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Om tankesmedjan Eudoxa

Eudoxa ar en partipolitiskt oberoende tankesmedja med séte i Stockholm. Dess
huvudsakliga syfte dr att forklara den hur nya teknologier paverkar samhallet
genom att integrera liberala idéer med de dynamistiska tankarna om experiment,
innovation och decentralisering.

Vi arbetar for ett mangfaldigt samhalle grundat pa en stark moralisk bas av
individens rattigheter, dar individen har ratt att anvanda modern teknik och
medicin efter urval av sina egna varderingar. Vi anser att dessa grundvalar framjar
tolerans och acceptans dven vilket gagnar samhallet som helhet. Inspirationen for
var vision dr en overtygelse i individuell frihet, fri foretagsamhet, en demokratisk
begransad statsmakt och att idéer har en djup paverkan pa samhallet.

Eudoxa har for ndrvarande personal som arbetar i Stockholm och i Kansas City,
USA vilket ger tillfalle att folja bade den europeiska och amerikanska debatten for
att forena de basta delarna av dem.

Forord

For forsta gangen publicerar tankesmedjan Eudoxa en rapport skriven helt och
hallet av en person som inte &dr en del av var personal. Anledningen ar att vi anser
att Rasmus Fleischer har uppmarksammat viktiga amnen, dels om dataspelens och
Internetkulturens stillning i vart samhalle, dels om hur organisationer vinner insteg
i statsapparaten i en grazon mellan myndighet och NGO dar de far mycket makt
utan vederbddlig insyn fran allmanheten.

Vi som var den forsta generationen som véaxte upp med dataspel och Internet, 70-
talisterna, har hort denna kritik mot dataspelen tidigare. Vi borjar nu sjalva bilda
familj och det borde vil gora att vi avdramatiserar barnens forhallande till
datorerna?

Sa dr det inte nddvandigtvis. IT &r en viktig naring i dagens Sverige, men dess
kulturella betydelse maste forsvaras fran mer an bara ett tillvaxtperpektiv. En
alternativ syn pa fragan maste ges for att kunna fora fram en slagkraftig kritik.

Waldemar Ingdahl
VD



Rasmus Fleischer ar frilansskribent knuten till tidningen Arbetaren. Hans alster har
ofta rort amnen som migration, nationalism, intellektuell egendom och
informationsfrihet, och till de mer omdiskuterade texterna hor artikeln om
"nationalvanstern" i Arena. For narvarande arbetar han pa en magisteruppsats i
samtidshistoria vid Sodertorns hogskola. Fleischer dr ocksé en av initiativtagarna
till den upphovsrattskritiska organisationen Piratbyran, samt bloggar pa Copyriot.

Moralpanik och datorberoende

"TV-spel gor barn beroende”, lydde rubriken pa en artikel som upptog storre delen
av DNis forstasida den 5 december 2004. Dar refererades en larmrapport:
uppskattningsvis 40.000 barn mellan 11 och 16 ar spelar tv- och datorspel mer an 35
timmar i veckan.

Det hiir dir den nya tidens "spelberoende”. Ungarna fir abstinens om de inte spelar. De
blir rastlosa och agqressiva, siger Elisabeth Junttila, som dr forbundsordforande i Hem
och skola och nu forsoker hjilpa forildrar att sitta grinser.

Barnen "tappar tidsperspektivet", hette det. "De kan till sist inte skilja pa natt och
dag." Uttalade sig gjorde en hjarnforskare tillika foretradare for Fair Play, den
forening som lag bakom larmrapporten. Visserligen finns det inga bevis for att
datorspel ar beroendeframkallande, berdttar Per Hamid Ghatan (i kontrast till
rubrikens pastdende), men han har 4nda en instinktiv kansla for att vad
ungdomarna haller pa med &ar nagot otackt.

