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Abstract

This paper presents research regarding Danish children’s reactions and feelings about their use of
the Internet. The Danish National broadcasting service, Danmarks Radio (DR), launched a website
designed for children in May 2005. This website was meant to contain all the interests children had
in the Internet. The research contains visual observation of the children paired of two and two in
front of the computer screen as well as interviews with the same children after the observation. The
analysis of the observation and interviews is compared to prevalent theories of the field to validate

the findings.

The children seem to enjoy playing games on the computer, even when using the Internet. Some of
the children, especially the older ones, use the computer for more diverse activities including chat
and sharing of files. They are engaged in the games and compete for the better performances. This
could lead to the thesis that children substitute their normal playing activities with time spend on the
computer. Socially this gives challenges to the children, as they would thereby have less time to
interact with each other under normal circumstances. The research has shown however that the
children use the computer to generate new skills to communicate and interact together both in front
of the same computer as well as through the many communicational resources of the Internet. There
is a danger in this development as those children, who already were isolated socially can use the
computer to dig themselves further away from society becoming cyber hermits. It does seem though
that the children are capable of differentiating between the computer and real life and are aware that

there is a life outside that needs to be tended.

In every group of children, there are roles played by each and every one of them. One of these roles
provides the group with information of new technology as well as opportunities, while another role

decides the direction of the group. The research has shown that each child can be more than one of

these roles at any specific time. There is a significant increase in the number of children, who wish

to try something new all the time, which has created a culture of quick firer mentality. A solution to
the before mentioned problems could be some sort of understanding without regulation by the

parents.
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1.0 Indledning

Vi lever i dag i en moderne verden hvor pavirkningerne er anderledes end tidligere. Anthony

Giddens beskriver den saledes.

”Den moderne verden er en "lpbsk verden”: Ikke alene er den sociale
forandringshastighed langt hgjere, dens omfang og dens dybde, hvormed den
pavirker eksisterende sociale praksiser og adfeerdsformer er langt stgrre”

(Giddens 1991:27)

Dette leder vores interesse hen pa bgrn og unge, som pa det seneste i jevnt stigende grad er blevet
til genstand for mediernes interesse. Saledes er ogsa den akademiske forskning og mangden af

studier af bgrn og unges pavirkning fulgt med og er blevet mangedoblet de sidste par ar'.

Tirsdag den 17. maj 2005 lancerede Danmarks Radio Barracuda, landets fgrste 24-timers
bgrneradio-kanal. I den anledning udtalte Nicolai Hansson og Tim Terry fra B&U-afdelingen pa
DR:

”DR Barracuda har som mal, at det pa sigt vil udvikle sig til at blive et web-
baseret univers pa dr.dk, hvor bgrnene kan spille spil, hgre og kommentere

kanalen, chatte og oprette klubber sammen.” (DR pressemeddelelse 13.05.05)

I den forbindelse gnsker vi her to ar efter, at undersgge, hvordan bgrn oplever og omgas denne
hjemmeside, og hvad bgrn bruger computeren som redskab til. Saledes vil det vaere muligt at kunne
vurdere, om DR Barracuda som helhed rammer deres mals@tning om et web-baseret univers med

radio, tv, spil og chat.

Danmarks radio er en central udbyder af bgrneunderholdning 1 Danmark. De har gennem en

arrekke veret fgrende pa bgrneomradet og hgstet megen ros for deres arbejde i at give, hvad

I'Se eksempelvis Whitman, Camilla Wildschigdtz: Tweenagers — en kvalitativ analyse af tweenagekulturen, speciale

udgivet pa sociologi 2005 og Larsen, Malene Charlotte: Kerlighed og venskab pa Arto.dk. 1: Ungdomsforskning. 2007;
vol. 6, nr. 1, April.
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bgrnene vil have. Ligeledes er DR forpligtiget til at producere en m@ngde programmer og
muligheder for bgrn gennem deres Public Service forpligtigelse.2 Det har derfor varet interessant at
felge den udvikling fra radio- og tv-baseret trendsetter inden for bgrne- og ungdomsprogrammer til

et web-baseret univers.

Vi vil derfor udfgre en analyse af bgrn og unges forbrug af de muligheder, der er, og den oplevelse,
de har af DR’s digitale kanal Barracuda, der deekker aldersgruppen 7-12 ar. En aldersgruppe, der i
de senere ar er lagt et seerligt fokus pa i bade forsknings og marketings gjemed under betegnelsen
"tweens’. Sdledes gnsker vi at se n@rmere pa de pavirkninger, der er i medierummet omkring

bgrnene, og hvordan bgrnene agerer pa disse med udgangspunkt i Barracuda.

1.1 Motivation

Det samfund, vi lever i lige nu, kan anses for at vere radikalt anderledes end tidligere. Teknologien
udvikler sig 1 svimlende hastighed. Dette medfgrer, at vi mennesker bliver stillet overfor nye
udfordringer hele tiden, og pavirkningen fra andre steder i verden bliver hele tiden stgrre. Internettet
har veret under en eksplosiv udvikling. Fgr i tiden voksede bgrn op uden Internet. Nettet giver
enorme muligheder for os alle. Man kan kommunikere over det, chatte, spille spil, hgre radio og
leese nyheder. Vi er serlig interesserede i at finde ud af, hvad disse pavirkninger ggr ved bgrn da de
allerede i deres primere socialisering, bliver udsat for dem. Gennem de senere ar har denne
interesse ogsa varet belyst af mange sociologer som prgver at finde frem til hvilken retning
samfundet udvikler sig imod. Vi synes, at bgrn er oplagte emner og deres omgang med nettet kan

belyse, hvilke konsekvenser og oplevelser, anvendelsen af nettet som social legeplads har.

2 For yderligere diskussion af dette emne se: Sgndergaard, Henrik (1994): DR i TV konkurrencens tidsalder, Petersen,
Vibeke G. & Karen Siune (1997): Denmark. In The Media in Western Europe og Sgndergaard, Henrik (2003):
Programfladestyring og organisationsforandringer i nordisk public service-fjernsyn.
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1.2 Problemformulering

Hvordan har bgrn omgang med nettet med udgangspunkt i DR’s hjemmeside Barracuda?
Hvordan oplever bgrnene selv nettet?
Under hvilke forudsatninger?

Hvilken betydning kan det have for dem og det moderne samfund?

1.3 Afgraensning

En undersggelse af internettet kan vare en langvarig oplevelse. Internettet (og the World Wide
Web) er som navnet siger en stor stgrrelse med uanede mengder af information og muligheder. Vi
har derfor valgt i vores afgreensning af undersggelsesfeltet at se pa en enkelt hjemmeside, der ifglge
DR selv kan alt det bgrn vil (DR Pressemeddelelse 13.05.05). Denne side skulle reprasentere alle

de muligheder, nettet rummer indenfor malgruppens interessefelter.

I forbindelse med vores analyse har vi valgt ikke at undersgge om forskelle pa kgnnene. Dette er
sket efter, vi har observeret flere andre undersggelser, der viser en stadigt mindre afstand mellem
pigers og drenges interesser pa nettet (Tufte 2003a: 2).* Vores afgreensning af informanter er

foregaet ved at lade en skole reprasentere byen og en skole landet. Bgrnene er valgt i forskellige

aldersklasser, for at afdaekke de to ender af malgruppen for Barracuda (7-12 ar).

1.4 Begrebsafklaring

Inden vi kan svare pa vores problemstilling, skal vi have afklaret, hvordan vi bruger begreberne

Bgrn, Internet og det Moderne samfund

Bgrn. Vores undersggelse af bgrn gar pa den malgruppe, DR har sat op for Barracuda, svarende til

7-12 ars alderen. Denne aldersgruppe passer i hgj grad til forbrugersegmentet "tweens’ (Tufte 2005:

? For en undersggelse der viser det modsatte, se: Herring, Susan (1997): Posting in a different voice. Grunden til vi ikke
har taget denne undersggelse frem for Tuftes er at den er lavet pa voksne, hvor Tuftes er pa bgrn.
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123). Dette segment bestar af unge, der bruger nettet meget og effektivt. Saledes vil vi i denne
opgave, nar vi omtaler bgrn, tenke pa denne gruppe, bade pa baggrund af de interesser medier og

andre kunne have i dem og pa baggrund af den malgruppe DR har fremsat (Tufte 2005: 125).

Internet. Skal forstas som et netvaerk af edb-netverk og har veret en af de vigtigste opfindelser fra
det 20. arhundrede, da det har store konsekvenser for den made, vi lever vores liv pa. I den spede
start blev det hovedsageligt brugt til tekstbaseret information som e-mail og hjemmesider. Meget
har allerede @ndret sig ser man pa DR Barracudas hjemmeside. Det er bade muligt at se video og

chatte samt hgre radio (Tufte 2005: 118f).

Moderne samfund. Vores samfund kan opfattes som mere eller mindre moderne. Moderniteten er
knyttet til industrialiseringen som gennemtvinger andre samfundsmassige forandringer. Et moderne
samfund er preget af bymassighed, sekularisering, bureaukratisering og demokrati som de
vasentlige elementer. Moderne samfund er sterkt differentierede og har avanceret
kommunikationsudstyr. Befolkningen har en hgj uddannelse, og verdier er preget af
individualisering (Giddens 1991:26). Evolutionen af samfundet kan ikke opfattes som linezr, idet

udviklingen i langt hgjere grad end tidligere foregar i ryk.

Som resultatet af det moderne samfund bliver de klassiske samfundsinstitutioner udvisket som
vardibarende familie, kirke og lokalsamfund. Generelt bliver det moderne samfund brugt til at

beskrive vaerdioplysningens forandring som nogen ser som det gode og andre det darlige.

Andre sociologer er dog af den opfattelse, at vi har bevaeget os ind et postmoderne samfund og

argumenterer ud fra, at der har fundet substantielle forandringer sted.

1.5 Storyline

Denne analyse kommer til at undersgge hvilke pavirkninger, der er af bgrnenes sociale samarbejde.
Vi vil saledes undersgge, hvilke konsekvenser det har for bgrnene, at de bruger computeren og
internettet i det omfang og den made de ggr det pa. Vores observationer vil give os et billede af,

hvad bgrnene anvender nettet til med udgangspunkt i Barracuda. Analysen vil prgve at finde frem
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til, hvordan denne anvendelse er et udtryk for den kuffert, som bgrnene fgrer med sig rundt i livet.
Vi vil prgve at vise nettets betydning i opbygningen af en identitet og derved hvilke sociale

egenskaber, gode og darlige, nettet giver bgrnene.

2.0 Empirisk Metode

I et empirisk studie som dette vil der naturligvis vere en lang reekke forbehold, der ma bemarkes,
og heller ikke n&rvarende opgave kan sige sig fri for en rekke usikkerheder af mere eller mindre
betydelig art. Opgavens analyser baserer sig pa flere forskelligt indsamlede data, der alle er
behandlet pa forskellig vis. Dette vaere sig en visuel observation af bgrns ophold foran en computer,
et dybdegaende interview med de samme informanter og en raekke spgrgsmal stillet til en stgrre

forsamling med handsoprakning som svarmetode.

Analysen medfgrer naturligt en reekke problemstillinger, som alle vil blive gennemgaet nedenfor.
Der er gatekeeper problemer i forbindelse med udvalgelsen af informanter. Der kan vare
uoverensstemmelser i den visuelle observation imellem en given reaktion og den efterfglgende
fortolkning af denne reaktion. Yderligere skal man vare opmarksom pa, at vores informanter som
sadan ikke ngdvendigvis kan anses for at vare reprasentative for alle bgrn. Heri ligger den stgrste
usikkerhed ved vores analyse: at en rekke personer agerer cases, medens de aldrig med sikkerhed

kan haevdes at representere en stgrre fellesmangde. Som Robert K. Yin vasentligt bemarker:

“The inclusion of the context as a major part of a study (...) creates
distinctive technical challenges. First, the richness of the context means
that the ensuing study will likely have more variables than data points.
Second the richness means that the study cannot rely on a single data

collection method but will likely need to use multiple sources of evidence”

(Yin 2003: 4)

Et forbehold som det ovenfor ma fglges op af en rekke strategier. For os har det varet oplevelsen af
nettet og hjemmesiden, der har varet i centrum. Vores strategier har derfor haft til formal at

undersgge bade, hvordan bgrn agerer (gennem visuel observation), og hvordan de oplever (gennem
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dybdegaende gruppeinterviews) i forbindelse med internetbrug. Desuden har vi med fa kvantitative

spgrgsmal pa en mindre gruppe prgvet at se, om vi kunne finde sammenhange ad den ve;j.

Denne opgave er skrevet med udgangspunkt i den hermeneutiske teori, der med baggrund i teologi
og filosofi forsgger at finde forstaelsen bag et fanomen frem for at finde arsagen til f2nomenet.
Hermeneutikken er derved en teori om almen tankevirksomhed, og forstaelsen af virkeligheden er
grundstenen til at kende den reelle virkelighed. Den hermeneutiske metode er effektiv til abne
undersggelser og kommer ofte frem til uventede opdagelser (Bryman 2004: 14f). En stgrre analyse
af bgrns internetbrug kunne formentlig laves med et l&ngere spgrgeskema og fa udvalgte
interviews. Vi har valgt at undersgge det pa denne made for netop at fa konteksten, som Yin
ovenfor papeger er vigtig, med i undersggelsen, og fordi vi tror at bgrnenes forstaelse af internettet
giver et klarere billede af, hvorfor de ggr, som de ggr, end en opggrelse af, hvilke sider de bruger,

ville vise.

2.1 Case: Danmarks Radios Barracuda®’

DR som public service station er forpligtiget til at udbyde medier til alle og saledes ogsa bgrn. Det
nuvaerende mediebillede abner op for internettet som en stadig stgrre spiller pa mediemarkedet for
bgrns vedkommende og iser malgruppen 7-12 ar. Dertil kommer at web-tv og fjernsynet i stil med
andre medier ikke synes at vere i konkurrence. Saledes ville det vere oplagt for DR at bevege sig

ind pa det marked med deres haederkronede B&U afdeling som en primus motor (Weider 2003: 36).

Selve hjemmesiden er bygget op omkring to hovedfelter. I venstre side er der en sgjle af links til de
stgrre undersider, Troldspejlet, Junior, Ngrd og satsningen Barracuda Radio. Denne gar igen pa alle
undersiderne. Pa selve hovedsiden er der en raekke links til omrader, Spilzonen, Zjov — kun for
piger, Orla, Barda og Tudefj@s — drengene mod pigerne. Desuden er der links til enkelte af spillene
og nyhederne pa siden. Siden har dermed to funktioner, som er tydeligt opdelt pa siden. Til venstre i
sgjlen er hjemmesiderne for de store dyre produktioner, der ogsa sendes pa fjernsyn, radio, DAB og

live-streaming. Pa selve siden er Barracuda-universet pa nettet.

* En gennemgang af de vigtigste sider og spils indhold findes i bilag 5.
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Spilzonen og Zjov er forholdsvis ens og mange af de muligheder der kan foretages pa siderne er
ogsa det samme. Saledes gar sminkespillet Morgengrim, Ztripspillet og Hestespillet igen pa begge
sider. Der er udelukkende tale om sma morsomme spil i forskellige svaerhedsgrader, men falles for
dem alle er at de kan styres med forholdsvis fa kommandoer. Nogle af spillene, Red fede Dorrit og
Rockstarz Armlegningsgame, er noget politisk ukorrekte, men det kommer sig maske af, at de
begge nedstammer fra gamle radioprogrammer (henholdsvis Terkel i knibe og Rim’lig Rar, Rim’lig
Ra&). De fleste af spillene er nemlig det precist modsatte (dvs. politisk korrekte), mest udpenslet i
Don-Kaka spillet, der baserer sig pa et gammelt arkade spil hvor man i sit rumskib skulle destruere
asteroider. I denne version skal man destruere kager, skyde bolcher og undga donuts ved blandt
andet at flyve ind i gulergdder. De fleste af spillene kan udelukkende spilles af en person. Enkelte

kan man valge mellem en eller to spillere. Amigo spillet kan kun spilles af to.

