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Torgny Sandgren

Bakom skirmen

En beskrivning av vilka som spelar dator- och tevespel

Fritidens betydelse och

forandrade fritidsvanor

Varavanor, vara sitt att umgas, motas och kom-
municera har genom dren férandrats och pa-
verkats av den tekniska utvecklingen. Med tag,
bussar, bilar och flyg mojliggjordes tatare kon-
takter och utbyten mellan manniskor pa olika
orter. Mgjligheten att nd manga snabbt vixte
stort ndr radion och teven blev ett standard-
inslag i hushallen for drygt tre decennier se-
dan. Pa samma sétt har den nya digitala kom-
munikationsteknologin kommit att fa en bety-
dande roll i var vardag, inte minst for unga
manniskor. Kanske dr Facebook, Apberget eller
Lunarstorm motesplatser av samma dignitet
som korvkiosken, fritidsgarden eller caféet har
haft under de senaste decennierna. Och kan-
ske ar det sa att World of Warcraft, The Sims
eller Halo kommer att ge framtidens vuxna lika
nostalgiska kdnslor som Roda och vita rosen,
Fia med knuff eller d&ngmaskiner ger dagens
vuxna?

Helt klart ar att den digitala kommunikations-
teknologin pé flera omraden fordndrat vara sétt
attleva och kommunicera. Dessa férandringar
har ocksé foranlett en oro och debatt om moj-
liga negativa effekter, exempelvis kring 6vervikt
och asocialt beteende. Ett syfte med denna bok
ar att narmare beskriva unga och de kulturer
och aktiviteter som den digitala kommuni-
kationsteknologin mojliggor. Detta bidrag har
dock ett mer avgransat fokus, hir granskas da-
tor- och tevespel med syfte att forsoka beskriva
vilka det 4r som spelar och vilken betydelse spe-
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landet far for unga. Utgdngspunkten for diskus-
sionen ar en enkdtundersokning som genom-
fordes 2006-2007 och gick ut till 6 000 unga
mellan 16 och 25 ar.! I enkiten fick de svara pa
bland annat vad de gor pé fritiden och hur de
ser pa sin hilsa, pa skolan och framtiden. Sta-
tistiska berdkningar har gjorts av Jonas Mans-
son, Vaxjo universitet.

I rapporten New game — om unga och datorspel
som Ungdomsstyrelsen publicerade 2006 fanns
en analys av gruppen 13-20 dr och deras dator-
och tevespelande. I detta kapitel beskriver vi
gruppen 16-25 ar. Artikeln forsoker svara pa
vilka som spelar mycket och vilka som spelar
mindre, hur fordelningen ser ut mellan konen
och vilken betydelse forildrarnas arbetsmark-
nadssituation har. Har diskuteras dven vilken
betydelse dator- och tevespelandet har for ungas
sociala situation, halsa, motion, skola och fram-
tidsplaner. Ambitionen &r att ta fram ny kun-
skap som kan ge en djupare och rikare kdanne-
dom om ungas situation och vanor som kan
vara av betydelse for dem som arbetar med unga
eller andra som ar intresserade.

Ungdomsstyrelsen har under de senaste aren
foljt ungas vanor och attityder.? I det stora har
forandringarna av vanor och aktiviteter inte
varit sa dramatiska; musik, teve, kompisar, idrott
har genom dren varit de vanligaste aktivite-
terna. En viktig fordndring skedde i slutet av
1990-talet da den nya informationsteknologin
genom datorer, internet och mobiltelefoner
fick en bredare spridning vilket ocksa kom att
paverka ungas fritidssituation och aktiviteter.



Nya métesplatser som lan, gamingcenter eller
internetkafé finns idag p4 flera orter i landet.?
Forandringar paverkar dven foreningslivets ak-
tiviteter och motesformer. En vixande kom-
mers kring spel och internet tar plats och blir
betydande niringar. Aktiviteter relaterade till
den nya kommunikationsteknologin varderas
ocksa allt hogre bland ungdomar. Detta kon-
stateras i Ungdomsstyrelsens skrift Arenor for
alla (2005). Skriften visar att 1996 tyckte en-
dast 6 procent att datorrelaterade sysselsatt-
ningar var sirskilt viktiga, sex ar senare hade
siffran 6kat till 15 procent.