Jag undrar hur framtidens manniskor skulle bedoma vir civilisation om de hittade alla
dessa spel dir det inte finns nigra grinser for minsklig ondska, siger han till DN.

Detta var andra gangen foreningen Fair Play figurerade i pressen. Forst dok de upp
i mars samma ar, i samband med att TV4 sande dokumentdren "Dodligt spel” —
producerad av Annika Dopping, som av en handelse ocksa rakade sitta i styrelsen
for Fair Play.

Den gangen var det valdsskildringar i teve- och datorspelen som stod i fokus.
Andra gdngen man planterade en nyhet hette det att unga manniskors spelande,
oavsett spelens innehadll, var beroendeframkallande.
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Sma doser spelande accepteras visserligen av Fair Play. Men den som spelar spel i
flera timmar at gangen, eller offrar sportaktiviteter till f{érman for datoraktiviteter.
den ligger i riskzonen for missbruk. Ett tredje kriterium pa missbruk, beréattar Fair
Play pa sin hemsida, ar att man "spelar for att uppleva spanning och upphetsning".
Fragan som installer sig ar om det egentligen ar tilldtet att ha roligt alls framfor
datorn.

Men det stannar inte vid spel. Flitigt datoranvandande &r 6verlag suspekt enligt
foreningen, och dess huspsykolog, Owe Sandberg. Man tappar namligen kontrollen
over tiden. Internet kan for ménga vara sa fangslande att de tror att de bara suttit
uppkopplade ett par timmar nar de i sjdlva verket suttit vid skdarmen i fem timmar.

"Tiden gar fort nar man har roligt" ar en narliggande forklaring. Men fér Owe
Sandberg ar tidsforlusten betydligt mer oroande:

Det blir en flykt, en sorts medicinering for saker man inte klarar i vanliga livet. Man
gdr in i en bubbla, i ett rus. Det dr dirfor som tidsaspekten forsvinner.

"Skarmmissbruk" dr termen han myntar. Kriterierna for vilka som ar missbrukare ar
minst sagt breda. De aterges pa Fair Plays hemsidan under rubriken "Ar du
beroende? Testa!":

1. Du ar standigt forsjunken i tankar om Internet, sa du tanker pa nétet aven
ndr du inte ar uppkopplad.

2. Du kéanner ett behov av att vara uppkopplad allt oftare och allt langre.
3. Du misslyckas gang pa gang med att minska ditt datoranvandande.
4. Du kanner dig rastlos och irriterad nar du inte kan vara uppkopplad.

5. Du anvander Internet som ett sétt att fly fran problem eller som en lindring
nar du mar daligt, ar deprimerad eller har angest.

6. Du ljuger for anhoriga och vanner for att dolja hur mycket du ar
uppkopplad.

7. Du riskerar att forlora viktiga relationer, anstéllning, studier eller annan
karridr pa grund av ditt Internetanvandande.

8. Du begar illegala handlingar for att finansiera ditt datoranvandande.



9. Du tycker att den vanliga tillvaron IRL &r begransad och trakig.

10. Du forlitar dig pa att andra ska hjilpa dig med dina rakningar, praktiska
saker eller annat som uppstatt till f6ljd av ditt Internetanvandande.

Den som svarar ja pa minst sex fragor ar missbrukare. Redan fyra ja betyder att man
ar i farozonen. Naturligtvis gédller detta en mycket stor del av alla oss som engagerat
tar del i internetkommunikation. Den svenska "bloggosfaren" reagerade ocksa
samfallt mycket kritiskt mot Fair Play-propagandan. Manga konstaterade kaxigt att
de sjdlva stamplades som missbrukare och ifragasatte med ratta varfor det ska anses
vara forkastligt att tanka pa internet nar man inte ar uppkopplad.

