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In this study our goal is to put together an overview of how the
Swedish regional libraries view and work with Video games. We
have chosen 5 analytic themes that were constructed by Olle Berg
and Thomas Nystrom in their work that was published in 2008.
These themes are as followed; Culture, User Orientation,
Entertainment, Learning and Social Aspects. With these 5 themes
we created an inquiry of questions related to the different parts of
subjects. Our questions oversee several areas within our subject,
such as competence about Video games and whether the librarians
and the staff deem they have enough knowledge surrounding
Video games as more than just a type of media. We also explore if
the regional libraries view Video games as more than just
entertainment, or if they see other uses and aspects for the media.
In our inquiry we also determine whether they have or are
currently working with projects related to Video games. With this
inquiry we create an overview about how Video games are
perceived and used in a regional perspective.
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1 Inledning

Dagens bibliotek kan ses som samhéllets vardagsrum, en plats att ta del av information och
material, men ocksa en plats dar man kan métas och trdffas. De ér kulturférmedlare och
sociala motesplatser vilket dr ndstan tvértemot den stereotypiska “tyst i biblioteket” bilden
som &r det forsta manga ténker pa nir de hor ordet biblioteket (Schenstrom, 2014). Moderna
bibliotek har med tiden tagit in nya medier for att kunna utveckla olika kulturomrdden inom
sin verksamhet och en av dessa dr spel av olika format. I Ruben Navarrettes artikel Do video
games belong in libraries? (2013) resonerar han att &ven om spel anvénds som ett bete for att
locka in besokare sa dr detta inte bibliotekets enda mél, da spel kan anvéndas i storre
utstrdckning inom olika omréden sasom ldsframjande och ldarande. Navarrette forklarar att d&
méngden utlén av spel stadigt 6kar sa dr det mer vanligt att besdkare kommer till biblioteket
for att anvinda spelkonsolerna i lokalen.

Det flesta av dagens bibliotek har Tv-spel pa sina hyllor och lanas ut till anvindare da det &r
en populér typ av medieform som intresserar manga. Mycket av bibliotekets utbud préglas av
populdrkultur och kops in pa forfrdgan dé alla har rétt att ta del av den kultur man finner
intressant (Bengtsson, 2014).

Biblioteket dr 6ppet for alla aspekter av kultur och Sveriges folkbibliotek ar sérskilt
uppmérksamma pa detta da deras verksamheter oftast dr placerade néra allménheten bade
lokalt och socialt. TV-och datorspel expanderar bibliotekets utbud, kulturexponering och ger
mdjligheter att skapa spelkulturfrimjande miljGer i1 biblioteket. Vidare i detta omrade sa siger
forskare att TV-och datorspel erbjuder “[...] mojligheter for inldrningsmiljoer som kan stérka
det formella inldrningsarbetet” (Vikstrom, 2015).

De som framst arbetar med att folkbiblioteken har en viss kvalitetsstandard &r
regionbiblioteken. De regionala biblioteken ska enligt bibliotekslagen (SFS 2013:801) finnas
i varje landsting och arbeta med biblioteksutveckling, fortbildning och initiera samt stodja
samarbeten mellan de olika regionernas bibliotek. Det regionala biblioteken arbetar 4ven med
att utveckla biblioteken i sin region. Regionbiblioteken ska i relation med folkbiblioteken
vara verksamma och arbeta med verksamhetsutveckling och kvalitet av resurserna i deras
utbud. En av Lansbibliotekens uppgifter &r att ge rad till folkbiblioteken i olika omraden som
till exempel frimjandet av kultur. Da det finns flera olika omraden av kultur och det relevanta
dmnet 1 studien dr TV-och datorspel, kommer fokus séledes ligga pé spelkulturen och hur
lans och regionbiblioteken frdmjar och arbetar med spel som en resurs pa biblioteken.
Spelmarknaden &r stor och TV-och datorspel ér ett vildigt populdrt medium med méanga olika
maélgrupper och genrer (Bengtsson 2014). Folkbiblioteket svarar upp mot allménintresset for
spel genom att kopa in mer spelresurser. Hur arbetar da de regionala biblioteken nér det
kommer till TV-och datorspel? I samband med deras ansvar som ett rddgivande organ sé
arbetar det ocksa med att initiera projekt och bedriva kompetensutvecklande arbete for det
kommunala biblioteken i sitt ldn. I relation till TV-och datorspel, betyder detta att
regionbiblioteken redan har kompetensen att ldra ut till andra bibliotek? Finns intresset att
skapa mer kompetens bland de regionala bibliotekens personal?



1.1 Regionbibliotek

I Sverige finns det 21 regionbibliotek. D4 Blekinge och Kronoberg har ett hopslaget
regionbibliotek raknas biblioteken till totalt 20 (Foreningen for regional
biblioteksverksamhet, 2018). Primirt sa &r lansbibliotekens funktion att stirka
biblioteksutvecklingen i sina kommuner (Region uppsala, 2018). De regionala
biblioteksverksamheterna ska ocksé arbeta med att ge rad till de kommunala verksamheterna
samt stddja lokala processer och erbjuda kompetensutveckling (Biblioteksutveckling
Blekinge Kronoberg, 2018). Det kan variera mellan olika l4nsbibliotek hur det formulerar
deras uppdrag, men alla tar upp deras huvudsakliga uppgifter och uppdrag om att fraimja
biblioteksutveckling. Det flesta Lansbiblioteken belyser deras arbete med kvalitetsutveckling,
samverkan med andra regionala bibliotek samt arbete och utférande av utvecklande projekt
(Regionbibliotek Stockholm, 2018; Lénsbibliotek Dalarna, 2018). Kort sagt, de regionala
biblioteken ansvarar for alla kommunala folkbiblioteken i respektive 14n och har som grund
att ldgga fokus pé att stodja dem och deras verksamhet i olika omraden inom
biblioteksutveckling.

1.2 Problemformulering

Spel 1 olika format har utvecklat till en egen kultur och utgdr idag ett populédrt medium dd den
digitala spelkulturen har en véldigt stor marknad och anvinds av en méngfald av olika
malgrupper. Enligt Internetstiftelsen i Sveriges (IIS. 2017) kartlaggning av Sveriges internet
och spelvanor s varierar antalet spelare i olika dldersgrupper mellan konen. I vissa
alderskategorier dr andelen som spelar varje dag hog. I dldrar mellan 12 till 15 &r sa spelar
pojkar 59 % dagligen, medan flickor spelar 33 % dagligen i Sverige. I medeléldern (36 till 55
ar) sa ser det rétt lika ut for bdda konen da 21 % av méinnen och 26 % av kvinnorna spelar
dagligen. Sedan 2016 (Holmats 2015) har bibliotek borjat uppmérksamma spel som sin egen
kultur och har dérefter inkluderats mer in i bibliotekskatalogen for utlaning till allmanheten.
Detta &r vanligast i dagens folkbibliotek och arbetas ofta med i de individuella
biblioteksverksamheterna.

Regionbiblioteken har som uppgift att framja och radgiva alla bibliotek i sitt 1an. De har
ocksé uppdraget att omvirldsbevaka for att kunna rada folkbiblioteken om vad som har
behov av att uppdateras eller dndras. Da spelkultur och TV-och datorspel blir mer populért i
Sverige (IIS, 2017) s ar det en resurs som regionbiblioteken bor ha ndgon form av intresse
av att bevaka. Vilka perspektiv har de pad TV-och datorspel? Ar det tillrickligt insatta i
dmnet? Da regionbiblioteken ska arbeta med att dels utveckla och rada folkbibliotekens
verksamhet, samt att TV-och datorspelen ér en del av bibliotekens bestdnd och verksamhet s
kan det tolkas som att det ocksa dr deras uppgift att forsta och arbeta med spel och
spelkulturen.

1.3 Syfte



Syftet med denna studie &r att utfora en kartlaggning om hur regionbiblioteken arbetar med
TV-och datorspel och vad deras uppfattningar av mediet och deras egen kompetens ér.

1.4 Fragestillningar

Hur ser den regionala biblioteksverksamheten ut idag rérande TV-och datorspel?
Vilka forhédllningssatt har den regionala biblioteksverksamheten gentemot TV-och datorspel?

Hur uppfattar den regionala biblioteksverksamheten sin kompetens inom TV-och datorspel?



2 Tidigare forskning

I detta kapitel sa redogdr vi for den tidigare forskning som bedrivits om TV-och datorspel
och den plats den har pa biblioteken.

2.1 TV-Spel pa folkbiblioteket

Ett viktigt arbete att ta upp 1 detta sammanhang &r Berg och Nystroms 7v-spel — sjdlvklart
Hermeneutisk studie om instdllningen till tv-spel pad fyra svenska folkbibliotek (2008). I denna
studie s& undersokte Berg och Nystrom hur fyra Svenska folkbibliotek som har introducerat
TV-spel bland sitt utbud sag pa TV-spel och deras virde samt varfor man fort in TV-
spelsmediet 1 biblioteksverksamheten. Deras teoretiska utgdngspunkter utgick bl.a. fran Dorte
Skot-Hansens forskning om nordisk kulturpolitik och Douglas Rabers tre
“missndjesperspektiv’. Med denna teoretiska bakgrund sé utformade de sju teman som de
utgick utifran for deras analys: kultur, demokrati/jamstdilldhet, anvindarorientering,
marknadsforing, néje, ldrande och sociala aspekter. En del av dessa analysteman har vi
bedomt som relevanta till var studie och tas upp 1 storre detalj i teori delen av var uppsats.
Det som Berg och Nystrom belyser dr att de viktigaste anledningarna man hade byggde pa tre
av deras analysteman. demokrati/jamstélldhet, anvéindarorientering och kultur, ddr man
menade att det 1ag i1 folkbibliotekens demokratiska ansvar att tillgingliggora d&ven denna
kulturform.

