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En kunskapsoversikt over hur digitala medier paverkar barn och ungas psykiska valbefinnande
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Forord

Dagens barn och unga tillbringar en stor del av sin vakna tid i olika digitala varldar.
Sedan mobilen blev deras framsta foljeslagare uppger ocksa fler unga psykiska besvar
och konsumerar bade mer sjukvard och antidepressiva likemedel. Digitala medier ger
oss alla oanade mojligheter att bade uttrycka, utbilda och underhalla oss. Samtidigt ar
det viktigt att fenomen och aktiviteter som far ett sadant genomslag studeras ndrmare.
Det ar de vuxnas ansvar att sikerstalla att barn och unga far vdxa upp och utveckilas till
trygga individer som kan férverkliga sina mojligheter, klara av vanliga pafrestningar och
bidra till samhallet.

Genom denna kunskapsoversikt vill Mind 6ka kunskapen och medvetenheten hos
foraldrar, beslutsfattare och teknikutvecklare sa att de framjar ett anvandande av
digitala medier som stérker barn och ungas psykiska valbefinnande. Vart fokus har varit
ungas anvandning i nordiska lander. Rapporten publiceras pa svenska, norska, danska
och finska, utéver engelska, med sarskilda avsnitt med data for varje land.

Karin Schulz
Generalsekreterare Mind

Text: Sissela Nutley, (med dr och forfattare)
anknuten till Karolinska Institutet och Siri Helle,
(leg. psykolog och forfattare)
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Till var hjalp har vi aven haft en radgivande expert-
grupp och organiserat bade rundabordssamtal med
inbjudna intressenter samt en fokusgrupp med unga.
Vi har dven samarbetat med representanter fran andra
ideella organisationer fran nordiska lander som: Mental
Helse Ungdom, Det Sociale Netvaerk, MIELI Mental
Health Finland.

Mi
ND Telefon: 08-34 70 65 | E-post: info@mind.se | Web: www.mind.se | Adress: Karlavdgen 108, plan 5, 115 26 Stockholm | Org.nr: 802002-7291

Deltagare i den radgivande expertgruppen har varit:
Michael Westerlund (fil. dr), Sven Bremberg (barnla-
kare, docent), Sevtap Gurdal (fil. dr) och Maria Dufva
(kriminolog).

Facebook har finansierat de externa omkostnaderna i
samband med produktionen men har inte varit involve-
rade i framtagningen av kunskapsoversikten.

Citaten i rapporten kommer fran deltagare i Minds
ungdomsrad med ungdomar i aldern 14 till 20 ar fran
Sverige.



Introduktion

Digitala medier utgdr numera en central del av livet for barn
och unga. Kunskaperna om effekterna pa deras vilbefinnande ar
dock idag begriansade och det finns ett stort behov av klargé-
rande forskning betriffande orsak och verkan. Aven om kliniska
psykiska tillstind som depression och &ngestsyndrom inte dkat
bland unga i Norden, visar flera rapporter att fler unga upplever
psykiska besvér. Manga fragar sig vilken roll digitala medier har
i denna utveckling.

Sammantaget visar forskningslédget hittills att digitala medier
kan ha olika paverkan beroende pa vem man &r, hur man
anvander det, hur mycket man anvander det och hur livet ser
ut i 6vrigt. Det finns en sérskild sarbarhet for yngre anvéndare
och barn med existerande utmaningar (NPF, lag sjélvkénsla,
nedstdmdhet, utsatthet etc) dédr behovet av stod till ett sunt
anvindande &r sérskilt viktigt. For sociala medier tycks det fin-
nas en liten negativ koppling mellan tid och vélbefinnande samt
innehall och vilbefinnande. Datorspelande specifikt tycks inte
vara en betydande faktor for ungas vilbefinnande utdver risken
for dysfunktionellt anvéindande vilket d& kan leda till problem.

Denna rapport i sin helhet syftar dels till att ge en forsknings-
baserad kunskapsoversikt av tre huvudsakliga fragestéllningar:
Hur ser kopplingen ut mellan ungas vilbefinnande och 1)
overgripande tid dgnad at digitala medier och de specifika akti-
viteterna 2) sociala medier och 3) datorspelande? For samtliga
fragestéllningar behdvs mer forskning for att kunna faststélla
orsakssambanden.