Siderne pa s@jlen til venstre har det til feelles, at de reprasenterer hjemmesiderne for de store
programmer forbundet med Barracuda Ngrd, Junior, Troldspejlet, Den lysergde Sky, Barracuda
Radio, MGP og sa videre. Disse sider styres af deres egne redaktioner med den virkning, at de kan
sta mere alene. Alt efter programmets stil er der forskellige muligheder. Troldspejlets hjemmesider
forteller om de spil, bgger og film, der har veret i programmet. Ngrd forteller om de forsgg der har
varet i de seneste afsnit plus streaminger af det mest spendende. Falles for siderne er ogsa, at de

har meget tekst og ikke voldsomt megen action.

En side der falder lidt imellem de to er Orla, der bade placeres under spil og pa hovedsiden. Denne
side er reklame for B&U afdelingens uddeling af Orla-prisen, Arets Bgrnebog. Desuden er der et
spil, Lengdeplgk, hvor Orla (fra Ole Lund Kierkegaards bgger) skal skydes med kanon. Denne side

forsgger at kombinere alvor med spil.

Barda og Tudefjas er to interaktive sider, hvor bgrnene pa tvers af nettet kan komme i kontakt med
hinanden, enten gennem rollespil (Barda) eller sikker chat (Tudefjas). For at komme ind pa disse

sider skal man oprette en bruger og et login.

Serligt for siden er fravaret af reklamer. Hvor de fleste hjemmesider er omklamret med reklamer er
DR fuldstendig fri for dem. Dette betyder at Barracuda kan vare en side, hvor bgrnene roligt uden

frygt for et bombardement af sarligt rettede reklamer mod dem kan bevage sig ind. Det er
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samtidigt muligt for DR at rette siden ind til at passe bgrnene til den stil, som det er gnsket, det vil
eksempelvis sige at fa bgrnene vak fra de voldsdominerede voksenspil (Foucault 2002: 228, Tufte

et al. 2005: 10).

2.2 Udvalgelse af informanter

Udvelgelsen af informanter er sket ud fra flere kriterier. Vi gnskede at vaere sa dekkende som
muligt af den malgruppe, DR har udstukket til os gennem deres egne visioner: 7-12-arige fra hele
landet. Vi valgte derfor, at vores information skulle stamme fra bgrn pa en skole i Kgbenhavn og en
tilsvarende gruppe fra en skole i provinsen. Desuden valgte vi at observere og interviewe bgrn fra
de to ender af malgruppen, det vil sige 7-arige og 12-arige for at se om der kunne vere en forskel pa

disse to grupper.

Med henblik pa at belyse de geografiske forhold har vi udvalgt en by og landskole. Byskolen
(Sundpark Skole) er placeret centralt pA Amager mens landskolen er placeret midt pa Lolland.
Omraderne til disse er forskellige fra hinanden, idet landskolen ligger i tyndt befolket omrade, mens
byskolen ligger i et teetbefolket omrade. Danmark er et lille land med sma afstande og derfor er det

ogsa spendende, at belyse, om der en forskel pa disse regioners bgrn.

Vi tog kontakt til to skoler, Sundpark Skole i Kgbenhavn og Landskolen i @stofte pa Lolland. At
det blev de to skoler, kan tilskrives, at de to skribenter er fra henholdsvis Amager og Lolland, og de
to skoler var for begges vedkommende den nermeste skole nest efter vore egne folkeskoler.
Saledes kendte vi til skolerne og deres umiddelbare opland og vurderede dem som varende

nogenlunde repraesentative for de to regioner (hovedstad og provins)

Pa de to skoler udvalgte vi to ens grupper bestaende af 12 skoleelever og 1 lerer fra hver skole. De
tolv skoleelever blev inddelt i grupper af fire der blev observeret to og to samtidig (to drenge og to
piger for representativitetens skyld) og derefter interviewet sammen. Vi valgte at interviewe og
observere to grupper fra 2. klasse reprasenterende den yngste del af malgruppen og en gruppe fra 5.
klasse repra@senterende de @ldste. Dette gjorde vi mest, fordi vi regnede med at 5. klasse eleverne i

hgjere grad ville vaeere mere meddelsomme i1 deres brug af nettet generelt og hjemmesiden specifikt
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end 2. klasserne. Samtidig fglte vi, at 2. klasserne var mere 1 sggelyset hos DR Barracuda end 5.
klasserne, da de jo skal bruge hjemmesiden i de kommende ar. Til sidst valgte vi at interviewe en
lerer fra hver af de to 2. klasser for at hgre, hvilke ideer de havde om bgrnene og deres internet

brug.

En vigtig detalje 1 undersggelsen er dog, at det var ngdvendigt at indhente tilladelser fra bgrnenes
foraeldre. Vi sendte saledes en seddel hjem til tilfaeldigt (af klasselereren) udvalgte foreldre med
nogle ekstra i reserve. Tilladelsen blev udarbejdet i samarbejde med skoleinspektgrerne’. I den
forbindelse fik vi to frafald og en enkelt tilladelse matte indhentes telefonisk pa selve dagen. For at
finde frem til vores informanter skulle vi dermed gennem en gatekeeper, skolens inspektgr (Bryman
2004: 519). Som reprasentant for skolen er det 1 inspektgrens interesse, at skolen i alle henseender
fremstar i det bedst mulige lys. En leder eller lerer, der gnskede det bedste frem i lyset for sin skole,
kan have udvalgt sine bedste elever til undersggelsen. Dette kan vaere en mulighed i dette tilfzlde,
da lererne og lederne pa de to skoler vidste, at vi gnskede en sammenlignende analyse af to skoler
(uden at vide hvilken den anden var). Vi mener dog, at undersggelsen ikke pa nogen made
favoriserer gode elever, og analysen har da ogsa vist, at bgrnenes evner, muligheder og niveau i

brugen af internettet var vidt forskellige.

2.3 Visuel Observation®

En af vores metoder til at finde frem til vores analyseobjekt er den visuelle observation. For bgrn
kan det vaere svart at tale med vildt fremmede mennesker om emner de ikke ngdvendigvis fgler sig
hjemme i. Saledes gnskede vi at observere dem, uden de fglte, at vi var over nakken pa dem, og
samtidig kunne undersgge, hvad de interesserede sig for. Vi kom derfor pa den idé at videofilme
bgrnene, mens de sad foran computeren og legede med den hjemmeside, vi havde sat os for at
undersgge. Ligeledes valgte vi at satte dem sammen to og to for at fa en interaktion imellem

bgrnene. Dette gav os et unikt syn pa, hvordan bgrnene internt trives og drives af og med hinanden.

Vi valgte at placere bgrnene i det samme lokale. Séledes kunne vi begge vere til stede og radighed

for informanterne, uden at vi samtidig skulle sta og se dem over skuldrene. Grupperne blev placeret

> Sedlen sendt hjem til forzldrene er vedlagt som bilag 6.
® Transskriberingen findes vedlagt som bilag 3.
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saledes, at de var uden for synsvidde af hinanden, og computerne stod i en vinkel, hvor det ogsa var
umuligt for bgrnene at se, hvor den anden gruppe var henne pa siden. Lyden kunne de dog godt
hgre. En indvirkning pa dette er selvfglgelig, at bgrnene kan kommunikere med hinanden pa tvers
af grupperne, hvilket ogsa skete i flere tilfaelde. Dette gav selvfglgelig anledning til, at bgrnene over

flere omgange overhgrte, hvad den anden gruppe lavede og fik idéer til at ga ind pa de andre sider.

I forhold til selve observationen har vi i vores transskribering beskrevet, hvordan bgrnene opfgrer
sig, hvor de er henne pa siden, og selvfglgelig hvad de siger. Disse har sa i kombination kunnet give
os et overblik over, hvordan bgrnene har det. En mulig fejlkilde vil her vare at en bestemt
bevaegelse kan have en betydning og vores tolkning kan vere en anden. Vi har derfor prgvet at
holde sproget sa neutralt som muligt i forbindelse med beskrivelsen, saledes at det er kodningen,
der giver bevaegelserne vardi. Vi har i enkelte tilfalde, hvor vi fglte at bevaegelsen ude af kontekst

kunne misfortolkes, valgt at beskrive med ord, hvad den i situationen betyder.

2.4 Interviews’

Efter den visuelle observation blev der foretaget et gruppeinterview. De to grupper, der havde varet
observeret samtidigt, blev samlet og interviewet sammen. Interviewene kom til at handle om
bgrnenes forhold til siden og en refleksion over det samlede mediebillede. Dette blev gjort pa

baggrund af de observationer, vi fysisk havde gjort os under den visuelle observation.

Interviewene blev holdt i det samme lokale som observationen, men ved et andet bord saledes at
computerne ikke forstyrrede informanterne. Saledes kom der ikke nogle forstyrrende elementer i
forbindelse med overgangen fra observation til interviews. Interviewene foregik i en rolig og
afslappet atmosfare, sa bgrnene kunne fgle sig helt rolige med de svar, de kom med. Vi prgvede at
holde ordet frit og forsggte at fa alle til at svare pa spgrgsmalene. Det at holde bgrnene samlet, gav
dog ligeledes mulighed for, at de fglte det pinligt at svare pa bestemte spgrgsmal, hvilket ogsa kom

til udtryk ved enkelte lejligheder, men overordnet set var bgrnene meget meddelsomme.®

7 Transskriberingen findes vedlagt som bilag 3.
¥ Muligheden for den modsatte virkning; at de ville vise sig overfor de andre, skete ogsi et par gange, men de gjorde det
ikke i overdreven grad, og det blev ofte kommenteret af de andre bgrn, nar de gjorde det.
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Nar dagen var omme med alle observationer og interviews overstaet, talte vi med en lerer fra den
samme 2. klasse som vi havde faet informanter fra. Med l@reren foretog vi et kort interview om
dennes oplevelser af bgrnenes omgang med nettet. Spgrgsmalene her blev isaer gjort pa baggrund af
de svar og observationer, vi foretog med netop bgrnene fra lererens egen klasse for lettere at kunne
sammenligne. Lererens svar er blevet sidestillet med bgrnenes i forbindelse med analysen da vi
ikke ngdvendigvis fgler at leereren har forstaet bgrnenes intentioner og oplevelser bedre, end
bgrnene selv har givet udtryk for. Vi fglte alligevel at deres observationer var interessante og gav os

et udvidet indblik i bgrnenes brug end vi fik ved blot at tale med bgrnene.

2.5 Funderet teori pa graensen mellem kvantitativ og kvalitativ

Grounded theory blev introduceret som en analysestrategi af Barney Glaser og Anselm Strauss i
1967. Pa dansk har Carsten Rgnn valgt at oversatte det til funderet teori (Hartmann 2005: 7). For
nemheds skyld vil vi i1 dette projekt bruge denne ben@vnelse. Strategien er en metode til at formidle
substantiel teori baseret pa empiri, hvilket ggr den til en overvejende induktiv metode, men har ogsa

vigtige elementer af deduktive trek i sig.

Den deduktive metode stammer fra den positivistiske tradition, der umiddelbart gar ud pa at opstille
love og modeller, der alle er mal- og verificerbare i en eller anden form. For den deduktive metode
gaelder det, at der opstilles logiske hypoteser fremstillet af forskeren selv, som deduceres,
undersgges og testes pa indsamlede data, for at afklare om hypotesen holder. Hvis dette er tilfaeldet,
er der opsamlet stgtte til forklaringskraften af hypotesen. Selvom de fleste forskere er gaet vaek fra
slavisk at benytte den hypotetisk-deduktive metode, bruges den ofte til disposition af rapporter og
opgaver (Christensen 2007a:38, 40).

For den induktive metode forholder rekkefglgen sig modsat til den deduktive. Her indsamles data
teorineutralt og kun styret af problemstillingen. Fgrst ved analysen kan der produceres teori, hvis
der kan findes en entydig sammenha&ng i datamaterialet. En kritik af denne metode har veret, at

data betragtes som objektive og dermed bliver tingsliggjort (Christensen 2007a: 46).

Funderet teori skaerer ind imellem de to metoder ved at treekke pa den induktive tilgang ved den

fgrste abne analyse og derefter ved gentagende kodninger at styrke teorien deduktivt. Dette foregar
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ved at analysere en lille mengde data med en aben kodning. Resultaterne af denne kodning styrkes i
kategoriseringer ved afprgvning af andre datas®t. Dette kan ses som en zigzaglignende proces
(...), hvor man systematisk opsporer sandheden om virkeligheden.” (Hartmann 2005: 55). Forlgbet
giver en interaktion mellem analyse, data og dataindsamling, der styret af serlige regler klarggr den
fremadskridende procedure gennem konstant sammenligning 1 lukkede koder med kodetreet samt

dets underkategorier udviklet ved den abne kodning (Christensen 2007a:49).

Selve kodningen starter ved en aben teorineutral refleksion over det datamateriale, der stilles til
radighed. Saledes er der mulighed for at udvikle en raeekke kategorier til den senere sammenligning
af materialet gennem en grundig gennemgang af de refleksioner, der ggres. Med den abne kodning
er der oprettet en rekke begreber, der kan sgges og genfindes 1 det resterende datamateriale (Corbin
& Strauss 1998:105). Vi gnsker at anvende en kombineret tilgang, hvorfor en mere systematisk
form for kodning kan give et skarpere billede af det samlede datamateriale. Herved kommer man
ogsa vk fra den fare, der er ved at lade den abne kodning brede sig ud af nogen form for
organisering. Ved at indlede med en aben kodning undgas mekanikken i den lukkede kodning, og
der kan udvikles nye teorier. Den systematiske kodning skal dog give mulighed for at udvikle eller
afkrefte de begreber, der fandtes ved den indledende abne kodning ved en gentagen sammenligning

af materialet og koderne (Christensen 2007b:12).

Efter den systematiske kodning skal man prgve at finde frem til hele omdrejningspunktet for
opgaven ved en sakaldt aksekodning, hvor man fremanalyserer sammenhange mellem de
forskellige kategorier og begreber. Der sgges efter relationer mellem foruds@tninger, fenomener,
handlinger og konsekvenser (Christensen 2007:54). I processen kan man opdage huller som man sa
udfylder gennem ny kodning for at finde belaeg for sine argumenter. Dette kan ggres indtil der ikke

kommer mere information ud af kodningen (Corbin & Strauss 1998:136).
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2.5.1 Programmet Sleggja

Vi har kodet vores transskriptioner bade af interviews samt vores videoer i programmet Sleggja 2a°,
som er et program, der fungerer som en overbygning til word. Programmet er specielt udviklet til
brug af kvalitativ analyse. Ved at anvende dette program til kodning gges ogsa validiteten for vores
opgave via kodeudtrak. I vores abne kodning har vi, sa vidt det er muligt, prgvet at vaere sa neutrale
som mulige. Derefter har vi kodet systematisk, men fortsat veret dbne for mulige @ndringer.
Programmet har den store fordel, at man Igbende kan @ndre i sit kodetree som kodningen skrider
frem, sa man ikke behgver at legge sig fast pa noget fra start, men lgbende kan udvikle og
pracisere sin analyse med underbegreber yderligere. Derfor er det muligt at lave nye abne
kodninger og @ndre sit kodetra igen. Sleggja har ogsa den store fordel, at man senere i analysen
kan hente belag ind til de konklusioner, der drages 1 analysen ved at lave et udtrek. Programmet
rummer ogsa en kvantitativ dimension, hvor det er muligt danne oversigter i tabelform over
kodeforekomster. Denne metode er ikke ngdvendigvis sa god til selve analysen, men kan vare god
til Igbende at give overblik 1 kodningen samt supplere de kvalitative data med et sa&t af kvantitative

data, der kan formidle forekomsten af de mest essentielle kategorier.