Men Fair Play bygger sin verksamhet just pa denna bondfangarpsykologi. Fran
Owe Sandberg hamtar de radet till foraldrar att skriva kontrakt med sina barn om
"datorfria dagar", begransa deras datoranvandande till nagra fa timmar 6vriga
dagar sa att de inte hamnar i "missbruk”. Och har nagonstans borjar det
16jevackande te sig allt mer olustigt. Desto mer inflytande dessa idéer far, desto fler
barn kommer dagligen att forvagras kontakt med sina onlinevanner. Barnen
kommer forvagras det intensiva umgéange med datorn som &ar enda vagen att bli
nagot annat dn en datoranalfabet.

Konsekvensen av att foraldrar lystrar till Fair Play, ar att potentiella
programmerare, webbdesigners och musiker inte far majlighet att utforska
datorernas mojligheter till skapande. An mer beklimmande blir antidatahetsen, om
man dgnar en tanke at alla de (kvinnliga) ungdomar vars foraldrar (av patriarkal-
religiosa skal) knappt later dem ga hemifran alls, for vilka internetkommunikation
betyder nédra nog allt. Fair Play uppmanar alltsé deras foraldrar att dessutom tvinga
dem till "datorfria dagar"!

Konstkritik forkladd till objektiv vetenskap

Varningar for "datorberoende" eller "tevespelsberoende" maste granskas kritiskt.
Inte bara genom att hanvisa till den forskning som visar att datorspel faktiskt stirker
barns intellektuella forméagor. Inte bara genom att understka om datorer verkligen
kan ge beroende och abstinens.

www.eudoxa.se/sweden/reflektioner
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Man maste ocksa stilla fragan: Varfor inte? Ar det nddviandigtvis fel med
beroenden? Alla manniskor ar beroende av saker — det ma vara lakemedel, medier,
atvanor, sexuella beteenden, romaner, tevespel, bloggande, musicerande...

Fragan om "datorberoende" handlar alltsa primart om etik, inte om medicin. Om
spelbeteenden, nar de val &r inldrda, kan "forbiga pannloben" och ga direkt till
"reptilhjarnan", som Fair Play skriver — vad &r felet? Ar de anhidngare av den
sdregna trossatsen att medvetet fattade beslut per automatik skulle vara godare an
de som fattas instinktivt eller omedvetet?

Om nu ungdomar ibland kan "tappa tidsperspektivet" nar de forsjunker i spel eller
internet — dr det nodvandigtvis daligt? For det forsta ar det val knappast nagon
nyhet att tondringar ofta under ndgra manader i taget fascinerat dgnar sig at en
enda aktivitet - ma det vara att dka skateboard eller skriva karleksdikter.

For det andra ar faktiskt datorspel en konstart — d4ven om det for en
foraldrageneration kan kdnnas svarbegripligt att konst kan vara sa fascinerande att
nagon forsjunker i den i timmar och dagar, i stéllet for att halla sig till ett fornojt
men intresseldst (vilket var Immanuel Kants definition av "det skéna"). A andra
sidan har en rad filosofer, bland de samtida exempelvis Giorgio Agamben, beskrivit
det tempordra upphdvandet av giangse tidsuppfattning som en del av musikens och
dansens vasen (vilket manga nog har latt att kdnna igen sig i).

Konst far och bor kritiseras. Aven av organiserade lobbygrupper, det ar helt i sin
ordning. Konstkritiken kan ocksa mycket vil forkasta ett visst livsideal pa till
forman ett annat. Kritikern kan till och med sdga rakt ut att den helst inte skulle
vilja att vissa sorters konst funnes. Men konstkritik ska ske 6ppet — inte gommas
under en tdckmantel av objektiv lakarvetenskap. Tycker man att dagligt
entusiastiskt datorvandande natterna i danda ar forkastligt, bor man kunna redovisa
egna argument fOr detta. Att utga fran att allt som kan klassas som "beroende"
maste bekdmpas och stigmatiseras duger inte. Fram med orden, Fair Play — tala
klartext om ert manniskoideal!

