http://www.nettvett.no/spill-p%C3%A5-nett/praktiske-roC3%A5d-for-dataspillere, 3.1.2015.
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og at vi blir bedre samarbeidspartnere pa& jobben. Det gker sjansene vdre til 3 bli likt, samt sjansene vare
for & lykkes.

5. Kreative spill har spesielt positive fordeler. Mange spill oppfordrer eller krever at spillerne er med pa a
designe og skape spillet. Dette er en del spillprosessen. Eksempler pa slike spiill er: Spore, Little Big
Planet og Minecraft. Disse spillene har vist seg a styrke spillernes kreativitet. Hvis du virkelig vil bygge
opp dine egne skapende krefter, er kreative spill et flott sted a starte.

6. Du kan fa alle fordelene med en god spill-kamp uten realistisk vold - du (eller barna dine) trenger ikke a
spille spill med vapen eller garr. Hvis du har sterke falelser for voldsspill, kan du se etter spill i andre
sjangere. Det er ikke mangel pa fantastiske spill innen sport, musikk, racing, puslespill, rollespill, stra-
tegi og eventyr.

7. Ethvert spill som far deg til & fole deg darlig, er ikke lenger et bra spill for deg & spille. Dette bgr vare
opplagt, men noen ganger er vi sa fanget opp i vare spill at vi glemmer at de skal veere morsomme.

8. Til slutt; hvis du begynner & lure p& om du tilbringer for mye tid med & spille et bestemt spill og kanskije
begynner & fgle deg litt avhengig, bar du lage deg en oversikt over spilletimene dine i lgpet av en uke.

Gjennom denne artikkelen kommer Nettvett.no med relativt konkrete rad om spilling. Det beskrives at
a spille innenfor en ramme pa 7-21 timer i uka ansees som positivt, at det a spille sammen med virke-
lige venner og familie er bedre enn bare a spille med nettvenner eller alene, samt at det a spille fysisk
sammen med noen gir starre positive effekter enn a spille fysisk adskilt. Det er kanskje serlig disse tre
radene som kan gi foreldre noe handfast & regulere etter. | tillegg til konkrete forslag til tidsbruk er
radene om a spille fysisk sammen med noen man kjenner kanskje rad som lettere kan la seg konkreti-
sere i dialog med barn enn mer generelle rad om a snakke med barna om spilling. Radet om at team-
og samarbeidsspill er positivt, kan ogsa tenkes a konkretisere diskusjoner om spilling og lafte frem
ulike aspekter bade ved ulike typer spill og spilling. Her lgftes ogsa kreative spill frem som positivt.

For foreldre

Under fanen For foreldre ligger det ogsa noen tips og rad til foreldre (se bilde), som i hovedsak foku-
serer pa at foreldrene ma engasjere barna til dialog om spilling og nettbruk heller enn a nedlegge for-
bud og stole blindt pa nettfilter. Det er ogsa informasjon og rad om bildedeling og filtre, samt en over-
sikt over mye brukte chatte-ord.

Det trekkes frem at dialogisk oppleering i kritisk nettbruk er ngkkelen til & handtere skjulte og kom-
mersielle budskap, personvern, mgter med ukjente online og offline. Det er foreldrene selv som er det
viktigste nettfilteret. Noen av radene som kan knyttes an til dataspilling er;

- Sett klare grenser.

- Forbud mot det ene og det andre vil ofte kunne gjare vondt verre.

- Veer realistisk og snakk med barna om hva som er akseptabel data- og nettbruk.

- Gi dem begrunnelser for hvorfor det ikke er en sa god idé & spille de verste blodige spillene.

- Det gir resultater at foreldrene engasjerer seg.

Mobil

Radene som knytter an til mobiltelefon under fanen Mobil er for det farste en aldersanbefaling, hvor
det refereres til Telenor og Barnevakten.no, som anbefaler at barnet skal veere 10 ar far det far sin fars-
te mobil. Videre helt konkret at barna bar registreres med riktig alder for & unnga ugnsket innhold,
som for eksempel reklame, samt at foreldre dermed ogsa kan kontrollere hvilke innholdstjenester
abonnementet skal veare apent for. Videre papekes at barna trenger & bli fortalt av foreldrene hvordan
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de skal bruke telefonen pa en god mate, og foreldrene oppfordres til & ga gjennom nettvettreglene for
mobil med barnet, og diskutere hva de betyr. Foreldrene oppfordres ogsa til & diskutere og bli enige
med barna om bruk, betaling, nedlasting og handtering av ubehagelige opplevelser.

4.1.4 Barnevakten.no

Barnevakten er i fglge sin egen nettside en organisasjon som gir rad om barn og medier, med foreldre
som hovedmalgruppe. Deres visjon er Trygghet og medieglede. Barnevakten arbeider ut fra FNs bar-
nekonvensjon som understreker barnas rett til a bruke mediene og deres krav pa beskyttelse fra infor-
masjon som kan vare skadelig. De vil hjelpe foreldre til & delta aktivt i barnas mediehverdag gjennom
a formidle nyansert informasjon, gode rad og nyttige verktay, men retter seg ogsa mot lerere og andre
fagpersoner som jobber med barn og ungdom. Videre star det om organisasjonens arbeidsmater at a)
de samarbeider med frivillige organisasjoner, offentlig sektor og kommersielle medieaktgrer, b) de
deltar samfunnsdebatten, c) samt karer arets beste familieprogram. I tillegg d) oppdateres nettsidene
ukentlig med nyheter, anmeldelser, tips, rad og forslag til samtalepunkter for bade foreldre og barn, og
jevnlig sendes det ut nyhetsbrev til alle interesserte med ulike nyhetssaker, omtaler, tips og rad. Bar-
nevakten e) formidler ogsa foreldresynspunkter til medieaktarer. Videre f) har Barnevakten et stort
nettverk av foredragsholdere og gjennom disse tilbys temakvelder for foreldre, elevundervisning i
skolen og foredrag for fagpersoner over store deler av landet. Samt at g) Barnevakten tester og utar-
beider anmeldelser av aktuelle tv- og dataspill, anmelder kinofilmer og tildeler de beste Barnevaktens
anbefalingsmerke. Det er masse informasjon, tips og rad om mange forskjellige temaer knyttet til barn
og unges mediehverdag a finne for foreldre pa Barnevakten.no.

RJ barnevakten cAdaniin gt —— -
(=]
Hjem Om Barmevakien Nyheter Foredrag Anmeldelser Spersmal-Svar Din Mening Ressurser
‘ Hvordan sette opp en iPad/iPhone for barn
Sikkerhet -~ PP
e Unngh ubehagehge overraskelser 09 g barma on pod opplevelse ved A sefle opp de relle nnstiingens pd
F Facden Los Bamevakions tps Innsbiingens qrelder ogud for #Phone
' & Safer Internet Day med bok for smatrinnet
v -
. x Den 11 februar markeres Safer internet Day. o0 | den forbindelse lanseres en dgital hedbok tor elever |
1 smaltnnel med lormal b e Darn om vikbge valy man ot péd nettet

Slik setter du opp Google Sikkert sok

‘ ) () L j Ie Sokemotoren Google e forstovaiget for mange nir de soker pd nett, ogsd for bam Lmr hvordan du kan
’ fitrore soket 0g Welukike upatiende nnhold

Tre tips for a gjore YouTube tryggere
e I ol of det manQe y r]f!'?.\r'l 0 o

You i0% 30m kan giore Y 00 yigete @ocooun o -‘::'-:;‘,.L

o 4 m kan YouTube Mt tryggero for 30 y ()

Pa hovedsiden har Barnevakten.no under fanen Gode rad ( se bilde over) sortert videre pa kategoriene
Sikkerhet, Internett, Mobil, TV/Film, Dataspill og Digital Mobbing. I tillegg er kategoriene Internett,
TV/Film, Mobil og Spill lgftet frem som store ikoner (se bilder) pa hovedsiden (se bilde under).
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Hver av disse undersidene har igjen mange sider (som feks Informasjon, Gode rad, samtaleguider,
foreldreprat-forslag, Q/A, Relaterte nyheter, Undersgkelser/Forskning, og Nyttige lenker). Nedenfor

er eksempel pa nyheter og en samtaleguide for spill:

W8

1)

Digitale medier inn med morsmelken

To wiore og vikige undersakelser ira Msdsbisyrat o St publiaen Tadens vaer at stadg ymgre barm
Eruhir cuplale medar nefibrtthnken har shagioset 55 smarttakeicrss ar b god! som demannies hes
e unge

@kt spilletid lader ikke nadvendigvis til problemer
My stk wnar at 81 pknng § b brukd pb dataspdl ke gav negative konsekvenser Det grovde denmat en
g | symplome ph spleavhengeghet

—
Dagens barn loretrekker tv og spilling fremfor utelek

Moderne bam bruker bars hadeparien v bden pd § lbe utendors enn denes foreldre gowle da de var bam
T

ke alder

-1 av

En amenkanth rappon kankhuderer med Bt voidebpe eitaagll har god lmnrgialiext Barse.akten mener
e korklunorans khe md brukes 1om o argumentbor  ta baen wplle 18-brusgd

= Voldelige spill bryter ned de moralske stoppmekanismene

Viokduunderhokdrm bedear U § utvikie voldatantasets. og | skatname Melier Lan et fore U 3l den morsihe
stopprmekansamen som hedrer 3 | 4 gennomiars fntasens virm forsanner, e der forsker Fagrivid
Breebekk

Norske foreldre sier ja til lek pa iPad

Er dot badire ot bues ok mad on racertd enn med Pad? ifeige en ny underiokeise mener 3 av 10 nonke
foraicre a1 ek pd retiboes eller smarielelon krbereder bama pi den dgdale utdngen

—
- Altfor fa foreldre tar stilling til innholdet

Mpcetinyret 0f bamepsykolog er bekymeet over mye tall som viser at forsides flast kb ser nterease for
s B Bar o el

Spillpraten

Opplevelser: Hvilke pc- og konsollspill liker du best?
Hva kan man lare av spill?

Av/pa: Hvor mye tid er detgreit & bruke pa pc- og
konsollspill? Nar pa degnet erdet greit & spille?

Aldersgrenser: Hvorfor er det aldersgrenser pa spill?
Skal de overholdes?

Pavirkning: Hvordan blir vi pavirket av & spille spill
med voldelig innhold? Finnes det reklame i spill?

Spillinnhold: Er det noen spill dere ikke synes er OK?
Hvor gar grensen for hva slags innhold som er greit?

Trist/leit: Hva kan man gjgre om man ser noe man
synes erekkeltellerubehagelig?

Mange av artiklene under de ulike punktene har i tillegg kryssende lenker til ulike temaer ettersom
mange rad er gyldige pa tvers og gjelder for flere plattformer, som f.eks. sikkerhetsrelaterte tips og

rad.

I nedtrekksgardinen under overskriften Dataspill finnes blant annet et lenke til «Spillpraten» (se bilde
over) som gir eksempler pa spgrsmal foreldre stille barna. Til hgyre pa siden, finner vi igjen de gode
rad ikonene som ble nevnt og avbildet over. Under ikonet Spill, finner vi et hovedoppslag™ med titte-
len Gi barna gode spillopplevelser. | teksten fremheves det at foreldre bar:

e vise interesse ved & spille sammen med barna og snakke om erfaringene i spillene

% http://barnevakten.no/gi-barna-gode-spillopplevelser/

huske at barn kan leere mye nyttig gjennom spill, avhengig av hvilke spill de spiller

ta ansvar og kjgpe spill de selv gar god for, ikke la barna bestemme

fglge alders- og innholdsmerking av spill, sjekk PEGI

begrense tidsbruk, innga avtaler om hvor mye barna kan spille

regulere nar barna kan spille, for eksempel ift lekser og andre aktiviteter, avtal med andre
ikke fa panikk om barna i perioder spiller mye, interessen gar i bglger

plassere spillkonsoller, tv og pc i fellesrom — lettere & falge med og regulere

legge til rette for at barna sitter godt og riktig nar de spiller

samarbeide med andre foreldre om felles grenser ift tidsbruk og innhold (PEGI)

sgrge for at spilling ikke er den viktigste aktiviteten til barna.
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Lenger ned pa den samme siden finner vi informasjon om spilling online:
e mange er tilrettelagt for a spille flere sammen:
o positivt & bygge relasjoner, gve sprakferdigheter, trene opp evne til samarbeid, styrker strategiske
evner og tekniske ferdigheter
o negativt med gkt risiko ift; kontakt med fremmede, upassende oppfarsel og sprak, mobbing, tra-
kassering, aggressivitet, usportslig oppfarsel og juks, kommersielt press
barna ma hjelpes til & beskytte personlig informasjon, for eksempel ngytralt kallenavn
gjer avtaler og snakk om pengebruk i spill
advar barna mot & treffe spillere personlig, uten i falge med voksen
snakk med barna om mobbing, truing og stygt sprak
oppfordre til & dele utrivelig innhold og invitasjoner til a treffe noen i fysisk virkelighet med voksne
rapporter misbruk og darlig oppfarsel
veer tydelige foreldre — lag avtaler for tidsbruk, pass pa nok sgvn og jevn dagnrytme

Barnevaktens spillsjef lgfter frem at spill som fortsetter uten noen ende (for eksempel World of War-
craft), uavhengig av om spilleren er i spillverden eller ei, kan veere problematisk & regulere.>

Under overskriften Internett finner vi en artikkel med tittel Hvor mye tid er passe? hvor det diskuteres
tidsbruk i forhold til ulike aldersgrupper, og Barnevakten anbefaler:

Fra tre ar og opp til skolealder kan en times tid om dagen og litt mer i helgene veere en rettesnor — men ingen fa-
sit. ... | alderen 7-12 ar har vi som foreldre fremdeles gode muligheter til & pavirke mediehverdagen til barnet
vart, hva angér bade form, tidsbruk og innhold. ... En tommelfingerregel med tanke pa tidsbruk er & la mediene
fremme generell utvikling og ikke hemme den. .... Nar barn blir tendringer er det naturlig at de i stadig starre
grad tar egne valg, og at vi gir bade tillit og ansvar. ... Mediebruk er en naturlig og sunn del av tenéringstilve-
relsen, men vi bar sgrge for at det ikke blir den eneste ingrediensen.>®

Under overskriften og ikonet Mobil finner vi nettsider som pa ulike vis informerer og radgir om barn
og unges mobilbruk. | hovedoppslaget, Barn og mobil®’, er Barnevaktens anbefaling fokusert pa &
identifisere barnas behov - trenger barnet en smart-telefon?

De fleste barn gnsker seg smarttelefoner, og mobilen er na blitt et s& sammensatt og fleksibelt verktgy at uansett
brukerens alder, sa bgr barna falges opp med veiledning fra foreldre eller andre voksne. Det er viktig & vere be-
visst pa hvilke behov man mener telefonen skal fylle, og hvorvidt man mener barna kan ta styring over disse.
Det er ogsa viktig & sette seg inn i hvilke begrensninger man eventuelt kan gjgre via abonnementet og i innstil-
lingene pa selve mobilen. Videre anbefaler Barnevakten (i forkortet versjon):

« A velge en enklere mobil som primaert kan brukes til tekstmeldinger, telefonsamtaler og noen spill for
de yngste barna.

» A velge et abonnement med definerte gkonomiske rammer for & redusere faren for overforbruk.

« A registrere barnet som bruker for & sikre at barna kun fér tilgang til tjenester og innhold du har gitt

tillatelse til, og som passer for deres aldersgruppe.

A reserver barna mot oppfaring i telefonkatalogen gjennom mobilselskapet ditt.

Vurdere & reservere abonnementet mot nettsurfing, innholdstjenester, samt tilgang til teletorgtjenester.

Ver et forbilde for barna dine i positiv og bevisst mobilbruk.

Barnas mobil bgr veere avskrudd i skoletiden og gjerne ved leggetid (begrens ogsa ift stralingsfare).

Inviter barna til & snakke med deg dersom de opplever noe ubehagelig via mobilen. Om du faler be-

hov for & sjekke barnas mobil, bar du helst snakke med barna om dette pa forhand.

»  Snakk med andre foreldre om nar dere mener det er greit at barn far mobil, om begrensninger knyttet
til abonnement, og om eventuelle populere apper og mobilspill som barna vil ha.

Barnevakten.no har ogsa egne Q/A sider hvor noen av de sparsmalene de far av foreldre er lagt ut
sammen med utfyllende svar. Dette er gjerne spgrsmal som mange kan ha og svarene har for eksempel
lenker til andre aktuelle nettressurser. Videre finner vi mange artikler pa temaet, noen informasjonsvi-
deoer og intervjuer med deres egne, og andre, eksperter. Pa de mange forskjellige sidene har Barne-
vakten.no mange referanser til Trygg Bruk nettverket og de ulike aktgrene som deltar der. | tillegg

% http://barnevakten.no/article/532
% http://barnevakten.no/hvor-mye-tid-er-passe/
57 http://www.barnevakten.no/article/363
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ligger det mange artikler hvor forskningsresultater fra inn- og utland er popularisert og tilgjengelig-

gjort (se utdrag av lister i bilder under®).

T Hye
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Gjennom sine nyhetsbrev (se bilde over)>® formidler Barnevakten.no mye av all denne informasjonen,

lenker videre til egne og andres nettsider, samt anmeldelser av spill/filmer/apper. Nyhetsbrevet er gra-
tis og sendes jevnlig til alle som registrerer sin e-postadresse hos dem.

415 Redd Barna.no

Redd Barna er en frivillig, medlemsstyrt rettighetsorganisasjon som er partipolitisk og religigst ngy-
tral. Redd Barna er en tydelig forkjemper for barns rettigheter lokalt, nasjonalt og internasjonalt. Deres
verdier bygger pa FNs Barnekonvensjon og menneskerettighetserklaring. | tillegg til et stort engasje-
ment og arbeid for barn i andre land og verdensdeler som rammes av kriger og katastrofer, arbeider
ogsé Redd Barna for barn i Norge (se bilde under). ® Her ligger fanen Nettvett som vi skal se litt nar-

mere pa under.

@ Redd Barna ¥

WVart arbeid

[ Duer her: e Vit arbeid/ Bam i Norge

Barn i Norge

Engasjer deg

Al Sok

Stott oss

Redd Barna kjemper for barns rettigheter, og for at alle barn skal leve et verdig liv — uansett hvem de er og hvor de bor. Ogsd | Norge!

%8 http://barnevakten.no/dataspill-undersoekelser-forskning/

% [nyhetsbrev@barnevakten.no] Sendt: 11. desember 2014 13:34

8 hitp://www.reddbarna.no/vaart-arbeid/barn-i-norge
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Pa siden Nettvett mater man overskriften «Barn har rett til & bruke nettet pa en trygg og positiv mate.
Som voksen har du ansvar for a stgtte og veilede barn til & lere seg godt nettvetts.

Pa Redd Barnas nettvett sider ligger informasjon om nettvett sortert under fanene i) Fakta om barns
nettbruk, ii) Nettvettregler, iii) Nettvettaktiviteter, iv) Lover og regler, v) Lar mer, og vi) Om oss®".

Redd barnas arbeid er fundert pa FNs barnekonvensjon. De fremhever at ny teknologi og nettilgang
sikrer barn mulighet til & delta og a uttrykke sine meninger, at voksne ikke ma overse at barn blir utsatt
for krenkelser som mobbing og overgrep pa nett og derfor ma engasjere seg og sette grenser for bruk.
Under fanen Fakta om barns nettbruk® finner vi en side om dataspilling hvor det stér at:

a spille spill er den mest populeere aktiviteten pa nettet. En av de tingene barn og unge bruker pc-en, nettorett eller
mobilen mest til, er & spille. Via Internett kan de spille med andre likesinnede, og det kan vere veldig sosialt. Ofte
spiller mange i klassen til barna de samme spillene, og bade spiller og sosialiserer med venner pa samme tid.

Her vektlegges at foreldre bgr sgrge for at barna spiller spill i henhold til alders- ag innholdsmerking
(PEGI). Foreldre gis ogsa noen rad omkring den kontakten barn kan fa med andre mennesker gjennom
spillene:

Mange elektroniske spill, bade pa nett og gjennom spillkonsoller, legger opp til kontakt med andre spillere. Det
er sveert vanlig med en chattefunksjon i tillegg til selve spillet, og som ved all annen nettkontakt kan dette inne-
beere en risiko for negative opplevelser for barn og unge. Det er ofte stygt sprak mellom spillerne, og barn kan
komme i kontakt med potensielle overgripere som utgir seg for & veere barn. Det kan derfor veere lurt & prate
med barna om hvem de chatter med mens de spiller, og hva de kan gjere dersom de opplever noe ubehagelig.
Mange spill har en rapporteringsfunksjon.

Rad til foresatte

s Sjekk aldersmerkinger og sett grenser for hvilke typer spill du synes bama fir spille.
Ridfer deg med andre som kjenner de ulike spillene.

+ Snakk med andre voksne om deres holdninger til og regler for pc-spill. Del erfaringer om
spillevaner og regler for spill med hverandre.

+ Mange onlinespill har funksjoner som gjer at foreldre foresatte kan begrense tidsbruken.

s Detkan virke som om medspillere er gode venner og at man kjenner hverandre godt, men
det er vanskelig 4 vite hvem det er man spiller med.

+ Involver degi bamas spillhverdag pd samme mdte som i resten av hverdagen deres.

Under fanen Nettvettregler finner vi Redd Barnas nettvettregler, som er tenkt & danne grunnlaget for
gode samtaler med barn om hva de gjer p& nettet, samt noen rad til foreldre p& samme tema®:

81 Her finner vi info om Redd Barnas arbeid med nettrelaterte temaer og kontaktinfo for bestilling av foredrag og materiell
82 hitp://www.reddbarna.no/vaart-arbeid/barn-i-norge/nettvett/fakta-om-barns-nettbruk/spil I-paa-nett
8 Nedlastet fra http://www.reddbarna.no/vaart-arbeid/barn-i-norge/nettvett/nettvettregler, 3.1.2015
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Rad tilvoksne

+ Spkinformasjon omhva internettog
mobiltelefon betyrfor barn og unge i dag
Settdeginn i barnets sosiale liv pd nettet,

+ Snakkom detsom skjer- Redd Barnas
Tork dog om for 8 dalar nettvettregler kan danne et utgangspunkt.
persenige blder of
» Lagfellesregler ommobil- og nettbruk
hjemme, gjerneitrad med skolens regler.
Mobil og internett er ofte | bruk nar barn

mobbes.

appiyn
anere g dee rettsteder

«  Meldfra til tips.kripos.no hvis du er bekymret
for at etbarn utsettas forvold ellerovergrep.

» Snakk medbarna om konsekvenserava dele
bilder og informasjon pa nettet. Det kan vare
vanskelig 4 13 bilder o.l. sletteti etterkant.
Tenk overhva somer nedvendig 3 kringkaste
pa nettet og vaer varsom med hvilke bilder
som legges ut. Dette gjelder bide barnaog

degsom forelder.

« Taopp barnas nett-og mobilbruk pd

ogiforeldr

Mange av disse radene er kondensert i brosjyren « Ditt barns sosiale liv pa nett og mobil», som vi
bergrte tidligere fordi det var en lenke til det fra Medietilsynets sider. Brosjyren er imidlertid ikke sa
lett & finne om man gar inn pa Redd Barnas egne sider.



4.1.6 Oppsummering, rad pa nett

Listen over aktarer og rad til foreldre i feltet som vi har presentert er lang, men
likevel ufullstendig fordi det finnes mange flere aktarer som gir rad om barn og
digital spilling (jfr. vedlegg 2 for noen flere enn de vi har nevnt her). For eksem-
pel kunne initiativ i skolen, blant lerere, helsesgstre, FaU osv vert diskutert
neermere men det har ikke veert mulig innenfor rammen av foreliggende prosjekt.
Vi vet at noen helsesgstre eksplisitt har radgitt pa foreldremgter om nettbruk og
tidsregulering. A kartlegge slike aktarer bedre kan vare en oppgave for senere
studier. Det samme gjelder for de mer uformelle informasjonskanalene som
gjerne informerer foreldre i deres grensesetting og vurdering av mediebruk, selv
om vi noen grad kommer inn pa dette andre steder i rapporten. Nar det gjelder
aktgrene vi har bergrt er det ogsa klart at nettsidene deres inneholder mye mer
informasjon pa denne tematikken enn det vi har lgftet frem. I tillegg forandrer og
oppdateres informasjonen hele tiden.

Gjennomgangen viser likevel, med all tydelighet at feltet er svert stort og
mangefasettert. Det peker mot at det ikke er sa enkelt for verken foreldre eller
andre som ikke kjenner feltet & finne frem. Radene er mange og angar mange
tema. Dette er et naturlig uttrykk for at informasjons- og kommunikasjonstekno-
logier er varierte med hensyn til bade medium og innhold (Silverstone et. al.
1992). Med internett er de ogsa medium for to-veis kommunikasjon med andre
mennesker. Radene ma derfor adressere hvordan barn og unge skal handtere
teknologiene, ikke bare som spesifikke fysiske objekter (TV, pc, mobil, nett-
brett), men ogsa det mangfold av innhold dette gir dem tilgang til (underhold-
ning, kunnskap, relasjoner pa godt og vondt og de ulike kommunikasjoner den
apner for (til ulike typer av informasjon/dokumenter, systemer og relasjoner) —
samt rutiner for bruk. Oppgaven med a formidle rad er med andre ord stor.

Hvem gir rad?

Medietilsynet er gitt en rolle som koordinator pa dette omradet og samler mange
av aktgrene som er engasjert i arbeidet med & trygge barns digitale hverdag i
Trygg Bruk nettverket. Det koordinerer og lenker sammen innsats pa tvers av
departementer og sektorer i det offentlige, og involverer i tillegg organisasjoner,
private aktgrer og bransjen selv. Vi har utfra dette sett at ressurser fra sa ulike
aktgrer som Kor-Rus-@st, hjelpelinjen for spillavhengige, spillavhengighet-
Norge, Forbrukerombudet, Barnevakten og Redd Barna har utviklet veiledere og
rad til foreldre som har en almen interesse. I tillegg bidrar bransjen selv, spillut-
viklere og ulike Telecom bedrifter som bidrar til utvikling av internettfiltre og
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andre tekniske lgsninger og rad omkring bruken av dem som ledd i sine sam-
funnsansvar.

Hvilke rad gis?

Medietilsynets sentrale rolle innebaerer at de ogsa fungerer som en plattform som

sprer og formidler informasjon og de er dermed en sveert sentral leverandgr av

rad. At de har hatt en koordinerende funksjon indikeres ved at mange av radene

vi har funnet om barn, spilling og bruk av handholdte teknologier na fremstar

med et relativt likt og koordinert innhold. Vi har forsgkt & oppsummere noen

slike generelle hovedtrekk ved radene nedenfor:

» Ambivalens — mange peker pa positive sider ved nettbruk, men fremhever
samtidig risiko

> Mange gir generelle rad om nettvett og nettbruk, dvs. de er ikke plattform
eller aktivitetsspesifikke:

o A engasjere seg og vare i dialog med barn og unge om innhold og
bruk, mater & beskytte eget og andres personvern og lage klare avta-
ler.

o Fualge aldersgrenseanbefalinger.

o0 Bevisstgjering om gode (og darlige) mater a opptre pa internett (to-
ne, ordbruk, mobbing, hva man ikke skal poste osv).

o Sikkerhet og sarbarhet er ogsa et gjennomgangstema (passord, per-
sonverninnstillinger og sikkerhetsinnstillinger/filter for sikkert inn-
hold pa IKT er og nettsider etc).

> Det er relativt stort sammenfall i radene som gis. Mange aktarer viser til
hverandres nettsider og gjenbruker informasjonsmateriell. Medietilsynet og
Trygg Bruk er for eksempel gode informasjonskilder for mange aktgrer.

> Mange gir litt rad om mange aspekter ved mediebruken.

Et overordnet inntrykk er at mange nettsider sprang ut av bekymringer omkring
barns mediebruk og de ulike former for risiko og mer *‘alvorlige’ problemstil-
linger som dette kan inneholde — selv om positive sider ved mediebruk ogsa
fremheves.

Det er i grensen mellom ytringsfrihet, barns rettigheter til informasjon og
deltakelse, og beskyttelse av barn at de vanskelige sparsmélene dukker opp
nar man jobber med barn og digitale medier. ... Digital mobbing er et sam-
funnsproblem og en av stgrste bekymringene barn og unge opplever pa den
digitale arenaen (Thomas Haugan-Hepsg, prosjektleder for Medietilsynet
Trygg Bruk 2008-10%%).

8 http://www.medietilsynet.no/Documents/Trygg%20bruk/Rapporter/SICNorway_12-14.pdf p.16
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A bidra til & dempe de alvorlige sidene knyttet til barns nettbruk er en statlig
oppgave og derfor viktig at akterer som har slike oppgaver lgfter frem, men det
kan innebare at andre, kanskje mer hverdagslige, problemstillinger far mindre
oppmerksomhet. Samtidig synes det & ha skjedd en dreining de siste arene hvor
nyansering og positive sider ved gkt tilgjengelighet og mediebruk er gitt en mer
sentral plass.

Det er bra at det er sa stort sgkelys pa det [mobbing]. Mobbing far ofte konsekvenser
i lang tid utover at selve mobbingen fant sted, og den er utrolig skadelig. Likevel, det
er lett & miste andre problemstillinger av syne. ... Mye har skjedd pé& 15 &r. lkke
minst er mulighetene blitt mange flere. Internett er ikke bare pa datamaskiner, men
befinner seg i lomma, pa nettbrett og overalt. ... | media kan vi ofte fa inntrykk av at
barn og unge bruker mobiler, PCer og nettbrett til 3 mobbe hverandre, gjgre dumme
ting eller at de er digitalt innfgdte som burde vite bedre. Men mest av alt brukes net-
tet til positive ting: kommunikasjon med venner og familie, lekser og informasjons-
sgking, utforsking av egen identitet, underholdning som spill, filmer og musikk (Pia
Lang-Holmen, prosjektleder for Medietilsynet Trygg Bruk 2012-14%).

Mange rad er generelt formulert omkring barns mediebruk — altsa ikke spesifik-
ke for teknologiplattform og ofte ogsa heller ikke for en aktivitet. Det mest gene-
relle radet vi kan se gar pa a veere i dialog med barn og unge om innhold, mater &
beskytte eget og andres personvern, sikkerhet og verdighet. | tillegg kommer rad
om avtaler, aldersgrensefglging og at foreldre setter pa innstillinger og tenker
gjennom dette med brukerkontoer. Dette gar for eksempel helt konkret pa dette
at barna ber registreres med riktig alder for & unnga ugnsket innhold, som for
eksempel reklame, samt at foreldre dermed ogsa kan kontrollere hvilke innholds-
tjenester abonnementet skal veere apent for.

Temaet barns mediebruk er stort og omhandler mange problemstillinger som er
vanskelig & konkretisere utover rad om samtale og dialog, fordi de i stor grad
knytter an til barns utvikling og sosiale kompetanse. For eksempel er empati og
evne til & ta andres perspektiv helt grunnleggende i arbeidet mot digital mob-
bing, mens kunnskap og sunn fornuft til sist er det som styrer barns vern om eget
(og andres) privatliv. Derfor er det fint at flere aktgrer operasjonaliser radene til
konkrete problemstillinger som voksne og barn oppfordres til & diskutere sam-
men. De radene som i sterst grad konkretiseres omhandler imidlertid sikkerhet
og innhold. Her dreier det seg mye om tekniske innstillinger ved teknologie-
ne/plattformene eller i brukerkontoer og profiler og hva barn faler knyttet til
innholdet de mgter.

% http://www.medietilsynet.no/Trygg-bruk/Nyheter/15-ar-med-Trygg-bruk--hva-na/  Publisert

3.9.2014
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Dette er altsd noen av trekkene vi mener er felles for de radene vi har sett pa.
Forskijellene i radene vi finner pa ulike sider gar pa hvor mye i detalj de er for-
mulert, om de er utformet med henblikk pa en bestemt brukergruppe og med
hensyn til hvilke aspekter ved mediebruken som fokuseres.

Rad om spilling

Det er en tydelig forskjell pa generelle rad knyttet til spilling og rad knyttet til
problemspilling. Rad om spilling generelt synes & ha hovedfokus pa dialog med
barn om brukens innhold; spillenes innhold (aldersmerking), spillerfaringer,
avtaler for bruk (tidsbruk, forbrukerrettigheter) og sikkerhet (Samtaleguider gir
for eksempel konkrete forslag til sparsmal som kan stilles barnet, oppskrifter for
hvordan sette pa sikkerhetsinnstillinger) — men ogsa engasjement og deltakelse i
barnas spilling (sam-spill). Rad om problematisk spilling er mer orientert mot
den sosiale konteksten barnets spillbruk foregar i og om hvordan foreldre kan
hjelpe sine barn til et sunt hverdagsliv (For eksempel hvordan foreldre kan ga
frem for & regulere, lage avtaler for bruken og felge dem opp).

Nedenfor har vi oppsummert noen av de mest fremtredende radene om som gis
om dataspilling generelt (uten problemer):

> De fleste rad knyttes til foreldres ansvar for samtale, dialog og engasjement
om barnas bruk. Vere dpne og lydhgre. Oppfordre barna til & fortelle om
negative erfaringer.

» Flere akterer fremhever deltagelse og aktivt engasjement omkring hvilke
spill og nettsamfunn barna bruker. Oppfordrer foreldre til & sitte sammen
med barna og sparre hvordan og hvorfor de lar seg engasjere.

» Relatert til spilling vises det til alders- og innholdsmerking (PEGI), samt at
noen tipser om gode nettsteder og spill.

> Tidsbruk et gjennomgangstema i tilknytning til dataspill. Alle rader til be-
vissthet omkring hvor mye tid som brukes, og oppfordrer til & lage konkrete
avtaler med barna. Noen antyder hva som er rimelig tidsbruk, og radene va-
rierer mellom 1-3 timer daglig stort sett — avhengig av barnets alder og uke-
dag.

> Rad om plassering i fellesrom.

> En del har fokus pa foreldrekontroll/sikkerhet omkring kjgp pa nett og i spill.
Passordbeskyttelse av kredittkortinformasjon samt nettbrett og telefoninn-
stillinger for a hindre kjgp i app’er lgftes frem som et viktig fare-var prin-
sipp.

» Det er lite informasjon om markedsfering og kommersielt press i og rundt
spill pa ulike plattformer.
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Medietilsynets generelle rad knyttet til dataspill, og som vi finner pa de fleste
andre nettsidene vi har sett pa som henvender seg til foreldre, retter serlig fokus
mot aktiv bruk av aldersmerking (skjerme mot vold), orientering i sjangervaria-
sjon og kjepsinnstillinger. 1 tillegg lgftes betydningen av dialog og avtaler om
tidsbruk med barnet (regulere/begrense) samt dialog med andre foreldre om
grensesetting. A forstd barns spillglede fremheves som viktig. Det & spille sam-
men med barnet fremheves som en serlig god innfallsport for generering av
dette, i tillegg til & plassere konsollene i et fellesrom. Det gis ogsa konkret in-
formasjon om hvordan foreldrekontroll aktiveres pa ulike typer spill-konsoller.

Ogsa nar det gjelder problemspilling.no finner vi mange samarbeidende aktarer.
Radene som pa gis til foreldre pa problemspiling.no er relativt samstemte, men
rettet mot litt ulike brukergrupper/typer av behov: noen er mer allment rettet
(f.eks KoRus-@st) mens andre primart er rettet mot de som opplever problemer
(f.eks Spillavhengighet Norge). Mange av radene som gis i lenker under
problemspilling.no om barns spilling fremstar for oss som mer konkrete enn de
vi finner andre steder og som rad som med hell kan spres mer allment i forebyg-
gingsarbeid. For eksempel antar vi at mange foreldre vil kunne ha nytte av &
kjenne til den type sjekklister som tilbys, ogsa fer barnas atferd viser tegn til at
spillingen har tatt overhand. Derfor ser vi for oss at det kan veere nyttig om slike
lister oversettes til kjennetegn for positiv databruk. Nedenfor har vi gjort et slikt
forsgk.