3.0 Teori

Samfundet har med internettet gennemgaet en udvikling, der kan veere sver at beskrive. I det
felgende afsnit vil vi prgve med forskellige teoretikeres ord at beskrive, hvilke grundleggende
elementer, der er 1 den nye samfundsorden. Disse teorier vil derefter lgbende blive inddraget 1 vores
analyse. Den umiddelbare pavirkning fra hjemmet er til en hvis grad udvasket i en mere generel
pavirkning fra samfundets mange institutioner. Dette giver anledning til at tro, at samfundet er
inddelt i grupper med et eget internt hierarki, saledes at det moderne samfund har frembragt nye
livsformer, som er fundamentalt anderledes fra det traditionelle samfund. Der er grundleggende tale
om to forandringer i samfundet, ekstensionalitet og intensionalitet'’. Fgrstnavnte er institutioners
forandring og disse @ndringers geografiske omfang som fglge af globale pavirkninger, mens

intensionalitet beskriver intensiteten af den forandringsproces, der har konsekvens for identitet,

? Det endelige kodetra er vedlagt som bilag 1. Kodeudtrzk findes vedlagt som bilag 2.
' Giddens bruger disse begreber om grundelementerne i samfundsudviklingen
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personlighed og hverdagsliv (Giddens 1994:12, Giddens 1991:32). Dette medfgrer at der skal en

helt ny metode til at observere de sociale relationer personer imellem.

3.1 Socialisering

Lige fra den sp&de start af livet starter overfgringen af samfundsmassige strukturer, hvilket kaldes
socialisering, som er med til at forme barnets person og fremtid. I et lille samfund vil denne
overfgrsel primert ske gennem familiens opdragelse. I stgrre samfund som for eksempel storbyen
vil overfgringen ske, igennem mere komplekse processer sa som ubevidste eller indirekte
pavirkninger fra institutioner, venner og en overeksponering af medier. Hvilke treek der fremmes og
hammes 1 denne socialiseringsproces, ath@nger af de samfundsmassige forhold herunder

teknologiske og kulturelle forhold.

I socialiseringsprocessen skelner man traditionelt mellem to former for socialisering, henholdsvis
den primare og den sekund@re. Den primare er den fgrste og maske mest dybtgaende pavirkning,
som individet modtager. Disse pavirkninger stammer hovedsageligt fra familien, som blandt andet
indebzrer omsorg, opdragelse og forstaelse af verden. En anden vigtig parameter er den made
familien lever pa, som igen afspejler sig i det samfund familien lever. Den sekundere socialisering
er den anden og typisk senere pavirkning, som individet modtager gennem samfundet som
eksempelvis internet, tv og radio samt staten og dens institutioner (Jerlang og Jerlang, 2001:361f).
Det kan diskuteres, hvorvidt disse socialiseringer er uathengige af hinanden, da bgrn nu til dags
pavirkes af medier lige fra den spade start af deres liv og bruger meget tid i de offentlige
institutioner sasom skole og bgrnehaver. Man kan derfor foranlediges til at tro, at der er tale om en
dobbelt socialisering, da det er svart at skille den primere og sekundare ad i det moderne samfund.
I forbindelse med den primare socialisering kan der skimtes fire familietyper:

Den rolige, der ikke bekymrer sig om regler for mediebrug. Den beskyttende, der sztter regler for
brugen af computer og internet. Den demokratiske, der diskuterer brugen af nettet, men ikke som
sadan har regler. Den forenende, der bruger nettet i feellesskab, bade for at leere sammen men ogsa

for at overvage bgrnene (Tufte et al 2005: 128f).
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Bourdieu mener, at folks tanker og handlinger ath@nger af den enkeltes tanke og
handlingsdispositioner og smagspreferencer. Den position, man har i det sociale hierarki, giver
ogsa en sarlig tendens til handling. Det er derfor bade en bestemt mentalitet udviklet af den tidlige
socialisering og en bestemt social placering, der er afggrende for den enkeltes praeferencer, om man
for eksempel foretreekker at bruge Internettet eller i stedet prioritere at se vennerne. Individets
samfundsmassige position bestemmes af de fordele, man er i besiddelse af i forhold til andre. Til at
beskrive og undersgge disse fordele introducerer Bourdieu et kapital-begreb, der er bredere end det
gengse gkonomiske og materielle kapitalbegreb. Det gkonomiske betegner kun én af de i alt fire
former for kapital, som Bourdieu opregner. De andre former kalder Bourdieu for social kapital,

kulturel kapital og symbolsk kapital (Jarvinen 2000: 349)

Den gkonomiske kapital henviser til materielle besiddelser, det er de goder, man normalt siger, er
penge vard. Den kulturelle kapital henviser til graden af erhvervet uddannelse og i bredere forstand
dannelse eksempelvis malt pa universitetsgrader eller en mere internaliseret made at opfgre sig
affekteret pa. Til den kulturelle kapital hgrer ogsa de kulturelle statusobjekter, f.eks. bgger og
mgbler, som den enkelte har erhvervet sig. Den sociale kapital er udtryk for familiere relationer
eller sociale netvaerk i det hele taget. Det er den sociale kapital, der fgr i tiden kunne siges at vaere
arsag, til at man var i den samme beskaftigelses gren sa mange slegtled i trek. Den symbolske
kapital betegner den anseelse og prestige, den enkelte far, ved besiddelse af de tre andre

kapitalformer (Jarvinen 2000: 349).

I det sociale rum forstaet som en abstrakt model af samfundet har hvert individ og hver gruppe en
bestemt position, der er bestemt ud fra den s@rlige sammensatning af kapital, det/den er i

besiddelse af. Positionen er afggrende for individets muligheder, valg og gnsker.

Begrebet habitus er defineret ved de systemer, der ligger til grund for ens verdensanskuelse: Maden
man reagerer pa i ens daglige handlinger. Det er den enkeltes tendens til at teenke og handle pa en
bestemt made. Habitus er grundlaget for den made, man anskuer verden pa, og er udtryk for hvilke
vaerdier, der tillegges denne verden og retningsgivende for, hvorledes man reagerer i en given

situation. (Jerlang og Jerlang, 2001:365).
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Habitus er ikke statisk, men netop varig i den forstand, at individet via sin habitus (anskuelser,
bedgmmelser og motiver) vil have tendens til at treeffe bestemte valg gennem hvilke, habitus sa
reproduceres og konsolideres. Sagt pa en anden made er habitus pa den ene side en
perceptionsmekanisme og vardisettelses-skema som er i stand til at atkode signaler hos mennesker
(Jerlang og Jerlang, 2001:369). Pa den anden side er habitus ogsa styrende for de signaler, den
enkelte afsender. Nar mennesker fra forskellige dele af verden har forskellig gestikulation, nar de

taler, skyldes det i hgj grad habitus.

Habitus er derfor en generativ stgrrelse, der omsatter de indre karakteristika med de relationelle
omgivelser i en position til en samlet livsstil sat sammen af personvalg, valg af goder og valg af
praktikker (Jarvinen 2000: 350). Pa den made kan man sige, at en del af habitus simpelthen er ens
smag, og at habitus spiller ssmmen med ens kapital inden for et specifikt felt, for at frembringe en
bestemt praksis og dermed forudbestemmer en stil (Jerlang og Jerlang, 2001:369). Habitus definerer
individets position i forhold til andre grupper. Habitus har den s@rlige egenskab, at den 1
sammenspillet med ens kapital bade er afggrende for, hvor man placerer sig i det sociale rum og
samtidig afggres af netop denne placering. Den enkeltes handlinger er altid praeget af kampen om
kapital, og denne kamp er styret af ens habitus og ens feltmassige positioner. Dette sker bade
bevidst og ubevidst. Saledes er vores preferencer ikke et spgrgsmal om individuelle egenskaber
eller om subjektive valg, men bygger pa alle leder og kanter af samfundsmassige oplevelser

(Jarvinen 2000: 355).

Tvivl og tillid er ifglge Giddens ogsa begreber som vil pavirke, hvordan vi velger livsstil, sa her
skal ekspertsystemerne bringes pa banen. Til dagligt tenker man ikke over, hvor mange
ekspertsystemer man egentlig benytter sig af, man tender bare for radioen uden at teenke over den
store vidensmangde, der ligger bag, det er f@rst, nar bilen eller computeren ikke vil kgre mere, at
det gar op for en, hvor avanceret teknologi man bruger. Da man ikke kan tilegne sig indsigt i,
hvordan alle disse mange ekspertsystemer fungerer, er man ngdt til forlade sig pa, at de virker pa
betryggende vis. Giddens har den opfattelse, at tilliden har en afggrende faktor for, om man
overhovedet kan eksistere i vores senmodernitet. Denne tillid bliver allerede skabt i de fgrste levear
af barnets liv, tilliden opstar ved, at barnet far oplevelsen af varme, trygge og omgivende personer
(Jacobsen 1998: 50). Ifglge Giddens er den mengde af fundamental tillid, man har med sig altsa

afggrende for, hvor godt man klarer sig i modernitetens bestandige forandring. Vi kan altsa
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sammenligne tillid med en slags modstandskraft (Giddens 1991:14): I den henseende er tillid af
fundamental betydning for det beskyttende hylster, som skarmer selvet, nar det kommer i bergring
med hverdagens virkelighed. Vi kan altsa sige, at moderniteten pa flere mader er blevet en
risikokultur - hvor leenge kan man blive pa karrusellen uden at falde af den (Giddens 1994: 84-86,
109). Samfundet er i gang med at blive bipolariseret imellem nettet og selvet. Alle elsker de nye
spendende ting (nettet) uden at vide, hvad de ggr og betyder for samfundet (Castells 1996: 3) 1 de
senere ar er der kommet en stgrre tiltreekning fra internettets side, og nogle foreldre har udtrykt
frygt i den forbindelse for bgrnenes sikkerhed. Den stgrste fare er dog i hgj grad fra reklamernes
side, men undersggelser viser at bgrn let genkender og forstar reklamernes mal og derved undgar at

blive alt for pavirkede af dem (Tufte et al 2005: 124f, 129).

Den kuffert, bgrnene har med sig fra deres tidlige liv, er en grundleggende faktor i de valg, der
bliver foretaget i forbindelse med sociale processer. Den tillid til abstrakte systemer og andre
mennesker, bgrnene har udviklet gennem den dobbelte socialisering, er sammenholdt med de
kapitalfordelinger bgrnene har skabt imellem sig, med til at pavirke deres smag og individuelle
valg. For at forsta valgene er det ngdvendigt at kortleegge deres sociale relationer og dermed udlede

deres preferencer.

3.2 Udvikling af de sociale relationer

Adskillelsen af tid og rum er et af de fgrste elementer som kendetegner det moderne samfund. Fgr i
tiden foregik den sociale interaktion pa samme tid og sted, hvor landsbyen og hjemmet udgjorde det
centrale omdrejningspunkt. Nu er det muligt at vaere bosat langt fra familien, arbejde osv. og stadig
vare 1 kontakt med hinanden. Her har teknologien nedbrudt tidligere rum og udvidet vores verden.
Vi kan derved befinde os i samme rum, uden det behgver at vaere samme sted (Kaspersen 2001:
122). Internettet er et tydeligt eksempel pa, at man ikke leengere er afhengig af stedet.
Mulighederne er mange pa nettet. Man kan kommunikere med andre over det, se udsendelser, hgre
musik og blive underholdt af spil, nar det passer ind i en travl hverdag hos familien og pa arbejdet.
For at en moderne virksomhed kan fungere og overleve, bliver den ngd til at kunne tilpasse sig
mange menneskers handling selvom de er adskilt bade i tid og rum. Udbygningen af DR pa nettet er

et tydeligt eksempel pa, at de har prgvet at indordne sig efter det moderne samfund.
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I takt med at der sker en ny tids- og rums-opfattelse pavirkes de sociale relationer som fgr var
forankret i det lokale, og hvor man talte ansigt til ansigt med hinanden. Giddens udtaler, at de
sociale relationer sa at sige fravristes hverdagslivet og bliver overfgrt til abstrakte systemer, som
han betegner som udlejring (Giddens 1994:26). For at denne udlejring er mulig, skelner Giddens
mellem to udlejrings mekanismer ekspertsystemer og symbolske tegn tilsammen kaldes de abstrakte
systemer (Kaspersen 2001:123). Symbolske tegn kan for eksempel vare penge som fungerer som et
kreditmiddel, hvor man uden videre kan overfgre penge over nettet uden at se modtageren.
Ekspertsystemer omgiver os overalt. En computer bestar af mange ekspertsystemer, som man ikke
har indsigt i og muligggr nye mader at kommunikere pa. Derved er ekspertsystemer ogsa med til at

flytte sociale relationer fra en kontekst til en anden (Kaspersen 2001:124).

Det er blevet sagt i flere omgange, at nettet og de muligheder, det giver, er med til at bringe
mennesker lengere fra hinanden. Anledningen til at fgle sadan er abenlys. Jo flere timer mennesker
bruger uden at vere fysisk 1 forbindelse med andre, desto mindre tid vil der vere til at socialisere.
Det kan der selvfglgelig vere noget om, men samtidig abner nettet op for at socialisere gennem
computernetvaerket. Undersggelser har dog modbevist dette. De viser, at mennesker, der er alene
online er det ogsa offline (Baym 1998: 37). Saledes er de, der alligevel ikke kan skabe social
kontakt ude i verden, alene pa nettet. Hvis de hypotetisk set bruger mindre tid pa nettet, vil de ikke
bruge tiden pa at skabe kontakt med andre, men pa aktiviteter, der ikke vil bringe dem n@rmere en
social status. Mennesker med stor social aktivitet vil derimod kunne udvikle deres sociale

egenskaber ved at bruge nettet til denne form for kontakt.

Der er dog farer ved denne form for kontakt. Computernetvaerksgrupper er ofte homogene grupper
og behgver derfor ikke i samme grad tage stilling til de problemer, der er for hverdagslivet med at
skulle tilpasse sig andres gnsker (Baym 1998: 60). I online sammenh&nge har folk ofte de samme
gnsker og kan undlade at tilpasse sig ved at deltage i grupper, der udelukkende passer ind i deres

egen jargon. Dette kan pa den made vare med til at ggre folk mindre tilbgjelige til at sgge kontakt
med andre, der ikke tilhgrer samme gruppering. Der er dog ogsa en anden side af denne sag. Hvor
de derhjemme har mange aktiviteter at tage sig til eller pligter at forholde sig til, kan de pa nettet

vere frie til at ggre som de lyster (Baym 1998: 54).
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Internettets abning af tid og rum for stgrstedelen af alle mennesker har gjort det muligt at skabe en
socialdimension uden at mgde mennesker. Undersggelser viser, at de personer, der bruger nettet til
ensomme aktiviteter og derved kommer i mindre kontakt med det omgivende samfund, alligevel
ville have varet ensomme, da de uden computeren ville have fundet en anden aktivitet, der kunne
holde dem fra resten af det omgivende samfund. Saledes kan internettet ses som en katalysator for
oprettelsen af nye netvaerk, maske endda pa tvars af de geengse sociale lag. Dette har herved en

indvirkning pa skabelsen af nye identiteter.

3.3 Livsstil i en ny verden

“Verden har hastverk og den neermer sig sin afslutning”

- Wulfstan, Arkebiskop af York 1014"!

Som en del af identiteten mener den franske sociolog Jean-Francois Lyotard at det tyvende
arhundrede var praeget af *de store fortellinger’. I La condition postmoderne argumenterer han for,
at de klassiske kollektivt identitetsskabende ideologier og tankesat som de monoteistiske religioner,
Freuds psykoanalyse og Marx’ historiske materialisme, er afgaet ved dgden. Saledes er der ikke
lengere en bred felles mulighed for at skabe en identifikation, og individet er efterladt til for sig
selv, pa godt og ondt, at skrive sin egen historie, danne en identitet og finde sit kollektive
tilhgrsforhold. Det er saledes ikke leengere muligt at lade sit klassetilhgrsforhold veere geldende for
sin identitetsdannelse. Der er skabt en reekke nye tendenser og plurale retninger, hvorfra menneskets

udvikling kan ske.

For den tyske sociolog Zygmunt Bauman galder det i hans bog, Life in Fragments, ogsa for
postmoderniteten, at den er punktet hvor den moderne oplgsning af bundne identiteter nar sin
fuldstendiggerelse: Det er nu alt for let at velge en identitet, men ikke lettere at holde fast 1 den.
For Bauman og i mindre grad Lyotard er friheden centralt placeret i forstaelsen af postmoderniteten.
Denne frihed, som individet nermest er dgmt til, medfgrer en rodlgshed, der kan minde om den
evige turist i livet. Intet der har veret, binder det, som er, mens det som er, blot har et svagt begreb

om fremtiden.

