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Abstract

Bakgrund: Media har en viktig roll som opinionsbildare och betydelse for vilken instdllning man
har kring olika sakfragor. Beroende pa hur man formulerar ett problem, vilka attribut man tillskriver
ett fenomen eller vilka &sikter som far komma till tals kan man paverka ménniskors uppfattningar
om ett amne. Idag finns data- och tv-spel tillgéngligt till mobil, dator, Ipad, konsol etc. Man kan se
pa dataspelstdvlingar pa TV eller ldsa om det i tidningen. Ungdomars spelande vallar ofta till debatt
angdende spelandets orsaker och effekter. Hur ungdomarnas omgivning med foréldrar, ldrare och
bekantskapskrets forhaller sig till spelandet blir betydelsefullt for vilken roll det fir i deras liv.

Medias bild av spelandet blir viktigt i och med att den har en inverkan pé vart synsitt pd det.

Syfte: Syftet med uppsatsen ér att undersdka hur data- och tv-spelande skildras i svensk press under
1999 och 2013. Jag valde dessa ar for att kunna utldsa tendenser och fordandringar i rapporteringen

over tid. Uppsatsen utgar fran foljande fragestéllningar:

* Vem far huvudsakligen uttala sig om spelandet?
* Hur beskrivs spelandet utifran effekter, orsaker, atgarder och ansvar?

* Hur skiljer sig rapporteringen mellan 1999 och 2013?

Metod: Studien bygger pd en kvantitativ innehallsanalys dér jag via en mingd analysenheter
anvinder data for att kunna gora kontrollerande jaimforelser. Jag har med viss hjilp av tidigare
forskning konstruerat relevanta variabler for att kunna svara péd ovanstdende fragestdllningar. Urval
har gjorts med tanke pa vilka typer av artiklar som skall redovisas, vilka tidningar som studien berér

samt tidsperioder.

Resultat: De huvudsakliga resultaten av studien visar att det har skett en fordndring i den svenska
pressens skildring av data- och tv-spelande. Fran att under 1999 rapporterat om spelandet 1 mer
negativa ordalag genom t.ex. brott och vald, s& adr det en mera positiv skildring under 2013.
Resultatet visar att det dr fridmst journalisten som far chans att uttala sig och att spelaren far ett
begrinsat utrymme. Ansvar kring orsaker och atgirder kring spelandet ldggs péd en strukturell niva

dér det dr andra 4n just spelaren som bor ta itu med de olika problembeskrivningarna.

So6kord: Data- och tv-spel, spelande, mediaanalys, dagordning, gestaltning, nyhetsurval, kvantitativ
innehallsanalys
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1. Inledning

”Ménga familjer kénner nog igen sig i beskrivningen om brak och osdmja nir det
ar dags att stinga av tv-spelet fOr att 1 stéllet sdtta sig med matteboken och traggla
multiplikationstabellen. Det dr jobbigt och emellanét tryter tdlamodet, men det ar
helt avgdrande for att barnen ska lyckas i skolan.[...] TV-spel ar naturligtvis inte
skadligt, men samtidigt blir vi bekymrade nér sa ménga barn och ungdomar lagger

sa mycket tid pa detta och sa lite tid pa ldxldsning™!

Ovanndmnda citat ar skrivet av den moderata riksdagsmannen Tomas Tobé i en argumentation till
ett skolforslag som syftar till att minska data- och tv-spelandet. Artikeln mottes av kritik fran flera
debattorer som menar att simre skolresultat inte dr en konsekvens av okat dataspelande och att
eleverna genom spelen utvecklar sin sociala delaktighet, ledarskapsformagor och sitt sprak.? Data-
och tv-spelande har stundtals varit ett kontroversiellt &mne som berér manga ménniskor, allt fran

fordldrar och lérare till politiker och journalister.

Tisdagen den tjugonde april 1999 gick Eric Harris och hans vin Dylan Klebold in pd sin skola 1
Littleton och genomforde ett massmord dér tolv elever och en larare miste livet. Hindelsen kom att
kallas for Columbinemassakern. I anslutning till denna héndelse efterstravade delar av svensk- men
framforallt amerikansk press att koppla samman det intrédffade med en 6kad exponering av vald 1

medier sdsom film, dataspel och musik. Valdsamma tv-spel som t.ex. Doom blev kritiserade.?

Idag dr spelandet dterigen under luppen nér skolresultaten sjunker och ungdomar dgnar mycket tid
framfor datorn och tv-spelet. Fenomenet skildras 1 media ofta som problematiskt dér det beskrivs
som beroendeframkallande, ohélsosamt och att det bidrar till ett valdsamt beteende. Samtidigt hojs
det roster som anser att data- och tv-spel dr ndgot positivt som gynnar sprékliga fardigheter och
kreativt tdnkande. Media har oavsett en viktig funktion som opinionsbildare och betydelse for

vilken syn man har pé data- och tv-spelandet.

I Tobé, Tomas 2014
2 Kardefelt Winther, Daniel m. fl., 2014 & Nylander, Johanna, 2014
3 McAllister, Ken, 2005, s. 6-7 & Persson, Ann, 1999



Spelandet ér likvil en stor del av manga ungdomars och elevers vardag. Enligt en undersdkning fran
Statens medierdd gjord 2010 spelar 92% av alla barn mellan 9-16 4r data- och tv-spel, 31% av
pojkar mellan 12-16 ar spelade Over tre timmar per dag.* Hur fordldrar, ungdomar, ldrare och
sambhéllet forhaller sig till spelandet dr betydelsefullt for vilken attityd man har och vilken roll det
far 1 unga méanniskors liv. Darfor dr det viktigt i min framtida yrkesroll som ldrare att ha kunskap
om spelandet i sig och hur det utmalas i media. Vilken sida av myntet som kommer fram fran media

har mojlighet att pdverka bade beslutsfattare som medborgare.

Hur media har skildrat data- och tv-spelande har diskuterats kort i forskningen. Enligt professorn
James Newman har frekvensen av artiklar som kopplar spelande med minskad ldskunnighet,
utbildningsnivd och en kulturell nedgang okat i takt med att spelandet har fatt en storre plats i
populdrkultur.’ Det saknas dock fokuserade studier angdende hur spelandet beskrivs i svensk media.
Vilka aspekter lyfts fram? Vem far flitigt uttala sig om spelandet? Vilka konsekvenser framkommer?
Om bilden av spelandet &r ndgot som skapas av medierna, och som sin tur kan paverka opinionen,

ar det nodviandigt att fa en battre oversikt av hur den bilden ser ut.

I relation till relevansen for lararprofessionen finns det forskning som visar pd att ldrare, foréldrar
och beslutsfattare paverkas av innehallet i media. Angdende skolvédld finner exempelvis Aaron
Kupchik och Nicole L. Bracy att media har en roll i uppbyggandet av sociala problem i skolor,
beroende pa den bild och vilket innehdll som media skildrar av skolvaldet sétter den ramar for hur
det diskuteras samt forstdrker allménhetens och beslutsfattares farhdgor.® Nar det géller data- och
tv-spelande kan det ses pad samma sétt, beroende pa vilket innehdll som media redovisar paverkas

skolan och dven larare.

Forhoppningen av denna studies resultat &r att visa pd vilket innehall som media ger oss av data-
och tv-spelande. Det inomvetenskapliga bidraget &r att det inte gjorts ndgon liknande mediaanalys
av data- och tv-spelandes skildring i svensk media samt att det bidrar till att sdtta det i relation till
annan forskning angéende data- och tv-spelande. Data- och tv-spel som industri har genomgatt en

stor fordndring under de senaste decenniet till att idag vara en gigantisk industri. Denna uppsats har

4 Statens medierad, 2010
5 Newman, James, 2008, s. 4

¢ Bracy, Nicole L & Kupchik, Aaron, 2009, s. 152



ambitionen att bidra med en storre insikt 1 hur skildringen av spelandet har foréndrats 1 en svensk

kontext. Liknande studier om data- och tv-spels fordndring i medias rapportering har gjorts i USA.”

Min problemformulering blir sdledes att beroende péd vilket innehdll som media véljer att skildra
data- och tv-spelande utifran kan det paverka var attityd och forhallningssétt till det. For att komma
nidrmare ovanstiende problem dmnar studien att redogoéra for hur data- och tv-spelande skildras i

svensk media.

7 McKernan, Brian, 2013



2. Teoretiska utgangspunkter

For att komma ndrmare ovanndmnda problem &dr det nddvindigt att se pd teorier som beror medias
roll 1 samhéllet. I det hédr avsnittet kommer jag beskriva de teorier som ligger till grund for
uppsatsen. Jag kommer framst utgd fran tvd olika perspektiv dir det forsta behandlar hur medias
bild av verkligheten skapas och det andra fokuserar mer pa vilken mdjlighet denna bild har att

paverka mediekonsumenterna.

2.1 Skapandet av mediebilden

2.1.1 Nyhetsurval

Nar en journalist skriver en nyhetsartikeln finns det en méangd fragor som hen maste ta stdllning till.
Fragor som berdr nyhetens intressevirde, vilka man riktar sig till, vilket medium man arbetar med,
samt vilka som skall komma till tals. Journalistens uppgift att forsoka spegla verkligheten objektivt
blir omdjlig eftersom nyhetsvalet styrs av andra faktorer. Verkligheten gir inte att aterskapa
fullstdndigt och journalistik handlar dédrfér mycket om att vilja och framforallt om vad man véljer

bort.8

Rapporteringen péverkas av medias egna behov som t.ex. teknologiska fOrutsittningar,
konsumenternas behov, konkurrens, politik, ekonomi och interna arbetsvillkor. Att ett mediums
innehall orsakas av dess format, organisation, normer och behov av uppmirksamhet snarare dn
verkligheten kopplas samman med teorin om en sirskild form av medielogik. Hur man fingar
publikens uppmérksamhet dr en viktigt del i detta eftersom man pé ett begrénsat utrymme tdvlar om
deras intresse. For att 16sa detta anvédnder sig journalisten av berittartekniker som tillspetsning,

forenkling, polarisering, konkretion, intensifiering, personifiering och stereotypisering.’

Data- och tv-spelande passar vil in pd detta dir minga journalister anvédnder sig av exempelvis
tillspetsning, stereotypiseringar och forenklingar. Angdende kritiken mot data- och tv-spelande
finner Newman att ’the voracity of the criticism is considerable and the continued currency of the

stereotypes in the popular media means a corrective is still required]...] the research agenda in the

8 Strombaéck, Jesper, 2009, s. 166, 169-170
9 Strombéck, 2009, s. 171-173 & Johansson, Bengt, 2004, s. 229-230, 237-238



field is largely set by the popular discourse.”’® Media skapar enligt Newman stereotyper av

spelandet samtidigt som det paverkar forskningen och allménhetens forhallningssatt till &mnet.

En annan aspekt som styr nyhetsurvalet har att gora med intressevirde och betydelse. Det finns
nyheter som medierna betraktar som viktiga alternativt intressanta for medborgarna att ta del av.
Dér brukar man gora en atskillnad mellan mjuka nyheter och hdarda nyheter diar det representerar
nyheter som antingen har valts p.g.a. att de formodas vara intressanta respektive viktiga.
Morgontidningar tenderar att halla sig till mer harda nyheter medan det &r tvirtom i

kvillstidningarna.!!