Myndighetifiering

Vilka dr dd organisationen Fair Play? Sarskilt mycket information om sig sjdlva ger
de inte. Medlemskap erbjuds inte och finansieringen ar hemlig. Men de har ett
kansli pa Ostermalm i Stockholm, styrelse och en referensgrupp av "representanter



fran olika expertomraden" sdsom tidigare namnde psykologen Owe Sandberg, vilka
utnyttjas som spjutspetsar for mediearbetet.

Strategin ar allsa inte att bygga en folkrorelse. Snarare kan man tala om PR-trimmad
"myndighetifiering". Pa den vagen har Fair Play redan kommit langt. I hostas
turnerade de pa regeringens bekostnad pa landets skolor som en del i det
kontroversiella projektet "Flicka" (det var i anslutning till denna kampanj som Fair
Play sjdlva genomfdrde den undersokning som kom fram till att 40.000 barn ar
beroende och pa vilken nasta mediala utspel sedan baserade sig). Via AV-
centralerna erbjuder de skolorna gratis visning av dokumentérfilmen "Dodligt spel”
ihop med ett undervisningspaket. Redan forsta verksamhetsaret star organisationen
med ena foten inne i statsapparaten. Sadana snabba framgéangar nas knappast med
demokratiskt uppbyggda medlemsorganisationer av traditionellt slag.

Foretagsartade, expertbaserade och mediedrillade organisationer med ambition att
myndighetifiera sig &r en tidstypisk foreteelse. Typiskt bestar de av en handfull
personer som tycks ofta drivna av lika delar personlig karridrism och genuint
moraliskt engagemang.

Medan det bland statsvetare och sociologer ar hogsta mode att forska kring "sociala
rorelser” och NGO's (non-governmental organizations), marker vi har hur andra
redan har sprungit forbi sdidana distinktioner, och verkar for na sina mal just genom
att rora sig i grazonen mellan staten, foreningslivet, foretagsvarlden och
expertsamfunden.

Ett exempel ar Friends, en stiftelse med 90-konto men utan medlemmar, som vill
motverka mobbing i skolorna. Grundaren Sara Damber har sedermera avancerat in
i departementen och dr nu projektledare for regeringens kampanj Flicka, som alltsa
latit bjuda med Fair Play pa en skolturné (for vrigt 4r Sara Damber dven formellt
knuten till Fair Play genom deras expertgrupp).

En annan likartad organisation dr Ecpat som verkar mot barnsexhandel. De kan
sdgas ha en dubbel lobbytaktik som dven kan anas hos Fair Play: a ena sidan
myndighetifiering, a andra sidan mediabomber som kan vandas mot
myndigheternas "passivitet". Hosten 2001 satt Ecpat med i regeringens
handlingsgrupp som skulle ta fram en handlingsplan mot sexuellt utnyttjande av
barn. Av nagon anledning var de dock inte helt néjda med arbetets framskridande,
sa de tog tillfdllet att slippa en av dessa mediabomber, en sensationalistisk rapport
om omfattningen av trafficking i Sverige.
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Trots att redaktionen for SVT:s Agenda vande sig mot att ta upp siffrorna som fakta,
da rapporten var uppenbart daligt underbyggd, tvingade programledaren Lars
Adaktusson igenom inslaget och Ecpat vann en dundrande PR-seger nér
socialminster Ingela Thalén i direktsandning vek sig och lovade att "tanka om". Till
saken hor att det var Adaktussons egen brorsdotter som skrivit rapporten at Ecpat.
Historien berattas av Petter Ljunggren i Arena 2/03. Paminner inte det hela om
Annika Doppings dubbelspel som TV4-producent och Fair Play-aktivist?