Malet med den har rapporten ar darfor ocksa att forutom
att ssmmanstélla det vetenskapliga nutidsléget av forskning
kring Nordens ungas digitala medieanvéndande kopplat till
deras psykiska vilbefinnande och baserat pé slutsatserna, dven
komma med malgruppsinriktade rekommendationer.
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Sa héar ser nulaget ut for ungas medieanvdandande

Tid dgnad at digitala medier

Sammanfattningsvis visar studier att unga som tillbringar en
begrénsad tid med digitala medier har en hdgre sannolikhet

for att rapportera ett gott vélbefinnande jamfort med unga som
inte tillbringar nagon tid alls. Daremot 4r sannolikheten hogre
att rapportera lagre vilbefinnande for de som tillbringar mer
omfattande tid. Fran majoriteten av den forskning som gjorts
hittills kan man dock inte avgora vad som ar hénan och vad som
ar dgget. Det finns indikationer pa att en stor del av eventuella
negativa effekter kan forklaras av minskad somn, motion och
minskad tid till skolarbete. De bakgrundsfaktorer som tydligast
framkommer som en forhojd risk vid sambanden é&r kvinnligt
kon (framst i kopplingen till sociala medier), yngre élder,
neuropsykiatrisk funktionsnedsattning och socioekonomisk
utsatthet.

Sociala medier

P& gruppniva har man sett att barn och unga som tillbringar
mycket tid pa sociala medier ocksé tenderar att mé nagot sémre
over tid. Effekten &r dock liten. Sambandet verkar till stor del
kunna forklaras av att hdganvédndare av sociala medier som
grupp sover mindre och 16per en 6kad risk att utséttas for trakas-
serier online. En viktig faktor verkar vara hur man anvénder
sociala medier. Hos vuxna har man sett att passivt anvindande
av sociala medier tycks kunna paverka méaendet negativt genom
att spd pa avundsjuka och nedstaimdhet, medan aktivt anvéan-
dande tvartom kan ha positiva effekter som att starka relationer.
Sannolikt stimmer &ven detta for unga anvéndare. Unga som
lider av psykisk ohélsa kan ha hjélp av att anvinda sociala
medier for att soka stod, information och dela erfarenheter.

Det finns dock en risk att man hamnar i ett sammanhang som
normaliserar ohélsa och ger dysfunktionella rad, vilket kan

forvirra exempelvis sjdlvskadebeteende. Det verkar finnas flera
bakomliggande faktorer som spelar in i hur man paverkas av
sociala medier dir anvéndare som &r av kvinnligt kon, har lag
sjdlvkénsla, jimfor sig mycket med andra eller redan kdnner
sig nedstimda paverkas mer negativt av att anvinda sociala
medier dn vad andra gor. Har man dessa sarbarhetsfaktorer kan
det alltsa vara sdrskilt viktigt att fa stod till ett hdlsofrdmjande
anvindande.

Datorspel

Forskningen om ungas datorspelande har i hog grad fokuserat
pa andra effekter &n spelarens psykiska vélbefinnande, exem-
pelvis hur det paverkar tankeméssiga formagor och véldsbena-
genhet. For dldre barn har man inte kunnat se nagon koppling
mellan datorspelande och psykiskt vilbefinnande. Det finns
vissa indikationer p& en negativ koppling for barn under 11 é&r.
Spelandet ar for manga forknippat med positiva aspekter som
underhéllning, utmaning och som en uppskattad umgéngesform.
Spel som kréver fysisk aktivitet, s& kallade exercise games,
verkar frimja rorelse och motion. Hur spelandet paverkar

en verkar delvis kunna forklaras av anviandarens motiv. De

som spelar for att undvika livsproblem och svéra kénslor kan
visserligen kdnna en kortvarig lindring, men forskning pekar pa
att spelandet da innebér en forhojd risk for att bli problematiskt
och pa sikt ge negativa konsekvenser. En minoritet av spelare
utvecklar gaming disorder, dir man tappar kontrollen dver sitt
spelande och fortsitter spela trots att det ger betydande negativa
konsekvenser péd andra livsomraden som relationer, skola och
somn. Risken att utveckla gaming disorder &r stérre om man
har flera sarbarhetsfaktorer som svért med kénslohantering,
neuropsykiatrisk funktionsnedsattning, svart i skolan, &r socialt
exkluderad och/eller har bristande foréldrastod.