Nagot som journalister stundtals anklagas for &r att vara partiska ddr man gynnar vissa asikter
framfor andra. Men enligt professorn Jesper Strombédck &dr inte media systematiskt partiskt. Han
finner att det mesta av rapporteringen sker dér det finns legitima konflikter dir man later olika
roster f4 komma till tals. Under perioder kan vissa asikter framhévas framfor andra men detta sker
inte konsekvent. Som privatperson har man dven en tendens 1 att tycka att medierna &r partiskt nir
de ér fientliga mot ens egna asikt.!? Nar det giller data- och tv-spelandet vore det intressant att se

om det finns en tendens i1 rapporteringen och om det har blivit en férdndring dver tid.

2.1.2 Aktorskap

Ett val som journalisten stdr infor dr vem det dr som fér uttala sig angdende ett fenomen vilket har
en stor betydelse for hur rapporteringens form ser ut och vilka asikter som lyfts fram.
Medieanalytikern Peter Malmsten konstruerar tre aktorstyper vilket han menar framkommer 1
media. Dessa dr huvudaktor, biaktor och omaktor. Den forstndmnda &r den personen som far mest
plats i innehallet och har storst utrymme att yttra sig. Biaktoren har inte lika stort spelrum men far
anda chansen att uttala sig om skeendet, fenomenet eller hidndelsen. Den aktér som har minst makt
och endast dr omtalad och domd av andra &r omaktdéren. Denna aktor fir inte alls uttala sig i

innehéllet.!3 T fallet data- och tv-spelande dr det intressant att studera i vilken aktorsform som

10 Newman, 2008, s. 7

11 Stromback, 2009, s. 169-171, 174-175
12 Stromback, 2009, s. 187-193

13 Malmsten, Peter, 2002, s. 108-109



spelaren befinner sig i, om spelaren sjilv fir komma till tals &r det mer sannolikt att hen kan

paverka mediebilden.

2.2 Mediebildens mdjlighet att piverka publiken

2.2.1 Dagordningsteorin

Av allt som hédnder hér i1 virlden har media inte mojlighet att berdtta om precis allting. Man viljer
att uppmarksamma vissa fragor framfor andra och bestimmer hur stort utrymme ett &mne far. Det ar
detta som dagordningsteorin tar avstamp i. Teorin utvecklades av professor Maxwell McCombs som
1 sin bok Setting the Agenda menar att vilka frigor och aspekter som far mest uppméarksamhet 1
media brukar var de omrdden som ménniskor anser vara viktiga. Han papekar att detta inte ar ndgot

som medierna medvetet gor utan det dr snarare en nodvéndig selektion av en stor verklighet.!#

En del av denna teori &r att det inte bara dr vad som media uppmérksammar som dr betydelsefullt
utan ocksd hur man uppmérksammar ett &mne. I denna sa kallade dagordningens andra niva finner
man att vilka attribut (egenskaper och kénnetecken) media ger ett &mne, en person eller en fraga
bidrar till att pdverka méanniskors attityder och &sikter kring dem.!> Denna aspekt édr vardefull for
denna studie eftersom vilka attribut media forser oss med av data- och tv-spelande har mojlighet att

ha inflytande 6ver ménniskors forhdllningssatt till omrédet.

Ett exempel pd en dagordning som berdr data- och tv-spelande &r den kopplat till valdsamma
handlingar. Enligt professorn Ken McAllister skrevs det mycket om aggressivitet kopplat till
valdsamma medier sasom till vissa tv-spel som 1 sin tur bestimde mediebilden. Den allménna
opinionen paverkades och det skapades uppfattningar om vad ett omfattande spelande av dessa spel

innebar. Detta paverkade hur man sag pa spelandet i allménhet.'®

Under det senaste decenniet har medielandskapet drastiskt dndrats. Idag fir man information via
internet, sociala medier och i mer individualiserade mediekanaler. Kan man dé verkligen prata om
att traditionell media har en dagordningsmakt? Denna fraga stdller sig forskarna Lance W. Bennet

och Shanto Iyengar didr de menar att vi kan vara pa vdg mot en ny era av svaga effekter av

14 McCombs, Maxwell, 2014, s. 1-2 & Strombaick, 2009, s. 90, 105-106
15 McCombs, 2014, s. 110
16 McAllister, 2005, s. 6-7



traditionell media.!” For att bemoéta detta pastdende skriver forskarna Adam Shehata och Jesper
Strombaéck att vi mycket vil kan vara péd vég dit, men 1 Sverige har fortfarande traditionell media en
stor dagordningsmakt. De finner visserligen att ménga anvidnder sig av mer alternativa
informationskaéllor och att de som gor det paverkas mindre av traditionell medias dagordning, men

konstaterar dnda att deras effekter pa opinionen fortfarande ér stor.!8

2.2.2 Gestaltningsteorin

Gestaltningsteorin har fitt mycket uppmérksamhet 1 forskningen pa senare &r och kan nirmast
beskrivas som en slags utveckling frdn dagordningsteorins andra niva. Strombédck framstiller
gestaltningsteorin utifrén skilda perspektiv. I en forsta del handlar den om hur medias gestaltningar
av verkligheten har inflytande pd ménniskors uppfattningar av samma verklighet. I en andra del
bidrar gestaltningen till att (re)producera vissa aspekter av verkligheten dd& man viljer vissa
véarderingar och asikter framfor andra. De ideologier och normer som &r radande i samhéllet kan pé
sd vis forstdrkas och f4 mer luft under vingarna eller omkullkastas. Gestaltningsteorin finner att
nyhetsformedling bor ses som konstruktioner av verkligheten istdllet for rena spegelbilder av

densamma.!®

Huvudsakliga grunddrag i gestaltningsteorin &dr att genom val av fakta, aspekter, kéllor och
betoningar blir gestaltningarna uttryck for sdrskilda sétt att formera information. Vissa personer,
problemformuleringar, forslag pa losningar, omdomen etc. blir mer framtrddande &dn andra.?® Vilka
problemformuleringar, 16sningar och orsaksforklaringar som media skildrar av data- och tv-

spelande blir anvédndbart for denna studie.

Man kan urskilja tva olika typer av gestaltningar; episodiska eller tematiska. Den fOrstndmnda
menas med nyheter som skildrar ett fenomen genom konkreta hindelser och personer som t.ex.
intervjuer pa plats eller en beskrivning av ett hidndelseforlopp. Den senare typen dr nyheter pé ett
mera abstrakt plan dir &mnet diskuteras pa en samhéllelig niva, som i1 debatter och asiktsmaterial.

Beroende pd om man gestaltar en nyhet antingen episodiskt eller tematiskt har det betydelse for hur

17 Bennet, Lance W., & Iyengar, Shanto, 2008, s. 707, 724-725
18 Shehata, Adam & Stromback, Jesper, 2013, s. 250-251

19 Nilsson, 2004, s. 354 & Strombick, 2009, s. 118-120

20 Strombaick, 2009, s. 121, 126-127



publiken uppfattar den. Om man anvénder sig av en episodisk skildring av ett fenomen har publiken
bendgenhet att ldgga ansvaret pd individen istédllet for pd en samhillsniva och vice versa nir det

giller tematiska artiklar.?!

Shanto Iyengar anvidnder gestaltningsteorin i sin studie Is anyone responsible? dir han analyserar
hur TV som medium kan paverka opinionen i politiska fragor beroende pa hur man framstiller
dmnet. I samband med att han studerar hur fattigdom, arbetsloshet och rasism framstélls anvinder
han en modell som beskriver vem som hélls ansvarig for problemet. Dessa bestar av:

1) Social modell: Ansvar och atgarder laggs pa en strukturell niva.

2) Individuell modell: Ansvar och atgérder laggs pé individen.

3) Formyndarmodell: Individen ses som ansvarig men det dr samhéllet skall sta for atgérderna.

4) Kompensationsmodell: Ansvar ligger pa samhéllet men dtgéarder ligger pa individen.??

21 Nilsson, 2004, s. 355 & Strombéck, 2009, s. 127
22 Tyengar, Shanto, 1991, s. 2, 12-13, 52



3. Tidigare forskning

Det har gjorts en hel del studier om dataanvidndning och tv-spelande i stort men angdende
mediebevakningen av fenomenet saknas till stor del i forskningen. Darfor kommer forskningslaget
utgd ifrdn framst spelandet 1 sig. I foljande avsnitt kommer jag redovisa hur tidigare forskning har
behandlat data- och tv-spelandet utifrén en definition av begreppet spelande, vem det &r som spelar,
vilka konsekvenser spelandet kan ge och medias innehéll i forhéllande till skola och ungdomar. Till

sist fortydligats uppsatsens syfte och fragestéllningar.

3.1 Definition av spelande

I denna uppsats tanker jag att till viss del utgd ifrdn Chris Crawfords definition av data- och tv-spel
dédr han menar att ett spel dr ett data- eller tv-baserat semi-realistiskt scenario dir spelaren hanterar
konflikter som &r skapade av designers och samtidigt lér sig saker pa vdgen.??* Spel 4r med andra ord

nagot dir spelaren sjilv far delta, gora val och sétta sig in 1 en vérld skapat av designers.

En vidare definition som McAllister anvidnder sig av betonar mer interaktionen mellan spelaren och
designern. Att spel &ar skapade genom teknik (kontroller, tangentbord, musik etc.) 1 ett
underhéllningssyfte vilket gor att spelaren svarar péd vissa stimuli. Det dr det sistndimnda som ar
sjdlva utmaningen for spelaren och pa sé sétt kan spelaren léra sig regler, grianser och konsekvenser

av sina val.%4

3.2 Vem spelar?

Spel dr idag en del av var vardag och finns i ménga olika former i mobilen, pa Ipaden, datorn eller
till konsolen. Men vilka 4r det egentligen som spelar och hur mycket tid spenderar man framfor
dator-, tv- eller mobilskdrmen? I en statistisk undersdkning gjord av Nordicom 2013 menar man att
31% av den svenska befolkningen mellan 9 till 79 ar spelar dataspel, samt att 22% anvénder sig av
onlinespel dagligen. Samma undersdkning finner att ungdomar spelar mer dn genomsnittet, dér i
genomsnitt 74% av 9 till 14-aringar samt 55% av 15 till 24-&ringar spelar dataspel. En liknande
undersdkning som gjordes 2011 av professor Olle Findahl visar att spelandet ar relativt utbrett bland
ungdomar. Den klargdr att 40% av unga ménniskor mellan 12 till 15 ar spelar dagligen och detta

fortsétter i lite minskande omfang fram till 25 ars alder. Han konstaterar att angdende ungdomar

23 McAllister, 2005, s. 39
24 McAllister, 2005, s. 40-41



mellan 12 till 15 &r &r det r frimst pojkar, 52%, som dgnar sig at spel, ddr motsvarande siffra bland

flickor ar 15%.25

Det dr alltsd unga ménniskor som framst sysslar med data- och tv-spel. Detta kanske inte &r
forvanande dd ménga dldre ser pa spel med viss tveksamhet och har ibland svart att forsta varfor
man spelar. Lektorn Elza Dunkels menar samma sak och skriver att det finns en kunskapsklyfta
mellan vuxna och ungdomar nir det giller teknik och hur man tar till sig den. Hon utvecklar tre
stadier som hon menar att man genomgar nar man skall ta till sig ny teknik. Det forsta dr att man ser
pa den nya tekniken med viss skepsis och hittar mest nackdelar istillet for mojligheter. Man har
svart att skilja pd innehdll och mediet i sig dar det sistndmnda kopplas samman med en viss
innebord, t.ex. tv-spel och véld. I ndsta steg introduceras tekniken in i de flesta hushall. Alla skaffar
sig mediet och blir anvindare men man har fortfarande svart att hantera det. Det uppstér en del
missforstand och man vénder sig till experter for att fa radd och tips i anvdndandet. Till sist nar man
stadiet diar mediet genomsyrar ens vardag. Den blir en del av ens liv vilket gor att man slutar

bendmna det som teknik utan bara ser det utifran dess anvindningsfunktion.?®

Enligt Dunkels har ménga vuxna gatt hela vigen genom alla tre stadier medan dagens ungdomar
fods ratt in i det sista vilket bidrar till att man har skilda erfarenheter och ingéngar till mediet.?” Det
som blir intressant for denna uppsats ar framforallt i vilket stadie som media skildrar spelandet i de
olika tidsperioderna. Kopplar man samman det med ndgot visst innehdll, ger man mycket rid

angédende spelandet eller dr det framst anvindandet som ar i1 fokus?