FARESIGNALER RAD
Slutter med alle andre aktiviteter Delta i andre aktiviteter

Kutter ut sosialt samvaer med Vzere sosial med venner og

venner og familie familie

Skulker skolen, dropper lekser og Delta pa skole daglig og gjgre
mister eksamener lekser

Spiller om natten og sover om Sove om natten
dagen
Prgver 3 slutte eller trappe ned, Overholde familiens regler om
men far det ikke til tidsbruk
EEs rqe_d e Komme til enighet om regler
spillingen

Far nye, usunne matvaner. Spiser

Spiser sunt og balansert

mer/mindre

Det denne oversettelsen fra faresignaler til forebyggende rad resulterer i - og til
forskijell fra de tidligere radene vi har sett pa som har et sterkt fokus pa innhold
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pa nett/i spill - er en starre vektlegging av det & stotte barna i det sosiale livet
utenfor spillet og ivaretakelse av helsebringende daglige rutiner. Selv om mange
vil mene dette er selvfalgeligheter, kan det veere viktig & ordsette det som et
supplement til den veiledning som gis til foreldre generelt og som kan stgtte dem
i den regulering som skal til for & forebygge at barna far problemer.

At tittelen pa den siden hvor man kan finne mange konkrete rad og ressurser om
barn og dataspill er Problemspilling.no er forstaelig i lys av satsningen den re-
presenterer, men uheldig om man gnsker & na foreldre som, i sitt forebyggings-
arbeid, leter etter rad. De vil trolig ikke sgke her. I lys av dette synes vi ogsa det
er synd at problemspilling.no er ikke er mer synlig under Medietilsynet foreldre-
fane, men ligger (litt gjemt) under Medietilsynets tema Dataspill.

Rdad om spilling pa mobil og nettbrett?

| 4.1 har vi forsgkt & lafte frem de radene som er formulert spesifikt om barns
mediebruk fra plattformer som mobil og nettbrett — og det som gjelder spillakti-
viteter. Som allerede sagt er de fleste radene lite plattformspesifikke, dette gjel-
der ogsa rad om spilling. Mange av radene om spilling synes ogsa a veere utfor-
met med pc’en som referanse og adresserer i liten grad de spesifikke utfordring-
er som mobiliteten og den lille stgrrelsen pa de nettbrett og mobil kan fare med
seg.

Rad knyttet til mobiltelefon gar serlig pa a holde passord personlig, innstillinger
for brukerkontoer og varsomhet nar det gjelder muligheter for kjgp/at det palg-
per store utgifter. Nettbrett er nesten ikke bergrt, unntatt et oppslag fra Forbru-
kerombudet som understreker nettopp dette. Radene omkring dette med mobilte-
lefon, nar barnet skal fa det og avtaler om bruk, peker ofte pa kompleksitet det
innebzrer. Det anmodes til at foreldre engasjerer seg og tar ansvar, uten at det i
serlig grad konkretiserer hvordan de kan gjare det utover det & passe pa a sla av
kjep funksjonen pa mobilen og i apper og angi riktig alder pa brukerkonto for
barnet. Gitt at ett gjennomgangsrad forbundet med barns spilling er at den skal
forega i fellesrom, at referansen gjerne er TV og pc, og at mobil og nettbrett ikke
like selvfglgelig vil gis en slik plassering — ville det vere naturlig & utvikle rad
til foreldre om praktiske lgsninger pa dette. Vi kan pa dette grunnlaget si at ra-
dene pr. i dag i liten grad tar for seg spesifikke utfordringer foreldre kan mgte
knyttet til barns bruk av smarttelefon og nettbrett i hverdagen, utover dette med
innstillinger av brukerkonto og kjap, men trenden er fremdeles relativt ny og det
er & forvente at dette blir utviklet mer i arene som kommer.
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Formidling til foreldre utover informasjon pa internett

Informasjonen og radene som vi har sett pa presenteres i stor grad gjennom far-
gerike og igynefallende visuelle presentasjoner. Det gjgres mye bruk av bilder,
videoer, surveyer refereres, quizer tilrettelagt for barn og voksne, diskusjonsfo-
rum, sparsmal og svar sider, oversikt over nyttige lenker til andre aktarer i feltet
(sveert ofte medlemmer i Trygg bruk nettverket). | tillegg ligger det, som nevnt,
mange veilednings brosjyrer som kan printes ut. Noen av aktgrene tilbyr ogsa at
foredrag kan bestilles. Foredragene som er rettet mot foreldre arrangeres gjerne i
regi av skole eller FaU i tilknytning til foreldremgater. Hvilke rad som formidles i
slike sammenhenger ser vi naermere pa i neste underkapittel.

4.2  Foreldremgteforedrag om barns mediebruk

Var andre inngang til spagrsmalet Hvilke ekspertrad/veiledning om barns medie-
bruk og spillatferd tilbys foreldre — og i hvilken grad tar de for seg utfordringer
spesifikke for barns bruk av nettbrett og smarttelefon? var a oppsgke situasjoner
der foreldre fikk rad om barns mediebruk. | januar 2014 tok vi kontakt vi med
noen av de store organisasjonene pa mail og fikk tillatelse til & delta pa tre ulike
informasjonsforedrag om nettbruk som de hadde oppsatt i varsemesteret. Dette
ga oss anledning til & observere nermere hvilke rad som ble gitt og i hvilken
grad de tok for seg utfordringer knyttet til barns spilling pa smarttelefon og nett-
brett, og i tillegg hvordan de ble tatt imot av foreldre. | denne delen konsentrerer
vi 0ss om hva som ble formidlet — og hvordan.

4.2.1 Tre foredragsholdere, tre ulike skoler

Vi fulgte altsa foredrag ved tre ulike skoler i Oslo som ble holdt for foreldre med
barn i barneskolen. Ett av mgtene var for foreldre pa smaskoletrinnet, mens de to
andre var for alle foreldre 1-7 klasse. Skolene som foredragene ble holdt pa re-
presenterte en variasjon over Oslo gst-vest aksen (Bakken 1998); skole 1 var
lokalisert i ytre vest, skole 2 i ytre gst og skole 3 i Oslo nord.

Skole 1 Oslo | Skole 2 | Skole 3
ytre vest Oslo  ytre | Oslo Nord
gst
Intervju foredragsholder 1 1 1 3  fore-
dragshol-
dere
Deltagelse foreldremgte pé& skolen | 1-7 kl. (ca. | 1-7 kl. (ca | 1-3 kl. (ca. | Ca. 200
(observasjon og rekruttering) 70 pers) 30 pers) 100 pers) deltakere

Figur 4-2: Data samlet pa foreldremgter — en oversikt
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Foredragene vi observerte ble holdt i perioden mars-april 2014 av tre ulike per-
soner som representerte to av de store veiledningsorganisasjonene. Foredrags-
holderen ble intervjuet i forkant av mgtet. Var tilstedevarelse som observatarer
var apen og alle tilstedeveerende pa matet ble informert om det, og anmodet om
a la seg rekruttere til studien. Vi ble, alle steder, sveart godt mottatt av organisa-
sjoner, foredragsholdere, leerere og foreldre.

De tre foredragene vi fulgte hadde i hovedsak et generelt nettvett/barn og medier
fokus, men alle kom likevel inn pd spill i stgrre eller mindre grad.®® Siden fore-
dragene var holdt av forskjellige personer med tilhgrighet til ulike organisasjo-
ner hadde de ogsa litt ulike vektlegginger. | foredraget ved skole 1 var risiko og
fare et gjennomgangstema. Det ble fokusert sterkt pa at ngkkelen til & lykkes pa
«internettets motorvei» er dialog, for a skape vennskap og styrke i foreldrenett-
verk, og for & skape trygghet og apenhet i familien omkring nettbruk. Foredraget
var ogsa fullt av eksempler og tips om tekniske innstillinger. | foredraget ved
skole 2 hadde et sarlig fokus pa jenters utsatthet pa nett. Den starste faren pa
internett hevder foredragsholderen her er brukeren selv, «hva slags grenser setter
du for deg selv? Hva tillater du deg selv a gjgre? Hva er du villig til & dele?».
Foredraget pa skole 3 hadde barns rettigheter til deltagelse som gjennomgangs-
tema. Her vektla foredragsholderen voksnes ansvar for a hjelpe og tilrettelegge
for at barn trygt skal kunne fa og gi informasjon pa nettet, samtidig som viktig-
heten av barnas rett til privatliv ma ivaretas. | dette foredraget var det ikke fokus
pa detaljer i tekniske innstillinger og innretninger, eller pa konkrete anbefalinger
om tidsbruk pa nett. Det var snarere bevissthet rundt konsekvenser av nettbruk
som var denne foredragsholderens fokus, med vekt pa mobbing og & utlevere seg
selv pa nett (personvern).

Nedenfor sier vi litt mer om de generelle radene som ble gitt i foredragene som
har relevans for spill, som gikk spesifikt pa mobile plattformer, pa spilling spesi-
elt og til slutt litt om foredragenes form.

4.2.2 Generelle r&dd om mediebruk

Presentasjonen under sammenfatter de generelle radene om barns mediebruk
som ble gitt i alle foredragene, og som kan sies a ha relevans for barns spillat-
ferd.

% Selv om noen av organisasjonene ogsé tilbyr foredrag som mer spesifikt tar opp spilling, var de
ikke disse satt opp pa programmet pa det tidspunktet vi samlet inn data.
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Engasjement: delta i mediebruk og samtale om mediebruk

I alle foredragene understreket foredragsholderen det vi over identifiserte som
det tydeligste radet ogsa pa nett: betydningen av at foreldre engasjerer seg i
barnas nettbruk fra de er sma. Foredragsholderne understreker ogsa at det er fint
at foreldre helt ned i 1. klasse far tiloud om slike foredrag og dermed muligheten
til & forberede seg litt, og ‘koble seg pa’ i tide. Konkretiseringen av hva et slikt
engasjement kan vere gikk sarlig pa a delta i mediebruk og samtale med barna
om mediebruk.

A delta i mediebruk sammen med barna, for & laere om hva de drev med, var et
fremhevet aspekt (som vi kan kjenne igjen fra medieringslitteraturens begrep om
sambruk). Begrunnelsen for at det er viktig & begynne fra de er sma er at det kan
veere vanskelig a plutselig fa lov til & sette seg ned sammen med en tenaring for
a se pa hva han eller hun driver med — «nettvett sitter i barn/foreldres hoder».
Viktigheten av & snakke med ungene om mediebruk understrekes ogsa gang pa
gang (som vi kan kjenne igjen som en utvidelse av medieringslitteraturens be-
grep om aktiv mediering), og foreldrene oppfordres til & skape en samtalende
familie hvor det er naturlig & spgrre ungene: «hvordan var det pa nettet i dag?».
Det understrekes at det er viktig & holde en dpen kanal slik at det gjares lett for
barna & kunne fortelle om vanskelig ting de har opplevd pa nett («Det viktigste
er at barnet tar & snakke med deg om alt»). Men samtalen med barna skal ogsa
bidra til & leere barna en rekke andre ting: hvordan de kan beskytte seg selv,
hvordan de skal opptre i relasjoner med andre pa nett, konsekvenser, hvor de kan
finne egnet innhold og regler for bruk i hjemmet. Vi har nedenfor oppsummert
ting som ble vektlagt at foreldre bgr snakke med barna om, og lere dem kjare-
regler for:

Det tekniske (beskytte seg selv):

- Personverninnstillinger, passord, synlighetsgrad. Foreldrene ble infor-
mert om hvordan de kunne sette pa foreldrekontroll og filtere og ble
oppfordret til & lzere barna om trygg oppbevaring av passord (til mobil,
nettsamfunn, blogg etc), og at de ikke ma dele med noen utenfor fami-
lien.

Det relasjonelle (kommunikasjonen med andre) pa nett:

- Respekt for andre, ikke mobbe, nettvett, sunn fornuft, folkeskikk

- Stette barnets, selvtillit, identitetsutvikling og sgken etter selvbekreftelse
(for eksempel omkring bildedeling, kommentering, likes, intensjoner:
«talk to your daughter before the beauty industry does),

- Bildedeling og samtykke — konsekvenser av publisering

- Kildekritikk pa nett, ikke gull alt som glimrer

- Ulike risiko — grooming; hva kan skje?

- Chat — hvem er det du snakker med?
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- Konsekvenser (for eksempel «det du legger ut i dag kan sla tilbake pa
deg som arbeidssgker nar du blir voksen» og at noen handlinger vil ogsa
kunne fa rettslige konsekvenser, som for eksempel digital mobbing og
publisering/deling av bilder uten samtykke).

Innholdet:

- Viktig a fortelle en voksen om negative erfaringer — uansett hva

- Internettsider hvor man kan laere mer, snakke anonymt, melde ifra

- Problematiske nettsteder

- Aldersgrenser pa nettsteder og innhold

- Kjep og kommersielt innhold

Bruken i hjemmet:
- Tidsbruksavtaler — bli enige om hva som rett mengde for deres familie.
- Foreldre som gode rollemodeller

Bruken i lokalmiljget:
- Foreldre ma danne foreldrenettverk

Vi kommenterer kort litt mer av hva som ble sagt om problematiske nettsider,
foreldre som gode rollemodeller og at foreldre ma danne foreldrenettverk neden-
for — fordi dette var punkter som fokusgruppeintervjuene senere viste at foreldre
fant spesielt nyttige.

Problematiske nettsider

Foredragsholderne bruker ulike nettsider, spill og apper som eksempler pa pro-
blematikk, sarlig knyttet til personvern og mobbing, som de gnsker a lgfte frem.
Noen av dem som nevnes er. Kik (chatte-tjeneste til mobilen) pga. anonyme
brukere og upassende innhold, Tinder (sjekke-app), Facebook (SNS) pga. for
mange ‘venner’ og jakten pa ‘likes’ kan bety grensesprenging, Snapchat (chatte-
app) pga. mulig & lagre bildene, Vine (videodelings-app) pga. mulig & lagre
filmer. Apper som tilrettelegger for mobbing gjennom anonyme brukerkontoer
(eks Ask). Om Instagram (bildedeling) anbefales foreldre & opprette en egen
konto og veere venn med barnet sitt, samt & begrense barnets profil til lukket.
Spill som MoviestarPlanet har hatt en del saker om ekskludering og mobbing.
YouTube trekkes ogsa frem av foredragsholderne som potensielt problematisk.
Nettstedet er en av de absolutte favorittene for barn og unge i alle aldre, men det
er ogsa dette stedet mange referer til & ha opplevd skremmende og ekkelt inn-
hold pa. Videosnuttene som publiseres her kan vare alt fra tegnefilmer til bilu-
lykker, og forslag til stadig nye filmer ligger lett tilgjengelig ved siden av vis-
ningsvinduet. Foredragsholderne anbefaler foreldrene & aktivere YouTubes egne
filtre, og forklarer raskt hvordan
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Foreldre som gode rollemodeller

Foredragsholderne fremhevet ogsa at foreldre ma opptre som gode rollemodeller
for sine barn. Foredragsholderne refererer til skrekkelige eksempler pa voksnes
darlige oppfersel i kommentarfelt og diskusjonsforum pa nett, og understreker at
«barn gjer som voksne gjar — ikke som de sier». VVeer bevisst pa & formidle gode
holdninger, holdninger kommer hjemmefra: «Hvordan vil du at barna dine skal
oppfere seg pa nett? Er det slik du oppfarer deg selv?» Oppfordringen er: «lkke
publiser bilder av barna deres uten at de har godkjent det — spgr farst, pa samme
mate som du vil at andre skal sparre deg. Ver oppmerksom pa egen sprakbruk
pa nett, vaer et godt forbilde». Bilder som er publisert online blir der og de blir
en del av vedkommedes offentlige liv. Det er viktig & tenke langsiktig. Foreldre
bes vurdere hvilke fest og bikinibilder de publiserer av seg selv pa nett. «hvor
langt er det greit & ga? Hvor langt er det greit at ungdommen gar? Hvilke signa-
ler gir det til ungdom som jakter pa «likes»? Hvordan opplever barn og ungdom
at slike bilder av egne foreldre ligger ute offentlig?»

Digital mobbing og foreldrenettverk

Foreldres ansvar for & laere barna sine & bruke samme sprak og tone mot folk pa
nett som i skolegarden fremholdes av foredragsholderne som sentralt i kampen
mot digital mobbing. Foreldre ma lzere barna sine at det de ikke ter si i virkelig-
heten til noen, skal de heller ikke si til noen pa nett. Bortforklaringer som «sann
er det bare pa nett» skal ikke aksepteres. Det skal ikke vare sann, digital mob-
bing er like alvorlig som all annen mobbing. Utfordringen med mobbing via
digitale verktgy er at den kan skje gjennom hele dggnet. Kombinasjonen av bilde
og tekst gjgr mobbingen til dels sveert alvorlig, og sammen med at teknologiene
muliggjer anonymitet og falske profiler blir det searlig vanskelig a fa slettet in-
formasjon som er ufrivillig delt online. Foreldrenettverk fremheves gjentatte
ganger som et viktig grunnlag bade for & fange opp pagaende digital mobhing,
og som en mulighet for & rydde opp. Foreldre ma ta ansvar, ved & danne nett-
verk og snakke sammen. De bgr dele kunnskap og erfaringer, for & vere forbe-
redt. De ma informere barn og unge om konsekvenser av mobbesaker. Husk a
fortelle hvem barn kan snakke med dersom de eller andre mobbes — foreldre,
leerer, Kors pa Halsen m.f.

4.2.3 Plattformspesifikke rad

Nar det gjelder mobiltelefon er radene knyttet til & vente til barnet er ca 10 ar
(dette er rad vi ogsa ser pa internett at barnevakten og Telenor anbefaler), ikke
ringe eller sms etter bestemt tid om kvelden, ikke gi bort mobilnummer til ukjen-
te, skru av telefonen om natten, bytt og beskytt passord tilgang, huske & logge
av, lage avtaler om nedlasting av apper (szrlig fokus pa kostnad), bruke nettvett,
be om tillatelse til bildebruk, snakke om digital mobbing, ta vare pa bevis, ikke
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videresende mobbing, var obs pa chat, reelle Facebook venner, ha lukket bruker
pa de sosiale nettsamfunnene, ta mobilpraten og bygg tillit til dialog. Det var lite
snakk om tidsregulering av bruk av mobiltelefon/smarttelefon i forbindelse med
spilling, skjermtid og tidsbruksavtaler i foredragene (noe ift. kostnad).

De generelle radene, som ofte konkretiseres til bruk av datamaskin, kan imidler-
tid veere relevante bade for nettbrettbruk og bruk av smarttelefon. Mange av
radene omhandler ulike spill, nettsamfunn og bilde/video-delingstjenester (se
nedenfor). Knyttet til surfing pa internett legger foredragsholderne vekt pa bruk
av filtre og tilgangsregulering, plassering av datamaskin i fellesrom, avtaler om
tidsbruk og pengebruk, avklare nedlasting av programmer og apper, aktivt bruke
personverninnstillinger, nettikette, obs pa chatting og digital mobbing, bytte og
beskytte passord, falge aldersmerking pa spill, bruke kallenavn i spill- og nettfo-
rum og holde apen dialog med barnet om positive og negative opplevelser.

4.2.4 Rad om spill

Alle foredragene innehold ogsa noen rad som gikk mer spesifikt om spill. Det
tydeligste radet, som pa nettsidene, gikk pa at det var viktig & overholde alders-
grenser. Det ble ogsa gitt anbefalinger om gode spill/nettsteder med gode spill
og advarsler om spill/nettsteder det var utfordringer knyttet til, noen generelle
rad om regulering av tidsbruk. Vi nevner kort nedenfor noe av innholdet

Aldersgrenser - veer streng!

Foredragsholderne oppfordret foreldrene til & vere trygge voksenperson som tar
a kreve at barna falger aldersmerkene: «Var den strenge! Sett dere ned nar bar-
na spiller! Spgr hva de driver med, hvorfor gjgr du det der, hvem er det, hva
skjer na da? Ver interessert og snakk om forskjeller mellom spill for ulike al-
dersgrupper». Foreldrene oppfordres ikke til & overvake, men de ma fglge med
og veere engasjert pa linje med at de falger opp for eksempel fotball og turning.
Foredragsholderne peker gjerne pa noen konkrete spill nar de snakker om al-
dersgrenser, for eksempel gar GTA (Grand Theft Auto) og COD (Call of Duty)
igjen, begge spill med 18-arsgrense som spilles av mange yngre barn.

Gode nettsider/app’er/spill

Alle foredragsholderne hadde noen eksempler pa gode nettsider som de anbefal-
te & vise til barna. Noen som ble nevnt er NRK Super, Moava.org, nysgjerrig-
per.no, superetterforskerne, DigiDuck, og Dragonbox. Det er mange typisk pe-
dagogiske spill som nevnes og som fremheves som ‘tryggere’ enn andre. Noen
nettsider har mindre strenge krav til filtrering og noen sosiale nettverk og chatter
er darlig eller ikke moderert. | mange tilfeller knyttes ‘god’ og ‘trygg’ enten til
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‘mindre pornografisk innhold’ eller ‘lavere risiko for grooming. Pedagogisk
innhold er ogsa trukket frem som eksempel pa gode nettsider og spill. Foreldrene
oppfordres til selv & undersgke ulike nettsider og a anbefale dem videre til sine
barn.

Spill/nettsteder med utfordringer rundt chat og kjop

Det understrekes i foredragene at barn og unge kan vere sarbare i chattekanaler
bade i spill og i sosiale nettverk. Spillet Minecraft , som brukes pa mange skoler
0g som er ansett som et godt og trygt spill, nevnes som et eksempel pa et spill
politiet fglger ngye pga eksempler pa grooming. Foredragsholder forteller at en
overgriper kan investere svaert mye tid i a bygge tillit hos barna, de er gjerne
gode i det spillet barna er interessert i og blir slik en person som kan spgrres om
rad og som er behjelpelig: « Lar dem at de ikke kan stole pa at folk er den de
sier pa nett, det holder & oppgi navn. Adresse, nummer og alder er ikke ngdven-
dig & dele med ukjente. Voksne kan utgi seg for & vere barn». Det fremholdes i
foredragene at chatten i sakalte ‘jentespill” spill som MoviestarPlanet og Go-
Supermodel stort sett filtreres og modereres, men ekskludering og mobbing er
likevel ikke ukjente fenomener blant brukerne.®’

Dette med at mange spill ogsa er tilrettelagt for kjgp nevnes ogsa i foredragene
og foreldrene anbefales & gjennomga innstillinger for kjep i bade app’er og spill
pa alle plattformer for & legge inn gnskede restriksjoner. 1 tillegg pekes det pa
sakalte «rosaspill» som MoviestarPlanet og GoSupermodel hvor det kan fore-
komme kjgpepress for & komme pa samme niva som venner eller & ha samme
utstyr/garderobe som venner. Barnevakten.no lgftes frem som positive til hvor-
dan klager har blitt handtert av bedriftene bak nar barn har brukt mer penger enn
de har hatt tillatelse fra sine foreldre til & gjare. Foreldrene rades til & gjare klare
avtaler med barna om pengebruk i spill og pa nett, men serlig knyttet til nedlas-
ting av nye apper.

Tidsbruk, spilletid eller skjermtid?

Alle foredragsholderne nevner viktigheten av a lage tidsbruksavtaler, helst i
samarbeid med barna, men synes det er vanskelig & gi helt konkrete anbefa-
linger: «Barn er forskjellige og regler ma tilpasses». En nevner forsiktig tre timer
skjermbruk daglig samt noe mer tid i helgene, en annen er mer tydelig pa at en
time spilling er nok, men at det er avhengig av alder. Det generelle radet — pa
tvers av foredragene — er at det aller viktigste er at spilling og nettbruk ikke gar

87 Moderering er ogsa ikke alltid tilstrekkelig fordi barn og unge lager koder og skrivesystemer
som ikke fanges opp av automatiske ordsgk. For eksempel var BOBBA i Habbo.no av mange
brukt som kode for kysse/sex (Kjerstad et al. 2010).
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pa bekostning av andre fritidsaktiviteter, venner og lekser og det foreslas at
skjermer ikke slas pa fer etter at leksene er gjort. Det nevnes at det vil kunne
redusere konflikter omkring tidsbruk a ikke kreve at spill slas av umiddelbart nar
middagen er klar. | stedet kan man be om at spillet skrus av nar kampen er spilt
ferdig. Positivt at skoler ogsa regulerer bruk av smarttelefoner i skoletiden.

Foredragsholderne understreker at det er lett & bli oppslukt og bruke mye tid pa
en del spill. Pa det tidspunktet som disse foredragene ble holdt var MineCraft og
Clash of Clans (digital legobygging og vikingetid) pa spilltoppen i Norge. | ett
foredrag nevnes at spill som WOW i enda starre grad er oppslukende, og for
noen barn og unge sveert vanskelig & logge av og ta pause fra ettersom spillver-
den fortsetter uten brukeren — har ingen naturlig ende eller slutt. Deltagelse i
noen slike spill krever etter hvert ogsa deltagelse i forpliktende gruppespill, som
ytterligere vanskeliggjer det a logge av spillet.

Foreldrene i salen har barn i smaskolealder og bruk av medieteknologier varierer
trolig mye. Foredragsholderne papeker at det kan vare en ide a lage tidsbruksav-
taler for skjermtid heller enn spille-tid, fordi det lett kan oppsta konflikter knyttet
til deltagelse pa andre sosiale online arenaer dersom tiden er brukt opp pa spil-
ling. Det & plassere datamaskinen i fellesrom hevdes & bidra til oversikt over
tidsbruk og ulike aspekter ved spillingen som for eksempel spillsjanger, kom-
munikasjon med andre, sprakbruk osv.

425 Form

Alle foredragsholderne leverte lange og innholdsrike foredrag, fylt med eksemp-
ler, bilder, filmsnutter, sitater og statistikk. Pa de foredragene der vi deltok var
det lagt opp til lite dialog med foreldrene i salen underveis. Vekten var pa a gi
informasjon.

4.2.6 Oppsummering, rad i foreldreforedrag

Innholdet og radene som ble gitt pa de tre foredragene vi var pa hadde likhets-
trekk med det vi fant pa internettsidene.

Hovedbudskapet i foredragene var viktigheten av: engasjement og deltakelse
(SB) samt dialog mellom barn og foreldre om internett: «Hva opplevde du pa
internett i dag?» (AM). Analogier mellom nettet og bilkjering brukes i alle fore-
drag. Det understreker ngdvendigheten av styring, kjgreregler, konsekvenser og
behovet for oppleering for a bli trygg i trafikken og god sjafer. Det gis ogsa mas-
se eksempler pa nettsteder/tjenester/spill som det er vanlig at barn bruker (ogsa
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survey resultater®), ulike typer risiko, aldersmerking, utvikling i barns medie-
bruk, bra og darlige nettsider, samt at det fremheves gode og darlige mater &
opptre pa pa nett. Alle foredragene ga ogsa noen praktiske rad om hva foreldre
kan gjare knyttet til tekniske begrensninger og filter, plassering av pc i felles-
rom, og videre en del anbefalinger om & lage avtaler om bruk mellom barn og
foreldre om mobil telefon, spilling, internett-bruk (RM)). Det ble understreket at
regler for bruk av innhold og relasjoner pa nett er like viktig som a regulere bruk
av tid, og at foreldrenettverk er viktig bade for a fange opp mobbing og eksklu-
dering, og for & beholde oversikt over hva barna driver med pa nett/i spill, samt
lage felles regler. Mange av radene gar pa at foreldre bar snakke med bade egne
og andres barn, foreldrenettverk og skole/FaU for a finne en enighet om passen-
de bruk av digitale medier for barna. Dette kan dreie seg om alt fra tidsbruksav-
taler, personverninnstillinger (begrense muligheter for kontakt med andre), al-
dersmerking, mobbing osv. Radene var i liten grad plattformspesifikke. Utford-
ringer omkring mobiltelefon rundt kjgp og mobbing ble nevnt, men andre spesi-
fiseringer for utfordringer omkring nettbrett og mobiltelefon var ikke tema.

Foredragene var svert innholdsrike og det ble gitt mange eksempler med audio-
visuelle virkemidler. De var derfor bade relativt lange og intense. Vekten var pa
a gi informasjon og det var lite dialog mellom foredragsholder og foreldrene
under foredragene.

88 vanlig med referanser til Medietilsynets store Barn og Medier undersgkelser



5  Foreldre om rad og egne idealer — i
fokusgruppeintervju

Hvordan mottar og oppfatter foreldre radene om barns mediebruk? Hvordan
matcher radene utfordringer foreldre opplever i hverdagen med egne barns
mediebruk?

For & svare pa dette spgrsmalet observerte vi foreldretilhgrerne under foredrage-
ne. Foredragsholderne presenterte oss og vart oppdrag helt kort fgr foredraget.
Vi fikk ogsa selv gi litt kort informasjon om prosjektet. Vi gjorde foreldrene
oppmerksomme pa informasjonsbrevet som vi hadde delt ut til alle, fortalte at vi
gnsket & rekruttere deltagere til sma umiddelbare fokusgrupper som ville finne
sted etter matet. Vi oppfordret ogsa foreldre som ikke kunne delta til & gi oss
kontaktinformasjon sa vi eventuelt kunne gjgre nermere avtaler om hjemmein-
tervju/feltarbeid senere.

5.1 Tre fokusgruppeintervjuer med foreldre

Fokusgruppeintervjuene ble avholdt umiddelbart etter at mgtene var avsluttet.

De tre foredragene var, som allerede nevnt, lange i varighet og meget fulle av
innhold. Det var ingen foreldre som gikk underveis, men mange syntes litt slitne
mot slutten. Det viste seg derfor & veere litt vanskelig a fa foreldre til & bli igjen
til fokusgruppeintervjuene etter disse mgtene. Mange hadde ikke anledning til &
bli lengre fordi de matte hjem til barnevakter eller for a legge barna.

Nedenfor er en oversikt over antall foreldre som deltok pa hver av foreldremgate-
ne og antallet foreldre vi fikk rekruttert til fokusgruppeintervju pa hver av skole-
ne.
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Skole 1 Oslo | Skole 2 Oslo | Skole 3
ytre vest ytre gst Oslo Nord
Deltagelse foreldremgte pa skolen | 1-7 kl. (ca. 70 | 1-7 kl. (ca30 | 1-3 kl. (ca. | Ca.
(observasjon og rekruttering) pers) pers) 100 pers) 200
delt-
akere
Intervju foreldre i fokusgruppe péa | 3 4 7 14
skolen etter mate for-
eldre

Figur 5-1: Oversikt skoler /foreldre som deltok i fokusgruppeintervju

I de sma fokusgruppeintervjuene pa skole 1 rekrutterte vi bare tre foreldre og i
fokusgruppeintervju pa skole 2 bare fire. Denne erfaringen gjorde at vi i forkant
av det siste foreldremgtet pa skole 3 hadde gjort forhandsavtaler med en gruppe
foreldre via vare egne sosiale nettverk i omradet. Dette gruppeintervjuet bestod
av syv personer og ble derfor av en annen karakter enn de to sma. | alle tre fo-
kusgruppene kjente de som var rekruttert hverandre i noen grad fra far gjennom
skolen.

Til sammen rekrutterte vi altsa 14 foreldre. Det var flest madre, i alt 10, og fire
fedre. De fleste var etniske nordmenn, men ved skole 1 og 2 var det ogsa andre
ikke-vestlige foreldre representert. Alle foreldrene som deltok hadde barn i sma-
skolen, men noen hadde i tillegg barn i barnehagen eller eldre barn og alderen pa
barna varierte fra 2 til 17 &r. De aller fleste foreldrene hadde to barn, men to var
foreldre til enebarn og tre hadde tre barn.

Skole/fokusgruppeintervju Deltakere

1 Mor til gutt 9, jente 12
Mor til jente 5, gutt 8
Far til jente 13, 2 voksne barn

2 Mor til jente 10, jente 12, gutt 17
Far til jente 2, jente 6

Mor til jente 5, gutt 8

Mor til Gutt 9

3 Mor til to jenter pa 5, gutt 7
Mor til jente 5, jente 7, gutt 18
Mor til gutt 4, jente 7

Mor til jente 8, gutt 13

Far til gutt 7, jente 4

Far til jente 9, gutt 7

Mor til gutt 8, gutt 3, jente 9

Figur 5-2: Oversikt deltakere i fokusgruppeintervju
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En oversikt over sammensetningen av foreldre i hver av fokusgruppeintervjuene
utfra barnas kjgnn og alder er gitt ovenfor.

I fokusgruppeintervjuene startet vi samtalen med & sperre om hva foreldrene
syntes om foredraget, hva som hadde veart nyttig og om det var noe de savnet
informasjon om. Dernest tok vi en runde og ba dem fortelle om hvor mange og
hva slags handholdte teknologier de hadde hjemme, om barna fikk bruke dem og
til hva. Til slutt spurte vi om hva de syntes var viktig, hva slags regler de hadde,
hvordan de regulerte barnas mediebruk, og hvor de hadde hentet inspirasjon til
denne reguleringen. Samtalen var relativt fri og sprang i realiteten litt frem og
tilbake mellom disse temaene. | gjennomgangen nedenfor ser vi farst pa hva
foreldrene svarte om foredraget, dernest trekker vi frem noen hovedtrekk ved
hva de fortalte om barnas bruk av de handholdte mediene hjemme og hvordan de
som foreldre regulerte det.

5.2 Hva syntes foreldrene om foredraget og radene de fikk?

Alle foreldrene vi snakket med i de tre fokusgruppene hadde positive reaksjoner
etter mgtet og var glade for & ha mottatt informasjon og rad.” Alle sa tematikken
var aktuell, de fglte det var nyttig paminnelse og hadde i tillegg leert noe. Neden-
for er et eksempel fra fokusgruppe 2:

Mor til 3 (10-17): Ja altsd de som ER her stiller jo sparsmal og ingen gikk underveis, og det ma jo
vare et godt tegn.

Far til 2 (2-6): Ja veldig bra altsd, er mitt inntrykk. Jeg representerer jo da farsteklasse. S det er
jo forelgpig ikke s& mye av det, men det er ting som jeg har lurt pa og som jeg er veldig oppmerk-
som p4, sa jeg har notert mye underveis. Sa fint dette altsa

Mor til 1 (12): Ja for oss er det jo superaktuelt, for vi holder jo akkurat pd & apne litt opp nd i
disse dager ift nettbruk. Vi har til na hatt ett nettbrett, og det har jo veert oppe, na er det jo nettil-
gang pa en PS3 som na er blitt installert pa gutten var sitt soverom. S& det blir en helt annen
hverdag for oss, for da mister vi litt kontrollen, fordi det er pa hans rom og han kan lukke dgra

Samtidig sa flere foreldre ogsa at de var blitt litt skremt av det de hadde hert og
at de hadde gnsket seg mer konkrete rad om bestemte ting.

Nedenfor skal vi gi noen eksempler pa foreldrene de syntes var spesielt nyttig
ved foredragene, dernest gjengi litt om hva de syntes var vanskelig eller gnsket
mer informasjon om.

8 Det ma noteres at det var en sterk selvrekruttering bade nar det gjaldt oppmate pa foreldrematet
og til fokusgruppen. Vi kan derfor anta at det i serlig grad var de som mente at dette var ngdven-
dig og viktig som var tilstede.
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5.2.1 Hvavar nyttig? Hva leerte de?

Som allerede sagt vektla alle foreldrene at de syntes slike foredrag om barn og
medier og nettvett var veldig bra, og at de hadde lzrt noe ved & vare der. Noen
hadde vert pa slike foredrag tidligere med eldre barn, men de fleste var pa et
slikt foredrag for farste gang.

Viktig G vaere engasjert

Foredragenes hovedbudskap om at det var viktig at foreldrene engasjerte seq i
barnas mediebruk, at de fulgte med og ferte dialog med barna om bruk (spill og
sosiale medier), hadde alle foreldrene fatt med seg. De fremhevet det som noe de
var opptatt av og enige i, men som vi senere skal si mer om, ogsa utfordrende.
De syntes det var nyttig a fa en paminnelse og statte pa at det var noe som treng-
te innsats.

Mor til 2 (4-7): Jeg synes det var kjempenyttig! Det er sa flott at man har noen slike felles arenaer
hvor man kan snakke om slike ting. Jeg har jo yngre barn sa dette er farstemann i 2. klasse. Man
gjar seg jo mange tanker og det er fint & fa litt rad og veiledning pé disse tingene.

()

Mor til 3 (5-7 ar): For oss som ikke har eldre barn en andreklassinger s& var jo dette som en slags
introduksjon egentlig. S& sann sett sa fungerte det jo bra, sa kan man vere litt forberedt.

Mor til 2 (4-7); Ja, akkurat det falte jeg ogsa.

Mor til 1 (12): Det er jo klart at den hverdagen kommer jo til oss ogsa nd, den er pa vei inn i var
stue nd, sa det er klart at jeg synes det er interessant & falge med. N& er jeg nedt til & ta tak og
falge med pa hva det er som foregar der ute.

Mor til 3 (10-17): Og det er nok den viktigste lerdommen & ta med seg for dem som ikke har s&
store barn som det jeg har. Det er jo hvor viktig det er & fglge med. Vi har jo hatt det hele tiden
med hun eldste. Vaere oppdatert pa hvilke nye sosiale medier er det hun na er inne pa. Om det er
Kik eller Snap eller Instgram. (...). Det er jo det viktigste & falge med. Og det at barna faler at de
kan komme til deg.