De vanligaste

fritidsaktiviteterna
[ Ungdomsstyrelsen ungdomsenkit fran 2006
stalls frigor om vad 16-25-aringar gor pd sin
fritid.

Olika fritidsvanestudier stéller olika fragor och
ger olika svarsalternativ. Det ar darfor viktigt att
se aktiviteterna i tabell 4.1 i relation till ett be-
gransat antal svarsalternativ (enkiten hade 29
alternativ). Knappt en tredjedel, 31 procent, upp-
ger att de spelar dator- eller tevespel nagon gang
iveckan eller oftare. Datorspelandet dr darige-
nom en vanligare aktivitet jamfort med exem-
pelvis att sjunga, spela ett instrument eller skapa
musik (tabell 4.1).

Tabell 4.1 De femton vanligaste fritidsaktiviteterna unga gor nagon gang i veckan

eller oftare 2006, 16-25 ar. Procent

Aktivitet

Néagon gang i veckan eller oftare

Umgds med kompisar

Surfar eller chattar pa internet

Hjalper till hemma med mat, stidning med mera
Laser

Idrottar eller motionerar men inte i klubb eller férening
Skriver

Idrottar eller motionerar i klubb eller férening
Gér runt pa stan med kompisar

Ar ute i naturen

Spelar datorspel eller tevespel

Sjunger, spelar instrument, skapar musik

Gar pd restaurang, pub, bar

Gér pa café

Gér pa fest

Deltar i foreningsverksamhet

88
85
81
60
58
48
35
33
31
31
25
24
20
19
18

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Hur ofta unga spelar

dator- och tevespel
[ ungdomsenkiten fran 2006 finns fragor om
de spelar varje dag, varje vecka, varje mdnad,
varje ar eller aldrig.

Sjuavtioungaialdern 16-25 ar spelar dator-
och tevespel, 31 procent spelar varje vecka eller
mer. Denna grupp (de som uppger att de spelar
varje dag eller varje vecka) kommer vi i fol-
jande avsnitt att bendmna hogaktiva spelare. De
som spelar varje manad eller nagon ging varje
ar utgor 37 procent och bendmns i foljande
avsnitt som sdllan spelare. Slutligen uppger 33
procent att de aldrig spelar (tabell 4.2).

Tabell 4.2. Andel unga som uppger att
de spelar dator- eller tevespel 2006,
16-25 ar. Procent!

2006
Varje dag 12
Varje vecka 19
Varje manad 17
Varje ar 20
Aldrig 33

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkit 2006.

Vilka ar det som spelar
dator- och tevespel?

Resultaten frdn ungdomsenkiten har visat att
dator- och tevespel dr en popular fritidsaktivi-
tet bland unga. Men vilka ar det som spelar?
Finns det skillnader mellan méans och kvin-
nors spelande? Hur fordelar sig spelandet i olika
aldersgrupper? I detta avsnitt ser vi pa skillna-
der i spelande utifran aldersgrupper och kén
samt fordldrarnas arbetsmarknadssituation.
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Spelande och skillnader mellan kon
Tidigare studier har visat att de mest frekventa
spelarna ar méan. Resultat frin enkiten som
genomfordes 2006 bekriftar detta.

Storst skillnad mellan konen dr det bland dem
som uppger att de spelar varje dag. Endast 3 pro-
cent av kvinnorna uppger att de spelar varje dag
jamfort med 24 procent bland ménnen. Det ar
saledes en atta ganger sa stor andel av mdnnen
som spelar varje dag. Bland méan ar det ovanligt
att aldrig spela. Endast en av tio uppger att de
aldrig spelar dator- eller tevespel. Bland dem
som aldrig spelar dr andelen kvinnor fyra gdnger
sd stor som bland dn mdnnen. Datorspel kan
dock betraktas som en relativt vanlig foreteelse
bland kvinnor da mer 4n en fjardedel avdem
spelar minst en gang i ménaden (tabell 4.3).

Tabell 4.3. Andel unga mén respektive
kvinnor som uppger att de spelar dator-
eller tevespel 2006, 16-25 ar. Procent

Midn Kvinnor
Varje dag 24 3
Varje vecka 31 9
Varje manad 20 14
Varje ar 13 26
Aldrig 12 48
Totalt 100 100

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Figur 4.1 Ungas spelande i olika aldrar 2006, 16-25 ar. Procent.