3.3 Konsekvenser av data- och tv-spelande

I forskningen pd data- och tv-spelande har flertalet konsekvenser diskuterats. Det finns dem som
menar att spelande ar ett viktigt bidrag till specifika ldrande aspekter sdsom kognitiv utveckling,
motoriska kunskaper och social interaktion. Dessutom har det testats om spel kan anvindas for att
hjidlpa ménniskor att hantera vissa sjukdomar. Forskningen péd spel har dven studerat negativa

aspekter dir fokus framst har legat pd om spelarens aggression, acceptans- och okdnsliggorande av

25 Findahl, Olle, 2012, s. 15 & Nordicom, 2013, s. 6, 26
26 Dunkels, Elza, 2012, s. 25-27

27 Dunkels, 2012, s. 28-29
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véld paverkas av vissa spel. Ett fatal studier har studerat spel i forhallande till konsstereotyper,

rasism, politisk- och religiés propaganda samt hélsa (isolering, spelberoende, 6vervikt).?8

Professor Mats Wiklund studerar dataspel i relation till miljoer déir spel inte tillhor kontexten, dér
skolan och ldrande ingér. I en diskussion med tidigare forskning menar han att spel &r utmanande,

2

roliga, varierande samt bidrar till reflektion. ”...it becomes clear that computer games fit in very
well as an educational tool, especially if one also takes into account that many games span across
subject boundaries, being able to offer learning in several areas at once.”?® Han menar att finns
manga spelgenrer som ger skilda mojligheter till lirande och genom spelens dragningskraft och
behov av koncentration kan man utveckla neuroplastiska fordndringar (fordndringar i hjérnan)
vilket kan vara anvéndbart 1 larandet. Spelen tillfor dven en ny form av kommunikation. Man kan

prata, umgas och triffa vinner over hela vérlden som delar samma intresse. Det &r genom spelen

som man upplever saker tillsammans och skapar egna historier och berittelser.3

Trots att data- och tv-spel for manga &r roliga och utmanande kan det létt g& Gver till ett ohdlsosamt
beroende. Ménga ungdomar upplever att de tillbringar for mycket tid framfor dataskédrmen och att
det gar ut dver sociala relationer och hilsan. I de flesta fall utgors det inte av ett verkligt beroende

utan snarare beror pa sociala problem dér anviandarna kdnner sig isolerade och forsummande.’!

Dunkels dr inne pd samma spér nér hon anser att det &r beroende pa vilken kontext som man kallar
ett Gverdrivet anvindande for ett missbruk eller inte. Hon finner att man kan bli beroende av precis
vad som helst men nér det géller dataspel, till skillnad fran t.ex. bokldsning, sa ar det mer lockande
att kalla det for ett missbruk. Vissa forskare har foreslagit att man istéllet bor kalla det for
problematisk anvéndning eftersom det blir mer tydligt att anvindningen kan vara ett uttryck for

ndgot annat som ligger bakom.3?

28 Von Feilitzen, Cecilia, 2009, s. 27-28
29 Wiklund, Mats, 2010, s. 32

30 Wiklund, 2010, s. 28-30, 35-36

31 Findahl, 2012, s. 24-25

32 Dunkels, 2012, s. 45-46
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Den vanligaste kritiken gentemot dataspel i forskningen hdnger samman med spelens valdsamma
inslag. Mycket av forskningen pé data- och tv-spel har forsokt att hitta ett positivt samband mellan
ett hogt konsumerande av valdsamma spel och en mer aggressiv attityd och beteende. I en
amerikansk studie finner man att ett upprepat spelande av véldsamma dataspel kan leda till
aggressiva tankar, kdnslor och beteenden. De menar att spelarna skapar valdsamma ideal vilket
leder till en mer aggressiv personlighet som i sin tur férdndrar hens sociala milj6.3* Forfattarna
anser att ”... it appears that no matter how many risk and protective factors the child already has,

playing violent video games still adds additional risk for future increased aggressive behavior.”3*

En del forskare menar att barn och ungdomar dr de mélgrupper som riskerar att pdverkas mest av
spelens valdsamma inslag. Det dr de som spelar mest och dr mer mottagliga for spelens budskap
vilket gor att de hamnar i riskzonen. En del studier visar att sma barn har en tendens att hirma

valdsamma handlingar som forekommer i spel.®

Andra forskare som har tagit spelarens perspektiv finner att spel tilltalar barnens fantasi och
tillfredstiller deras behov. Fiktivt vald ar just pé latsas och de deltar bara for skoj skull och har inte
ndgra intentioner for att skada ndgon. Dessutom anser andra forskare att det snarare &r andra
faktorer dn vdldsamma spel som bidrar till ett aggressivt beteende. Det dr ett samband mellan

manga orsaker dar man inte kan urskilja spelandet som en enskild faktor.3¢

Till sist vill jag avsluta den hir delen med att papeka vikten av synen pa data- och tv-spelande i
forhallande till min framtida profession som larare. Med allt ovan ndmnt kan man dra slutsatsen att
det &r ménga skolelever som sysslar med data- och tv-spel och att forskningen har skilda é&sikter pa
vilka konsekvenser det kan ge. Darfor blir medias bild av fenomenet betydelsefull eftersom det ar
den bilden vi framst far ta del av. Den hdr uppsatsen handlar inte om hur vi bor anvéinda spel i
skolan, utan @mnar endast i att ge oss forstéelse over vilken syn vi har pd det. Att man skall tdnka pa

att ndgot nytt inte nddvéndigtvis behdver betyda att det &r bra eller dalig. ”For en pedagog ar det

33 Anderson, Craig A. & Buckley, Katherine E. & Gentile, Douglas A., 2007, s. 135, 138-141
34 Anderson & Bucklet & Gentile, 2007, s. 141
35 Anderson, Craig A. et. al, 2008, s. 1068, 1070-1071 & Griffiths, Mark, 2000, s. 31-33

36 Holm Sorensen, Birgitte & Jessen, Carsten, 2000, s. 119-122 & Von Feilitzen, 2009, s. 30-31
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viktigt att skilja pad sina reaktioner infor ett nytt fenomen som privatperson och som

yrkesménniska’>’

3.4 Medias innehdll i forhéillande till skolan och ungdomar

Mycket av forskningen har berort data- och tv-spelande i1 forhallande till vdldsamt beteende och nér
det géller skolan haller en hel del ungdomar och elever med om att vdldsamma spel har en reell
paverkan i det verkliga livet. I en undersékning gjord pa ungdomar mellan 12-15 ar i Storbritannien
haller de med om det ovanndmnda samt att data- och tv-spel har en storre paverkan dn andra medier
som film och tv. Forskarna 1 studien menar dock att detta kan vara en effekt av den allminna

opinionen och beror till stor del pa hur media framstéller problemet.®

Genom att kolla pd frekvens samt mediebilden av skolvald mellan 1990 till 2006 kommer
professorerna Kupchick och Bracy fram till att media bidrar till att konstruera och bekréfta sociala
problem i skolmiljon. Beroende pd hur mycket utrymme &mnet far och hur man férmedlar skeendet
paverkas allménhetens attityd kring det. Skolan uppfattas som en osdker milj6 av allminheten fast
det egentligen dr en véldigt trygg dito. I sin tur utovar detta inflytande pa politiken eftersom medias

rapportering forstérker allmidnhetens oro som sedan sitter press pa politiker att agera.>°

I sin studie The morality of Play har Brian McKernan studerat hur New York Times rapportering av
data- och tv-spel har fordndrats sedan 1980-talet fram till och med 2000-talet. Han kommer bland
annat fram till att eftersom tidningen 1 huvudsak beskriver spelandet som en aktivitet for barn och
ungdomar skildras spelandet som ett socialt hot, framforallt i relation till vdld och fetma. Man
tenderar att i rapporteringen framst fokusera pa att bestimma om spelandet &r ett hot eller till nytta

for barnen samt att barnen ses som en grupp som behover skydd och vuxen vigledning.*?

Det giller att forhélla sig kritisk till vad som skrivs om ett medie. Detta menar Dunkels som ger rad

till larare 1 forhallande om vad som skrivs i media om ny teknik som &r frimmande for en sjilv. Det

37 Dunkels, 2012, s. 107
38 Von Feilitzen, 2009, s. 31
39 Kupchik & Bracy, 2009, 140, 152-153

40 McKernan, 2013, s. 309, 324-325
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giller enligt henne att man skall forhélla sig kritisk till vad som skrivs om mediet for att det ofta kan

framkomma exotiserande och upprord litteratur.4!

3.5 Fortydligande av syfte och fragestillningar
Utifran ovanndmnda teorier och den tidigare forskningen blir ddrmed uppsatsen syfte att undersoka
hur data- och tv-spelande skildras i svensk press under 1999 och 2013. Detta kommer jag att gora

utifran foljande fragestéllningar:

* Vem uttalar sig huvudsakligen om spelandet?
* Hur beskrivs spelandet utifran effekter, orsaker, atgirder och ansvar?

* Hur skiljer sig rapporteringen mellan 1999 och 2013?

Jag ténker jamfora 2013 érs rapportering med den som forekom vid 1999 for att pa sé vis kunna se
tendenser och fordndringar i1 rapporteringen. Idag spelar majoriteten av ungdomar och flertalet
vuxna nagot slags data- eller tv-spel och darfor vore det intressant att se om det skett en fordndring

av medias skildring.

41 Dunkels, 2012, s.108
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4. Metod, material och urval

Hér nedan kommer jag att fora en diskussion kring mitt val av metod, material, variabler samt

studiens reliabilitet och validitet.

4.1 Metodval

Ambitionen i denna studie &r att genomfora en dvergripande analys av hur data- och tv-spelandet
skildras 1 svensk press Over tid. Eftersom jag soker efter olika trender och forekomster i
medierapporteringen kommer jag att utgd frdn en kvantitativ innehdllsanalys dir jag anvinder
information ifran ménga analysenheter for att gora kontrollerade jaimforelser. Detta kan ge fordelar i
att jag undviker risken att jag endast fokuserar pa fall som passar in, 6kar chansen att fa tillforlitlig
variation i mina variabler och blir mindre beroende av tillfilliga egenskaper hos mina analysenheter.
En risk som finns med kvantitativ innehallsanalys 4r dock att jag kan missa att studera

bakomliggande variabler som péaverkar resultatet.*?