Far til 2 (2-6): Jeg tror pa en mate det er skumlere jo mindre man faler at man har oversikt. Jeg
merker jo at du (henvender seg til en av mgdrene) er veldig engasjert, bade bruker det selv og
engasjert i hva barna gjgr. Og da er det nok ikke sa skummelt. Da er det jo mest positivt, s& lenge
man er klar over hva det er s& kan man jo dele gleden.

Fd informasjon - pd godt og vondt

Det mange ogsa nevnte som nyttig var 4 fa litt informasjon om siste nytt om
hvilke sosiale medier og spill som mange barn drev med. Hva som var gode
spill og nettsteder som de kunne tipse barna om og hvilke som hadde problemer
knyttet til seg. Fordi nettet og aktivitetene forandrer seg, samtidig som barna blir
eldre og utvikler seg har foreldre et stadig behov for ‘pafyll’ og guide til hva
barnas deres kanskje driver med. Mange ga uttrykk for at det ikke var sa lett &
falge med pa alltid, og derfor ga informasjonen fra foredraget dem noe konkret
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som de kunne ta med tilbake og snakke med barna sine om. Mange sa de nettopp
ville ta en ekstra prat med barna nar de kom hjem.

Far til 1 (12): Min respons til foredraget er at det helt klart er nyttig for meg, jeg skal jo hjem og
sjekke flere av disse nettstedene for & veere klar over hva de inneholder. Jeg snakker ganske mye
med min datter (...) Og hun forteller jo om Snapchat og Instagram og YouTube og Face og andre
ting som de i klassen som na har blitt 13 &r er pa. S& for meg er det jo veldig nyttig & leere mer om
dette, og vaere litt frempa. Ikke fordi jeg er en gammen gubbe eller noe (...), men det er jo det at
jeg har nok ikke helt fatt med meg Kick og Instagram og Snapchat s& godt altsa - sa det tror jeg
nok vi skal snakke littegranne om. Men vi har ogsa snakket om at hun far ikke lov, og hun vet at
jeg er beinhard. Jeg kommer til & ta pc'n hennes. Men det har gatt pa aldersgrense. Innhold tror
jeg gar pa holdninger: Sanne ord bruker vi ikke, snne ting gjar vi ikke mot andre mennesker osv.
Og det er visse ting vi lar veere med & se pa, vi skrur av eller spoler over hvis det dukker opp pa
opptak. Hvis det er filmer hun ikke far lov til & se pa sa skal ikke vi la oss underholde av feks
krigsfilmer.

De fleste satte ogsa pris pa informasjonen om hvilke sider/spill som hadde prob-
lematiske elementer. At antatt «gode» nettsider/spill som for eksempel Minecraft
(anbefalt bla av European Schoolnet og Medietilsynet) hadde chat med mulighe-
ten for ‘grooming’ og ubehagelige opplevelser for barna ble av flere trukket
frem som noe de ikke ante fra far, som de opplevde som skremmende, og som
nettopp var noe de tok med seg hjem og spurte barna om.

Mor til 3 (3-9 ar): Jeg ma jo bare si at jeg kom jo hjem - ja jeg var pa dette foredraget forrige uke
ogsa - til min gutt pa 8 og spurte "nar dere joiner, snakker du mye med M23 og sann da eller?"
hvorpa han svarer "mamma, det er pa det tradlgse nettet i huset”. ... latter... S& de kan jo veldig
mye - ogsa det! S& MineCraft er kanskje ikke det verste.

Mor til 2 (4-7): man ma bare lzre seg de innstillingene

Mor til 2 (8-13 ar): ja, for & spille MineCraft med venner pd samme nett gjar jo ingenting.

Mor til 2 (8-13 ar): Nei ikke sant, og jeg tror jo at han er veldig veldig veldig bevisst, men jeg tror
nok vi skal ha en liten ekstra prat. ... latter ...

Mor til 3 (5-7 ar): Men en blir jo litt skremt ogsd, s& man ma jo sette seg litt inn i det.

Mor til 2 (8-13 &r): Jeg ble jo ogsa litt skremt. Vi har jo en 13 aring som spiller masse MineCraft,
0g jeg har jo ikke tenkt over at det kan veere et forum for pedoer liksom. Det er jo bare nerdete
kommentarer om hvordan man skal bygge murer og sant.

Rdd om sikkerhetsinnstillinger, aldersgrenser og bruk i fellesrom

| alle foredragene ble noen sikkerhetsinnstillinger gjennomgatt helt konkret, et
eksempel var knyttet nettopp til filtre for & begrense ugnsket innhold for eksem-
pel pa YouTube. Foreldrene likte disse tipsene som ble gitt om sikkerhetsinnstil-
linger og foreldrekontroll pa ulike steder, og ogsa understrekingen av a holde
passord private. Noen av foreldrene sa de allerede hadde satt pa sikkerhetsinns-
tillinger for innholdstilgang, tid og brukernivaer for alder.

Far til 2 (2-6 ar): ja seksaringen var (...) har en pc pd rommet. Men den har barnesikring helt opp
til yinyang, s hun kan bare gjgre ting innenfor de rammene. S& automatisk blir det bare sann
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HelloKitty spill etc. Men pa i-pad, der er det viktig at det filteret er pa, for fra Dora til Zombies er
det jo bare et klikk.

Mor til 2 (12-15): pa datteren min sin pc sa er det satt opp tidsbegrensning for eksempel og jeg
har andmin.rettigheter sa jeg har lagt inn en del aldersgrenser ogsa, pa spill og nettsider i forhold
til hvilket niva hun skal komme inn pa. P& mobil og pad har vi ogsa lagt inn slike brukernivaer og
pa alder i forhold til spill for eksempel. Og ellers styrer jeg jo helt hvilke apper hun kommer inn
pa. P& pc’ner jo jeg admin, men p& mobil har ikke jeg alltid hennes pin-kode, men far den hvis jeg
vil.

De som ikke hadde satt pa sikkerhetsinnstillinger sa slike teknologiske mulighe-
ter som appellerende, og som nevnt sa flere at de ville hjem og sette dem pa. |
foredragene ble det ogsa nevnt at foreldre matte passe pa og veere fgre-var nar
det gjelder passord, det a sla av mulighet for kjep av spill og ogsa kjep i spillene.
Her hadde allerede noen av foreldrene hatt noen lzrerike erfaringer:

Far til 2 (2-6 ar): Ja, det er jo komisk at det som virker gratis i utgangspunktet sa dukker det opp
spill hvor du ma betale likevel liksom, for eksempel i et spill med noen sm& monstre som du skal
passe pa sa viser det seg at du ma kjgpe mat til dem ellers dar de.

Mor til 3 (10-17 &r): Ellers blir du veldig upopular!

Mor til 2 (4-7): Der har jeg merket en liten svakhet, for i vinterferien pa vei hjem s sa jeg ja da
(ler beskjemmet) det var litt ke og sann, sé jeg brukte 7,- pd noen sann ngkler ... latter ... og da
godkjente jo jeg det med mitt private passord som ingen andre kjenner, og s er det visst gyldig da
i en viss tid (andre smetter inn 15 min.), sa nar jeg fikk den invoicen pa mail dagen etterpa sa sa
jeg jo at hun hadde kjapt nekler for 349,- (ra latter). Men det er jo en svakhet da, dette er jo ikke
bra! Og jeg harte om en annen som hadde brukt en formue pa gulrstter ikke sant

Oppfordringen om viktigheten av a falge aldersgrenser ble ogsa satt pris pa a
mange foreldre. De fleste sa de fulgte aldersgrenser pa spill og sosiale nettsteder,
men det var ogsa endel usikkerhet rundt aldersgrensene for nettspillene og de
sosiale nettstedene. Her er et eksempel:

Mor til 3 (3-9 ar): Er det noen aldersgrense pa MineCraft var det jeg plutselig tenkte pa? Det er
ikke det?
Mange: neeeei... Ma hjem og sjekke ting! Er det chattefunksjon? alder... ja, og hva er dette her...

I alle miljgene var det alltid noen av barna som fikk lov til mer enn de andre.

Mor til 2 (12-15): mitt inntrykk at det er mange som ikke vet. Det vet ikke at det er noen alders-
grense pa Instagram... Foreldre tror det er greit og sier ja. Mange er redde for & si nei, eller er
ikke interessert nok.

Siden mange hadde barn i barneskolen, var flere svaert opptatt av nar barna skul-
le fa mobiltelefon. Aldergrenseanbefalingen i ett av foredragene var 10 ar. Noen
av foreldrene hadde fulgt dette, andre ikke.
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Mor til 2 (8-13): Ogsa er det jeg ekstra viktig tenker jeg... at det & fa en telefon (mobil)i dag er
ikke lengre bare & fa en telefon ikke sant. S& umodne hjerner som disse andreklassingene har, s&
er jeg veldig glad for hvert ar jeg kan utsette med hennes muligheter for & dumme seg ut pa nett
eller gjare ting de kan angre seg pa senere.

Radet om a bruke teknologien i fellesrom ble ogsa tatt imot positivt, og som et
konkret tips for & kunne holde seg informert og i kontakt med barna om det de

gjer.

Mor til 3 (3-9): Vi fikk jo et veldig godt rad i dag, og det var a ikke la dem sitte alene inne pa
rommet. Da er det lett & glemme dem litt, det er s& mange andre ting som skjer og de som sitter
der sper jo ikke om noe. Og bare det & ha dem i narheten gjgr jo at du herer ganske mye uten &
sitte og falge med. Pluss at de VET at du fglger med. P& rommet er du liksom avlogget familien og
palogget nettet. Jeg forstar jo at man ikke kan holde pa den regelen sa lenge kanskje, men det gar
nok ganske mye lengre enn andre klasse i alle fall.

Mor til 2 (5-8): Ja, det er sant (flere: mmmmmm). Og med 13-aringen sa er det liksom mer s&nn
kan vi ikke se pa TV sammen da? Sa vi praver liksom & gjgre det en halvtime i allefall da

Foreldre som gode rollemodeller
I tillegg syntes de det var nyttig med en paminnelse om at foreldre er rollemo-
deller. For eksempel som denne faren i fokusgruppe 2 formulerer det:

Far til 2 (2-6): Men noen punkter er jo veldig viktige, som & ha dialogen, begynne allerede na,
snakke om det. Jeg noterte meg ogsa noe — pa mobilen — JA, det ble egentlig ikke snakket noe om,
men min egen mobilbruk. Jeg har den jo i narheten alltid, jeg bruker mobilen min ganske mye, og
har et headset som jeg setter pd meg idet jeg vakner og hgrer pa podcaster og informasjon og
lydbgker og sann. Det bar jeg prave & begrense littegranne, ma kanskje prove & ha litt mobilfri-
sone litt mer.

I: Du tenker ift & veere forbilde?

Far til 2 (2-6): Ja, rett og slett

Mor til 3 (10-17): Ja, det kan du bli mgtt med — Mamma du sitter jo der hele tiden — jammen jeg
jobber —

Dialog og nettverk mellom foreldre

At det var viktig & veare i dialog med andre foreldre var foreldrene samstemte i.
Samtidig var det noe mange foreldre sa var vanskelig a fa til. I denne sammen-
heng trakk flere foreldre frem at de opplevde foredragene om mediebruk og
nettvett pa skolens foreldremater som betydningsfulle for foreldresamarbeid.

Mor til 3 (3-9 ar): Det som er positivt er at det (foredraget) setter fokus, slik at alle foreldrene i en
klasse har et felles ‘mindset’ far en videre diskusjon. Sa slipper du alle de eksemplifiseringene for
& f4 alle inn pa samme diskusjon. Sa har alle skjerpet seg, for alle faler seg jo truffet pa et visst
niva.
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Pa skole 3 var det arrangert klassevise foreldremgter i etterkant av foredraget.
Foreldrene som deltok der fremhevet det som serlig viktig for det gode oppmg-
tet pa foredraget og for utbyttet av det i foreldrenettverket.

Mor til 3 (5-18): Sann i forhold til det med oppmete sé er det nok avgjarende at slike mater tas i
sammenheng med det ordinzre foreldremgtet, sdnn at den posten og forpliktelsen ogsa er der.

Mor til 3 (5-18): ja noen bortprioriterer det kanskje om ikke temaet oppleves som relevant ellers

I: hvordan gikk diskusjonen i klassegruppen etterpa? var den bra?

()

Mor til 3 (5-18): Det hjelper jo at vi har hgrt det samme farst.

Mor til 3 (3-9): Ja da er alle enige om hva vi snakker om, vi er enige om at det finnes aldersgren-
ser, vi er enige om 4 ringe hverandre

Mor til 3 (5-7): Ja og i var klasser var det jo skjgnn enighet om at det var mye mas fra barna.
Mange hadde fatt mobiltelefon s& noen unger feks, mens nar vi snakket sammen s viste jo det seg
at det ikke medferte riktighet. Det er mye status knyttet til det & ha mobiltelefon blant barn. Men sa
fikk liksom vi foreldrene blitt enige om at det er ikke s& mye status blant oss & veere de farste for-
eldrene som gir etter for alt. ‘De andre vil le av deg og synes du er dum da' ... latter ...

Mor til 3 (5-18); Ja, det skulle referatfares at det var skamfullt & veere den farste som gav ungen
telefon. ...1atter...

Mor til 3 (3-9)e: Aja, s& det er s&nn det er? haha

Mor til 3 (5-7): Ja, det er skam og ikke status & veere tidlig ute med det.

Mor til 3 (5-18): det er litt sann strengt i var klasse altsa ... latter ...

5.2.2 Hva savnet de?

Foreldrene som var pa disse foredragene representerte mange ulike typer fami-
lier og erfaringer. Noen var smabarnsfamilier hvor eldste barn nettopp hadde
begynt pa skolen og yngste barn bare var 2 ar, andre var familier med mange
voksne barn hvor bare det yngste fremdeles gikk pa barneskolen. Noen familier
hadde dermed lang erfaring med det a veare foreldre til barn som brukte medier,
mens andre hadde mindre. De hadde derfor ogsa litt ulike behov. De bodde ogsa
i ulike miljger.

Fjernt fra var virkelighet, men en gvelse
En del foreldre fglte at noe av informasjonen som ble gitt pa foredraget ikke var
sa relevant for deres virkelighet.

Mor 3 (10-17): Jeg tror kanskje jente-fenomenet han snakket om med & legge ut bilder og fa likes
og sann, det er nok litt mindre press pa det pa denne kanten av byen fordi det er sa veldig veldig
hagy andel av mennesker som kommer fra kulturer som er annerledes enn den tradisjonelle norske,
og det gjer at det der veldige presset pd & ga utfordrende kledd og sdnn, det er jo nesten ikke-
eksisterende her. Og det er jo kjempepositivt! Vi har ikke opplevd noe press og det har nok smittet
litt over pa mine barns nettbruk ogsa. Jenta mi pa 13 har ennd ikke spurt om & fa Facebook eller
noe annet.
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Noen av de som hadde yngre barn sa at det ikke var sa aktuelle problemstillinger
for dem ennd. Noen syntes det som ble sagt var greit som bevisstgjering, men
antydet at det sett fra deres realitet var litt fjernt og ble litt for stor vektlegging
av det som kan vere farlig og uheldig. Et eksempel var dette med grooming i
Minecraft. Et annet grenseoppgangene rundt dette med bilder av barn pa nettet
0osV.

Far til 2 (4-6): Ja, ogsa er det litt i forhold til bilder og holdninger og sann. Hva er rett eller galt?
Man vil jo alltid kunne gjgre feil, men det & kunne ha en slik vurdering da. Hva er rett i denne
konteksten her liksom? Skal vi aldri kunne legge ut bilder av familien mer liksom? Det er jo litt
s&nn corny. Men det & kunne gjere sanne vurderinger da, det er jo en gvelse. Men det bunner jo
ned i 'sunn fornuft' - hva kan jeg egentlig sta inne for at jeg har tapet opp pa veggen liksom.

Mer konkrete rad om hvordan

Flere mente ogsa at radet om a falge med og engasjere seg i barnas mediebruk,
selv om det var viktig, var vanskelig a fa til. Noen oppfattet dette som et rad om
a skulle sjekke alle sider og kommunikasjonsmuligheter ved alle spill, nettsider
og nettsamfunn og dermed ogsa som et «slitsomt», og kanskje litt avmaktsfrem-
kallende, rad:

Mor til 3 (3-9 ar): Men, kom deg pa nett pa alle plattformer hvor barnet ditt er! Det er et veldig
slitsomt rad, ogsa fordi det er veldig mye av det som ikke interesserer meg i det hele tatt.

Som vi skal si mer om etter hvert snakket ogsa noen foreldre om at det kunne
veere utfordrende a fa til samtaler om bruk med barna sa vel som det & sette og
handheve regler og bruke medier sammen med dem. De ga uttrykk for at de
derfor gjerne hadde sett at de radene som ble gitt var enda mer konkrete enn de
hadde veert i foredraget (vi fikk ikke inntrykk av at de kjente til informasjonen
om dette som ligger pa nett). De gnsket altsa mer rad om hvordan man skulle ga
frem for & fa til god regulering. For eksempel: «Hvordan skal vi regulere tids-
bruken?», «Hvordan skal vi regulere innholdet?», «Hvordan skal vi fa til & bruke
mediene sammen med barna?», «Hvordan skal vi fa til klasseavtaler om nér barn
skal fa mobiltelefon?», «Hvordan skal vi forholde seg til mindre, men likevel
alvorlige, hendelser pa nett» osv? Som en av mgdrene uttrykker det:

Skole 1, Mor til 2 (9-13): Og jeg savnet kanskje mer informasjon om de tingene som du ikke gar til
politiet med, men du vet at det er noen i klassen som har sagt noe eller gjort noe. Jeg tenkte litt pa
at jeg gjerne skulle hatt noen tips og rad om det da. Hva gjgr man sann internt? Selv om du har
hatt masse foreldrekontakt og nettverk, sa skjer det ting — hva gjer du da? Sann i forhold til at
ungene jo nettopp er redde for at vi ikke holder det hemmelig, skal vi ga& videre med det eller ikke?
Da mener jeg nar det ikke er noe straffbart sa politiet skal inn i bildet. Skal du si ifra til den mora
du kjenner godt? Det savner jeg litt pa.
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Skal vi oppsummere sa langt kan vi si at foredraget trigget refleksjon, stimulerte
foreldre til & snakke sammen og de ville hjem og snakke med barna og sjekke
sikkerhetsinnstillinger, brukerkontoer og aldersgrenser. Samtidig uttrykte de litt
frustrasjoner knyttet til hvordan de kunne engasjere seg i sine barns mediebruk
og de etterlyste mer konkrete rad pa dette omradet. Vi far litt mer inntrykk om
hva dette behovet er nar vi nedenfor ser nermere pa hva foreldrene sier om
hverdagen med medier hjemme.

5.3 Om egne barns mediebruk — og egen regulering

Alle foreldrene fortalte at de hadde smarttelefoner og pc’er hjemme som barna
kunne bruke, og de fleste hadde nettbrett, men ikke alle. P4 den annen side had-
de flere noksa mange. Alle foreldrene gnsket og la i noen grad til rette for at
barna deres skulle bruke litt tid pa internett.

5.3.1 Alle snakker med barna om mediebruk

Alle foreldre sa at de syntes det var viktig og forsgkte a snakke med sine barn
om mediebruk (AM), men flere kommenterte at det ikke var sa lett. For noen
handlet dette om begrenset kompetanse om de ulike spillene og nettsamfunnene,
og de tilhgrende tjenestene i dem. Noen foreldre hadde imidlertid opplevd at &
legge for stort fokus pa snakk, for eksempel i forsgk pa a snakke med barna om
det de drev med eller lage klare avtale med barna om bruk, kunne gjere barna
irriterte. Det forstyrret bruken og ble fort oppfattet som snakk om regler (restrik-
tiv mediering), snarere enn dialog om brukeropplevelsen.

Mor til 2 (12-15): For oss sa er det jo det & ha visse begrensninger pa tid og innhold, som et
grunnlag. Og sa er det jo & vare fysisk tilstede og & falge med. Sparre litt hva gjgr du og hvorfor
gjorde du det. De sitter ikke i hver sin avkrok der jeg ikke ser dem. Jeg er i naerheten og gar forbi

stadig og stiller spgrsmal om hva de gjar og sann, og far mer eller mindre svar da, men...

5.3.2 Alle fgler det nadvendig a regulere barnas mediebruk

Samtidig sa alle foreldrene at de opplevde det som ngdvendig a begrense barnas
bruk og de fleste hadde satt noen regler og restriksjoner for & fa dette til. Neden-
for har vi oppsummert regler mange snakket om (RM):

e Tidsregler (feks. «30 min og sa 15 min pause» eller «nar ingenting annet
skjer» og «han disponerer en gitt mengde tid fritt i lgpet av uka»)
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e Regler for innhold. Ma felge aldersgrenser og sparre «fagr de laster ned
noe»

e Regler for bruk. Bruk skal ikke ga utover skolearbeid eller andre aktivi-
teter. Barna ma sparre «far bruk.

Tidsregler
Det var imidlertid varierte regler og logikker omkring barnas tidsbruk med me-

diene. Noen foreldre sa de opererte med mer klare tidsbegrensninger for barnas
bruk. Noen la listen pa en halvtime av gangen:

Mor til 1 (12 &r). Jeg har vel lest at du aldri skal sitte lengre enn en halvtime, det star en advarsel
pa sanne spill som du kjgper. Sa vi sier tredve minutter, sd SKAL du ha et kvarters pause. Og da
kan de jo glemme seg av og til s da kan den pausen bli litt lengre. Det er litt annerledes (enn a
jobbe) nar du spiller spill for da far du slike flash, s du kan fa hodepine. Det star det pa advars-
lene pa de spillene som vi kjgper.

Andre hadde for eksempel satt av en tidskonto pr. uke, som barna ble utdelt og
matte holde styr pa.

Far til 2 (4- 7): Regler er et veldig vanskelig omrade altsa! (...) Vi har et lannssystem, s guttung-
en far utbetalt en pott med penger i begynnelsen av uka - monopolpenger altsé - sa styrer han
medietiden sin selv. 1 tillegg s er det fri bruk pa lerespill, engelsk/matte-spill f.eks. de gar ikke pa
den potten da hvis tiden ellers tillater det.

Vi fikk imidlertid inntrykk av at det vanligste blant foreldre var en pragmatisk
innstilling til barnas tidsbruk, som ble lgsere eller strengere avhengig av barnas
innsats og oppfarsel mer generelt, og hva slags mediebruk det dreide seg om.

Mor til 3 (10-174r): Ja, og utfordringen er jo & begrense tiden. Men sa lenge du fremdeles gjor det
veldig veldig bra pa skolen og er i forholdsvis god fysisk form, og synes det er greit. Og driver de
med et par andre aktiviteter ogsa sa har ikke vi gatt inn og sagt at du far 2 timer om dagen og
that’s it liksom. Det klarer jeg ikke gjare.

Mor til 3 (5-7 ar): Vi har en regel om at de ma alltid ma spgrre, men dermed sa er vi ikke s& vel-
dig konsekvente.

Mor til 3 (5-18): Regler? NEI ikke noe serlig. Ikke far skolen om morgenen, men det er jo bare for
& komme ut dgra, det er praktisk. Lardag morgen nar jeg vil sove er det veldig lite regler. SA, det
er mer utfra egne behov. Det er litt sdnn «Nei nd har dere sittet lenge nok», men talegrensen va-
rierer jo da.

Far til 2 (7-9 &r): Vi har pravd & ha regler for tidsbruk, men det har jo sklidd ut. N& er det mer
sénn: A herregud har du sittet der i 2 timer n& mé& du komme deg ut! (alle ler).
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Dette var typisk de med eldre barn i husholdningen som hadde lang erfaring med
barnas bruk av disse teknologiene, og som kanskje hadde erfart at tidsbruksreg-
ler var vanskelige a falge opp.

Regler for innhold

Alle foreldrene vi snakket med sa de var opptatt av & overholde aldersgrenser for
innhold. Noen fortalte at de hadde byttet ut barne-TV med TV-serier pa Netflix,
og en del av barna sa mer av dette pa nettbrettet enn TVn. Ellers var Minecraft et
av spillene de fleste foreldre snakket om at barna spilte. Fa foreldre trodde at
barna deres brukte sosiale medier og chattefunksjoner, men noen hadde blitt
usikre og kom til & sjekke naermere ut nar de kom hjem igjen.

Samtidig pekte de ogsa pa utfordringer innen familien med & holde styr pa dette
med aldersgrenser nar barna var i forskjellige aldere og teknologiene i huset var
mange og det til en viss grad ogsa var felles tilgang for alle familiemedlemmene.
Noen brukte ulike passordnivaer for & regulere dette. Som en av sitatene over
peker pa var det ogsa ulike tidsregler for spill med og uten pedagogisk innhold.
De pedagogiske spillene kunne brukes sa mye barna ville sa lenge det paset el-
lers.

Mor til 3 (10-17): Det er helt klart vanskeligere & holde kontroll pa hva hun yngste gjer sammen-
lignet med hva hun eldste gjorde pa samme alder for atte ar siden. Det skal sies at det er ganske
hay andel mobiler og nettbrett og pc i huset hos oss, det er jo en overalt. Du har jo ikke sjanse til &
overvake hva de ser pa.

Men som tidligere papekt benytter noen ogsa innstillinger i teknologiene og
spillene/appene for & regulere det innholdet barna bruker.

Regler for bruk
Ettersom barna kan flytte med seg teknologiene og skjermen er liten og det ikke

er sa lett for foreldrene & beholde oversikten over bruken. Programmene er sa
raske & apne og legge ned at bruken blir flyktig og lett & skjule for dem som mat-
te gnske det. Videre er det konfliktskapende a regulere bruken, fordi barna foret-
rekker dette fremfor mange andre (av kanskje foreldre fortrukket) aktiviteter.
Alle foreldrene sa de syntes at det var vanskelig & falge med pa og regulere bar-
nas bruk av nettbrett og mobil, «det tar konstant arbeid og genererer konflikter»
«disse tingene er jo lette a flytte pa, ikke som tidligere nar pc’n han fast i veggen
og man kunne sjekke hva de drev med». Mange av foreldrene er pragmatiske,
barnas bruk kan skje dersom de spgr farst og den tilpasses familiens tidsskjema
og hva som ogsa kan veere praktisk og nyttig — bade for foreldre som ma rette
fokus mot andre oppgaver enn barnet og for barnet (som for eks far spille peda-
gogiske spill). Barnas deltagelse i familiens rutiner og andre aktiviteter som for
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eksempel fotball og handball er ogsa med a regulere bruken. De aller fleste bar-
na gikk enna pa skole- fritidsordning (AKS) etter skoletid i noen timer, og dette
var ogsa med a begrense tilgjengelig tid til mediebruk i barnas hverdag. De fles-
te foreldrene sa at nar barna kom hjem var det prioritet pa lekser og middag,
dernest fritidsaktiviteter og sa et rituale med felles TV-titting (for de minste bar-
ne-TV) far leggetid. Derfor skjer barnas spilling gjerne nar foreldrene enten ikke
er hjemme eller foreldrene er i nerheten men opptatt med andre ting.

Noen foreldre fortalte at de opplevde barnas bruk av nettbrett som mindre sosia-
le og oppbyggende enn for eksempel konsoll-spilling. Spillene som er utviklet
for nettbrett og mobil er nettopp gjerne mindre komplekse og av kortere varighet
enn spillene som er utviklet for konsoller.

Trine: Vi er jo veldig glad vi nar det kommer barn pé besgk og de spiller X-box eller Playstation,
liksom noe som man gjgr sammen. Det er liksom litt mer avanserte spill da som kanskje krever at
de bruker LITT mere av hjernen enn de derre hjernedgde tablet-spillene - for de far jo bare gratis-
spillene pa paden. ... Storebror han er liksom mer opptatt av det (konsollspill), og han bruker jo
pengene han kan skaffe pa konsollspill. Men hun yngste (84r) er ikke sd interessert i konsoll, s& jeg
ma liksom mase litt for at hun skal bruke det. For det er liksom litt smartere (A: litt mer aktivt
liksom?), ja og na har vi jo brukt 400,- pa det s kan du ikke spille det litt da liksom ... latter. Men
vi opplever det som litt mindre hjernedgdt ja & spille konsollspill.

Pa konsollspillene er gjerne fler-spiller funksjonalitet godt utviklet, og samspil-
ling blir en annen opplevelse selv om noen app-spill tilrettelegger for samspill
ved a koble flere enheter sammen over nett (for eksempel MineCraft).

5.3.3 Lite sambruk

Noen foreldre sa at de av og til spilte sammen med barna sine (SB) pa smarttele-
fon og nettbrett, og mest med de minste.

Mor til 2 (4-7): Jeg har deltatt noen ganger men altfor lite. Forelgpig er det jo mest NRK og spill,
det er jo ting jeg har tenkt er helt uskyldig, men jeg var jo ikke klar over at det var sa mye chatting
i spill. S& n& kommer jeg bare til & spille sammen med henne da ...latter... men det er jo veldig fint
a veere klar over da.

Som denne moren gir uttrykk for er det & spille med barna viktig for & fa innsyn i
hva de opplever der. Samtidig ga de fleste foreldrene uttrykk for at ikke spilte
med barna. Selv om de fleste var involvert i prosesser med kjgp og nedlasting,
syntes de det var vanskelig a delta i andre aktiviteter sammen med barna pa de
mobile enhetene. Dette gjaldt spesielt i fasen etter at barnas bruk var blitt mer
etablert og selvstendig.
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Far 1(12): Nei, det far ikke jeg til! Jenta mi bare overtar, ordner selv. Sann kjgpe film og sann, det
gar jo ikke & sitte sammen og se pa en sann skjerm. Kjape flybilletter sa ja kanskje ... latter...

Bade nar det gjelder & snakke med barna, sette regler og bruke medier med barna
er alder et tema. Det er mye som gar an & fa til med de yngste som kan vere
vanskeligere a fa til med de eldre.

5.4  Oppsummering, foreldre om rad og idealer

For kort & oppsummere fokusgruppeintervjuene kan vi si at alle foreldrene som
deltok pd mgtene var positive. De gnsket rad om hvordan de kunne statte sine
barns mediebruk pa positive mater og var glad for radene de fikk i foredragene.
De syntes slike foredrag om barn og medier og nettvett var veldig bra, og at de
hadde laert noe ved a veare der. Nar det gjaldt innholdet var alle i etterkant opp-
tatt av budskapet om at det var viktig & engasjere seg i barnas mediebruk og a
fore dialog med barna om det. De syntes ogsa de hadde fatt mye nyttig informa-
sjon om hvilke sider mange barn var pa, hva de spilte, hvordan man kunne sette
pa ulike former for foreldrekontroll og hva man matte veere oppmerksom pa som
farer. Noen var ogsa blitt litt skremt. Samtidig ga foreldre uttrykk for at idealene
og radene for hvordan de burde fglge opp sine barns mediebruk ikke passet sa
godt med deres hverdagsrealiteter og derfor ikke alltid lot seg falge — det var en
jobb de var opptatt av, men syntes var vanskelig a fa til. Dette gjaldt spesielt det
a falge opp regler for tidsbruk og det a bruke mediene sammen med barna, men
ogsa radet om a samarbeide i foreldrenettverk. Foreldrene gnsket seg derfor mer
konkrete rad om hvordan de kunne ga frem for & regulere og engasjere seg i sine
barns mediebruk pa positive mater. De mente ogsa at slike rad var mest effektive
om de var knytter til aldersrelevante utfordringer og ble gitt i settinger der for-
eldre var samlet i et lokalmiljg. Foreldregrupper er ulike, barn er forskjellige, og
det er et mangfold av ulike erfaringer og behov. Som noen av foreldrene peker
pa er derfor en kjerneutfordring knyttet til & kommunisere godt og finne felles
forstaelser, mellom foreldre og barn, og mellom foreldre lokalt. Derfra er en
utfordring knyttet til & f hverandre til & gjgre det man har blitt enige om.

Familiers realiteter varierer og er forskjellige. Holdninger og pragmatiske lgs-
ninger er knyttet til disse realitetene. Derfor kan det noen ganger vare et visst
spenn mellom idealer og praksis. Mens vi i de foregaende kapitlene har forholdt
oss en del til idealer om barns mediebruk, skal vi i det neste bevege oss over til &
se nermere pa de hverdagslige praksisene.
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| dette kapittelet, og de to neste, vil vi neerme oss en diskusjon av de siste to
problemstillingene i studien:

Hvor, nar og til hva brukte barna de handholdte teknologiene nar de var hjem-
me?

Hvordan regulerer foreldre sine barns mediebruk i praksis, og spesielt deres
bruk av spill pa handholdte IKT’er?

For & svare pa disse spgrsmalene baserer vi oss pa data fra hjemmebesgkene med
video i ni familier. | foreliggende kapittel beskriver vi hvordan vi gikk frem i
familiene vi besgkte og ga-med-video observasjonsmetoden vi anvendte og. |
kapittel 7 beskriver vi neermere hva disse dataene viste om hvor, nar og til hva
barna brukte de handholdte teknologiene nar de var hjemme. | kapittel 8 beskri-
ver vi hva som regulerte barnas mediebruk hjemme og hvilke verktgy foreldre
hadde tatt i bruk.

6.1 Hjemmebesgk med video i ni familier

Som allerede nevnt ble rekrutteringen av familier til hjemmestudien gjort pa
foreldremgtene. Derfor hadde alle familiene vi besgkte deltatt pa et slikt mate.
Som tidligere nevnt skjedde rekrutteringen av familier ved at vi ga muntlig in-
formasjon i forkant eller etterkant av matet, delte ut skriftlig informasjon til me-
tedeltakerne og sa at vi gnsket kontakt med foreldre som kunne tenke seg a delta
pa fokusgruppesamtale i etterkant av mgtet og/eller fylte ut et skjema med kon-
taktinformasjon sa vi senere kunne ta kontakt med dem for et hjemmebesgk. | alt
meldte 15 familier seg som interessert i et hjemmebesgk. Av disse rekrutterte vi
9 familier (3 ved hver skole). | utvalget prioriterte vi & oppsgke familier hvor en
av foreldrene ogsa hadde deltatt i fokusgruppeintervjuene, fordi det ville gi oss
tykkere data og bedre anledning til & falge koplinger mellom informasjon, ut-
trykte idealer og praksiser.
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Nedenfor er gitt en oversikt over utvalget av familiene vi besgkte, sett i forhold
til skoletilhgrighet og med angivelse av barnet som studien hadde primart fokus
pa. Barna har fatt anonymiserte navn slik at de med samme forbokstav harer til
samme skole: Skole | — navn pa V, skole 2 — navn pa T og skole 3 — navn pa I.

Skole Familie | Personer i Deltok Deltok
Husholdet foreldremgte | fokusgruppe
intervju
1-vest |1 Vilde 12 (voksen bror), Far Far
mor og far (hgyskole/univ. utd)
1-vest | 2 Viktor 9, bror 19, Far -
mor og far (grunnskole utd, flyktninger)
1-vest | 3 Vegar 6 1/2, sgster 9, Mor -
mor (hgyskole utd)
2 - gst 4 Thea 8, sgster 5, Mor -
mor og far (hgyskole/univ. utd)
2-gst |5 Tiril 8, sgster 3, Mor -
mor og far (videregéende utd)
2—-gst | 6 Tor 9 (voksen sgster) Mor Mor
mor og far (hgyskole/univ. utd)
2- 7 Idun 9, gutt 7, Far Far
nord mor og far (hgyskole/univ. utd)
2— 8 lver 7, sgster 4, Far Far
nord mor og far (hgyskole/univ. utd)
2— 9 Isak 8, sgster 9, bror 3, mor og far (hgysko- | Mor Mor
nord le/univ. Utd)

Figur 6-6: Oversikt barn og foreldre i husholdene.

Utvalget i studien er dominert av to-forsgrger familier med middelklassebak-
grunn, men et hushold med en-forsgrger samt et hushold med flyktninger er ogsa
representert. Barna som vi valgte som primare informanter i hver av familiene
utgjorde tilsammen 5 gutter og 4 jenter i alderen 6 Y% til 12 ar (uthevet i skjemaet
over). Alle gikk pa barneskolen. De fleste av barna var under 10 ar og med sgs-
ken under 10. Disse hadde tilsammen 3 guttesgsken og 4 jentesgsken (alder 3-
19 ar) som bodde sammen med dem. To av barna var i praksis enebarn siden
sgsken var voksne og hadde flyttet ut.