I andra numret av Biblioteksbladet 2018 sa presenteras en enkétstudie skriven av Annika
Persson (2018). Denna enkatstudie skickades till 290 kommuners kultur- eller
bibliotekschefer med 201 respondenter och stéillde fragor som om de erbjdd tillgang till
digitala spel, om de var ndjda med den plats spelen far ha och vad for svérigheter det fanns
med att jobba med spel. Svaren visade pa att 55 % av respondenterna erbjod tillgang till spel
medan 42 % gjorde inte det. 53 % av respondenterna uttryckte ocksa att de inte var ndjda
med spelens plats och ville géra mer och de tva storsta svarigheterna som det fanns i att jobba
med spel var kostnad och lag kunskap pé arbetsplatsen med vardera 26 % av svaren. Ett
arbete som hade ett liknande resultat som den presenterad i Biblioteksbladet var Albin
Olsenmyrs kandidatuppsats "TV-spel dr inga konstigheter!" En enkdtundersokning om tv-spel
pd folkbiblioteken (2012). I denna redogdr han for en enkétstudie som dmnade att undersoka
huruvida folkbibliotek lanar ut TV-spel och deras motivationer till varfor eller varfor inte de
gor detta. Olsenmyr baserar sin teori pa de 7 analysteman som Berg och Nystrom (2008)
skapade for deras magisteruppsats och manga jamforelser gors mellan hans egen
undersokning och Berg och Nystroms. Denna enkat skickades ut till samtliga av Sveriges
folkbibliotek och hade en svarsfrekvens pa 71 %. Olsenmyr kommer fram till att det verkar
ha blivit mer rumsrent att prata om TV-spel och marknadsforing i ett bibliotekssammanhang
med TV-spels sociala aspekter och just marknadsforing som en 6kande anledning for dess
plats pa biblioteket. Statistiskt sa l&nade 50 % av respondenterna ut TV-spel som en del utav
deras verksamhet och 50 % gjorde inte det. En ledande orsak till varfor detta inte gjordes var
pa grund av ekonomiska skal.



Denna utveckling och forskning om spels plats pa biblioteken &r sa klart inte begrinsad till
norden. Kat Werner (2013) &r ett exempel pd hur TV-och datorspel tas upp mer pa
biblioteken i en amerikansk kontext. Hennes artikel i Library Trends &r en genomgang av
hennes erfarenheter av att jobba med spel i ett bibliotekssammanhang. Hennes text vill hon
ska ses som en guide och inspirationskilla for andra bibliotek dir hon gir igenom hur och
varfor man kan ha alla typer av spel, frdn kort och bréadspel till TV-och datorspel, pa
biblioteket. Hon for argumentet att biblioteken maste halla sig uppdaterade och relevanta och
héller ett anvidndarorienterat perspektiv i att oavsett om bibliotekarien ser informationen som
anvéndaren vill ha tillgang till som trivial, sa bor bibliotekarien dnda tillhandahalla det som
fragas efter.

Redan 2007 sé fordes argumentet for TV-spelens plats pa biblioteken i Suellen S. Adams The
case for video games in libraries. Nar detta skrevs sa fanns det en resistens mot trenden av att
ha TV-spel pa biblioteket och sd for Adams argumentet att TV-spel har ett storre
anvindningsomride &n att bara locka besokare, dven om detta dr ett av dess
anvindningsomrdden. Hon menade att forskningen visade att ett robust TV-spels program &r
anvéindbart inom alla funktioner pa biblioteket och att det inte agerar som ett motstand till
behovet av traditionell laskunnighet utan i sjdlva verket stodjer det.

Jin Ha Lee, Rachel Ivy Clarke, Hyerim Cho och Travis Windleharth (2017) publicerade en
artikel dir de undersokte vad for olika aspekter av TV-spel som lockade folk till att spela dem
1 syftet att hjdlpa i bibliotekariers radgivning nér det kom till spel. De utférde en storskalig
enkédtundersokning med 2163 respondenter dédr 1257 av dem svarade pa hela enkédten. Vad
deras undersokning visade var att de frimsta aspekterna som tilltalade spelare var narrativ,
utmaningar, sensationer och gemenskap, dér narrativ utgjorde en klar majoritet. De
utforskade sedan relationen mellan de olika aspekterna och olika genrer av TV-spel och
sammanfattade slutligen allt i en tabell som dven inneholl olika exempel pa spel som
uppfyllde de aspekten i syftet att detta och arbetet i sin helhet kunde agera som ett hjdlpmedel
i skapandet av katalog och organisationssystem for TV-spel.

2.2 Spel och kultur

Kultur &r ett begrepp som vid ar 1900 stélldes véldigt néra andra begrepp sdsom civilisation
och samhille. Senare skilde sig begreppet till en mer estetisk mening (Fornés, 2012).
Begreppet ér vildigt brett och kan appliceras till ett méngfald olika omraden av praktiker och
kulturformer. Begreppet anvidnds ocksa ofta for att definiera nagon form av aktivitet som
utfors av manniskor. Utifrén detta tema kan TV-och datorspel ses som ett medium som
innehaller en form av kultur. TV-och datorspel kan agera som kulturbérare och formulera
beréttelser som spelaren tar del och fordjupar sig i. Berg och Nystrom (2008) resonerar i sin
text om TV-och datorspel kan bli sedd som en konstform eller det endast dr ett kulturbdrande
medium. D& bada former kan ses frén bada aspekterna sé kan det bero pa skadaren som
tolkar mediet. Berg och Nystrom ldgger dock vikt pa att ett TV-och datorspel dr en form av
kultur och att aktivt spela dr en del av kulturen. Da mediet kan komma i olika former och
genrer s dr det fortfarande en kulturform som kan forespraka ménga olika estetiska och



konstnérliga teman. Kort sagt sé dr spel som medium béade kulturbérare som foresprakar dess
innehall och en kulturell aktivitetsform.

TV-och datorspel har haft en nagorlunda polariserande existens skriver Oliver et al. (2016)
och en populdr syn pa TV-och datorspel sdger att de ar en vildigt ytlig typ av underhallning
och inte mer @n véldsfester och enkel underhallning. Kritiker stéller fragan om spel ndgonsin
kan vara pa samma niva som andra typer av underhdllning som film och litteratur. De senaste
aren sd har dock det blivit ett uppsving for TV-spel dér Oliver et al. t.ex. ndmner hur
Smithsonian Institution 2012 hade en installation dér de visade upp historiskt viktiga spel och
beskrev TV-spel som ett vixande medium i det moderna samhéllet. Det 4r med denna grund
som Oliver et al. presenterar sin studie dir de undersokte om TV-spel kunde ge spelare
meningsfulla underhallningsupplevelser. TV-spels plats som ett medium for ren
underhdllning &r véletablerat men pé senare tid sa har TV-spels plats som ett mer
meningsfullt medium kommit upp, vilket Oliver et al. amnade att undersdka. De gjorde detta
genom en enkatstudie riktad till de som spelar TV-spel och resultatet som de kom fram till
var att &ven om underhdllningsfaktorn av spel var den faktor som deras respondenter framst
tog upp sa togs dndéd meningsfulla spel ofta upp. Man visade en uppskattning for spel som
stod utanfor uppfattning att det bara var underhéllning, att vissa spel var just meningsfulla for
de som spelade dem. Oliver et al. sammanfattar sitt arbete med att beakta att meningsfulla
spel inte bara verkar vara lika uppskattade som spel som framst &r roliga att spela utan dven
att denna typ av spel verkar bli mer vanliga med en spelmarknad som belyser och ger ut fler
och fler seridsa och insiktsfulla spel. De konstaterar att de sjélva inte vet i vilken riktning som
spelutvecklingen kommer att ga i men att de efter denna forsta utforskning inom &mnet om
meningsfulla spel dr hoppfulla for en utveckling av spel som inte bara &r underhallande att
spela uran ocksa djupt berikande for spelaren.

2.3 Spel och Lirande

TV-och datorspel forutom att vara underhéllning och ett kulturmedium tillskrivs ofta att vara
ett utmérkt tillvigagéngssétt for att bidra till utveckling och ldrande hos andra. Detta anger
Paul J. C. Adachi och Teena Willoughby i sin artikel More Than Just Fun and Games: The
Longitudinal Relationships Between Strategic Video Games, Self-Reported Problem Solving
Skills, and Academic Grades (2012) dar de konstaterar att &ven om forskare foreslar att TV-
spel kan forbittra ens problemldsning s finns det liten empirisk forskning om dmnet. De
menade dé att undersdka om spelandet av strategiska TV-spel kan forutse en forbattrad
problemldsning hos 1492 ungdomar samt om detta har en effekt pa deras betyg. Vad de fann
var att spelandet av strategiska TV-spel kan mycket vil anvédndas for att forutse en 6kning 1
problemldsningsformagor hos de som spelade och de kunde dven se att det fanns ett indirekt
samband mellan spelandet och deras akademiska betyg. Jimforelsevis sa undersokte de dven
om TV-spel med ett hdgre tempo hade en sddan inverkan och fann att de i jimforelse med
strategiska TV-spel inte hade detta. Deras slutsats var dé att det var just strategisk TV-spel
som hade en sédan inverkan och lyfter fram att i denna typ av spel ofta innefattar insamlande
av information och ett tdnkande kring att utveckla en strategi for att 16sa ett problem.