Carnegie-sfdren

Mobbning och barnsexhandel ar sjdlvklara saker att fordoma. Friends och Ecpat har
darfor latt att sluta sponsringsavtal med foretag, som kan erbjudas vardefull
goodwill i utbyte. Att de 16sningar de etablerar kan vara mer betinksamma — Ecpat
kraver exempelvis att tull och polis ska gora det dnnu svarare for invandrare att ta
sig in i Sverige — dr sekundart, ndr ingen egentligen kan ifragasdtta det goda malet.

Fallet Fair Play ar lite annorlunda. Nagot samhalleligt konsensus om att det skulle
vara fel att dgna mycket tid at datorer rader ju knappast. Darmed ar det inte heller
intressant for foretag att kunna presentera sig som sponsorer av Fair Play. Som
finansiarer uppger de i stéllet "nagra ideella stiftelser", icke namngivna. Vilka kan
dessa vara, som har intresse av att piska upp nymoralism mot datorspel och
misstankliggdra ungas datoranvandande i allméanhet?

Styrelsens sammanséttning ger dock nagra ledtradar, som alla I16per mot samma
adress i centrala Stockholm déar investmentbanken Carnegie Kapitalforvaltning AB
huserar tillsammans med Carnegie-Institutet. Anne Folke, vice ordforande for Fair
Play, ar aven vice ordforande i Carnegie-Institutet. Ordférande Elisabeth Tamm
presenteras som foretradare for den narstdende Alba Langenskiolds Stiftelse.
Tillsammans har de tva startat Bokforlaget Langenskiold, som dven de delar lokal
med Carnegie pa Vastra Tradgardsgatan 15 i Stockholm.

Carnegie-Institutet ar en slags finansiell paraplyorganisation for anhdngarna av
pseudoreligionen "det narkotikafria samhallet". Sedan det grundades genom en
donation 1982 har verksamhetens utgangspunkt varit "Nils Bejerots forskning pa
narkotikaomradet och om sociala missférhallanden i 6vrigt". Donatoren Carl
Langenskiold fungerade som under 1980-talet &ven som mecenat for denne "den
svenska narkotikapolitikens fader".



Bejerotism

Socialldkaren och debattoren Nils Bejerot bokdebuterade 1954 med Barn-Serier-
Samhiille, som gick till storms mot "asocial litteraturspridning". Serietidningar som
Stalmannen dr "ett vasentligt mentalhygieniskt och kulturellt problem som angar
oss alla", skrev Bejerot da. "En civiliserad framtid kommer att forfaras over
seriemagasinens epok."

Visst kdnns det igen? Jamfor med citatet precis i borjan av denna rapport, dar Fair
Play spekulerar i 6ver hur framtiden kommer att doma var civilisation. Serier 1954,
datorspel 2004 — parallellen kan verkligen inte bli tydligare. Pa moralistfronten intet
nytt under de 50 ar som gatt. Under tiden har video, senare rollspel avlost
"serieeldndet” som dodligt hot mot barnen. Att det idag ar datorspel, och internet i
allméanhet, forvanar egentligen inte.

1986 gav Carnegie dokumentationsserie — vilka annars? — ut en hyllningsskrift, dar
anhéngare fran Ulf Adelsohn till Jan Myrdal yttrade sig om Nils Bejerots fortjanster.
I en intervju gav dér Bejerot sjdlv uttryck for sin kultur- och framtidssyn, som ter sig
narmast spenglersk: "det visterlindska samhiillet sjunker ner i missbruk, brott,
fororeningar, forgiftningar, kaos och elinde...". Magnus Linton visar i sin omdiskuterade
artikel i tidningen Arena, hur ord som "parasiter” och "cancersvulster” var frekventa
beskrivningar av narkotikabrukare i de kronikor som Nils Bejerot skrev i
FiB/Kulturfront.

