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Sammendrag

Sperreundersekelser viser at gutter bruker mindre tid pa skolearbeid og mer tid pé dataspill enn jenter. Tidsbruk pa
skolearbeid og dataspill blir likevel i liten grad underspkt og dreftet i ssammenheng i forskningslitteraturen. I denne
artikkelen brukes intervjuer med dtte norske gutter pd 16—18 ar som alle har middels eller gode skolekarakterer, samt
intervjuer med fire av deres medre, til & utforske den samfunnsmessige bakgrunnen for menstre i gutters tidsbruk.
Tidsbruksforskningen (Cornwell et al., 2019), og da sarlig analyser av tidsbruksmenstre som kjennede (Wearness,
2017), utgjer studiens teoretiske utgangspunkt. En grunnleggende innsikt i tidsbruksforskningen er at ulike aktiviteter
md prioriteres mot hverandre. Var analyse viser at dataspill (ofte kombinert med chatting og tidvis multitasket med
skolearbeid) fremsto som den dominerende aktiviteten i guttenes fritid. Bdde organiserte fritidsaktiviteter og struktu-
rerte familieaktiviteter sd ut til & kunne ha balanserende funksjoner. Guttene ble motivert og tiltrukket av gamingver-
denens kjonnede fellesskap (brorskap), samt av den klare frihet fra foreldres kontroll de fant der. Guttenes motivasjon
for skolearbeid pa fritiden var pd den annen side preget av en ubekymret letthet i deres overordnete innstilling til skole
og utdanning.
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Abstract

National and international surveys show that boys spend less time on homework and more time on computer games
than girls. However, the different motivations for and implications of time spent on these activities have mostly been
investigated in separate research fields. In this article, interviews with eight Norwegian boys aged 16-18, who all
have average or good school grades, as well as interviews with four of their mothers, are used to explore questions of
gender and time use in a social context. Time use research (Cornwell, Gershuny & Sullivan, 2019), and in particular
the analysis of time use patterns as gendered and relational (Werness, 2017), constitutes the study’s theoretical star-
ting point. Our analysis shows that computer gaming (often combined with chatting, and occasionally multi-tasked
with homework) was the dominant activity in the boys’ leisure time. Gaming time was balanced by time spent on
organized leisure activities and/or structured family activities. The boys were motivated and attracted by the gendered
communities (brotherhoods) of the gaming world, as well as by its offer of freedom from parental control. The boys’
motivation for homework, on the other hand, seemed related to a more general carefree attitude toward school and
education.
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Innledning

Det at gutter i gjennomsnitt far darligere karakterer pa skolen enn jenter er en global tendens
som vies mye oppmerksombhet, bdde politisk og faglig. Diskusjoner om kjonnsforskjeller i
skoleprestasjoner har imidlertid i pédfallende liten grad blitt koblet til forskjeller i gutters
og jenters tidsbruk. Bade nasjonale og kryss-nasjonale sporreundersekelser finner at gutter
bruker mindre tid pa skolearbeid enn jenter (Bakken, 2020; NOU, 2019: 19, 2019: 3; OECD,
2015). OECD (2015) finner en sammenheng mellom hvor mye tid elever bruker pa skole-
arbeid og hvor gode resultater de oppnar og ser ogsa tendenser til at kjonnsforskjeller i pre-
stasjoner jevnes ut ndr man sammenligner gutter og jenter som bruker like mye tid pad lekser
(OECD, 2015, s. 49). Samtidig viser flere undersokelser at gutter bruker mer tid pa dataspill
enn jenter og at det er en negativ sammenheng mellom hyppig dataspilling og skolepresta-
sjoner (Borgonovi, 2016; Throndsen & Hatlevik, 2019).

I den grad gutters balansering av tidsbruk mellom ulike fritidsaktiviteter har veert tema
i forskningslitteraturen, har analysene i hovedsak bygget pa store sperreundersokelser som
PISA, EU Kids Online, Ungdata eller Barn og medier-undersekelsene. Gutter og foreldres
egne forklaringer og fortolkninger har i liten grad blitt brukt til a belyse monstre pavist i sur-
veyundersokelser. Flere norske kunnskapsoppsummeringer ettersper mer kvalitativ forsk-
ning hvor barn og unges erfaringer med digitale medier i hverdagen belyses (Langeland et
al., 2019; NOU 2021: 3).

Med inspirasjon fra tidsbruksforskning (Cornwell et al., 2019; Werness, 2017) presen-
terer vi i denne artikkelen en eksplorerende analyse basert pd kvalitative intervjuer med
atte middels-/heytpresterende gutter i videregdende og fire av deres meodre. En inngdende
analyse og drefting av denne gruppen gutter er verdifull i en bredere kontekst hvor lavtpre-
sterende gutter fir mest oppmerksomhet (Vogt, 2018). Artikkelens formadl er  bidra til for-
staelse av disse guttenes egne vurderinger av tidsbruk tilknyttet skolearbeid og dataspill. Vi
bruker intervjudata til & utforske deres motivasjon for, og tanker om, ulike typer aktivite-
ter. Fordi gutters tidsbruk pa dataspill angdr familiene de er en del av, har vi ogsa intervjuet
foreldre der dette var mulig a fa til, det vil si i halvparten av tilfellene. Sporreundersekelser
viser at et stort flertall (73 prosent) av norske foreldre bekymrer seg for barnas tidsbruk pé
enten dataspill, mobilen eller internett (Elvestad et al., 2021). Foreldreintervjuene gir nyttig
kontekstuell informasjon, blant annet gjennom historiske kontrasteringer. Med dette som
bakgrunn sper vi: Hvilke forhold er avgjorende for middels-/hoytpresterende gutter pd videre-
gdende skole sin balansering av tidsbruk mellom skolearbeid og dataspill pa fritiden?

Ettersom det hittil er gjort lite forskning pa gutters balansering av tidsbruk, og vi her
baserer oss pa et svert lite utvalg, har denne artikkelen primert eksplorative ambisjoner.
Sikrere svar pa de mange sporsmal som her blir reist og utforsket vil kreve mer forskning.
Artikkelens siktemdl er & peke vei mot viktige tema i fremtidig forskning pa kjennsforskjel-
ler i tidsbruk blant unge i en samfunnsmessig kontekst.

Tidsbruk pa skolearbeid og dataspill

Resultater fra PISA-undersokelsen 2012 viser at 15-arige gutter har sterre sannsynlighet
for & veere «lavtpresterende» enn jevnaldrende jenter (OECD, 2015). De samme tendensene
finner vi i Norge, hvor jenter gar ut av grunnskolen med heyere karakterer og er i flertall
innen heyere utdanning, mens gutter i gjennomsnitt far lavere karakterer i alle fag, bort-
sett fra kroppseving (Utdanningsdirektoratet, 2021). Kjonnsforskjellene i skoleprestasjoner
varierer noe mellom maletidspunkt og maleverktgy. Gutter kommer blant annet noe bedre
ut i nasjonale prover (Gustavsen & Stromsvik, 2018).
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Ser man nermere pd tidsbruk pa skolearbeid, peker bade nasjonale og internasjonale
underspkelser pa at gutter i gjennomsnitt bruker mindre tid pé lekser enn jenter. PISA-
underspkelsen fra 2018 viser at 64 prosent av guttene og 73 prosent av jentene oppgir at de
har brukt mer enn en time daglig pa skolearbeid etter skoletid. Samtidig oppgir 23 prosent
av guttene og 18 prosent av jentene d ikke bruke tid i det hele tatt pa skolearbeid (Borgonovi
etal., 2018, s. 161-162). Undersokelsen fra 2012 er mer spesifikk, her ble elevene bedt om a
oppgi hvor mye tid de brukte pé skolearbeid. Resultatene viser at jenter i OECD-landene i
gjennomsnitt bruker én time mer pa skolearbeid i uken enn gutter, 5,5 timer i uken mot 4,5.
I norsk kontekst viser Ungdata-undersgkelsen 2019 at pd ungdomskolen og videregdende
skole bruker 38 prosent av jenter i giennomsnitt minst 1 time pa lekser og annet skolearbeid
etter skoletid sammenlignet med 26 prosent av guttene (Bakken, 2019, s. 33).