Slutligen sa drar Adachi och Willoughby slutsatsen att denna typ av spel kan han viktiga
inneborder for larare och pedagoger och hur spel kan inforlivas i ungdomars och elevers
utbildning.

I Berg och Nystrom (2008) studie forekommer det diskussioner om TV-spel som ett lirande
medium. De tar i synnerhet upp hur bibliotekarier dr positivt instéllda till spel som ett
interaktivt liromedel som later spelaren leva sig in och paverka hindelseforloppet i spelet
berittelse. Berg och Nystrom diskuterar ocksa om hur interaktivt spelande kan vara
pedagogiskt och utveckla spelarens tdnkande och problemlosande. TV-och datorspel
inspirerar spelaren att tdnka kreativt och logiskt for att hantera olika situationer.
Bibliotekarier i Berg och Nystrom text beskriver ocksa att spel kan utveckla kommunikation
och informationssokning om spelen bland de som spelar. Vidare diskuteras ocksa hur TV-
och datorspel kan 6kar bade stimulans formaga och reflexer genom att reagera till olika
situationer i spelen.

2.4 Sammanfattning

Tittar man pa den forskning som finns sa pekar allt pa att TV-spel och
biblioteksverksamheter dr en koppling som inte &r ny, inte bara pa en internationell nivd men
dven pd en svensk. Vi ser TV-och datorspel pad ménga bibliotek idag, ibland helt enkelt som
en del av sortimentet men ibland dven integrerat med den dagliga verksamheten. Att
majoriteten dven r positiv till att f4 in mer aktiviteter om spel dr ndgonting som
framkommer, inte minst i den artikel presenterad i Biblioteksbladet av Annika Persson
(2018). Aven spels plats som en del av kulturen #r fast belagt, inte bara som ett medel for
underhéllning, men 4ven inom konsten. Aven spels roll som ett siitt att f upplevelser, som de
Oliver et al. undersokte talar for spels utbredande och den skiftning fran synen pé spel som
rena valdsfester till att vara mer rumsrena och alldagliga.

Till sist sd dr 4ven TV-och datorspels roll som ett sétt att ldra ut fardigheter nagot som
forskas, t.ex. i Paul J. C. Adachi och Teena Willoughbys artikel frdn 2012. Denna aspekt
tycker vi dr en viktig sddan for TV-och datorspel, dock d& TV-och datorspels vikt som
inldrningshjdlpmedel eller vilka aspekter av fardighetsutbildning som de bidrar med inte dr
ett fokus med vér studie, sd ndjer vi oss med att konstatera att forskning om detta finns och

pagar.

3 Teori

Teoretiskt utgar vér studie fran Olle Berg och Thomas Nystroms analysteman fran deras text
Tv-spel — sjdlvklart: Hermeneutisk studie om instdllningen till tv-spel pd fyra svenska
folkbibliotek (2008). Berg och Nystrom skapade dessa teman med utgangspunkt Dorte Skot-
Hansens The Local Library - a Study of the Public Library Profile and its Local Roots in
Denmark dér hon tar upp sin modell av de 4 olika aspekterna i de lokala Folkbibliotekens



profil. Dessa aspekter dr kulturcentrum, kunskapscentrum, informationscentrum och det
sociala centrumet. Utifran dessa aspekter har Berg och Nystrom format deras analysteman
som har utvidgats for att undersoka folkbibliotekets olika verksamhetsomraden. I detta
kapitel forklarar vi hur Berg och Nystroms analysteman och hur de korrelerar med vért syfte
samt hur vi kommer att anvénda dessa analysteman i var undersdkning. Med hjilp av dessa
teman undersoks regionbiblioteken arbetssétt rorande TV-och datorspel i relation till deras
uppdrag och uppgifter. Dessa analysteman ska utvidga forstaelse om huruvida TV-och
datorspel arbetas med pa regionbiblioteken, samt om personal pé regional nivé prioriterar
kompetens om TV-och datorspel. Personalen som jobbar pé regionbiblioteken jobbar for att
uppfylla verksamhetens uppdrag och har dé ocksé kunskap inom relevanta omraden som
ingdr 1 deras arbete. Inkluderar personalen kunskap om TV-datorspel? Av detta skil
undersoker vi om detta &mne &r prioriterat av personalen som arbetar pd regionbibliotek.

Berg och Nystroms (2008) undersoker primért folkbiblioteken i sin text och utformade dessa
analysteman i deras sammanhang. D4 vi undersoker regionbiblioteken sé finns det en
differens mellan Berg och Nystroms (2008) analysteman och véra. Darfor kommer vi i denna
studie att anvdnda de analysteman som har mest relevans bland de regionala
biblioteksverksamheterna. Vi utgér ifran alla regionbibliotekens bestand och uppdrag for att
avgora vilka analysteman som ér relevanta for var studie.

Vi har utgétt frén regionbibliotekens webbplatser dér vi &mnade att f4 en uppfattning om
deras ansvar och uppdrag. Samt har vi tittat pd tvd verksamhetsplaner fran tva olika
regionbibliotek. Dessa tva ar region Uppsala (Region Uppsala, 2015) och region
Sédermanlands (Landstinget S6rmland, 2016). Dessa tva valdes for att de utforligt beskrev
deras ansvar och uppgifter samt gav en tydlig forklaring om de olika regionbliotekens
samverkan och mal om att stddja deras kommunala bibliotek.

En viktig sak att nimna dr ocksa motiveringen till varfor vi valde att utga frdn Berg och
Nystroms tolkning utav Skot-Hansens The Local Library - a Study of the Public Library
Profile and its Local Roots in Denmark och de analysteman de skapade utifran denna. Skot-
Hansen é&r idag ett véletablerat namn i biblioteksverksamheten, inte minst for hennes roll i
The four spaces — a new model for the public library tillsammans med Henrik Jochumsen och
Casper Hvenegaard Rasmussen. Frdgan kan da uppkomma till varfor vi har valt att anvéinda
oss utav en vad som kan tolkas som en dldre version utav hennes modell. En viktig anledning
till att vi valt Berg och Nystroms analysteman &r att detta &r teman skapade specifikt med
TV-och datorspel i atanke vilket vi delar forskningsomrade om. Vidare sa fann vi det
intressevickande att anvéinda denna dldre modell och anpassa den till att anvdndas pa en
regional biblioteksniv. Skot-Hansens teori bestdr av fyra omrdden; Inspiration space,
Learning space, Meeting space och Performative space.

Da Skot-Hansens teori &r viktig i samband med folkbibliotekens anvdndare och verksamhet
sé dr den svarare att tillsétta i vart arbete. The four spaces teorin tar upp de olika
anvindarperspektiven av att anvinda biblioteket. Skot-Hansens teori tar ockséa upp hur det
allménna biblioteket stodjer det fyra omrédena for att frimja verksamheten inom dem.



3.1 Sju analysteman utifrin Berg & Nystrom

I denna del forklarar vi Berg och Nystroms analysteman och hur vi anvidnder dem i var
studie. Berg och Nystrom skapande sju analysteman 1 studien Tv-spel — sjdlvklart:
Hermeneutisk studie om instdllningen till tv-spel pa fyra svenska folkbibliotek (2008). Dessa
analysteman utformades utifrdn Skot-Hansen modell om folkbibliotekens fyra centrum som
tar upp kultur, kunskap, information och de sociala aspekten. Skot-Hansen gjorde denna
modell 1996 och utvecklade den sedan till The four spaces modellen 2012. De sju
analysteman som Berg och Nystrom skapade utifran modellen delas upp till aspekter som de
fyra omradena innehéller. Dessa teman dr Kultur, Demokrati/jamstélldhet,
Anviandarorientering, Marknadsforing, Noje, Larande och Sociala aspekter. Vissa av dessa
analysteman dr mindre relevanta da vi inte undersoker folkbibliotek sé utesluts de fran
analysen. Dock sa flyter dessa sju teman in 1 varandra och darfor exkluderas inte de 6vriga
aspekter helt fran vart arbete.

Kultur

TV-och datorspel mediet i centrum som kulturform, konstform och kulturell aktivitet.
Mediets innehdll i synnerhet betraktas som kultur i samband med aktiviteten i sin helhet.
Ytterligare aktiviteter som kan kopplas till TV-och datorspel @mnet anses tillhdra detta tema,
till exempel aktiviteter med samspel av ett spel med en grupp av ménniskor eller inldrning
med hjélp av TV-och datorspel.

Anvindarorientering

Detta tema ligger anvdndarna i fokus i samband med 6nskemal och efterfrdgan av TV- och
datorspel. Istéllet for att som mittpunkt utgd ifrdn vad man antar anvdndare behdver och vill
ha, sa ldgger man mer fokus pé vad biblioteksanvidndare efterfragar.

Noje

I samband med detta tema forklarar Berg och Nystrom att ndje och underhllningskonceptet
ar viktigast nir man beslutar att ha TV-och datorspel pé biblioteket. TV-spel mediet dr en
form av noje da det granskas som underhallande av allménheten. Det 4r denna underhéllning
som sOks av anvidndare som kommer till biblioteket for att ta del av den. I synnerhet ar det
underhéllningen som eftertraktas av TV-och datorspel dn kulturupplevelser.