Spelande i olika aldergrupper
Spelas det lika mycket i de olika aldersgrup-
perna? Ar det bland de yngre eller dldre som det
spelas mest? | Ungdomsstyrelsens rapport New
Game — om unga och datorspel (2006) konstate-
rades att bland 13-20-aringar var det gruppen
13-15 &rsom hade storst andel hogaktiva spe-
lare (de som spelar varje dag/néstan varje dag).
Hur ser det da ut i dldersgruppen 16-25 ar i
enkiten fran 2006?

Enkitens resultat visar att de mest hogaktiva
spelarna finns bland de yngre, i gruppen 16-19
ar. Spelandets frekvens minskar med éren.
Bland 16-aringarna uppger 21 procent att de
spelar varje dag, vilket kan jamforas med 4 pro-
cent av 25-aringarna. Det dr mer dn dubbelt sa
vanligt att en 25-4ring aldrig spelar jamfort med
en 16-aring. Aven om spelandet ir vanligare
bland de yngre sd ar spelandet utbrett bland 25-
aringarna, tre av tio spelar dator- eller tevespel
varje manad eller mer (figur4.1).
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Ungas spelande och fordldrarnas

arbetsmarknadssituation
Har forildrarnas arbetsmarknadssituation be-
tydelse for hur mycket unga spelar? Tabell 4.4
visar ungdomars spelande i férhallandet till fa-
derns och moderns situation pa arbetsmarkna-
den. Arbetsmarknadssituationen ar definierad
i enlighet SCB:s indelning.



Tabell 4.4 Ungas spelande och fordldrarnas arbetsmarknadssituation 2006, 1625

ar. Procent

Ej arbete Arbetare Tjansteman Egenforetagare

Fader Moder Fader Moder Fader Moder Fader | Moder
Spelar varje dag 14 12 12 13 12 12 8 6
Spelar varje vecka 21 19 19 18 18 19 18 19
Spelar varje manad 17 19 16 16 17 16 18 18
Spelar varje ar 16 19 21 18 21 22 19 21
Spelar aldrig 32 33 32 34 33 31 37 37
Total 100 100 100 100 100 100 100 100

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Hur ofta unga spelar tycks inte, i nagon storre
utstrackning, kunna relateras till foraldrarnas
arbetsmarknadssituation. Om vi jamfor ande-
len mellan de som spelar varje dag och de som
aldrig spelar ser vi dock en avvikelse bland unga
med foraldrar som ar foretagare. I den gruppen
ar det en nagot mindre andel som spelar varje
dag och en nagot storre andel som aldrig spelar
jamfort med i de Gvriga grupperna.

Betydelsen av fodelseland

Har det faktum att vara fodd utanfor Sverige
nagon betydelse for dator- och tevespelande?

Ungdomarnas svar i enkiten visar inte pa na-
gon storre skillnad mellan ungdomar fédda
utomlands jamfort med dem som ar fodda i
Sverige. Andelen ungdomar som &r fédda ut-
omlands ar dock nigot Gverrepresenterade
bland dem som uppger att de aldrig spelar (ta-
bell 4.5).

Tabell 4.5 Ungas spelande relaterat till fodelseland 2006, 16—25 ar. Procent

Spelar Spelar Spelar Spelar Spelar
Unga fodda varje dag | varje vecka varje méanad varje ar aldrig Total
i Sverige 12 18 17 21 32 100
utomlands 12 20 13 13 42 100
Total 12 19 17 20 33 100

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Datorspelandets betydelse for ungas

sociala situation och hélsa
Under de senaste dren har datorspelandets kon-
sekvenser for hilsa diskuterats och debatterats.
En oro fran saval politiker, professionella ung-
domsledare och foraldrar har kunnat iakttas.
Oron har ofta rort spelandets konsekvenser for
overvikt, spelberoende samt moraliska betank-
ligheter kring valdsamma spel.

I detta avsnitt behandlas spelandets sociala
konsekvenser och betydelser for upplevd hilsa.
Har spelandet betydelse for samhillsengage-
manget? Finns det skillnader i attityder till ut-
bildning och férhoppningar infor framtiden?
Hur 4r det med hélsa och motionsvanor?