En alternativ metod hade varit att anvénda sig av en jimforande studie dér jag mer pd djupet kunnat
analysera fa fall mer kvalitativt. Att jag strategiskt hade valt material, satt upp en teori och sedan
gjort en mest-lika design for att kunna utldsa medias skildring av spelandet.** Pa sa sitt hade jag
kunnat mer detaljerat studerat nyanser och skillnader i1 rapporteringen men p.g.a att det saknas en
mer Overgripande kvantitativ undersokning av hur spelandet skildras i svensk press kan man

motivera den héar studien.

En kvantitativ innehéllsanalys dr en metod som ldmpar sig vdl om man vill kolla péd frekvensen av
skilda kategorier, jAmfora vissa element och utrymmet som olika kategorier far. Det giller att vara
noggrann och ha tydliga analyskriterier for sina variabler. Slagkraften i innehéllsanalysen é&r att ge
en Overblick i ett storre material som sedan anvénds for att gora jamforelser. Denna studie dr framst
beskrivande dir jag undersoker innehdllet 1 materialet. Tidigare studier av massmedier har anvint

sig av innehéllsanalys som metod vilket stirker metodvalet for denna undersdkning.**

42 Esaiasson, Peter et. al., 2012, s. 96-100
43 Esaiasson et. al, 2012, s. 101-104

4 Bergstrom & Boréus, 2012, s. 24, 86-87 & Esaiasson, et. al., 2012, s. 197, 199
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4.2 Material och urval

Jag har studerat artiklar som berdr data- och tv-spelande under 1999 och 2013. Urvalet av artiklar
har jag gjort utifran kriterier som redovisas i foljande avsnitt. Det rér sig om totalt 168 stycken

artiklar.

4.2.1 Mediearkivet och artikelurval

For att fa tag pd artiklar som dr relevanta for studien nyttjade jag mig av det svenska digitala
mediearkivet Retriever. Jag anvinde mig av sokorden dataspel*, datorspel*, tv-spel* och tvspel* for
att fa fram de artiklar som berdrde d&mnet. Utifrdn studiens syfte har jag endast studerat de artiklar
som ber0r spelandet i1 sak, alltsé inte artiklar dir bara data- och tv-spel forekommer. Dérfor studeras
inte artiklar som spelrecensioner, nyheter angdende spelens forsiljningssiffror, nya spelslépp eller
déar spelandet bara ndmns som hastigast. Detta p.g.a att materialet i s fall skulle bli valdigt
omfattande och att jag vill komma &t spelandet i sig. Artikeln som helhet eller delar av den skall

handla om spelande i allménhet eller i samband med en héndelse, sakfriga eller ett omrade.

En problematik med digitala databaser som Retriever &r att man aldrig kan vara sédker pa att allt
material redovisas. T.ex. artiklar som ar upphovsrittsskyddade finns eventuellt inte med i databasen
och det finns en risk att jag inte har studerat alla artiklar rérande spelandet. Alternativet hade varit
att ga igenom tidningarna fysiskt och det tidsutrymmet finns inte i en c-uppsats. Men p.g.a

omfattningen av mitt material upplever jag att studien &r relevant.

4.2.2 Tidningsurval

Ett annat urval &r att jag endast utgér ifran tidningsartiklar och har pa sa vis valt bort andra medier
sasom TV, radio och diverse internetforum (t.ex. sociala medier, bloggar). Strombéck finner att
tidningar har en stdrre makt pd dagordningen dn t.ex. TV. Tidningsldsning krdver en storre
anstrangning an tv-tittande eftersom genom TV far man manga skilda intryck pd en gang (ljud, bild
och text) vilket gor att man fér det svarare att behandla informationen. Lasning dédremot kriver en

viss matt av arbete och ger mer utrymme for reflektion.*

For att materialet inte skulle bli for omfattande krivdes det en avgrinsning i urvalet av tidningar.

Darfor har jag valt att endast studera artiklar som kommer fran Aftonbladet, Dagens Nyheter,

45 Strombick, 2009, s. 109
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Expressen och Goteborgs Posten. Enligt siffror frdn medievirlden och TS (tidningsstatistik) har
ovannamnda tidningar storst rackvidd i Sverige 2013.46 De &r tva stycken morgontidningar (Dagens
Nyheter & Goteborgsposten) och tva kvillstidningar (Aftonbladet & Expressen) vilket kan vara bra
att anvénda 1 ett jimforande syfte. I forhallande till de teoretiska utgdngspunkterna i studien ingér
det att undersoka medias effekt, darfor har jag valt att studera dessa tidningar eftersom de nar flest

andel av befolkningen och har storst mdjlighet att pdverka opinionen.

4.2.3 Tidsperioder

Angdaende valet av tidsperioderna dr den fraimsta anledningen att jag vill kunna jimfora respektive
ars rapportering for att se om det har skett ndgon forindring Over tid. Under 1999 intriffade
dodskjutningen i Littleton vilket kan tinkas ha paverkat rapporteringen, men det dr dndé intressant
att se hur svensk media forholl sig till hindelsen. Beslutet att studera artiklar frdn 2013 beror framst

pa att jag vill ha ett komplett ar i nirtid att studera.

4.3 Definitioner av kodvariabler

Hér nedan presenteras kriterier och tolkningsregler for de variabler som krdver en nérmare
forklaring. For samtliga variabler se bilaga 1. I kodningen av analysenheterna har jag valt att
anvianda mig av huvudandelsprincipen vilket betyder att ndr det dr flera mojliga resultat av en
variabel redovisar jag det som huvuddelen av texten handlar om.*’” Om det t.ex. &r flera effekter av
spelandet som diskuteras i en artikel dr det den effekt som huvuddelen av artikeln handlar om som

kommer med i resultatet. Detta kommer jag att gdra genom att méta storst andel textmassa.

V5. Spaltcentimeter

Genom att studera hur stor en artikel dr kan man sdga nigot om vilken genomslagskraft den har.
Dérfor har jag valt att méita artiklarnas spaltcentimeter. Detta genomfordes pd datorn eftersom
artiklarna i databasen finns 1 tidningarnas format och kan dédrmed jimf6ras. Artiklar fran 1999 fanns
inte 1 tidningens egna format utan redovisades endast som textmassa, dessa har inte tagits med i

undersokningen.

46 Tidningsstatistik, 2013 & Andén, Axel, 2013

47 Esaiasson, 2012, s. 207
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V18. Ar artikeln episodisk eller tematisk?

Hér vill jag studera om artiklarna antingen &r episodisk eller tematiskt skildrad. Denna variabel
hade jag vissa problem med att studera da det manga ginger inte var sjilvklart om det var tematiskt
eller episodisk. Jag har i uppsatsen valt att endast redovisa de som é&r klart det ena eller andra, resten

tolkade jag som okodbara.

4.3.1 Vem talar om spelandet?

V10. Vem dr det som huvudsakligen uttalar sig i artikeln?

Denna variabel redogor for vem som framst far komma 1 tals 1 artikeln, det kan vara textforfattaren,
en expert (forskare, sakkunniga), foréldrar, politiker osv. Nar det 4r mer &n en person som uttalar sig

anvands huvudandelsprincipen.

V1. Spelarens position
Denna variabel beskriver i vilken position spelaren befinner sig i artikeln utifrdn Malmstens

begrepp huvudaktor, biaktér och omaktor.

V12. Vilken tendens har artikeln?

Betriaffande indelningen i tendens &r det problematiskt att ge sékra forestéllningar om vad som ar
menat som positiv eller negativt. Professor Jorgen Westerstahl menar angéende tendens i sin studie
av svensk medias rapporteringen av Vietnam kriget att man fir gora enkla antaganden om vad som
var de tinkta reaktionerna.*® I studien har artiklar bedomts som positiva nér artikeln ger stod for
spelandet, ndr spelandet beskrivs som underhdllande, nidr man vill inféra av spel i skilda
sammanhang, nér spelandet ger positiva effekter etc. Nér spelandet leder till negativa effekter, ar en
del av storre problem eller beskrivs som ett problem i sig bedoms artiklarna som negativa. 1 de
neutrala artiklarna végs for och nackdelar emot varandra och man har ingen tydlig stdndpunkt eller

ndr det dr svart att urskilja nagon tydlig tendens.

4.3.2 Vilka effekter, orsaker och atgirder diskuteras?
V4. Diskuteras ndgon huvudsaklig effekt av spelandet?
Genom denna variabel vill jag kolla pa vilka effekter av spelandet som diskuteras 1 media. Exempel

kan vara sdmre skolresultat, forsvagad hilsa, ett mer aggressivt beteende, socialt- samt sprakligt

48 Westerstahl, Jorgen, 1972, s. 60-61
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utvecklande. I analysen sammanfogade jag negativa effekter som sédmre prestationer och hélsa,
aggressivt beteende, skapar diliga normer, socialt himmande och att det ar tidskrdvande till en
variabel. Samma sak gjordes av de positiva effekterna nir spelandet ger béttre prestationer och

hilsa och ér tillfredsstillande, kulturfrdmjande, socialt-, sprakligt- och ledarskapsutvecklande.

V15. Uttrycks det i artikeln ndgon visentlig orsak till spelandet?
Har vill jag studera i vilken omfattning det uttrycks nagra huvudsakliga orsaker till varfor
manniskor spelar. Det kan vara orsaker som exempelvis att spel dr beroendeframkallande, socialt

eller ar underhallande.

V17. Diskuteras mdjliga dtgdrder kring spelandet?

I denna variabel vill jag se om det diskuteras kring dtgdrder angdende spelandet och jag har valt att
dela upp den 1 tre delar. Den forsta handlar om det diskuteras kring en juridisk &tgérd dér man vill
infora lagar, dldersgrinser eller spelforbud av ndgot slag. Det andra inriktar sig pa atgérder eller
uppmaningar mot spelarna och spelandet. Det kan vara policys, hardare tag mot spelandet,
disciplindra atgirder eller andra restriktioner. Den sista riktar sig mer pa atgérder for spelarna samt
spelandet och det kan exempelvis vara social hjélp, bidrag till att sprida spelandet, att anvéinda det
mer 1 skolarbetet eller andra incitament for att hjdlpa spelarna. I analysen satte jag samman juridiska
atgirder och atgirder mot spelarna till en variabel. Detta for att bada variablerna handlade om att

begrinsa spelandet pa ndgot sitt och genom detta fick jag ett mer tillforlitligt resultat.

V16. Beskrivs det nagot ansvar betrdffande orsaker eller dtgdrder?

Har vill jag studera om det beskrivs ndgot 1 artiklar om pé vilken niva som ansvar kring dtgérder
eller orsaker ligger pa. Det kan vara pa en institutionell niva (skola), social nivd (hemmet,
nérstaende), individniva (livsval), ndringslivet (foretag, spelbranschen, spelutvecklare), statlig niva
(lagar och forordningar) eller forskningsnivd. I analysen sammanfogade jag den institutionella-,
statliga-, niringslivs- och forskningsnivan till en gemensam variabel for att fi ett mer sdkert resultat

och att de alla ligger pa en samhillelig niva.

4.4 Reliabilitet och Validitet

Det dr viktigt att en studie skall vara intersubjektiv och oberoende. Vem som helst skall kunna

genomfora undersokningen och sa langt som mdjligt komma fram till samma resultat. Darfor ar det
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betydelsefullt att man tydliggér sina begrepp, beskriver sina verktyg och precisera sin
undersokning.** Genom att jag redovisar mina sokord, mitt urval och definierar vad jag menar med

mina kodvariabler anser jag att det stirker uppsatsens intersubjektivitet.