Léarande

Detta tema hirleder TV- och datorspel som ett lirande medium. Detta grundar sig i spelens
innehall som préglas av pedagogiska situationer som kan leda till individuell utveckling. TV-
och datorspel stimulerar formégor och reflexer genom att spelaren reagera till olika
situationer i spelmediet och bildas dirmed genom inhdmtning av kunskap frén spelen.
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Sociala aspekter

Tankar och perceptionen att TV-och datorspel mediet skapar ett allmént omradde som framjar
biblioteket som en social mdtesplats.

3.2 De ovriga aspekterna

Har forklarar vi de resterande tva analysteman som vi inte specifikt kommer ta upp i var
enkdtundersokning. Alla av Berg och Nystroms (2008) analysteman &r relevanta inom
folkbibliotek och &r utformade for att undersdka verksamhetens olika omrdden. I denna studie
sa dr vart syfte dock att undersoka TV-och datorspel pa de regionala biblioteken 1 Sverige.
Darfor har vi utifrén tva verksamhetsplaner granskat regionbibliotekets uppgifter och
uppdrag och sedan valt att inte 14gga fokus pé tvd av Berg och Nystroms analysteman, dessa
ar Demokrati/jimstélldhet och Marknadsforing. Berg och Nystrom skapade sina analysteman
specifikt for att undersoka spel pd folkbiblioteket. Vi har dérfor valt att inte ta upp dessa
analysteman dé de tvd verksamhetsplaner vi fordjupat oss i inte hade lagt stor vikt pa dessa
teman. Vi beddmde dven att de tva nedanstdende teman inte var relevanta for studien da vi
framst &mnade att undersdka hur TV-och datorspel anvindes pa de Lansbiblioteken. Dessa
teman var frimst utformade i ett folkbibliotekssammanhang och var enligt var bedomning
inte applicerbara pa ett ldnsbibliotek. Sarskilt temat om Marknadsforing anség vi var inte
applicerbart da det utgick fran att man anvinde spel till att skylta pé sitt bibliotek, vilket dr en
uppgift som lansbiblioteken inte har.

Demokrati/jamstilldhet

Berg och Nystrom forklarar att detta tema tar upp hur biblioteken arbetar for att géra
biblioteket tillgdngligt for alla i allménheten att anvénda. Specifikt giller detta for
minoritetsgrupper som kanske inte har mdjlighet att besoka eller anvénda biblioteket. Detta
tema tar ocksé upp sociala aspekter som bibliotekets arbete for att jamstélla forutsattningar
for sociala grupper i1 allmédnheten att hitta resurser de soker efter.

Marknadsforing

Detta tema tas upp i samband med TV-spel som en resurs pa folkbibliotek. Berg och Nystrom
forklarar att genom att marknadsfora TV-spel pa bibliotek s& marknadsfér man ocksé
biblioteket. Genom att uppmérksamma TV-spel som en resurs skapar man publicitet for
biblioteket och lockar sedan nya besdkare till biblioteket.
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4 Metod

I detta arbete undersoker vi populationen av Sveriges alla regionbibliotek. Populationen
bestar av 20 stycken bibliotek som alla tillhor sina egna 1én, bortsett fran Blekinge och
Kronoberg som ér ett gemensamt regionbibliotek for bada lanen.

I denna studie har vi valt att anvdnda enkéter for att samla in var empiri.

Enkéterna bestdr av fragor som skapats utifrdn de analysteman vi valt att anvénda.

Enkiten dr anvindbar for oss i denna studie for att den ger oss mojligheten att samla in ett
flertal svar som vi sedan kan kategorisera och analysera. Da populationen av regionbibliotek i
Sverige dr 20 stycken sa ansag vi att en enkét var mer fordelaktig for vart arbete till skillnad
fran intervjuer. Detta pa grund av tva anledningar, forsta anledningen var framst att enkéten
ansdgs mer fordelaktig i samband med var analysmetod som &r en univariat analys. Genom
var analysmetod drar vi en hel del statistik fran enkdtsvaren som vi senare bearbetar i vér
analys. Andra anledningen till varfor vi valde enkdtmetoden dr tidaspekten i vart arbete.
Intervjuer hade tagit betydlig mer tid att genomfora och transkribera for att sedan analysera.
Da vi hade en tidsram pa cirka tre manader att passa i detta arbete bestdmde vi att utfora
enkéter och inte intervjuer. Dock kan vi se hur intervjuer kunde ha bidragit till vart arbete om
vi anvént dem istéllet. Da enkiterna besvaras och sedan skickas tillbaka sé stryps nagra svar
dé det inte gér att gora foljdfrdgor pa svar man redan har fatt tillbaka in. Med intervjuer kan
man till exempel stélla f6ljdfragor pé intressanta svar som tas upp av den som blir intervjuad.
Efter vi végt styrkorna och svagheterna av bada metoderna valde vi direfter att anvénda en
enkaét.

Enkéten skickades elektroniskt i ett Google formular till alla Sveriges regionbibliotek for att
besvaras av en person i personalen som vi valt ut genom att undersoka deras titel och ansvar i
deras verksamhet. Vara kriterier for det utvalda respondenterna var frimst om de var
bibliotekarier och sekundért om vad deras arbetsansvar ér. Vi siktade pé i forsta hand att vélja
respondenter som dr bibliotekarier som arbetar med kultur eller liknande omraden. Om ingen
pa ett regionbibliotek passade dessa kriterier s& valde andra anstdllda med liknande
arbetsansvar som representant for deras bibliotek. Enkéten skickades sedan till den utvalda
personalen genom deras mailadress. Alla mailadresser har tagits fran de respektive
webbplatserna regionbiblioteken har om sin verksamhet och personal. Efter en och en halv
vecka fick de respondenterna som inte svarat pd enkidten en pdminnelse och ett telefonsamtal
fran oss for att géra dem medvetna om enkéten. Efter ytterligare en vecka sé skickades en
andra paminnelse ut till 13 de respondenter som inte svarat. En vecka efter detta s tog vi ner
enkéten for att borja var analys med de svaren vi fétt in. Enkéten formades utifran Alan
Brymans bok Samhaéllsvetenskapliga metoder (2011) som tar upp hur en enkét ska utformas
och hur innehallet ska struktureras for att skapa en god enkét. Enkétens innehdll skapades
med Berg och Nystroms analysteman i atanke och utformades for att rikta sig till regionala
biblioteksverksamheter i Sverige.

De flesta av frdgorna besvarades genom en nummerskala for att undersoka hur viktigt eller
oviktigt biblioteken tyckte &mnet som frdgan tar upp dr. Nummerskalan bestar av numren ett
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till sex. Ett dr 14gst pd skalan utmérks med “Inte alls”, hogst pa skalan dr alternativ sex som
utmarks med “Vildigt mycket”. Denna skala skapades for att samla in regionbibliotekets
asikt om var pa skalan just deras bibliotek befinner sig i samband med frdgan som stills. Nér
vi skapade numer skalan valde vi att anvdnda numren “ett” till “sex” pa grund av att vi inte
ville skapa ett alternativ som utmaérkte “mitten”. Vi ville att de svarande biblioteken skulle ta
stdllning till frdgorna i enkédten och anvénde darfor ett jimnt nummer for skalans alternativ.
Fragorna i enkéten besvarades ocksa genom ett flertal fritextfrdgor med fritextsvar. Fritext
fragorna finns med i enkéten for att utvidga en del fragor som tar upp mer detaljer om hur
respondenternas bibliotek arbetar och agerar i samband med TV-och datorspel. Detta ger oss
ocksa en inblick i till exempel regionbibliotekets projekt kopplade TV-och datorspel.

Analysen genomfordes med hjilp en univariat analysmetod. En univariat analys anvéinds for
att analysera en variabel i taget. Dérefter placeras dessa variabler in i frekvenstabeller som
skapar en utvidgad bild av enkétsvaren som kan delas upp i statistisk data. Med denna
statistiska data kan vi sedan analysera hur regionbiblioteken svarat och jamféra om
gemensamheter uppstir samt om likasa olikheter framstar.

Anledningen till att vi inte anvidnde en multivariat analysmetod dr for att att den behandlar
flera faktorer samtidigt samt berdknas statistiken annorlunda med hjélp av till exempel
matris- och vektordiagram. For att littare kategorisera statistiken vi samlat in och for att inte
gora statistiken for berdkningstungt anvédnder vi den univariata analysmetoden. Vart resultat
redovisas ddrmed genom olika diagram. Nér vi analyserade enkétsvaren valde vi att dela upp
vér data 1 teman som motsvarar véra fragestédllningar for att framfora och redovisa vért
resultat pé ett organiserat sitt.

4.1 Bortfall

I vart arbete sa var antalet respondenter som vi kontaktade och skickade enkéten till 20
stycken, en for varje regionbibliotek i Sverige, med Blekinge och Kronoberg 1dn som har en
gemensam biblioteksverksamhet. Av dessa sd svarade 17, eller 85 % av biblioteken pé
enkéten med ett externt bortfall pa 3, eller 15 %. Vi har ocksa ett visst métt av internt bortfall
pa frdgorna 6, 11 och 13 men vi har valt att inkludera de svar de har ldmnat i 6vriga frdgor da
vi ville ha en representation av en sé stor méngd regionbibliotek som mojligt.