" Citeret af A. Giddens i En lpbsk verden (1999)
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Den britiske sociolog Anthony Giddens er ikke enig i den forestilling om, at mennesket er gaet fra
moderniteten og over til post-moderniteten. Han ser blot de samme udviklinger som Lyotard i et
andet lys. For ham er der blot tale om diskontinuitet i moderniteten. De historiefortellinger, som
Lyotard har set, er gaet forbi med stor hastighed, at mennesket ikke har kunnet na at omstille sig til
dem. Saledes er tiden ikke gaet videre fra moderniteten, men fanget i den og dens gentagne
teknologiske og samfundsmessige omvaltninger. Alligevel er Giddens ikke markant uenig med
Lyotard. Han mener, at mennesket er ramt af det utal af muligheder, der med globaliseringens
mange nuancer og manifestationer er dukket op for os alle. At leve i denne nye tid indeberer derfor
0gsa, at traditioner og sedvaner ikke lengere nedarves og dermed heller ikke bestemmer vores

normer eller made at handle pa (Giddens 1994: 13).

Dermed bliver det op til den enkelte at skulle tilpasse sig @ndringerne. Bauman ser, at befolkningen
deler sig op i to hovedgrupper af idealtyper: Turister og vagabonder. Turisterne er dem, der
genkender tidens udfordringer og muligheder og bruger dem til endelgshed, som var de nermest
tvunget til det, mens vagabonderne ikke udnytter tidens hjelpemidler, oftest fordi de ikke kan, men

i mange tilfelde fordi de er imod disse udfordringer (Bauman 1998: 85).

Aget refleksivitet kendetegner ogsa moderniteten, dvs. man stiller spgrgsmal til den verden, man
lever i. Giddens skelner mellem to typer refleksivitet: Den ene er, nar vi handler, foretager vi
konstant handlingsregulering, den anden er s@regen ved det moderne samfund, hvor refleksiviteten
bade foregar pa personligt og institutionelt niveau. Denne refleksivitet har stor betydning for de
moderne systemer og sociale organisationsformer (Kaspersen 2004:125). Traditionelle normer og
vardier er pa vej vak til fordel for den videnskabelige og rationelle indsigt. Spggsmalet som
Giddens rejser, kan man sa tage denne nye viden for gode varer?, vi tror jo at den ggede
refleksivitet ggr os i stand til at vere klar over, hvor man hele tiden er pa vej hen. Eksperter
forteller os, hvad der er sundt, og psykologer om hvordan vi bliver lykkelige, men nogle gange er

disse ekspertudsagn ogsa modstridende, derfor bliver selvet selv ngdt til at bestemme sin egen vej.

Pa baggrund af det senmoderne samfund sgger selvidentiteten mod refleksivt organiseret streeben,
forstaet saledes, at man hele tiden reviderer de mange valgmuligheder man har. Her abner sig et nyt
begreb nemlig livsstil. Jo mere tradition mister sit praeg dvs. det lokale bliver mere og mere blandet

med det globale, desto mere tvinges individerne til at treffe valg om livsstil blandt mange
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forskellige muligheder (Giddens 1991: 14). Der skal dog tilfgjes det, som Giddens kalder for
rumligg;arelse12 som papeger, at varer og tjenesteydelser produceres til et marked og pa den made
danner standardiserede pavirkninger, for eksempel nytidens mode. Den sociale abenhed, der er
opstaet og pluraliseringen af vores levevis, har sat gget fokus pa vores livsstilvalg af selvidentiteten

og daglig aktivitet 1 hvordan vi skal skabe os selv.

Det er udviklingen af sproget, der er med til at udvikle identiteten. Gennem medier og tale kan der
findes ligheder med andre og forskelligheder fra det andet (Gripsrud 2002: 7). Der har massemedier
vearet effektfulde til at skabe en faelles identitet. I Danmark har vi haft Statsradiofonien, siden hen
DR, til at pavirke os med en felles ide om det at veere dansk og det at opleve et fellesskab. Det
nuverende mediebillede er mere komplekst. Med internet og satellitkanaler er der et bombardement
af muligheder for at skabe identifikation, men ogsa de samme muligheder for at blive fortabt i
masserne og derved komme ud af kontakt med sit selv (Gripsrud 2002: 9). Pavirkninger, som
bergrer selvet i vores intentionalitetsproces, der angar de personlige valg, vi fortager i vores hverdag
i forsgget pa at skabe og genskabe vores selvidentitet, er mange. Som beskrevet har vores samfund
@ndret karakter og det pavirker individet lige fra fgdselen, men Giddens understreger dog: "At¢
selvet ikke er et passivt veesen bestemt af ydre forhold. Nar individerne skaber deres selvidentitet...
bidrager de til og fremmer direkte sociale forandringer, som er globale i deres konsekvenser og

implikationer.” (Kaspersen 2001: 147)

Kobler man dette til internettet kan der anes en stgrre mulighed for unge individer til at skabe deres
egen identitet ved hjelp af internettet. Pa samme tid kan det ogsa ses som en afsggning af
fellesskaber efter klassekulturens sammenbrud. De unge har et utal af valgmuligheder med
globaliseringen. En lang reekke tager denne mulighed og udvikler sig gennem internettet til en ny
form for turist, der ikke rejser fysisk, men ved hjelp af en skaerm, et tastatur og en telefonlinje.
Andre kan tenkes at kgre sig ned i et hul og ggre det umuligt for sig selv at udvide sin egen
personlige horisont. En helt tredje gruppe bliver fortabt og udvikler en zappe-mentalitet">. For at f4
et dybere indblik i bgrnenes internetbrug, ma man ogsa se pa gruppens sammensatning og de

dynamikker, der far den til at haange sammen.

2 Giddens bruger udtrykket commodification

" Dette skal forstds som en mentalitet der ggr at man springer lynhurtigt fra et il andet. Enten fordi man keder sig eller
fordi man har travlt. En ting er fzlles for alle zappere. Der skal ikke meget til fgr man mister koncentrationen pa det
man har gang i.
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3.4 Dynamik i gruppen

Positioneringen i samfundet sker ved at skabe en s@rlig status i forhold til andre grupper. Personer
med ens praferencer samler sig i grupper der udfordrer hinanden pa stil, status og om at vere med
pa beatet. Saledes gnsker grupperne at vise pracis, hvordan de kan udnytte de muligheder det

moderne samfund giver os, eksempelvis internettet.

En vigtig del af nettets betydning kan findes tilbage i de tidlige undersggelser af massemedier under
2. Verdenskrig. Disse undersggelser blev i1 sagens natur ikke gjort om og af nettet, men af datidens
store medier radioen, avisen og den lille opkomling fjernsynet. Op til denne tid havde en bestemt
teori veeret fremherskende; nalestiksteorien, der i alt sin enkelthed gik ud pa, at massemedierne
netop var dette, fordi de havde evnen til at virke som om, de lige var noget for enhver. Netop som et
nalestik i massen. Harold Lasswell og Paul Lazarsfeld, der er to af koryfaerne inden for samfunds-
og medievidenskabelig forskning af kommunikationens virkninger pa befolkningen, gjorde op med
denne teori (Lowery og DeFleur 1995: 90). Som allerede pavist i dyre og stammesamfund, viste
deres undersggelser, at enhver gruppe er inddelt i et s@t af roller, som hver is@r har en ngdvendig
funktion for gruppens overlevelse (Lasswell 1972: 119). For udvikling af gruppen er en af de
vigtigste roller spejderen, der undersgger omegnen for alt, hvad der er nyt, og rapporterer tilbage til
resten af gruppen. Denne rolle har ikke ngdvendigvis nogen magt i gruppen, da der rapporteres pa
alt. De har ofte et bredt socialt netvark uden for gruppen, men ikke nogen stark stgtte indenfor
(Tufte et al. 2005: 48). I gruppen sker herefter en interessant udvikling. En gruppe af
meningsdannere samles og definerer godt og skidt i spejdernes afrapporteringer. Dette two-step
flow, som for medieudbydere i 1950’erne var et scoop til fremtidig markedsfgring, kan ogsa fgres
til vores tid som forklaring pa fenomener (Lazarsfeld 1968: 151). Grupperne er i dag anderledes og
kan findes pa tvers af globaliseringens baner pa grund af de muligheder, internettet blandt andet har
skabt ved at ophave grenserne for hvem og hvordan man kan komme i1 kontakt. Det viser sig dog,
at der for bgrn fortsat er en hgj grad af personlig kommunikation imellem meningsdannerne, mens

spejderne i langt mindre grad kommunikerer personligt (Tufte et al. 2005: 54).
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Flemming Hansen ser, at grupperne er opdelt i fire undergrupper. Den mindste gruppe er
spejderne/innovatorerne pa bare 3%. En meget vigtig gruppe er de tidligt tilpassede der svarer til
13%. 1 denne gruppe er meningsdannerne nasten altid. Majoriteten, pa cirka 68%, er massen og ggr
i de fleste tilfeelde, hvad meningsdannerne siger. De resterende 16% er efternglerne, der er de sidste
til at tage noget op men ggr det altid i sidste ende, hvis resten af gruppen er med pa det (Tufte et al
2005: 42). Det viser sig 1 forbindelse med undersggelsen af bgrn at rollen som meningsdanner og
spejder skifter imellem gruppens medlemmer alt efter, hvilke produkter der er tale om (Tufte et al.

2005: 51).

En reekke andre roller kan ogsa anes i grupperne om end hverken Lasswell eller Lazarsfeld ggr
serligt meget ud af dem. Disse kan med Baumans begreber defineres som turisterne og
vagabonderne og gar pa tvers af de andre naevnte roller. Turisterne er dem der med kyshand og
iherdighed tager imod meningsdannernes opfordringer og afprgver alle de nye muligheder.
Vagabonderne derimod gar ikke med samme hast til opgaven med at fa udbredt en tanke eller idé.
Efter meningsdannernes beslutninger er der for dem to valg: At acceptere forandringer eller ga ud
til en ny gruppe. Det som Bauman kalder at rejse af ngd (Bauman 1998: 90f). Turisterne er
kendetegnet ved tre grundleggende egenskaber. De har den kulturelle kapital til at opdage
mulighederne i udviklingen; de har de teknologiske foruds@tninger til at kunne udnytte de
muligheder og de tgr prove dem. Hvis man mangler blot en af de tre egenskaber, bevager man sig
imod at vaere en vagabond, om end der er en lang rekke af mellemstationer, og det er ligeledes
sjeldent at se en person, der fuldstendigt besidder (eller det modsatte) de tre egenskaber (Bauman
1998: 88, 93, Jarvinen 2000: 349). Spejderne i gruppen er n@sten altid 1 hgj grad turister, men for
gruppens udvikling og status i samfundet er det langt vigtigere at undersgge, hvad meningsdannerne
er. Hvis de er fuldblods turister, er der stor sandsynlighed for, at gruppen udvikler sig i takt med
eller hurtigere end resten af samfundet. Hvis de er vagabonder, kan gruppen risikere at falde tilbage

(Tufte et al. 2005: 48).

Den sociale virkelighedsverden er ikke et ensartet omrade, men snarere en reekke uafthaengige udsnit
med hver sin made at fungere pa. Man kan sige, at et felt er den sammenhang eller den kontekst,
hvor en fordel regnes for at vere en relevant fordel. I de enkelte felter kappes feltets aktgrer om at

have mest kapital og dermed den hgjeste position. I de enkelte felter vil en s@rlig sammensa&tning
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af feltspecifikke versioner af de tre grundleggende kapitalformer give mere symbolsk kapital end
andre og af samme grund ogsa tilstreebes af deltagerne i dette felt (Jarvinen 2000: 357).

Felter er ikke indbyrdes udelukkede og kan altsa overlappe hinanden. Et felt fungerer i kraft af de
medvirkendes accept af de geldende (spille)regler indenfor feltet, og de bedst tilpassede indenfor et
felt dominerer de darligere tilpassede. De etablerede i et felt vil ofte forsvare deres egen position
ved at keempe for feltets opretholdelse, mens de utilpassede normalt vil forsgge at @ndre eller
modificere de geldende regler. I og med der k&mpes i feltet, anerkendes det samtidigt, at feltet er
vaerd at kempe for. Kampene giver Bourdieus feltbegreb et vis aspekt af foranderlighed. En aktgr
kan 1 princippet @&ndre position og tilegne sig en anderledes relativ kapitalsammensatning.
Individets placeringer i forskellige sociale felter spiller en afggrende rolle for vedkommendes
preferencer, dvs. hvad man kan lide, og hvordan det kommer til udtryk i ens made at leve pa, for
den enkeltes smag og stil vil vere praeget af kampen om kapital, fgrst og fremmest akkumulation af
symbolsk kapital (Bourdieu og Wacquant, 2002:45, Jarvinen 2000: 355). Bourdieu mener samtidig,
at vi hver iser har nogle bestemte mader at tenke og orientere os pa - en bestemt mentalitet, som

ogsa er afggrende for vores smag og stil.

De sociale felter kan ses som verende de grupper, som mennesker indgar i. Grupperne hanger
sammen for at kunne treffe beslutninger om smag og stil og saledes udbrede denne gruppes mening
og betydning til resten af samfundet. De enkelte medlemmer af gruppen k@mper en intern kamp om
at vaere meningsdannere, om end visse elementer har anerkendt, at nogle er mere betydningsfulde
end andre. Nogle af disse kampe kan vare sa harde, at enkelte personer flytter ud af gruppen og
indtager andre (og maske bedre) positioner i andre grupperinger og felter. Vi vil nu ga videre med
en analyse af vores materiale. Her vil vi sgge at finde de grundleggende forudsatninger,

pavirkninger og sociale sammensatninger, der har indvirkning pa bgrnenes samarbejde.

4.0 Analyse

For at forsta hvilke konsekvenser bgrns omgang med nettet medfgrer, har vi valgt at belyse DR’s
hjemmeside Barracuda. Udvalget af hjemmesider, bgrn bruger, er omfangsrigt, men vi synes at
netop DR’s hjemmeside er et oplagt valg, da deres hjemmeside rummer stort set alle de muligheder,
der findes for bgrn pa nettet sa som spil, chat, film, digital radio/musik samt information. Ved at se

hvordan bgrnene har brugt siden og ved hjlp af interviews fra deres livsverden vil vi prgve at
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analysere os frem til hvordan det pavirker dem og muligvis hvilke effekter de kan have pa moderne

samfund.

Ud fra det indsamlede materiale og bearbejdningen af det, er der fremkommet tydelige emner, som
alle har konsekvenser i den ene eller den anden udstrekning for samfundet. Teorien er som tidligere
antydet fremkommet i vores proces med kodningen. Vi har observeret nogle sammenhange som har
udviklet vores teoriafsnit, som vi nu vil prgve at analysere. Analysen vil starte med at se, hvordan
den sociale udvikling opbygges gennem primer socialisering, akkumulation af kapitaler og
opbygningen af habitus. Dette leder os hen til, hvilket felt vi befinder os i, samt hvilken rolle den
enkelte spiller. Rollerne pavirker de interne relationer der er bgrnene imellem, men udviklingen af
relationerne sker ogsa i takt med tiden. Herfra kan der sluttes en cirkel til etableringen af identiteten

hos den enkelte.

Som led i en aksekodning fandt vi frem til et overordnet fenomen, der i serlig grad gar igen i alle
kodningerne. Dette feenomen er de sociale interaktioner bgrn imellem, bade med og uden computer
og pa nettet. Selve fenomenet kan deles op i nogle mindre faenomener (inspiration, internetbrug og
samver), der peger pa de forskellige aspekter af den sociale interaktion, samt to fenomener
(forzldrekontrol og rolle), der stgtter op omkring dette samlede fenomen. Bilag 8 viser hvordan vi

har udviklet vores kategorier og begreber og opstiller en model for analysen.