Barn og unges aktivitetsarenaer har i lopet av de siste tidr blitt stadig mer institusjona-
lisert, organisert og digitalisert (Vogt, 2019). Innholdet i unges skjermaktiviteter er ogsd
svert kjonnsdelt: mens jenter bruker mer tid pa sosiale medier, bruker gutter langt mer tid
pé dataspill (Bakken, 2019; Langeland et al., 2019). De siste ti drene har ulike undersokelser
kartlagt hvor mye tid barn og unge bruker pa dataspill og andre skjermaktiviteter (bl.a. EU
Kids Online; Ungdata; Medietilsynet). Tall fra Medietilsynet tyder pa at barn i 2018 brukte
mer tid pa dataspill ssmmenlignet med tall fra 2016 (Medietilsynet, 2018). EU Kids Online
(2020), som har intervjuet europeisk ungdom mellom 9 og 17 ar, viser at dataspill er en
utbredt aktivitet blant barn og unge i hele Europa (Smahel et al., 2020). Deres tall viser at
dataspill er den mest kjennsdelte digitale aktiviteten, med dobbelt sd mange spillende gutter
som jenter i de fleste europeiske landene (Smahel et al., 2020, s. 30). Norge er det landet i
Europa som har de storste kjonnsforskjellene innen dataspilling (Smahel et al., 2020, s. 31).
I undersekelsen oppgir 70 prosent av norske gutter at de spiller dataspill daglig, mot kun 16
prosent av norske jenter. Dette sammentfaller i stor grad med Ungdata-undersgkelsen som
finner at 70 prosent av norske gutter pa videregdende skole bruker minst en time daglig pa
elektroniske spill mot 28 prosent av jentene (Bakken, 2019).

I forskningslitteraturen har dataspillingens tiltrekningskraft pa gutter blitt forklart med
spillenes utforming. En forklaring har veert at mange dataspill er laget for — og av — menn
og derfor appellerer mer til gutter enn til jenter (Zimbardo & Coulombe, 2015, s. 90) Spil-
lene er ofte preget av en vektlegging pa kamp og konkurranse, kjgnnssosialisering i form av
aggressiv atferd og kjonnsforskjeller (Sletten et al., 2010). En studie av danske ungdommer
fant kjonnsforskjeller i tilnaermingen til dataspill. Jentene spilte mest med seg selv pd mobile
enheter, som et tidsfordriv og som en kjeerkommen tilbaketrekning fra et intenst sosialt liv.
For guttene var spillingen mer preget av konkurranse og i seg selv viktig for a skape og opp-
rettholde sosiale relasjoner. En norsk studie fant et sosialt hierarki av spilltyper, spillestiler
og ferdigheter for hva som regnes som en ekte gamer i spillet The League of Legends. Disse
distinksjonene sammen med spillernes sprakbruk ble brukt til 4 utdefinere det feminine og
nere opp under det maskuline (Arneberg & Hegna, 2018). Ogsd i en studie av spillpraksiser
blant minoritetsungdom i Norge fant man tegn pé ekskludering av jenter i spillverdenen,
samtidig som noen jenter aktivt utfordret spillenes dominerende forestillinger om maskuli-
nitet (Dralega & Corneliussen, 2017).

Flere studier peker pd at guttenes tidsbruk pd dataspill skaper bekymring blant deres for-
eldre (Elvestad et al., 2021; Staksrud & Olafsson, 2019). I takt med fremveksten av haytekno-
logiske medierike soverom med tilgang til voldelige spill og pornografisk innhold gkte ogsa
foreldres bekymringer tilknyttet avhengighetsskapende dataspill, unedvendige tidstyver og
upassende pornografisk innhold pa internett (Bovill & Livingstone, 2001). Slike bekym-
ringer er bare blitt mer aktuelle etter hvert som stadig mer av unges fritid tilbringes foran
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skjermer. Ifglge EU kids Online-undersgkelsen bekymrer rundt halvparten (51 prosent) av
norske foreldre seg for at barnet spiller for mye dataspill, og dette gjelder serlig (72 prosent)
foreldre til sonner (Elvestad et al., 2021).

I den grad spersmal om sammenhengen mellom skolearbeid og dataspill har vert tema
i forskningen, har analysene i hovedsak basert seg pa store sperreundersokelser. Borgo-
novi m.fl. (2018) sin analyse av PISA-undersokelsen fra 2012 viser en negativ sammenheng
mellom intensiv online dataspilling og akademiske prestasjoner. Throndsen og Hatlevik
(2019) finner ogséd en negativ sammenheng mellom hyppig spilling (og chatting) og gode
skoleprestasjoner i norsk og matematikk, men bemerker at denne sammenhengen er relativt
svak sammenlignet med elevenes sosiale bakgrunn og utdanningsambisjoner. Sletten m.fl.
(2015) fant ogsa en negativ sammenheng mellom dataspill og hoye karakterer blant norske
elever. De finner at & spille mye dataspill i mindre grad er relatert til svake skoleprestasjo-
ner ndr ungdommene ogsd er med i et idrettslag. Deres funn nyanserer den negative sam-
menhengen ved & vise at de storspillende ungdommene kun presterer dérligere i norsk og
matematikk, ikke i engelsk. Dette forklares med at dataspilling kan gi mye ovelse i engelsk
(Sletten et al., 2015). I den psykologifaglige delen av gaming-forskningen gjores ogsa viktige
nyanseringer, blant annet om viktigheten av 4 skille mellom spillere med sterkt engasjement
og spillere som lider av spill-avhengighet. Spillere med sterkt engasjement er mindre utsatt
for negative utfall enn avhengige spillere (Brunborg et al., 2014).

Samlet sett er det altsa en rekke indikasjoner i forskningen pa at tidsbruk pé skolearbeid
og dataspill henger sammen, og at dette er relevant for & forsta hvorfor gutter i mange fag i
gjennomsnitt presterer darligere pa skolen. Likevel har spersmél om tidsbruk pa, og motiva-
sjon for, ulike fritidsaktiviteter i liten grad vaert fremtredende i faglige og politiske diskusjo-
ner om kjonn, skole og utdanning. Noe av forklaringen kan vere at forskning pa skolearbeid
og dataspill for det meste har foregatt pa separate forskningsfelt. I den grad tidsbruk pé sko-
learbeid og gaming har blitt analysert i sammenheng, har det veert pd grunnlag av enkelt-
sporsmal fra storre sperreundersokelser. Sammenhengene mellom tidsbruk pa dataspill og
skolearbeid har i liten grad blitt utforsket basert pa kvalitative data om gutter og foreldres
egne erfaringer og perspektiver, med samfunnsvitenskapelig tidsbruksforskning som teore-
tisk utgangspunkt.

Teori — Tidsbruksforskning
Tidsbruksundersekelser er en flervitenskapelig forskningstradisjon som lenge har synlig-
gjort og vektlagt tid som en vesentlig rammebetingelse for menneskelig handling. Serlig
har oppmerksomheten her blitt rettet mot utfordringer knyttet til det & forske pd tid og
péd hvordan aggregerte menstre i tidsbruk kan ha stor samfunnsmessig betydning. Kjonn
har helt siden starten vert et sentralt tema i tidsbruksforskningen. Det primeaere fokuset i
denne forskningstradisjonen har vert fordeling av arbeid og fritid i familien og i samfunnet
(Cornwell et al., 2019). Det mest fremstdende nordiske bidraget til tidsbruksforskningen er
kommet fra sosiolog og omsorgsforsker Kari Weerness (1978, 1984). Werness sitt utgangs-
punkt var, som i tidsbruksforskningen generelt, at tidsdimensjonen, slik den males i klokke-
timer, er en avgjorende regulerende faktor for livsrytmen i det moderne industrisamfunnet.
Gjennom teoretiske og empiriske bidrag fra 1970-tallet og fremover argumenterte Weaerness
for at menns og kvinners tidsbruk ma forstds i sammenheng.