Har satt pa en sparr
pa sociala medier
pa 2h/dag som jag
trycker bort flera
ganger om dagen.
Bara 15 minuter till
hur manga ganger
som helst.
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Vara rekommendationer till olika malgrupper

Unga

Digitala medier medfor fantastiska mdjligheter. Mycket av det
som generationen innan gjorde analogt hander nu istéllet via
digitala medier vilket forstas kénns helt sjélvklart ndr man vuxit
upp med det, men det innebar ocksé att vuxna inte alltid forstar.
Hur kan du hjélpa dig sjélv och anvinda digitala medier sa att
du som ung mér bra?

Balans

B Hitta digital balans. Anvand dig av en kartlaggningsapp
pa mobilen eller datorn for att fa upp 6gonen for hur ditt
anvindande ser ut. Ténk pa att tjinsterna ar designade for
att man ska dgna mycket tid pé plattformarna. Se till att
du hinner gora sddant som alla ménniskor behover for att
ma bra, exempelvis att sova tillrdckligt, triffa ménniskor,
vara fysiskt aktiv och kunna fokusera pé skolarbetet nir det
behdvs. Kanske &r ni fler som tillsammans kan hitta dverens-
kommelser som stottar héllbara digitala vanor.

Innehall

B Agna dig it sidant som far dig att ma bra. Fundera 6ver
ditt anvidndande av digitala medier. Vilken typ av innehall
upplever du under en vanlig dag och hur far det dig att ma?
Det du lagger din tid pa paverkar dig. Prata med dina kompi-
sar om vilka konton ni foljer och vilka tankar de vécker.

Etik
B Var schysst pa niitet. Hur du beter dig pa nitet paverkar

andra. Innan du lagger upp nédgot, tink till om du skulle vara
okej med att ndgon skrev s hir om dig eller till din kompis.
Om inte, hitta ett battre sétt att uttrycka dig. Om nagon annan
ar taskig, vad gor du da? Du &r med och skapar forvéntningar
pé hur man ”ska” bete sig pa nétet. Det géller bade hur
snabbt man behdver svara, vilka inldgg man lagger upp och
hur man beméter varandra.

Sakerhet
B Se upp for faror pa nitet. Det finns ménga med fejkade

konton som vill barn och unga illa. De kan utge sig for att
vara nagon som du sannolikt skulle acceptera en kontakt-
forfragan fran. De borjar ibland véinligt med komplimanger,
eller med hot om att lagga ut en bild som de péstar att de
redan har och krav pi att skicka en léttkladd eller naken bild.
Det ar brottsligt att krdva nakenbilder av barn och det ska
polisanmilas. Filma helst av konversationen med en annan
mobil (att ta en screenshot meddelas i vissa appar till den
andra parten). Om detta hdnder dig, prata d& med ndgon som
du tror kan hjélpa dig som till exempel en foralder, kompis
eller dldre syskon. Statens medierdd har sammanstéllt vad
som géller vid nithat och nir och hur man anméler pa ett

99 ]

enkelt sdtt i sin rapport ”Inte okej”.

Jag blir sa trott nar
jag har suttit och
scrollat och da orkar
jag inte gora nagot
annat - sa da scrollar
jag vidare.
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Vardnadshavare

Som vardnadshavare har du en betydelsefull roll for ditt barns
vilbefinnande. Du har ett ansvar att skydda ditt barn fran faror
och sakerstilla att ditt barn inte utsétter andra for trakasserier
eller mobbning. Nedan foljer allménna rekommendationer for
hur du kan stotta ditt barn till ett positivt och halsofrdmjande
anvéndande av digitala medier.

Balans

B Begrinsa sma barns tid framfor skirmar. Sma barn under
tva ars alder behdver huvudsakligen méansklig interaktion
for att utvecklas optimalt dar bade den vuxnes och barnets
skdrmanvandande kan komma emellan. Se till att det unga
barnet fér tillrackligt med ménsklig stimulans, rorelse,
uppmairksamhet, trygghet och spréktraning och att skarm-
anvindning inte gar ut over andra betydelsefulla aktiviteter.