4.1 Introduktion til analyse

Den sociale aktivitet er pavirket hjemmefra. For at forsta bgrnenes sociale samver er det
ngdvendigt at genkende de aspekter, der er med hjemmefra. Bgrnene har for manges vedkommende
pa den ene eller den anden made faet en linje udstukket. Primar socialisering er en af de
grundleggende normer for bgrn som pa sigt skaber dem og som ogsa skaber og pavirker samfundet.
En af de vigtigste mader at give en primear socialisering pa, er ved at opstille regler for bgrnene i

deres brug af medier.
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Bgrnene siger: ”IntB: Og I chatter heller ikke, Inf3: Nej vi ma ikke chatte »H4 Infl: Nogen gange
siger min mor og far nu har du nzsten siddet der to timer skal du ikke ud og lege”””. Som det kan
ses, er reglerne is@r bygget op omkring brugen af bestemte sider (chat og vold) og omfanget af
forbruget (tidsmeessige regler). Det er dog ikke alle, der har faet regler hjemmefra, hvilket tydeligt
kan ses pa de svar, vi fik tilbage ved udspgrgningen af klasserne.'® Ogsa dette understgttes af svar
under interviewene: “IntA: Jeres foreeldre siger de noget, om hvordan i ma bruge nettet, Inf3: Nej,

Infl: Nej jeg gér op og spiller et eller andet. De gider ikke™"”.

Dette kan, sammenholdt med vores tidligere nevnte formodning om, at der sker en dobbelt
socialisering af bgrnene, fgre til den tro, at pavirkningen i stgrre omfang end tidligere er blevet
spredt ud over samfundet og ikke kun primert til foreldrene. Man kan n@rmest gisne om, at
foreldrene har givet fortabt og overladt socialiseringen til &ldre bgrn: ”IntB: Er det fordi de ikke
gider at hgre om det, Inf2: Min mor er ligeglad™'®, ”Inf2: Nogle gange md jeg ikke se fjernsyn,
mens jeg spiller computer, men sa ggr jeg det alligevel”lg, ”Infl: Engang da jeg var mindre, sd jeg

min storebror gé ind pd internettet, og det ville jeg 0gsd gerne prove .

Det foregaende afsnit viste, hvordan bgrnene pa forskellige mader er pavirket, inden de kommer
frem til at udfgre de sociale interaktioner. De fglgende afsnit vil vi analytisk ggre rede for de
forskellige manifestationer, der findes for den sociale ageren bgrnene imellem. Vi vil inddele
afsnittene efter de fanomener, vi nevnte tidligere, og deres konsekvenser samt de strategier, der

kunne pavirke fanomenet og til sidst stgtte op omkring dem.

4.2 Inspiration

En del af bgrnenes interaktion manifesterer sig gennem den inspiration, de har faet. Inspirationen
gor sig geldende ved at vise, hvordan bgrnene falder til i gruppen, og derved hvordan de arbejder

og er sammen. Den kan komme forskellige steder fra og komme udtryk i forskellig grad. En del af

14 $Tnt2.1Land#151-152

15 $Int2.2Sund#276

'® Et skema med svarfordelingen pa spgrgsmélene ses pa Bilag 4.
17 $Int2.1Land#153-155

18 $Int2.1Land#176-177

19 §Int5.2Land#80

20 8Tnt2.1Sund#189
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inspirationen kan findes 1 udviklingen af kapital. Som Bourdieu har beskrevet, kommer praeferencer
som et udtryk for denne kapital, og inspirationen kan kun komme 1 forbindelse med disse
preferencer. Vi sa i forrige afsnit, hvordan bgrnene har en slags bagage med hjemmefra, der kan ses
som en del af de preferencer, de har. De sociale felter er samtidig en plads for indbyrdes udveksling
og kamp om kapital. Ved hjlp af de kapitaler bgrnene har med sig samles deres habitus som afggr,
hvilken preferencer der hgrer til en samlet livsstil. Dette medfgrer at bgrnene har forskellige

inspirations kilder.

Nogle bgrn er opdraget hjemmefra og far ligeledes deres inspiration den vej fra. For dem er det
foreldrene, der er genstand for inspirationen. Som et af bgrnene forklarer: ”Inf4: Nej, sa siger min
mor, at vi bare skal se genudsendelsen og vil ikke lade mig se det inde pa internettet”?’

Denne form for inspiration kan for bgrnene virke lettere patvunget: ’Inf2: Altsa mine foreeldre har

installeret sidan et program, det er meget avanceret jeg kan ikke gd ind pd alle hjemmesider”*

Forudsatningen for at foreldrene kan pavirke bgrnene er, at de er sammen. Foreldrene skal
interessere sig for bgrnenes ve og vel og samtidig pa den ene eller den anden made vare med til at
styre barnet. Det giver sig blandt andet til udtryk i Tuftes familietyper, hvor de beskyttende,
demokratiske og forenende familier alle i forskellig grad og med forskellige midler regulerer
internetbrugen. En af vores informanter forteller: ”Inf4: Jeg forteeller nogen gange, hvad jeg har
lavet derinde, men de er ligeglade”®, ”Inf4: Jeg vil bare ikke forteelle min mor det, men engang
imellem forteeller jeg det”**. Som det kan ses har den omtalte familie tendens til bide at vare
demokratisk og rolig pa samme tid. Dette antyder, at foreeldrene (og maske mest faderen) har stor
tiltro til barnet og lader hende ggre hvad der passer hende bedst. Det kan tenkes, at grundlaget for,
at faderen lader barnet anvende nettet uden opsyn er, at han selv narer tillid til dette ekspertsystem.
Alligevel kan der veere tidspunkter, hvor foreldrene finder det ngdvendigt (og maske mest

moderen, idet barnet ikke gnsker at fortelle hende om sine oplevelser i samme grad som til faderen)

at diskutere internetbrugen.

21 $1Int2.1Sund#275
22 $Int5Sund#117

23 $Int2.1Sund#205
24 $Tnt2.1Sund#208
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4.2.1 Foraeldrekontrol

Foraldrenes pavirkning kan derfor komme bgrnene til hjelp, men samtidig ogsa vere en hemsko
for dem. Den kan ligeledes komme til udtryk i forskellige grader af kontrol. Ovenfor berettede vi
om det, bgrnene havde med sig hjemmefra, og vi gav eksempler pa den form for kontrol, der var.
For at resumere kan foreldrenes kontrol opdeles i tre kategorier, hvoraf de to er et omfang af
kontrol 1 forskellige dimensioner (indhold og tid) og den sidste er fravaret af kontrol. Bgrnene kan 1
forbindelse med en indholdsmassig kontrol, hvilket kan give sig til udtryk 1 det ovenn®vnte
program til afskermning af sider eller opstillingen af regler, der aftholder bgrnene fra at udgve
bestemte funktioner og aktioner (eksempelvis chat). Dermed bliver afskaret fra visse oplevelser,
resten af gruppen har. Et eksempel pa denne form for kontrol finder sted i nedenstdende citat: ”Inf3:
Jeg er bange for, at jeg gar ind pad noget, jeg ikke ma, og at jeg sa ikke kan komme ud af det igen,
for de kan nemlig godt se, hvad jeg har veeret inde pd, det er det, der er problemet, og derfor

gleeder jeg mig til at fd min egen computer”?®.

En tidsmessig kontrol har derimod helt andre konsekvenser end den indholdsmassige pa trods af,
at foreeldrenes formal synes at veere det samme. Som det fglgende citat (som vi har brugt tidligere)
viser, er foreldrenes gnske, at bgrnene ikke kommer til at bruge for meget tid pa nettet (og derved
maske komme ind pa nogle sider, de ikke ma) men vere sammen med vennerne. ”Infl: Nogen
gange siger min mor og far, nu har du neesten siddet der to timer, skal du ikke ud og lege”26
Risikoen er derimod, at bgrnene skynder sig igennem hjemmesiderne og udvikler en zappe-
mentalitet for at undga at spilde tiden pa de kedelige sider. Saledes kan man risikere, at bgrnene
kommer ind pa sider, de ikke kender til eller ikke far dem ordentligt undersggt. Fra den visuelle
observation ser vi fglgende: ”"Don Kaka spillet og gar direkte til det uden at leese nogen
anvisninger”?’, ”De klikker efter kort tid pé krydset og kommer derved til at lukke for nettet”*.
Som det kan ses, er tidspresset sa stort, at de ikke undersgger, hvad de ggr, og derved begar de fejl.
Dette kan selvfglgelig ogsa l@ses som om, de har en tillid til de ekspertsystemer, der omgiver dem

pa hjemmesiden.

» §Int5Sund#166

26 §Int2.2Sund#276

*7 §Drenge2.1SundVideo#47
¥ §Drenge2.1SundVideo#83
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For bgrnene er der flere mader at omga denne kontrol pa. De kan som tidligere angivet ga imod
deres forzldre nar foraldrene ikke er der ved at klikke ind pa de sider, der er blevet dem forbudt.
Det falder dog ikke alle det lige let: "Inf3: Jeg kan ikke lide at gd pd computeren, nar mine forceldre
ikke er hjemme ™, "Inf2: Jeg kan bare ikke gé pd den hjemmeside, for hvis jeg for eksempel gdr
ind pa google og spger pa spil, jeg kan ikke, huske hvilken hjemmeside det er, men der er lys ved
hver hjemmeside hvis det er en uden sikkerhed lyser den rod jeg kan godt ga ind pa den, men jeg
gor det ikke for jeg er bange for at fa virus, men der hvor der er grgn og sadan en streg hvor der
stdr jeg godt md dem gdr jeg ind pa”>°. Derfor er der stor sandsynlighed for, at de tager hen til
deres venner eller andre de kender, hvor foreldrene har et mere liberalt forhold til regler. Et
eksempel kan ses i det fglgende citat: "Infl: [Navn] der bor over mig trykker hjelper mig med

trykke et eller andet”’.

En del bgrn har netop ingen kontrol over, hvad de ggr og ma ggre. Det betyder ofte at de kommer til
at bruge megen tid pa computeren, men det kan vare med til at give en stgrre kulturel ballast, da de
har muligheder, som resten af bgrnene ikke har. De bliver ikke presset af tiden, sa de kan fordybe
sig i de hjemmesider, de kommer ind pa. Det betyder, at de kommer til at kende mange sider og
funktioner, de andre ikke ggr, hvilket kan vare med til at gge deres respekt og kapital i gruppen.
Eksempelvis er der to af bgrnene, der forteller: ”Infl: Nej jeg har veeret pa over 20 forskellige

hjemmesider. Inf2: Du har veeret over 100, og du har du ogsé downloadet en hel masse.”

Dette tidsforbrug kan dog blive for meget, som nogle af bgrnene her forklarer: ”Infl: Computeren
kan jeg i hvert fald godt komme til at spille pa op til 12 timer om dagen”ﬁ, “Infl: Jeg tror at jeg er

en af dem, der spiller lidt for meget”34

. Det sidste citat antyder, at han er klar over samfundets
symbolske krav til en norm. For andre bgrn kan det ogsa betyde, at de kommer til at gabe over for
meget, som det skete for denne informant: ”Inf2: Vi var ikke kun inde pa spillene, men ogsa Barda.

Det kunne vi ikke finde ud af”35.

2 $Int5Sund#164

30 $Int5Sund#106

31 $Int2.2Sund#90

32 $1Int2.1Sund#71-72
33 §Int2.1Sund#286
34 $Int5.2Land#72

35 $Tnt2.2Sund#26
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4.2.2 Inspiration fra andre

Som navnt tidligere far bgrnene ikke som i andre tider udelukkende deres socialisering fra
foraeldrene. Det kan blandt andet ses ved, at de sgger andre steder hen for at fa inspiration. Bgrnene
prover gennem deres venner og @ldre bekendtskaber (ikke voksne) at lere sig, hvad der skal til for
bega sig pa nettet. Det kan ske fordi foreldrene ikke bekymrer eller interesserer sig for, hvad
bgrnene laver pa nettet, eller fordi bgrnene ikke stoler pa, at deres foreldre ved nok om nettet.
Saledes er der nogle bgrn der far udstukket regler, som de ikke kan se nogen mening med, mens
andre slet ingen regler far for deres brug, hvilket de udnytter til fulde. Man kan ane, at der blandt
bgrn og foreldre opstar en (muligvis stum) diskussion omkring ekspertsystemerne. Bgrnene har en
uudgrundet tillid til systemerne, selvom de ikke ngdvendigvis forstar dem. Foraldrene er derimod
pavirket andetsteds fra (og af en anden tid) og feler dermed en risiko og tvivl ved det ukendte. ”Ja
det er sveert, det er jo nok sdadan, at hvis de lader deres bgrn sidde leenge pa nettet, sa ma de jo
synes, at det er en positiv ting, ellers ville de jo nok ikke gpre det. Hvorimod de forceldre, der ikke
lader dem fa sa meget tid der, er det ikke sa positivt igen, for der skal de lave noget andet. Det er

foreeldrenes holdning der spiller ind der. »36

I forbindelse med en inspiration fra de nermeste venner er der oftest tale om en social interaktion,
hvor bgrnene sidder sammen og lerer fra sig. Et af bgrnene forteller: ”Infl: Der var engang, hvor
jeg var hjemme hos en af mine venner, hvor de sagde, at den var der. Det var sadan jeg hgrte om
Barracuda’’. For nogle af disse bgrns vedkommende kan der dermed veare tale om, at de er en
slags efternglere, der gger deres kundskab og derved forgger deres kulturelle og sociale

kapitalsammens@tning. For andre er der blot tale om udveksling af informationer.

For de bgrn, der sgger hen til &ldre bgrn for hjelp, kan konsekvenserne af deres handlinger vare af
en helt anden art. De kan ved at prgve de samme spil og funktioner som de @ldre bgrn komme til at
opleve og prgve ting som de ikke ngdvendigvis er forberedt pa. Et af bgrnene fra anden klasse
forteller os: "Infl: Jeg spiller meget sadan noget GTA altsa GTA San Andreas. Det har jeg spillet
meget derhjemme. Det sadan hvor man skal ga rundt og sa skyde ting. Og sa skal man kgre

forskellige steder hen”, ”Infl Ja det der GTA San Andreas det kunne nok veere for lidt hgjere alder

3 §IntLarerSund#60
37 $Int2.1Land#68
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sadan fra ottende klasse, og de er ogsa lidt sveere”®. Selvom han ikke selv mener, det er skadeligt
for ham at opleve dette 1 den alder, er lererne ikke helt enige: "Inf: Jamen de kan godt lide det, hvis
der far er nogen der en pa tuden, men jeg tror ogsa godt, de kan skelne mellem, hvad der er
virkelighed, og hvad der ligesom fantasi, og hvornar det foregar i film, og hvorndr det ikke gor. Er
de meget til vold, sa ved jeg ikke, om det kan pavirke dem over leengere tid. Men de bruger meget
internet og er meget til action, og sd smd, som de er, sa kan jeg ikke udelukke, at det kan have en
effekt.””’ . At bprnene lader sig inspirere fra ldre kan over en leengere periode derved betyde, at de
kan bevage sig ind i et helt andet felt, hvor deres kapitalsammensetning vil have en anden

betydning end deres nuva@rende position.

4.2.3 Ingen inspiration

En anden gruppe af bgrn fgler sig ikke inspireret af andre. Denne gruppe kan yderligere deles op i
to hovedfordelinger. Den ene bestar af dem, der surfer nettet for dem selv og dermed ikke far
inspiration til andet end det, de selv finder. Den anden gruppe er derimod praget af en mangel pa
inspiration manifesteret i en mentalitet af kedsomhed og zapning. Under den visuelle observation
betragtede vi disse udvekslinger: "Inf2: Skal vi ikke prove noget andet”*’, ”Inf2: Det der er
kedeligt. Kedeligt”*'. For begge grupper gzlder det, at de ikke kan finde interesse i det, der bliver
palagt dem (som eksempelvis nar to statskundskabsstuderende satter dem til at surfe rundt pa en
bestemt side), men langt hellere vil undersgge resten af universet uden dette ngdvendigyvis vil fjerne
deres kedsomhed. Dette betyder formentlig, at de sgger at revidere deres selvidentitet igennem de
uanede muligheder, der er pa nettet. Saledes kan det forventes, at der udvikles en refleksiv
rastlgshed blandt denne gruppe. Under den visuelle observation blev der saledes flere gange spurgt

o . o o . 42
”"Ma vi ga ind pa andre sider™".

Denne gruppe kan saledes enten ses som varende socialt bagstraberisk (hvis man mener, at de ikke
interesserer sig for andre) eller som va@rende socialt avanceret, idet de er fgrst med det nyeste og

derved er dem, der larer fra sig, saledes at de bliver rastlgse turister i en verden af vagabonder.