Besgkene hos familiene ble gjennomfart i perioden mars-april 2014. | alle besg-
kene bortsett fra ett var vi to forskere tilstede. | alle husholdene var minst en av
foreldrene hjemme, i mange tilfeller begge foreldre, og alltid sgsken der det var
hjemmeboende sgsken. Vart hovedfokus var alltid pa det barnet som gikk i sma-
skolen i familien, men i mange tilfeller deltok ogsa de andre medlemmene i fa-
milien, eller fulgte med.
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Vi fortalte barnet om at vi kom fordi vi trengte hjelp til & forsta hvordan hverda-
gen var og om han/hun kunne vise oss hva hun/han pleide & gjere (jfr. Ikke-
mediesentrert mediestudie). Fgr de viste oss, spurte vi om det var greit at vi
filmet fordi det ville hjelpe oss a fa med detaljene som ellers er vanskelig & hus-
ke. Alle barna syntes dette var greit og sgsken og foreldre tilstede fulgte noen
ganger med pa runden og ga sine kommentarer mens barnet viste.

Helt konkret gjennomfarte vi den video-assistert ga-med intervju/observasjonen
(Pink 2007) med falgende overordnende og veiledende hovedsparsmal:

Morgen:
— «kan du legge deg i sengen, late som du vakner og vise oss hva du gjer fra du

star opp om morgenen og til du gar ut av deren til skolen?»

Etter skolen:

— «kan du late som du nettopp kom inn dgren etter skolen og vise oss hva du
gjer fra du kommer hjem fra skolen til du spiser middag?»

Ettermiddag/kveld:

— «kan du sette deg ved middagsbordet og vise oss hva du gjer fra du er ferdig
med middag til du gar og legger deg?».

Vi begynte alltid med barnet farst, og alltid ved farst & sparre om morgenritualet.
Vi spurte for eksempel: «kan du legge deg i sengen, late som det er morgen og at
du akkurat har vaknet, og vise oss hva du gjer fra du star opp og til du gar ut av
daren til skolen?» (vi ba dem tenke pa i gar eller en vanlig hverdag). Barnet la
seg sa i sengen, og begynte & vise derfra og ga gjennom rutinene, forst frem til
frokostbordet, sa frem til de gikk ut av daren (se eksempel i 6.3.2). | gjennomfg-
ringen var det et vesentlig a fa barnet til farst og fremst a vise, fremfor a si hva
de gjorde. Noe barn var litt sky og fortalte farst. Da fulgte vi opp med & be dem
om & vise. Noen barn var veldig detaljerte i hvordan de viste dette fram, andre
mer lgpende. Underveis stoppet vi opp og stilte sparsmal, og noen ganger gikk
de da tilbake og viste pa nytt. Et eksempel pa et slikt oppfalgingssparsmal kunne
veere: «hvordan vaknet du»? Noen barn bruker nettopp mobiltelefonen sin som
vekkerklokke, mens andre barn har en rutine hvor mobiltelefonen ikke skal veere
pa rommet. Gjennom vising og oppfelgingsspersmal fikk vi derfor god innsikt i
hvor teknologiene var, nar de ble tatt i bruk til hva og hvordan rutinen var be-
grunnet. Det hendte ogsa at sgsken eller foreldre som var tilstede kom med inn-
spill: « glemte du ikke noe na?», «pleier du ikke a hente nettbrettet farst?» osv.
Pa denne maten er intervjuet ogsa refleksivt, det kommer frem ikke bare hvordan
praksiser gjeres, rekkefglgen og innholdet i gjgremal, men ogsa personenes egne
refleksjoner omkring hvorfor de gjer det pa den maten de gjar og i hvilken grad
det de viser frem er det som pleier a skje.
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Siden vi var to tok en ansvar for & fgre dialogen med barnet, falge opp det barnet
viste med sparsmal osv. Den andre tok ansvar for filming, lydopptak og fotogra-
fering. I filmingen la vi vekt pa & fglge hender, bruken og plassering av teknolo-
gier. Nar rutinen ogsa for ettermiddag og kveld var gjennomfgrt hadde det noen
ganger gatt en hel time, andre ganger litt mindre og noen ganger mer. Om fami-
lien ikke var for slitne og det var anledning til & bruke mer tid tok vi en tur med
en av foreldrene og eventuelt med et annet av barna i husholdet (i fire av hushol-
dene). Vart hovedanliggende med denne metoden var a gripe praksiser og mater
mediebruk var innvevet i rutiner. Vi gjorde ogsa lengre opptak av innholdet i
barnas mediebruk (for eksempel filmet dem mens de sa en film eller spilt et
spill), men pa grunn av at vi hadde begrenset tid i hver familie var dette bare
som eksempler ikke som hele utfarte aktiviteter. Det var altsa hverdagsrutinene
omkring mediebruk, og ikke den isolerte mediebrukens spesifikke innhold som
var i sentrum for studien, fordi det er her vi kan se effekten av foreldrenes ruti-
ner. Vi vil imidlertid veve data fra foreldrenes gjennomgang av sine rutiner inn
der dette er relevant.

I alle besgkene avsluttet vi med en oppsummerende samtale hvor foreldrene og
barna var med, hvor vi kom med tilleggssparsmal og ba om kommentarer til det
som var vist. Avslutningsvis tok vi ogsa opptelling pa medieteknologiene i hus-
holdet, og ba om & fa en «guidet» tur til de vi eventuelt ikke hadde sett for a ta
bilder av deres plassering (og kommentarer til hvordan de ble brukt).

Filmingen var ment til internt bruk i forskergruppen, men vi har her og der i
rapporten gjort noen klipp fra videoene for & illustrere og gi leseren et bedre
inntrykk av hva praksisene vi beskriver innebar.
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Hvor, nar og til hva brukte barna de handholdte teknologiene nar de var hjem-
me?

| dette kapittelet sgker vi svar pa dette spgrsmalet. Vi starter med a gi et over-
blikk over noen hovedtrekk ved barnas hverdagsrutiner — og hvordan mediebru-
ken var en del av disse - slik de gikk frem av barnas rekonstruksjon av

dem. Dernest beskriver vi noen tydelige forskjeller i barnas tilgang til medier og
bruk av nettbrett og smarttelefoner gjennom dagen. Og oppsummerer utfra dette
hovedtrekk ved hvor, nar og hva barna brukte nettbrett og smarttelefonen til.

7.1 Barnas hverdagsrutiner — og de handholdte medienes
plass i dem

Vi begynner med & sammenfatte vart overordnede inntrykk av barnas hverdags-
rutiner om morgenen, etter skolen og etter middag — og hvordan mediebruken
var del av disse.

7.1.1 Morgenrutiner

Alle barna viste oss sine morgenritualer, med stor sikkerhet og uten a ngle. Dette
pekte mot at de var relativt faste, kjente og klare for alle barna, og de kunne
fortelle om noen mindre variasjoner avhengig av nar de begynte pa skolen og
andre praktiske forhold. Barnas fremvisning av rutiner ga ogsa et inntrykk av
relativt store variasjoner i anvendelsen av medier.

Morgenrutiner uten medier
Vegar 6 og Tiril 8 brukte vanligvis ikke noen medier om morgenen.
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Nér Vegar viser oss hvordan han vékner, forteller han for eksempel at mamma
vekker han, han tar pa kleer (eller far litt hjelp til det), gar pa badet, setter seg ved
bordet og spiser frokost. Ved bordet: «da sitter vi og prater. Ikke noe radio, men
kanskje en cd eller lydbok. Jeg liker Bambus». Etter at han har spist pusser han
tenner, kler pé yttertoy, tar p& sekken og gir ut av deren. CD og lydbok er altsa
kanskje del av Vegars morgenrutine, men ikke alltid.

I likhet med Vegar har Tiril ogsi som regel ogsé en morgenrutine helt uten IKT,
men det hender hvis de har god tid og lillesester og pappa har gtt til barneha-
gen, og mamma vil sove litt lengre at hun fér spille litt smaspill p4 mammas
mobil i sengen.

Morgenrutiner med smarttelefon og nettbrett
Mediebruk om morgenen var mer innvevd i rutinene til de evrige syv bar-
na/familiene i utvalget.

For eksempel blir Vilde og Iver vekket av klokker pa Ipod/smarttelefonene sine.
IKT ene er ogsé ellers sentrale i deres morgenritualer, og er vevet tettere inn i
dem enn tilfellet var for Vegar og Tiril. De andre fem barna vikner av seg selv
eller blir vekket av en forelder.

Det var sarlig Viktor 9, Thea 8, Idun 9, Iver 7 og Isak 8 som brukte nettbrett om
morgenen, Vilde 12 og Tor 9 s& mest pA TV om morgenen, Vilde 12 og Iver 7
brukte ogsa smarttelefon og Ipod om morgenen, mens Viktor 9 og Isak 8 ogsa
brukte pc.

A bruke nettbrett, eller Ipod til spill eller underholdning i ledig ‘ventetid’ om
morgenen var s@rlig praksis for Thea, Isak, Iver og Vilde. Hvis Thea stod opp
raskt og kledde pé seg og det var tid igjen for frokosten var kommet pa bordet s&
kunne hun (og lillesoster) sitte i sofaen og spille Minecraft pé nettbrettet frem til
frokosten var klar eller hun si litt p& en serie (se bilde under). Det samme var
tilfellet for Isak.
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Iver derimot matte gjere seg farst helt klar til & ga pa skolen, og om det var tid
igjen, kunne han spille pa ipaden (se 6.3.2). Vilde var sa store at hun lagde fro-
kost selv. Hun satte seg ofte foran TV’n og spiste og brukte da ogsa gjerne Ipo-
den til & spille litt Hayday eller noe annet og hun kommuniserte med venner over
sms for avtale om & ga til skolen (se bilde over).

7.1.2 Etter skolen

Etter skolen var mange av barna pa Aktivitetsskole og kom hjem omtrent rett til
middag. De fleste hadde en rutine med & begynne pa lekser nar de kom hjem
dersom det var tid far middag, derfor var mediebruken frem til middag noe be-
grenset. Men Vilde og Tor for eksempel, som var litt eldre og ikke gikk pa akti-
vitetsskole, pleide & slappe litt av foran TV’n far lekser med en matbit (Vilde
ogsa med mobil og Ipod). Vilde, som var eldst av barna i utvalget, var den enes-
te som bar med seg smarttelefonen over alt, inn pa badet, ned pa kjgkkenet, inn i
stua og ut i gangen. Hun brukte den mest til meldinger og til & spille smaspill pa
mens hun s& pa TV og slappet av. Hun var ogsa ivrig bruker av 1Pod til musikk
og hadde laget egen spilleliste for & hare pa mens hun gjorde lekser. De av barna
som hadde nettbrett brukte det frem til middag/etter middag nar de ble ferdig
med lekser (Thea, Iver og Isak) og dersom de ikke hadde andre aktiviteter.

7.1.3 Etter middag/kveld

Alle barna brukte medier i tiden etter middag en eller annen gang. Serlig TV
anvendes daglig av de fleste barna fra omkring 1730-1800. De fleste av barna i
utvalget brukte ogsa PC, nettbrett og/eller spillkonsoller etter middag. Men
mange hadde aktiviteter noen ettermiddager i uken og fikk ikke tid til like mye
mediebruk hver ettermiddag.

I alle familiene virket det som at det fremdeles var TV’n som samlet familien.
Serier, filmer og barneTV var typiske fellesaktiviteter. A spille litt spill var noe
de fleste av barna gjorde rutinemessig pa de teknologiene de hadde. Spilling var
mer en individuell aktivitet eller en aktivitet mellom barna i familien eller barna
og deres venner. Bare Tor spilte litt med foreldrene sine (mest med far pa Play-
station og litt far med mor pa Wii). | de familiene som hadde nettbrett ble det
sagt at barnas individuelle spilling og film/serietitting var blitt flyttet over fra pc
eller TV til nettbrettet. Spillene de spilte pa smarttelefon og nettbrett varierte,
men Minecraft hadde alle barna spilt litt, ellers var Hayday, Moviestar Planet og
Clash of Clans kjent av de fleste (ogsa de som ikke hadde nettbrett kjente disse
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og hadde spilt dem pa pc eller smarttelefon). De yngste jentene var i tillegg opp-
tatt av kle- pa-spill som Barbie, mens guttene likte ulike typer lego og sports-
spill.

Mange av barna hadde Nintendo ds, men det var bare 3 av guttene som hadde og
spilte pa stasjonare spillkonsoller. Pa Nintendo ds og wii gikk det mest i lego-
spill, Supermario og sportsspill, mens Tor spilte Fifa og Viktor innimellom GTA
pa Playstation. Barna spilte i noen grad over nett, men mest i hjemmenettverk
eller alene. De barna som hadde smarttelefon/nettbrett virket godt kjent med
hvor de kunne laste ned nye spill (appstore og playbutikk). De fleste visste hvor-
dan de gjorde det, og at de fikk lov om det var gratisspill, men de matte stort sett
fa passordhjelp av foreldrene for nedlasting.

Nedenfor er laget en liten oversikt som oppsummerer hvilke barn som brukte
ulike typer medier i sine ritualer nar i hverdagen; om morgenen, etter skolen og

etter middag i hverdagen.

Mediebruk hverdag

Morgen

Etter skole-til middag/kveld

Etter middag -
legging

TV

Vilde 12 & (7.KI)
Tor 9 &r (3.kl)
Isak 8 &r (2. kl.)

Vilde 12 & (7.KI)
Tor 9 &r (3.kl)
Isak 8 &r (2. kl.)

Vilde 12 & (7.kI)
Vegar 6 % ar(1. kl)
Thea 8 &r (2.kI)
Tiril 8 &r (2. kI)
Tor 9 &r (3.kl)
Idun 9 ar (3. kl)
Iver 7 ar (1. kl)
Isak 8 &r (2. kl)

PC

Viktor 9 ar (3. kl)
Isak 8 &r (2. klI.)

Vilde 12 ar (7.K)
Isak 8 &r (2. kl.)

Vilde 12 &r (7.kI)
Viktor 9 ar (3. kI)
Vegar 6 ¥ ar(1. kl)
Idun 9 ar (3. kl)
Tiril 8 &r (2. kI)
Isak 8 ar (2. kl.)

Nettbrett/Ipad

Viktor 9 ar (3. kl)
Thea 8 ar (2.kl)
Idun 9 ar (3. kI)
Iver 7 ar (1. ki)
Isak 8 &r (2. kI)

Thea 8 ar (2.kI)
Iver 7 &r (1. ki)
Isak 8 a&r (2. kl)

Viktor 9 ar (3. kl)
Thea 8 ar (2.kl)
Idun 9 &r (3. kI)
Iver 7 ar (1. kl)
Isak 8 &r (2. kl)

Smarttelefon

Vilde 12 & (7.kI)

Vilde 12 ar (7.KI)

Vilde 12 ar (7.k])
Idun 9 &r (3. k)

IPod/MP3

Iver 7 &r (1. kl)

Vilde 12 &r (7.KI)
Isak 8 &r (2. kl)

Vilde 12 &r (7.kl)
Isak 8 &r (2. kI)

Handholdt spillkonsoll
(Nintendo DS)

Vegar 6 % ar(1. kI)
Tor 9 ar (3.kl)

Stasjoneer spillkonsoll
(Playstation/Wii)

Tor 9 &r (3.kI)(fer pc)
Isak 8 &r (2. kl.)

Viktor 9 ar (3. kl)
Iver 7 ar (1. kl)
Tor 9 4&r (3.kl)
Isak 8 &r (2. kl)
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Vi kan oppsummere gjennomgangen av barnas rutiner med a si at alle barna i
utvalget brukte i noen grad en eller flere typer IKT hjemme i det daglige, men
det varierte hvilke medier de brukte, i hvilken grad de brukte dem og hvilke
teknologier de brukte til hva. Noe av barnas mediebruk var helt klart bemidlet
eller begrenset av hvilke teknologier de hadde tilgjengelig. I det videre skal vi se
litt pa forskjeller i barnas tilgang til og bruk av mediene, og med spesiell vekt pa
nettbrett og smarttelefonene.

7.2  Forskjeller i barnas tilgang — og bruk av medier

Barnas bruk av medieteknologi generelt, og nettbrett eller smarttelefon spesielt,
var ngdvendigvis knyttet til hvilke teknologier de hadde tilgang til. Samtidig var
det ikke en automatisk sammenheng mellom deres bruk og typen teknologi de
hadde tilgjengelig. Det er noen barn i utvalget som har tilgang til medieteknolo-
gier hjemme som de i liten grad bruker. For & kunne diskutere hva som bidrar til
barnas praksiser vil vi ferst si litt mer om variasjonen i medielandskapet i famili-
ene vi besgkte. Nedenfor har vi laget en oversikt som viser hvordan familiene i
utvalget kan plasseres i grupper i henhold det vi valgte a betrakte som hgy, me-
dium og lav tilgjengelighet til medier hjemme. Selv om vi her fremstiller det
som et uttrykk for tilgang til nettbrett/Ipad gir det ogsa et uttrykk for familienes
medielandskap mer generelt.

Grad av tilgjengelighet Teknologier Familier

Hay Minst 2 nettbrett Viktor’s familie
Smarttelefoner Thea’s familie
Ipod (er) Iver’s familie
Laptop(er) Isak’s familie
TV(er)
Spillkonsoll(er)
1 nettbrett Vilde’s familie™
Smarttelefoner Tor’s familie
Ipod Idun’s familie
Laptop(er)
TV(er)
Spillkonsoller

Lav 0 nettbrett Vegar’s familie
Smarttelefon(er) Tiril’s familie
Laptop (er)
TV (en)

™ vilde’s familie har ikke nettbrett og skulle strengt sett plasseres i kategorien under. Hennes
familie er likevel satt i denne kategorien fordi husholdet generelt har mye og oppdatert teknologi
og fordi Vilde har en Ipod som hun i stor grad bruker som et nettbrett (er pa nettet, hgrer pd mu-
sikk og spiller smaspill)




130 Barns spilling pa smarttelefon og nettbrett

Alle familiene i utvalget hadde minst en TV og to laptoper, og foreldre hadde
smarttelefoner. For gvrig var det det en del variasjoner i hvilke teknologier barna
i utvalget hadde tilgang til, og hvordan. Noen hushold hadde mye nytt medietek-
nologiutstyr, andre familier hadde feerre medieteknologier og av eldre dato. Som
oversikten viser hadde majoriteten av familiene vi fokuserte pa (seks av ni) nett-
brett/iPads og det vi har kalt hgy eller medium tilgjengelighet til medieteknolo-
gier hjemme.

I hushold med hgy tilgjengelighet var det to eller flere nettbrett/iPads (noen ogsa
personlige) og to eller flere smarttelefoner i tillegg til ulike baerbare og stasjonee-
re pc’er, TV er, i-pods, DS’er og andre spillkonsoller. I hushold med medium
tilgjengelighet var det ett nettbrett, i tillegg til smarttelefoner, i-pod, laptoper,
DS’er og spillkonsoller. 1 hushold som vi har karakterisert som lav tilgjengelig
var det ikke nettbrett. Disse husholdene var ogsa karakterisert ved at teknologi-
parken generelt var liten og at det de hadde til dels var relativt gammelt.

Tilgangen var mer variert i familiene vi rekrutterte ved den gstlige og vestlige
skolen (en familie hvert sted uten nettbrett), mens alle husholdene vi rekrutterte
fra den nordre skolen hadde hgy/medium tilgang til teknologier hjemme.

Den starste forskjellen i vart utvalg nar det gjaldt barnas tilgang til IKT hjemme
(maksimumsvariasjonen jfr, Flyvbjerg 2006) var mellom familiene til Iver (ogsa
Viktor, Thea og Isak) og Vegar (ogsa Tiril). | det videre skal vi eksemplifisere
hvordan denne forskjellen i tilgang pavirket mediepraksisene til barna. Farst ved
a sammenlikne Vegars hverdagspraksiser og mediebruk opp mot Ivers bruk, som
et eksempel pa maksimumsvariasjon i utvalget nar det gjelder tilgang til og bruk
av teknologier hjemme (jfr. Flyvbjerg 2006). Dernest for & vise frem variasjonen
i de ulike funksjoner nettbrett/Ipad’en kunne ha skal vi sammenlikne noen av de
andre barnas bruk med Viktors bruk.

7.2.1 Mediehverdag med og uten nettbrett - Vegar vs lvers bruk

Vegar 6 % ar, gar i 1. klasse pa en skole i Oslo @st og hadde (sammen med Ti-
ril) den laveste tilgang til IKT hjemme i utvalget. Vegar bor i en treroms leilig-
het med storesgster og mor. | hans hushold er det meste av teknologien av litt
eldre argang (Mor og sgster har en smarttelefon, Vegar og sgsteren har hver sin

™ Selv om vi her har valgt gutter som eksempler er ikke dette mansteret av forskjeller knyttet til
kjgnn (vi kunne ha hentet andre eksempler, for eksempel bruker Iver’s lillesgster teknologiene
tilsvarende det Iver gjorde og Vegars storesgster tilsvarende han).
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Nintendo DS, de har en TV, mor har en laptop og barna deler en eldre laptop de
har fatt av far som ikke bor sammen med dem.

A

=8 [ =S '

Som allerede beskrevet harer Vegar, om morgenen, kanskje pa lydbok fra en cd
spiller far han gar til skolen, men bruker ellers ingen andre medier. Om etter-
middagen far middag pleier han heller ikke & bruke medier, men leker med lego
etter lekser. Men etter middag er det litt mediebruk.

Vegar: Noen ganger gjar jeg noe, da spar jeg «A mamma jeg har ikke sett p& skjerm i hele dag?
Kan jeg f&?» Og da setter jeg pa tv og ser pa film eller barne-TV pa NRK super (de har bare NRK
super ifglge Vegar). Eller noen ganger spiller jeg pa litt legospill p& DS’en (peker pa en som
ligger ved TV) eller se pa noe annet p& pc. Da ser jeg pa Batman eller Ninjago eller Lego adven-
tures (henter pc og viser, trenger litt hjelp fra mamma for & finne frem og det gar draye fem minut-
ter fgr filmen Ninjago kommer opp)

o ]

Vegard: Det er kjempekult, Ser du det rede der, de er litt farlige for menneskene pa Niinjago for de
kan gjere de slemme.

Intervjuer: hender det at du spiller pa pc’n?

Nei, bare pa DS’en.

I Vegards hverdagsrutiner er det hovedsakelig cd’spilleren, TV’n og i noen grad
DS’en og laptopen som er viktige. Hver type teknologi benyttes til hver sitt
formal (cd spiller-lydbok/musikk, TV- barneTV, nintendo DS -spill, pc -
videosnutter og kommunikasjon med far). Han laner aldri mors mobiltelefon.

Iver 7 &r, gar ogsa i 1. klasse pa en skole i Oslo og hadde (sammen med Thea)
den hgyeste tilgang til IKT hjemme av alle i utvalget. Han bor i en enebolig
sammen med lillesgster, mor og far. Begge foreldrene hans er svert interesserte
og kyndige med teknologi. Huset er fylt med up-to-date apple-produkter som er
koplet til nettet, synkroniserte med hverandre (3 i-phones, 3 i-pods, 3 i-pads, 1
WiiU stasjoner spillkonsoll, 2 appleTV, 4 mac laptop) og administrert av far.
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Iver bruker mest i-pad, og til mange ulike aktiviteter som for eksempel — lydbok,
spilling, bilder og Tv/film.

Utdraget nedenfor er hentet fra Iver’s morgenrutine og illustrerer at og hvordan
ulike medieteknologier, og spesielt nettbrettet/I-pad’en, var neert vevet inn den
og fyller en rekke ulike funksjoner.

Intervjuer: Vi begynner med at du legger deg og later som om du sover. Hva skjer da, nar det er

morgen?
Iver: Jeg bare stiller den pa et minutt da? (setter ‘mobilen’/ipoden pa ringing for & illustrere)

Intervjuer: Er det vekkerklokka di?

Iver: Ja, eller egentlig sa er det telefonen min, eller den gamle da. For den er det klokke pa.
Intervjuer: Hva slags telefon er det da?

Iver: Det er en i-pod (mamma kommenterer: ja, det er en i-pod det der).

Intervjuer: Pleier du alltid & ha den i senga?

Iver: Ja, sénn sa legger jeg den der (ved puten) og sa kler jeg av meg.

Intervjuer: Er det snn at det er du som setter pa den om kvelden selv?

Iver: Neeeei, ikke alltid. Det er mamma eller pappa (...)

Intervjuer: Ok, da later vi som at den har ringt, hva gjer du na da?

Iver: Da trenger jeg ikke pusse tenna heller da? Jeg bare later som at jeg gar inn pa badet da. Og
s& kommer jeg bare rett ut igjen. ... sann. Jeg kler p& meg der inne for der ligger det kleer klart
(peker pa stol i gangen). S& gar jeg ned trappa.

Intervjuer: Hva gjer du sa da, nar du kommer ned?

Iver: Da spiser jeg frokost. Og sa pleier jeg og sitter der ved det bordet (setter seg).

Iver: Mens jeg spiser frokost pleier jeg & lese Donald. Eller hgre pa lydbok, pa denne i-paden. Jeg
har lydbgker pa min i-pad ogsa da, men det er denne vi bruker (gar bort til kommoden for & vise).
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Lillesgster: Det er med kode. Og jeg kan den koden pa& min i-pad, og fer hadde Iver samme kode
som pa min i-pad.

Intervjuer: Hvilken lydbok er favoritten da?

Iver: Vi pleier & hare mye pa Bambus (setter pA Bambus).

Lillesgster: Har n&, nd kommer sangen snart.

Intervjuer: Hvem er det som bestemmer hvilken lydook dere skal hgre pd om morgenen?

Iver: Det er vel bare begge (lillesgster begynner & danse litt og knipse til sangen).

Intervjuer: Ok, da kan vi skru av den og ga videre. (Iver lukker dekslet pa i-paden).

Iver: Etter jeg har spist frokost sa... (er pa vei bort fra kommoden). Altsa, jeg skrur den av selvfgl-
gelig, men jeg bare tar pa lokket. Og s& gar jeg inn pa badet og pusser tenna. Og s& hvis man er
kjapp da kan man kle pa seg klaerne og sa setter man seg ned der — og sa kan man begynne spille
pa i-paden.

Intervjuer: Hvor ligger den da?

Iver: Den ligger inne pa kontoret, s hvis jeg er kjapp henter jeg den (han henter pa kontoret), og
sa setter jeg meg DER (peker pa kommoden i gangen vegg i vegg med kontoret).

Intervjuer: Hva pleier du & spille da? Kan du vise 0ss?

Iver: Litt forskjellig (han og lillesgster setter seg. Iver apner dekslet, men legger det over igjen nd
intervjuer lener seg over for & se). Ikke se pa koden! (mor rekker lillesgster ipaden) (...)
Lillesgster: Jeg kan den, ogsa kan jeg melde pa han sin.

Iver: favorittspillet mitt er det (peker pa et lego-spill). Her skal man sloss mot litt fiender og litt
forskjellig. S& kan man kjgpe roboter der og sann, der er pengene (peker pa et tall og symbol oppe
til hayre). Jeg ma kjgpe de for & f& sloss med de (med penger han har tjent i spillet). Jeg kan vise
dere en bane.

Intervjuer: Skynder du deg om morgenen da for & bli ferdig sa du rekker ut hit og spille?
Iver: Jeg pleier ikke skynde meg liksom
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Mamma: Da kler de pa seg og sa setter de seg i gangen. Sa nar de er ferdige & pusse tenna og
sann sa kan sette seg.

Pappa: Dere ma ta pa dere headset’ene da (lillesgster gjar det).

Intervjuer: Pleier dere alltid & ha pa hodetelefoner?

Iver: Ja, men det er bare sa ikke mamma og pappa skal hgre noe da.

Intervjuer: Ja fordi de lydene kan vaere ganske... ogsa kan dere forstyrre hverandre?

Iver: Ja, det er akkurat det ogsa. (...)

Intervjuer: Men hva skjer nd da, nér dere skal skru av og dra pa skolen? Hvordan vet dere det?
Hva sier mamma da?

Iver: Mamma sier ifra. Eller, mamma pleier & veere ferdig, og da skrur vi av (lillesgster er

enig)(...)
Intervjuer: N4 sier vi at mamma kommer og gir beskjed om at det er pa tide & dra. Hva skjer da?

Iver: Da ma jeg skru av her, siden den ikke vil skru seg av nar jeg lukker. S& legger vi i-paddene ut
igjen pa kontoret og s& gar vi ut — siden jeg har jo alt kledd pa meg. S& gar jeg til skolen da. Med
sekken da (Iver skrur av og viser, lillesgster gjgr det ogsa etter hvert).

Noen elementer ved Ivers rutine er sveert lik den vi tidligere beskrev for Vegar.
Begge blir vekket, star opp, kler pa seg og lytter til samme lydbok (Bambus)
under frokosten. Begge gar pa badet, pusser tenner og kler pa seg yttertay far de
gar ut.

Forskjellen i deres rutiner er blant annet knyttet til hvordan de vekkes (mor vs
ipod) og hvordan de spiller av lydboken (cd-spiller vs i-pad) og i hvilken grad de
selv er aktive i & fa det til. | Ivers hverdag er i-poden og i-paden verktgy som han
selv ofte aktiverer for & vakne og for & hgre pa lydboken ved frokostbordet. Hos
Vegar er det mor som vekker og mor som setter pa cd spilleren for lydbok. En
annen forskjell i Vegars og Ivers rutiner er det at lver ofte spiller om morgenen,
det gjar ikke Vegar.

Iver er eldst og har ofte en ventetid i gangen. | Ivers ventetid kan i-paden fa en
sentral rolle fordi han har en, og fordi det legges til rette for det. Hvis lver er
ferdig med a kle pa seg raskt nok og har ordnet sekken klar far han sitte i gangen
og spille spill pa i-paden mens de andre familiemedlemmene gjar seg klare til &
g4 ut daren.” Iver’s mediebruk béde nér det gjelder hvilke teknologier han bru-
ker og hva han innholdsmessig konsumerer er relativt variert utover dagen. Om
morgenen bruker han hovedsakelig ipod og ipad som eksempelet viser. Om et-
termiddagen bruker han ogsa i-paden til & spille spill, streame TV, film eller
serier (enten pa i-pad’en eller kopler den opp til TV skjermen med Apple TV om
de skal se noe sammen), ga pa Fronter og han kan ringe pa Facetime med den.
Han lager innimellom ogsa egne videosnutter og tullebilder. Han har tilgang til
en laptop ogsa pa kontoret som tillater de samme aktivitetene, men foretrekker

"2 Lillesgster som gr i barnehagen har samme rutiner men er ofte ikke like rask. Og, mens Iver
kan velge et legospill tilpasset sin alder, sa er spillene hun har pa sin Ipad annerledes og for hennes
alder.
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(forelgpig) & bruke i-pad’en. TV og Wii U benyttes til spesifikke aktiviteter. TV
er film og familieprogrammer i fellesskap med andre utover kvelden. Wii U
konsoll bruker han alene (gjerne med lillesgster som tilskuer) eller med far om
kvelden og i helgene. Iver har ogsa en smarttelefon som han kan ringe med, men
det er bare nar han er ute eller alene hjemme. Ser vi Ivers mediebruk som en
helhet er det ingen tvil om at det er i-pad’en han bruker mest hjemme. Det inter-
essante med lvers bruk av i-pad’en, sammenliknet med hans bruk av de andre
teknologiene han har tilgang til, er ikke bare at den er veldig variert, bruken
foregar ogsa pa mange steder: i stuen, ved kjgkkenbordet, i gangen mens han
venter eller pa kontoret der den ogsa ligger og lader (eller i bilen pa tur). Bruken
er likevel konsentrert om fellesarealer i huset. Han bruker den ikke pa rommet
sitt sa vidt vi fikk inntrykk av. Det er i-pad’en som er den mest sentrale teknolo-
gien, som tettest er vevet inn i Ivers hverdagsritualer og som han bruker mest og
mest variert. Han hgrer lydbok, spiller spill, streamer film/TV/serier, leter etter
spill og filmer pa internett, tar bilder, lager videoer og ser pa film, men favoritt-
aktiviteten er nok likevel ulike typer av spill. Ivers anvendelse av nettbrettet er
altsa sentral, variert og til mange formal.

De to eksemplene illustrerer hvordan medier i ulik grad kan vare vevet inn i
barns rutiner og at i lvers tilfelle er serlig i-pad’en tett integrert i mye av det han
gjer. Begge guttene bruker ulike medier og til dels samme innhold (lydbok, bar-
ne TV, filmsnutter, legospill). En viktig forskjell er imidlertid at mens Vegar
bruker ulike teknologier til spesifikke aktiviteter er sa gjar Iver de fleste av disse
via i-pad’en.

Forskjellene i medielandskapet hjemme hos disse barna er en realitet som virker
pa hvordan barna bruker mediene og i noen grad pa hvilket innhold de far til-
gang til. En interessant ting & merke seg er altsa at mens Vegar har ulik teknolo-
gi som han bruker til spesielle former for aktiviteter (spille pa DS, se barne-TV
pa TV, se filmsnutter pa laptop, lytte til lydbok pa cd spiller) sa gjer Iver alle
disse tingene fra sin i-pad. Det gjgr mediebruken generelt er lettere tilgjengelig
for Iver enn for Vegard. Men denne tilgjengeligheten er ikke bare knyttet til at
Iver har tilgang til nettbrett/i-pad mens Vegard ikke har det (Vilde for eksempel
har en bruk som likner mer pa Iver’s enda hun ikke har nettbrett). Som vi skal se
senere er det ogsa knyttet til tilstanden pd IKT generelt i husholdet, hushold-
ningens holdning til og det og hvordan mediene ellers er integrert, regulert og
brukt i familien.

7.2.2 Nettbrettets plass og funksjoner — varierte rutiner

Tilgang til nettbrett betyr ikke ngdvendigvis en tett innveving og bruk i barnas
hverdagsrutiner eller at den tjener de samme funksjoner. For & vise frem varia-
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sjonen i de ulike funksjoner nettbrettet/Ipad kunne ha for barna skal vi nedenfor
se nermere pa bruken til andre barn som hadde nettbrett/Ipad: nemlig Tor, Idun,
Thea, Isak og sammenlikne den med Viktor’s bruk.

Selv om Tor hadde tilgang til nettbrett, viste han oss en rutine som overhode
ikke bergrte nettbrettet. 1 Tors familie var nettbrettet gnsket, anskaffet og mye
brukt av mor. Det hendte at hun og Tor brukte det sammen, hgrte musikk eller
var pa YouTube, og Tor hadde tidligere brukt det en del alene til ulike smaspill.
Men na hadde han nylig fatt stasjonar PlayStation konsoll pa sitt eget rom, og
var mer opptatt av a bruke ledig tid til det.

I 1dun’s daglige rutine var nettbrettet, som hun delte sammen med broren, mer
sentralt. Idun likte a spille ulike smaspill og se film nar hun hadde tid. Spillingen
gjorde hun alene, filmtitting alene eller med broren. Men siden de to sgsknene
hadde noksa like rutiner var ikke alltid nettbrettet ledig til hennes bruk nar hun
hadde anledning. Da matte hun vente, forhandle med broren om de skulle se noe
sammen eller finne pa noe annet til nettbrettet ble ledig.

Hos Thea hadde foreldrene hvert sitt nettbrett som Thea og lillesgster kunne
bruke relativt fritt i ledig tid. Og hun viste 0ss en rutine som inneholdt Mi-
necraft-spilling om morgenen frem til frokosten var ferdig, og litt mer knyttet til
serier/Tv og andre smaspill etter skolen frem til leggetid. Det var Minecraft pa
begge brettene, og det hendte at hun spilte Minecraft mot lillesgsteren, men aldri
med foreldrene. Det ene nettbrettet hadde ogsa en del nyere spill enn det andre,
derfor foretrakk Thea dette brettet nar hun skulle spille. At hun brukte nettbrettet
syntes derfor sveert rutinisert, men hva hun gjorde pa det litt mer variert og av-
hengig av hvilket nettbrett som var tilgjengelig (hvilken ukedag det var og om
det var vinter eller sommer).