4.2 Forskningsetik

I detta arbete har vi hallit oss till de fyra forskningsetiska principerna enligt Vetenskapsradets
text Forskningsetiska principer inom humanistisk-samhdllsvetenskaplig forskning (2002).
Dessa principer dr Informationskravet, Samtyckeskravet, Konfidentialitetskravet och
Nyttjandekravet. Med dessa med riktlinjer att ga efter har vi sett till att information om de
valda representanterna frén de regionala biblioteken inte anvénds eller distribueras for ndgon
annan anledning &n for denna uppsats. I detta arbete ndmns ingen av respondenterna eller var
de arbetar vid namn, detta med avsikten att inte r6ja deras identiteter. Alla mailadresser som
anvéndes for att skicka enkéten var pd allménna webbsidor som listar personalens
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kontaktinformation for allmédnheten. Alla respondenter hade valet att inte medverka i enkéten
och att inte svara pa vissa fragor de inte ville svara pa.
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S Resultat och analys

I detta kapitel redovisar vi resultatet av enkédtundersokningen som vi utfort samt var analys av
resultatet. Detta kapitel dr uppdelad i tre delar som korrelerar med vara fragestéllningar.
Dérfor delas detta kapitel upp i 3 teman. Dessa teman dr 1. Hur dagens lénsbibliotek arbetar
med TV-och datorspel, 2. Lansbibliotekens forhallningssétt om TV-och datorspel och 3.
Kompetens om TV-och datorspel pa regionbibliotek. I detta kapitel listas Enkétfragorna inte i
nummerordning, utan i respektive teman.

Utav 20 regionala biblioteksverksamheter, svarade 17 bibliotek pa enkéten

5.1 Regionbibliotekens arbete med TV-och datorspel idag

5.1.1 Omvarldsbevakning

Genom denna fraga vill vi undersoka hur regionbiblioteken omvérlds bevakar TV-och
datorspel. Genom olika alternativ som listas fick biblioteken vélja flera olika alternativ for att
visa om de anvinder ndgon av dem for att omvéarldsbevaka TV-och datorspel. Pa denna fraga
sa svarade 16 av de 17 som svarade pé enkéten.
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Fig. 1. Kdllor till omvdirldsbevakning

Vi frdgade genom enkéten om det regionala biblioteken omvirldsbevakade TV-och datorspel
samt bad dem beskriva hur de gér tillvéiga. De alternativ vi presenterade var uppdelade forst i
olika dagstidningar, DN, SvD, lokala dagstidningar och Metro. Dérefter inkluderade vi
Biblioteksbladet som en tidning som riktar sig direkt till bibliotekarier. Sen foljer LEVEL,
IGN, PC Gamer och Polygon, vilket alla dr spel-nyhetssidor eller speltidningar. Facebook
och Twitter foljer i rollen som sociala medier. Med konferenser s& menar vi konferenser som
antingen deras bibliotek anordnar eller som bibliotekarier gar pd som informerar dem om TV-
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och datorspel. Kollegor blir den omvirldsbevakning de far frdn kollegor och alternativet om
att man inte omvérldsbevakar blir f6r de som inte omviérldsbevakar kring TV-och datorspel.
Verksamheterna svarade relativt lika mellan de olika svarsalternativen.

Med hjélp av svaren kan vi se en stor del av verksamheterna har gemensamma sétt att
omvirldsbevaka pa. Utifran svarsalternativen var det mest populédra séttet att omvéarldsbevaka
genom sociala medier sdsom Facebook och Twitter. 25 % av svaren i denna fradga svarade
sociala medier for att sedan uppfoljas av 21 % som svarade att de omvirldsbevakade via
kommunikation med kollegor. Harndst besvarade de verksamheterna som omvérldsbevakade
via tidningar och tidskrifter som till exempel biblioteksbladet. Verksamheterna som
omvérldsbevakar via tidningar var 13 % av svaren, vilket dr lika mycket som verksamheterna
som omvérlds bevakade via tidskrifter. 13 % av verksamheterna svarade ocksa att de inte
utfor ndgon form av omvirldsbevakning av TV-och datorspel. Det alternativ som svarades pa
men har lagst svarsfrekvens dr konferenser med 11 % och spel tidskrifter med 4 %.

Fig. 2. Kdllor till omvdiirldsbevakning 2
Genom detta diagram far vi en bild dver de verksamheter som utfor pagaende

omvérldsbevakning om TV-och datorspel samt vilka tillvigagangssitt de anvénder. Vi far
ocksé en overblick av ldnsbiblioteken som inte omvérlds bevakar TV-och datorspel.

5.1.2 Projekt relaterade till TV-och datorspel

For att undersdka om det regionala biblioteken dr pagdende verksamma med TV-och
datorspel fragar vi om deras arbete med projekt. Genom denna fraga ville vi undersoka om
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regionbiblioteken har utfort projekt som handlar om eller dr kopplat till TV-och datorspel.
Verksamheterna far vélja mellan alternativ som representerar deras svar i denna frdga. Dessa
alternativ utgér om biblioteken inte vet, eller om de inte utfort ndgra projekt. Efter det tva
forsta svarsalternativen sé inkluderas alternativ om antal projekt utforda. Biblioteken kan da
svara vilket antal projekt de utfort, med 1 till 2 som ldgsta antalet och 7+ som hogsta antalet.

Vet ej Inga 1till2 3tilla Sstille 7+

Fig. 3. Antal projekt utforda

I var enkét bad vi de bibliotek som arbetar med projekten att namnge och kort berétta dess
syfte i en textruta som de far skriva fritt i. Svaren har olika ldngd, med vissa inte mer @n bara
namnet pa de projekt som genomfordes, sdsom “Crossmedia”, “Tédrningen ar kastad en
rapport om spelkultur i Virmland och Orebro lin” och “Samarbete med Almedalsbiblioteket,
spelhdrna pé biblioteket, mdjlighet att spela under bibliotekens dppettider. Aven
spelverksamhet med tavlingar under t ex Kulturnatten”. Andra skriver ut att de genomgétt
utbildningar om dmnet, som “Populérkultur pa bibliotek - malgrupp unga (webbaserad
utbildning)”.

“Vi genomforde en utbildning om tv- och datorspel for att hoja kunskapen
bland personalen, dock mer dn 5 dr sedan. Vi anlitade kompetens frdn
branschen som foreldste och holl i en workshop. Jag upplever att det ledde
till en 6kad kunskap och dven att fler bibliotek bérjade kopa in spel for
utldan och anordade spelaktiviteter. Vi har ddrefter deltagit pa Nordsken i
Skellefted vid nagra tillfillen som deltagare i utbildningssyfte.” (2018)

En annan informant svarade dven att de inte utférde egna undersokningar men stodde andra
bibliotek med deras projekt. “Vi har stott pilotprojekt i flera kommuner med ekonomiska
medel i en rad olika spelrelaterade projekt. Minecraft educational, etc”

Det framkom ocksé att ett projekt som utfordes handlade inte direkt om TV-och datorspel,
utan togs upp da projektet handlade om medie- och informationskunnighet.
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“Inget eget projekt och inte specifikt tv- och datorspel, men vi tog under
2017 fram filmer om MIK, medie- och informationskunnighet for
folkbiblioteken. En av filmerna handlar om spelkunnighet och ska fungera
som diskussionsunderlag for biblioteksmedarbetare. Jag kinner inte till
eller kommer inte pad att det har gjorts andra satsningar eller projekt.
Annars dr det nog framst att det vid ndgra fd tillfillen kommit upp frdagor
eller samtalats i tex ndtverkstrdffar som vi anordnar om att erbjuda utlan
av spel eller inte pd biblioteken.” (2018)

5.1.3 Projekt och spelrelaterade fragor och aktiviteter

Dessa tva fragor ér inte utformade med alternativ och skalor. Vi uppmanade verksamheterna
att sjilva skriva sitt svar i en textruta. Frdgan besvarades av 7 verksamheter vilket &r korrekt i
samband att 7 verksamheter svarade att de hade utfort ett projekt relaterat till TV-och
datorspel i frigan om antalet projekt utforda.

Utdver projekten som utfors fragade vi ocksd om hur de arbetar med TV-och datorspel
relaterade fragor och aktiviteter. Denna fraga formulerades ocksa som en text fraga for att
verksamheterna littare ska kunna skriva sina svar. Verksamheternas svar var varierande men
hade 4nda en viss samhdrighet. 3 av verksamheternas uppgav att de inte arbetade aktivt med
TV-och datorspel, men att om det uppkommer s kan de ha ett méte for att diskutera hur de
kan stotta folkbiblioteken i projekt om d&mnet. 7 stycken av verksamheterna forklarar att de
arbetar i viss man med TV-och datorspel. Flera av dessa bibliotek ndmner att da det inte
arbetar med TV-och datorspel aktivt sd har de arbetat med stotta frimjande av webbsidor for
att bland annat skapa spel. En verksamhet svarade “Inom en satsning pa skapande som metod
for sprakframjande har programmering funnits med som ett relevant spar. D4 har vi bland
annat testat skapa enkla spel (t.ex. via verktyg som scratch)”. Verktyg som Scratch och
Barnhack nimns ocksa av andra bibliotek som svar pd denna fraga. Scratch (2018) &r en
webbsida som erbjuder verktyg for att skapa bland annat interaktiva spel och animationer.
Barnhack (2018) dr en internetguide for ménniskor som vill arrangera kurser om
programmering och IT medier for barn. Dessa tva webbsidor och spel som ett berdttande
medium tas upp av verksamheterna da de vill gdrna frimja och stdtta projekt som
uppmaérksammar spels utvecklade och larande aspekter. 3 av verksamheterna svarade att de
ganska ofta arbetar med TV-och datorspel, till exempel sa beskriver en av verksamheter att
de har en grupp av barn-, skol- och ungdomsbibliotekarier som arbetar med TV-och datorspel
for sina respektive mélgrupper.