3 §Int2.1Land#270, 274

3 §IntLaererSund#30

0 sDrenge2.1LandVideo#150
*I $Drenge2.1LandVideo#369
* §Drenge2.2Land Video#6
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4.2.4 Inspirationens manifestation

Observationen gav os en mulighed for at undersgge, hvad det pracis var, som bgrnene var

interesserede i. Ud fra dette kan vi se, hvad denne inspiration munder ud i og hvilke genrer, der har

vakt opsigt. Vi har saledes nedenfor lavet to diagrammer der viser hvordan fordelingen af de

forskellige hovedgrupper er pa siden i forhold til antallet af gange de forskellige grupper er gaet ind

pa bestemte sider. Der er dog visse forbehold, der skal tages i den sammenhang, idet vi ikke har

kunnet tidsbestemme precist, hvor lang tid de opholder sig pa hver enkelt side. I kodningen har vi

saledes udelukkende talt hits og ikke tidsforbruget pa de enkelte sider, hvilket kan vaere misvisende

i forhold til nogle spil, som bgrnene af forskellige arsager, brugte megen tid pa.
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Figur 1. Her ses fordelingen af det bgrnene anvendte malt i procent i den halve time de brugte siden.
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Figur 2. Her ses fordelingen malt pa klasserne for begge skoler malt i procent.

Som det kan ses er det spil, der iser bliver brugt. Noget overraskende er det 5. klasserne (og ikke 2.

klasserne) der i s@rlig grad bruger spil frem for andet. Det kan forklares med, at de havde nemmere

ved at finde rundt p4 siden, end de smé havde®. I forholdet mellem skolerne tager Landskolen sig

mere tid til at prgve forskellige hjemmesider for tv-programmerne og ikke kun spil. Alti alt er der

dog ikke den signifikante forskel pa fordelingerne. Som tidligere navnt er bgrnenes

kapitalsammenseatning afggrende for deres habitus, som legger grund for deres smagspraferencer.

Det er dog sveart at sige eksakt hvilke kapitalsammensa&tninger, der er tale om. For det fgrste skal

de have adgang til nettet, hvilket kreever gkonomisk kapital. Dernast kreves et netverk — og

dermed social kapital — der kan formidle den viden, der er ngdvendig, som svarer til den kulturelle

kapital. Valget af spil afspejler derved deres habitus.

* Vi kan se i udtraekkene at det er 2.klasserne der oplever flest tekniske problemer med at finde rundt pa siden.
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4.3 Internetbrug

Igennem kodningen er der opstaet en del begreber, der alle drejer sig omkring bgrnenes brug af
internettet. Vi vil nu prgve at vise, hvordan de he&nger sammen i forhold til hinanden og den sociale
udveksling, der sker bgrnene imellem. En gennemgaende oplevelse af bgrnene viser, at de har et
stort kendskab til de muligheder, som nettet udbyder. Det er ikke alle der kender hvert et hjgrne,
men de fleste har haft en substantiel kontakt med nettet. Det samme ggr sig geldende sig for deres
teknologiske ferden. Nogle bgrn har en hgjere grad af kundskab end andre, men fzlles for de fleste
galder, at de har en hvis grad af feerdighed. Den fgromtalte zappe-mentalitet gar igen i deres brug af
nettet. Saledes er der en stor gruppe af bgrnene, der udviser mangel pa talmodighed i deres omgang
med siderne. Alligevel er der en stor gruppe af bgrnene, der lever sig ind i computerens univers og
far en god oplevelse ud af det. I de fglgende afsnit vil vi prgve at se nermere pa de enkelte

elementer af deres internetbrug og prgve at se hvilke fenomener og konsekvenser, der omgiver den.

4.3.1 Kender til muligheder

I vores observation sa vi, at nogle af bgrnene pa forhand kendte til de muligheder Internettet giver. I
nogle situationer hjalp de deres sidemand, da de pa forhand kendte siden og dens muligheder. Dette
viser, at nogle af bgrnene har en stgrre kulturel kapital end andre. Her ses en fra 2.klasse som giver
gode rad om, hvad der er sjovt: "Inf2: Sa kan du... Hey der er Ngrd. Hvor blev den af. Der. Den

plejer ogsa at veere sjov. Prgv det”™,

Forudsetningen for at bgrnene kan give disse rad er, at de er i besiddelse af inspiration, men ogsa
kulturel kapital som giver dem mulighederne. De skal ogsa have tilladelserne fra foreldrene til at
matte udvikle deres kundskaber omkring nettet. Vi sa ligeledes tidligere, at en konsekvens af ingen
inspiration at have medfgrte, at de opdagede noget mere af sig selv. Derfor er inspiration ikke
altafggrende for bgrnene. Da bgrnene hele tiden reflekterer over de sider, de befinder sig pa, vil det
ogsa blive naturligt for dem at opdage nye sider og derved udbrede deres kendskab, hvis de ellers

far muligheden af deres forzldre. I det fglgende citat fortzller et af bgrnene: ”Inf3: Fordi man kan

* §Drenge2.1LandVideo#173
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jo gad ind pa google ind under gratis spil, men man kan ogsa lave lektier der pa klasseavis og sadan

nogen ting kan man gé derind og skrive derpd™®. Det betyder at hvis mulighederne er til stede,

bruger bgrnene dem.

4.3.2 Teknologi

For at bruge nettet kreeves ogsa, at bgrnene har tillid til den teknologi de anvender. Giddens
beskriver det som den tillid, vi oparbejder fra barnsben. Nar de har faet oparbejdet den tillid ma de
derefter udvikle en kundskab til at kunne bruge internettet, fgr de effektivt kan udnytte deres
kendskab til mulighederne. Hvis det ikke lykkes, kan de risikere at ende tilbage med en begranset
viden om blot nogle fa hjemmesider og derved ikke kunne prastere at fa skabt kulturel kapital til en
fremtidig positionering i det sociale felt. De kan i den forbindelse ogsa miste status ved gentagne

gange at udstille deres problemer mod teknikken, fordi de bliver ngdt til at spgrge andre om hjalp.

Under interviewene fortalte bgrnene samstemmigt, at de ikke oplevede tekniske vanskeligheder,
hverken pa den specifikke hjemmeside eller generelt pa nettet. Dette pa trods af at der var enkelte
tekniske vanskeligheder ved siden. En af vores informanter fortalte saledes: ”Inf4: Der er spil som
der er derinde, som man ikke kan spille, det syntes jeg er dérligt”*°. I modsatning til dette stod
selve observationen og vores interviews med lererne, som viste et helt andet billede. Laereren fra
Landskolen reagerer derfor pa denne made ved vores spgrgsmal: ”IntA: Spgrger de nogensinde dig
om hjeelp. Inf Ork ja”*. Ligeledes ser vi pa observationen flere gange et optrin som disse: ”Inf2:
Hvad skal man, Inf2: Klikker febrilsk med musen”*S, ”Infl: [Navn], du sagde at du godt kunne

finde ud af computeren i

En anden grund til at udvikle sine tekniske egenskaber er det tidspres, man kan sette sig selv under,
ved at have teknologiske mangler i brugen af nettet. Jo mere tid der bruges pa at finde ud af,

hvordan siden fungerer, desto mere tid gar der spildt i rent faktisk at udnytte sine muligheder, som

# §Int5Sund#72

%6 §Int2.2Sund#204

4 §IntLaererLand#21-22

*¥ §Piger2.1SundVideo#51
* §Piger2.2SundVideo#50
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det sker for denne gruppe: ”"Com De trykker pa en knap og skal starte forfra, Infl Arh ja nu starter

vi forfra »30,

Til gengeeld er der visse fordele ved at have det teknologiske kendskab. Eksempelvis forteller en af
vores informanter stolt om en oplevelse, hun havde derhjemme: "Inf3: Altsa nogen gange kalder
min far pd mig og sd skal jeg bare lige klikke pé den knap™". Denne udtalelse kan vere med til at

gge den omtalte informants position internt i gruppen.

4.3.3 Talmodighed (eller mangel pa samme)

Efter at have udviklet et kendskab til de muligheder, nettet udbyder, og at have oparbejdet en
teknologisk kunnen, er man klar til at bruge nettet i fuldt omfang. Vi har tidligere vist, at bgrnene af
forskellige arsager har udviklet en zappe-mentalitet. I dette afsnit vil vi ga dybere ind i nogle af de
grundlag, der kan vare herfor. Der er to specifikke arsager til at mangle talmodighed i brugen af
nettet. Den ene er travlhed, og den anden er kedsomhed. Begge kommer til udtryk i et zappende

tempo ved gennemgangen af sider.

For travlheden gelder det som navnt ovenfor ofte, at der ikke er tid til at gennemga en laengere
fordybelse i de enkelte sider og oplevelser. Dette kan vare pa grund af et tidspres fra foreldrene og
deres tidskontrollerende regler eller fra et generelt fortravlet liv, hvor der kun er tid til det allermest
forngdne forbrug af computeren, hvorfor tilfredsstillelsen skal vere der gjeblikkeligt (Bauman
1998: 81). En informant forteller under observationen: ”Inf2: Det tager lang tid. Nu er der snart

gdet fem minutter. Men klokken sldr™>>.

Andre af bgrnene viser ikke de synlige tegn pa at have travlt. Alligevel er de alle utalmodige i deres
brug af hjemmesiden og deres snak om nettet generelt. Eksempelvis kommer to af vores
informanter ind pa en side, hvor de bliver bedt om at vente, mens spillet loader. Den fgrste reaktion

953

fra den ene af informanterne er saledes: ”Inf2: Boring, boring, boring””". Det er allerede blevet

antydet, at bgrn, der har udnyttet mange af mulighederne pa nettet, kan kede sig ved at blive lukket

%0 §Piger5SundVideo#231-232
> §Int5Sund#171

>% §Drenge2.1LandVideo#318
>3 §Drenge2.1Land Video#295
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inde pa et mindre omrade, som Barracudas hjemmeside er. Som det ser ud, er bgrnene blevet
forvente med en verden af morskab og glede og finder det derfor kedsommeligt, hvis ikke der sker
noget lige med det samme. Som et af bgrnene beskriver det under den visuelle observation: ”Inf2
Kan du ikke bare gd tilbage. Der er ingen spil”>*. En anden af vores informanter beskrev det pa

denne made: "Inf4: Fordi nar man prever den i for lang tid, sa begynder den at blive kedelig”ss.

4.3.4 Oplevelsen

Bgrnene gav i stor grad indtryk af at leve sig ind i computerens verden. De forstod at spillene gav
dem en mulighed for at komme veak fra den verden, de lever i til hverdag. Saledes kan det ses som
en allegori pa deres hverdags lege, men i en virtuel verden. Vi vil senere gé dybere ind i den

diskussion, men vil i dette afsnit koncentrere os om selve oplevelsen af siderne.

Der var en generel tendens blandt bgrnene til at vaere positivt indstillede. Overordnet var det, som
set ovenfor, spillene der tiltrak sig mest opmarksomhed. Som et af bgrnene forklarede: ”Inf4: Det
er ligesom, nar man gerne vil prgve et spil, og sa kommer ind i det sd gar jeg hele tiden ind i det
igen. Det synes jeg er sjovt”°. Iser de morsomme kommentarer som mange af spillene gav, var en
populer oplevelse. Eksempelvis kommenterede bgrnene gerne tilbage, hvad der blev sagt af
computeren, som det fglgende citat tydeligt viser: "Trolle(Com): Tag dig nu sammen din klatrgv,
Infl: Arh hold din keeft™’. Der var selvfglgelig ogsa en lille gruppe af bgrnene, der gik den anden
vej som mente, at hjemmesiden var darlig og fortalte at de generelt havde en negativ oplevelse. En
af informanterne forteller saledes: ”Inf4: Det var kedeligt, IntA: Hvorfor var det kedeligt, Inf4:

Fordi det var alt for nemt”®.

Bgrnenes oplevelse af internettet giver os et billede af bgrn, der gar helhjertet ind i computerens
verden. Denne dybe interesse i internettets virtuelle verden kan give anledning til en frygt blandt
visse foreldre. Som n@vnt ovenfor er der en gruppe af foreldre, der synes, at nettets reklamer er de

farligste for deres bgrn, idet bgrnene ikke kan gennemskue, det nar de lever sig sa meget ind i de

> §Drenge2.1LandVideo#196
% §Int2.1Land#84

%6 §Tnt2.1Land#80

°7 §Piger5SundVideo#330-331
> §Int2.2Land#30-32
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spil og andre oplevelser, de har. Vi kan berolige med fglgende citat, der viser bgrnenes evne til at
reflektere over det, de er inde pa: ”IntB: Sd du opfatter det som, at de godt kan skille virkelighed

fra..., Inf: Ja. Det er min opfattelse”sg.

4.4 Computer og samvaer

Det moderne samfund abner op for nye muligheder, som Giddens beskriver som tids og rums
udstreekningen, men det udelukker stadigveek ikke traditionelle mader at vaere sammen pa. Bade
under observationen og interviewene indsamlede vi data, der understgttede, at man kan vaere
sammen om computeren og derved udvikle sig socialt. I de fglgende afsnit vil vi se pa hvordan de
arbejder sammen om computeren, uden computeren samt gennem computeren. De teknologiske
landvindinger har abnet op for en kommunikationsform, hvor computeren er det medie, der
modererer samtalerne. Derfor vil vi i det na@ste undersgge om og i bekraftende fald, hvordan bgrn
udnytter de muligheder, der er. Vi vil desuden se n@rmere pa det faktum, at nogle arbejder bedre
alene. Dette kan bade give sig udtryk igennem computeren, men ogsa udenfor computerens verden

er der nogle bgrn, der hellere vil vare alene.

4.4.1 Samvaer gennem computeren

Vores informanter fortalte under interviewene om deres oplevelser med computeren. Flere af dem
fortalte om deres brug af chatprogrammer og lignende muligheder for at skabe kontakt med
hinanden over nettet. DR Barracuda hjemmesiden, som de var inde pa under vores observation,
abnede ligeledes op for muligheden for at vaere sammen med vennerne pa tvers af nettet
eksempelvis gennem Tudefjes og Barda Online spil. Som det fglgende citat viser, var der sagar
enkelte, der brugte Tudefjas som deres prim@re chatmulighed: "Infl: Okay jeg har veeret der et par

gange. Jeg har en tudefjces, men jeg kan ikke lige huske den”®.

Flere af is@r de ®ldre bgrn kendte til mange af de muligheder for forskellige former for

meningsudveksling, der forekommer pa nettet. Eksempelvis fortaller en af vores informanter:

> §IntLaererSund#31-32
% §Piger5SundVideo#15
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"InfA: Jeg bruger det mest til at skrive med mine venner, og jeg bruger det mest til at spille pa
harbo og roommates, og sd er der det, der hedder tegnebordet, hvor jeg sender mine billeder ind
som jeg selv har malet, og sa ser jeg ogsa pa andre, der har sendt og ser om hvad for en slags det
er altsd ekspressionisme . Faren ved denne form for udveksling er som tidligere navnt, at
begrnene ikke ngdvendigvis bliver kultiveret til at tale og diskutere med andre end dem, de i1 forvejen
har en felles forstaelse med. Bgrnene virker dog interesserede i at laere nye mennesker at kende ved
hjelp af nettet. Fglgende udveksling kommer som fglge af en informants kommentar om at spille
mod en fra Norge: "IntA: Men sa ser du jo ikke personen, Infl: Nej men det kunne veere sjovt at se
hvordan han klarede den pa computeren eller i spillet, IntA: Det gor ikke noget, at du ikke ser ham
du spiller med, Infl: Nej eller hende for den sags skyld, IntA: Tror du at oplevelsen vil veere den

62
samme, Infl: Ja nesten”"".

Enkelte af bgrnene, hvilket bemarkelsesvardigt var de yngre bgrn, gjorde under den visuelle
observation opmarksom pa deres interesse for online spil. To af vores informanter prgvede blandt
andet at spille Barda, om end kun med ringe succes®. En anden af informanterne spillede meget
online spil derhjemme og fortalte saledes i forbindelse med sine computervaner: ”Inf4: Jeg plejer at

gd ind pa spil og alt muligt world of warcraft”®.