B Uppmuntra till digital balans. Sttta barnet i att skapa
digitala vanor och forhallningssétt som tillgodoser barnets
alla behov. Det handlar om hur man kombinerar digitala
aktiviteter med att exempelvis fa sina rekommenderade 8—10
timmars somn, tid till l&xI&sning och minst 60 minuter fysisk
aktiviteter per dag. For barn som tycker att det &r roligt med
aktiva spel (“exergames”) sa kan det anvéndas som komple-
ment till annan motion. Stdtta barnet i att hitta rutiner for att
undvika langa perioder av stillasittande, exempelvis genom
att resa sig upp och byta aktivitet mellan spelomgangar.

B Gor overenskommelser hemma. Prata ihop er hemma och
sitt upp gemensamma forhallningsregler kring anvindning
av digitala medier. Hur gor ni vid maltider, singgéende och
gemensamma aktiviteter? Ar det nagra vanliga problemsitu-
ationer som brukar dyka upp och hur kan ni férebygga dem?
Om ni vill kan ni sétta upp en provperiod pé ett par veckor
och dérefter utvirdera 6verenskommelsen.

B Agera pa overdrivet anvindande. Om du mérker att de

digitala aktiviteterna borjar gé ut dver andra viktiga behov,
ta upp det med barnet. Vad ténker hen kring sitt anvéindande?
Finns det nagot runt omkring som paverkar, att exempelvis
laxorna kénns for svéra att ta itu med eller att det &r ett sétt
att fly undan jobbiga kinslor? Har den sjélv nagra forslag pa
vad den behover for stod? Forsok att problemlosa tillsam-
mans. Om problemen forvérras trots upprepade forsok att
stotta och om problemen gér ut Gver barnets hélsa, ta kontakt
med varden.

Var en forebild. Du har hort det forut, att barn inte gér som
du séger utan som du gor. Se dver ditt eget anvindande av
digitala medier. Fundera 6ver vilka vanor och beteenden

du ldr ditt barn. Ténk &ven igenom vilka bilder och annan
information om ditt barn som du delar i sociala medier;
utifrén barnets perspektiv kan bilden/informationen te sig pa
ett helt annat sétt an utifran ditt, sa fraga forst.

Innehall
B Engagera dig i barnens digitala aktiviteter. Genom att fa

en forstaelse for vad som hiander pa skdrmen &r det léttare
att stotta ett positivt och hilsosamt anvindande. Det gar att
gora pa flera sétt. Du kan sjilv ladda ner appen, spelet eller
tjansten som ditt barn vill anvidnda och se hur det fungerar.
Pa YouTube kan man ofta hitta spelklipp, ”gameplay”, som
ganska snabbt kan ge en inblick i hur ett spel fungerar och
vad det innehaller. For de yngsta barnen ér det klokt att
sitta med och hjélpa barnet att forsta vad det ser genom att
forstirka budskap och styra innehallet. For barn som har
tillgang till egen teknik behdver insynen vara nagot som ni
kommer 6verens om. Lat det bli en naturlig del av samtalen
att fraga barnet vad som hinder pa natet och lat barnet visa
dig om hen vill. Om barnet foljer vissa sociala kanaler eller
gillar vissa spel sa kan det vara ett roligt sitt att umgas och
komma nirmare varandra att d4gna sig at det tillsammans.

Min pappa ar pa sin
mobil hela tiden.
Det gar ju knappt
att prata med han
utan att han kollar
pa mobilen. S& min
brorsa gor ju som
han gor.
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B Samverka med andra vuxna. Samverka med skolan, andra
vuxna och kompisars fordldrar i barnets omgivning, sé ni kan
hjilpas at att skapa dverenskommelser och stdtta unga i deras
anvindning av digitala medier.
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Etik

B Prata med ditt barn om digital etik. Nér ni pratar om
digitala medier, passa pa att viva in frdgor om hur man beter
sig schysst pa nétet. Vad tycker barnet &r okej att skriva,
posta och sdga till andra? Prata om hur det paverkar mottaga-
ren. Prata ocksd om hur ditt barn kan agera om nagon annan
blir utsatt for ndtmobbning. Man kan exempelvis skriva att
man inte haller med, filma av innehallet med en annan mobil
(hellre &n att ta en screenshot eftersom det i vissa appar
meddelas mottagaren) och visa for en vuxen eller trycka pa
”anmaél innehall”.