Tidsbruksforskningens oppmerksomhet rundt kjennsforskjeller har imidlertid i stor grad
vaert avgrenset til spersmal om voksnes fordeling av tid mellom familieliv, fritid og lenns-
arbeid. Barn og unges tidsbruk har ikke blitt underlagt tilsvarende detaljerte kartlegging og
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analyse. Et unntak her er Nilsen og Lind (2014) som analyserer menstre i gutters og jenters
husarbeid basert pé tidsbruksundersekelsen fra 2010 (Nilsen & Lind, 2014). Oppmerksom-
heten pa barn og unge reiser nye og seregne teoretiske spersmal ndr det gjelder fortolkning
av kjonnsforskjeller i tidsbruk (Nilsen & Weerdahl, 2015). Gutter og jenter lever ikke sam-
menbundne liv pd samme mate og i samme grad som voksne i parrelasjoner og foreldreskap
gjor. Det er for eksempel ikke rimelig & tolke kjonnsforskjeller i tidsbruk blant ungdom som
uttrykk for at ett kjonn yter direkte omsorg og/eller service for et annet, slik Kari Weerness
(2017) gjorde for menn og kvinner.

Teoretisk inspirasjon fra studier av tidsbruk inviterer til 4 studere tidsbruk som kjennet,
ogsa i studier hvor det ikke foretas en direkte empirisk sammenlikning mellom jenter og
gutter. P4 samme madte som tidsbruksforskningen lenge har understreket at tidsbruk pa
omsorgsarbeid og lennsarbeid mé sees i sammenheng, understreker vi i denne artikke-
len at gutters tidsbruk péd dataspill og skolearbeid ma forstas i en bredere samfunnsmes-
sig ssmmenheng. Den empiriske analysen illustrerer hvordan gutters daglige avgjorelser om
hvordan de skal bruke tiden kan vare preget av historisk spesifikke omgangsformer, sosiale
forventninger og teknologiske muligheter.

Metode

Utover informasjon om tid brukt pa enkeltaktiviteter (degnestimater fra unge som svarer pa
store sporreundersokelser), er det en stor mangel pd data om unges tidsbruk i nordisk sam-
menheng. Statistisk sentralbyras Tidsbruksundersokelsen, som baserer seg pé tidsdagbeker,
har ikke blitt gjennomfert siden 2010. Mye har skjedd siden den gang, saerlig med barn og
unges digitale fritid. P4 bakgrunn av dette begrensete datatilfanget, har vi i denne studien
anlagt et kvalitativt og eksplorerende forskningsdesign. Artikkelen baserer seg pa data fra
12 semi-strukturerte individuelle forskningsintervjuer (Kvale & Brinkmann, 2017) med 8
middels-/hoytpresterende gutter og 4 av deres modre. Guttene gikk i de forste trinnene av
studiespesialiserende linje pa videregdende (Vg1 og Vg2) i to store norske byer. Informan-
tene ble rekruttert giennom sneballrekruttering via to ngkkelinformanter. Nokkelinformant
1 rekrutterte tre venner som bade kjente nekkelinformanten og hverandre, mens nekkel-
informant 2 rekrutterte to som ikke kjente hverandre, bare ngkkelinformanten. Den siste
informanten ble rekruttert uten nekkelinformanter og kjente ingen av de andre informan-
tene. Tre av guttene gikk pa fritidsaktiviteter.

Guttene i dette utvalget hadde alle over 4 i gjennomsnittskarakterer.! Med dette kan
guttene i utvalget samlet sett betegnes som middels- til hgytpresterende. Dette kan ha en
sammenheng med utvalgsstrategien hvor ngkkelinformanter var utgangspunkt for sngball-
rekruttering. Kunnskap om denne gruppen av gutter sin tidsbruk er verdifull i en bredere
sammenheng ettersom lavtpresterende gutter generelt har veert gjenstand for mer forskning
og politisk bekymring (Vogt, 2018). Inspirert av Willis (1977) sin studie av arbeiderklasse-
gutter i England, har mye utdanningsforskning rettet sgkelyset pa lavtpresterende gutter og
deres opposisjon til skolens verdier (Delamont, 2000; Jonsson, 2014). En overordnet fortel-
ling om gutter som lavtpresterende har ogsa gjort seg gjeldende i utdanningspolitiske dis-
kusjoner (Jonsson, 2014). Gutters gjennomsnittlige underprestasjon skyldes imidlertid ikke
bare at flere er lavtpresterende (Bakken & Elstad, 2012). Kjennsforskjeller blant middels- til
hoytpresterende elever er minst like relevant. Disse gruppenes tidsbruk er derfor viktig for a
forsta spersmal om balansering av tidsbruk. De lavtpresterende guttene, som i flere tidr har
fatt mest oppmerksombhet i forskning og diskusjon om gutter i skolen, utgjor bare en liten
del av bildet.
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Begrunnelsen for a inkludere intervjuer med guttenes foreldre i datamaterialet var basert
pé tidligere studier som viser at foreldre bekymrer seg for barnas tidsbruk pa dataspill, mobil
og nett (Elvestad et al., 2021). I tillegg gir foreldreintervjuene direkte informasjon om gut-
tenes balansering av tid i hverdagen, ettersom samtlige gutter i materialet fremdeles bodde
hjemme og hadde hyppig interaksjon og dialog med foreldrene om dette temaet. Foreldre
ble rekruttert til studien ved at sonnene i forbindelse med intervjuet med dem (for, under
eller etter) ble spurt om de trodde en av foreldrene kunne vere villig til 4 bli intervjuet. Det
lyktes oss i halvparten av tilfellene & rekruttere pd denne méten. Alle de fire foreldrene som
var villig til 4 stille opp var medre, et monster som ikke er uvanlig i studier av foreldreskap
(Lee et al., 2014).

Intervjuene varte mellom 45 og 90 minutter og foregikk bdde fysisk og digitalt som folge
av covid-19-pandemien. Den digitale gjennomferingen kan se ut til & ha medfert noen
uventete fordeler ndr det gjaldt gutte-intervjuene. Digital kommunikasjon kan ha fungert
som en brobygger mellom informanter og intervjuer (Kvale & Brinkmann, 2017, s. 175)
siden guttene er fortrolige i dette samtaleformatet. Inntrykket i etterkant av intervjuene var
at guttene som ble intervjuet digitalt, var mer apne om personlige spersmal enn guttene som
ble intervjuet fysisk. Intervjuene ble gjennomfert fra august til oktober i 2020. Etter inngri-
pende restriksjoner knyttet til covid-19-pandemien vdren 2020 var det i intervju-perioden
moderate restriksjoner. Guttene og deres medre hadde antakelig i manedene forut for inter-
vjuet tilbrakt noe mer tid hjemme enn de ellers ville gjort, og dette kan ha preget svarene
deres. Hovedinntrykket fra intervjumaterialet er at guttenes sosiale liv i liten grad var preget
av restriksjoner pa intervjutidspunktet. Pandemiens effekter pa de unges liv er ikke et hove-
danliggende i denne artikkelen.