5.1.4 Kunskap om TV-och datorspel i verksamheterna
Verksamheterna fick besvara tva fritextfragor dér det fritt fick skriva om de anser att deras

kunskap om TV-och datorspel ér tillrickligt och sedan besvara en foljdfraga om de svarade
nej. Genom denna foljdfraga ber vi verksamheterna ndmna de omréden dér det skulle vilja ha
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mer kunskap om TV-och datorspel. Dessa svar har vi sedan analyserat och delat in i olika
kategorier baserade pé deras &mnesord och teman som de tar upp i sina svar. Flera av dessa
svar passade ocksa pa mer dn ett tema vilket reflekteras i diagrammet. I denna fraga sa
svarade 15 av 17.

Fig. 4. Omrddena i behov av mer kunskap

Verksamheterna tar ocksa upp lite om att kompetensutveckla personal via konferenser och
utbildningsdagar som kan gynna arbete med bland annat barn och deras media vérldar.

For att sedan fa en bild av om biblioteken tycker att det finns tillrdckligt med kunskap om
TV-och datorspel pé sin verksamhet bad vi dem svara ja eller nej till denna fraga. Denna
fraga f0ljs upp av ytterligare en fraga om de svarade nej. Verksamheterna fér fritt skriva om
vilket omréde de dé skulle vilja ha mer kunskap om TV-och datorspel. I forsta frigan svarade
alla verksamheter “nej”, att det inte finns tillrdckligt med kunskap om TV-och datorspel inom
deras respektive verksamhet. Majoriteten av verksamheterna svarade pa foljdfragan att de
skulle vilja ha mer kunskap om barn och ungas mediavérld. Andra verksamheter papekade att
det skulle vilja lyfta TV-och datorspel som berittelse birande medium och 4 mer kunskap
om pedagogiska och lasfrimjande perspektiv.

Det uppmérksammas ocksa att spelets betydelse som kulturform och socialt medium &r ett
viktigt kunskapsomrdde som skulle kunna tas upp mer, specifikt nér de ska stotta de
kommunala biblioteken inom detta omrade. Till sist tar tva bibliotek upp hur det skulle vilja
utvidga deras omvérldsbevakning om TV-och datorspel, samt veta mer om spelare och spelen
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1 fraga d& denna kunskap &r relevant for folkbibliotekets personal som regionala biblioteken
stodjer tillsammans med deras verksamhet.

5.1.5 Kompetens om TV-och datorspel pa regionbibliotek

I fraga 4 sa fragade vi biblioteken huruvida de ansag sig sjilva vara insatta inom TV-och
datorspel och bad dem ranka hur insatta de var mellan 1-6 dér 1 betyder inte alls och 6
betyder vildigt mycket. Enligt svaren sd svarade majoriteten av biblioteken pa den mindre
halvan av svarsalternativen (1-3) med flest svar pa 2 och 3 med 35 % vardera. Utdver detta sa
svarade 11 % 1, 11 % 4 och endast 6 % svarade 5 med inga svarande som svarade 6. Enligt
biblioteken sé rankar de deras egen kunskap pa &mnet som relativt lag.
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Fig. 5. Kompetens om TV-och datorspel
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Fig. 6. Kompentens om TV-och datorspelskultur

Nista frdga handlar om hur insatt biblioteken dr inom spelkultur. Denna fraga har ett likadant
uppldgg som fraga 4 dir de i en skala mellan 1-6 dér 1 representerar inte alls och 6
representerar véldigt mycket far vilja var pa skalan de tycker deras svar hor till.

I fragan dérefter sé bad vi biblioteken att annu en géng ranka hur insatta de ansag sig sjélva,
denna gang inom spelkultur. Svaren vi fick fran biblioteken f6ljde i stort samma monster som
svaren 1 fraga 4. Majoriteten av svaren var dn en gang pa den ldgre halvan av
svarsalternativen med 41 % av svaren pé 3 och 29 % pa 2. De resterande svaren hamnade
framst pa 4 med 24 % med endast 6 % pa 5. Ingen av biblioteken svarade med 1 eller 6.

Slutsatsen som kan dras verkar vara i stort samma som man kan dra om fraga 4, att generellt
sa anser biblioteken sig vara medelmaéttiga nér det géller TV-och datorspel och spelkultur
med de flesta svar pa 3 for bada fragorna. Deras kompetens verkar utover detta vara ndgot
hogre gillande spelkultur men frdgan blir om denna skillnad &r mérkbar.

Det kan ocksa ndmnas att i samband med fragan om kompetens sa blir frdga 6 och dess fraga
om omvérldsbevakning relevant. Enligt svaren sa &r det endast 13 % som inte
omvérldsbevakar kring TV-och datorspel vilket visar pa att en stor majoritet utfér ndgon form
utav omvérldsbevakning. Vad denna omvérldsbevakning innefattar skiljer sig med en
majoritet som anvéinder kollegor och sociala medier som sina frimsta kéllor men vi kan inte
se hur djupgdende den kompetens de hamtar fran detta dr och det dr inte heller denna studies
huvudsakliga syfte att gora detta.

Amnet kompetens tas ocksa upp i enkitfrigan om projekt och spelrelaterade aktiviteter i de
regionala verksamheterna. I frigan om hur de arbetar med TV-och datorspel sa var flera av
svaren baserade kring olika kompetenshdjande arbeten. Det anordnas konferenser,

foreldsningar och utbildningskurser i syfte att 6ka kompetensen hos personalen pa det egna
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och andras bibliotek pad dmnet TV-och datorspel och hur det anvénds och kan anvéndas i
samband med biblioteksverksamheten, ofta pa folkbiblioteksniva.

5.2 Det regionala bibliotekens forhallningssiitt till TV-och
datorspel

Detta &r en fraga om respondenternas asikter om hur viktigt det dr att inkluderar TV-och
datorspel i biblioteket. Fran 1 som representerar inte alls, till 6 som representerar vildigt
mycket.
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Fig. 7. Vikten av inkludering av TV-och datorspel

Ett av de teman som vi ville utforska var hur de regionala biblioteken f6rholl sig till TV-och
datorspel, i kontrast med den tidigare delen dér vi vill undersdka hur de arbetade med dem
idag. Syftet var att f4 en inblick 1 hur de sag pa TV-spel, vad som sadgs som mediets styrkor
och vad som tillfor mest till deras eget biblioteksarbete. I fraga 7 sa stdllde vi frdgan hur
biblioteken tyckte om hur viktigt det var att inkludera TV-och datorspel i
biblioteksverksamheten och bad dem forhélla sig till detta genom att ranka sitt svar mellan 1-
6, dér 1 var lagst och 6 var hogst.

Som diagrammet visar s& hamnade majoriteten av bibliotekens svar, ca. 76 % mellan 5-6 (41
% pé 6 och 35 % pa 5) och de resterande, ca. 24 % var mellan 3-4 (18 % pa 4 och 6 % pa 3).
Ingen av biblioteken lade sina svar mellan 1-2. Vad véra svar till synes visar dr att de
regionala biblioteken generellt dr positivt instéllda till TV- och datorspels inblandning i
biblioteksverksamheten.
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Fig. 8. Aspekter som lyfts upp av de regionala biblioteken i relation med folkbiblioteken

I en annan friga sa bad vi biblioteken att ranka 5 olika aspekter av TV-och datorspel
beroende pé hur ofta de tas upp i deras verksamhet mellan 1 och 6, dir 1 &r lyfts inte upp och
6 ar lyfts ofta upp. Genom denna friga sa ville vi forsoka fi en bild av hur prioriterade eller
oprioriterade olika aspekter av TV-och datorspel dr. P4 denna fraga sa svarade 16 av 17 pé de
olika kategorierna, forutom pa kategorin Noje, dédr 15 av 17 svarade.

I fraga 8 sa bad vi biblioteken att bli mer specifika i frdgan om hur de forhaller sig till TV-
och datorspel. I denna fraga sa presenterade vi 5 olika aspekter av TV-spel baserade pa de
aspekter som Berg och Nystrom tog fram. Dessa 5 aspekter var; Noje, Larandefunktion,
Kulturmedium, Konstform och Social Gemenskap. Vi bad sen biblioteken att ranka alla dessa
aspekter mellan 1-6 beroende pé hur ofta som aspekten togs upp i samband med deras
verksamhet, dér 1 var att det att det inte togs upp och 6 var att det togs ofta upp. Pa denna
frdga sa blev det ett visst internt bortfall, d& pd majoriteten av aspekterna si svarade endast 16
av 17 biblioteken och pa aspekten noje sa svarade 15 av 17.
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Fig. 9. Nojesaspekten

For aspekten ndje sd hamnade majoriteten av svaren pa 3 med 60 %. De resterande svaren var
jamnt utspridda mellan alternativen 2, 4, 5 och 6 med 6 % var med en mindre 6kning pa 1
med 13 % av svaren.
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Fig. 10. Larandeaspekten

For Larandefunktion s& hamnade majoriteten av svaren mellan 3-4 med ca 69 % av
svaren(varav 38 % pa 3 och 31 % pa 4). Dérefter s hamnade 25 % av svaren mellan 5-6
(med 19 % pa 5 och 6 % pa 6) och de resterande 6 % av svaren pa 2. Med majoriteten av
svaren pd 3 eller hogre s& kan man dra slutsatsen att regionbiblioteken gérna sag till och lyfte
fram TV-och datorspels lirande aspekt i sitt arbete.
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Fig. 11. Kulturaspekten

For TV-och datorspels aspekt som ett kulturmedium sa var svaren jdmnare spridda.
Alternativ 3 och 5 erh6ll majoriteten av svaren med 31 % respektive 25 %. 4 foljer med 19
%, sedan 2 med 13 % och detta rundas av med alternativ 1 och 6 med vardera 6 % av de
resterande svaren. Svaren visar pa att man girna lyfter fram TV-och datorspels roll som ett
medium for kultur.
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Fig. 12. Konstaspekten

Den konstnirliga aspekten av TV-och datorspel har de mest spridda svaren av de fem
aspekter som vi pavisat. Svar 3 har ensam 25 % av svaren med sedan svaren 1, 2 och 5 med
19 % vardera av svaren. Alternativ 5 och 6 har till sist de resterande 19 % med respektive 13
% och 6 %. Som pavisat si har den konstnirliga aspekten den mest spridda och ocksa hogsta
andelen av liga svar bland de 5 aspekterna.
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Fig. 13. Socialaspekten

Social gemenskap utgor den sista av de fem aspekterna. De hdgsta svaren hér &r 4 och 3 med
38 & respektive 25 % av svaren. De resterande svaren ér sedan jimnt fordelade mellan svar
2,5 och 6 med 13 % vardera. Detta dr den enda aspekten dér alternativ 3 inte utgor det hogst
svarade alternativet, istéllet utgdrs det av alternativ 4.