Den stgrste forhindring for bgrnene i forbindelse med deres udviklingsmuligheder er deres forldre.
Den ovennavnte kontrol gar ofte pa faren ved chat. Mange af foreldrene havde, som tidligere set,
gjort det umuligt (eller forbudt) at chatte pa nettet. Et af bgrnene svarede pa spgrgsmalet om,
hvorfor hun ikke chattede med fglgende kommentar: ”Inf:3 Det er fordi den hjemmeside65 som vi
kender den md vi ikke gd ind pa”®®. Som Tufte gjorde opmerksom p4, var det sammen med
reklamerne frygten for voksne (pa&dofile) forklaedt som bgrn, der gjorde sig gaeldende for de fleste

indgreb fra foreldrenes side (Tufte et al. 2005: 10).

o1 $Tnt5.1Land#18
62 §Int5.2Land#175

% Det var drengene pa Sundpark Skole transskriberet som Drenge2.2SundVideo

* §Int2.2Sund#84

% Hjemmesiden viste sig senere i interviewet at vaere Arto, der i medierne har varet udskaldt for mangel pa sikkerhed.
% §Int2.1Land#167
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4.4.2 Samvaer med og uden computer

Vores visuelle observation gjorde det muligt for os at observere hvordan bgrnene er sammen, nar
der er en computer involveret. Interviewene lagde ligeledes op til en diskussion om hvordan de var
sammen med vennerne uden en computer. Vores undersggelser har vist at bgrnene i forbindelse
med computeren forsgger i en vis grad at samarbejde, nar det er muligt. Det gar dog ikke altid lige
godt for alle bgrnene, hvilket den fglgende udveksling er et eksempel pa: ”Inf2: Hvorfor styrer du
ikke, Infl: Leener sig tilbage med armene over kors, Infl: Fordi du hele tiden slar mig over nallerne
o0g skubber mig veek, Inf2: Na”®'. Alligevel var computeren et glimrende redskab til at samarbejde
pa. Indtil flere af de spil, de prgvede, var ligeledes oplagte som to-mandsspil, selvom de andre

gange prgvede spil, hvor de skiftedes til at spille og sammenlignede rekorder.

Mange af bgrnene fortalte os, at de pa trods af computerens muligheder prioriterer det sociale
samver uden computer lige sa hgjt og nogle gange hgjere. En af informanterne sagde saledes som
svar pa spgrgsmalet, om der var mest tid til computer i weekenden: "Inf4: Ja eller hvis der ikke er
nogen venner, man kan veere sammen med”®®. Lererne fortalte ogsa at bgrnene fortsat gjorde meget
ud af at vaere sammen. "Inf: Nej det har det ikke. Langt de fleste bruger deres tid ovre i hallen pa
fodbold og hdandbold. Der er mange af dem, der ogsa gar til rollespil. Der er de seedvanlige stykker,
der ikke laver noget men der har der jo altid veeret nogle, der sidder derhjemme og laver
ingenting”®. Den sidste kommentar falder siledes meget godt i spe&nd med de undersggelser Nancy

Baym er kommet frem til.

4.4.3 Enspaendere

Saledes er der ogsa en reekke af bgrnene, der ikke gar i lige sa godt speend med de andre, som
resten. Nogle af bgrnene bruger saledes timer af deres tid pa enten at sidde alene foran computeren
eller pa anden made at vere for sig selv. Som en af vores informanter forteller om fritiden: ”Int4:

Pga. at han spiller si meget. Det eneste han laver er at spille. Han ggr det hver eneste dag”'". Der

67 §Piger2.2SundVideo#102
68 $Int5Sund#64

% $IntLererLand#54

0 8Tnt2.2Sund#291
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er saledes en gruppe af bgrnene, der laver en negativ prioritering i forhold til deres venner. Som
disse to informanter, der bliver spurgt om hvor meget tid de bruger pa vennerne: "Inf4: Jeg bruger

mest tid sammen med mine venner her ved skolen, Inf3: Det gor jeg 0gsd”"".

Andre af bgrnene viser deres sociale vanskeligheder gennem deres darlige evne til at samarbejde.
En af vores informanter beklagede sig under den visuelle observation over den person, hun var
blevet sat sammen med: "Inf2: (raber) Vi skal veere sammen, men hun sidder ved siden af mig, hun

372

kigger efter, og hun plager”'~. Meget tyder dog pa at bgrnenes samarbejde afthang af, hvem de var

blevet sat sammen med, hvilket dette citat mere end antyder: "IntB: Men da I to sad sammen

derovre, virkede det som om I klarede det godt sammen, Infl: Ja men vi er ogsda gode sammen 1,

5.0 Sammenfatning og diskussion

Igennem vores analyse er der gentagende fremkommet en relation til det sociale mgnster, bgrnene
arbejder under. Vi har fundet, at bgrnenes made at samarbejde pa i hgj grad tilpasser sig den
identitet hver og en patager sig i forbindelse med opvaksten. Vores delanalyser har vist, at bgrnene
er inspireret af hinanden og deres familier, hvilket er med til at udvikle deres internetbrug. Deres

evner og mentalitet giver dem de forudsatninger, de tager med ind til deres sociale samver.

De fglgende afsnit vil koncentrere sig om, hvordan bgrnene socialt agerer, og hvilke strategier de
bruger i forbindelse med de konsekvenser, de ovenn@vnte f&anomener har skabt for dem. Vi vil
ligeledes diskutere hvordan bgrnenes identitet bliver udviklet 1 forbindelse med deres sociale
interaktioner, herunder den fremherskende zappe-mentalitet, der synes, at findes hos stort set alle
bgrnene. Vi vil til sidst prgve at diskutere, hvordan deres samvar kan vare preget af de roller de

spiller.

Bgrnene har i de foregaende afsnit vearet stillet over for en reekke muligheder. Flere af de
muligheder synes at samle sig omkring bgrnenes samarbejde. Eksempelvis bliver en del af

foraldrekontrollen omgaet ved at arbejde mere sammen med andre og derved komme taettere pa

"I §Int2.1Land#142
7> §Piger2.2SundVideo#530
3 §Int2.2Sund#304
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hinanden ad den vej. Om det har veret foreldrenes formal er tvivlsomt, men kan alligevel godt
diskuteres, da noget af foreldrekontrollen sgger at fa bgrnene mere sammen (dog uden computer).
At computeren er en almindelig del af bgrnenes hverdag er der ingen tvivl om. Et af bgrnene
forklarer saledes: "InfA: Jeg sidder mere pd internettet end jeg ser fjernsyn, ogsa selv om jeg ikke
er pd nettet, sa tror jeg sidder mere pa computer end jeg ser tv, fordi pa computeren der kan jeg
selv bestemme hvad det er jeg skal lave. Pd tv der kan man ikke bestemme, at nu skal der komme det
og det og det, der md man lidt vente pd det, der kommer”"*. Dette giver ogsd bgrnene mulighed for
at viderebringe den viden, de har, og derved udvikle dem selv, deres status og deres kammerater.
Som laereren fra Landskolen forklarer: ”Inf: Jeg tror, det er fordi det er lidt sjovt at spille med
hinanden, og vise hinanden at prov at se jeg har fundet et nyt spil, og sd er der lidt mode i spillene

075
ogsa”’".

5.1 Identitet og zappe-kultur

"76 Det foregiende citat er endnu et eksempel

“Inf2: Kedeligt, Com: Lukker Barracuda radio igen
pa, hvordan bgrnene zapper vak fra programmer, der ikke med det samme giver en positiv
oplevelse. Vores undersggelse har givet anledning til at tro. at der blandt bgrnene er vokset en
kultur eller mentalitet frem, hvor der zappes frem og tilbage imellem de enkelte muligheder 1 et
stadigt hgjere tempo. Som vi viste ovenfor, kan det bade haenge sammen med en form for travlhed i
deres brug af computeren, eksemplificeret ved foreldrenes regler om tidsbegrensning, og i
forbindelse med ren og sker kedsomhed. Der skal ske noget. Der er ogsa bgrn, der ikke har den
samme form for travlhed og tager sig god tid. Om end det kun er en af vores undersggte grupper’’,
der konsekvent ggr det, er der flere af bgrnene, der ved store beslutninger tager sig god tid.
Giddens, Bauman og Lyotard navner alle, at samfundet krever, at mennesker selv skal bygge deres
egen identitet og fremtid. At bgrnene har udviklet denne zappe-mentalitet, kan afspejle deres gnske

om at blive sa informerede og reflekterede, at de bliver ngdt til at skynde sig gennem siderne,

ligesom alt andet.

7 §IntS.1Land#30

7 §IntLaererLand#48

76 §Piger2.1LandVideo#80-81

" Den gruppe som vi i transskriberingen har kaldt Piger2.2LandVideo
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Om bgrnene selv opfatter det pa samme made, er der forskellige udlagninger af i de observationer,
vi har gjort os. Nogle af bgrnene synes ikke at legge merke til, at den anden zapper igennem. Dette
kan selvfglgelig skyldes, at denne er enig i den fgrstes dispositioner, hvilket nedenstaende citat er et
eksempel pa. ”Inf2: Luk. Luk. Og sa tilbage, Infl: Tilbage, Inf2: Kan du ikke bare ga tilbage. Der
er ingen spil”’®. Andre af bgrnene kommer dog med kommentarer den anden vej, hvis de synes, at
det gar for sterkt. Den fglgende meningsudveksling kom i forbindelse med valget af et spil, hvor

informant 1 havde siddet med musen: ”Inf2:Kom nu, Infl Jeg skal lige have min troje af””.

Vi har tidligere prgvet at vise, at bgrnene har faet en masse nye muligheder, som ikke har veret til
stede for tidligere generationer. Bgrnene udviser en refleksivitet over de valg, de foretager. De
teenker over ligegyldige bemerkninger for at finde forklaringer pa dem, hvilket fglgende udveksling
leegger op til: ”Infl: Britney’s har. Hvem fanden gider at kgbe det, Inf2: Det er der vel mange der
vil”®. Dette betyder blandt andet, at bgrnene med deres nyvundne refleksivitet i langt hgjere grad
end os @ldre, skal skabe deres egen identitet og livsstil. Sdledes kommer de ud og opdager meget
mere i en tidligere alder, end vi gjorde, hvilket ogsa gav sig til kende i Flemming Hansens
undersggelser af bgrnenes interesser (Tufte et al. 2005: 54). Dette kan give anledning til at mene, at
bgrnene bliver “@ldre hurtigere”, end de blev det i tidligere tider. Ud fra dette synspunkt bemerker
en af lererne: "Inf: Nogle gange sa er de bgrn, jeg har med — det er jo anden klasser — sa er de
inde pa nogle sider som de nok skulle have ventet med, til de er tredje-fierde klasser. Men det er
0gsa noget jeg har observeret. Det er at bgrn bliver tidligere celdre hvis man kan sige det pa den
mdde, end de gjorde for nogle ar siden, sa de kan kapere ting som ottedrige, som de ikke kunne for
ti ér siden, og de forandrer sig jo ogsd med de tilbud, de fir, og hvad de bliver vant il”®'. Det kan
derved tenkes, at bgrnene modnes hurtigere, og at deres made at vaere sammen pa ligeledes @ndres

i retning af, hvordan @ldre ggr det.

78 §Drenge2.1LandVideo#194-196
7 §Piger2.1SundVideo#299-300

%0 §Drenge5SundVideo#301

81 §IntLaererSund#28
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5.2 Spil som ny leg

Noget som kan modsvare denne formodning, er vores observation af hvordan bgrnene bruger
computeren. Det er rigtigt at bgrnene bruger den som et dagligdags redskab til skole og andet
arbejde. De synes saledes, hvilket det fglgende citat er et eksempel pa, at skolen bliver bedre af at
bruge internettet: ”IntA: Synes I at det hjeelper jer at ga ind pa en masse hjemmesider, nar I gar i
skole, Infl: Ja man leerer meget af det, IntA: Synes I godt, at man kunne leere noget mere om
internet, mens man gik i skole, Infl: Ja, det er jo meget sjovt”**. Som den sidste bemarkning abner
op for, er det internettets andre muligheder, der ogsa ggr sig geldende for bgrnenes grund til at

kunne lide det.

Vores observation viste, at bgrnene mest af alt interesserer sig for spil, hvilket vi ovenfor beskrev
som varende et tegn pa deres habitus. Saledes synes bgrnene fortsat at tilskynde sig selv et barnligt
sind. Dette kan pa visse omrader betyde, at de bevager sig vaek fra sociale interaktioner, hvilket vi
omtalte ovenfor. Derved skulle leg erstattes af computerens spilfunktioner og bgrnene kunne isolere
sig vek fra resten af verden med dem. I den forbindelse fortzller et af bgrnene om fritiden: ”Inf4.:
Hvis jeg ikke skal pa frit, gdr jeg hjem og spiller”™® . Dette kan dog godt betyde, at denne informant
tager venner med hjem for at spille, hvilket ikke kommer frem i interviewet. Det understgttes dog af
leererens kommentar om det selv samme: “Inf: Nogle gange bruger de for meget tid pa det og ikke
pa at veere ude at lege, for hvad jeg har observeret, ndr jeg har veeret pa koloni med bgrn, det er, at
de mange gange ikke kan lege sammen mere. De forstar ikke at lege sammen, og det kan veere, fordi

de mdaske sidder i deres egen lille verden til hverdag og ikke har nogen "84,

Vores analyse har imidlertid vist, at bgrnene ogsa i forbindelse med leg bruger computeren som et
redskab. Herved anser bgrnene det for en anden slags legetgj, hvilket fglgende citat viser: "InfI:
Nogen gange er vi nede i garden, og sa kommer vi op og spiller lidt”® . For andre bgrn kan det vere
en fordel med computeren. "Infl: Jeg ved ikke rigtig. Jeg er ikke sa god til at samarbejde, men det

her var egentlig meget godt at veere sammen om, fordi sa kan man veere lidt flere om tingene. For

82 $Int2.2Sund#309-312
83 $Int2.2Sund#101

8 SIntLererSund#16

85 $Tnt2.2Sund#265
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86 Det foregaende citat viser at

eksempel sa kan den ene sta og styre, og sa kan den anden styre
computeren ikke ngdvendigvis afskarer folk fra deres sociale omgangskreds. Den kan ogsa vere
med til at styrke et socialt samveer, hvilket leereren pa Landskolen synes at vaere enig i: ”Inf: Nej.
Tveertimod giver det dem nogle andre sociale feerdigheder som man ellers ikke ville have set i

)’87
klassen”"".

Vi kan dermed se, at bgrnene har taget computeren til sig og udvidet deres muligheder for at
aktivere sig selv. Der er bade farer og positive udsigter ved denne udvikling. For de bgrn, der i
forvejen havde sveart ved at bega sig socialt, kan det have den effekt, at de lukker sig mere ind i
deres egen verden og ikke kommer ud til de andre. For andre kan computeren vare en hjelp til at fa
skabt sig sociale egenskaber, mens de bgrn der allerede havde en sterk social omgang med andre,

blot udnytter computeren til at styrke deres sociale profil.

5.3 Roller

Som vi ovenfor har antydet, er bgrnenes hverdag inddelt i forskellige roller. Vi har observeret at
bgrnene har forskellige roller, og at de rollemgnstre, de har, flyder ud i hinanden. At de er inddelt i
grupper og agerer med hinanden, er ikke overraskende, men at rollerne ikke er faste, kan maske
vare en mindre overraskelse. I dette afsnit vil vi se pa de to lag af roller, vi har fundet. Det fgrste
lag er det gammelkendte med spejderne, meningsdannerne og efternglerne, mens det andet og mere
udflydende lag er vores opdeling i turister og vagabonder efter Baumans foruds@tninger. I bilag 7

har vi vist hvordan rollerne er defineret i de forskellige kodninger.