Sakerhet

B Var insatt. Lis pa och utvérdera varje digital aktivitet som
du ger till ditt barn utifran risker i forhéllande till alder (t.ex.
privat eller 6ppet konto, chattfunktion etc). Att vara Gppen
och insatt i vad barnet gor pa digitala medier och vilka hen
har kontakt med kan underlétta for att barnet ska kénna att
det kan vinda sig till dig om nagot olustigt skulle hénda.

B Var medveten om ditt ansvar. Kom ihag att det dr vrdnads-
havarens ansvar att skydda barn under 18 ar och att se till att
barn inte begér brott pa nétet, exempelvis genom att skicka
hotfulla meddelanden eller oonskat sexuellt material. Du som
vardnadshavare kan bli solidariskt betalningsansvarig vid
brott.

B Prata om faror pa nitet. Var medveten om riskerna som
finns pa nétet, dir ocksa potentiella fordvare har tillgdng
till de tjanster som barn och unga anvénder. Prata om detta
med ditt barn och vad ni tillsammans skulle géra om négot

o
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obehagligt hiande. Det &r vanligt att barn inte beréttar om
obehagliga hdndelser av ridsla for negativa konsekvenser,
till exempel att fordldern ska bli arg eller forbjuda appen.
Minska risken genom att forklara hur ni skulle hantera det
tillsammans oavsett vilken roll barnet hade i sammanhanget.

Teknikutvecklare

Teknikanvandning mojliggérs genom flera olika aktorer sdsom
utvecklare av hardvara, mjukvara och tillhandahéllare av
bredband som alla kan bidra till ett hdlsosamt anvéndande.
Genom tjénsternas design paverkas anviandarens beteende. Det
finns ingen neutral design, utan fragan &r vilka beteenden som
tjinstedesignen ska underlitta for anvéndaren att utféra. Det
kan vara beteenden som gér i linje med anvéndarens intressen
(hitta en stddgrupp online) eller som strider mot dem (férsumma
somn for att stanna uppe och spela spel). Da barn &r i en sdrskilt
utsatt stillning bor tjanster som helt eller delvis riktar sig till
unga designas med sérskild hiansyn till deras sarbarhet, sékerhet
och vilbefinnande.

Balans

B Uppmuntra inte till 6verdrivet anvindande. I dag upp-
muntras kontinuerligt anvindande av digitala tjénster bade
inom sociala medier och datorspelande genom att ge bels-
ningar for miangden aktivitet inom en viss tidsram (exempel-
vis veckopoidng) eller dagar i f6ljd (exempelvis Snapstreaks)
som gor det svért att ta en paus eller att sluta fér den som vill
det. Dessa typer av incitament behdver noga utvirderas och, i
de fall dér de gar ut dver anvédndarens intressen, begrénsas.

B Hjilp anviindarna att hitta digital balans. Ta fram
16sningar for att synliggdra monster i anvindningen och
stottar till hallbara digitala vanor. Exempel pé funktioner
som skulle kunna inkluderas; pAminna om pauser, 16sningar

for att underlitta fokus och minska distraktioner under vissa
tider/aktiviteter, frimja sémn genom automatisk minskning
av blaljus i morker eller inbyggda incitament for att sluta
anvénda efter en viss tid.

Innehall

B Begrinsa bildmanipulering som frimjar orealistiska
skonhetsideal. Manipulerade bilder som sprider orealistiska
skonhetsideal har visat sig paverka sjalvkansla, kroppsupp-
fattning och utvecklingen av &tstorning hos tjejer.? Funktioner
som uppmuntrar till sadan bildmanipulering bor dérfor
begrénsas. Instagram tog nyligen bort filter som riskerar att
uppmuntra till skonhetsoperationer.® Flera initiativ som ror
bade politisk lagstiftning och sociala hallbarhetsaspekter
utifrén detta borjar nu foreslas.*

B Stotta barn och unga med onlinetjénster. Manga unga
vander sig i dag till nétet for att soka information och stod
giéllande sitt mentala maende. Hér kan teknikforetag gora
en insats genom samarbeten med ideella organisationer som
arbetar for ungas hilsa. Det finns framgéngsrika nordiska
exempel pa detta, som den finldndska organisationen MIELI
Mental Halsa som skapat chattrum inne i Discord (ett spelfo-
rum) dér de diskuterar mental hélsa.