For att en uppsats skall anses vara av en god kvalité kriavs det att man har en bra resultatsvaliditet,
vilket inkluderar reliabilitet och begreppvaliditet. Angdende det forstndimnda innefattar det
franvaron av slumpmaéssiga fel och att utférandet av resultatinsamlingen har skett pa ett korrekt och
noggrant sitt.> Under databearbetningen har jag varit noggrann med att bade fora in resultatet i
statistikprogrammet SPSS samt fort korta skriftliga anteckningar for varje variabel, vilket starker
reliabiliteten. Jag har gatt igenom datan en extra gng for att undvika slarvfel. Det man kan anmérka
pa dr i variabeln om artikeln storlek dir jag anvidnde en linjal for att méta spaltcentimeter direkt fran
datorn. Resultatet anser jag dock &r godtagbart p.g.a att det & samma format péd tidningen i

databasen som i fysisk form.

For att hoja studiens vérde har jag genomfort ett reliabilitetstest vilket innebar att jag sjdlv har gitt
igenom en liten del av materialet i efterhand och testat mina wvariabler. Vilken andel
overensstimmande resultat som anses vara godtagbart varierar frdn variabel till variabel men nér
det giller variabler med en hég grad av beddmning, som t.ex. artikelns tendens, kan man ménga
ganger acceptera mindre dverensstimmelse.’! Jag gick igenom 20st artiklar i mitt test och dér fann
jag att majoriteten av mina variabel hade en mycket bra dverensstimmelse (90% eller mer). De
variabler som Overensstimde 1 mindre grad var angdende artikelns effekter (85%), sakomrade(85%)
och atgirder(75%). Jag har forsokt 10sa detta genom att sla ihop vissa av variabelvirden for att {2 ett

mer tillforlitligt resultat. Av ovanndmnda skél anser jag att studien dr av hog reliabilitet.

Nir det géller studiens begreppsvaliditet innebér det att det finns en god koppling mellan uppsatsens
teoretiska utgangspunkter och de operationella verktyg som anvénds. For att tillforskaffa mig detta
har jag for det forsta anvint mig av tidigare forskning for att utveckla en del av mina variabler

vilket anses vara ett bra sitt att for att hoja begreppsvaliditeten. Jag har konstruerat egna variabler

49 Esaiasson, 2012, s. 25
30 Esaiasson, 2012, s. 57

51 Esaiasson, 2012, s. 207-208
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for att kunna finga in hur spelandet gestaltas i media och har utgatt fran att ju fler variabler desto

bittre eftersom de gér att sla ihop i efterhand.”?

Innehallsanalysen som metod kan ha vissa validitetsproblem. Nir man rdknar frekvensen av
exempelvis ord i en text finns det en risk att de dras ur sitt sammanhang och att ord ibland kan vara
mangtydiga och vaga. Man kan diskutera om en argumentationsanalys hade varit en béttre metod pé
grund av att se hur man argumenterar for respektive stindpunkt. Pa sé sitt hade jag mer kvalitativt
kunnat analysera hur man stirker sina argument och komma 4t det som &r outtalat.>3 Utifran
studiens syfte anser jag att for att fa en overgripande bild av hur spelandet skildras i svensk press ar

innehallsanalysen, trots sina brister, en god metod.

Det framkom under insamlandet av datan att det stundtals var svart att tolka om vissa atgirder var
for eller emot spelandet. I t.ex. de fall dar sexism diskuteras kan man fundera 6ver om det bor ses
som en uppmaning mot spelare ddr man begrinsar vissa spel eller en dtgird som gynnar spelarna
eftersom man far fram bittre spel till en bredare mlgrupp. Dér har jag utgatt fran att man forsoker
gynna spelandet i stort och dirfor analyserat det som att det &r en atgédrd for spelarna. Jag hade
problem med att fa ett sdkert samband nir det géller variablerna om ansvar och dtgirder. Dérfor

lade jag ihop vissa av variabelvérderna.

En éatskillnad som man gor ndr det géller en studiens validitet 4r att man delar upp den i intern- och
extern validitet.>* Angdende den interna validiteten, som innebér vilgrundade slutsatser, i den hér
uppsatsen dr det en fordel att detta ar till stor del en beskrivande uppsats dir mina teoretiska
begrepp ligger relativt ndr min operationalisering. Det dr inte alltid létt att bevisa att uppsatsen
haller en god intern validitet eftersom jag som har gjort undersékningen anser att den kan utforas pa
ett acceptabelt sitt. Angéende studiens externa validitet (generaliserbarhet) kan jag endast uttala
mig om de artiklar som kommer frin de tidningar jag har undersokt under ovanndmnda tidsperiod.
Men pd grund av att de tidningar som studien beror har ett stort inflytande pd den allménna

opinionen anser jag att man kan dra generella slutsatser utifrdn studiens resultat. Genom min

52 Esaiasson, 2012, s. 57-58, 60-61, 206-207
>3 Bergstrom & Boréus, 2012, s. 81-84, 88, 93, 135-136

54 Esaiasson, 2012, s. 57-58
21



diskussion angdende validitet, reliabilitet samt intersubjektivitet hir ovan och redovisningen av

urval, kodvariabler samt metod anser jag att detta dr en fullt acceptabel studie.
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S. Analys

I denna del redovisas mina resultat uppdelat utifran mina fragestdllningar. Jag kommer att forst att
gd igenom vissa formvariabler for att sedan redogora for vem som uttalar sig om spelandet och till
sist belysa mer hur spelandet beskrivs. Jimforelsen mellan tidsperioderna sker kontinuerligt under

resultatredovisningen.

5.1 Formvariabler

For att fa fram vilka av tidningarna som skrev mest om data - och tv-spelande och i vilket omfing
man skrev angéende det under respektive ar redovisas hir nedan en frekvenstabell 6ver antalet

artiklar fran var och en av tidningarna.

Tabell 1: Frekvenstabell over antal artiklar

Tidning Ar 1999 2013 Totalt
Aftonbladet 30 28 58
Expressen 31 13 44
Goteborgs-Posten 19 23 42
Dagens Nyheter 2 22 24
Total 82 86 168

Kommentar: Resultatet 4r hamtat fran mediearkivet retriever och handlar om spelande utifran tidigare ndmnda kriterier.

Av tabellen kan man dra slutsatsen att det skrevs ndgot mer artiklar under 2013 &dn 1999 men att den
skillnaden inte dr sdrskild stor. Aftonbladet dr den tidning som skriver mest om spelandet under
bade tidsperioderna, totalt 34,5 %, medan Expressen och GP ér relativt jamt fordelade. Ett intressant
resultatet ar att DN’s rapportering 6kade markant mellan de bada aren, fran 2 stycken artiklar 1999
till 22 ar 2013. Att DN knappt berorde spelandet under 1999 skulle kunna forklaras med
morgontidningars forestdllningar om en mer fordjupad karaktir. Eftersom data- och tv-spelande ofta
framkommer 1 mjuka nyheter sdsom 1 brott och underhéllning under 1999 (se tabell 2) rapporterar
inte morgontidningar i lika hog grad om det.”>> Att kvillstidningen Expressen mer &n halverar sin

rapportering mellan aren starker det pastdendet

35 Strombick, 2012, s. 174
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En annan betydelsefull aspekt r 1 vilket sammanhang man skrev angdende spelandet under studiens
tidsperioder. Genom att se vilket sakomrade som fenomenet kopplas samman med kan man utldsa

tendenser av respektive ar nér det géller attityder kring data- och tv-spel.

Tabell 2: Frekvenstabell 6ver sakomrade i procent (antal artiklar)

Ar | Sakomrade Skola Teknik Halsa Kultur Brott  Jamnst. Ovrigt
1999 11 29 21 4 28 6 1
2013 15 17 26 14 9 11 8
Totalt 13(22) 23(39) 23(39) 9(15) 19(31) 8(14) 5(8)

Chi-square: 0,001
Kommentar: Omradet skola innefattar bade artiklar om skola, utbildning samt ungdomar. Omradet spel innefattar
artiklar om teknik, spel-event, spelbransch, medan brott berér kriminalitet och aggressivt beteende. Kultur innefattar

artiklar om konst, moétesformer, kultur etc. I kolumnen &vrigt &r det artiklar om sport och miljo.

Hilsa och teknik ar de klart vanligaste omrddena dir spel ingdr men en tendens som man kan utldsa
av tabellen ar att artiklar som berdr teknik som t.ex. spel-event och spelfenomen (ex. Pewdiepie,
LAN) var klart vanligare under 1999 @n 2013. Detta kan man koppla samman med Dunkels teori
om en ny tekniks olika stadier. Man kan tolka det som att spelandet under 2013 var mer en del av

vér vardag och diskuteras i andra omraden an just teknik.

Resultaten visar att artiklar som kopplar samman spelandet med brott och aggressivt beteende
minskar kraftigt mellan tidsperioderna. Aven hir kan man se till Dunkels teori angdende hennes
forsta stadie som enligt henne kdnnetecknas av att ”olika medier kan ocksa sigas frdmja olika typer
av innehall.[...]Att vi blir uppmirksammade pa ett visst innehéll samtidigt som vi introduceras for
en ny teknik...”%¢ Under 1999 var data- och tv-spelande inte lika utbrett och det kan forklara varfor
manga var skeptiska till det. Da var det létt att koppla spelandet med ett visst innehéll, 1 detta fall

brott och aggressivt beteende.>’

Tvéa omraden som Okar i omféng dr spelandet 1 anslutning till kultur och jdmstélldhet. I artiklarna

angdende jamstilldhet diskuterar man mycket kring sexismen i spel och vilka signaler det skickar

36 Dunkels, 2012, s. 26

57T McAllister, 2005, s. 6-7
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till dem som spelar. En forklaring kan vara att det idag &r ett mer debatterat &mne och berdrs mer 1
media och samhdéllet. Det dr fler kulturartiklar under 2013 dir man tar upp spelandet och spel som
en ny kulturform i allt frdn konst och beréttande till gemenskap. En slutsats som man kan dra &r att
spelandet har blivit mer dn bara underhallning och att det dr ett medium som beror flera aspekter édn

tidigare.

Artiklarnas storlek kan ha betydelse for hur mycket genomslag de fir. Som man kan se av
diagrammet hdr nedan var majoriteten av artiklarna som handlade om data- och tv-spelande under
2013 till mesta dels korta. Detta kan bottna i att majoriteten av artiklarna bestod av nyhetsartiklar
inkluderat notiser (se tabell 4) som tenderar att vara mindre utdragna till skillnad frdn kronikor,

debattartiklar och reportage.>®

Diagram 1: Artiklarnas storlek i spaltcentimeter

B Antal artiklar

10
4

1-20 cm 20-40 cm 40-60 cm 60-80 cm 80 ->cm

Kommentar: Visar pa artikelstorleken under 2013. Data saknas fran 1999.