Isak har en storesgster pa 9 ar og en lillebror pa 3 ar. Familien har tre i-pader
pluss storesgsters mini-pad, og de er alle i hyppig bruk. Mye av familiens tekno-
logier er overtatt fra foreldrenes arbeid, men storesgsterens og farens i-pader
brukes primzrt av dem, mens de to andre nettbrettene brukes mer vilkarlig av
alle familiemedlemmene. Om morgenen sitter Isak ofte med nettbrett frem til
frokosten er klar, safremt han er ferdig pakledd. Litt avhengig av nar han star
opp (han bruker i-poden som vekkerklokke nar han husker pa & sette den pa
ringing), men ofte sitter han en halvtime med nettbrett. Barne-TV star gjerne pa i
bakgrunnen, og lillebror sitter sammen med ham i stuen. Det varierer litt hva
Isak bruker tiden pa nettbrettet om morgenen til, men han er glad i & spille Mi-
necraft og se YouTube-klipp av andre som spiller spillet for a leere mer. Nar
frokosten er satt frem blir Isak bedt om a legge bort nettbrettet for & spise sam-
men med familien. Noen ganger spiller Isak litt pa en Mac som star pa familiens
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hjemmekontorpult bortenfor spisebordet, etter han er ferdig med frokost. Men
som regel er det lite tid igjen til avreise, og han ma pusse tenner og kle pa seg.
De stasjonere spillkonsollene PS3 og Wii brukes ikke daglig, men helst sammen
med venner.

En viktig ting ved nettbrettet er at den gir barna tilgang til innhold som er pa
internett. De barna som har vart nevnt til na brukte imidlertid denne funksjonen
mest til & velge spill eller filmer, eller kople seg sammen i spill med andre de var
sammen med hjemme. De hadde ikke innarbeidet en praksis omkring det & bruke
nettbrettet (pc eller konsoll) til & kommunisere med andre brukere utenfor hus-
holdet. For Viktor, som i likhet med Iver hadde et eget nettbrett som han brukte
til spill om morgenen, var en viktig funksjon i spillene han spilte hjemme, bade
pa nettbrett og pa pc, nettopp & kunne snakke med venner utenfor husholdet.
Nedenfor er et utdrag fra videoobservasjonen som illustrerer hvordan hans rutine
kunne arte seg:

Intervjuer: Na ligger du i senga. Hvordan er det du vakner? Kommer mamma og vekker deg?
Viktor: Nei jeg vakner av meg selv og s gjer jeg sann (viser at gar ut av sengen) sd gar jeg hit
(gdr ut av soveromsdgren og inn i stuen) og tar i-paden min (tar opp ipaden og skrur den pa hvor
spillet Clash of Clans ligger oppe) og setter meg og spiller litt (viser frem og setter seg i stolen).
Her.

Intervjuer: Hvor mye pleier klokken & veere da?

Viktor: sann ca seks syv.

Viktor: Og s gar jeg pa do og pusser tenna (legger fra seg i-paden i stolen, lgper ut i gangen og
inn pa badet og viser) og sa spiller jeg litt pa i-paden min mer.

Intervjuer: Spiller du pa i-paden inne pa badet?

Viktor: Nei — der inne (lgper inn i stuen igjen, setter seg i stolen og skrur pa i-paden igjen). S&
skrur jeg av og sa gar jeg og tar pa meg klaer der (skrur av i-pad, legger fra seg, gar til sofaen),
0g sa gar jeg til pc’en og spiller (gar bort til en pult med stasjonzr pc).

-

Intervjuer: Er det fgr du spiser eller etter frokost?
Viktor: Jeg spiser ikke frokost (far sier at han ikke spiser frokost bare drikker litt melk mens han
spiller pa i-paden). Og s& bare tar jeg pa jakke og lue og gar ut.
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Intervjuer: Men du sa du ferst spilte litt der i stolen pa i-paden og sa gikk du til pc’n der borte pa
pulten for & spille etterpa? Spiller du de samme spillene?

Viktor: Nei. Det er forskjellig. Clash of clans der (peker pa i-paden) og Moviestar planet der
(peker pé pc’en).

Intervjuer: Hvem spiller du med?

Viktor: Med noen jeg kjenner fra skolen.

Intervjuer: P& begge spillene?

Viktor: Ja.

Intervjuer: Men hvordan bestemmer du deg for & slutte & spille der med Clash of Clans?

Viktor: Jeg bare spiller litt, og sa slar jeg av, ca 10 minutter og sa....

Intervjuer: Du blir lei?

Viktor: Nei, jeg ser pa klokka, sa slutter jeg a spille der (i-paden) og tar pa kler, da er klokka ca
atte og sa spiller jeg ca 25 minutter der (laptopen).

Intervjuer: S& du mgter de samme vennene to ganger i spillet far du mater dem pa skolen? Farst
pa den (i-paden) og sa pa den? (laptopen) (Viktor nikker). Chatter dere og?

Viktor: Ja

Intervjuer: Om hva da?

Viktor: Vi snakker om Clash of Clans og Moviestar planet.

Viktor har etablert en helt spesiell rutine som innebzrer & spille Clash of Clans™
pa i-paden fer han kler pa seg og mens han drikker melk (for han kan spille det
med en hand) og spille Moviestarplanet pa pc’en etter at han har kledd pa seg og
frem til han ma ga. Foruten at IKT ene lager orden i de forskjellige rutinene hans
(fa i seg melk og kle pa seg), sa er de viktige sosialt. Han kommuniserer i disse
to spillene med venner fra skolen over nett far han gar til skolen. Det at han
kommuniserer pa norsk ved a chatte skriftlig med dem i spillet far han gar pa
skolen er antakelig ikke bare viktig for hans sosiale kontakt med venner, men en
god forberedelse til skolen og viktig motivator og spraklig trening for Viktor
som ikke har bodd sa lenge i landet. Hvorfor han veksler fra a spille pa nettbret-
tet til pc’en om morgenen kan ha praktiske arsaker. Han kan gjgre det samme pa
dem, men kanskje er nettopp chattingen lettere a fa til pa pc’n fordi den er koplet
til nettet med kabel, har tastatur som gjar skriving lettere, og spiller et spill hvor
selve kommunikasjonen med andre er noe av poenget.

7.2.3 Smarttelefonen’s plass og funksjoner

Seks av barna i utvalget hadde egne smarttelefoner med en del smaspill instal-
lert, 5 av disse var 9 ar eller yngre. Yngste barn med mobiltelefon var 7 ar, men
den ble bare brukt nar han var alene hjemme. Som nevnt kom det frem i fokus-
gruppeintervjuene at det var debatt i alle foreldregruppene om nar barna skulle
fa egen mobil, og i mange klasser var grensen satt til 10 ar. Basert pa det vi fikk
inntrykk av gjennom videoobservasjonene var ikke smarttelefonene serlig sent-

" Begge spillene tilbyr kjgp i appen. Clash of Clans har 9 + aldersmerking.

(http://clashofclans.wikia.com/wiki/Clash_of Clans_Wiki:ParentPage), Moviestar planet har
aldersmerking 8-15 ar og har egne chatterom. http://no.wikipedia.org/wiki/MovieStarPlanet.
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rale for de barna i utvalget som hadde det i forhold til spill. De fleste hadde al-
ternative spillteknologier som de foretrakk. Smarttelefonen ble farst og fremst
brukt til & ringe og sms’e med og fremstod som et verktgy forbehold praktisk
kommunikasjon og beskjeder mellom barn- foreldre, barn -venner avtaler med
venner og foreldre (for avtaler om det & ga til skolen, komme hjem og ga pa
fritidsaktiviteter osv.). De som ikke hadde nettbrett eller egen mobil fortalte at
de innimellom fikk lane foreldrenes eller eldre sgskens, i deres tilfelle har nett-
opp telefonen den funksjon at den er en teknologi som gir lett tilgang til sma-
spill. Av barna i utvalget som hadde egen smarttelefon var det bare Vilde 12 ar
og Idun 9 ar som brukte den daglig og til mer enn & sms’e eller ringe. Ingen av
dem var pa sosiale medier, men brukte smarttelefonen til & ga pa internett, hare
musikk og spille spill.

Idun bruker sin smarttelefon lite i det daglige. Hun har den ikke med pa skolen
men har den liggende til lading i en krok pa rommet pa dagtid og nede pa kjok-
kenet om natten (sa den ikke skal forstyrre henne). Farst og fremst bruker hun
den til & ringe vennene sine, men hun har ogsa noen spill pa den som hun noen
ganger spiller nar broren bruker nettbrettet de har pa deling, men det er ikke
daglig.

Hun viser og forteller at hun har «Candy world, fruit stayer, nyan cat, pet dash
tog cat jump, Pou, men det er morsomt a spille pa nettbrettet, denne er mer hak-
kete og treigere og sa der er det flere morsomme spill». Hun forteller at hun
laster inn de spillene hun vil som er gratis fra playbutikk, bade pa smarttelefonen
0g pa nettbrettet, at hun har leert det av pappa, men at hun har flere spill pa mobi-
len enn pa brettet pa grunn av en avtale hun og broren har om a ikke ha for
mange spill pa nettbrettet for a gi plass til filmer.

Vilde 12 ar, den eldste i utvalget, var den av vare informanter som i starst grad
hadde integrert smarttelefonen og iPod sentralt i sine rutiner. Hun hadde ikke
nettbrett/i-pad, men brukte i-poden som et nettbrett og hadde tilgang til internett
pa alle enheter, men ikke lov til & bruke sosiale medier:
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Jeg har vekkeklokke pa telefonen, den pleier & ligge her (i bokhyllen) eller der (pé nattbordet ved
siden av sengen). Og sé pleier jeg & ta med den da (gar mot badet) inn pa badet og da legger jeg
den der (viser pa vaskemaskinen). (...) Jeg ser pa telefonen nar jeg vakner og sender kanskje en
melding til en venninne «skal vi ga eller sykle til skolen?» Og s gar jeg ned trappen og gar inn pa
kjgkkenet (vi gar ned trappen og inn pa kjgkkenet og hun legger telefonen pé bordet). Sa lager jeg
matpakke og frokost. S& gar jeg ofte, for da har jeg ofte veldig lang tid igjen, jeg har god tid, s& da
tar jeg med tallerkenen (og telefonen) og gar inn i stua og ser pa for eksempel et opptak pa TV fra
i gar, fordi jeg ikke har noe & gjare (viser, setter seg ned i stuen) og kanskje spiller litt» (har bade
i-poden og smarttelefonen med seg).

Det er sarlig Hayday Vilde liker & spille na og hun spiller det mest pa i-pod’en.
I-poden har ogsa en sentral plass nar hun gjgr lekser. Hun har blant annet laget
en egen spilleliste med 56 sanger som hun setter pa nar hun setter seg ned for a
jobbe «serigst» pa kontoret etter skolen. Ellers ser hun mye pa film og serier,
bade alene og med foreldrene.

Selv om flere av barna i vart utvalg hadde smarttelefoner var det bare Vilde som
hadde den i daglig bruk, og som brukte den til flest funksjoner. Vi kan se dette i
sammenheng med tilgangen til andre alternative teknologier (de andre barna
med smarttelefon hadde ogsa tilgang til nettbrett og foretrakk dette) samt barnas
alder (Vilde er den eldste i utvalget).

7.3 Oppsummering, barnas bruk av de handholdte
teknologiene

Nedenfor vil vi kort oppsummere hva det som til na er sagt kan gi av innsikt om
hvor, nar og til hva barna bruker smarttelefon og nettbrett nar de er hjemme.

Hvor

De aller fleste barna i dette utvalget bruker nettbrett i fellesrom. Nettbrettet flyt-
tes i noen grad rundt, men stort sett er dette begrenset til bevegelser innenfor
fellesarealet. Det betyr ikke at det ikke skjer at barna ogsa kan bruke det pa egne
rom og mer privat. Det var for eksempel tydelig noe som skjedde innimellom
hos Viktor. Men det var ikke en del av de rutinene barna viste oss som vanlige.
For de barna som hadde smarttelefon forholdt dette seg annerledes. Den hadde
opphold pa rommet deres, og i Vildes (og i noen grad Iduns tilfelle), ble baret
rundt med dem. Nettbrettet, fordi det er mindre dominerende enn mange av de
andre teknologiene, s&rlig om den benyttes med hgretelefoner, kan tillate indi-
viduell mediebruk uten a forstyrre andre omkring.
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Nar

Videoobservasjonene viser ogsa tydelig at barna bruker nettbrett og smarttelefo-
nen i mange av hverdagsrutinene og gjennom hele dagen, nar de har anledning.
Bruken av nettbrettet er ikke pd samme mate begrenset til spesielle tidspunkt
som for eksempel TV’n har vart i mange barnefamilier tidligere. For de fleste
barna var det best anledning til & bruke nettbrettet om ettermiddagen.

Til hva

Mye av barnas bruk av smarttelefon og nettbrett var orientert mot app’er (og
seerlig sméspill, NRKSuper, serier/film var foretrukket innhold). Apne sgk pa
nettet syntes mindre vanlig selv om YouTube ble brukt av flere. Med noen unn-
tak syntes det meste av innholdet de konsumerte & vare i trad med aldersanbefa-
lingene. Sammenliknet med smarttelefonen hadde nettbrettet forelgpig mer
mangfoldige bruksomrader for de barna vi har mgtt. Det er trolig at dette vil
forandre seg nar barna blir eldre og far starre frihet til & bruke smarttelefonen.
En interessant ting, som eksempelet med Iver og Viktor illustrerer, er at de barna
som er aktive brukere av nettbrett tenderte til a bruke det til mange ulike formal.
Den benyttes til vekking, til & sende beskjed til venner om avtale om & ga til
skole, kommunisere/ringe, til & spille av lydbok, til spill eller avspilling av se-
rier/filmer, hente informasjon fra nettet osv. Den har slik tradt inn i funksjoner
som tidligere ble knyttet til tradisjonelle vekkerklokker, telefon, cd-spiller, radio,
TV og spillkonsoller, fjernkontroll mm. Bruken av nettbrettet fremstod med en
variert og vekslende dynamikk, sammenliknet med bruken av de andre teknolo-
giene barna brukte, nettopp fordi sd mange ulike typer innhold var enkelt til-
gjengelig via de nedlastede appene. For eksempel sa vi barn som raskt skiftet
mellom enkle smaspill (for eksempel Candy world, Pou) og mer komplekse spill
(lego star wars) med chat (for eksempel Hayday) og/eller med mulighet for fler-
spillermodus (for eksempel Minecraft, Clash of Clans). Spill i sistnevnte katego-
ri ble ogsa spilt fra laptop og spillkonsoller (men da er gjerne spillene litt for-
skjellig nar det kommer til kontroller, innhold og muligheter fordi PC-versjonen
ligger noen oppdateringer foran).” Det var bare ett av barna som spilte daglig
med personer utenfor husholdet over nettet, de andre spilte mest med andre i
hjemmenettverket. Barna syntes a velge nettbrettet fremfor andre teknologier
hvis de hadde mulighet og spesielt i situasjoner hvor de trengte en av hendene til
noe annet eller det var viktig a kunne skru av raskt. TV’n og tradisjonelle spill-
konsoller benyttes imidlertid fremdele som selskap og til & spille spesielle spill
og til avslapping.

Eksempelet med Iver’s morgenrituale som tidligere ble referert peker mot at
foreldrene er viktige i & instituere barnas praksiser omkring disse handholdte

™ ref.:http://www.minecraft.no/artikkel/minecraft_p%C3%A5_flere_plattformer
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teknologiene. For eksempel gar det frem fra observasjonene at det ofte er mam-
ma eller pappa som stiller mobilen og som har leert Iver rutinen med & bruke
Ipoden som vekkerklokke og ha den under puten. | det videre skal vi se neermere
pa foreldrenes regulerende praksiser.



8  Foreldrenes regulerende praksiser

Hvordan regulerer foreldre sine barns mediebruk i praksis, og spesielt deres
bruk av spill pa handholdte IKT er?

Med utgangspunkt i det som til na er beskrevet omkring barnas praksiser med
medier, og stettet av dataene vi ogsa innhentet fra foreldrene selv, vil vi i det
videre se nzrmere pa elementene som var virksomme og regulerte den medie-
bruken barna fremviste. Diskusjonen har to deler. Vi ser farst pa foreldrenes
regulerende praksiser i ulike deler av de domestiseringsprosesser som hadde
gjort teknologiene til del av husholdet. Denne diskusjonen er inspirert av analy-
tisk verktgy fra domestiseringsteorien (Silverstone 1994, Livingstone 2007). For
det andre trekker vi frem noen av de praktiske, non-lingvistiske og materielle
hjelpemidlene som var del av reguleringen. Her trekker vi pa begrepene om ak-
tarer og aktanter fra aktar-nettverksteorien (Latour 2005).

8.1 Reguleringens prosesser

I denne delen vil vi anvende domestiseringsteoriens begreper (Silverstone 1994,
Livingstone 2007) for & synliggjere de ulike aspektene eller deler av prosesser
som spiller inn i hvordan teknologi temmes og veves inn i familiers praksiser.
Disse prosessene er knyttet til: anskaffelse (appropriasjonen), plasseringen (ob-
jektiveringen), hvordan de blir del av hverdagsrutinene (inkorporeringen), og
hvordan de snakkes om til verden utenfor (konversjon-omsettes). Dette hjelper
oss & se IKT enes ‘doble artikulasjon’; at de bade er objekter og medierer inn-
hold, og at derfor de som bruker dem, og regulerer dette, bade forholder seg til
dem som forbruker/konsument og som mediebruker. Et nettbrett eller iPad ma
for eksempel farst anskaffes/kjgpes for det kan brukes, det ma settes opp og
plasseres og det ma tas i bruk pa mater som oppleves som akseptabel og me-
ningsfull i hjemmet.
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Vi konsentrerer fokuset i denne delen pa nettbrettene, men i sammenlikning med
de gvrige IKT ene i husholdet der det er naturlig. For gvrig vil vi i hver del dis-
kutere to aspekter. For det farste vise variasjonen i valgene som de ulike famili-
ene i utvalget har tatt og for det andre diskutere hvordan ordningen bidrar til &
regulere barnas mediebruk slik det viste seg i observasjonene.

8.1.1 Anskaffelse (appropriering)

Som allerede nevnt hadde seks av familiene nettbrett/Ipad hjemme, mens tre
familier ikke hadde nettbrett. Hvordan hadde dette inntruffet, hva slags vurde-
ringer var dette knyttet til i de ni familiene og hvordan regulerte det barnas me-
diebruk? Som vi skal se nedenfor var arsakene til hva familiene hadde anskaffet
litt ulik. For noen var det de hadde litt tilfeldig, for andre mer knyttet til et be-
visst valg. Vi skal utover i kapittelet se pa hvordan det & ha ingen, ett eller flere
nettbrett virket inn pa hva foreldrene fikk & regulere og hvordan de gjorde det.

Ikke anskaffet

I de familiene som ikke hadde nettbrett/ipad var det ikke ngdvendigvis et aktivt
valg, eller forbundet med at de ikke hadde rad, det hadde bare ikke blitt til det
enda. Alle trodde likevel at barna nok ville ha likt det.

I Vilde’s familie var det far som styrte innkjgp av nye teknologier. Han var opp-
tatt av at Vilde skulle ha god og fri tilgang til & laste ned hva hun ville av musikk
og film, men sosiale medier mente han at hun var for ung til & veere pa. Derfor,
selv om Vilde gnsket seg en i-pad, hadde ikke foreldrene enna vurdert det som
ngdvendig siden pc’n, i-poden og smarttelefonen som hun hadde allerede dekket
de behov for musikk og filmkonsum som hun hadde. Vegars mor, som enslig
forsgrger, hadde ikke funnet behov for & kjgpe det i forhold til hva det kostet.
Hun gnsket heller ikke at barna skulle bruke mediene mer enn de allerede gjor-
de. Ogsa Tirils foreldre har en liknende begrunnelse og det de ser rundt seg gjar
at de tenker det ikke er bare lurt & kjgpe.

Tirils mor: (...) det er mange som lar barna bruke nettbrettet helt uten kontroll, uten & vite hva de
er pa. Har selv sett at det er mange som gjgr det, barnehagen bruker ogsa i-pad, de har en pr
avdeling og kutter ned pé personalet. (...)

I: betyr det at det er vanlig for barn her i omradet & veere i kontakt med i-pad ifra de er ganske
sma, vanlig i de fleste familier?

Tirils mor: Ja tror det. Vi er en av de familiene som ikke har i-pad, alle vare venner har i-pad
Tirils far: ser pa hun yngste, nar hun har veert hos bestemor sa sveiper hun pa pc og var telefon,
Mor: bestemor og bestefar har i-pad s& barna er vant til & bruke det og vet hvordan man gjgr det,
men vi har ikke kjgpt det da
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Det disse foreldrene har til felles er fglelsen av at det ikke er behov for all ny
teknologi, og at i vurderingen av kostnad opp mot nye utfordringer sa var det
ikke et gnske at barna skulle ha det riktig enna. Nye IKT’er kan nettopp

i sin funksjon bringe utenverdenen inn i hjemmet og som en Trojansk hest ha
effekter som det ikke er sa lett for en potensiell bruker & overskue (Helle-Valle
2003: 16).

Et nettbrett pd deling

I seks av de ni familiene vi var i hadde barna tilgang til nettbrett hjemme (og det
samme for i-pods). Vart inntrykk var at i flertallet av disse familiene var det en
dobbeltmotivert anskaffelse. Det var en teknologi foreldrene likte & bruke selv;
til & lese aviser, se filmsnutter, veere pa Facebook osv, og i mange tilfeller hadde
anskaffet til seg selv. Foreldrene sa det ogsa som et populert og bra underhold-
nings og leringsverktagy for barna og som var lett & laste ting inn pa, og ga barna
enkel tilgang til godt innhold.

Familiene med bare en, eller feerre nettbett enn antall barn, forteller at barna
bruker dem mest til spill og barne-TV, og at det kan veare mange konflikter knyt-
tet til bruk/tilgang . I Idun og Tor’s familier hadde de en i-pad pa deling. Moren
til Tor forklarer dette med at familien ikke er s& teknologiske av seg.

Moren til Tor: Vi er ikke sa veldig teknologiske av oss, sa vi har bare hatt ett
nettbrett pa deling, og beerbare pc’er og de er som regel bare i bruk i felles-
rommene. Nettbrettet er mest pa spill, og google, facebook, mail og sannt da.
Men alle bruker det da. (I: Bruker barna deres mobiltelefoner?) Nei, vi har
fremdeles fasttelefon da, og vi har satt ei grense pa 10 ar pa mobil. Men pap-
paen er strengere enn meg.

Hjemme hos Idun er begrunnelsen for bare & ha et nettbrett annerledes. Faren til
Idun sier at han kunne ha tatt hjem fler i-pads om han ville men «jeg har vart
flink til & begrense tatt i betraktning stor tilgang via jobb».

Flere nettbrett

Fire av familiene vi var hos hadde mer enn ett nettbrett. En vanlig forklaring pa
at de hadde flere nettbrett var at det var den mest populare teknologien blant
barna og derfor praktisk a ha flere for & redusere konflikt. De fleste husholdene
med mer enn ett nettbrett sa at de hadde sa mange fordi de hadde tatt hjem avlagt
teknologi fra foreldrenes jobb. I tre av familiene hadde ogsa ett eller flere av
barna egne nettbrett. Hos Viktor, Iver, Thea og Isak er det nok nettbrett til hvert
av barna i familien. Ingen av barna har kjgpt nettbrettet selv, de er anskaffet av
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foreldrene (kjgpt og via jobb) som lar barna bruke dem, men nettbrettet som
Viktor og Iver bruker er definert som i deres eie og brukes bare av dem.

Hvem anskaffer innholdet barna bruker pd teknologiene? Og hvordan?
Som tidligere nevnt er det spesielle ved IKT er som nettbrett at de ikke bare er
objekter som anskaffes— hvilket vi sa langt har diskutert — de medierer ogsa et
medieinnhold. Anskaffelse av det innholdet som gjares tilgjengelig for barna pa
teknologiene er derfor viktig & vurdere.

Her er det noen tydelige forskjeller i reguleringen pa de ulike teknologiene i
familiene; TV og spillkonsoller pa den ene siden og laptop/nettbrett/smarttelefon
pa den andre. Nar det gjelder TV sa hadde noen familier ordnet det slik at den
eneste barnekanalen de hadde kjgpt tilgang til var NRK super — i andre familier
hadde foreldrene kjgpt pakker som ga barna tilgang til mange flere barnekanaler.
Spillene kjapt til spillkonsollene var i alle hjemmene begrenset til bare noen fa
spill, og i alle hjemmene unntatt Viktors med aldersmerking tilpasset barnet. Det
understreker at nettopp anskaffelse av innhold er en mate som noen foreldre
regulerer barnas mediebruk pa disse teknologiene gjennom. Anskaffelse av inn-
holdet pa nettbrettene og smarttelefonene var mer variert og i stor grad nettba-
sert: serlig nedlasting av apper, men ogsa streaming og sgk i browser.

Som allerede nevnt var det ulikt i hvilken grad barna gikk pa internett selv. Ve-
gar trengte hjelp til 8 komme pa nett pa pc’en, mens barna som hadde nettbrett
ofte surfet rundt pa egenhand. De fleste surfet imidlertid ikke fritt, men pa noen
faste steder; Youtube, NRK Super, Netflix, appstore/itunes, playbutikk og spill-
lappene var kanskje det vanligste. | fglge foreldrene var tilbud pa nettsider eller
reklame i innhold det som informerte barna om nye ting, snarere enn kommuni-
kasjon med andre barn. De aller fleste foreldrene vi snakket med fortalte at barna
ikke kunne laste ned apper og den type innhold selv. De fleste barna som hadde
tilgang til nettbrettet viste oss at de visste hvordan man lastet ned innhold, men
at de fikk hjelp for selve nedlastingen. Det var serlig gratis spill barna far laste
ned, med mindre de har et godt pedagogisk innhold. Episoden under illustrerer
hvordan det artet seg for Iver:

Intervjuer: Hvordan har alle spillene kommet inn pa i-paden? Har du fatt hjelp eller har du lastet
dem ned selv?

Iver: Jeg har vel fatt hjelp til & laste dem (er litt fiern fordi han samtidig sitter og spiller, s& pappa
hjelper til)

Pappa: Hvordan finner du de spillene du har da Iver?

Iver: Kan jeg velge et nytt spill? (optimistisk)

Mamma: Ja, nd kan du vise hvordan du velger et nytt spil

Iver: Da géar jeg pa Appstore her (viser) og leter etter spill



Foreldrenes regulerende praksiser 147

Intervjuer: Hva er det du leter etter da? (...)

Intervjuer: Fglger du med pa hvor mange stjerner de har fatt?

Iver: Nei, jeg bare fglger med pa bildene. (Iver sveiper raskt nedover listene med
vante fingre). Men det kan hende at det er noen spill som er geye, men sa ser de
ikke s gaye ut pa bildet.

Intervjuer: Sa er disse gratis og disse koster noe (peker). Det er veldig mange a
velge mellom da

Iver: Ja, men jeg pleier bare bruke de som er gratis.

Intervjuer: Hva gjer du om du finner et du har lyst pa da?

Iver: da ma mamma eller pappa — eller det pleier a vare pappa da siden han
har passordene, sa ma han hjelpe meg da.

Intervjuer: Du ma snakke med mamma og pappa farst?

Iver: Ja, om jeg far lov til det. Ogsa er det grenser pa spill da. Sa jeg pleier a
sjekke grensene ogsa. Sanne grenser pa a spille. For eksempel hvis jeg skulle ha
det der spillet, s& ma jeg ga der (viser hvor han sjekker aldersgrenser og konsta-
terer at dette har 4+). Det kan jo lillesgster ha. Men pappa da du at jeg kunne fa
et nytt spill??? Du sa det!! (latter)

Vanlig praksis i de fleste familiene med nettbrett syntes altsa a veere at barna
sekte rundt selv, fant noe de likte, spurte om a fa lov og sa fikk hjelp av
foreldrene sine til & laste ned. De fleste foreldre formidlet at de syntes det var ok
a laste ned dersom: barna spurte farst, at det var gratis og var aldersmerket for
deres egen alder. Vi ser at barna orienterer seg etter aldersmerkingen.

A fa teknologi og innhold til é gd i hop

I familier med barn i ulik alder hvor barna delte nettbrett kan det veere
utfordrende & passe pa at det yngste barnet ikke spiller spill med for hgy
aldersgrense. Vi ser at i Ivers og Viktors familie var dette handtert ved at de
hadde fatt et eget nettbrett. Ivers far begrunner dette at det blir mindre krangel
mellom barna og at det gjar det lettere & ha oversikt over barnas mediebruk uten
a hele tiden matte passe pa. Iver har ogsa sin egen kode pa i-poden og i-paden
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sin som bare han (og far) kjente. Hvis lillesgsteren til Iver Ianer hans nettbrett sa
kommer hun ikke inn pa den. Dermed far hun heller ikke tilgang til de spillene
som han har lastet ned pa den og som har hgyere aldersgrense enn det hun
bruker. Denne ordningen, og at barna har hver sitt nettbrett, reduserer krangler
og diskusjoner i det daglige mellom barna og mellom barna og foreldrene om
bruken. Pa den annen side krever det en del tid og pengeinvestering fra de
voksne i familien & kontinuerlig holde de ulike enhetene oppdatert, som lvers far
fortelling illustrerer:

det er jo mange ting da, det er jo det. Men vi byttet vare gamle (i-padder) fordi de hadde gammelt
0S, for da begynte det & lugge. For ellers er det jo sdnn at nar du kjgper noe pa en device sa far
du det pa alle. Med da tok ikke lengre de gamle inn alt. S& da ble det mer arbeid pa support (lat-
ter). Ja det begynte & hoste litte granne og jeg er veldig glad i at ting virker da.(...) jeg er jo
veldig interessert da. S& jeg liker & fa det til, det synes jeg er morsomt da.

Vilde var den eneste i vart utvalg som selv kunne laste ned det hun ville. Hun
hadde fri tilgang til sin fars brukerkonto og kredittkort pa appstore/Itunes men
brukte det mest til & kjgpe musikk. Spillene hun lastet ned var gratis og filmene
hun sa var det som regel far som ordnet med.

Vi kan oppsummere med & sla fast at beslutninger rundt anskaffelse av teknolo-
gier i hushold la premisser for reguleringen av barnas mediebruk i en bredere
forstand. Antall nettbrett i familiene vi besgkte kunne sees i sammenheng med
en gvrig tetthet i husholdets medielandskap. De som hadde nettbrett hadde ikke
alltid kjgpt dem, de hadde fatt dem med hjem fra jobb, eller som i Ivers tilfelle
var knyttet til at far og mor var svart opptatt av teknologi og i stor grad brukte
det selv og ville ha det beste. | hushold uten nettbrett var det naturlig nok ikke
behov for & regulere bruken pa dette mediet, og begrunnelsen for & ikke ha det
var delvis knyttet til foreldres gnske om & begrense barnas bruk. Iduns pappa,
som hadde anledning til & ta mye hjem, hadde for eksempel latt vere. Det betyd-
de at hans barn matte dele, reguleringen gikk derfor mye pa & hjelpe barna til a
lage avtaler om hvordan de skulle dele, hva de skulle laste inn pa brettene. |
husholdet til Thea var reguleringen i noen grad knyttet til at barna helst ville
spille pa det nyeste brettet. A ha mange og oppdaterte nettbrett betyr ikke ngd-
vendigvis at foreldrene mister oversikt. At Iver hadde eget nettbrett var direkte
knyttet foreldrenes gnske om & kunne statte og regulere hans nettbrettaktiviteter.
Antall nettbrett er pa denne maten med i noen grad & regulere hvor mye tid og
hva slags medieinnhold barna kan benytte. Med en gang nettbrett er i huset
kommer spgrsmalet om hva slags innhold som er greit & konsumere, siden det
gir tilgang til mye innhold som ikke ngdvendigvis koster noe a konsumere. Her
har familiene vi har veert i funnet frem til ulike ordninger tilpasset barnas alder:
Vilde har full tilgang under ansvar a konsumere klokt, mens de mindre barna ma
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ga via foreldre og be om lov far de konsumerer. Her er passord og brukerprofiler
i de tekniske kjgp og nedlastningslgsningene viktige hjelpere.

8.1.2 Plassering (objektivering)

Plasseringen og ‘utstillingen’ av teknologi og organisering av aktiviteter i til-
knytning til rom kan fortelle oss noe om hvordan en teknologi forstas i et hus-
hold og hvordan det er satt rammer for bruken av den (Storm-Mathisen og Helle-
Valle 2014). Hvordan var sa nettbrettene (og smarttelefonene) plassert og utstilt
i familiene sett i sammenheng med de andre medieteknologiene i husholdet?

I alle familiene var TV en plassert sentralt i stuen. | Isaks familie var ogsa en
Wii koplet opp til TVn i stuen, men hos de andre familiene var stasjongere spill-
konsoller plassert i egne rom (Tre av familiene hadde i tillegg en TV i en Kkjeller-
stue hvor slike stasjonere spillkonsoller var koplet opp og to familier hadde TV
og spillkonsoll koplet opp pa barnas rom). Alle familiene hadde flere barbare
pc’er. | noen hushold var gjerne en eller flere av disse gitt fast tilholdssted (pa
kontoret hos Vilde og Iver, ved skrivebordet i stuen hos Viktor og Isak, pa rom-
met hos Idun). I alle husholdene sa vi imidlertid ogsa baerbare pc’er plassert ogsa
andre steder; de 13 gjerne pa kjgkkenbordet, pa kjgkkenbenken, ved bordet i
stuen, i bokhyllen stod pa kontoret eller pa barnas rom. Thea’s mor fortalte at
Thea en periode hadde hatt en beerbar pc pa rommet sitt, men at na har «Thea
fatt forbud, hun hadde den pa rommet sitt og sa pa film litt for mye og da tok vi
den bort sa na hviler den pa mitt arbeidsrom».

Siden nettbrett (og smarttelefoner) er enda mindre, og raskere & skru av og pa
enn de fleste beerbare laptoper, er det i utgangspunktet ingen selvfglge hvor de
far sin sentrale plassering. Videoobservasjonen ga oss imidlertid informasjon om
hvor barna plukket opp teknologiene og hvor de tok dem med for & bruke dem.
Siden vi kom inn i husholdet som regel pa ettermiddagen var imidlertid ikke
alltid teknologiene plassert der de hadde sitt opphold om natten/eller nar dagen
startet. A finne ut dette krevde derfor ofte litt ngsting.

Alle barna vi observerte plukket opp nettbrettet fgrste gang fra et sted i stuen og
tilsynelatende lett tilgjengelig for dem. Som regel 1a den i en sofa eller stol, eller
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pa et bord der. Det var ogsa mest i en sofa eller en stol i stuen de satte seg nar de
brukte i-paden. Men bruken kunne ogsa forega andre steder i huset; for eksempel
ved kjokkenbordet (Iver og Isak), i gangen (lver), pa soverommet (Viktor).

Under observasjonen gikk det imidlertid frem at de fleste husholdene hadde mer
eller mindre faste plasser hvor nettbrettene ‘hgrte hjemme’ pa ulike tidspunkt. Et
viktig sted var der hvor nettbrettet ble ladet. Ingen av husholdene hadde valgt
barnas soverom som denne plassen. Hos Iver foregikk ladingen pa ‘kontoret’.
Der la ogsa hodetelefoner og ladekabelen og det var her nettbrettene ogsa “‘sov’
om natten. Hos Viktor, Idun , Isak, Tor og Thea foregikk ladingen pa kjgkkenet
eller i stua ved siden av TV’n. Hos Thea la ferdigladede brett etterpa i kurven
sammen med magasiner og aviser. Og sa hadde de en ipadhylle — hvor den & nar
barna hadde brukt den pa mater som gjorde at den matte bort en stund.

Theas mor: Ja ipadhyllen er der — oppe der — der hender det at de havner nar det blir liksom for
mye, om det blir for mye krangling og det blir for mye tid. Ja hayt oppe.

Intervjuer: Hvordan regulerer dere nar de en dag nar opp dit?

Theas far: Passord, det er ikke noe problem det, bare lase det.

Plassering av teknologien er med pa a forvalte graden av tilgang til digitalt inn-
hold, bruksmuligheter og eierskap /bruksrett (hvem som har autoritet til & be-
stemme over bruken). Nettbrettene og smarttelefonene er fleksible verktay. Lette
a flytte, raske a skru av og pa, lette a ta bort. Som en av foreldrene i fokusgrup-
peintervjuene sa: «hos oss er de over hele huset hele tiden». Likevel gjenspeiler
mange av familienes praksiser en tilpasning til og kontrolltagning over det
ugnskede ved denne fleksibiliteten. Nettbrettet kan veere fremme i fellesrom (for
eksempel ved sofa, pa pc-rom/kontor) fritt tilgjengelig for bruk nar foreldrene
oppfatter bruken som akseptabel, og kan lett tas bort og gjares utilgjengelig for
barna nar bruken blir feil (hayt oppe pé en hylle osv). A holde de mobile tekno-
logiene som var i daglig bruk ute av barnets soverom om natten syntes praktisert
i mange av familiene. Instituering av en rutine for hvor de mobile tekmologiene
skal veere om natten kan sees som et element ved foreldres regulering.