For & sikre at forskningsprosjektet tok tilstrekkelige personvernhensyn ble prosjektet
meldt og godkjent av NSD august 2020. For & sikre informert samtykke (Silverman, 2014,
148) ble det i forkant av intervjuene sendt ut et informasjonsskriv og samtykkeskjema til-
passet de to utvalgene: guttene og foreldene. Ved oppstarten av hvert intervju ble informan-
tene spurt om de hadde lest informasjonsbrevet, og sd signerte de samtykkeskjemaet. I tillegg
ble de informert om at de nar som helst kunne trekke sin deltakelse og ble igjen minnet om
at intervjuene skulle bli tatt opp pé lydopptak. Informantene var alle over 16 ér og dermed
i stand til & samtykke til egen deltakelse i prosjektet. Lydopptakene ble oppbevart i en trygg
database: SAFE? og navn og annen gjenkjennbar informasjon ble anonymisert i transkrip-
sjonene og artikkelen.

I trdd med studiens eksplorative ambisjoner, var madlet & utvikle den forskningsmessige
forstdelsen av gutters tidsbruk pa, og forhold til, dataspill og skolearbeid. Eksplorativ forsk-
ning kan beskrives som en kontinuerlig tolknings- og analyseprosess som foregdr gjennom
hele forskningsprosessen (Glaser & Strauss, 1967). I analysen gjor vi bruk av eksisterende be-
greper pa en sensitiverende mdte (Blumer, 1969). Det vil si at vi lot dem angi en retning 4 se
i, fremfor neyaktig hva vi skulle se etter. I var utvikling av nye begreper (digitale gutterom,
strukturerte familieaktiviteter, ubekymret letthet osv.) har malet veert & forenkle kompleksi-
teten som fremkom i datamaterialet. Ved & bruke et gammelt navn kan man risikere & overse
viktige sider ved et fenomen (Swedberg, 2014).

Denne studien kan betegnes som en case-studie ved at den analyserer rik informasjon
om et mindre antall undersokelsesenheter (Gomm et al., 2000). Studiens siktemal er ikke &
frembringe statistisk generaliserbare resultater, sd her trekkes derfor ikke slutninger om fun-
nenes utbredelse for eksempel pd tvers av land, lokalsamfunn eller alder. Et vesentlig krite-
rium ved vurdering av kvalitet i case-studier er at det spesifiseres tydelig hvilken gruppe det
fremsettes pastander om, og at heterogeniteten i utvalget kontinuerlig vurderes opp mot til-
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gjengelig informasjon om den aktuelle populasjonen (Gomm et al., 2000). Etter vurdering
av karakterfordelingen i utvalget opp mot offentlig tilgjengelig karakterstatistikk, presiserer
vi for eksempel at studien er avgrenset til middels-/hoytpresterende gutter. Overforbarheten
av funn fra case-studier avgjores delvis gjennom konkrete rimelighets- og relevansvurderin-
ger i fortolkningsfasen (Gomm et al., 2000). Den spesifikke formen for case-analyse som her
ble brukt, kan betegnes som komparativ biografisk case-analyse (Brannen & Nilsen, 2011).
Dette inneberer at data fra biografiske intervjuer ssmmenliknes med et formél om & frem-
bringe kunnskap om relevante lag av samfunnsmessig kontekst.

Motivasjon for tidsbruk pa dataspill
En grunnleggende innsikt i tidsbruks-forskningen er at ulike aktiviteter md prioriteres mot
hverandre, ettersom dognet kun har 24 timer. «Alle har ngyaktig 24 timer eller 1440 minut-
ter i dognet til sin disposisjon» (Werness, 2017). I det folgende redegjor vi for hvordan
guttene disponerte og balanserte tidsbruk pa henholdsvis dataspilling og skolearbeid.
Foreldres bekymringer tilknyttet barn og unges skjermbruk har en tydelig kjennsdimen-
sjon. Gutteforeldres engstelser handler ofte om at guttene péd grunn av dataspilling ikke skal
utvikle et fullverdig sosialt liv (Langeland et al., 2019, s. 21). I klar kontrast til dette vektla
guttene som her ble intervjuet at de hadde et rikt sosialt liv i den virtuelle verdenen.

Intervjuer: Synes du gaming er sosialt?

Oliver: Ja veldig, jeg spiller veldig sjelden alene. Det eneste mé da veere... selv om jeg spiller [et
spill] alene s pleier jeg a sitte i en samtale med mellom 2 og 10 andre. S4 selv om vi ikke spiller
det samme, sd har vi jo gjerne samtaler om alt mulig ved siden av...

Ved hjelp av kommunikasjonsplattformen Discord spilte de i all hovedsak sammen med
venner de hadde fatt gjennom lokale institusjoner (skole, fritidsaktiviteter) eller i naermil-
joet. T hovedsak spilte de sammen med venner de hadde mett fysisk eller venners venner. Det
var kun en av informantene som fortalte om virtuelle vennskap med spillere utenfor Norges
grenser.

Meodrene ansa dataspill som en svert sosial aktivitet, og dette var et viktig premiss for
deres innstilling overfor sennenes tidsbruk pa dataspill.

Mor Hévard: Altsd, det er jo bare det & innse og forstd, at han sitter jo ikke bare & gamer, han har
jo et sosialt liv der. Det er jo bare det 4 innse at nd er de sosiale pd en ny mate enn det jeg vokste

opp med liksom.

Ogsa for moren til William var det betryggende & vite at sonnen spiller sammen med
andre.

Mor William: [...] de dagene han sitter og spiller med de andre, du herer at han ler si tirene
triller. Du herer at han har det kjekt og toyser, du herer at han har det veldig goy, da tenker jeg
«gud hvor deilig» dette sier jeg ingenting pd, da kan han {3 sitte og spille. Jeg synes det er herlig
a hore at han spiller med andre. At de gjor noe i fellesskap, de kommenterer hverandre, de drar
lasset sammen.
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P& denne mdten bruker de spill-fellesskapet for & legitimere sonnenes tidsbruk pa dataspill.
Ogsa medrene til Linus og Oliver beskrev det sosiale fellesskapet som skjedde i spillverdenen
som positivt for sennene. Begge disse modrene trekker blant annet frem at det sosiale livet
til sonnene i liten grad han blitt preget av covid-19-pandemien.

Mor Oliver: Opprinnelig synes jeg [dataspill] var bortkastet tid [...] men samtidig har jeg sett
at det sosialt er veldig bra, det gjor at til tross for korona sa har hans sosiale liv vert helt likt.

Utover 4 vite at sonnene spilte sammen med vennene sine, sd modrene i utvalget generelt ut
til & ha begrenset innsikt i hvilke aktiviteter guttene drev med i spillverdenen.

Intervjuer: Foler du at du har en oversikt over hva han driver med nér han gamer eller hva han
driver med pé nett generelt?

Mor William: Nei, jeg kan ikke noe for det, jeg kommer aldri til & fa oversikt over hva han har i
lekser eller hva han gjor pd internett.

En slik manglende oversikt over sennenes spill-relaterte aktiviteter var ogsa tydelig hos
de andre medrene. Moren til Oliver svarte bare kort «Overhodet ikke» pd samme spors-
mal. Denne manglede innsikten s ut til a skape en frihetsfolelse hos guttene. I spillverde-
nen skapte guttene selv egne regler og organiserte aktiviteter. Dette sto i tydelig kontrast
til den ellers voksenstyrte hverdagen guttene beskrev pé skolen og i organiserte fritidsak-
tiviteter. Dette betyr imidlertid ikke at spillverdenen er uten regler og struktur. Informant
Tore forteller hvordan lederen av «guilden» (lauget) organiserer og planlegger aktiviteter,
treninger og konkurranser. I tillegg til denne organiserte spillingen, forteller ogsa guttene
om en friere form for digital interaksjon som minner om den sosiale spillingen som Thor-
hauge og Gregersen (2019) beskriver i sin studie av danske ungdommer. William opp-
summerer:

William: Ellers bruker vi bare Discord egentlig til 4 snakke sammen. Og vi behandler det egent-
lig som en slags ungdomsklubb. Vi er der, vi henger der hele tiden, vi snakker sammen om alt,
ja det er alltid noen der & snakke med og & «vaere» med da, sant.