Vad svaren visar pé dr att av de aspekter som vi presenterade s ar de flesta representerade
ndgonstans i mittenskiktet rankning. Majoriteten av alla svar rankade de olika aspekterna
antingen i mitten (3-4) eller hogt (5-6) med aspekterna konstform som den enda aspekten
med en spridning mer ner mot de ldgre alternativen.
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6 Diskussion

I detta kapitel aterkopplar vi forst till véra fragestallningar och syfte, samt diskuterar vi
relationen mellan vér tidigare forskning och analys. Sedan tar vi upp hur vi ser pa vart
resultat i relation till var metod och om vi uppnatt var studies syfte.

6.1 Aterkoppling till fragestillningar och syfte

Vart syfte med denna undersokning av regionbiblioteken var att kartligga om huruvida alla
regionala bibliotek 1 Sverige aktivt arbetar med TV-och datorspel. I samband med detta ville
vi ocksé veta mer om hur vara responderade bibliotek uppfattar TV-och datorspelsmediet,
samt om de uppfattar att deras verksamhet har kompetens inom dmnet. Detta dr ocksa
intressant da vi under undersdkningens géng last mycket om TV-och datorspels andra
aspekter. Ett exempel av detta dr Paul J. C. Adachi och Teena Willoughby (2012) som
belyser att TV-och datorspel kan agera som ett laromedel. Det kan vara vanligt att dessa
aspekter anvindas pa folkbiblioteken som arbetar for att till exempel frimja de fyra omraddena
fran Skot-Hansens teori. Dock méirkte vi att detta inte tas upp mycket pé den regionala nivén.
Genom var undersdkning har vi sett att det varierar mellan de regionala biblioteken om hur
det arbetar och agerar. En majoritet av biblioteken arbetar inte direkt med TV-och datorspel,
utan stoter pad mediet ndr de utfor arbete om nédgot omrdde inom samma falt som till exempel
programmeringskurser for barn pé biblioteket. De resterande regionsbibliotekn svarade
antingen “ja” de arbetar med TV-och datorspel eller “nej” de gor inte det. Detta var intressant
dé svaren delades upp i tre kategorier ja, nej och ja men inte direkt fokus. En del av
biblioteken uppmiarksammar ocksa att de inte arbetade med TV-och datorspel om deras
kommunala bibliotek inte tog upp dmnet, i detta fall stottar det regionala biblioteket
folkbiblioteket inom detta amne. I samband med att stdtta och genomfora projekt om TV-och
datorspel sag vi att de regionala bibliotekens kunskap och kompetens inom detta &mne ar
ganska Onskvirt. Vara svarande bibliotek uttryckte att regionbiblioteken skulle behova mer
generell kunskap om TV-och datorspel. Detta pd grund av att de har kontakt med manga
folkbibliotek som arbetar med malgrupper som till exempel ungdomar och barn som
efterfragar spel sérskilt mycket. Vi ser ocksé att en del regionbibliotek tar initiativ till att
kompetensutveckla sin personal via konferenser och utbildningsdagar. Detta korrelerar med
Oliver et al. i hans text Video games as meaningful entertainment experiences (2016) dir han
tar upp att TV-spel generellt ér ett vixande medium i det moderna samhéllet. Det dr darfor
viktigt att inte efterlimnas av nya moderna trender och medier som uppkommer i bibliotek
for att man inte har kompetens inom d&mnesomradet. Utifrdn var enkat fick vi en inblick i de
regionala bibliotekens arbete- och forhallningssitt och kunde skapa oss en dverblick dver hur
dagens regionbibliotek agerar inom TV-och datorspel omrédet.
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6.2 Diskussion av tidigare forskning och analys

I kapitlet tidigare forskning sa tog vi upp hur man nyligen presenterade en annan enkitstudie
i Biblioteksbladet dir man undersokte huruvida folkbibliotek erbjod tillgéng till spel pd deras
bibliotek och om man skulle vilja utdka sitt erbjudande av spel om man var ndjd men den
plats de hade for tillfdllet (Persson, 2018). Resultatet som Biblioteksbladet presenterade som
visade att 55 % erbjod tillgang till spel och att 53 % var inte ndjda med spelens nuvarande
plats och ville forbéttra den, ett resultat och en slutsats som mycket enkelt dven gick att finna
i dldre studier sasom "TV-spel dr inga konstigheter!" (2012) och TV-spel — sjilvklart (2008).
Vad vi hittat verkar vara att detta forhéllningssatt om TV-och datorspel pé biblioteket inte &r
begrinsat till folkbiblioteksverksamheten. Aven pa en regional niva s inkluderas TV-och
datorspel i verksamheten pa en stor del utav regionbiblioteken, i formen av projekt och stod
till folkbiblioteken. Och just som en stor del utav folkbiblioteken i Sverige sd uttrycker man
en vilja av att vilja forbattra sin egen kompetens kring TV-och datorspel och att inkludera den
mer 1 sin verksamhet, detta kan sedan stddja personalens mal och uppdrag som bibliotekets
verksamhetsplan tar upp.

Pa samma sétt sd finns det paralleller med hur de regionala biblioteken ser pd TV-och
datorspel som dverlappar med var tidigare forskning. Av de aspekter av spel som tas upp i
regionbiblioteken sa dr de framsta spelens larandefunktion, dess betydelse som ett
kulturmedium och de sociala aspekter som uppstar av att spela med andra. Detta korrelerar
med en del av den tidigare forskningen som tog upp TV-och datorspels olika aspekter som till
exempel ldrande.

6.3 Diskussion om metod och resultat

Genom var enkat fick vi en svarsfrekvens pa 85 %. Med denna data kunde vi genomfora var
kartlaggning utforligt med nigra minimala bortfall pé vissa fragor. De resterande 15 % som
inte svarade gjorde detta medvetet dd vi foljde upp vara pdminnelser om enkéten med samtal
till véra respondenter.

Med dessa samtal gjorde vi dem medvetna om enkéten och uppmana dem att svara om de
inte gjort det redan. Dock var det ndgra av biblioteken som uttryckte osidkerhet om att svara
pa enkiten di de anség att det inte arbetar med TV-och datorspel dmnet. Efter vi forsdkrat
dem om att deras svar var virdefulla 4ven om det inte arbetar mycket med detta &mne fanns
det en del som fortfarande var osékra. Till samtalets slut beslots sig en del att gora enkédten
och den andra att tinka dver saken. Vi var ndjda med detta och beslot oss att vinta tills den
sista dagen innan vi tog ner enkdten. Ddrmed kan vi tolka att valet att inte svara pa enkéten
var medvetet. Da var metod gav en hog svarsfrekvens med minimala bortfall ser vi att den
var anvandbar, dock kunde den forbéttras utifrin flera aspekter vi ser nu i efterhand. Genom
att granska vér enkét i efterhand ser vi hur vi kunde varit tydligare inom vissa omraden sdsom
konfidentialiteten av datan som samlades in. En av respondenterna reagerade specifikt pa
detta nér vi ringde och fragade om deras arbetstitel skulle bli nimnd i samband med deras
verksamhet. Vi svarade att ingen information om verksamheten och arbets titlarna skulle
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kopplas till varandra och vi forsékrade om att deras identiteter i studien inte skulle bli rojda.
Vi beklagade att det blivit en miss 1 formuleringen av mailet vi skickade enkdten med. Vi
forsdkrande respondenten om att frigan om arbetetstitlar var mer for var fordel for att kolla
av vilka som svarat eller om tva har svarat frdn samma regionbibliotek.

Vi valde denna metod dé vi kan effektivt samla in data i form av enkédtsvar som sedan kan
konverteras till statistik i var analys. Om vi hade mdjligheten av mer tid sa skulle det ha varit
intressant att inkludera mer fritextfrdgor som sedan kunde analyseras i samband med den
statistiska datan. Utdver detta var metod effektiv for var unders6kning och var anviandbar for
insamlingen av vér empiri.

7 Reflektion

Vi har ndmnt tidigare i denna undersokning att med hjilp av vér enkét samlade vi in en hyfsat
hog svarsfrekvens. Det har dock inte varit en felfri process da vi stott pa en del hinder under
datainsamlingen och i efterhand.