Politik och samhéllsengagemang
I enkiten finns fragor om politiskt intresse och
samhallsengagemang. Skiljer sig de som spelar
ofta fran de som aldrig spelar i intresset for po-
litik?

Resultatet fran enkaten visar pa att det inte
finns nagra storre skillnader mellan de bada
grupperna. Det betyder att intresset for politik
ar lika stort/litet bland hogaktiva spelare som
det dr bland andra ungdomar (tabell 4.6).

Hur mar de som spelar ofta?
Enkitundersokningen frdn 2006 stiller fragor
om hilsa och hur unga mar. Hur upplever de
hogaktiva spelarna att de mar? Finns det skill-
nader utifran hur ofta man spelar?

Resultatet fran enkdten uppvisar inga storre
skillnader for sjukdomssymtom relaterat till
hur ofta man spelar. De som spelar ofta uppger
sig dock i mindre utstrackning vara stressade
an de ovriga. En dubbelt sa stor andel avdem
som aldrig spelar kinner sig stressade varje dag
jamfort med de hogaktiva spelarna. Bland de
hogaktiva spelarna r det 7 procent som uppger
att de upplever sig stressade jamfort med 14
procent bland dem som aldrig spelar (tabell
4.7).

Tabell 4.6 Spelfrekvens och intresse for politik 2006, 16-25 ar, 2006. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Hogaktiv Aldrig Total
Mycket intresserad 8 7 8
Ganska intresserad 29 32 30
Inte sarskilt intresserad 37 37 39
Inte alls Intresserad 26 23 23
Total 100 100 100




Tabell 4.7 Forekomsten av sjukdomssymtom 2006, 16—25 ar. Procent

Hogaktiv Sallan Aldrig Total
Huvudviark
Varje dag 1 3 2 2
Flera ganger i veckan 12 13 15 13
En gang i veckan 16 16 18 17
Néagon gang i manaden 39 40 37 38
Mer sillan eller aldrig 32 29 29 30
Ont i magen
Varje dag 1 2 3 2
Flera génger i veckan 10 10 1 10
En ging i veckan 12 13 15 13
Nagon gang i manaden 37 44 42 41
Mer sillan eller aldrig 40 31 29 33
Svart att somna
Varje dag 5 5 7 6
Flera ganger i veckan 18 18 16 17
En gang i veckan 17 15 16 16
Nagon gang i ménaden 29 28 27 28
Mer sillan eller aldrig 31 34 34 33
Kant dig stressad
Varje dag 7 12 14 1
Flera ganger i veckan 25 28 33 29
En gang i veckan 17 21 20 19
Nagon gang i ménaden 32 29 25 28
Mer sillan eller aldrig 18 1 8 12
Trott under dagarna
Varje dag 15 17 21 18
Flera génger i veckan 39 38 36 38
En gang i veckan 21 23 19 21
Nagon gang i mdnaden 18 17 17 18
Mer sillan eller aldrig 7 5 7 6
Sovit daligt pa natten
Varje dag 5 5 8 6
Flera génger i veckan 20 21 20 20
En ging i veckan 18 19 15 18
Nagon gang i manaden 28 30 27 28
Mer sillan eller aldrig 29 26 30 28

Kalla: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkidt 2006.
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Spelande och alkoholkonsumtion
Rapporten New Game (2006) visade att de som
spelade ofta, uppger att de drack mindre alko-
hol. En tdnkbar forklaring ar att det var unga
13-15 dr som spelade mest och denna grupp
dricker mindre ofta dn de dldre. Hurser det ut i
gruppen 16-25 ar?

Enkiten fran 2006 visar inga storre skillnader
mellan de som spelar ofta och de som spelar
lite utifran drogvanor. Det tycks dock finnas en
storre andel icke brukare bland de hogaktiva
spelarna. Bland de hogaktiva spelarna uppger
24 procent att de aldrig dricker alkohol, vilket
kan jamforas 19 procent bland dem som aldrig
spelar dator- och tevespel (tabell 4.8).

Datorspel och fysisk aktivitet
De senaste aren har fragor kring 6vervikt och
passivitet i ungdomsgruppen blivit uppmark-
sammad i olika sammanhang. Hur ser det ut
for dem som spelar ofta, tranar de lika mycket
som andra?