I en ungdomstid som ellers har blitt fylt av voksenstyrte aktiviteter som skole og organiserte
fritidsaktiviteter (Vogt, 2018), kan det virke som om guttene har funnet et nytt fristed inne
pé gutterommet, i spillverdenen hvor foreldrene mangler innsikt. Mor til Linus beskriver sin
egen ungdomstid slik:

Mor Linus: [...] sd hang vi pd en mdte, vi var en gjeng som gikk rundt. Og det var egentlig ikke
sd mye 4 veere inne hos hverandre heller, vi gikk mye ute, sant og gikk pa turer og gikk og snakket
og snakket.

Pa samme mdte som moren til Linus forteller ogsd flere av de andre medrene om at de var
nedt til @ metes ute, hvis de skulle komme seg vekk fra foreldre og sesken. Til tross for kon-
traster pd tvers av kjonn og historisk periode, finnes det altsd likhetstrekk mellom medrenes
beskrivelser av frihetsfolelsen de folte pd ndr de var ute og hang med vennene sine pa 1980-
og 1990-tallet og beskrivelsene av frihet som guttene forteller om inne i spillverdenen.
Utvalgets beskrivelser tyder pa at det ikke bare er selve dataspillet som motiverer dem til
a4 bruke mye tid i spillverdenen. Spillene, i tett samspill med Discord, fungerer som en ny
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sosial arena som gjor det mulig for guttene & veere sammen med vennene sine pa nye mater.
Det sosiale elementet var en viktig arsak til at de brukte tid pa dataspill pa fritiden:

Kristian: Ja, det er egentlig da jeg spiller, hvis jeg er alene er det egentlig litt kjedelig, eller det kan
bli litt kjedelig, s& da praver jeg heller & spare lysten til nar noen andre er med og spiller.

Digitale gutterom — spillverdenens kjgnnede tiltrekningskraft

At spillverdenen er mannsdominert bdde tallmessig og kulturelt, er godt dokumentert
(Arneberg & Hegna, 2018; Bakken, 2020; Medietilsynet, 2020; OECD, 2015; Smahel et al.,
2020). Det at guttene i dette utvalget i hovedsak spilte sammen med sine nermeste gut-
tevenner var slik sett ikke overraskende. Discord-samtalegruppene de deltok i viste seg
etter oppfolgingssporsmal & vere eksklusive guttefellesskap preget av kjonnede praksiser og
underliggende strukturer som barer likhetstrekk med andre mannsdominerte aktiviteter.
Disse virtuelle guttefellesskapene kan kalles digitale gutterom, og nettopp deres kjennede
karakter kan sees som noe av det som gjor dem serlig attraktive for gutter.

Pa kommunikasjonsplattformen Discord kan en veere medlem av flere ulike samtalegrup-
per (servere) samtidig. Disse kan ha ulik storrelse, fra flere tusen medlemmer til kun et fatall.
Inne i samtalegruppen eksisterer det ulike typer gruppesamtaler (channels) bide med lyd og
chat. Spillerne kan hoppe mellom ulike servere og kanaler slik det passer dem. Hvis nye med-
lemmer blir invitert inn i gruppesamtalene blir alle tidligere samtaler i gruppen tilgjengelig
for det nye medlemmet. Dette er selve nokkelelementet i samtalegruppenes eksklusivitet.
Guttene tenker ngye gjennom hvem som inviteres inn.

Intervjuer: Ja, men har du inntrykk av at de digitale rommene er kjonnssegregert, at gutter
snakker mest med gutter og at jenter snakker mest med jenter?

Oliver: Ja egentlig i hvert fall guttebiten. Men jeg vet ikke helt om jentene organiserer seg pa
samme madte. Vi har jo en gruppechat, men den er jo utelukkende gutter. Selv om vi kanskje
spiller like mye med jenter. Ehm ... Ogsd har vi en annen server hvor vi har gutter og jenter. Men
der er det sdnn at jeg tror ikke at de [jentene] driver med noe annet nér de ikke spiller med oss
alle. De er ikke organiserte pa samme mate.

Hvis Oliver og hans gutte-venner skal spille ssmmen med jenter oppretter de altsd en ny
samtalegruppe, heller enn 4 slippe jentene inn i samtalegruppen de bruker mest. Oliver for-
klarer dette med at guttene ikke foler at de har den samme friheten til a kunne tulle og snakke
om de tingene de vil.

Oliver: Det er ikke det at de ikke har lyst 4 ha dem med, men at de kanskje, de [guttene] foler ikke
at de har samme friheten da pd samme mate, at gjerne humoren og hva man sier da ma veere mer
tilpasset et annet publikum. For ndr det kun er oss, er det jo veldig fritt, det kan jo vere vitser
om alt, uansett hvor merkt, sant, selv om det er ganske morbid, men er jentene med sd unngar

vi slike vitser.

Sitatet beskriver en omgangstone guttene har i samtalegruppene som de mener ikke er egnet
for jenter. For at de skal ha full frihet, velger de a holde gruppen lukket for jenter. Discord-
samtalegruppene besto av venner og venners venner, utelukkende gutter. Her er det serlig
verdt & merke seg hvordan humor brukes bade til & forklare og legitimere ekskluderingen
i gutterommene og, i en bredere sammenheng, kan bidra til & reprodusere den mannlige
dominansen i spillverdenen.
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I intervjuene kom det ogséd frem indikasjoner pd at grov og hypermaskulin humor blir
brukt til & styrke den mannlige gruppeintimiteten i de nye digitale gutterommene.

Linus: Ja, ja, men det tror jeg er et sdinn fenomen som skjer ndr bare gutter er ssammen «behind
closed doors» holdt jeg pd & si. Spesielt nar det er anonymt ogsd, online, sosiale media, gaming,
whatever, sd kan det vere at det er mer sprakbruk og mer tema som det er mindre akseptert &
snakke om utenfor. Det vil jeg si.

Ogsé modrene, som overhorer guttenes sprakbruk gjennom soveromsderene, forteller om
en toff og grov omgangstone.

Mor William: De snakker jo forferdelig stygt til hverandre da. Spréket deres er farget av diverse
kjennsorganer og dritt og lort, sd at det er veldig, en sjargong som er ganske hard og brutal. S&
vi her hjemme opplever at «er de sinte pa hverandre» eller det jeg ville kalt mobbing. Mens de
snakker til hverandre og omtaler hverandre med et sprak som jeg ikke hadde akseptert selv.

Det kan se ut som guttenes og medrenes toleranse overfor den harde omgangstonen er
grunnet i funksjonen den har for den maskuline fellesskapsfolelsen. Bruken av nedlatende
og objektiverende spréak, banning og skryt brukes som et middel for 4 knytte menn sammen
(male bonding), nettopp ved at det stdr i tydelig kontrast til deres forestillinger om femini-
nitet. Det som her fremkommer, ligner med andre ord pa det som viste seg i en studie om
sprak og male bonding i nattelivs-industrien (Vaynman et al., 2020). Fellesskapet i de digi-
tale gutterommene ser ut til 4 veere fundert pd ekskludering av kvinnelige spillere og en anta-
kelse om at jenter ikke vil tale eller gnske den foretrukne harde omgangstonen.