Under 1970-talet borjade delar av den 6verblommande maoistiska rorelsen — som
Bejerot stod nédra, men inte var en del av - lagga sin kraft pa att bygga upp den nya,
aggressiva antiknarkrorelsen med Riksforbundet Narkotikafritt Samhalle i spetsen.
Manga har sedan dess varit personligen sammanslingrade med den postmaoistiska
nationalvansterns harda karna i FiB/Kulturfront, samtidigt med Carnegie-Institutet.
Institutet for Bejerots korstag vidare, dels genom att finansiera forskare vars 16n
ligger i linje med ideologin, men ocksa genom att i otaliga upprop férdéoma projekt
som raddar liv, sasom sprutbytesprojekt, med argumentet "Det ska inte vara latt att
knarka".

Att bejerotismen handlar om mer an narkotikapolitik visas av Carnegie-sfarens
engagemang i Fair Play, vilket kan ses som en direkt fortsattning pa Nils Bejerots
kamp mot "serieeldndet".

www.eudoxa.se/sweden/reflektioner
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Aven en annan av Carnegie-Institutets styrelseledaméter, lakaren Edgar
Borgenhammar, later ytterst bekymrad i en intervju: "Istillet for att odla samvaro idkar
vi ensamliv. Framfor datorn". Att anvanda dator likstéller han med att "dra sig undan,
eller skdarma av". Edgar Borgenhammar pastar till och med att "Mediakonsumtion dr
ingen sillskaplig verksamhet" (och lyckas alltsa klumpa samman teve, bocker och IRC
till kategorin "medier").

Losningen, menar han, dr att damma av "folkbildningen" (offline-studiecirklar
varifran medier ar bannlysta?) och "den klassiska folkhemstanken". Naval — antligen
nagon av dessa datormissbruksbekdmpare som tar bladet fran munnen i fradgan om
vilket deras alternativa ideal dr, om an bara i forbifarten.

Tva uppfattningar om konst

Monstret som framtrader ar hur lakare anvander sitt yrkes auktoritet for att piska
upp moralpanik riktad mot kring tidens nya kulturyttringar — ma de vara datorspel
eller serietidningar. Men att Fair Play skickar fram neurologer och psykologer for
att misskreditera konstformen datorspel, betyder inte att de ar kulturfientliga. Nog
intresserar sig Carnegie-sfaren for konst alltid. Fast bara for "nordic painting". For
detta har de sitt eget konstpris som faktiskt ar ett av varldens storsta, Carnegie Art
Award. Och vem ar dess ledare om inte Anne Folke! Ordféranden i Fair Play,
Elisabeth Tamm, sitter a sin sida i styrelsen for Millesgarden.

Konst ar tavlor malade pa duk. Eller klassicistiska statyer gjutna i metall. Sadant
som man kan kontemplera en stund infor, men som inte retar, inte engagerar alltfor
djupt och for guds skull inte ar sa fangslande att folk haller sig vakna 6ver det (pa
dansgolv eller framfor skarmar). Alltsa exakt det skona i kantiansk bemarkelse.

Den tysk-judiske kulturteoretikern Walter Benjamin analyserade den kontemplativa
konstuppfattningen sasom en (tidig)borgerlig forestallning av teologisk harkomst
och begransad historiskt livslangd. Losningarna pa konstens utmaningar star dver
huvud taget inte att finna i konstvarldens valkanda ritualer for optisk reception. 1
stdllet vande han intresset mot det andra séttet att ta till sig konst, vilket han
identifierade bland annat i arkitekturen, taktil reception. Den senare bygger pa vana
och repetition, snarare an uppmarksamhet och tolkning.



Att taktil reception ar det satt pa vilket man tar till sig konstformen datorspel
behover vl knappast papekas. Inte heller att datorspelens kritiker huvudsakligen
utgar fran rakt motsatt form av perception, den rent optiska. Moralvaktarna ser
bilderna och féller en dom. Vad de inte forstar ar att ett spel som Grand Theft Auto
ar nagot annat for den som spelar det med sina fingrar, undersoker spelets kryphal
och alternativa végar, an vad det ar f6r den som registrerar bilderna pa skarmen och
ljuden i hogtalarna.