Resultatet fran enkaten visar att unga som spe-
lar ofta inte uppger att de trainar mindre frek-
vent jaimfort med dem som spelar mindre ofta.
Bland de hogaktiva spelarna uppger 8 procent
att de tranar varje dag, bland dem som aldrig
spelar 4r det 7 procent. Ingen storre skillnad
finns inte heller bland dem som uppger att de
tranar mer sillan eller aldrig. I den hogaktiva
gruppen uppger 17 procent att de tranar mer sal-
lan eller aldrig vilket kan jamféras med 18 pro-
cent bland dem som aldrig spelar (tabell 4.9).

Tabell 4.8 Berusningsfrekvens bland unga 2006, 16-25 ar. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Tabell 4.9 Traningsvolym bland unga 2006, 16-25 ar. Procent

Hogaktiv Sallan Aldrig Total
1 Aldrig 24 17 19 20
2 En gang om aret eller mera sdllan 9 7 10 9
3 Nagra ganger per ar 19 22 21 21
4 Ndgon ging i manaden 24 26 25 25
5 Ett par ganger i manaden 15 17 17 16
6 Né&gon gang i veckan 9 1 8 9
Total 100 100 100 100

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Hogaktiv Sallan Aldrig Total
1 Varje dag 8 7 7 7
2 Flera ganger i veckan 41 44 39 41
3 En gang i veckan 19 20 19 19
4 Nagon gang i manaden 15 17 17 16
5 Mer sillan eller aldrig 17 13 18 16
Total 100 100 100 100




Framtida utbildningsplaner
Ungdomsstyrelsen har i ungdomsenkéten fran
2006 stallt fragor om vilka utbildningsplaner
unga mellan 16 och 25 har. Finns det skillna-
der mellan dem som spelar mycket och de som
spelar mer séllan kring deras utbildningsplaner?

Bland de hogaktiva spelarna uppger 16 pro-
cent att de avser att gd gymnasium med prak-
tisk inriktning vilket kan jamf6ras med 5 pro-
cent bland dem som uppger att de aldrig spelar
dator- eller tevespel. Enkitens resultat visar
ocksa att de som aldrig spelar i storre utstrack-
ning uppger att de avser att ga en utbildning pa
hogskola eller universitet. Bland de hogaktiva
spelarna uppger 44 procent att de planerar att

g pa universitet eller hogskola, bland dem som
aldrig spelar ar det 58 procent (tabell 4.10).

Framtidsutsikter

Enkiten fran 2006 rymmer fragor om hur unga
ser pa framtiden. En fraga ror huruvida de ar
pessimistiska eller optimistiska nér det giller
framtidsutsikterna for varlden i allménhet. Kan
vi se ndgra skillnader mellan dem som spelar
ofta och dem som spelar mer sdllan i fragan
om framtidsutsikter?

Enkiten fran 2006 visar inga storre skillnader
mellan de som spelar ofta, de som spelar lite
och de som uppger att de aldrig spelar utifran i
frigan om framtidsutsikter (tabell 4.11).

Tabell 4.10 Uthildningsplaner bland unga 2006, 16-25 ar. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Hogaktiv Sallan Aldrig Total
Grundskola (eller motsvarande) 0 0 0 0
Gymnasium med praktisk inriktning 16 8 5 10
Gymnasium med teoretisk inriktning 3 2 2 3
Yrkesutbildning utanfér gymnasiet 8 8 8 8
Hogskola/universitet mindre dn tre ar 9 1 8 9
Hogskola/universitet tre ar eller mer 44 52 58 51
Vet ej 19 18 19 19
Total 100 100 100 100

Tabell 4.11 Framtidsutsikter for viarlden i allménhet bland de hdgaktiva spelarna

2006, 16—25 ar. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Kommentar: Pa en 5-gradig skala dér 1 ar pessimistisk och 5 ar mycket optimistisk.

5-gradig skala Hogaktiv Sillan Aldrig
1 12 9 10
2 23 24 24
3 44 45 44
4 16 18 17
5 5 4 5
Total 100 100 100
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Sammanfattning
och diskussion

Vanlig aktivitet
Enkitens resultat visar att datorspelande och
andra datorrelaterade aktiviteter r en bland de
vanligaste forekommande aktiviteterna bland
unga. Sju av tio unga mellan 16 och 25 ar spelar
dator- och tevespel, 31 procent spelar varje vecka
eller mer.