Nar guttene i vart datamateriale valgte & bruke mye tid pa spilling og andre former
for digitalt samveer, var det altsd tilsynelatende fordi de fant bade frihet, fortrolighet
og fellesskap i disse aktivitetene. De digitale gutterommenes lukkede karakter sa ut til
a skape en frihet til & oppfore seg som de selv gnsket. Potensielle utfordringer og ube-
hageligheter knyttet til det & mdtte tilpasse seg andre, for eksempel modre og jenter, ble
unngatt gjennom utestengelse, det vil si ved kontroll og oversikt over de andre deltakerne.
Den resulterende homogeniteten ga positive opplevelser av kjonnete fellesskap (bror-
skap). Verken ungdommers dragning mot kjennsdelt sosial omgang eller deres trang til
lgsriving fra foreldregenerasjonen, er nye fenomener. Det kan snarere se ut til at gamle
tendenser i ungdomslivet utspiller seg pa nye, periode-spesifikke mater. Denne brede
sosiale konteksten fremstdr som vesentlig for & forstd gutters motivasjon for tidsbruk pa
dataspill.

Motivasjon for tidsbruk pa skolearbeid

Guttenes forstaelse av lekser

Det var stor variasjon i hvor mye tid guttene brukte pa skolearbeid. A fi et presist grep om
hvor mye tid guttene brukte pa skolearbeid skulle vise seg a veere utfordrende. P sporsmél
om hvor mye tid de brukte pé skolearbeid daglig (utenfor skoletiden), syntes samtlige gutter
at det var vanskelig a gi et svar. En av grunnene var at «leksetiden» besto av mer enn bare
lesing og oppgavelasing. Eksempelvis er informant Linus en av guttene som gir et innblikk
i hvordan skolearbeidet kan forega:
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Linus: Ja, ganske sdnn multitasking. At jeg sitter pd et call med fem andre venner hvor vi gjor
litt ulike lekser og vi snakker sammen. Det tror jeg er vanlig for jenter ogsd, bare at de snakker
sammen og gjor leksene, men de mangler den gaming-biten. Men ¢h jeg vil si at noen ganger
kan det gd utover konsentrasjonsevnen nar det kommer til det med & game da.

Skolearbeid sd altsd ut til & fa plass ikke bare innimellom, men helt parallelt med, samtaler
med venner og dataspill. Ettersom skolearbeidet bestar av multitasking mellom flere aktivi-
teter, opplevde guttene det som vanskelig a4 oppgi neyaktig hvor mye tid de bruker pa skole-
arbeidet isolert.

Flere av guttene i studien tok helt avstand fra lekse-begrepet og fortalte at de ikke hadde
lekser. Dette betyr imidlertid ikke at de ikke brukte tid pé skolearbeid, men begrepet lekser
betod for dem «arbeid man ikke fikk karakter pd». Siden karaktergivende innleveringer og
gve til prover var det guttene stort sett brukte tid pa ndr de gjorde skolearbeid utenom skole-
tiden, vil bruken av begrepet «lekser» i undersgkelser av tidsbruk kunne medfere under-
estimering, ettersom dette begrepet, i alle fall i denne aldersgruppen, kun dekker en begren-
set del av deres skolearbeid pa fritiden.

En ubekymret letthet

Guttene hadde to ulike hovedforklaringer pd hvorfor de trodde at jenter i gjennomsnitt
bruker mer tid pa skolearbeid enn gutter. De mente jenter var mer disiplinerte og mer struk-
turerte enn gutter, mer folelsesmessig investert i skolearbeidet og dermed mer redd for &
mislykkes:

Viktor: [...] Kanskje jenter foler mer press? Kanskje fordi jenter, de snakker med hverandre,
kanskje de diskuterer karakterer mye mer, kanskje de gjor narr av hverandre mye mer, sd kanskje
de er redd for & fa en darlig karakter. Mens gutter bare gjor det beste ut av det, ler det ut, mens
jenter faktisk tar det inn i felelsene sine. [...] Det er sikkert noen som feler skamfolelse for en
darlig karakter, men meg og vennene mine bare gjor det beste ut av det, bare sann; ‘ja, men dette

er forste termin, sd det gar fint.

Flere av guttene beskrev pa samme mdte som Viktor at de var opptatt av & tulle med hvilke
karakterer de fikk, uavhengig avom den var god eller darlig. I motsetning til dette, ga guttene
selv uttrykk for en innstilling som kan betegnes som «ubekymret letthet» overfor skolear-
beid. Dette samsvarer med forskning som finner store kjgnnede skillelinjer i hvilke elever
som oppgir opplevelser av skolestress (Bakken, 2019; OECD, 2015). I Ungdata-undersokel-
sen oppgir 29 prosent av guttene i Vgl at de ofte eller sveert ofte er stresset, mot 61 prosent av
jentene. Slike kjonnsforskjeller kan blant annet komme av ulike holdninger blant gutter og
jenter, forskjeller i opplevd forventningspress, samt ubalanse mellom innsats og belenning/
krav fra skolen (Lillejord et al., 2017). Informanten Seren hadde inntrykk av at det er ulike
forventninger til guttene og jentene han gér i klasse med:

Seren: Det er ikke akkurat kjennsroller lengre, men det er kjgnnsforventninger. Og kjennsfor-

ventningen er at jenter skal ta skole mer seriost og at de ikke spiller dataspill.

Ut fra denne artikkelens teoretiske innramming er det her narliggende a sperre om det kan
vare kjonnede strukturer innen utdanning og arbeid som eventuelt ligger bak denne typen
forventninger til tidsbruk, som gir naering til guttenes ubekymrede letthet overfor skolear-
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beid. Guttene i denne undersekelsen er nemlig ikke alene. 77 prosent av norske 15-aringer
var enige i at det var viktig & jobbe hardt pé skolen, mot 89 prosent av jenter (Borgonovi et
al., 2018, s. 57).

Balansering av tidsbruk pa dataspill og skolearbeid

Dataspill som dominerende fritidsaktivitet

Dataspill fremsto som & ha en dominerende rolle i guttenes fritid. Skolearbeid, maltider og
husarbeid foregikk rundt spillingen, som avbrytelser som holdt dem borte fra spillverdenen.
Ut ifra guttenes gjengivelser kan dataspill dermed betegnes som en dominerende aktivitet i
hverdagen deres. Dette ble blant annet tydelig i intervjuet med Viktor:

Intervjuer: Men hvorfor spiller du dataspill?

Viktor: For var det sann at det var noe goy, men na er det mer at, ja ... det er ingenting bedre &
gjore. [...] egentlig sd synes alle oss at det er ikke sd goy, men det er ingenting annet 4 gjore, sa
vi bare spiller.

Intervjuer: Er det pa grunn av korona, eller var det sénn for korona og?

Viktor: Nei, det var ogsa sann for korona.

Intervjuer: Ja. Huh? Dere kunne ikke tenke dere & gjore noe annet, finne pa noe annet, spille
fotball eller?

Viktor: Nei, ogsa hvis vi ville gjore noe annet, da ville vi gjort det ogsa pa PC.

For Viktor virket det altsa fjernt & sette i gang med en annen aktivitet. Slik han la det frem,
opprettholdt de en aktivitet ingen av dem lengre syntes var gay, i mangel pa andre mulighe-
ter. Vennegjengen hans hadde med okende alder faset ut andre aktiviteter og relasjoner til
fordel for spillingen, og dermed satt de igjen uten reelle alternativ.

Ogsa intervjuene med medrene ga inntrykk av at dataspill kunne vare en dominerende
aktivitet:

Intervjuer: Vet du hvor mye tid han bruker pa a spille ca.?

Mor Havard: Ja, haha... Altsg, det er jo litt ulikt ndr han slutter pd skolen, men hvis han er
hjemme i sdnn 15-tiden, sd er vel sikkert det forste han gjor a sla pa skjermen. Sa prover via fa
han til 4 sld av i 10, halv 11-tiden. S han sitter nok der i hvert fall 6 timer, det gjor han nok.