"Den verkliga varlden”

I praktiken handlar dock kampanjerna mot "dataspelsmissbruk” om ar mycket mer
an bara spel. Fair Play och Owe Sandberg verkar, inte minst genom kampanjer i
skolan, for att alla forédldrar ska forbjuda sina barn att anvanda datorer mer an ett
valdigt begransat antal timmar.

Da ar det inte bara spelandet som hamnar i moralisternas skottlinje. Utan dven
kommunikationen med omvaérlden, inlarningen av engelska, fildelandet som sétt att
upptdcka ny kultur och maojligheten att lara sig anvanda datorer till annat an
Microsoft Office. Om man har ambitioner att programmera egen mjukvara, bygga
hemsidor, manipulera bilder i Photoshop eller klippa ihop loopar till musik, ar
"datorberoende" snarast en dygd.

Moralkdmparna sysslar i praktiken med att upprétthélla en normativ grans mellan
passiva konsumenter och professionaliserade kulturproducenter.

Vilka som skulle bli framtidens producenter av mjukvara i Fair Plays varld ar
oklart. Merparten av dagens programmerare har namligen forvarvat sin kompetens
just genom idogt "skarmmissbruk”, ofta fran unga ar. Inte sillan borjade deras
datorintresse med en period av intensivt spelande.

Forestdllningen om att datorn ska vara blott ett "verktyg" som man utréttar nyttiga,
avgransade uppgifter med dr hopplost ignorant. Den hade namligen inte statt dar
fran borjan om utvecklingen hade varit ett resultat av rent nyttotdankande. Utan
gladje och fascination 6ver det nya som drivkrafter, ar saval internets explosiva
utbredning som hemdatormarknaden omdgjliga att tanka sig.
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Fair Play och Owe Sandberg uppmanar foraldrar att skriva kontrakt med sina barn,
och belona dem med pengar eller annat nér de avstar fran att anvanda datorn. Pa sa
vis ska de sporras att prioritera "den verkliga varlden", ett uttryck som standigt
anvands men aldrig riktigt definierats. Att datorkommunikation till skillnad fran
fotboll inte raknas som "verklig" verkar sta klart. Mer osakert ar pa vilken sida av
linjen bocker, telefoni och tevetittande hamnar. Oavsett vilket — skapar inte en
psykolog som gang pa gang vill inskdrpa denna konstlade dualism i véra
medvetanden fler neurotiker d&n han botar?

I de skolor som anvander undervisningsmaterial fran Fair Play ska eleverna tanka
sig in i ett scenario dar de en morgon vaknar och finner att alla elektroniska
kommunikationsmedel — dator och mobil, daremot inte — &r borta. Déarefter skrivs
listor 6ver "fordelar och nackdelar" med ett sadant liv. Av nagon anledning anses
det vara viktigt att barn har en formaga att tanka bort just datorer, och se dem som
ett blott bihang till "det verkliga livet". Liknande tankedvningar kring andra
uppfinningar, medier och ndjen gors knappast.

Fair Play i riksdagen och bloggosfdaren

Nagra dagar innan Fair Play planterade sin larmrapport i pressen, levererade
riksdagsmannen Lars-Ivar Ericson (c) en interpellation baserad pa samma uppgifter.
Folkhalsominister Morgan Johansson avkravdes svar pa vad han avser "gora for att
minimera de negativa foljderna av barns och ungdomars dataspelsvanor". I
riksdagsdebatten, som hoélls 25 januari 2005, ansattes ministern av ledaméter fran c,
fp och kd som upprepade argumenten fran Fair Play om beroende, ohélsa, vald och
avskarmning fran "den verkliga varlden".

Morgan Johansson invande visserligen att farhdgorna nog ofta var 6verdrivna,
rapporten inte vetenskaplig och att han faktiskt ville behdlla en liberal instéllning
fran statens sida. Men samtidigt sa han sig "dela Lars-Ivar Ericsons oro for att barn
och ungdomar spenderar alltfor mycket tid framfor datorspel”.