Etik

B Utveckla teknik som frimjar ungas vilbefinnande.
Med hinsyn till barns sérskilda utsatthet bor teknikbolag ta
fram etiska riktlinjer rérande grénssnittet mot unga anvén-
dare. I detta arbete bor d&ven ungdomar sjélva inkluderas.
Storbritannien har kommit ldngre i detta och har efter sin
initiala utredning utfardat ett forslag pa regleringar for att
skydda barn och unga fran skadlig inverkan.’ Teknikforetag
bor ocksa f6lja de etiska riktlinjerna for beteendedesign
for alla sina anvéndare, det vill sdga att paverkan ska vara
transparent och endast i en riktning som anvéndaren sjalv

Det kdnns sa har
daligt nar man inser
att man suttit i flera
timmar i strack utan
att fatta det.
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skulle ge sitt medgivande till.® Lds mer om design av digitala
tjénster med social hallbarhet i frimsta rummet pa exempelvis
Center for Humane Technology.

B Dela anviindardata for forskningssamarbeten. I dag forlitar
sig forskningen i hog grad pa sjélvrapporterad data vad géller
digital medieanvandning, trots att denna data i manga fall
finns objektivt uppmitt.” Med dndamalet att utveckla digitala
losningar som framjar psykiskt vilmaende behover vi forst
forsta utgangsldget. Teknikbolagen bor etablera samarbeten
med oberoende akademiska institutioner och dela med sig
av anonymiserad anvéndardata sa att data kan anvéndas i
forskningssyften som kan komma ménniskor till gagn genom
okad kunskap om moderna ménskliga beteenden och fenomen,
digital medieanvéndning och vilbefinnande.

Sakerhet

B Upptick och blockera skadligt innehall proaktivt. Flera
teknikplattformar anvénder idag artificiell intelligens for att
upptéicka bade nathat och olagligt innehall och avldgsnar eller
censurerar sadant innehéll sa fort det uppticks. Facebook
har vid kommunicerande av sjdlvmordstankar tagit steget att
slussa in personen i frdga i en hindelsekedja for att komma
pé andra tankar, exempelvis genom att foresla kontakt med en
vian de verkar nira, eller att sdka stod via en lokal chattlinje
for psykisk ohélsa. Denna typ av teknik skulle kunna utveck-
las ytterligare for att exempelvis tidigt identifiera tecken pa
”grooming” eller sexuella trakasserier och stotta den utsatte
samt varna eller stdnga av forovaren.

B Sikerstill identitetsverifiering online. I dag mojliggors
néttrakasserier, grooming och spridning av hat genom mgj-
ligheten till skapande av anonyma konton dér ménniskor inte
behover sta for sitt agerande online. Tredjeparts-16sningar
sasom exempelvis TRAST skulle kunna fungera som en
oberoende identitetsgarant for att skydda barn frén trakasserier
och olagliga handlingar. I samband med att Barnkonventionen

trader i kraft ar 2020 beror detta punkt 17¢; att staten ska
’skydda barnet mot information och material som ér till skada
for barnets valfard”.

B Sikerstill moderering av gruppkommunikation. Digitala
plattformar och grupperingar pa dessa kan ge stod at ménniskor
som lider av psykisk ohédlsa, men de riskerar &ven att forstirka
skadliga beteenden om de inte modereras. Teknikutvecklare
bor utveckla mekanismer for att sékerstilla att riskfylld och
skadlig kommunikation minimeras exempelvis genom att kriva
ansvar for moderering vid etablering av grupper och hashtags
for att skapa trygga miljoer.

Politiska beslutsfattare

Digitala medier skapar nya vérldar for unga att uttrycka sig och
engagera sig i. Den snabbt vixande globala, tekniska utveck-
lingen medfor bade majligheter och risker. Hastigheten med
vilken utvecklingen sker innebér att varje lands beslutsfattare
behover hélla sig ajour med utvecklingen for att inte halka efter,
men ocksa att det kan behdvas andra incitamentsstrukturer for
att paverka en marknad dér lagstiftningen inte hinner med. Varje
nation behover séledes ta fram regelverk for att sékerstélla sina
medborgares hélsa, réttigheter och integritet och nedan foljer
nagra av de rekommendationer som kréver politiska initiativ.