Isaks mor: Jeg tar alltid med meg i-paden ned i stua nar det er natta. Det er jo pa grunn av brann-
sikkerhet. Vi lader ikke telefoner i senga nei. Man kan jo finne andre argumenter enn & drive &
gnage om den tilgangen.

Intervjuer: S& pa grunn av brannsikkerhet sa lader dere ikke om natten?
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Isaks mor: Nei helst ikke det heller (en annen forelder ler). Men det er jo et veldig bra argument,
og det er jo ikke ved siden av sengen du vil det skal begynne & brenne, sa derfor skal telefonen
ligge igjen nede da - sa kan du nappe den ut nar du legger deg selv som voksen - selv det jo blir
stadig kortere ladetid da (latter). S& det er totalforbud mot & ligge med den i sengen ja, men de
praver seg jo pa det hele tiden.

Det interessante her er ogsa at Isaks mor begrunner det at i-paden skal veare
igjen nede om natten med brannsikkerhet, noe praktisk og omsorgsorientert, men
antyder samtidig at det kun er det retoriske grepet og at en like viktig begrunnel-
se nettopp er a regulere barnas mediebruk. At det & holde de mobile teknologie-
ne som er i bruk ute av soverommet om natten nettopp er instituert i rutinene hos
mange av barna og oppfattet som en praktisk god lgsning vises i videoobserva-
sjonene. For eksempel legger Idun mobiltelefonen om natten pa kjekkenet, og
Iver legger sitt nettbrett pa kontoret (og til lading). Nar vi spar dem om hvorfor
de gjer det sier de ikke at de ikke far lov & bruke dem om kvelden men forklarer
at det er for at de ikke skal bli forstyrret (i tilfelle noen ringer feil eller noe) eller
i tilfelle det kan begynne a brenne (da er det jo bedre at det brenner pa kontoret
enn pa soverommet).

8.1.3 Innlemmelse i hverdagsrutiner (inkorporering)

| det videre skal vi se litt neermere pa i hvilken grad og hvordan IKT’ene i disse
husholdene, og nettbrettet spesielt, er blitt innlemmet i familiens hverdagsrutiner
og balansering av individuelle aktiviteter og det & gjgre noe sammen (familis-
me). Hver av familiene i utvalget har sine seregne rutiner og mater a balansere
individuelle og familieorienterte aktiviteter i hverdagen. Sammensetningen av
medlemmene i familien, hvor mange de er og hvilken alder de har er viktige
elementer i dette.

| Vegars familie var medielandskapet begrenset og mediebruken hadde apenbart
en lite betydningsfull og rutinisert plass, bade i Vegars individuelle aktiviteter og
i familiens fellesskap. Familien ser pa TV sammen innimellom, men i hovedsak
er mediebruk noe som benyttes til avslapning og markering av kveld (barne-TV)
og litt spill pa Nintendo eller noen videoer pa Youtube nar det ellers passer. Slik
sett er medieaktivitetene noe som farst og fremst er tilpasset barna, og mer indi-
viduelt definert. A bruke medier for mye blir derfor lett en trussel for fellesska-
pet og for andre aktiviteter mor mener at er bra for Vegar a gjere. Han ma alltid
sparre farst far han far bruke og trenger hjelp til & finne og skru pa.

Som en maksimal kontrast har vi trukket frem lvers familie. Av familiene i vart
utvalg var de den familien som hadde mest teknologi hjemme (for eksempel
hadde alle fire i familien egen i-pad) og det er ogsa i hans familie at mediebru-
ken i sterkest grad synes integrert som en naturlig del av mange daglige hver-
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dagsaktiviteter: om morgenen, etter skolen og om kvelden. Samtidig er det ikke
fri bruk eller ndr som helst. Det er en begrensing pa maksimal tid brukt; lver far
styre en pott medietid hver uke og bruker monopolpenger til & holde oversikt,
noe vi skal komme tilbake til, men tiden i gangen om morgenen og all bruk av
pedagogiske spill kommer i tillegg til dette.” Det er ogsé en klar regulering av
innholdet; om morgenen ma han velge en lydbok som ogsa passer for sgsteren,
hans egen spilling ma falge aldersgrenser, og han ma farst gjere lekser og andre
aktiviteter, og nar han bruker i-pad’en til & streame pa TV ma det veere noe som
alle i familien kan synes er ok. Foreldrene til Iver anvender ulike systemer for
regulering av Ivers mediebruk som i stor grad er innrettet slik at de gir Iver en
folelse av at han har kontroll og styrer, men innenfor det foreldrene har satt som
grenser. De individuelle og de familieorienterte aktivitetene synes noksa tett
vevet sammen og i liten grad i konflikt i denne familien. Selv om lver driver
med mange individuelle aktiviteter pd i-pad’en’® driver mor, far og sgster med
liknende aktiviteter pé sine ogs&.”” | tillegg er disse aktivitetene tydelig under-
ordnet og tilpasset det som kreves for at rutinene i familien skal flyte, at de skal
bruke tid sammen og at han selv skal fa gjort lekser og gatt pa fritidsaktiviteter..
Iver er storebror, har en lillesgster og foreldre som har en utdanning innen tekno-
logi og som selv er engasjerte brukere av det. |1 fremveksten av deres familie-
sosialitet er det derfor ikke underlig at teknologien nettopp far en sentral plass,
bade som verktgy for enkeltmedlemmenes individuelle aktiviteter og som fokus
for det de kan gjare i fellesskap.

I Iduns, Theas, Viktors og Tors familier har de en litt annen integrering av nett-
brettet i hverdagspraksisene. | Iduns familie har de ett nettbrett som familiemed-
lemmene ma dele. Idun deler med sin to ar yngre bror. Iduns far, som er tekno-
log og god anledning til a fylle huset med mye utstyr, har som tidligere nevnt
valgt & begrense barnas tilgang. | falge Iduns far har de prgvd a ha regler, men
de har veert vanskelig a falge:

"8 | den tidligere nevnte Korus-gst foreldre veileder understrekes at «Det er viktig & skille mellom
spilling og andre ngdvendige nettaktiviteter nar man lager et “regelverk” for hva som er tillatt og
hva som ikke er det». Foreldrene til Iver gjar nettopp dette — de skiller ut gnsket mediebruk fra den
regulerte tiden: pedagogiske spill og vente-spilling

™8 Jver vakner med ipod, spiller sine egne favoritt spill p& i-pad i ventetiden om morgenen i gang-
en. Han kan ogsa spill etter skolen etter farst & ha vaert pa fronter og gjort lekser enten pa ipaden
eller i kjelleren pd WiiU. Han harer pa lydbok ved frokosten, se TV med familien fra styrt av
stream fra lillesgsters ipad om ettermiddagen, han lager videosnutter av seg selv med far, spille
lego pa WiiU med far pa fredagskvelden.

" Mor og far synkroniserer for eksempel sine kalendere, de lager og deler handlelister pa nettbret-
tene/telefonene sine og mye av det administrative er nettopp knyttet til deres bruk og synkronise-
ring av teknologiske hjelpemidler
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Vi har prevd & ha regler for tidsbruk, men det har jo sklidd ut. N& er det mer sénn «A herregud n&
har du sittet der i 2 timer n& m& du komme deg ut». S& det har ikke funket s& bra egentlig. Men jeg
har prevd & innfgre (...) at det er fri bruk av pedagogiske spill og sjakk. Ting som bygger opp da.
Ha mer fokus pa innhold egentlig enn tid. (...)

Iduns fars valg om bare & ha ett nettbrett kan sees i lys av dette, og hvordan han
vurderer de aktivitetene han har sett at barna bruker nettbrettet til:

Ma si jeg ble veldig overrasket nar jeg oppdaget at de satt og s& pa andre som spilte (Minecraft).
Det synes jeg var helt vilt & bruke tiden pa det. De sitter og kommenterer det de ser sammen da.

Iduns gjennomgang av egne rutiner viser imidlertid en relativt regulert bruk av
nettbrettet som er klart underordnet det 2 komme seg av garde til skole, lekser,
fritidsaktiviteter og felles maltider i familien. Hun benytter nettbrettet mest til
spill og til film/Tv titting nar hun er hjemme, og pa omgang med sin bror. Sam-
menliknet med bruken av nettbrett i Ivers familie fremstar imidlertid bruken i
Iduns familie som mer knyttet til barnas individuelle bruk, ikke sa mye til hva
hele familien gjgr sammen.

| Theas familie finner vi noe av det samme mgnsteret som hos Idun; individuelt
fokusert bruk og noen generelle regler som praktiseres fleksibelt. De har to nett-
brett, foreldrene er glade i & bruke nettbrettene selv og Thea og lillesgster far
bruke disse nettbrettene daglig. Det meste av bruken er imidlertid fokusert rundt
individuelle aktiviteter.

Theas mor: En generell refleksjon er hvor stor plass de (nettbrettene) tar pa sa kort tid. Jeg har
hatt den (nettbrettet) i 4 & men hvor mye tid den har klart & kapre til seg av tid, den har utkonkur-
rert TV helt, vi ser jo pa TV veldig styrt, ser ingenting slgvt eller zappende pa TV, interessant at
den har klart & endre vaner sann.

Mor spiller mye Candy Crush, er pa Facebook og surfer pa nettet. Det hender at
hun spiller litt med lillesgster (stigespill og yatzi), men hun synes Minecraft og
kle-pa spillene til Thea er kjedelige og krevende a fglge med pa. « Dessuten er
det jo sann at barna gjerne far spille nar vi foreldre gjgr noe annet».

Theas mor: Man tenker kanskje at tiden som er problemet, men problemet ligger kanskje et annet
sted. Det er en kamp & holde seg oppdatert om innholdet som barna konsumerer. ... Ja ogsa er det
jo det at for eksempel Minecraft synes jeg er kjedelig, jeg har ikke lyst til & sitte der. Jeg synes det
er meningslgst. Men hun synes ikke det. Men det skjenner jeg ikke, liker jeg ikke, de joiner jo
hverandre mine dgtre og spiller sammen i sammen i samme verden. Det mye interaksjon over nett.
Men, jeg liker ikke sparykker og sminke.

Det hender altsa at sgstrene spiller sammen i denne familien, men nar alle fire
skal gjegre/se pa noe sammen streamer de over TV, bruker ikke nettbrettene. Om
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barnas mediebruk og regler og reguleringen sier Theas mor at de har en hoved-
regel om en time hver dag, som barna vanligvis falger:

De spiller litt far skolen og litt p& ettermiddagen, men det er forskjell pa arstider, mest om vinte-
ren. N& gar de ut. Det er fort & bli fenget. Vi har til tider noen regler, hovedregelen er 1 time men
vi er ikke sdnn nazi.

I: men det krever at dere fglger opp?

Theas mor: normalt ikke, na tror jeg at hun ble litt fanget, pa vinteren s& ... blir det ikke og da...
Ja»

I: Men disse formene for regulering av barnas mediebruk som dere har kommet frem til- hva har
informert deres valg

Theas mor: nar vi har en falelse av at det tar overhand da fjerner vi det, sa er det litt om vinteren
det er, na er de mere ute, nd er det vel i-pad tenker jeg nar de skal inn klokken syv. Tid er hoved-
ingrediensen for regulering, men jeg synes at Thea ser mye serier pa Netflix pd nettbrettet, hun
har bare tilgang til kids-sektoren men det er Netflix hun bruker. S er det & Youtube men det er for
& hare p& musikk, men det er ikke for & hare bare men for & se pa video. (...) Hun surfer ikke mye.
Hun bruker mest fronter og Youtube og NRK-Super, jeg vil si at nitti prosent av tiden bruker de pa
Netflix og Minecraft, men det gar lange perioder uten.

Nar foreldrene far falelsen at det Thea bruker for mye tid pa nettbrettet fjerner
foreldrene det. Det er lett fordi de er mobile. Men, jo flere familiemedlemmer og
mobile teknologier jo stgrre potensiell utfordring for regulering. Isaks familie
kan vere et eksempel pa det. Han har en eldre sgster, en yngre bror og foreldre
som er glade i teknologi, og har mange egne aktiviteter. Det er mye & administ-
rere og regulere. Som Isaks mor sier har de derfor kommet til en lgsning med at
det er slutt nar barna blir «spill-sur»::

Mine unger varierer jo mer bade i kjgnn og alder, og interesser da. S det er litt ulike ting de
driver med, men jeg har innfart en slags regel om at jeg vil ikke ha en spill-sur unge fordi jeg gir
beskjed om & avslutte noe. Da far de ikke lov til & begynne. Jeg har liksom begynt mer med sénne
regler. Jeg sier «Hvis du blir sur av 4 sitte og spille en time og jeg sier det er nok, s& kan vi bare
la det veer, sa er vi glade herifra og ut kvelden.» Ferdig med det! Det blir mer en sann holdnings-
greie da, at han skal veere glad for det han far liksom. Jeg er litt lei av & avslutte ting og veere den
sure dama som gar rundt og drar ut ledninger. Og jeg oppdrar jo en mann ogsa da ikke sant
(latter). Og delvis s& handler det jo om en slags barnevakt eller stimulering hvis jeg kanskije sitter
og ser en handballkamp (som Isak spiller), sa far tredringen heller se pa i-pad. Det er jo en slags
overlevelsesstrategi det. S&, det handler mye om hva de ser, hva de ikke ser og ikke minst hva de
ikke gjar - hva er alternativet? Joda, vi praver & ha masse regler, men det er jo liksom litt s&nn er
det. Vi har veldig fokus pa aldersgrenser, men det har jo Isak forstatt og han bruker jo det n& som
innsalg «Se pé dette spillet mamma det er bare 7-&rs grense kan jeg fa det?» Det aller beste han
vet er jo 4 sitte og se andre spille pa YouTube, men JEG sitter jo ikke og ser andre spille pa
YouTube! De finner jo bare en ny film hele tiden. Jeg harer jo bare at det er en kul 1at, men det
han ser pa er altsa andre som spiller - s& du ma jo vere litt pa og folge med hele tiden. (...) Per-
sonlig sa er jeg ikke sd veldig bekymret for min egen mediehverdag hjemme. ... Ja, ogsa har vi en
regel om & alltid spgrre farst.

I Isaks familie bruker de mye tid sammen i stuen og pa det tilstatende kjokkenet.
De er sammen selv om ikke de gjgr det samme. Det er her de fleste teknologiene
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er plassert ogsa (wii, laptop’er, musikkanlegg, alle ipad’ene, telefonene osv).
Isak spiller ofte litt spill pa laptopen ved siden av frokostbordet om han har tid
pa morgenen. Nar familien er hjemme sammen bruker de en Mac til & streame
musikk eller de ser pa TV sammen. Det hender at far spiller med barna, men
ikke mor. Selv om de har individuelle interesser og preferanser for ulikt medie-
innhold, konsumerer de ofte i fellesskap. Pa bildet spiller for eksempel lillebror
pa en arvet DS mens far leser avisen pa sin i-pad.

Vi skal ta med et siste eksempel og det er familien til Tor. Denne familien har,
som familien til Idun, ett nettbrett, men i dette tilfellet har det veert delt mellom
mor og Tor. Nar vi kommer inn i familien forteller mor og Tor at nettbrettet
tidligere ble brukt av dem begge til litt fellesaktiviteter. Na er det imidlertid mest
mor som bruker det til Facebook og surfing. En viktig arsak er at Tor nettopp har
fatt Playstation. Det gar ogsa frem at introduksjonen av Playstation i familien har
endret litt pa familiens praksiser, ikke bare hvilke teknologier de bruker men
ogsa hva de gjer sammen. Far Playstation pleide mor og Tor innimellom & bruke
nettbrettet sammen (se pa musikk og legovideoer fra Youtube) eller til & spille
litt smaspill hver for seg. Tor har ogsa en Nintendo DS han tidligere brukte &
spille litt pa. Det hendte ogsa at de spilte litt sportsspill sammen pa Wii. Etter at
Playstation har kommet i hus, har den felles spill-aktiviteten mellom mor og Tor
opphert. Tor har ogsa sluttet a spille individuelt pa Nintendo DS og pa nettbret-
tet. Na foretrekker han a spille Playstation, og sarlig Fifa. Han spiller alene, men
venner — eller med far. | denne familien har slik sett medieaktivitetene beveget
seg fra fellesrom/stue og en form for delte familieaktiviteter som ogsa inkluderte
mor, til mer individuelle aktiviteter, og hvor Tors medieaktivitet i stgrre grad
ogsa er knyttet til hans eget rom og en relasjon til far. Sa langt har ikke det ut-
fordret familiesosialiteten, de ser fremdeles Tv og film sammen i stua og ser det
som en naturlig utvikling av det Tor og vennene hans liker & gjere kan skje av-
sondret fra fellesarealene.

Om vi skal oppsummere kan vi si at inkorporeringen av de ulike medieteknolo-
giene, og nettbrettet spesielt, kan gjeres pa ulike mater i ulike familier og at ma-
ten det gjgres pa har regulerende effekter. Noen aspekter som vi har nevnt er
plassering av teknologien pa dagtid/nattetid (eks. lading pa bestemte steder og
tider for eksempel: om natten for a fjerne fra barnerom eller ikke om natten pga.
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brannfrykt) forhindrer at barn bruker pa ugnskede tidspunkt), det at skole, malti-
der og barnas andre innom huslige og utenom huslige aktiviteter skal overordnes
mediebruk er ogsa regulerende. Barnas fritidsaktiviteter regulerer ogsa. | tillegg
er hvordan teknologiene i husholdet administreres og oppdateres en regule-
ringsmulighet som foreldre i ulik grad anvender. lvers far har laget et system
som regulerer uten ord, mens i Idun, Theas og Isaks familier er bruken gjenstand
for kontinuerlige forhandlinger). | siste del av dette kapittelet skal vi se neermere
pa hvordan foreldrene i utvalget benyttet seg av ulike hjelpemidler som hjelpe-
middel til & regulere barnas mediebruk tilpasset familiens behov, men uten at det
krever sa mange forhandlinger og ord.

8.1.4 Fremstilling til omverdenen (konversjon)

Et siste aspekt som er interessant & vurdere betydningen av for foreldres regule-
ring er det som Silverstone et al (1992) kaller for konversjon, og som er omdan-
ningen eller fremstilling av teknologiens rolle innenfor husholdet til omverde-
nen. Hvordan er teknologiene del av familiens offentlige identitet? Hvordan
snakker foreldre om, og fremstiller, sin families bruk av teknologier til andre
utenfor?’® Det vi vil fokusere p& her er den kommunikasjonen som skjer mot
barnas nermiljg av viktige andre. Hva slags betydning har dette for regulering? |
gjennomgangen trekker vi bade pa det foreldre snakket om i fokusgruppeinter-
vjuene og det de fortalte i hjemmestudien.

A ha for mange teknologier kan veere flaut

| fokusgruppeintervjuene uttrykte noen av foreldrene en viss beklemthet nar de
ble bedt om a liste opp medieparken i husholdet og si noe om hvordan de var
anskaffet og antydet at det ikke ngdvendigvis var en helt bevisst prioritering:
«det jo ikke er slik at vi gar til byen og bruker tusenvis av kroner pa disse tinge-
nel». Isaks mor sier at «det er jobbens skyld». Nar hun trenger noe nytt i jobb far
hun beholde det gamle privat. Dermed blir det fort mye i huset "vi har en hver
na. Jeg skulle gjerne sett at vi hadde faerre, men man kan jo liksom ikke bare
trakke dem i stykker heller." (Trojansk hest).

™ | en forstand er det szrlig dette vi far innsikt i gjennom intervjuer, som vi forsgker 4 komme litt
forbi ved & oppsgke familier hjemme, men som likevel alltid vil vare et aspekt ved det vi far ob-
servere.
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Skam & veere de farste foreldre som gir etter

Blikket til andre foreldre i nermiljget ble trukket frem som sentralt referanse-
punkt for mange nar det kom til regulering av barnas mediebruk i fokusgruppe-
intervjuene. Pa skole 3 kom det for eksempel frem at slike foredrag og mater var
viktige for a sette et ‘felles mindset’ og lage en arena hvor foreldre kunne snakke
sammen om det barna deres var opptatt av og informere hverandre om mater a
forholde seg til dette pa. Foreldrene vi mgatte ga alle uttrykk for at selve samar-
beidet og en fellesforstaelse blant foreldrene om barnas mediebruk var sentral og
til hjelp for deres egen regulering, og szrlig den som skjedde pa foreldremeter.
Et eksempel var diskusjonen om nar barna skulle fa& mobiltelefon som vi referer-
te i kapittelet om fokusgruppeintervjuene. | en av klassene hadde det pa et mate i
farste klasse kommet frem at mange foreldre hadde opplevd mas fra barna sine
om a fa begrunnet med at «alle andre hadde» samtidig som de skjgnte at det
barna hadde sagt ikke helt stemte. Det farte til en slags enighet i den klassen om
en ‘foreldrekode’ om at «det var like flaut for foreldre & veere den farste til a gi
etter, som det var flaut for barna & veere den siste til & fa» som de kunne si til
barna sine som begrunnelse for at det var riktig & vente med & gi dem mobiltele-
fon en stund til (selv om de hadde rad og mulighet). Dette kan forstas i lys av at
barn og unges forbruk er ofte del av en gaveutveksling som har kommunikative,
sosiale, gkonomiske og sosialiserende funksjoner. Som representanter for et
hushold, representerer barn og unge familien gjennom sitt forbruk (Belk 1979,
Seiter 1993). For tidligere generasjoner var oppdragelsen til forbruk regulert av
et begrenset tilbud av varer og knappe gkonomiske ressurser. | dag er det for
mange gkonomisk og praktisk mulig & innfri barnas gnsker, og reguleringen blir
da mer et spgrsmal om moral; hva som er rett og galt & gjere (Storm-Mathisen
2006).

Regler som uttalte idealer - og praksis

| fokusgruppeintervjuene med foreldrene var det noksa vanlig at foreldrene i den
farste selvpresentasjonen la varierende vekt pa at de hadde regler, samtidig kun-
ne det ga frem av det de hadde at det var en klar regulering og begrensning pa
barnas mediebruk instituert. For eksempel som en mor sa:

Det er veldig lite regler altsd, men det er helt forbudt alt som har med skjerm & gjgre om morge-
nen i ukedagene, og pa ettermiddagene i uka er det jo veldig liten tid - serlig for jenten som gar
pa mange aktiviteter. Men i helgene er det heeeelt fritt, da er det ingen regler pa spilletid - i hvert-
fall ikke sa lenge vi selv vil sove ja (beskjemmet latter).

Foreldrenes retoriske fremstilling av hva som var mye eller lite, tydelig eller
uklar regel varierte enormt selv om de faktisk sett syntes a peke mot like praksi-
ser. Den samme praksisen som moren presenterte over som fa regler kunne av
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andre foreldre presenteres som mange og detaljerte regler: aldri om morgenen,
alltid prioritere fritidsaktiviteter, fri bruk av tid til spilling i helgene. Mye av
foreldrenes beskrivelser av regler gikk pa tidsbruk. Samtidig var det mange som
sa at det & handheve regler rundt tidsbruk er sveert vanskelig. Mange opererte
derfor med atferdsmal og ikke tidsmal pa hva som var for mye eller for lite. For
eksempel:

Men s er det jo litt sdnn at hvis hun har blitt helt amgbe av a ha sett pa TV eller & spille i timevis,
s& ma hun ut! Jeg ser det pa blikket hennes. Ogsa blir det jo flaut for oss ogsa nar det snart er
mandag og det kan komme opp spgrsmal om hva gjorde man i helgen (hgye latterbrgl og gjen-
kjennelse).

Dette kan vi, igjen, si handler om hvordan barnet og familien kunne bli forstatt
utenfra.

Underveis i fokusgruppeintervjuet, og nar de hgrte hverandre snakke kom for-
eldrene gjerne pa nye regler de praktiserte og hadde instituert, ikke minst om-
kring innhold. Det gjaldt ikke bare riktig aldersmerking og pedagogiske spill,
men det & veere i kontakt med fremmede, ga pa sosiale nettsteder osv. (ingen av
barna fikk lov til & veere pa Facebook, snapchat osv).

Samtidig hendte det ogsa i samtalene at foreldre, etter & ha hert pa hverandre
kom pa at de ikke alltid i praksis fulgte de ideelle reglene de farst hadde nevnt.

I de tidligere nevnte fokusgruppeintervjuene kommer lver’s far for eksempel
plutselig pa en episode han har glemt. Han viser frem et situasjonsbilde (se bilde
nedenfor som er en rekonstruksjon fra hjemmebesgket) pa mobiltelefonen sin til
de andre og forteller:

Nar dem er helt ferdig pakledd og klar om morgenen sa ligger alt klart der s& de kan bare nette
seg pa og spille mens de venter — ferdig oppstilt i «The child — doc» (viser bilde).
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Som bildet viser sitter barna koblet opp og spille pa ipad’ene sine mens de ven-
ter pa at familien skal dra sammen. Bildet fremkaller mye latter i gruppen. En
mor gjenkjenner vente-spillingen og sier:

0j, ja, jeg sa jo tidligere at det er aldri noen spilling om morgenen i ukedagene hos oss, men sa
ser jeg det bildet og husker joda, det er det — kan fort skje at jeg sper ungene om de vil lane telefo-
nen litt mens de venter.

Episoden minner oss om at de regler og realiteter om barns mediebruk som
snakkes frem (for eksempel i fokusgruppeintervjuer), ikke ngdvendigvis alltid er
de samme som falges og handheves i praksis. Det som sies representerer en situ-
ert fortolkning av praksiser i husholdet.

At foreldres fremstilling av husholdets praksiser kan ta flere former er ett av
mange uttrykk for den ambivalens og veksling som mange foreldre kan fgle
omkring barns mediebruk. Ambivalensen er der fordi IKT ene utfordrer hjem-
menes balanseringen av individualisme og samhold (familiesme):

IKT hentes inn i hjemmet av brukerne fordi de gnsker det og har glede
av bruken. Men til tider kan de fa fglelsen av at det er en trojansk hest de
har trukket inn i hjemmet fordi (...) opplever at de har sluppet den of-
fentlige sfaeren inn i den private sfeere pa mater som kan oppleves som
truende og vanskelig handterbart. Og det som er truende star ikke og
hamrer pd hjemmets ytterdgr, men strammer inn fra innsiden; fra stuen;
rommet som kan sies a huse hjemmets etos — den intime sosialiteten.
Disse skjulte soldatene er ikke bare medieinnhold som er vanskelig &
handtere (vold, sex, 0.a.), men ogsa at bruken av IKT truer hjemmets so-
siale fokus og samhandling; gkende antall IKTteknologier og mer inn-
hold fragmenterer og individualiserer familien pa mater som oppleves
som truende» (Helle-Valle 2003: 16).

Nar foreldre snakker om sine barns mediebruk og sin egen regulering av dette er
denne ambivalensen sveert tydelig tilstede, ikke minst fordi foreldrerollen hand-
ler om & balansere hensynet til det individuelle barnet med fellesskapets, pa kort
sa vel som pa lang sikt. Det er dette som kommer til uttrykk nar de forteller om
tilpasninger om pragmatiske regler. | rutinene vi observerte var det derimot star-
re sikkerhet, mindre ambivalens nettopp fordi vi her fikk se den balansen fami-
lien hadde kommet frem til, hvordan nettbrettet var blitt temmet.

Til slutt kan vi spgrre hva som informerer de tingene som foreldrene gjer? Hvor
henter de kunnskapen fra? Ingen av de foreldrene vi mgtte hadde sgkt rundt pa
nettet etter rad selv. Flere av dem hadde imidlertid veert pa tidligere foreldremg-
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ter om barn og mediebruk, og som redegjort for tidligere opplevde de dette som
nyttig, ikke minst fordi det ga mulighet til & snakke med foreldre til andre barn
deres egne barn var sammen med. Det peker mot at en viktig del av det som
orienterer foreldrenes handlinger omkring sine egne barns mediebruk er knyttet
til hva foreldre til andre barn i miljget gjar, diskusjoner i klasserommet nar man
henter barn hos hverandre osv. Nar vi stilte dette sparsmalet mer spesifikt til
foreldre sa sa de fleste at de brukte egne erfaringer, hva de selv tenkte var viktig
for egen oppvekst. Igjen er balanseringen av a utvikle individuelle interesser og
samtidig ha samlede familieaktiviteter sentralt. Leeringsspillenes betydning som
portapnere til spillverdenen kan forstas i et slikt rammeverk. Det er ikke bare i
barnas egen, men ogsa i foreldrenes og familiens interesse at barna blir flinke i
matte, norsk, geografi, at de kommer seg ut og er sunne.

8.1.5 Oppsummering, reguleringens prosesser

I denne delen har vi, med utgangspunkt i Domestiseringsteoriens begreper (Sil-
verstone et al. 1992) forsgkt a vise at foreldre temmer og regulerer barns bruk av
teknologier gjennom en rekke prosesser og mater. Noen av disse gar utover de
medieringsstrategiene som er identifisert av forskning tidligere; for eksempel
aktiv mediering, restriktiv mediering og sam-bruk sa vel som interaksjonsrest-
riksjoner og tekniske restriksjoner og overvakning (Livingstone og Helsper
2008). For det forste handler det om & integrere mediebruken i familiens kon-
tekst uten at det forstyrrer hverdagsflyten, verken for den enkelte eller fellesska-
pet. Nar vi ser observasjonene av barnas mediebruk hjemme i sammenheng med
radene vi fant pa internett (serlig om problematisk bruk), sa blir det tydelig at
det som mangler i listen over er den mediering eller regulering som er knyttet til
domestiseringen av teknologien i hjemmet — det vil si & fa den individuelle tek-
nologibruken til & passe med det vi her har kalt familismen. For det andre er
mange av de reguleringsstrategiene vi her har pekt pa som viktige ikke-
lingvistiske. Med det mener vi & papeke at de ikke farst og fremst er virksomme
gjennom det a snakke. Derfor var de heller ikke noe vi helt fikk tak i gjennom
fokusgruppeintervjuene. Derimot var de synlige i barnas praksiser. Foreldre
begrunner og forklarer beslutninger til barna, men det de konkret gjer for a
forme barnas praksiser innebarer mer enn hva de sier til barna, hvilke regler de
setter eller i hvilken grad de bruker mediene med barna. Dette mener vi er viktig
a lgfte tydeligere frem.

Men farst vil vi knytte det vi na har sagt til mer kjente medieringsstrategier.
Foreldrene i de hjemmene vi besgkte drev en del med aktiv mediering - de snak-
ket med barna om mediebruk — og restriktiv mediering — de satte regler. Sam-
bruk, med unntak av det som skjer omkring Tv’n, var det mindre av. Vart inn-
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trykk er at foreldre i liten grad sitter og ser pa mobile skjermer med barna sine.
Grunnene vi kan se er flere. For det farste fordi barna bruker nettbrettene mest i
tidslommer hvor foreldre er opptatt med noe annet (hjelpe et sgsken, lage mid-
dag, sove osv). For det andre fordi de i liten grad deler interesse for det barnet
konsumerer pa nettbrettet (Minecraft er kjedelig, kjedelig & se et videoklipp av
andre som spiller minecraft, liker ikke den serien osv.) — det oppfattes som en
individuell interesse det er greit at barnet har, men ikke noe som er riktig a trek-
ke inn i familismen. For det tredje fordrer dette at man ma sitte tett inntil barnet
fordi skjermen er sa liten (Livingstone og Helpser 2008). De kan ikke samtidig
lese avisen eller fglge med fra siden slik man kan nar man ser TV med barnet. |
tillegg kommer at mange foreldre har opplevd at barnet ikke ngdvendigvis liker
det sa godt. Vi kan si at nettbrettet pa denne maten inviterer til og oppfattes som
egnet for individuelle aktiviteter. Men alle barna bruker i stgrst grad nettbrettet i
fellesrom. Utfra dette kan vi si at nettbrettet er helt saeregent ved at det tillater og
muliggjer individuelle aktiviteter i fellesrom, dermed inkorporerer de individuel-
le interesser i dette fellesskapet. Bade det foreldre og barna fortalte og det barna
viste understreker at barna er vant til at foreldrene titter dem over skulderen
innimellom bade for & hjelpe og for & kontrollere. Slik sett er barnas aktivitet pa
nettbrettet ikke privat. Om foreldrene ser noe de ikke liker sa griper de inn. P&
denne maten blir det imidlertid lett til at samtalene om nettbrettet dreier seg om
regler; hva de far lov til & se og laste ned, og hvordan de ber oppfare seg nar de
gjer det og at de ma slutte/legge den fra seg.

Dette kan forklare hvorfor foreldre gir uttrykk for at den biten av reguleringen
som dreier seg om snakk, beskjeder og instrukser er krevende. Det fgles som
mas. A & redusert folelsen av at de mé passe pd — og med det snakk omkring
regler — vil derfor veere viktig for a redusere antall konflikter, regulere mer ef-
fektivt og skape bedre rom for gode dialoger. Noen familier har fatt dette til og
vi vil hevde at det som gjer at de far det til er institueringen av en rutinisert re-
gulering omkring barnas mediebruk som i stor grad skjer gjennom ikke-
lingvistiske midler og hvor snakk derfor er mindre viktig. Som en del av dette
spiller ulike typer av materielle ting — ikke-menneskelige aktanter — en hjelpende
rolle og er bemidlende for reguleringen. | neste kapittel diskuterer vi slik ikke-
lingvistisk regulering og ser naermere pa ulike typer av hjelpende aktanter.

8.2  lIkke-lingvistisk regulering og hjelpende aktanter

I denne delen vil vi forsgke & lgfte frem tydeligere de ikke-lingvistiske aspektene
ved reguleringen av barns mediebruk og de aktanter som bidrar til dette.
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Vare ga-med observasjoner fremviste en bred vifte av mater som foreldre regu-
lerte sine barns mediebruk. Selv om rad fra andre, det & snakke med barna og det
a bli enige om samt instituere regler var del av dette — sa syntes ikke-lingvistiske
praksiser ogsa a spille en vital rolle. Bade nar det gjaldt regulering av tidsbruk
og innhold. | video-observasjonene viste dette seg synlig som en form for
“foucaultiansk’ disiplinering i barnets praksiser: de gjorde ting av seg selv uten
a fa instruks eller bli snakket til. Hvordan det har skjedd kan vi ikke vise, men vi
kan vise at barna hadde ulik grad av selv-regulering i sine forskjellige hverdags-
praksiser og at det var materielle aktanter som stgttet opp under dette. Aktantbe-
grepet har vi lant fra Latour (2005) for & betegne at ikke bare mennesker, men
ogsa materielle ting kan vaere aktive og handlende. Nar vi i en analytisk forstand
ser menneskelige og ikke-menneskelige aktarer/aktanter som symmetriske kan
vi lettere se hvordan nye IKT er oversetter eller spiller inn i praksiser og genere-
re nye sammenstillinger av aktgr-nettverk.

8.2.1 Regulering gjennom rutine

Utfra det vi sa kan vi anta at barna gjorde som de gjorde som resultat av erfaring
og utfra en konsekvent praksis fra foreldre som hadde preget bestemte oriente-
ringer og praksiser inn i barnet. For eksempel: at det bare er en viss type innhold
som er tilgjengelige for bruk, at lydbgker, spill og filmer kan stoppes ved natur-
lige stopp og tas opp igjen ved et senere tidspunkt, at om man har spist og gjort
seg Kklar til & ga om morgenen kan nettbrett brukes til spill i vente-tid, at barnet
ser at mor og lillesgster er klar og selv legger brettet fra seg, at tilmalt tid er til-
malt tid osv. Det handler om at barna har lert seg til & lese non-verbale tegn fra
familiemedlemmer og dermed samarbeider med foreldre om & fa til flyt mellom
individuelle og familieorienterte gjgremal og dermed gjere de individuelle prak-
sisene akseptable og tilpasset innen denne rammen. A instituere slike praksiser
kan stattes av snakk og forklaring, men fordrer fgrst og fremst andre typer hand-
linger og vil i liten grad veere effektiv kun med snakk.

Nedenfor skal vi forsgke & beskrive litt noen slike ikke-lingvistiske elemen-
ter/aktanter som i visse situasjonene sa ut til a stette barnet i dette. Vi har allere-
de bergrt noen av dem lgst i diskusjonen over. For det fgrste plassering og mer-
king av medieteknologien og medieinnholdet som var sentralt i barnas selvregu-
lerings og orienteringspraksiser . For det andre tidsreguleringsverktgy som barna
selv brukte. For det tredje diverse funksjonaliteter og tilbehgr i teknologiene
selv.
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8.2.2 Plassering og merking

Dette med plassering har vi omtalt bredt over. Poenget er at hvor i huset tekno-
logien befinner seg, «bor» og «lader» setter rammer for hvordan de kan brukes
og av hvem. At nettbrett er lette & flytte pa betyr ikke at de ikke kan ha fast til-
holdssted i fellesrom, og de som velger det kan regulere lettere enn de som ikke
gjer det.