38 Malmsten, 2002, s. 100
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5.2 Vem far huvudsakligen uttala sig?

I ndstkommande del redogdrs for vem som huvudsakligen fér yttra sig, artiklarnas tendens och 1
vilken position som spelaren far i artiklarna. Hur ett fenomen formuleras i media péaverkas i
huvudsak av vem som fir komma till tals och av de aktdrer som tydligt kommer fram i

rapporteringen.>®

Tabell 3: Vem som huvudsakligen far uttala sig i procent (antal artiklar)

Agent Ar 1999 2013 | Totalt
Politiker 1 0 1(1)
Textforfattare 56 62 | 59(99)
Expert 16 12§ 14(23)
Foéralder 5 1 3(5)
Spelare 20 11| 15(25)
Naringsliv 2 7 5(8)
Larare 0 4 2(3)
Ovrigt 0 5 2(4)

Chi-square: 0,042
Kommentar: I kategorin néringsliv ingar representanter for spelorganisationer, spelutvecklare och foretag. I kategorin

ovrigt dr det artiklar nér flera personer far lika stort mycket utrymme.

Av ovanstidende tabell kan man utldsa att det dr Overvigande stor del textforfattaren, 1 manga fall
journalisten sjilv, som tar plats i artiklarna. Detta kan hinga samman med att ménga av artiklarna
som sagt dr notiser ddr det bara finns utrymme fOr textforfattaren att komma till tals. I samtliga
kronikor, ledare och annat dsiktsmaterial dr det textforfattaren som uttalar sig (se tabell 4). Det ar
flertalet spelare som far huvudutrymmet i artiklarna vilket kan tyda pa att de har haft en viss
paverkan Over innehdllet. I en del av artiklarna dr det experter (forskare, professorer och
sakkunniga) som far ge sin expertis. Politiker, ldrare och fordldrar lyser med sin franvaro. Mellan
tidsperioderna kan man utldsa att spelarna far i mindre utstrickning uttala sig och att bade ldrare och

néringslivets representanter 6kar sin narvaro marginellt.

59 Malmsten, 2002, s. 108
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Tabell 4: Typer av artiklar i relation till huvudsaklig talesperson i procent (antal artiklar)

Agent Artikel Nyhetsart. Reportage Ledare Debatt/ Krénika Opinions-

insandare undersok.
Politiker 1 0 0 0 0 0
Textforf. 58 4 100 78 100 100
Expert 16 25 0 0 0 0
Foralder 2 8 0 11 0 0
Spelare 14 38 0 11 0 0
Naringsliv 5 13 0 0 0 0
Lérare 1 8 0 0 0 0
Ovrigt 3 4 0 0 0 0
Totalt 100(104) 100(24) 100(3) 100(9) 100(27) 100(1)

Chi-square: 0,003
Kommentar: Nyhetsartiklar innefattar savél vanliga artiklar sdsom korta notiser. Reportage dr storre artiklar med ett
sdrskilt fokus pé en hindelse. Ledare innebér tidningens standpunkt i samhéllsfragor och kronikor handlar om diverse

asiktsmaterial.®?

Att det ar frimst textforfattaren som framkommer 1 debattartiklarna beror pé att de flesta av dem var
insdndare, dér det dr naturligt att det ar textforfattaren som far utrymme. Avsaknaden av artikeltypen
ledare och politiker som uttalar sig kan tyda pa att omrddet inte dr 1 hog grad politiserat. Om man
sammanbinder detta med att majoriteten av artiklarna fran 2013 var relativt korta kan man stélla sig
fragan om media verkligen har haft en dagordningsmakt inom omrédet. Men att det de facto skrivs
en mingd artiklar om spelandet, vilket ger ledtradar till vilka &sikter som kommer fram, tyder dnda
pa att media har en viss makt over vart forhallningssétt. Detta kopplas framforallt till dagordningens

andra niva ddr beroende pa hur media skildrar ett omrade kan paverka medborgarnas syn pa det.®!

For att kunna sétta mediebilden dr det enligt Malmsten betydelsefullt vilken andel aktoérsskap man
har och da framforallt i hur stor del man har rollen som huvudaktor. I férdelningen av aktorsrollerna
ar det klart vanligast att endast vara omndmnd eller omtalad av andra. Malmsten finner att i en

genomsnittlig mediebild ar det bra om man kan vara huvudaktor i ungefar 20 % av rapporteringen.5?

0 Malmsten, 2002, s. 98-100, 103-106
61 Strombaick, 2012, s. 103, 111-114

62 Malmsten, 2002, s. 110-112
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Tabell 5: Spelarens position i procent (antal artiklar)

Ar Spelarens position Huvudaktoér Biaktor Omaktoér
1999 20(16) 7(6) 73(60)
2013 11(9) 8(7) 81(70)

Totalt 15(25) 8(13) 77(130)

Kommentar: Uppdelning utifran Malmstens olika aktorstyper.

Tabellen ovan visar att spelaren fir agera huvudaktor i 15 % av fallen vilket far anses vara en
godkind andel utifran Malmstens kriterier. Man kan dra slutsatsen att spelarna sjdlva far en viss
mojlighet att utova inflytande Over mediebilden. Ett intressant resultat ar att andelen
huvudaktorsskap minskar med ndstan hilften mellan de bade tidsperioderna. Trots att spelande ar

mera utbrett idag minskar alltsd andelen artiklar dér spelaren agerar som huvudaktor.

5.2.1 Tendens

I vilken grad som media véljer att skildra nagot i positiva, negativa eller neutrala ordalag har
betydelse for véar verklighetsuppfattning och kan utdova paverkan pa den allménna opinionen. I
anslutning till tidigare forskning pa data- och tv-spelande har det diskuterats kring spelens roll i
larande aspekter, hilsa men framforallt kopplat till vild. Vilken utgdngspunkt som svensk dagspress

har valt att ta och vilken vérderingen man lagger i1 spelandet redogors for hiar nedan.

Tabell 6: Artiklarnas tendens i procent (antal artiklar)

Ar Tendens Positiv Negativ Neutral Totalt
1999 42 42 17 100(82)
2013 49 30 21 100(86)
Totalt 45 36 19 100(168)

Chi-square: 0,314

Kommentar: Sambandet mellan artal och tendens har en svag signifikans.

Ovanstdende tabell visar att det totalt dr 6vervigande del positiva artiklar angdende spelandet men
att det har skett en marginell fordndring over tid. Under 1999 skildrades spelandet 1 lika hog grad
negativt som positivt for att sedan beskrivas 1 mer positiva formuleringar. Detta kan man &terigen

forena med Dunkels teori om ny tekniks olika stadier. Nir ett medie inte ar lika utbrett tenderar man
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att vara mer kritiskt och misstdnksam gentemot det. Man bor ha i atanke att skillnaden inte &r

ofantligt stor och att sambandet ar svagt.

Tabell 7: Artiklarnas tendens i relation till sakomréade i procent (antal artiklar)

Tendens | Sakomr. Skola Teknik Halsa Kultur Brott  Jamnst. Ovrigt
Positiv 46 64 51 40 16 29 75
Negativ 41 3 39 0 81 64 13
Neutral 14 33 10 60 3 7 13
Totalt 100(22) 100(39) 100(39)  100(15) 100(31)  100(14) 100(8)

Chi-square: 0,000

Kommentar: Se tabell 2 och 6 for beskrivning av variablerna.

Artiklar som beror skolan tenderar att bade beskriva spelandet som positivt och negativt 1 stort sett
samma utstrackning vilket ar ndgot forvanande da tidigare forskning ofta betonar de pedagogiska
vinsterna med spelandet. Men av resultatet kan man utlésa att i ménga fall ses spelandet som nédgot
negativt. Angdende hilsa har den tidigare forskningen tagit upp konsekvenser som att spelandet
skapar isolering och dvervikt men kan anvédndas for att motverka sjukdomar. Resultatet visar dock
att hilsa kopplat till spelandet skildras i 6verlag positiva formuleringar. Vissa av artiklarna tog t.ex.

upp nyheter om att spelandet kan motverka vissa sjukdomar.®3

Att spelandet i anslutning till brott, kriminalitet och aggressivt beteende skildras negativt ir kanske
foga forvdnande. Med tanke pé att mycket av forskningen som har bedrivits har forsokt att finna ett
samband mellan spelande och aggressivitet dr det inte konstigt att mycket av den svenska pressen
ocksd drar den kopplingen. En slutsats man kan dra dr majoriteten av artiklarna som skildrar
spelandet som negativt handlar om brott eller aggressivt beteende vilket forklarar varfor det ér en

storre andel negativa artiklar under 1999 i jaimforelse med 2013.

Som sagt 6kade andelen kulturartiklar som berdrde spelandet mellan tidsperioderna och de skildrar
spelandet overlag som positivt. Att det ar fler kulturartiklar som skrivs och framstills som positiva
eller neutrala kan vara ett tecken pa att spelandet har fatt en annan status som aktivitet. Det har
blivit en stdrre del av var kultur. Diskussionen kring spelande och jédmstdlldhet dr ndgot som

kommit fram mer under 2013 och det beskrivs 1 de flesta fall som negativt. Det diskuteras bland

63 Se t.ex. Eriksson, Viktor, 2013
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annat kring sexismen i spel dir kvinnorna ”...framstdlls som varelser utan féormdga att tinka och
forsvara sig. Och skulle de gora nagot hjdltemodigt 1 ndgot spel sa dr hela scenen sa full av sexuella

undertoner att man néstan gréater.”%

I jamforelsen mellan studiens tidsperioder har det gatt fran att handlat frimst om spel 1 samband
med teknik, brott och aggressivt beteende till att mera gilla jamstélldhet, kultur, hilsa och skola.
Nedgangen i artiklar som berdr brott paverkar dven tendensen dé det inte r lika stor andel negativa
artiklar som skrivs angéende spelandet under 2013. Om man ser till Dunkels teori kopplas heller
inte spelandet ofta samman med ett specifikt innehéll under 2013. Resultatet visar att det har skett

en fordndring.

5.3 Hur beskrivs spelandet?

I det har avsnittet redogors for hur spelandet har skildrats utifran vilka effekter som har diskuterats,
vilka atgidrder som kommer fram och vem som bdr ansvaret. Gestaltningsteorin samt
dagordningsteorins andra nivd har hédr framtridande roller i att jag studerar vilka aspekter som
kommer fram om spelandet. Jag kommer studera vilka attribut, effekter, 16sningar, och problem som
ar framtrddande i resultatet. De egenskaper och kdnnetecken som media uppmirksammar spelandet

med kan paverka medborgarnas dagordning.%

5.3.1 Effekter och orsaker

I diskussionen kring effekter av spelandet kan man utldsa av nedanstédende tabell att det dr en knapp
majoritet av artiklar som gestaltar spelandet i att det ger negativa effekter men att det har jamnats ut
mellan perioderna. Man kan konstatera att det ar vanligt att diskutera effekter dd det endast ar 18

artiklar som inte tar upp det.

64 Groning, Tharos, 2013

65 Stromback, 2012, s. 112-113
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Tabell 8: Effekter 6ver spelandet i procent (antal artiklar)

o

Effekter Ar 1999 2013 Totalt
Positiva 36 45 41
Negativa 60 43 51
Ovriga 4 12 8
Totalt 100(75) 100(75) | 100(150)

Chi-Square: 0,05

Saknat varde: 18 artiklar

Kommentar: I positiva effekter ingar béttre prestationer, socialt utvecklande, forbéttrad hilsa, kulturfrimjande och
tillfredstédllande. I negativa effekter ingar sdmre prestationer, tidskrdvande, aggressivt beteende, simre hidlsa samt
normskapande. I kategorin ovrigt ingér det artiklar som diskuterar olika effekter lika mycket och fa artiklar som beror

spelande i forskningssammanhang. (se bilaga 1 & 2)

I inledningen av uppsatsen tog jag upp hur Newman menade att i och med att spelande fétt en storre
plats i1 populédrkultur har det kopplats samman med mer negativa effekter. I det hér fallet stimmer
inte detta utan andelen negativa effekter minskar i forhéllande till positiva. Den stora skillnaden
mellan tidsperioderna &r att spelandet inte ldngre kopplas samman med aggressivt beteende vilket

starker tesen att spelandet inte forknippas lika mycket med ett specifikt innehall som tidigare.