Regeringens 16sning stavas Medieradet (tidigare Valdsskildringsradet), som ska
verka for ett "tryggare medielandskap", men "Det handlar inte om att utfarda
forbud eller restriktioner utan att astadkomma férandringar med ett flertal ‘mjuka’
redskap." I vilken mén Fair Play kommer fa en kanal for sin ideologi dven dédr, som
de fatt genom projektet Flicka, aterstar att se.



Saval Medieradet som Flicka kan ses som en intressant motsvarighet till de
myndighetifierande lobbyorganisationerna: har handlar det omvant om
myndigheter som iklar sig rollen av NGO's.

Fair Play stravar uppenbarligen efter att fa staten att driva deras morallinje. Om inte
genom lagstiftning sa genom propagandakampanjer, riktade bidrag och genom att
anlita personer kring Fair Play som experter. Inte alls olikt hur Nils Bejerot kladde
sin ideologiska samhallssyn i den objektiva ldkekonstens drékt och for lang tid
framat lyckades skapa hegemoni for sin dogmatiska narkotikapolitik i Sverige. Vi
har ocksa redan sett att nyhetsmedierna villigt tar at sig av vad nymoralisterna kan
erbjuda — en larmrapport, en expert, en bekymrad foralder.

Gladjande ar darfor att se hur den stora responsen fran bloggar pa Fair Play-
propagandan har varit mycket kritisk, mangfacetterad och formatt lyfta
diskussionen ur de tranga ramar som de sjalvutnamnda experterna satt. Inte minst
beror det forstas pa att de flesta bloggare i praktiken blir personligen angripna av
Fair Play och Owe Sandberg. Mer dn 35 timmar framfor skdarmen per vecka
(forutsatt att det sker pa fritiden, far man anta, annars har de ju lyckats klassa
vanligt kontorsarbete som en sjukdom), eller entusiastiskt datoranvandande
overlag, innebar ett patologiskt tillstand. Nar allt kommer omkring &r de grumliga
idéerna som stéller "skdarmberoende"” mot "den verkliga varlden" en barnlek att
genomskada. Vi far hoppas att dven nyhetsmedier och myndigheter framéver ar
kapabla att skdrskada nymoralisternas argument innan de svaljer dem.

Kallor

Artiklar:
DN 041205: Tv-spel gor barn beroende
http://www.dn.se/DNet/jsp/polopoly.jsp?d=147&a=351612

Petter Ljunggren: Adaktus Agenda. Arena 2/03.
http://www.arenaek.se/agd/default.asp?ID=1231&type=3&cat=arena

Magnus Linton: Den nationella baksmillan. Arena 6/02.

http://www.arenaek.se/ag4/default.asp?ID=1122&type=3&cat=arena
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Stark ensamvarg eller sjilslig uteliggare Fonstret, 3/02.

(Inklusive intervju med Edgar Borgenhammar)

Webbsidor:
Medieradet

www.medieradet.se

Fair Play

www.fair-play.se

Friends

www.friends.se

Ecpat

WWWw.ecpat.se

Svenska Carnegie Institutet

WWWw.carnegieinst.se

Nils Bejerots Minnesfond

www.nilsbejerot.se (inklusive Barn - Serier - Samhdlle och andra bocker)

Ovrigt:

Utbildningsradion: Ménniskorna och maskinerna, del 4

TV-debatt med bl.a. Owe Sandberg
Online pa: http://www.ur.se/vetenskap/225

Riksdagen 25 januari 2005:
Svar pé interpellation 2004/05:222 om dataspelsvanor hos barn och ungdomar
http://www.riksdagen.se/debatt/200405/prot/63/63S00093. ASP

Walter Benjamin: Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit
(Suhrkamp 2003)