Den materielle- visuelle merkingen av spill og medieinnhold er ogsa regulerende
hjelpere. | videoobservasjonene viste barna oss at de var orientert mot spillets
“merking”/omtale ( PEGI merking, klassifisering av spill som pedagogisk, type
innhold, gratis/betal osv). Pa denne maten var merkingen pa spillet med a regu-
lere hva barna spurte foreldrene om, de visste hva kunne vaere aktuelt.”

www.pegi.info

Selv om de fleste barna i familiene vi var i ikke spilte spill med hgyere alders-
merking enn de selv var, sa var det unntak. Viktor spilte litt GTA. Mor og far
syntes ikke det var greit, men det hadde noe med mulighetene og plasseringen av
teknologiene i husholdet & gjegre. Viktor delte rom med storebror pa 18 ar. Det
var han som hadde GTA, men siden de delte rom og Viktor alltid var hjemme og
matte legge seg tidlig, var det noen ganger slik at Viktor sa at broren spilte og
noen ganger spilte med.

Merkingen av app-spill er ikke alltid like tydelig som for konsollspill (jfr. tradi-
sjonell PEGI, vs PEGI online, PEGI OK og PEGI express), men barnas oriente-
ringer pa nettsider via katalogfunksjoner og overskrifter pekte mot at de hadde
innarbeidede veier a ga som brakte dem til de spillene som de kunne fa be om a
fa lastet ned.

™ Det er narliggende ogsd & anta at spillutviklernes markedsferingsstrategier ogsé er med & pavir-
ker hvilke spill barna gnsker seg. Bade ndr de blar i katalogen i app-store og reklame i spill de alt
har kan vi anta vekker interesse for nye spill.
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Flere av familiene praktiserte en regel som handlet om “Fri bruk av pedagogiske
spill” og «de som var gratis». Det gjorde at barna fikk en opplevelse av & kunne
velge fritt innenfor bokser som var merket som pedagogiske spill og gratis. |
tillegg til selve merkingen av spillene er selve nedlastingsverktayet med a regu-
lere. Og at det er foreldre som har brukerkontoen og kjenner passordet.

8.2.3 Tidsreguleringsverktgy

Et annet eksempel var tids-regulerings verktgy (klokke pa veggen, pa tv-boksen,
eggekoke-timer, alarm i brettet/spillet eller mobilen, monopolpenger med tids
verdi osv.). Det vi snakker om her er verktgy som barna selv anvendte for & re-
gulere sin tidsbruk i spill eller pa nett. Mest typisk var bruk av ulike typer av
klokker. Noen av disse var integrert i teknologiene barna brukte. Iver, Isak og
Vilde brukte for eksempel vekkerklokken i sin i-pod/smarttelefon til & vakne.
Iver hadde lzrt dette av mor og far, som fremdeles innimellom hjalp han a sette
den pa. Vilde brukte ogsa smarttelefonen som alarm for nar hun matte avslutte
TV-titting om morgenen for & ga pa skolen. Hun hadde selv tenkt det ut at klok-
kealarmen kunne settes pa automatisk ringing til ulike gjeremal hver ukedag (for
eksempel sta opp og kle pa seg for a dra). Viktor brukte klokken pa veggen og
Idun brukte klokken pa Tv’n for & vite nar de matte avslutte for & gjagre seg fer-
dige til & ga. | familien til Tiril var det oppstart av smabarnsTV pa NRK super
som regulerte nar de fikk begynne & se pa TV. Dette var ellers i de fleste familier
ikke sa aktuelt ettersom de sa selvvalgte filmer og episoder av serier pa Netflix
eller NRK app. Iver kunne pa sin side begynne med mediebruk om ettermidda-
gen etter at han hadde lest en halv time i boken sin, regulert av en eggekoke-
klokke.

I Ivers familie sa vi at spilling om morgenen i gangen var en belgnning for a
veere tidlig ferdig. Han kunne ogsa bruke leerespill sa mye han ville. For medie-
bruk utover dette hadde de instituert et eget tidsreguleringsverktgy sa Iver kunne
fa litt kontroll over egen medietid.

Ivers far: vi har et lgnnsystem, sa guttungen far utbetalt en pott med penger i
begynnelsen av uka - monopolpenger altsa - sa styrer han medietiden sin selv. |
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tillegg sa er det fri bruk pa lerespill, engelsk/matte-spill feks de gar ikke pa den
potten da hvis tiden ellers tillater det.

Intervjuer: sa det er bra med regler hvis dere handhever dem?

Ivers far: Jo det tror jeg, det merker jeg ogsa. Den forutsigbarheten ble veldig
godt mottatt da. Han fikk bestemme selv, men det var litt slitsomt farste rundene
nar han var tom for penger. Men da ble det jo ikke spilling da.

Hver uke far lver utdelt en viss tid i form av monopolpenger hvor hver lapp er
lik 30 minutters bruk. Sa kan han fordele bruken av den tiden som han vil utover
i uken. Som fremgar av Ivers fars fortelling matte Iver erfare konsekvenser av
dette systemet, pa sin egen medietid, far han lerte seg & regulere egen tidsbruk
med dette systemet.

8.2.4 Teknologienes funksjoner og tilbehgr

Til sist ma vi ogsa nevnte teknologiene i seg selv og deres funksjoner og tilbehar
utover det konkrete innholdet.

Farst egenskaper ved de ulike teknologiene i seg selv. Varigheten pa en film
eller et spill er ofte lengre enn det barna fikk lov til & bruke og derfor i seg selv
ikke godt nok tilpasset familiedynamikken i tilfeller der barna brukte dette alene
utenom familiens felles aktiviteter. Pa Pc’en eller Tv’n hadde mange funnet ut
av dette med favorittmerking og opptak som gjorde det lettere & skru av fordi
man kunne fortsette & se filmen/spille fra samme sted nar man gikk inn igjen pa
et senere tidspunkt. I denne sammenhengen hadde nettbrettene en stor bruker-
fordel. Det var mye lettere & skru av og ga inn pa igjen pa samme sted enn pa pc
0g pa tv. Barna demonstrerte dette gang pa gang. Kort avslutning- og oppstarts-
tid. De gikk raskt ut av spill og raskt inn i dem igjen. Bare ved noen fa tastet-
rykk.

Regulering av lyd er et annet aspekt ved medieaktiviteter. Det er sentralt for
opplevelsen, men kan forstyrre omgivelsene. Balanseringen av lydmiljget
hjemme er derfor en utfordring (Storm-Mathisen og Helle-Valle kommer 2015).
Nar Viktor bruker ipaden og pc’en sin sitter han i stuen med foreldrene, men han
har begge enhetene innstilt pa lydlgs for ikke a forstyrre de andre for mye. I Vil-
des familie var i-paden innstilt pa veldig svak lyd. Iver og lillesgster har hodete-
lefoner lett tilgjengelig nar de bruker nettbrettene sine, bade i stuen og i gangen.
Det samme gjelder Isak, som ogsa er snar til a ta pa hodetelefoner nar han setter
seg med nettbrettet.

| Theas og Vildes familier var gretelefonene et alternativ som ble flittig brukt for
a balansere barnas individuelle mediebruk mot gvrige familiemedlemmers akti-
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viteter. | Theas familie har de bare ett sett av gretelefoner. Det betyr at nar Tv’n
star pa og lillesgster sitter i sofaen med i-paden pa et spill sa bruker hun gretele-
fonene. Men om Thea da vil spille pa i-pad nummer to sd ma hun enten skru av
lyden pa spillet eller filmen eller ta med seg i-pad’en ned pa rommet sitt. For at
barna skal kunne bruke i-padene uten & forstyrre hverandre har de derfor i Ivers
hushold anskaffet ett sett gretelefoner til hvert barn. Foreldrene har hjulpet barna
med & instituere denne praksisen (som bildet viser), men det er selve gretelefo-
nen som gjgr det mulig for barna a spille selv om de sitter sammen uten a for-
styrre seg, og uten at det forstyrrer mor og far.

Til sist ma ogsa nevnes individuelle passord og brukerprofiler for barna pa de
ulike teknologiene, samt ulike typer filtre og sikkerhetsinnstillinger. I motsetning
til plassering/merking og tidsreguleringsverktay som er aktanter som barna selv
interagerer med for & mestre reguleringen selv, s er passord og brukerprofiler
noe som foreldre aktiverer for a regulere og begrense barnas muligheter.

Flere foreldre fortalte om at de hadde darlige erfaringer med & lane bort sine
passordlaste mobiler og i-pader til barna. Noen hadde erfart at barna hadde greid
a slette enheten (fordi barna hadde prevd og tatt feil for mange ganger) eller at
kredittkort var blitt feilaktig brukt (kjept ngkler i spill for 357 kr). | Ivers familie
hadde de derfor valgt a la alle ha egne passord og brukerprofiler og en felles
synkronisering av alle enheter fra en administrativ Mac pa kontoret. Fordelen
var at alle kunne fa tilgang til alt de trengte pa alle enheter, samtidig som far (og
mor) kunne styre innholdet som barna fikk tilgang til. Men som far sier, det kre-
ver en del arbeid og stadig vedlikehold. Samtidig kan man se for seg at nar barna
blir over 15 sa gnsker de kanskje ikke lengre at far skal kunne se alt de har pa
sine enheter. Praksisen ma derfor kanskje justeres noe etter hvert, men det er
0gsa en mate a ordne ting pa. Som eksemplene vi har gitt viser, bidro dette i alle
fall til at diskusjonene som foreldrene hadde med barna sine i denne familien
kunne konsentreres mer om barnas faktiske opplevelser enn om hva de fikk lov
til ikke lov til, ettersom det var mye gitt gjennom systemet.

Filter og personvernsinnstillinger ma ogsa nevnes. Noen av foreldrene i fokus-
gruppeintervjuene sa de hadde satt pa ulike former for filtre pa teknologiene
barna brukte. Det var ogsa tilfelle i noen av familiene vi observerte, og de som
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ikke hadde satt det pa snakket om & gjere det etter a ha veert pa foredraget. Dette
er ogsa med a regulere hva barna far tilgang til, uten at man veksler ord.

Passord, brukerkontoer, filter og personverninnstillinger er reguleringstyper som
delvis fanges i de medieringsstrategier Livingstone og Helsper beskriver med
begrepene Interaksjonsrestriksjoner via tekniske restriksjoner (forhindre aktivi-
teter som e-mail, chat, messaging, spilling med andre online eller nedlastinger
gjennom filter eller blokkering) og Overvakning (sjekke logger for & se hvor
barnet har vart. Livingstone og Helsper (2008: 12) finner at foreldre foretrekker
mer sosiale former for regulering fremfor tekniske restriksjoner og overvak-
ningspraksiser, samtidig som det nettopp var restriksjoner av samhandling med
andre pa nett som faktisk reduserte barnas risiko.

8.2.5 Oppsummering, ikke-lingvistisk regulering

I denne delen har vi forsgkt & lgfte frem tydeligere den rutiniserte ikke-
lingvistiske reguleringen av barns mediebruk og de aktanter som bidrar til dette.
Det er snakk om en form for disiplinering som gjgr at barna gjorde ting av seg
selv uten a fa instruks eller bli snakket til. Hvordan det har skjedd kan vi ikke
vise, men vi kan vise at barna hadde ulik grad av selv-regulering i sine forskjel-
lige hverdagspraksiser og at det var materielle aktanter som stgttet opp under
dette.

Vi har fremhevet dette som en regulering gjennom rutine etablert som resultat
av erfaring og utfra en konsekvent praksis fra foreldre som hadde preget bestem-
te orienteringer og praksiser inn i barnet. Det handler om at barna har lert seg til
a lese non-verbale tegn fra familiemedlemmer og samarbeider med foreldre om a
gjore sine individuelle praksiser akseptable og tilpasset familiens ramme. A in-
stituere slike praksiser kan stgttes av snakk og forklaring, men fordrer farst og
fremst andre typer handlinger og vil i liten grad veere effektiv kun med snakk.

Vi har beskrevet tre ikke-lingvistiske elementer eller aktanter som i visse situa-
sjoner sa ut til & statte barnet i dette. For det farste plassering og merking av
medieteknologien og medieinnholdet som var sentralt i barnas selvregulerings
og orienteringspraksiser; for eksempel hvor teknologien bor og sover, PEGI og
andre merkeordninger. For det andre tidsreguleringsverktgy som barna selv
brukte: klokker, betalingssystemer osv. For det tredje diverse funksjonaliteter og
tilbehgr i teknologiene selv: favorittmerking og opptak, lydlgs innstilling, erete-
lefoner samt, individuelle passord og brukerprofiler, filter og personverninnstil-
linger. Det er verdt & merke seg at alle unntatt de siste kan betjenes av barna
selv, barna kan lare a bruke dem uten mye instruks, men de er ikke er tatt med i
tidligere beskrivelser av hvordan foreldre kan mediere.
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9  Konklusjon og oppsummering

I lys av den store utbredelsen av handholdte teknologier i barnefamiliene og for
4 oppna hovedmalene i Regjeringens Handlingsplan mot spillproblemer 2013-
2015 - om at: 1) fa i Norge skal utvikle spilleproblemer, 2) kunnskap om spill og
spillproblemer skal gkes, formidles og deles og 3) problematisk spilleatferd skal
tidlig identifiseres og gis god behandling - er det viktig & generere mer kunnskap
om familiers holdninger og praksiser til barns bruk av slike teknologier.

Det overordnede malet for foreliggende kvalitative undersgkelse har veert a bidra
med kunnskap om hvordan bruken av smarttelefon og nettbrett pavirker barns
mediebruk generelt og spillatferd spesielt, og om hvordan dette eventuelt repre-
senterer nye utfordringer for regulering av barns mediebruk i familien og for
forebyggingsarbeid. Vi har nermet oss dette ved & se pa hvordan barn bruker
handholdte teknologier i hverdagen, hvordan foreldre regulerer det, hva slags rad
som gis om dette og hvordan foreldre opplever og tar dem i anvendelse. Siden et
sekundeart mal har veert & diskutere mulige implikasjoner av funnene for videre
arbeid med veiledning av foreldre for & forebygge utvikling av problematisk
spillatferd. Vi har underveis trukket frem eksempler pa rad og praksiser som
synes spesielt fruktbare, med hap om at det kan inspirere fremtidig forebyg-
gingsarbeid.

De konkrete spgrsmalene studien har sgkt a gi svar pa var:

1. Hvilke ekspertrad/veiledning om barns mediebruk og spillatferd tilbys
foreldre — og i hvilken grad tar de for seg spillatferd pa smarttelefon og
nettbrett?

2. Hvordan mottar og oppfatter foreldre disse radene? Hvordan matcher de
utfordringene foreldrene opplever i hverdagen med egne barns medie-
bruk?

3. Hvor, ndr og til hva bruker barna medier, og spesielt handholdte IKT er,
nar de er hjemme?
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4. Hvordan regulerer foreldre sine barns mediebruk i praksis, og spesielt
deres bruk av spill pd handholdte IKT er?

For & gi svar pa disse spgrsmalene har vi anvendt kvalitative metoder. Vi har
gjort innholdsanalyser av nettsider med rad, veert observatgrer pa veiledningsfo-
redrag for foreldre, snakket med foreldre som deltok pa slike mgter i fokusgrup-
peintervjuer og gjennomfart video-assisterte observasjoner av barn og foreldre i
hjem for a se pa praksiser.

I avsnittene nedenfor vil vi oppsummere studiens hovedfunn for hvert av spars-
malene og diskutere disse med hensyn til mulige implikasjoner for videre arbeid
pa feltet.

9.1 Rad om barn og medier til foreldre

Hvilke ekspertrad/veiledning om barns mediebruk/spilling tilbys foreldre — og i
hvilken grad tar de for seg spilling pa smarttelefon og nettbrett?

I undersgkelsen har vi forsgkt & skaffe oss en oversikt over dette ved & undersg-
ke ulike organisasjoner: 1) pa nettsider og 2) oppseke foreldremgter om temaet.

9.1.1 Nettsidene

Gjennomgangen av nettsidene viser at det er sveert mange som gir rad om barn
og mediebruk, eller som pa en eller annen mate kan sies a bergre det. Rad kom-
mer fra statlige, private, frivillige organisasjoner, noen internasjonale og andre
nasjonale. Medietilsynet koordinerer mange av disse initiativene og ressursene
som er utviklet gjennom Trygg bruk nettverket. Pa de ulike nettsidene kan man
komme til rad i forskjellige former. Mye skjer gjennom tekst, visuelt materiale,
bilder, videoer, surveyer, quizer, forum, spgrsmal og svar, nyttige lenker, ny-
hetsbrev, veilednings brosjyrer som kan skrives ut — og foredrag kan bestilles..
Det er ogsa linker til facebook, twitter, instagram, forum, e-post, telefon og kon-
taktpersoner..

Til sammen er det store mengder tilgjengelig informasjon og rad om barns me-
diebruk pa mange nettsider — og de er i stadig utvikling og forandring. Siden
leverandgrene av rad er mange er innholdet i radene ogsa varierte og med ulike
foki. Noen mer generelle rad gar imidlertid igjen pa mange av nettsidene. Tyde-
ligste melding er at foreldre bgr ta del i barns mediebruk og engasjere seg i dia-
log og avtaler med sine barn om det (se ogsa Livingstone 2014). Dette er noen
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ganger formulert som at foreldre ma «snakke med barn om mediebruk/spill»,
eller at de ma ha klare regler om barnas mediebruk eller at foreldre ma engasjere
seg i bruk sammen med barna, dvs, det som i medieringslitteraturen kalles aktiv
mediering, restriktiv mediering og sam-bruk.

Medietilsynets rad til foreldre om dataspill, som ogsa igjen pa mange andre nett-
sidene vi har sett pa, retter saerlig fokus mot aktiv bruk av aldersmerking (skjer-
me mot vold), orientering i sjangervariasjon og gkonomiske kostnader. | tillegg
loftes betydningen av dialog og avtaler om tidsbruk med barnet (regule-
re/begrense) samt dialog med andre foreldre om grensesetting. A forsta barns
spillglede fremheves som viktig. Det & spille sammen med barnet fremheves
som en serlig god innfallsport for generering av dette, i tillegg til & plassere
konsollene i et fellesrom. Det gis ogsa konkret informasjon om hvordan for-
eldrekontroll aktiveres pa ulike typer spill-konsoller. Det er ogsa en rekke tips
om gode spill. I tillegg tilbyr nettsidene kunnskap om hva barn liker & gjere pa
nett (ulike surveyresultater), ting & veere oppmerksom pa og hva man gjer om
man har darlige opplevelser.

Medietilsynets nettportal problemspilling.no gir ogsd mange konkrete rad om
dataspilling. Disse er mer fokusert pa den sosiale konteksten og spillerens liv
enn de vi finner andre steder. Vi antar at mange foreldre ogsa vil kunne ha nytte
av a kjenne til den type av sjekklister som tilbys her, serlig om de kan oversettes
til kjennetegn for positiv databruk. Det vil balansere de mer almene radene som
vektlegger innhold og oppfarsel i spill, med rad som vektlegger det som skjer i
livet utenfor spillet . At tittelen pa denne siden er Problemspilling.no er forstae-
lig i lys av satsningen den representerer, men uheldig om man gnsker & na for-
eldre som, i sitt forebyggingsarbeid, leter etter rad.

Det meste av informasjonen som gis om barn, medier og spill er noksa platt-
formuavhengig og fokusert pa konsum av innhold og gode mater & oppfare seg
pa. Informasjonen og radene som gis er i det store og hele plattformuavhengig.
Seerlig nar det gjelder spill synes endel av informasjonen & ha stasjonzre tekno-
logier som primarreferanser, (pc og konsoller), og hjelp til & orientere seg i spill-
lappsjangeren vil veare nyttig. En del rad gis spesifikt om mobiltelefon, men vi
finner fa rad om eventuelle spesifikke utfordringer for smarttelefonen og nett-
brett utover dette med internett og sosiale medier, brukerinnstillinger for person-
vern og sikkerhet for & unnga kjep.
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9.1.2 Foredragene

Innholdet i foredragene pa foreldremgter om barn og mediebruk/nettvett hadde
mange av de samme fellestrekkene som vi fant pa nettsidene. Det ble gitt masse
eksempler pa nettsteder mange barn bruker (og noen surveyresultater om utvik-
ling i barns mediebruk, bra). Det ble informert om risiki, aldersmerking, og dar-
lige nettsider, gode og darlige mater & opptre pa.

Som pa nettsidene vil vi si at foredragenes hovedbudskap var lagt pa viktigheten
av dialog mellom barn og foreldre om internett og mediebruk. Foreldre ble ogsa
gitt noen praktiske rad som:

e Hvordan fa til dialog. For eksempel at foreldre kunne stille spgrsmal
som: «Hva opplevde du pa internett i dag?»

e Hvordan sette pa info om filter og sikker modus.

e Atdet var lurt & holde mediebruk i fellesrom.

e At det var viktig med avtaler om mediebruk (mobil telefon, spilling, in-
ternett-bruk) mellom barn og foreldre og at a sette regler for bruk av
innhold er like viktig som a regulere bruk av tid

e Nytten ved a koordinere og samarbeide om regulering mellom foreldre.

Samtidig var det klart at foredragsholderne, fordi de kom fra ulike organisasjo-
ner og var ulike personer, la vekten litt ulike steder: skole l«ulykker pa inter-
nettveien», skole 2 «Seksualisering og jenter utfordringer pa nettet» og skole 3
«Personvern, barns rettigheter og foreldre som rollemodeller». Radene som ble
gitt var ganske individorienterte, de handlet litt om anskaffelse og litt om plasse-
ring og litt om forholdet til omverdenen, men lite om innlemmelse i familieruti-
ner/familisme.

Om vi ser pa formidlingen i foredragene sa ble det brukt veldig mye visuelt ma-
teriale (bilder og videoklipp), underholdende punchlines og metaforer, relativt
lange og innholdsfylte foredrag, metaforbruk (trafikk, natur, utdanning) eks:
«pvelseskjgre pa internettveien», viktigheten av a drive «gvelseskjgring pa in-
ternettveien», «det er utfordrende for barn & vare pa nettet siden det ikke er etab-
lert noen trafikkregler der», viktig & drive traffikkopplaering og ta «farerkort far
ferdsel pa nettet», ikke sende barna ut pa tur alene, «voksne er turister

pa nettet, barna er innfadte». Foredragene varte relativt lenge og det var sveert
lite dialog med foreldrene.
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9.2 Foreldres om rad og idealer

Hvordan mottar og oppfatter foreldre disse radene? Hvordan matcher radene
utfordringer foreldre opplever i hverdagen med egne barns mediebruk?

Alle foreldrene vi snakket med i fokusgruppene hadde positive reaksjoner etter
mgtet og var glade for & ha mottatt informasjon og rad. Alle sa de falte det var
nyttig og hadde leert noe, men de savnet enda mer konkrete rad og de med yngre
barn syntes at noe var litt vel foregripende.

Hva syntes foreldrene var nyttig? Hva lerte de?

Et budskap foreldrene hadde fatt med seg var nettopp viktigheten av & ha en
dialog med barna om bruk (spill og sosiale medier). | tillegg syntes de det var
nyttig med en paminnelse om at foreldre er rollemodeller og at det er viktig &
veere i dialog med andre foreldre. De syntes ogsa det var nyttig a fa siste nytt
innen sosiale medier og spill som mange barn drev med og hvilke sider/spill som
hadde problematiske elementer. At antatt «gode» nettsider/spill some Minecraft
(anbefalt bla av European Schoolnet og Medietilsynet) hadde chat med mulighe-
ten for ‘grooming’ og ubehagelige opplevelser for barna ble av flere trukket
frem som skremmende og noe de ikke ante fra for. Ellers syntes de det var fint
med informasjon om sikkerhetsinnstillinger og foreldrekontroll pa ulike steder,
viktigheten av & holde passord private og de ville hjem og sjekke ut og snakke
med barna om dette.

Hva var ikke sa nyttig — eller hva savnet de?

En del foreldre fglte at noe av informasjonen som ble gitt ikke var sa relevant og
at det var mye vektlegging av det farlige. Flere brukte ordet skremt om det de
herte. Foreldrene ga uttrykk for at de skjgnte hva de burde, men at utfordringen
var a fa det til. De gnsket seg mer konkrete rad. Hvordan skal vi regulere tids-
bruken? Hvordan skal vi regulere innholdet? Hvordan skal vi fa til & bruke me-
diene sammen med barna? Hvordan skal vi fa til klasseavtaler om nar barn skal
fa mobiltelefon?

Flere mente at radet om & bruke medier sammen med barna var veldig krevende:
«hvordan kan vi klare & ta barna «pé tur» eller «gvelseskjare» pa nettet? Jeg far
det ikke til». De savnet ogsa mer konkrete rad om hvordan de kunne ta opp
vanskelige tema med andre foreldre.

Egne barns bruk og regulering

Mange foreldre var opptatt av nar barna deres skulle fa egen (smart)mobil og
begynne med sosiale medier (hvor mange opererte med 10 ar som grense pa det
forste og 13 pa det siste). De fleste vi snakket med hadde enna ikke gitt barna
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sine lov til & bruke smarttelefon daglig eller vaere pa sosiale medier, men sa det
var andre barn pd samme alder i miljget som hadde fatt lov. Diskusjonen om-
kring bruk av nettbrett var ikke knyttet til en ide om riktig alder og flere av for-
eldrene hadde barn som hadde brukt nettbrett siden de var 2 ar. Foreldrene som
hadde nettbrett hjemme fortalte at dette var sveert populaert blant barna i ulike
aldre, og seerlig til spill, filmer og videosnutter.

Nar det gjaldt selve medieinnholdet barna konsumerte s syntes foreldrene i
hovedsak & orientere seg etter aldersgrenseanbefalinger som innholdet var mer-
ket med. Noen foreldre ga uttrykk for at de opplevde barnas bruk av nettbrettet
som mindre sosialt og et mer individuelt foretak enn mediebruk pa stasjonere
teknologier, men som et godt leeringsverktey for annet innhold. Kanskje var
dette en viktig arsak til at mange foreldre opererte med fri bruk av leringsspill.
Selv om de fleste var opptatt av a felge aldersgrensen pa spill og annet innhold
barna konsumerte, s& sa foreldre til barn i ulike aldre at dette ikke alltid var s&
lett & holde styr pa.

Alle foreldre falte behov for a regulere sine barns mediebruk. Alle sa de snakket
med barna sine og hadde satt regler. Det var fa som brukte medier sammen med
barna. Det varierte hvilke regler foreldrene hadde satt og pa hvilken mate de
handhevet dem. Reglene foreldrene var opptatt av var i hovedsak informert av
foreldrenes egne erfaringer, aldersmerking pa medieinnholdet og informasjon fra
andre i eget eller barnas sosiale nettverk. Ingen foreldre hadde hentet rad fra
nettet, men flere foreldre hadde vart pa foredrag om barn og mediebruk tidlige-
re. Spesielt mente de at slike foredrag var viktige for a skape ‘et felles mindset” i
den lokale foreldregruppen, og enkelte hadde erfart at det hadde gjort det lettere
a finne frem til felles avtaler og ordninger f.eks. i klassen.

En oppsummering av fokusgruppeintervjuene er at foreldrene ga uttrykk for at
idealene om barnas mediebruk ikke alltid passet sa godt med deres hverdagsrea-
liteter. De gnsket mer konkrete rad om hvordan de kunne ga frem for & regulere
0g engasjere seg i sine barns mediebruk pa positive mater, og de mente at slike
rad var mest effektive om de ble gitt i settinger der foreldre i et lokalmiljg var
samlet.

9.3 Barnas bruk av nettbrett og smarttelefon hjemme

Hvor, nar og til hva(hvilke spill) bruker barna de handholdte IKTene nar de er
hjemme?
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Nedenfor vil vi kort oppsummere hva det som til na er sagt kan gi av innsikt om
hvor, nar og til hva barna bruker smarttelefon og nettbrett nar de er hjemme.

Video-observasjonene hjemme hos ni av disse familiene ga oss innblikk i hvor-
dan mediebruken kunne arte seg i barnas hverdag, og hva som var regulerende
faktorer. Vi kunne se at mediebruk var vevd inn i alle barnas hverdagsrutiner,
men ogsa at matene og omfanget av barnas mediebruk varierte mye.

To viktige forhold som bidro til forskjeller i barnas mediebruk var hvilke medie-
teknologier de hadde tilgang til og hvordan nye medieteknologier var gitt plass i
husholdets dagligliv. Forenklet kan vi si at variasjonene spente mellom to ytter-
ligheter. P4 den ene siden familiene hvor barna ikke hadde tilgang til nett-
brett/smarttelefon og hvor mediebruk foregikk som avgrensede aktiviteter assis-
tert av foreldre pa gitte plattformer, bestemte tidspunkt og steder og som regel pa
en eller annen mate assistert av foreldre. P4 den andre siden familiene med flere
nettbrett i nettverk og tett integrert i familiemeldemmenes individuelle og sosiale
daglige aktiviteter

Hvor

De aller fleste barna i dette utvalget bruker nettbrett i fellesrom. Nettbrettet flyt-
tes i noen grad rundt, men stort sett er dette begrenset til bevegelser innenfor
fellesarealet. Det betyr ikke at det ikke skjer at barna ogsa kan bruke det pa egne
rom og mer privat. Det var for eksempel tydelig noe som skjedde innimellom
hos Viktor. Men det var ikke en del av de rutinene barna viste 0ss som vanlige.
For de barna som hadde smarttelefon forholdt dette seg annerledes. Den hadde
opphold pa rommet deres, og i Vildes (og i noen grad Iduns tilfelle), ble baret
rundt med dem. Nettbrettet, fordi det er mindre dominerende enn mange av de
andre teknologiene, sarlig om den benyttes med hgretelefoner, kan tillate indi-
viduell mediebruk uten & forstyrre andre omkring.

Nar

Videoobservasjone viser ogsa tydelig at barna bruker av nettbrett og smarttele-
fonen i mange av hverdagsrutinene og gjennom hele dagen, nar de har anled-
ning.. Bruken av nettbrettet er ikke pa samme mate begrenset til spesielle tids-
punkt som for eksempel TV’n har vert i mange barnefamilier tidligere, men for
de fleste barna var det best anledning til & bruke nettbrettet om ettermiddagen.
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Til hva

Mye av barnas bruk av smarttelfon og nettbrett var orientert mot app’er (og seer-
lig smaspill, NRKSuper, serier/film var foretrukket innhold). Apne sgk pa nettet
syntes mindre vanlig selv om YouTube ble brukt av flere. Med noen unntak
syntes det meste av innholdet de konsumerte & vaere i trad med aldersanbefa-
lingene. Sammenliknet med smarttelefonen hadde nettbrettet forelgpig mer
mangfoldige bruksomrader for de barna vi har mgtt. Det er trolig at dette vil
forandre seg nar barna blir eldre og far stgrre frihet til & bruke smarttelefonen.
En interessant ting, som eksempelet med Iver og Viktor illustrerer, er at de barna
som er aktive brukere av nettbrett tenderte til a bruke det til mange ulike formal.
Den benyttes til vekking, til & sende beskjed til venner om avtale om & ga til
skole, kommunisere/ringe, til & spille av lydbok, til spill eller avspilling av se-
rier/filmer, hente informasjon fra nettet osv. Den har slik tratt inn i funksjoner
som tidligere ble knyttet til tradisjonelle vekkerklokker, telefon, cd-spiller, radio,
TV og spillkonsoller, fjernkontroll mm. Bruken av nettbrettet fremstod med en
variert og vekslende dynamikk, sammenliknet med bruken av de andre teknolo-
giene barna brukte, nettopp fordi sa mange ulike typer innhold var enkelt til-
gjengelig via de nedlastede appene. For eksempel sa vi barn som raskt skiftet
mellom enkle smaspill (for eksempel Candy world, Pou) og mer komplekse spill
(lego star wars) med chat (for eksempel Hayday) og/eller med mulighet for fler-
spillermodus (for eksempel Minecraft, Clash of Clans). Spill i sistnevnte katego-
ri ble ogsa spilt fra laptop og spillkonsoller (men da er gjerne spillene litt for-
skjellig nar det kommer til kontroller, innhold og muligheter fordi PC-versjonen
ligger noen oppdateringer foran).® Det var bare ett av barna som spilte daglig
med personer utenfor husholdet over nettet, de andre spilte mest med andre i
hjemmenettverket. Barna syntes & velge nettbrettet fremfor andre teknologier
hvis de hadde mulighet og spesielt i situasjoner hvor de trengte en av hendene til
noe annet eller det var viktig a kunne skru av raskt. TV’n og tradisjonelle spill-
konsoller benyttes imidlertid fremdeles som selskap og til & spille spesielle spill
og til avslapping.

Foreldrene er viktige i & instituere barnas praksiser omkring disse handholdte
teknologiene.

8 ref.:http://www.minecraft.no/artikkel/minecraft_p%C3%A5_flere_plattformer
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9.4  Foreldres praktiske regulering av barnas bruk av nettbrett
og smarttelefon

Hvordan regulerer foreldre sine barns mediebruk i praksis, og spesielt deres
bruk av spill pa handholdte IKT’er?

Studien peker mot at foreldre kan oppleve at idealene om hvordan barns medie-
bruk skal veere og reguleres ikke alltid passer til hverdagens realiteter og at de,
for & fa ting til & ga sammen gjear stadige tilpasninger. De justerer utsagn, regler
og praksiser. Hverdagslivets er en prosess i flyt som krever kontinuerlige tilpas-
ninger. Derfor er det naturlig at mange foreldre forteller at de opplever regule-
ring som krevende og at situasjonen kan vere utslagsgivende for hvordan de
regulerer. Samtidig peker observasjonene pa at barna deres falger noksa rutiner i
sin mediebruk. Det synliggjer at foreldrene til disse barna nettopp har instituert
reguleringer som pavirker barnas mediepraksiser. Observasjonene viser ogsa at
barnas bruk — og dermed ogsa reguleringen — av nettbrett og smarttelefonen
krever mer fleksibilitet enn stasjonare teknologier. Pa godt og vondt. Brettet kan
enkelt gjemmes og fjernes og brukes gjerne til spill som er lettere a avslutte enn
pa stasjonzre. Pa den annen side er de lette og raske a skru pa, glemme at noen
sitter med, og gir rask tilgang til nytt innhold som ma reguleres; for eksempel
serier og TV-titting og kjap.

Vi har, med utgangspunkt i Domestiseringsteoriens begreper (Silverstone et al.
1992) forsgkt a vise at foreldre temmer og regulerer barns bruk av teknologier
gjennom en rekke prosesser og mater. For det ferste handler det om & integrere
mediebruken i familiens kontekst uten at det forstyrrer hverdagsflyten, verken
for den enkelte eller fellesskapet. For det andre er mange av de reguleringsstra-
tegiene vi her har pekt pa som viktige ikke-lingvistiske, det vil si at de er virk-
somme uten at foreldre ngdvendigvis ma si noe. De er der som tilgjengelige
teknologier, med definert innhold og eierskap. De er der ved teknologienes plas-
sering og gjennom daglige rutiner som er etablert i familien. Med statte i Latours
(2005) aktantbegrep har vi i tillegg fremhevet tre ikke-lingvistiske elementer
som vi sa var aktivt med a regulere barna nar de brukte mediene. For det fgrste
merking av medieinnholdet; for eksempel PEGI og andre merkeordninger. For
det andre tidsreguleringsverktay: klokker, betalingssystemer osv. For det tredje
diverse funksjonaliteter og tilbehgr i teknologiene selv: favorittmerking og opp-
tak, lydlgs innstilling, gretelefoner samt, individuelle passord og brukerprofilers,
filter og personverninnstillinger. Vi vil hevde at mye av den reguleringen vi med
dette har beskrevet , er sentral, men ikke dekkes av de medieringsstrategiene
som er identifisert av forskning tidligere - for eksempel aktiv mediering, restrik-
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tiv mediering og sam-bruk sa vel som interaksjonsreststriksjoner og tekniske
restriksjoner og overvakning (Livingstone og Helsper 2008).

Foreldrenes holdninger til regulering av sine barns bruk av nettbrett og smartte-
lefoner varierer. Alle foreldrene vi har mgtt er opptatt av at barna skal bruke
dem, men gnsker & begrense bruken. Nar det gjelder smarttelefon er hovedmgns-
teret i foreldres regulering, for barna i aldersgruppen under 10 ar, knyttet til a
ikke gi barna en egen smarttelefon til bruk i det daglige fer de er blitt litt eldre.
Noen av barna far imidlertid bruke foreldrenes innimellom.