Megdrene kunne ogsa gi uttrykk for ensker om at dataspilling ikke hadde vaert s& domi-
nerende:

Mor William: Jeg kunne jo godt tenke meg at han var flinkere pd skolen og flinkere med leksene,
og slippe 4 ha den gamingen.[...] Sant, men jeg skulle gnske han la ned mer tid i leksene. F.eks.

vet vi at han er veldig god i spansk, men han gidder ikke.

Denne typen gnsker om at sennene burde spille mindre sa i liten grad ut til & gi opphav til
regler om maksimal tidsbruk pa dataspill. Her er det verdt & minne om at guttene i denne
underspkelsen var 16-18 ar gamle. Reguleringen av spilletid foregikk pé en annen og mer
indirekte mate; gjennom det som kan kalles balanserende aktiviteter.
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Balanserende aktiviteter — organiserte fritidsaktiviteter og strukturerte
familieaktiviteter

To typer aktiviteter sd ut til & ha potensiale til & utbalansere den dominerende aktiviteten
dataspill i guttenes tidsbruk: organiserte fritidsaktiviteter og strukturerte familieaktiviteter.
Disse kunne trekke guttene bort fra dataskjermen, og vi ser her hvordan foreldres involve-
ring kan ha stor betydning for guttenes tidsbruk pa dataspill pa andre méter enn gjennom
regelstyring.

Guttene i utvalget som drev med organiserte fritidsaktiviteter, brukte generelt mindre tid
pé dataspill enn guttene som ikke hadde organiserte aktiviteter utenom skoletiden. Denne
tendensen i vare data stemmer overens med Ungdata-undersokelsen (Bakken, 2019) som
viser at ungdommer som slutter i idrettslag bruker mer av tiden sin pé digitale aktivite-
ter. Denne formen for utbalansering er slik sett velkjent i forskningen. Et mer overraskende
funn er at en tilsvarende utbalansering av den dominerende aktiviteten, dataspill, kunne skje
gjennom det som kan kalles strukturerte familieaktiviteter. Disse var ofte initiert og organi-
sert av foreldrene. Slike aktiviteter ble omtalt positivt av guttene og sto slik sett i motsetning
til eventuelle konkrete regler og tidsbegrensninger, som de assosierte negativt med over-
styring og konflikt. De strukturerte familieaktivitetene ble omtalt som hyggelige og verdt
a bruke tid pa. For flere av guttene var brettspill en populer form for strukturert familie-
aktivitet. For Viktor var det en fast tradisjon at familien hver lordag pé dagtid fant pa en
aktivitet sammen og at de sd et fast TV-show fra hjemlandet sammen pa kvelden. Flere av
guttene fortalte at méltid med rom for gode samtaler er en aktivitet de setter pris pa & gjore
sammen med familien. Sistnevnte minner om amerikansk forskning som viser sammenhen-
ger mellom a spise faste familiemiddager som barn/ungdom og en rekke positive livsutfall,
blant annet bedre akademiske prestasjoner (Miller et al., 2012; Walton et al., 2021).

Et fellestrekk for de strukturerte familieaktivitetene som ble nevnt, var at det er forholds-
vis enkle og hverdagslige handlinger som guttene setter pris pd a gjore sammen med fami-
lien. Dyre aktiviteter eller reiser nevnes ikke av noen av informantene. Et méltid, en runde
brettspill eller gode samtaler med foreldrene er blant aktivitetene guttene nevner, eksempel-
vis Oliver:

Oliver: Hver kveld pleier jeg a snakke med mamma, alle [sgsknene] har hver sin tur da sant, det
er jo veldig fint egentlig, selv ndr man er 17 &r gammel.

Olivers eksempel pd en strukturert familieaktivitet er et tydelig eksempel pd moderne fami-
lierelasjoner hvor dyp kommunikasjon (Thagaard & Stefansen, 2014) er viktig mellom for-
eldre og barn. Sitatet viser ogsa indikasjoner pa kjennet foreldreskap, hvor medre, til tross
for kvinners okte yrkesdeltakelse og menns gkte emosjonelle involvering i barneoppdra-
gelsen, fortsatt tar hovedansvaret for familiemedlemmenes og familiefellesskapets ve og vel
(Smeby & Brandth, 2013; Aarseth, 2018).

Diskusjon

Utgangspunktet for denne studien var at gutter, slik det fremstdr fra svar i store nasjonale og
internasjonale sperreundersokelser, bruker mindre tid pa skolearbeid og mer tid pa data-
spill enn jenter. Den empiriske analysen som her er presentert gir innsikt i noe av bak-
grunnen for disse tallene, basert pd intervjuer om tidsbruk og tidsprioriteringer med et lite
utvalg middels- og hoytpresterende gutter og deres medre. Vi vil avslutningsvis drefte stu-
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diens bredere implikasjoner, med vekt pd de analytiske innsikter som gar utover etablerte
forstaelsesrammer.

Vér analyse av intervjumaterialet tilsier at dataspill i kombinasjon med kommunikasjons-
plattformen Discord fungerer som en sosial arena der gutter kan mete venner og kjenne pa
fellesskap og mestringsfolelse, som en slags digital ungdomsklubb uten voksne til stede. Den
manglende innsikten foreldrene har i den virtuelle verdenen kan se ut til a skape et fristed der
guttene utvikler en ungdomskultur pa egne (og programvareutviklernes) premisser. Det var
en péfallende kontinuitet mellom guttenes beskrivelser av egen ungdomstid i den virtuelle
verdenen og den frihetsfolelsen medrene beskrev at de selv hadde kjent da de var utenders
med venner pa 1980- og 1990-tallet.

Nar guttene fortalte at humoren de bruker i den virtuelle verdenen aldri brukes hvis de
moter de samme vennene i en skolesetting, kan det minne om klassisk forskning pé arbei-
derklassegutter. Willis fant at «having a laff» ble brukt i 1970-tallets England for & lasrive
dem fra skolens begrensninger (Willis, 1977). En norsk studie av gutter pd yrkesfaglig
videregdende fant at gutter, og eventuelle jenter, i mannsdominerte hdndverks- og industri-
fag ble forventet a «tdle» drittslenging og grov humor som en del av omgangstonen (Vogt,
2007, s. 67). Vart datamateriale tyder pa tilsvarende vis pd at humor knytter guttene tettere
sammen og gir en kollektiv opplevelse av et maskulint brorskap i den virtuelle verdenen
som de ikke opplever i den fysiske verdenen. Det fellesskapet og den friheten som gaming-
verdenen representerte for guttene som her ble intervjuet, fremstar som relevant for a forstd
gutters motivasjon for utstrakt tidsbruk pé dataspill. Her ligger en del av bakgrunnen for at
dataspilling fremsto som den dominerende fritidsaktiviteten i deres liv.

Det er ogsd verdt a merke seg at guttenes digitale fellesskap fremsto som tydelig forankret
i deres lokalsamfunn. De spilte i hovedsak med venner de hadde fatt gjennom lokale insti-
tusjoner (skole, fritidsaktiviteter) og ellers i neermiljoet, og de sd slik sett i stor grad ut til &
avstd fra nettets muligheter for dannelse av mer globale vennskapsbdnd.

Et annet funn med bredere implikasjoner var at guttene ansa kun en liten andel av sko-
learbeidet de gjorde pé fritiden som «lekser». Dette er kanskje serlig relevant akkurat for
informantenes aldersgruppe, der skolearbeidet stor sett bestar av karaktergivende prover og
innleveringer og i mindre grad av lekser i tradisjonell forstand. De drev i tillegg omfattende
multitasking, med opptil fem aktiviteter samtidig. Dette gjorde det vanskelig for dem & gi et
ngyaktig svar pa hvor mye av tiden som brukes pa skolearbeid. Det ville med et slikt utgangs-
punkt vaere vanskelig & svare presist i en sperreundersekelse om de ble spurt om gjennom-
snittlig tidsbruk pa skolearbeid per dag eller uke. Det ville da foreligge en uoverensstemmelse
mellom spgrsmalets intensjon og den situasjonen de blir bedt om & rapportere om (Seale,
2018, s. 571).