Balans

B Inkludera psykiskt vilbefinnande i liroplanen. Kunskap
och fardigheter for hur man uppnar psykisk hélsa borde vara en
lika sjélvklar del av skolans undervisning som fysisk hélsa r.
For att sdkerstilla kvaliteten och en jimlik formedling av denna
kunskap bor den inkluderas i skolans uppdrag. I denna under-
visning bor man inkludera hur anvindning av digitala medier
paverkar vélbefinnandet och léra ut hilsofrimjande digitala
vanor. Det bor ocksé ingd kunskap om hur man skyddar sig mot
trakasserier online och vad man kan géra om man drabbas.

Man kan ju inte
lagga ansvar pa en
13 aring att satta
granser sjalv. Man
borde verkligen ha
en aldersgrans sa
att unga inte far ha
sociala medier, typ
skicka en bild pa sitt
pass s& man maste
visa hur gammal
man ar.
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Innehall
B Ta fram regelverk for innehallsansvar. Idag star sociala

medieplattformar utanfor publicistansvar och har positionerat
sig som neutrala plattformar som bara formedlar anvéndares
innehall samtidigt som ndgra av dem aktivt tar bort visst
material (se ovan). Nyligen har det dock foreslagits att nya
regelverk uppréttas som atminstone ger plattformarna ett
delat ansvar for innehéllet.® Eftersom plattformarnas algorit-
mer till stor del styr vilket innehéll som en anvéndare far ta
del av, ndgot som visats kunna péaverka vart kédnslotillstand,
har de ocksé ett ansvar. Det har exempelvis visats att 70
procent av de klipp vi konsumerar pa Youtube kommer fran
rekommenderat innehall.’

Etik
B Etablera arligt multidiscipliniirt Digitalt forum. Med

hénsyn till den snabba tekniska utvecklingen bor ett arligt
forum upprittas dér beslutsfattare, ungdomar, civilsamhélle,
forskare och teknikbolag triffas for att diskutera aktuella
utmaningar kopplat till barn och ungas vilbefinnande och
digitala medier.

Granska digitala medier och dess piverkan pa ménnisk-
ors villbefinnande. Med tanke pa den vérldsomspénnande
omfattningen av digitala medieplattformar kriavs global
samverkan mellan foretag, beslutsfattare och forskare for

att stromlinjeforma regelverken. En oberoende granskning/
certifiering kan eventuellt upprittas som intygar den digitala
tjénstens forenlighet med barnkonventionen. Nagra viktiga
globala utmaningar innefattar hur man sékerstiller att
tekniken: a) mojliggor ett balanserat anvéindande b) mini-
merar skadligt innehall c¢) och frémjar vélbefinnandet. Nagra
av talespersonerna for de storsta teknikbolagen séger sig
vilkomna regleringar eftersom deras skyldighet framst &r till
sina aktiedgare.'”

Sékerhet
B Stirk skyddet mot brott online. Lagstiftning kring krén-

kande behandling online behdver uppdateras kontinuerligt.
Likaledes behdvs utékade polisresurser som kan uppticka
och klara upp brott som begés pé nétet sdsom utpressning
och grooming. Framforallt bor resurser riktas till det brotts-
forebyggande arbetet. For brottens upptéckt och uppklarande
ar det avgorande att unga vagar berétta och anmaéla. Hér ar
information fran polismyndigheter om vad som utgér ett brott
pa nitet avgorande for att etablera nya normer, instifta mod
och handlingskraft i offren att vaga beritta.

-

Las hela rapporten pa www.mind.se/rapporter
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Mind har tagit fram denna kunskapsoéversikt med valbefinnande i relation till digital teknik. Genom
syftet att ge en aktuell bild av forskning och denna kunskapsoversikt vill Mind 6ka kunskapen
studier kring hur ungas psykiska valbefinnande och medvetenheten hos foréldrar, beslutsfattare

paverkas av anvandningen av digitala medier samt och teknikutvecklare sa att de framjar ett
att utifran detta sammanstalla rekommendationer anvandande av digitala medier som starker barn
for insatser som kan framja ungas psykiska och ungas psykiska valbefinnande.
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