De unga méannen spelar mest

Det dr madnnen som spelar i storst utstrickning.
Storst skillnad mellan kénen dr det bland dem
som uppger att de spelar varje dag. Endast 3 pro-
cent av kvinnorna uppger att de spelar varje dag
jamfort med 24 procent bland mdnnen. Dator-
spel kan dock betraktas som en relativt vanlig
foreteelse bland kvinnor da mer dn en fjarde-
del av dem spelar minst en gang i manaden.
Enkidtens resultat visar att de mest hogaktiva
spelarna finns bland de yngre, i gruppen 16-19
ar. Det 4r mer dn dubbelt sd vanligt att en 25-
aring aldrig spelar jamfort med en 16-aring.
Andelen ungdomar med fordldrar som ar fodda
utomlands dr nagot 6verrepresenterade bland
dem som uppger att de aldrig spelar.

Betydelse for ungas

sociala situation och hélsa
De som spelar ofta uppger sig var mindre stres-
sade dn de 6vriga. Det ar tva ganger sa vanligt att
de som aldrig spelar kdnner sig stressade varje
dag jamfort med de hogaktiva spelarna. Bland
de hogaktiva spelarna uppger 24 procent att de
aldrig dricker alkohol, vilket kan jamforas 19
procent bland dem som aldrig spelar dator- och
tevespel.
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Resultatet fran enkdten visar att unga som spe-
lar ofta inte uppger att de tranar mindre frek-
vent jamfort med de som spelar mindre ofta.
Intresset for politik och synen pa framtidsut-
sikter skiljer sig inte heller i ndgon storre ut-
strickning mellan de som spelar ofta och de
som spelar mindre ofta.

Enkétens resultat visar ocksa att de som aldrig
spelar i hogre grad uppger att de avser att ga en
utbildning pa hogskola eller universitet. Bland
de hogaktiva spelarna uppger 44 procent att de
planerar att ga pa universitet eller hogskola,
bland dem som aldrig spelar 4r det 58 procent.

Spelandets effekter
Resultaten fran Ungdomsstyrelsens enkit pe-
kar pa att de som spelar dator- och tevespel inte
tycks skilja sig i ndgon storre utstrackning fran
dem som spelar mindre ofta. Det dr dock vik-
tigt att konstatera att ndgra resultat fran forsk-
ning om effekter av datorspelande hittills inte
har publicerats i Sverige, kunskapen ar ddrige-
nom bristfdllig. Statens folkhilsoinstitut ge-
nomforde 2005 en analys av 30 vetenskapliga
studier kring effekter av tv- och datorspelande
bland barn och unga. Sammantaget visar dessa
studier ett starkt stod for att spelande ger posi-
tiva effekter pa spatiala formagor och reaktions-
tid. Den visar heller inte pd samband mellan
spelande och 6vervikt.” Eftersom nagon forsk-
ning kring effekter av datorspelande inte har
gjorts i Sverige ar det svart att dra ndgra sikra
slutsatser vare sig fran Ungdomsstyrelsens stu-
die eller fran andra internationella studier.
Oavsett datorspelandets eventuella effekter ar
spelandet en betydelsefull aktivitet och kultur-
form for ménga unga.
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Noter

! Undersokningen genomfordes av
SCB som en postenkit med tre
paminnelser under perioden
november 2006 till januari 2007.
Populationen utgjordes av Sveriges
befolkning i dldern 16-25 &r.

Totalt var det 2 867 personer som
besvarade frageblanketten, vilket ar
48,2 procent av urvalet pa 6 000
personer.

2 Bland annat Fritid i skilda varldar
(1998), Arenor for alla - en studie
om ungas kultur- och fritidsvanor
(2005) och De kallar oss unga
(2003).

3 En beskrivning av olika motes-
platser finns i Ungdomsstyrelsens
skrift New Game - om unga och
datorspel (2006).

* I vissa tabeller summerar
procenttalen till 101. Detta beror
pa avrundning da vi valt att
presentera procenttalen i heltal.

> Statens folkhdlsoinstitut (2005).
Hilsoeffekter av tv- och datorspel-
ande. En systematisk genomgang
av vetenskapliga studier.