En grunnleggende innsikt fra forskning pa kjennet tidsbruk fremstdr dermed som rele-
vant for forskning pé gutters tidsbruk; viktig informasjon kan gé tapt nar tidsbruk skal
undersokes basert pa brede estimater og forskerdefinerte kategorier (Werness, 2011, s. 401).
Et spersmal som eksempelvis i Ungdata-undersokelsen 2019; «Hvor lang tid bruker du gjen-
nomsnittlig per dag pa lekser og annet skolearbeid (utenom skoletida)? vil ga glipp av denne
kompleksiteten. Dette gir grunn til 4 stille sporsmél ved foreliggende statistikk om tidsbruk
pé skolearbeid. Utfordringer knyttet til multitasking er velkjent fra tidsbruksundersekelser
(Junco & Cotten, 2012; Kenyon, 2008) og er noe av bakgrunnen for at detaljerte «tidsdag-
boker» (fremfor degnestimater) her har vert en foretrukket metode (Cornwell et al., 2019;
Kitterod & Ronsen, 2012; Waerness, 2017). Wearness papekte pa 1970-tallet at den dobbelt-
arbeidende kvinnen forsvant i Statistisk sentralbyra sine undersokelser fordi kategoriene
«husmor» og «yrkesaktiv» ble sett som gjensidig utelukkende (Werness, 2011, s. 401). Pa
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samme mdte kan det vere fare for at multitaskende gutter usynliggjores nar tidsbruk under-
sokes ut fra selvrapporterte dognestimater i sparreundersgkelser.

Det kan overordnet sett sies & eksistere en form for spenningi guttenes tidsprioriteringer
mellom storsamfunnets forventninger (om skolearbeid, organiserte fritidsaktiviteter) og de
digitale «laugenes» forventninger til oppmote og deltakelse i den virtuelle verdenen. Det var
imidlertid stor variasjon i hvordan guttene handterte denne spenningen. Guttene brukte
overordnet sett sin tid utenom skolen pa tre typer aktiviteter, hvorav en fremsto som domi-
nerende (dataspill, eventuelt kombinert med skolearbeid og chatting) og to som potensielt
utbalanserende (organiserte fritidsaktiviteter og strukturerte familieaktiviteter). Var analyse
tilsier at selv enkle aktiviteter som méltid med rom for samtaler, brettspill eller en fast TV-
tradisjon med familien kan fungere balanserende pa den dominerende aktiviteten som data-
spill utgjor. De utbalanserende aktivitetene tok tid som guttene ellers hadde brukt pa den
dominerende aktiviteten dataspill.

Guttenes beskrivelser illustrerer ogsd at unges digitale sosiale arenaer er til dels svaert
kjonnssegregert. I denne artikkelen har vi utforsket denne kjonnssegregeringens implika-
sjoner for motivasjon for og tidsbruk pa ulike aktiviteter. Maskulin humor og sprikfersel i
digital interaksjon kan tjene til & bygge opp homososiale fellesskap blant gutter i de nye digi-
tale gutterommene, men potensielt ogsa til utestengelse av jenter. Denne formen for utesten-
gelse fremstar ut fra intervjuene som ubevisst, som et uintendert biprodukt av guttenes egen
soken etter mening og brorskap. Digitale interaksjonsmenstre av typen vi her ser konturene
av, vil veere egnet til & opprettholde den allerede etablerte mannlige dominansen i spillver-
denen (Arneberg & Hegna, 2018). Fellesskapet i de digitale gutterommene kan ogsa tenkes a
fungere som en beskyttelsesfaktor mot skolestress, som dobbelt sa mange jenter som gutter
er plaget av (Lillejord et al., 2017).

Guttenes mer overordnete innstilling til skole og utdanning, deres ubekymrede letthet, er
relevant for & forstd hvorfor gutter i giennomsnitt bruker mindre tid pa skolearbeid. I trdd
med vart teoretiske utgangspunkt i forskning om tidsbruk og kjenn, foresldr vi at deres
ubekymrede letthet kan sees i sammenheng med kjonnede strukturer som gjor at kvinner i
gjennomsnitt fremdeles trenger mer utdanning og bedre karakterer for & klare seg like godt
i arbeidslivet (Vogt, 2018). I Norge finnes fremdeles godt betalte jobber, sarlig for menn
med lite formell utdanning, og avkastningen for heyere utdanning er mindre enn i mange
andre land, takket veere en relativt sammenpresset lonnsstruktur (NOU, 2019: 3; Reisel &
Brekke, 2013). Kvinner far mindre lonnsmessig avkastning for utdanning enn menn og ma
derfor ta mer for & oppna liknende posisjoner pa arbeidsmarkedet (Reisel, 2013). Menn som
ikke fullforer videregdende har mer pkonomisk givende livslgpsveier utover i 20-arene enn
kvinner med et tilsvarende utgangspunkt (Vogt et al., 2020). I et bredere samfunnsmessig
bilde vil gutter slik sett kunne ha mindre grunn til & stresse med skolen og et tryggere grunn-
lag for den motsatte innstilling som er dokumentert i denne artikkelen; en ubekymret letthet
overfor skole og utdanning.

Vi har i denne artikkelen pépekt en rekke forhold som fremstar som avgjorende for mid-
dels-/hoytpresterende gutter pd videregdende sin balansering av tidsbruk mellom skolear-
beid og dataspill pa fritiden. Gjennom en eksplorerende studie av et lite antall informanter
i denne gruppen, har vi avdekket forhold og sammenhenger som potensielt kan ha bredere
relevans for a forsta hvorfor gutter i giennomsnitt bruker mer tid pa dataspilling og mindre
tid pa skolearbeid enn jenter. Var undersekelse peker mot at forskning pd barn og unges tids-
bruk vil kunne tjene pa a benytte flere metoder (enn kun sperreundersekelser) og pa & trekke
veksler pa teoretiske og metodiske innsikter fra tidsbruksforskning. Det virker generelt hen-
siktsmessig & forstd motivasjon for tidsbruk pa lekser og dataspill i sammenheng, ettersom
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disse aktiviteter bade konkurrerer om unges tid og foregdr til dels samtidig, giennom mul-
titasking. Den bredere gyldigheten og relevansen av vére konkrete funn pa tvers av sted,
tid, alder, prestasjonsgrupper og s videre, vil imidlertid métte undersegkes gjennom videre
forskning.

Noter

1 Iskoledret 2019-2020 (dret flere av informantene fullferte grunnskolen) var gjennomsnittet pa
landsbasis for gutter ved utgangen av grunnskolen 41,0 grunnskolepoeng (Utdanningsdirektoratet,
2021). Tre av informantene gikk i Vgl, deres beskrivelse av gjennomsnittskarakterer refererer derfor til
deres gjennomsnittlige grunnskolepoeng ut av 10. klasse. To av disse informantene hadde over 50,0 i
gjennomsnittlige grunnskolepoeng, mens en hadde rett over 40,0. De resterende 5 informantene gikk i
Vg2 og refererte derfor til sine gjennomsnittlige standpunktkarakterer i Vgl. To av informantene hadde
over 5,5 i snitt, de resterende tre hadde mellom 4,0 og 4,5 i gjennomsnittlige standpunktkarakterer.

2 SAFE (sikker adgang til forskningsdata og e-infrastruktur) er UiB sin lesning for sikker behandling av
sensitive data og personopplysninger. Kan lese mer her: https://www.uib.no/safe
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