For nettbrett er denne delen av reguleringen mer variert. Flere foreldre har ikke
anskaffet nettbrett til sine barn og noen har valgt bare & ha ett selv om de hadde
anledning til & anskaffe bade to og flere. Blant de som har ett eller flere nettbrett
er reguleringen av barnas bruk knyttet til kontroll pa nedlasting av app’er og at
bruken av nettbrettene primaert skjer i fellesrom og bruk av det vi har kalt for
ikke lingvistisk regulering stattet av ulike verktgy.

Dette funnet er imidlertid interessant & se i sammenheng med de medieringsstra-
tegier blant foreldre som er beskrevet i litteraturen: aktiv mediering, restriktiv
mediering og sam-bruk og de tilpassede medieringsstrategier Livingstone og
Helsper (2008) fant at foreldre oppga a bruke omkring sine barns nettbruk spesi-
elt; aktiv sam-bruk, interaksjonsrestriksjoner, tekniske restriksjoner og overvak-
ning. Poenget som disse begrepene lgfter frem er det spesielle ved regulering av
barns internettbruk, og dermed ogsa mye av det de gjgr fra nettbrettet. Argumen-
tet er at internett krever en mer aktiv samhandling (Aktiv sam-bruk) enn for ek-
sempel TV bade for a falge med og sette restriksjoner pa hvilken type personlig
informasjon barnet far gi fra seg, kjep, det a fylle ut skjema og quizzes og regler
( “du kan gjere X nar jeg er sammen med deg»). Vi kan anta at dette er lettere a
gjere nar teknologen er ny i husholdet og/eller barna er sma. De er vanskelige a
introdusere etter at barna har etablert noen praksiser. Aktiv sambruk mellom
barn og foreldre var ikke veldig vanlig i familiene vi besgkte. Mange sa det var
vanskelig, men noen gjorde det innimellom. Vi fikk imidlertid inntrykk av at en
viss grad av aktiv sambruk mellom barn og foreldre jevnlig var knyttet til ned-
lastinger og seerlig hadde skjedd ved introduksjon av nettbrettet og sammen med
de minste. Alle barna viste at de kunne regler om hva de fikk gjgre pa internett
og syntes a forholde seg til disse reglene. Interaksjonsrestriksjoner beskriver
Livingstone og Helsper (2008) som en kombinasjon av sosiale regler (forby eller
begrense aktiviteter som e-mail, chat, messaging, spilling med andre online eller
nedlastinger) og tekniske restriksjoner pa visse typer aktiviteter (filter eller blok-
kering) som serlig er rettet mot a redusere bruker-bruker interaksjon. Livingsto-
ne og Helsper (2008) fant at det seerlig var nettopp slike restriksjoner av barnas
samhandling med andre pa nett som faktisk reduserte barnas risiko mest. Det er
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interessant at denne formen for mediering syntes instituert i alle familiene vi var
i. Alle familiene hadde satt en form for begrensning av barnas internettbruk
gjennom en kombinasjon av sosiale regler (aldersmerking, ikke chatte med
fremmede, bare pa internett i hjemmenettverk) og tekniske lgsninger (brukepro-
filer og innstillinger). Hvor begrensende dette var varierte imidlertid. Overvak-
ning, & ga inn i etterkant for a sjekke logger og hvor barnet har vert, viste flere
av foreldrene oss at de gjorde, men det gikk ogsa frem at de ikke gjorde det sa
ofte og at de egentlig ikke folte behov for det. I Livingstone og Helspers studie
finner de at foreldre har en preferanse for sosiale over tekniske former for me-
diering og at de foretrekker sam-bruk over tekniske restriksjoner og overvak-
ningspraksiser. Funnene i var studie peker umiddelbart i litt motsatt retning.®*
Vare foreldre gir klart uttrykk for at de synes sambruk er vanskelig og de statter
seg pa teknologienes muligheter til & bidra til regulering. Men de driver med
mye stotte til bruk, noe som vi kan anta at de sarlig gjorde mye av under institu-
eringen av barnas praksiser nar nettbrettene var nye. De er ogsa opptatt av det
sosiale i den forstand at det er viktig & leere barna a tilpasse sine individuelle
aktiviteter til familiens. I dette ligger antakelig ogsa en beskyttelse av barn som
kan veere verdt & gi mer oppmerksomhet.

9.5 Implikasjoner

De fleste barn far tilgang til de nye teknologiene hjemme. Derfor er det viktig
for forebyggingsarbeid a na ut til foreldre med rad som passer til den realitet de
befinner seg i og som kan veilede praksis.

De radene som i dag er vanligst og lettest a finne om barns mediebruk er foku-
sert pa hvordan foreldre kan regulere og statte sine barn i & mestre det innholdet
som IKT ene medierer, og med spesiell vekt pa ‘teksten’/innholdet og relasjone-
ne mediene gir dem tilgang til: feks viktigheten av a snakke med barna om chat,
kjgp og personvern, sette pa foreldrekontroll og falge aldersgrenser. Dette er helt
klart betydningsfulle rad. Denne undersgkelsen viser for eksempel hvor sentralt
aldersmerkingen er i den faktiske reguleringen av barns mediebruk i hjemmene
og at familiene er varsomme med a gi barna anledning til & agere fritt pa nettet.

Samtidig er dette ikke tilstrekkelig for & forebygge problemer, for eksempel
knyttet til spilling. Problemene oppstar sarlig nar teknologien ikke er temmet
godt nok til & passe inn i hverdagslivet. Rad om det praktiske ved slike prosesser

8 Dette kan ha en metodeforklaring, det er ikke godt & si hvordan foreldre tolker sparsmal i spar-
reskjema, hva de legger i sine svar og hva som er riktig & tolke som sosial vs teknisk regulering.
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som regulerer barnas mediebruk er derfor verdifulle, og kan med fordel lgftes
mer frem og utvikles. Foreliggende undersgkelse er et forsgk pa bidrag i denne
retning ved a papeke at viktige aspekter ved denne temmingen skjer pa non-
verbale mater og uten at det ngdvendigvis sies sa mye. God mediering og regule-
ring av barns mediebruk handler i denne forstand derfor om mye mer enn det &
snakke med barn om mediebruk, avtale regler og spille/bruke mediene med dem.
Det handler om de mange sma praktiske forordningene og tilpasninger i regule-
ringen av barns mediebruk som foreldre gjar i forsgk pa a etablere rutiner for
barna som balanser hensynet til deres individuelle interesser og behov pa kort og
lang sikt med familiens. Det skjer gjennom blant annet anskaffelse, (hva, hvor
mange), plassering og eierskap, etablering av ordninger og regler rundt nedlast-
ning, lading og bruk i hverdagsrutinene, og at man i noen grad justerer etter
hvordan familien og barnet kan forstas av omverdenen. Gjennom mange enkelt-
valg i disse prosessene viser, engasjerer og tilrettelegger foreldre for bruken av
de nye teknologiene i familien og farer barna inn i rutiner for mediebruk. For
hver ny teknologi og nytt innhold som fares inn i hjemmet sa fglger en ny slik
prosess. De bygger gjerne pa hverandre og det er lettere & forme i starten enn
etter at praksiser er etablert. Familiene i vart utvalg har tatt forskjellige veivalg
her. Lgsningene som velges har betydning for hvilket forhold og mestring barna
far til IKT ene, og foreldre er sgkende etter rad om alternative mater a gjere
dette pa.

I rad knyttet til fasene etter at problemer har oppstatt (jfr. Problemspilling.no),
kommer de aspekter vi etterlyser tydeligere frem. Det er synd at disse viktige
radene er gjemt under en heading som unge familier kanskije ikke vil fgle gjelder
dem. Vi vil derfor anbefale at de konkrete radene pa disse sidene reformuleres
positivt som ting som bgar tenkes gjennom ved innfagring av nye teknologier, og
at de gis en mer fremskutt og generell plass pa nettsider om barn og mediebruk —
og i foredrag. Vi foreslar i trdd med dette at det utvikles rad rettet mot foreldre,
til inspirasjon, som inkluderer eksempler pa non-lingvistisk tilrettelegging fami-
lier har valgt og som balanserer ivaretakelsen av barnas individuelle interesser
med de personlige teknologiene og familiesosialiteten. Vi vil anta at om foreldre
i starre grad fokuserer pa non-verbal tilrettelegging, sa vil deres interaksjon med
barna lettere kunne fokusere mer pa innhold og samhandling fremfor regler og
begrensninger. | tillegg kan man tenke seg at foreldre vil regulere mer aktivt og
hensiktsmessig om de opplever at gapet mellom deres oppfatninger av idealer og
hva de far til i praksis ikke er for stort. I tilknytning til dette kan det vere en ide
a i noen grad mer enn hva er tilfelle i dag differensiere radene pa det som gjelder
etablert mediebruk vs. det som er tilknyttet nyanskaffelser, og med det ogsa pa
ulike problemstillinger knyttet til ulike aldre..



Konklusjon og oppsummering 181

Videre vil vi foresla at informasjon til foreldre pa nettet gjgres mere synlig og
lettere sgkbart. Siden merking i spill er sa sentralt i den praktiske regulering av
barns spillatferd, er det viktig & felge disse merkeordningene opp. Barnas orien-
tering mot slike visuelle merkinger gjer dem ogsa sarbare for reklame som nett-
opp benytter dette virkemiddelet. Vi foreslar ogsa at oversikten over ulike spill-
sjangre som nsm har laget i samarbeid med medietilsynet videreutvikles med
hvilke problemstillinger som knytter seg til ulike spill, blir koordinert med andre
aldersoversikter sa det blir lettere for foreldre & orientere seg og gjares lettere a
finne pa nettet.

Vi mener ogsa at foreldreforedrag i barnehager og barneskoler bgr bli en enda
stgrre satsning og at disse foredragene i starre grad legger opp til dialog med
foreldre. Opplegg der foredrag for foreldre pa en skole kombineres med klasse-
vise foreldremgter i etterkant synes veldig heldige. Da nar man trolig flere. sam-
tidig bidrar foredragene til & sette en felles ramme som gjer klassevise diskusjo-
ner, deling av erfaringer, etablering av foreldrenettverk og eventuelle avtale-
inngaelser lettere. Ved a legge til rette for at foreldre kan mgates, dele erfaringer
og lgsninger om medieregulering tidlig - og apne mer opp for & dele refleksjoner
om hva de faktisk gjar, hva som orienterer dem, hva som er vanskelig og lett & fa
til — kan man kanskje fa til bedre samarbeid mellom foreldre, gke forstaelse og
engasjement og samtidig dempe konflikter og bekymring.

Utfra dette vil vi peke pa behov for videre forskning pa falgende felter:

e Surveys som Kkartlegger hvor foreldre sgker rad for regulering av sine
barns mediebruk, hvilke rad de synes er mest til hjelp og hva de eventu-
elt gnsker mer rad om.

e Kuvalitative studier som ser pa barnas faktiske mediepraksiser og foreld-
res faktiske reguleringer med metoder som kan fange ogsa de ikke-
diskursive praksiser og tingenes betydning i disse prosessene der medie-
bruken skjer.

e Longitudinelle kvalitative studier for a fa bedre kunnskap om utvikling i
spillatferd, betydning av alder, kjgnn og tilgjengelig teknologi for fami-
liers reguleringer.

Foreliggende studie gir et gyeblikksbilde av mediebruk i noen familier, med
fokus pa relativt unge barn. Den peker mot at forebyggingsarbeidet i den enkelte
familie ma begynne tidlig, fra barna er sma nar de far tilgang til teknologier. Nar
barna far egen smarttelefonen, og szrlig fra tendrene hvor de kan etablere egne
brukerprofiler, kan medfgre store endringer i bruken som vi kan anta er vanske-
ligere for foreldre a regulere. Hvordan dette arter seg, handteres og erfares av
barn og foreldre er en oppgave for videre forskning & se narmere pa.
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Vedlegg 1 - Informasjonsbrev til
foredragsholdere med samtykkeerklaring



Vedlegg 2 - Informasjonsbrev til foreldre og barn
med samtykkeerklzring



Vedlegg 3 — Andre aktgrer som gir rad om barn
og mediebruk/spill pa internett

I kap 4.1 konsentrerte vi omtalen til nettsidene Medietilsynet.no, Nett-
vett.no, Barnevakten.no, Reddbarna.no og Forbrukerombudet.no og viktige sider
de lenket til ( hjelpelinjen.no, KoRus-@st, Bla Kors, Borgestadklinikken). Det er
imidlertid mange flere aktgrer som gir rad i feltet enn disse. Nedenfor fglger en
kort omtale av noen andre viktige aktarer gir rad som er relevante for barn og
mediebruk/spill pa nettet.

Aktgr Tilknyttet Rettet mot Hovedfokus Hvordan / Hva
Barneombudet Barn og likest. dep. Barn og unge | Barns rettigheter Formidle bredt
Dubestemmer.no Utdanningsdir. Skole, lerere Erfflttal dgmme- Skoleundervisn.
Slettmeg.no Justis dep. NorSIS For alle Krenkelser pa nett | Nett, mail, tIf
Ung.no BufDir Ungdom Off. info til unge Tilrettelegge info
IKT senteret Kunnskapsdep. Skole, bhg @kt kvalitet i utd. Utdanningsressurs
Politi, Rede knapp Kripos For alle gsl:eek;uelle OVe™ | |nnhente tips
IKT-Norge ;\leagrr;ngens interes- Neering Veilede bransjen Utvikle guider
NSM®2 Neringens interes- | Voksne, Info, salg, PEGI Stat. og veiledere
seorg. nerin
Foreldreutvalget Kongen i statsrad Foresatte \l/Jetfatte skoleele- Statte ifm mobbing
EuKidsOnline Europakommisjonen | For alle Tryggere nettbruk | FoU kunnskap

Korspahalsen.no

Rade Ideell

org.

Kors,

Barn og unge

Samtalepartner

Samtaletilbud

Digimob OPUS Hadsel® Elever, Nettmobbing Foredrag
voksne
Telenor, medietilsy- Barn o
net/Trygg bruk, 9 | Antimobbekam- Foredrag pa skoler, rad
Brukhue.com . | unge, skoler . .
Barnevakten, kors pa panje pa nett, App
og foreldre

Halsen

8 Norsk spill- og multimedia leverandgrforening (NSM)

8 OPUS (Opplearings- og utviklingssenter) Hadsel er et ressurssenter som drives av Hadsel vide-

regéende skole




[ Teleoperatarer | Teleoperatarer [ Alle | Service | Nett, sikkerhet

Barneombudet

Barneombudet er uavhengig talsperson for barn og unge i Norge, som arbeider
for barns rettigheter pa alle omrader i samfunnet (finansiert via Barne-, likestil-
lings- og inkluderingsdepartementet). Barneombudets fokus knyttet til medier og
nettbruk ligger pa barns rettigheter, rett til privatliv, nettvett, digital mobbing og
foreldrekontroll. De er opptatt av dialog med barn og unge, rader barn og unge
til & prate med voksne for & lgse problemer og har laget "Tips til den vanskelige
samtalen”. Vi ser ogsa at Barneombudet aktualiserer Trygg Bruk nettverket og
for eksempel lenker videre til Medietilsynet.no, Dataspilliskolen.no, Problems-
pilling.no og slettmeg.no. Barneombudet har en side med litt info om dataspill
rettet mot barn, den finner vi under fanene Dine rettigheter/Media, fritid og kul-
tur/Dataspel. Her fremheves positive sider av dataspilling for hjernens utvikling
og som undervisningsverktay. | tillegg til at det anbefales a falge Medietilsynets
aldersgrenser, og problemspillere vises videre til problemspilling.no.

Dubestemmer.no

Nettsiden er et samarbeid mellom Datatilsynet, Senter for IKT i utdanningen,
og Teknologiradet, som er stgttet av Utdanningsdirektoratet. Utvikler under-
visnings-opplegg om digital mobbing, personvern og digital dgmmekraft,
som i hovedsak er tiltenkt undervisning i skole. Har som malsetning a gjare
elevene til ansvarlige og trygge nettbrukere som ivaretar eget og andres per-
son-vern. @ke bevissthet, refleksjon og kunnskap om personvern og de val-
gene ungdommene gjer ved bruk av digitale medier. Rettet mot skole, lerere,
foreldre, foresatte samt elever 9-18 ar.
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9134 1317dr Yngrebarm Hefterog filmer WERCEEEY Om Du bestemmer
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vOoKsne
skaper
vennskap

p motvirker mobbing, o ne er viktige rollemodeiler og

tilretteleggere for bAde vennskap og trygg bruk av digitale tjenester

Denne artikkelen gir noen konkrete tips til hvordan man kan ta tak i [ Phre B
digital mobbing o
Slettmeg.no

Slettmeg.no er en rad- og veiledningstjeneste for alle som faler seg krenket pa
nett. NorSIS, som star bak tjenesten, er et uavhengig organ (ca 50% grunnfinan-
siert av Justis- og beredskapsdepartementet) som jobber for at informasjonssik-
kerhet skal bli en naturlig del av hverdagen. Alle samfunnsgrupper skal kunne
dra nytte av Slettmeg.no, som har laget flere veiledninger om Facebook og andre
nettsamfunn. Viser hvordan du enkelt kan slette profiler fra ulike nettsider, rap-
portere ugnsket innhold, komme i kontakt med de ulike nettsidene. Egne nettsi-
der. Beskriver primaroppgaven som & besvare e-post og telefon, og har utviklet
nettsider som tydelig legger til rette for nettopp dette samt tilgang pa ulike prak-
tiske veiledere til sletting av nettprofiler®*:

HVORDAN FA HJELP?

SLETTEGUIDER KONTAKT 055

e firses i v dhettigaades

ARTIK

Atk s Tt o ke
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8 Skjermdump nedlastet fra https:/slettmeg.no/, 2.1.2015.



Ung.no

Ung.no er det offentliges informasjonskanal for ungdom. Nettstedet er drevet av
Barne-, ungdoms- og familiedirektoratet (Bufdir). Malgruppen er unge mellom
13 og 20 ar. Utgangspunktet for innholdet pa ung.no er FNs konvensjon om
barnets rettigheter. Artikkel 13 om retten til & fa informasjon, og artikkel 17 om
at staten skal sikre barn tilgang til informasjon fra et mangfold av nasjonale og
internasjonale Kkilder er spesielt vesentlige i denne sammenhengen. Ungdomsti-
den gir et mgte med roller som det & veere forbruker, arbeidstaker, politisk velger
eller selvvalgt medlem av trossamfunn. Informasjon er ngdvendig for & kunne ta
informerte og riktige valg. Ungdom har derfor et annet og starre informasjons-
behov enn andre aldersgrupper. De har over 2500 artikler innen temaer som fra
arbeid, barnevern, mobbing, psykisk helse, skolen, utdanning, forbruk, miljg, sex
og samliv og mye mer fordelt pa over 85 ulike emner, fra adopsjon og farerkort,
til kriminalitet og samliv. Mye av informasjonen er rettet mot eldre ungdom.
Mange saker tar utgangspunkt i sparsmal ungdommer har sendt inn®.

8 skjermdump nedlastet fra http://www.ung.no/, 4.1.2015



Trygg og smart pa nett

A surfe, chatte, blogge of lage hjemmesider er
bdde morsomt og larerikt. Men internett er
Apent for alle, og det er fort gjort & stote ph
ubehagelige personer eller innhold. Folg denne
huskelista for & beskytte deg selv og dine
wenner

Offenthg o kvabtetssdret
Nar du chatter eller moter andre pd netiet er det
viktig at du tenker pd hvordan andre opplatter det du
skriver of gjor. Dette gjeider ogsd nir du skrver
meldinger eller kommenterer pd andre sider
Hvordan hadde du seiv opplevd & motta det du

shriver?

Tar du hensyn ph nettet?
Nettet skal veere et hyggelig sted CEETNTEEREEY
a veere! @ Seivisigely

noen som presser deg il & oppgi personiige

1. Han bortprioriterer henne og
ipill! bamet til fordel for spilingen
ataspill er populent Blant ungdom verden cver, og | Norge spiller 1 Han spiller
S prosent av guiter | alderen §-15 dr datasgill hvert dogn. List 1. Hiva er aldersgrensen pd
ver 1 av 10 gjor det samme. 1 av 4 av de som spilier hver dag Untumed?

\ener de bruker for mye tid pd detie. & av 10 mener de bruker 4 Hvike spil pd PS4 passe: ol

en som er 12 &7
5§ Hvorfor har Call Of Duty:

asse bid
¢l dine erfaringer fra spill | kommentarfeitel her )
2 & Er dei fariig & spile spll
{va bestemmer aldersgrenser pa spill? med 18-4ragrense?
7. Alie uten meg | kiassen tir
fov 8l & spille GTAS.

Elere sparamdi

va ef det som bestemmer at el
24l tar anbefal aldersgrense
i for eksempel 18 &7

ST

Siste stilte spersmil

Senter for IKT i utdanningen

Senter for IKT i utdanningen jobber med ulike tjenester, prosjekter og ressurser
som skal gke kvaliteten i utdanningen og gi bedre leeringsutbytte og laeringsstra-
tegier for vare barn i barnehagen, elever i grunnopplearingen og studenter i lzerer-
0og barnehageutdanningen. Senteret har bla. nettstedet DigitalDgmme-
kraft.no/IKTplan.no og DuBestemmer.no (beskrevet over) for barn og unge, til
gving av digitale ferdigheter i grunnskolen. Senteret skal bidra til gkt kvalitet i
oppleringa med bruk av informasjons- og kommunikasjonsteknologi (IKT) for
barn i barnehagene, elever i grunnoppleringa og studenter i leerer- og barnehage-
leererutdanninga. Videre skrives det at dataspill i skolen kan knyttes til digitale
ferdigheter, men ogsa de gvrige grunnleggende ferdighetene kan gves opp ved &
bruke dataspill. Kombinasjoner av underholdning, spenning, refleksjon, utford-
ringer og oppgaver som ma lgses, gjer at dataspill kan brukes bade som verktgy



og metode for & lere fag. Dataspill i skolen har ogsa en egenverdi rotfestet i
motivasjon, interaktivitet, kreativitet, lek og samarbeid.

| en rapport®® om dataspill i skolen skilles det mellom ulike typer spill pd andre
mater enn i presentasjonene av spillsjangre vi har sett for eksempel hos Medie-
tilsynet. Her legges fokus pa potensiale for lering og de tre kategoriene som
beskrives narmere er; Leringsspill (utvikles og designes for bruk i skolen —
educational games og serious games); Kommersielle dataspill (bedre grafikk,
dypere spillopplevelser, mer spenning og engasjement - for eksempel MineCraft
og LittleBigPlanet); og Gamification eller spillifisering (betyr a benytte spillig-
nende belgnnings- og motivasjonssystemer — for eksempel quizverktgy som
norskutviklede Kahoot).

Det pekes det pa barrierer som; vanskelig evaluering av elevers arbeid, motfore-
stillinger til vold i spill og frykt for problematisk spillatferd. Likevel oppsumme-
res det at dersom lareren overholder PEGI-merkingen (en europeisk veiledning
for aldersgrenser) og utaver skjenn, vil spill og vold i liten grad vere en rele-
vant problemstilling i klasserommet.

Politiets Rode Knapp

Kripos har et utstrakt samarbeid med en rekke politienheter verden over, for &
bekjempe seksuelle overgrep mot barn pa internett. Kripos oppfordrer flest mu-
lig til & legge den rgde knappen pa sitt nettsted®’. Jo flere tips politiet mottar, jo
starre grunnlag har politiet til & identifisere voksne som utgjer en trussel mot
barn. 1 tillegg til den rgde knappen er Kripos med & utvikle internettfiltre som
skal skjerme barn pa internett. Under fanene Seksuell utnytting av
barn/Operasjoner, skriver Kripos at kontakten mellom overgriper og barn pa
internett ofte starter med at den voksne utgir seg for & vare jevnaldrende og pa
den maten bygger opp et tillitsforhold til barnet/ungdommen. Det & innynde seg
hos et offer for a skape falelsesmessig avhengighet og kontroll for deretter a
misbruke personen seksuelt kalles "grooming”. Man kan straffes i Norge for &
innga avtaler med mindrearige i den hensikt & bega seksuelle overgrep.

8 http://iktsenteret.no/content/dataspill-i-skolen#.VNoMul1Mtno
87 Skjermdump nedlastet fra http://tips.kripos.no/cmssite.asp?c=1&h=24&menu=2, 3.1.2015
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KRIPOS

Rasistiske ytringer  Nyhetor  Kostakt
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IKT-Norge

IKT-Norge er IKT-nzringens egen interesseorganisasjon, som blant annet jobber
med spgrsmal og saker relatert til internett og internettbaserte tjenester. Primaert
er IKT-Norges arbeid rettet mot naringsliv og bransje. De utarbeider guider og
veiledere for temaer som er relevante for bransjen. Dette gjeres for & assistere
bade nye og etablerte aktgrer i naeringen. Guidene har ogsa til hensikt at med-
lemmene skal kunne gjere riktige og gode valg. Sammen med Medietilsynet har
IKT-Norge diskutert behovet for generelle og veiledende rad for utvikling av
gode digitale tjenester for barn og unge i Norge. Bra Digital er en tjeneste, lan-
sert i 2014, for alle som gnsker a tilby digitale tjenester og innhold for barn pa
digitale medier. Malet er & bidra til at denne malgruppen far gode og relevante
tilbud, og at bransje og aktarer i dette markedet tar sitt ansvar for at barn far en
trygg og god opplevelse. I sjekklisten fremheves behovet for:

» Safety first

» Gode og relevante tilbud

* Brukervennlighet

* Personvern og vern om barns rettigheter

« Aldersgrenser

« Reklame og markedsfaring®®

8 Nedlastet fra http://bradigital.no/wp-content/uploads/2014/03/Liste_Veileder 200x600.pdf




Sjekkliste for godt innhold og tjenester ‘
for barn pa digitale medier

NSM (Norsk spill- og multimedia leverandgrforening)

NSM er forening for utviklere, utgivere og distributarer av computer- og video-
spill i det Norske markedet, som har fokus pa fglgende omrader: a) distribuere
informasjon om bransjen til publikum herunder salgsstatistikker samt opplysning
om aldersmerking av computer og videospill (PEGI), og b) vere bransjens kon-
taktpunkt mot offentlig myndigheter og fremme samarbeid med naturlige samar-
beidspartnere innen andre bransjer. NSM star sasmmen med Medietilsynet om en
informasjonsbrosjyre om aldersmerkingen PEGI og en Foreldreveileder knyttet
til dataspill, barn og unge (se omtale under presentasjon av Medietilsynet.no).
Veilederen fokuserer pa typologisering av dataspill, aldersmerkingssystemet
PEGI og ulike sikkerhetsinnstillinger pa forskjellige type spillkonsoller (har
eksplisitt info knyttet til aldersbegrensninger, passord og kjep i smarttelefoner,
iOS og Android operativsystemer, og minner om a alltid involvere barnet i av-
gjerelser om & legge begrensninger pé bruk)®:

Dataspill til barn og unge - En foreldreveiledning

8 Nedlastet fra http://angi-nordic.com/nsm-spillguide/kampagne-no/
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figurere din iPhone eller iPad slik at

Foreldreutvalget for grunnopplzeringen FuG

Foreldreutvalget for grunnopplearingen (FUG) oppnevnes av Kongen i statsrad.
FuG skal fremme hjem-skole-samarbeid, ivareta foreldrenes interesser i skole-
sammenheng, gi kunnskap om hvordan hjem-skole-samarbeid fungerer og hvor-
dan foreldre kan stette sine barn. De gnsker & sette dagsorden. FUG henvender
seg i hovedsak til foresatte av skoleelever, og tilbyr stette ift. inneklima, mob-
bing, foreldremgter, skolearbeid osv. FuG er opptatt av mobbing, ogsa digitalt,
og er derfor medlem i TrggBruk nettverket. De aktualiserer Trygg Bruk nettver-
ket og viser til Medietilsynet, samt forskjellige andre nettressurser™:

% skjermdump nedlastet fra http://www.fug.no/digital-mobbing.147606.no.html, 2.1.2015.




Foreldre er forbilder

1 alt vi gjor, skriver og sier er foreldrene forbilder for sine bam. Dette gjelder selvsagt
ogsl | sosiale medier. FUG har fitt henvedelser fra skolearsatte og foreldre om at
foreldre snakker negativt om laererne pd Facebook, noe utvalget tar sterk avstand fra. Se

2 her,

Manifest mot mobbing 2014

1 skoledret 2014-2015 er tema for Manifest mot mobbing “Voksne skaper vennskap pd
nett”. Det ligger mye nyttig materiell om digital mobbing pé mobbemanifestets sider:
Her er lenke til kampanjen

skaper
‘D Vennskap

Tre viktige linker

Du kan f& mange gode rid om handtering av digital mobbing ved & sjekke ut disse
nettstedene:

www. dubestemmer,no

www, brukhue.no

www, slettmeg.no

Veileder for foreldre med bam i sosiale medier

EuKidsOnline

Et multinasjonalt forskningsnettverk® som Medietilsynets Trygg Bruk nettverk
er en del av, stgttet av Europakommisjonen. Vil veere den fremste kilde til grun-
dig og uavhengige undersgkelser av barns bruk av internett i Europa. Frem-
bringer forskningsbaserte anbefalinger for & gjere internett til et bedre og trygge-
re sted for barn. Opptatt av & lgfte frem positive sider av mediebruk, at fa faktisk
utsettes for misbruk via nett og nett-kontakt, redusere digitale skiller, fremme
oppmerksomhet rundt personvern, opplyse om sikkerhets innstillinger, kompe-
tanseheving hos alle malgrupper. @nsker ogsa a produsere evidensbasert input til
policymaking®.

91http://www.lse.ac.uk/media@Ise/res.eartch/EU KidsOnline/EU%20Kids%2011%20(2009-
11)/EUKIidsExecSummary/NorwayExecSum.pdf

%2 Skjermdump fra

http://eprints.lse.ac.uk/60512/1/ Ise.ac.uk_storage LIBRARY_Secondary libfile_shared_reposit
ory Content EU%20Kids%200nline EU%20Kids interactive Final Report 2014.pdf, 2.1.2015




Towards evidence-based policy

Kors pad halsen

Pa Rade Kors’ nettsider for barn og unge Korspahalsen.no, fremheves FNs bar-
nerettigheter at barn har rett til & bli hgrt og si sin mening om det som har med
dem & gjare. Kors pa halsen synes dette er kjempeviktig, og lytter til barn og
ungdom og tar dem pa alvor. 1 tillegg arbeider de for at andre voksne ogsa skal
hgre pa barn og ta hensyn til det de sier. Kors pa halsen er et sted de under 18 ar
kan ringe, maile eller chatte og ta opp det som er viktig for dem. De far snakke
med en voksen de kan stole pa, og som ikke kan se hvem de er. De kan fortelle
om alt, bade de gode tingene og det de synes er vondt og vanskelig. I hovedsak
er nettsiden tilrettelagt for kontakt i ulike kanaler og for informasjon om andre
aktuelle kontaktpunkter. Kors pa halsen har en temaside som heter «Pa nett og
mobil», som leder videre til mer informasjon knyttet til mobbing, personvern ift.
bilder og filmer, sletting pa nett, generelt nettvett og mobilvett, Kripos, spillav-
hengighet og Tips til foreldre om nettvett®™. Foreldretipsene er serlig knyttet til

% Nedlastet fra https://www.korspahalsen.no/temasider/tips-til-foreldre-om-nettvett/, 3.1.2015




oppfordringer om a tilegne seg informasjon om barnas liv pa nett, dialog om
deres erfaringer og til grensesetting hva gjelder innhold og personvern.

TIPS TIL FORELDRE OM NETTVETT

Tilegn deg nyttig kunnskap om sosiale medier. Sett deg selv i stand til & vaere en god veileder og
stattespiller ndr barnet ditt skal pd nett slik at du vet om aldersgrenser, brukertrygghet, personvern osv.
Da kan du hjelpe barna & bruke internett og sosiale tjenester pd en trygg og god méte,

"

Snakk med barna. Hvorfor gnsker de & bruke sosiale medier og hvilke tanker har de rundt egen bruk? Hva
er bra? Hva er dumt? Hvor mye tid synes de selv det er geit & bruke pa dette?

w

Du er like mye barnets foresatte | den digitale verden som i den fysiske. Tenk aver hvilken rolle har du i
barnets digitale hverdag og hvilke grenser du skal sette, Dette fordrer at du ogsé tar del | barnets virtuelle
og digitale hverdag og involverer deg. Det skaper trygghet for barnet om du bestemmer hvilke rom det er
ok & leke i, hvem de kan invitere med seg hjem og hva de fir lov til & servere. Slik skal det ogsd oppleves
trygt for barnet i den digitale verden med deg som veileder.

FS

Spar barnet hvardan det har hatt det pa nett | dag! Foreldre bar snakke med barna om sosiale medier og
nettbruk i hverdagen ps samme mate som vi sper om hvordan skoledagen har vaert. Gjor dette til en
vane, s er dere klare dersom en vanskelig situasjon skulle oppsta.

n

Du er ditt barns digitale rollemodell og forbilde. Laer deg selv god takt og tone pa nett. Spar for du legger
ut bilder/filmer, tagger eller kormmenterer barnet ditt og andre pa nettet. Dette vil barna legge merke til

Digimob, OPUS Hadsel

OPUS (Oppleerings- og utviklingssenter) Hadsel er et ressurssenter som drives
av Hadsel videregaende skole, i Hadsel kommune i Nordland fylke. Dette startet
i 2008 etter foresparsel fra en del ungdomsskoler, og fokuset var da nettvett. Na
tilbyr OPUS foredrag tilrettelagt for mellomtrinn, ungdomstrinn og videregaende
skole, i tillegg til foredrag for foreldre/foresatte. Barnevakten.no omtaler og
anbefaler dette opplegget pa sine sider, ettersom de selv ikke er representert i
Nord-Norge. Digimob peker pa gkningen i antall tilfeller med mobbing pa
nett og tilbyr et holdningsskapende foredrag / kurs tilpasset elever pa mellom-
og ungdomstrinn, samt videregaende skole og tar sterke virkemidler i bruk for a
apne gynene til elevene. De tilbyr ogsa et skreddersydd foredrag / kurs for for-
eldre og foresatte der de i tillegg til & sette fokus pa digital mobbing ogsa retter
sekelyset mot voldelige dataspill, nettsteder og aktuelle apper. De fremhever at
det beste er & n& bade ungdom og foreldre/foresatte®.

% Nedlastet fra http://www.digmob.no/, 4.1.2015




— . . .-

Vi kan hjelpe deg

Nyttige

B LT
R

Brukhue.com

I 2009 iverksatte Medietilsynet en landsomfattende anti-mobbekampanje rettet
mot bade barn/unge og foresatte - Bruk Hue. Et hovedfokus har veert & gjennom-
fare hundrevis av foredrag pa skoler og snakket til hundretusenvis av barn og
foreldre om digital mobbing. De har ogsa utviklet en app. Bak kampanjen star
Telenor, Rede Kors, Medietilsynet og Barnevakten®.

Partnere g \ tElEl’lOr ._\[:""_“-‘. il L &) harmevakten

Ekte Historier Bruk Hue- Tips & rad Tips & Rad
Turneen FOR VOKSNE

% Info og skjermdump hentet fra http://www.telenor.no/om/samfunnsansvar/artikler/bruk-hue.jsp,
5.1.2015




Ulike teleoperatgrer

| tillegg er det mange teleoperaterer som bidrar med utvikling av forskjellige
tiltak for sikkerhet og filtrering. Gjennom sin deltakelse og sine brede kontakt-
flater ut til forbrukere er de bade med pa a gke folks bevissthet, samt at deltagel-
sen i seg selv er en konkretisering og markedsfaring av hvordan de patar seg et
samfunnsansvar pa omradet trygghet og sikkerhet.






Statens Institutt for forbruksforskning (SIFO) er
et faglig senter til nytte for forbrukerne. Instituttet er
et forvaltningsorgan med seerskilte fullmakter under-
lagt Barne- og likestillingsdepartementet (BLD) og
finansieres gjennom en grunnbevilgning og prosjekt-
inntekter. Instituttet har 40 ansatte med en faglig stab
som dekker samfunnsvitenskap og naturvitenskap.
Instituttets hovedarbeidsomrader er knyttet til
kunnskap om forbrukerne, produktene, markedet og
forbrukerpolitikken. SIFO publiserer i tidsskrifter og i
egne fagrapporter, oppdragsrapporter, testrapporter
og prosjektnotater.
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