Orsaken till varfor man spelar framkommer séllan i artiklarna men av vad man kan se utav
nedanstaende tabell dr det i huvudsak underhallningsviardet som framstills som den vanligaste
orsaken till att man spelar. Att det skapar ett beroende skildras som en annan stark faktor. Man kan
konstatera att nér positiva effekter diskuteras sammanbinds det ofta med orsaker som intresse och
umgédnge medan orsaker som att spel dr beroendeframkallande och kan ge en verklighetsflykt

kopplas till negativa effekter.
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Tabell 9: Effekter i forhéallande till orsak till spelandet i procent (antal artiklar)

Effekt Orsak Beroende Intresse  Umgéange Uppfostran  Verklighet Ovrigt Totalt
-flykt

Positiva 7 68 14 0 4 7 100(28)

Negativa 54 27 0 4 15 0 100(26)

Ovrigt 0 67 0 0 0 33 100(3)

Totalt 28 50 7 2 9 5 100(57)

Chi-square: 0,001
Saknat varde: 111 artiklar
Kommentar: Det saknade virdet innebér de artiklar dir inte effekter och orsaker diskuteras i anslutning till varandra.

Kategorin 6vrigt innefattar artiklar dér flertalet orsaker diskuteras i samma omféng.

5.3.2 Ansvar och atgirder
Vem som bir ansvar for orsaker eller dtgirder kring spelandet sammanbinds hdr med vilka slags
atgirder som diskuteras 1 media. Detta for att fa fram om édtgédrderna skildras som att de ar till for att

hjélpa spelarna eller om det &r framst restriktioner som skall till for att begriansa spelandet.

Tabell 10: Ansvar i forhallande till typer av atgiarder i procent (antal artiklar)

Ansvar Atgérder Mot spelare For spelare Ovrigt Totalt
Social niva 64 22 50 43
Individniva 4 11 25 9
Samhallsniva 32 68 25 48
Totalt 100(25) 100(27) 100(4) 100(56)

Chi-square: 0,026

Saknat varde: 112 artiklar

Kommentar: I kategorin samhéllsniva ingar skola, ndringsliv, stat och forskning. I kategorin 6vrigt sé ar det artiklar som
berdr atgdrder badde for och mot spelare i samma omfing. Saknat virde ar de artiklar diar ansvar och atgérder inte

diskuteras i anslutning till varandra.

Precis som 1 resultatet angdende effekter och orsaker sa dr det minga av artiklarna som saknas
vilket gor att resultatet inte ar lika pélitligt. En anledning kan vara att det 4r manga kortare artiklar
som inte gar in pa djupet angdende spelandet. Resultatet visar att nir ansvaret ldggs pa social niva
sdsom 1 hemmet eller ndrmiljon si tenderar man att uppmana till dtgidrder mot spelarna, t.ex.

tidsbegriansningar eller att aktivt begrinsa spelandet. Nar det giller samhéllsniva sd ar det tvértom,
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dér skall dtgirderna vara for spelandet sdsom att ge aktivt hjalp om man har ett problem, anvénda
det mer i skolmiljon eller uppmaningar mot spelbranschen att konstruera spel for alla. De atgéarder
som var mot spelandet och nér ansvaret lades pa en samhillsniva ér frimst artiklar som uppmanar
spelbranschen att sitta aldersbegrénsningar pa spel eller infora forordningar som begrinsar

spelandet.

En intressant aspekt dr att ansvaret vildigt sillan laggs pd individen varken nér det géller ansvar for
orsaker eller atgarder. I relation till Iyengars ansvarsmodell sé ér det frimst samhillet och néarmiljon
som anses bdra ansvaret vilket kan kopplas samman med den sociala modell som han konstruerar.
Att det dr samhillets ansvar kring spelandet kan man ansluta till Dunkels resonemang i sin bok Vad
gor unga pd ndtet? dir hon skriver om atgirder angfende ungas ndtanvindning att “fOr att
motarbeta negativa effekter av kommersiella och kriminella krafter bor regeringen utfarda direktiv
och tilldela resurser till ndgon myndighet[...] Detta arbete kan innefatta en diskussion om skolan
och hemmen som arenor for samtal om sikerhet pa nitet.”®® Man kan tolka det ovanndmnda som att
ndr det dr aktiviteter som unga ménniskor sysslar med sd édr det pa en strukturell nivé orsaks- och

atgirdsansvar laggs pa.

Nar man skriver om spelandet s tas det upp mer i generella sammanhang snarare @n utifrdn enstaka
héndelser och personer, skildringen dr mer tematiskt dn episodiskt. I en tematisk skildring frantas
ofta individens ansvar och detta ger stdd till pastdendet att i den svenska pressen beskriver man
spelandet mer som en sak dir det d&r samhillet och den sociala miljon som bdr ansvaret kring

orsaker och atgérder.

Tabell 11: Andelen artiklar som ar episodiska eller tematiska (antal artiklar)

Ar Skildring Episodisk Tematisk Totalt
1999 43 57 100(81)
2013 39 61 100(75)
Totalt 41(64) 59(92) 100(156)

Chi-square: 0,564
Saknat varde: 12 artiklar

Kommentar: Det saknade virdet innebér de artiklar som &r svartolkade.

% Dunkels, 2012, s. 119
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6. Diskussion och sammanfattning

Minecraft, Candy Crush, Super Mario och andra data- och tv-spel finns 1 tskilliga genrer, former,
kvalité och typer. Du kan ha det till konsolen i vardagsrummet, till datorn i arbetsrummet eller till
mobilen konstant tillgdngligt 1 din ficka. Du kan titta pd Starcraft-, League of Legends- eller
Counter strike-tdvlingar i direktsdnd TV. Du kan njuta, storas eller forundras av det. Podngen ar att
spelandet idag knappt géar att undvika. Det skrivs om det, pratas om det, studeras och framforallt
spelas det dagligen. For den oinvigde blir medias vinkling véldigt viktig och det &r detta som denna
studie har haft for avsikt att undersoka. Beroende pa hur media vinklar spelandet sd har den

mdjligheten att paverka var syn och forhallningssitt till det.

Studiens resultat visar att det har skett en fordndring 1 hur svensk press (reserverat till tidningarna
som studien behandlar) skildrar spelandet mellan studiens tidsperioder. Fran att under 1999 ha
handlat mer om spelande i samband med véld och kriminalitet samt teknik till att i 2013 &rs
rapportering behandlat det i anknytning till hélsa, kultur, skola och jamstéilldhet. Det kan man
koppla till den tidigare forskningen som frdmst har behandlat spelandet i relation till valdsamt
beteende men under senare ir har berdrt andra aspekter. Man kan ténka sig att nér spelandet blir mer
utbrett och skrivs om i flera olika sammanhang sa anpassas forskningen efter det. Det kan vara som
Newman menar ndr han skriver att mycket av forskningen pa omrddet influeras av medias

rapportering.®’

Ur ett journalistiskt perspektiv sa dr det frimst hen som kommer till tals 1 artiklarna. Det &r méanga
ganger journalisten sjdlv som uttalar sig och agerar som textforfattare vilket gor att man dra
slutsatsen att rapporteringen paverkas i hog grad av de nyhetsurval som beror journalistkaren. Vilka
normer som finns péd arbetsplatsen, mediavinkel, dramaturgi, behov av sensation osv. Men
journalister 4r minniskor som delar de kulturella, sociala normer som rader och &r en del av de
fordandringar som sker i samhéllet. Déarfor kan man anta att det bidrar till att befédsta redan
existerande normer och sétter granser om vad som anses vara normalt. Vilka fragor och asikter som

ar legitima.*®

67 Newman, 2008, s. 7

8 Stromback, 2012, s. 171-173, 191
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Tendensen 1 rapporteringen har fordndrats till att mer beskriva spelandet i positiva samband. Man
kan anta att en anledning till denna fordndring skulle kunna vara att man i mindre utstrickning
skriver om spelandet i anslutning till brott. Samma trend ser man nér det giller spelandets effekter. I
forhallande till Dunkels teori om en ny tekniks olika stadier kan studiens resultat visa att spelandet

idag inte lika mycket forknippas med ett specifikt innehall.

Det gér dock inte att undgé tanken att dodskjutning i1 Littleton kan ha péverkat rapporteringen. Nér
en sapass tragisk hiandelse intréffar krdvs det ofta en forklaring, i det hér fallet var data- och tv-spel
en del av den vilket ocksé visar sig i rapporteringen. Men man kan &ndé dra slutsatsen att medias
dagordning kring spelandet har fordndrats eftersom sadana skjutningar fortfarande sker med jamna
mellanrum dér rapporteringen inte sammanbinder det med spelande. Jag tror att genom att spelandet

har blivit mera utbrett har ocksd dagordningen foréndrats 1 takt med det.

Orsaken till varfor man spelar hdnger tatt ihop med vilka effekter som det redogors for. Nér det ér
positiva effekter som rapporteras spelar man for att det &r roligt och underhallande, medan nér det
ar negativa skildringar ar det orsaker som att det framkallar beroende eller att det dr en flykt fran
verkligheten. Detta hor ithop med hur man gestaltar fenomenet och vilka attribut som tilldgnar

spelandet, vilket budskap som man vill férmedla.

Av resultatet kan man se att mycket av ansvaret for orsaker och atgérder kring spelandet ldggs pa en
strukturell niva ddr samhille, hemmet, ndrmiljo, niringsliv och skolan ingér. Férdldrar uppmanas att
satta granser for sina barns spelande, spelbranschen bor infora aldersgranser pa dataspel eller
utveckla spel som passa fler mélgrupper och skolan uppmanas att bdde inféra och samtidigt
begrinsa spelandet. Men spelarens egna ansvar diskuterar man sillan vilket jag tror kan forklaras
med att det dr frimst ungdomar som spelar. Néar det handlar om dem verkar man vilja ta en
skyddande roll och leta efter andra ansvariga 4n just spelarna sjélva. Att majoriteten av artiklarna &r
tematiskt gestaltade tyder ocksd pd att det enligt rapporteringen dr samhillet som bdr ta mera

ansvar.

6.1 Betydelse for lararprofessionen
Idag har flertalet elever och larare egna datorer som man har fatt fran sin skola och flertalet av dem

har sdkerligen anvént sig av dessa for att spela nagot form av spel. Ibland beklagar sig larare som
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ser det som ett storningsmoment i undervisningen medan andra inte stors alls av det. Ungdomar och
elever dr som sagt de som framst spelar och spelandet har dirmed en direkt paverkan pa skolans
vardag. Att en elev t.ex. kommer sent till lektionen p.g.a att hen har spelat dataspel hela natten eller
att en elev har stor kunskap om andra virldskriget tack vare ett spel. Vad som sedan sdgs i
lararrummet och vilka &sikter som yttras dir influeras av vad man har lést i tidningen. Darfor ar
medias bild av spelandet viktigt for alla inblandade i skolans vérld och har betydelse for hur vi som

larare ser pé data- och tv-spel.