Vi spurgte aldrig bgrnene direkte til hvem, der kom fgrst med ideerne, og hvem der bestemte, men
vi har alligevel i undersggelsen fundet eksempler pa, at bgrnene lader sig inspirere af hinanden og
pavirker hinanden i brugen af computer. At der fandtes spejdere i gruppen, kunne mest vises ved
deres vanlige brug af nettet. En af vores informanter fortalte saledes: "Inf3: Altsa nogen gange kan
jeg godt finde pa det, hvis det er en hjemmeside, jeg aldrig nogensinde har set for, og den er totalt

fed, og jeg ved at mine venner aldrig har set den fgr, sa kan jeg godt finde pa at blere mig lidt over

8 $Int5.2Land#11
87 $IntLeererLand#56
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at jeg har veeret derinde””". Meningsdannere var straks lidt sverere at finde og kan 1 dette tilfelde

ogsa vere et udtryk for samarbejde og meningsudveksling: ”Infl: Nej. Okay nogle gange hvis der

er nogle, der sidder og taler om et eller andet, sd kan jeg lige komme med en enkelt bemeerkning ™.
Efternglere var der flere af, og de var nemmere at opdage som eksempelvis denne informant: “Inf]:
Der var engang, hvor jeg var hjemme hos en af mine venner, hvor de sagde, at den var der. Det var

sadan, jeg hgrte om Barracuda 90,

Det andet niveau af roller er mere en bestemt livsstil, end den er en fast rolle i en gruppe. Der er
ikke nogen bestemt fordeling imellem bgrnene, men bgrnene udviste tegn pa bade turisme og
vagabondisme. Et eksempel er denne informant, der fortalte om sine kommentarer til hjemmesiden:

»91

”Inf3: Vi to ville gerne bare prgve det hele””". Den kommentar blev fulgt op af en af de andre

informanter: Inf2: Jeg gdr bare ind pd nogen ting for at finde ud af, hvad det er for noget”*>.
En af leererne gav det bedste eksempel pa vagabonder iblandt bgrnene: ”Inf: Det er der, og det er
dem, der ikke har det derhjemme og er lidt tpvende overfor det. Sa kender de lige en eller to

hjemmesider”®”.

Bgrnenes roller pavirker det interne sociale samarbejde i gruppen. Lasswell og Lazarsfeld fandt i
tidernes morgen, at der ikke var den store udveksling, i hvilke roller den enkelte havde i gruppen.
Det kan bortforklares ved den endimensionelle analyse, de lavede. Vi har fundet, i stil med hvad
Flemming Hansen gjorde i starten af artusindet, at bgrnenes roller skifter. Som lereren pa
Landskolen forklarer: ”Det kan godt veere den lidt ngrdede, der pludselig kommer pa banen der, for
han ved, hvordan man ggr med alle de spil og internet, og de er ikke bange for at ga i gang med en
computer, og det er egentlig meget sjovt at se, hvordan de interne magtforhold, de skifter”94.
Derved kommer der totalt set flere spejdere, end hvad der har varet tidligere. Vi forklarede ovenfor
at spejdere nasten altid var turister og derfor havde en tendens til at bevage sig ud for at prgve nyt.

Dette kan vere med til at forklare, hvorfor bgrnene 1 stor stil virker vannet til at bevaege sig hurtigt

omkring for at sgge det sjove, hvilket kan have skabt den observerede zappekultur.

88 $Int5Sund#98

8 $1nt5.2Land#96
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Teorien, som er fremkommet i vores kodning har vi i analysen prgvet at sammenholde med gengse
teorier, der hver is@r og pa hver sin made beskriver hvilke forandringer det moderne samfund

gennemgar. Det kan imidlertid kritiseres, at teorierne i hgj grad er tilpasset voksne. Ved at anvende
dem pa bgrn ma der derved tages forbehold for teoriernes eventuelle mangler. Pa trods af dette, har

vi valgt at anvende teorierne alligevel, da vi mener, at de har passet overens med analysen.

6.0 Konklusion

Vores analyse har vist at bgrnene i stor grad bruger nettet til at spille. Felles for dem alle var et
gnske om at finde de forskellige muligheder, der var pa hjemmesiden for at lege. Mange af dem
havde dog visse tekniske problemer med brugen af nettets funktioner, mens andre viste et kendskab
til de tekniske detaljer og havde derved et overskud under observationen. Bgrnene ser selv nettet
som et redskab til leg og indlering og bruger det ivrigt i de tilfelde, hvor de har adgang og
muligheder for det. De lever sig ind i de spil, de prgver og finder morsomme, hvilket tyder pa at

bgrnene kan substituere leg med computerens spil.

En kraftig pavirkning i bgrnenes liv og dermed deres brug af internettet er foraldrenes holdning til,
hvad og hvordan nettet skal bruges. Nogle foraldre opstiller regler, der pa forskellige mader
begranser bgrnenes muligheder for at udforske nettet, mens andre lader deres bgrn rade frit. Dette
giver saledes forskellige udviklingsmuligheder for bgrnene og &ndrer derved den sociale balance.
Bgrnenes forudsatninger er ligeledes preget, af med hvem og hvordan de er sammen og dermed
hvilke inspiratorer, de har haft. De fleste bgrn gnsker at vaere sammen og bruger nettet eller andre
aktiviteter til at veere sammen. Der er dog enkelte, der bruger computeren og nettet til at lukke sig

ude fra resten af deres omgangskreds.

Dette kommer til at betyde, at bgrnene med nettet har faet en ny made at socialisere sig pa. Saledes
kommer bgrnene til at udvikle andre egenskaber end @&ldre mennesker i1 forbindelse med
socialisering, men intet tyder pa, at de legger de gamle socialiseringsegenskaber pa hylden. Denne
udvikling pavirker dermed det faste rollemgnster, der er i omgangskredsen og kan give stgrre social

kapital til dem, der er l&ngere nede 1 hierarkiet.
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7.0 Perspektivering

I samfundsmassig forstand kan det betyde, at bgrn udvikler sig pa en anden made, end vi aldre
generationer har gjort det. Barnenes muligheder for at udvikle sig ved selv at skabe deres egen
identitet gennem nettet, giver dem yderligere sociale egenskaber end det, der har varet set tidligere.
Der er imidlertid en fare ved en gget eksponering af nettet. De bgrn, der ikke kan styre deres
forbrug af nettet, vil pa sigt udelukke sig fra andre former for social kontakt, som for eksempel leg
med vennerne tidligere udgjorde. Andre igen vil maske udbrede deres sociale frygt til ogsa at
omfatte deres aktiviteter pa internettet og blive til virtuelle cyber-eneboere i en tidlig alder. Dette vil
have nogle uheldige samfundsmessige konsekvenser, da mange af de grundleggende elementer for

vores identitet bliver grundlagt i barndomsarene.

Samtidig med at vi er gaet ind i det moderne samfund, er vi imidlertid ogsa blevet mere refleksive
som tidligere omtalt i analysen. Den refleksivitet kan vere med til at ggre bgrnene mere bevidst om
at danne deres egne livsstile og derved ikke afskare sig socialt gennem computeren. Samtidig kan
den ggede refleksivitet abne op for et gget behov for at prgve mere og udforske verden pa alle de
mader der byder sig. De ekstensionelle forandringer i samfundet kan blandt andet ses i skolernes
ggede brug af computere og internet 1 forbindelse med undervisning og leg. Landskolen havde

eksempelvis en tet kobling mellem computere og undervisning.

Vi vil her til sidst give vores bud pa, hvordan computeren og nettet i hgjere grad kan inkorporeres i
bgrnenes hverdag uden at skabe de farer, som vi ovenfor har skitseret. Det er vigtigt, at foreldrene
er med i brugen, sa bgrnene ikke far lov til frit og uden nogen form for opsyn at bevage sig rundt.
Vi tenker ikke, at foreldrene skal s@tte regler for bgrnene, men diskutere om de ting bgrnene laver;
en slags overenskomst mellem foreldre og bgrn. Saledes far bgrnene de muligheder, de far brug for,

men de afskarer sig ikke fra resten af verden.
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9.0 Bilag

Bilag 1 Kodetre

Barracuda
| -——Muligheder pa siden
| |-—-Spil
| | -——Radio
| -———Video streaming
| -——TV programmer
| ———Tudef jes
| -———Barda

| '-—Links til andre sider
—-—-Foraldrekontrol

| --—-Ingen kontrol

| ———Indholdskontrol
| '——-Tidskontrol
|-———Inspiration fra &ldre
| -——Kender til muligheder
| -———Teknologi
| | -———Problemer
| '——-Kundskab
| -———Talmodighed
| | —=———Kedsomhed
| | ———Travlhed
| '-—-Tager sig god tid
| -—-Oplevelse
| | -———Positiv
| | -———Negativ
| '-——Indlevelse
| -———Har ikke muligheder
|-—-Vil ikke udnytte muligheder
| -———Opsg@ger nyt
| -———Prgver muligheder
| -———Refleksion
| -———Bestemmer
| -——Fortaeller andre
|-——Lader sig pavirke
'-——Kan lide at vere alene

Bilag 2 Udtrek — vedlagt pa cd

Bilag 3 Transskribering af interviews og visuel observation — vedlagt pa cd
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Bilag 4 Spgrgsmal til klasserne

2. klasse pa
Sundpark Skole

5. klasse pa
Sundpark Skole

2. klasse pa
@stofte Skole

5. klasse pa
@stofte Skole

Hvor ofte er i pa
Internettet

Hver dag

(9

O

Et par gange om
ugen

En gang om ugen

)

Mindre end en
dag om ugen

[\

Hvor meget
bruger I DR’s
barracuda

Hver dag

)

Er pa
hjemmesiden en
gang imellem

—

—

Har set den men
bruger det aldrig

11

Har aldrig vaeret
pa Barracuda’s
hjemmeside

13

14

Hvordan er
foraeldrene
involveret i
Jeres
internetbrug

De sidder
sammen med
bdrnene

De opstiller
regler for
internetbrug

De deltager ikke

19

15
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Bilag 5 Beskrivelse af spil og de vigtigste undersider

Amigo: Spillet er inddelt i 3 runder og spilles af to spillere samtidig. Fgrste runde er en
spgrgsmalsrunde. Det gaelder om at vaere hurtigst pa tasterne og svare rigtigt pa spgrgsmalene. Ved
fejl skifter turen til modstanderen. Point gives og treekkes fra (ved fejl) efter svaerhedsgrad. Anden
runde er et drejehjul hvor to spillere skal samle bogstaver fra en kran og danne et i forvejen givet
ord. Det gaelder om at undga forskellige forhindringer pa hjulet. Point gives efter scrabble reglerne
og runden slutter nar den fgrste har samlet et helt ord. Tredje runde er en labyrint, hvor der er faelder
og bonuspoint. Banen vises i et par sekunder fgr den gar i gang og det geelder om at komme fgrst til

toppen af labyrinten. Spilleren med flest points efter tredje runde har vundet.

Amigo Klicks: En rekke sma spil der kan spilles alene. Perlejagten skal man lede efter perlen
under baegrene. Trillinger geelder om at sette trillingeparrene sammen. De hurtige og de gradige

galder om at fa de store preemier nar de er der. 1’er geelder om at finde den ting der skiller sig ud.

Barda: Online spil, hvor det gelder om at bek@mpe mgrkets krafter i et rollespils univers. Man
kan arbejde sammen med andre man kender eller med fremmede via internettet. Saledes kan man

mg@des med sine venner og spille sammen 1 et interaktivt online univers.

Don Kaka: Man skal som pilot redde sin planet fra onde aliens. De er udstyret med donut-
rumskibe, coladaser og bolcher. Mens man flyver rundt skal man ligeledes undga at flyve ind i
kageformede asteroider. Man far bonus ved at flyve ind i gulergdder og banen slutter nar man har

skudt alle kager, bolcher og donuts i stykker.

Flax: Interaktivt spil, hvor man med sit web cam kan sende billeder af en selv over nettet. Det

gxlder om at lave det sjoveste billede.
Hestespillet: Man skal som rytter springe igennem forskellige baner pa tid for at komme til det

store derby. Der er forhindringer pa alle banerne som har et eller andet med banens tema at ggre.

Tiden reprasenteres ved en rgd hest 1 bunden af skaermen.
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Junior: Underside for tv-programmet af samme navn. Der kan ses gamle afsnit pa siden og leses

om programmets vaerter.

Kaerestemaskinen: Spillet gar ud pa at bygge den perfekte date til sig selv. Kun for piger.

MGP: Hjemmeside for bgrnenes melodi grand prix MGP. Der er forklaring om hvordan der kan

deltages og man kan laese om tidligere melodi grand prix’er.

Morgengrim: Det gelder om med makeup og andre hjelpemidler at ggre en (meget) morgengrim

pige sa paen at hun kan komme i skole.

Ngrd: Hjemmeside for tv-programmet af samme navn. Det er muligt at hgre om holdet bag

programmet og se det bedste fra udsendelserne pa hjemmesiden.

Orla: Underside for bgrnebogsprisen af samme navn. Der er links til nettets mange
bgrnebogsmuligheder (eksempelvis bgrnebogsbiblioteket og dobot), der ikke hgrer under DR.
Desuden er der et spil (Lengdeplgk) hvor det geelder om at plgkke Orla sa langt som muligt uden at

ramme forhindringerne.

Radio: Der produceres 380 timers bgrneradio specielt til denne hjemmeside, som kan hgres ved at

klikke sig ind pa undersiden.

Red fede Dorrit spillet (Terkel): Det geelder om som Terkel at redde Fede Dorrit fra dgden ved at
gribe hende med en containervogn. Man skal undga bomberne og samle hamburgers for bonusliv.

Point males i kilogram.
Rockstarz: Underside for det gamle Rim’lig Rar, Rim’lig Ra radioprogram, hvor der er tests til

hvor stor en rockstar man er og et armlegningsspil. Spillet kan spilles mod computeren eller mod

en anden ved samme computer.
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Skolegarden: Der er to spil. Det ene er en rutsjebane hvor det gelder om at komme igennem banen
pa tid og samle bonuspoint ved at ramme forskellige forhindringer og undgéa andre. Den anden er

madkampen hvor det geelder om at skyde modstanderne med madder og undga selv at blive ramt.

Squeezer: Spillet geelder om at samle gaes op og ved at mase deres maver skyde &g mod

modstanderen. Spillerne i spillet er opkaldt efter romerske gladiatorer.

Troldspejlet: Underside for tv-programmet af samme navn. Der kan leses om de ting som
programmet har diskuteret 1 det seneste afsnit og anmeldelser af de spil og bgger der har vaeret

udgivet inden for Troldspejlets univers (fantasy og computer for bgrn).
Ztripspillet: Et spil, hvor der stilles spgrgsmal om en kendt person, der udskiftes en gang om

maneden. For hvert rigtigt svar tager den pagaldende kendis (der er animeret) et stykke tgj af indtil

personen er helt nggen. Det er de samme spgrgsmal for hver gang man spiller. Mest for piger.
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Bilag 6 Forzldreseddel

Hej kare Forzldre!

Vi er to statskundskabs studerende fra Kgbenhavns universitet, som er i gang med at
lave en bacheloropgave for KLF kirke og medier.

Vi skal undersgge, hvordan bgrn oplever og pavirkes at digitale kanaler(barracuda)
pa Internettet.

For at lave analysen skal vi observere nogle bgrn foran en computer, hvor der filmes i
en halv time samt efterfglgende en halv times gruppeinterview med tre andre elever
fra samme klasse. Foreldrene skal naturligvis give tilladelse til deltagelsen 1

analysen. Hvis De er indforstaet, bedes De underskrive nedenstaende.

Mvh.
Anders Larsen og Martin Duus

Klip

Jeg giver samtykke til at mit barn deltager 1 analysen

Forazldreunderskrift

Returneres hurtigst muligt
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Bilag 7 Begrebsudvikling af roller

Eksempel pa begrebsudvikling pa baggrund af koder i Sleggja

Opsgger
nyt

N

Er alene

Prgver
muligheder

Bestemmer

Fortaller
andre

/'
W

Refleksion

/

Lader sig
pavirke

Vil ikke
udnytte
muligheder

Spejder

Kender til
muligheder

Opsgger
nyt

Prgver
muligheder

=

A 4

Meningsdanner

Refleksion

Turist

Vil ikke
udnytte
muligheder

Efterngler

Har ikke
muligheder

A 4

Vagabond
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Bilag 8 Begrebsudvikling

Ingen
kontrol

Indholds-
kontrol

Tidskontrol

.
e

Andre bgrn
og voksne

Kender til
muligheder

Teknologi

S~

Téalmodig-
hed

Oplevelse

?

Fysisk
sammen

Foraldrekontrol

Inspiration

Socialt samvear og
identitet

Internetbrug

Alene

\

Social
gennem
computer

»| SAMVET

Computere og

Roller
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