Resultatets betydelse ar till att borja med att det visar pa en fordndring mellan studiens tidsperioder.
Fran att spel forst var forknippat med aggressivt beteende till att senare behandla mer hélsa, kultur
och jamstélldhet. Detta ger indikationer pa att medias rapportering av spelandet inte ar statisk och
att diskussionen fordndras. Man kan koppla detta till Kupchicks och Bracys pastdende att media
ofta forstarker och bekréftar de farhdgor vi har kring sociala problem i1 skolmiljon. Genom att
manga ménniskor till en borjan var oroliga for data- och tv-spels paverkan skildrade dven media det
oftare som ett problem. Resultatet visar att debatten har skiftats och 1 skolan dr det till nytta att man

ar medveten om detta.

Genom att man som larare far reda pé vilket innehdll som media rapporterar angdende data- och tv-
spelande i skilda tidsperioder kan man skapa sig en bild av i vilka sammanhang det beskrivs och har
beskrivits 1 tidigare. Da fir man en bittre uppfattning om de teman, problem, vinster, effekter,
orsaker etc. som allmédnheten (inklusive ldrare, fordldrar, rektorer) far ta del av och pa sa vis fa en
storre forstaelse for spelandet som aktivitet. Det dr enligt mig bra om man som lérare har en storre
kunskap om vad ens elever sysslar med pd sin fritid och jag menar att man genom studiens resultat
kan utveckla en storre forstdelse kring data- och tv-spelande. Framforallt tror jag att det kan ha
betydelse for dem som har lite kunskap om data- och tv-spelande, att man inte drar forhastade
slutsatser om spelandet som aktivitet. Genom denna studie vet man vilka effekter, orsaker och
sammanhang som spelandet har beskrivits i media och detta kan man ta med sig in i sin yrkesroll

nér det kommer upp for diskussion, vilket det med all sdkerhet kommer att gora.

Den hér studien har till viss del bekréftat den bild av Dunkels teori om hur man forhéller sig till ny
teknik som dr fraimmande for en sjélv. I forhéllande till ldrarprofessionen sa kan det vara anviandbart
att fa det bekréftat, att man vet hur media och allméinhet till en bdrjan forhaller sig till ny teknik.

Enligt henne dr det ocksd virdefullt att elevers forédldrar har ndgon att bolla med nér det géller unga
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och deras vanor, dér dr skolan enligt henne en perfekt aktér med resurser och personer med olika

bakgrund.®® DA krivs det kunskap om vad skrivs i media om t.ex. spelandet.

I resultatet kan man se att mycket ansvar ligger pa samhéllet angdende spelandet. For att jamfora
med Mckernan studie ddr han menar att New York Times skildrar spelandet som en ungdomlig
aktivitet dar de behdver skydd och vuxen vigledning kan man utldsa att denna studies resultat
stirker den bilden. Studiens resultat visar att svensk press och allmidnhetens syn &r att spelandet till
vis del ar skolans ansvar eftersom skolan skall bidra med just skydd och vigledning. Eftersom den
mediala bilden dr ibland den enda killa till information som fordldrar har angdende data- och tv-
spel blir skolans uppgift dnnu viktigare till att informera samt uppdatera sig om dmnet. Detta

inkluderar vad media skriver om det.

Hur media framstéller spelandet kan paverka skolan indirekt av den orsaken att det pdverkar
beslutsfattares asikter och atgirder. Det dr ingen slump att Tomas Tobé gir ut med ett saddant
uttalande som redovisas i inledningen av uppsatsen. Hans intentioner dr svara att sdga nagot om,
men att hans uttalande vicker debatt dr ndgot som &r sdkert. Darfor dr medias rapportering
betydelsefull for skolan i stort ndr det géller policys, regler och paverkan utifrdn. Lérare kan
anvénda studiens resultat for att se vad som dr och har varit pa dagordningen nir det géiller data- och

tv-spelande, vilket kan paverka savil makthavare som allménheten.

6.2 Vidare forskning

Avslutningsvis tycker jag som forslag pa vidare forskning att det vore intressant att studera hur
larare eller eleverna sjédlva forhaller sig till data- och tv-spelande. Man kan kolla péd om eller hur de
anviands i skolan, hur mycket tid man spelar, varfor man spelar etc. Genom att gora intervjuer eller
konstruera enkédter skulle man kunna gora jamforelser mellan skolor eller omradden. Pa sd vis
jdmfora resultaten med denna studie och se om skildringar dverensstimmer och utldsa vilken
paverkan medias dagordningsmakt har pa ldrarna. Denna studie skulle man dven kunna anvinda i
jamforande syfte med andra medier som tex. film och TV. Ddr bér man kunna hitta likheter och

skillnader mellan medierna.

% Dunkels, 2012, s. 104
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Bilaga 1: Kodbok

Sokord: (Dataspel* or datorspel* or tvspel* or tv-spel*)

Formvariabler

V1. Tidning

1. Aftonbladet

2. Expressen

3. Goteborgs-Posten

4. Dagens Nyheter

V2. Ar

V3. Méanad

V4. Dag

V5. Volym (spaltcentimeter)

V6. Artikeln &r placerad pa forstasidan i tidningen
1. Forstasida

2. Ovrigt

V7. Typ av artikel

1. Nyhetsartikel

2. Nyhetsreportage (pa plats, scener, fall)
3. Ledare

4. Debattartikel/insdndare

5. Kironika eller annat asiktsmaterial

6. Opinionsundersdkning (enkéter)

7. -

8. -

9. Ovrigt

V8. Sakomride

1. Skola (Skola, utbildning, ungdomar)
2. Teknik (Spel- event, spelfenomen, spelutveckling)
3. Hilsa

4. Kultur (Konst, nya umgingesformer, beréttelser)
5. Sport

6. Brott (kriminalitet och vald)

7. Jamstilldhet (sexism,

8. -

9. Ovrigt

V9. Artikelns Rubrik
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Vem far huvudsakligen uttala sig?

V10. Vem far huvudsakligen uttala sig i artikeln?
Politiker

Textforfattare (journalist, skribent)

Expert (forskare, sakkunniga)

Forélder

Spelare

Niéringslivet (Spelbranschen, spelutvecklare, foretag)
Myndighet (Offentlig tjinsteman)

Lérare

Ovrigt

VRN Nn kDD —

V11. Vilken position har ”spelaren” i artikeln? (utifrdn Malmsten kriterier)
1. Huvudaktor

2. Biaktor

3. Omaktor

V12. Vilken tendens har artikeln?
1. Positiv

2. Negativ

3. Neutral

V13. Uttrycker ndgon som spelar om ansvar eller atgérder?
0. Okodbart (Férekommer ingen spelare i artikeln)

1. Ja

2. Negj

Hur beskrivs spelandet?

V14. Diskuteras ndgon huvudsaklig effekt av spelandet?
1. Negj

2. Tidskrdvande

3. Séamre prestationer
4. Socialt himmande

5. Aggressivt beteende

6. Samre hélsa

7. Socialt utvecklande

8. Sprakligt utvecklande
9. Ovrigt

10. Ledarskapsutvecklande
11. Forsdmrade normer

12. Kulturframjande

13. Bittre prestationer

14. Forbaittrad hilsa

15. Tillfredsstillande

V15. Uttrycks det i artikeln ndgon visentlig orsak till spelandet?
Nej

Grupptryck (”alla mina vinner spelar™)
Beroendeframkallande

Spelindustrin (spelutveckling, PR)

Underhéllande (intresse, roligt)

Socialt (traffa vanner)

Uppfostran

Verklighetsflykt

Ovrigt

XN R W=
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V16. Framkommer vem som har ansvar betrdffande orsak eller atgarder? (direkt ansvar, indirekt ansvar,

individ)

1. Nej

2. Ja, pé institutionell niva (skola)

3. Ja, pa social niva (forédldrar, socialt skyddsnit, hemmet, ndrmiljo)

4. Ja, pa individnivé (livsval,’ta sig i kragen”)

5. Ja, pa néringslivet (spelbranschen, foretag)

6. Ja, pa Statlig niva

7. -

8. -

9. Ovrigt

V17. Diskuteras mojliga atgarder betraffande spelande?

1. Nej

2. Ja, juridisk atgédrd (Lagar, aldersgréns)

3. Ja, atgdrder/uppmaningar mot personer som spelar (spelférbud, disciplin, policys, "hérdare tag”,
forhéllningssétt)

4. Ja, atgarder/uppmaningar for personer som spelar (socialtjinst, arbete mot spelberoende, incitament for
att hjélpa spelare, arbete, spelutveckling)

5. -

6. -

7. -

8. -

9. Ovrigt

V18. Ar artikeln episodisk eller tematisk?

1. Episodisk (konkreta héndelser)

2. Tematisk (abstraktioner, diskussioner)

V19. Svérkodad artikel

1. Ja

2. Negj
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Bilaga 2: Tabeller

Tabell 1: Frekvenstabell 6ver effekter av spelandet i procent (antal artiklar)

Effekt Ar 1999 2013 Totalt
Tidskrédvande 5 1 3
Samre prestationer 3 1 2
Socialt hAmmande 9 5 7
Aggressivt beteende 27 11 19
Sé&mre hélsa 8 12 10
Normskapande 8 12 10
Socialt utvecklande 9 7 8
Kulturframjande 4 9 7
Béttre prestationer 8 15 11
Béttre hélsa 8 13 11
Njutning 7 1 4
Ovrigt 4 12 8
Totalt 100(75) 100(75) 100(150)

Saknat varde: 18 artiklar

Kommentar: Det saknade virdet innebér de artiklar dar effekter inte diskuteras. Kategorin dvrigt innebér de artiklar dér

flera effekter diskuteras i samma omféang.

Tabell 2: Frekvenstabell 6ver orsaker till spelandet i procent (antal artiklar)

Orsak

Beroende 24
Underhallande 56
Umgénge 5
Uppfostran 2
Verklighetsflykt 8
Ovrigt 5
Totalt 100(66)

Saknat varde: 102 artiklar

Kommentar: Det saknade vérdet innebér de artiklar dir orsaker inte diskuteras. Kategorin dvrigt innebér de artiklar dar

flera orsaker diskuteras i samma omfang.
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Tabell 3: Frekvenstabell 6ver ansvar kring orsaker eller dtgirder i procent (antal artiklar)

Ansvarsniva

Institutionell 7
Social 45
Individ 9
Naringsliv 30
Stat 6
Forskning 1
Ovrigt 1
Totalt 100(69)

Saknat varde: 99 artiklar
Kommentar: Det saknade virdet innebér de artiklar dir orsaks- eller atgérdsansvar inte diskuteras. Kategorin 6vrigt

innebér de artiklar dér flera ansvarsnivaer ldggs pé orsaker och atgérder i samma omfang.

Tabell 4: Frekvenstabell over atgéirder i procent (antal artiklar)

Atgard

Juridisk 15
Mot spelare 29
For spelare 49
Ovrigt 8
Totalt 100(66)

Saknat varde: 102 artiklar

Kommentar: Det saknade virdet innebér de artiklar dar atgérder inte diskuteras. Kategorin dvrigt innebér de artiklar dér

flera atgérder diskuteras i samma omfang
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