Som vi har ndmnt tidigare i vért diskussionskapitel kontaktades vi av en respondent som
verkade vara tveksam om att svar pd enkiten. Respondenten papekade att vi inte ndmnde hur
vi hanterar konfidentialitetskravet och hur vi kommer att nimna respondenterna i vér text. Vi
fragade i enkéten om respondenternas arbetstitel, tillhorande verksamhet och lin. Detta
gjorde respondenten orolig att deras identitet skulle rojas om dessa uppgifter ldnkas
tillsammans. Vi forsdkrade denna respondent att vi inte kommer ndmna vilka arbetstitlar som
tillhor vilka verksamheter. Detta lugnade respondenten som sedan valde att besvara enkéten.
Vi uppmirksammar detta dock som en felkélla vi bor ha inkluderat i mailet vi skickade ut
enkédten med. Ytterligare ndgot som vi bor ha varit mer tydliga med, i utskicket av enkéten ér
att alla svar dr anvéndbara oavsett om TV-och datorspel inte dr aktuellt pa respondenternas
verksamhet. Efter forsta pdminnelsen skickades ut ringde vi ocksa till respondenterna som
inte svarat pa enkiten dn. En del av respondenterna som svarade tog upp att det var
tveksamma om att svara pa enkéten da deras bibliotek inte arbetade aktivt med TV-och
datorspel. Vi uppgav att deras svar kunde vara intressant dven om detta var fallet.
Respondenterna uppgav att de skulle granska hela enkédten och sedan fundera pa om de vill
svara pa den. Vi ser att detta kunde ha fortydligats mer eller etablerats klarare i enkétens
innehall. Négot vi observerat i efterhand om denna undersokning ar hur Berg och Nystroms
(2008) analysteman kunde ha anvints i sin helhet. I var undersokning beskriver vi att vi valt 5
analysteman att 14gga fokus pé 1 vér enkdt. Vi anser att detta kan ha begrénsat vart resultat
inom de analysteman vi anvént oss av.

Da vi utgick ifran tva specifika verksamhetsplaner nér vi bestdmde vilka analysteman vi
skulle anvénda. Detta kan vi séiga i efterhand kan ha hindrat oss att ut finna mer information
om regionbiblioteken och TV-och datorspel. Samt att regionbiblioteken arbetar med att stodja
sina kommunala bibliotek ddr demokrati/jamstélldhet och marknadsforing &r ér relevant 1 till
exempel anvéndarstudier. Vi kunde ocksé ha grundat oss mer i fler verksamhetsplaner fran
andra regionbibliotek for att fa en klarare grund om deras méal och uppgifter kopplade till det
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tvd teman som blev uteblivna. I samband med detta kan det finnas intresse att gér en mer
utdkad studie som tar upp alla 7 analysteman och en nidrmare analys av projekten som utfors
av regionbiblioteken i samband med TV-och datorspel. Betrdffande enkétfrdgorna anser vi att
vi kunde ha minimerat bortfall om vi gjort fler frdgor obligatoriska att svara pa. I enkét
formuléret var bara de 3 forsta fragorna obligatoriska och ddrmed finns det vissa bortfall i
resultatet

Vidare sa ska det sdgas att de svar som vi fitt frdn var enkit &r inte en fullstdndig genomgéng
av vad de regionala biblioteksverksamheterna gor i samband med TV-och datorspel. Sarskilt
detta dr en enkdtundersokning s &r svaren ocksa reflekterade av vad vi frigat efter, da det ¢j
finns mycket rum for respondenterna eller oss att gé vidare i vad de svarat. Vad
respondenterna sen sjdlva uppfattar dr inte heller helt talande for hela biblioteket, vilket ocksa
ger en viss tvetydighet i resultatet.

7.1 Forslag till fortsatt forskning

Med vér kartldggning av de regionala bibliotekets arbete med TV-och datorspel hoppas vi
kunna inspirera framtida forskning om de regionala verksamheternas arbete med TV-och
datorspel. TV-och datorspel &r ett vil utforskat &mne 1 samband med folkbiblioteket och hur
besdkarna anviander mediet. Vi anser att en stdrre undersokning av det regionala bibliotekens
projekt som dr kopplade till TV-och datorspel kan genomforas da det dr relevant inom
regional biblioteksverksamhetsutveckling. Samt hur dessa projekt ar relevanta for de
kommunala biblioteken de ansvarar for och om de har kompetensen att stodja dem. I
samband med vér teoris analysteman vill vi ocksd uppmérksamma hur de kan anvéndas i en
mer utdkad undersokning dir alla 7 av Berg och Nystroms analysteman inkluderas i studien.
Da detta &mne inom ldns-och regionbibliotek verksamheten inte &r vél forskat anser vi att
framtida forskning inom detta omrade 4r relevant och kan utforas utifran olika perspektiv.
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8 Sammanfattning

Genom denna undersdkning ville vi kartligga arbetet av TV-och datorspel pa Sveriges
regionala bibliotek. I vért arbete utgar vi ifrdn 5 analys teman som vi anvéinde for att utforma
en enkét som sedan skickas ut till alla regionbibliotek. Vi har sedan delat in vart resultat i
teman for att skapa en overblick av de regionala biblioteksverksamheternas arbete och
forhallningssitt samt kompetens om dmnet. De 5 analysteman som vi utgick ifran ar Kultur,
Anviandarorientering, Noje, Larande och Sociala aspekter. Dessa 5 analysteman som
anvéndes 1 vart arbete tar upp olika omréden av bibliotekets virderingar och forhallningssétt
samt uppmarksammar hur ldnsbiblioteken arbetar i samband med folkbiblioteken. Under
denna undersokning bestod vir metod och tillvigagéngssétt av en enkdt. Denna enkét 14t oss
strukturera och kartldgga regionbibliotekets svar till oss om deras verksamheter och
aktiviteter kopplat till TV-och datorspel. I denna undersdkning sa siktade vi pa alla Sveriges
lansbibliotek for att fa en s klar 30 bild som mdjligt av hur involverade de dr. D4 vi inte fick
svar av alla lansbibliotek, s& besvarades enkédten av 17 stycken lidnsbibliotek vilket gav en
marginal av 85 % data att analysera. Genom vért resultat och analysarbete skapade vi en bild
av lansbibliotekens arbete med TV-och datorspel. Denna bild varierade for de respektive
olika regionbibliotek som svarade pa enkéten. Mer dn hélften av biblioteken som svarade
jobbade inte med TV-och datorspel direkt utan stéter pa &mnet nér det undersoker
nérliggande @mnen. Det resterande regionbiblioteken svarade antingen ja eller nej i denna
fraga. Genom analysen av resultatet framkom det att regionbiblioteken svarade med antingen
ett av det tre forekommande svaren, ja, nej eller ja men inte huvudsakligen.

Négot vi finner intressant med vért resultat &r hur vissa regionbibliotek inte tar upp arbetet
med TV-och datorspel om inte nadgot av deras kommunala bibliotek tar upp det. Detta kan
bero pé att det regionala biblioteken inte har anvindare pad samma sitt som det kommunala
biblioteken. Det &dr ocksé regionbibliotekets uppdrag att stodja folkbiblioteken enligt deras
verksamhetsplaner. I samband med detta framkom det ocksé att majoritet av de svarande
regionbiblioteken vill utdka sin kunskap for att det inte finns tillrackligt i deras mening. Vi
kan se att utifran vart resultat s& 4r kompetensen om TV-och datorspel relativt 1dg och att mer
kunskap om dmnet dr onskvirt dé varje regionbibliotek vill stddja och hjilpa frimja det
kommunala verksamheterna.
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9.1 Bilaga 1

Enkéten:

TV-och datorspel pa lédns- och regionbiblioteken
*Obligatorisk

1. Namn pa verksamheten *
2. I vilken region i Sverige dr du verksam i? *
3. Vad for arbetstitel har du i din verksamhet? *

4. Hur insatt d4r du inom TV-och datorspel?
Inte alls

AN N AW -

Vildigt mycket

5. Hur insatt dr du inom spelkultur?
Inte alls

AN N B~ W N

Vildigt mycket

6. Av de nedanstiaende alternativen vilka av dessa anviander du for att omvérldsbevaka TV-
och datorspel? Vilj de 5 viktigaste.

DN

SvD

Lokala dagstidningar

Metro

Biblioteksbladet

LEVEL

IGN



PC Gamer

Polygon

Twitter

Facebook

Konferenser

Kollegor

Jag omvirldsbevakar inte om spel

7. Hur viktigt tycker du det &r att inkludera TV-och datorspel i biblioteken?
Inte alls

AN DN BN W N -

Vildigt mycket

8. Vilka aspekter utav TV-och datorspel lyfter din verksamhet upp framst i relation till
folkbiblioteken? Ranka alla svaren mellan 1-6.

Noje

Larandefunktion

Kulturmedium

Konstform

Social gemenskap

9. Har din verksamhet utfort nagon form utav projekt relaterade till tv-och datorspel de
senaste 5 dren?

Vet ¢j

Inga

1-2

3-4

5-6

7+

10. Vad var namnen pé dessa projekt och vad var deras syfte och innehall. Beskriv kortfattat.
Textruta

11. Hur arbetar du med spelrelaterade fragor och aktiviteter?
Textruta

12. Upplever du att det finns tillrackligt med kunskap om TV-och datorspel inom din
verksamhet?
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Ja
Nej

13. Om nej: Vart ser du behov av mer kunskap om TV-och datorspel inom din verksamhet?
Textruta
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9.2 Bilaga 2

Utskicksmail

Hej!

Vi dr tva studenter som studerar pa biblioteks- och informationsvetenskapsprogrammet vid
Hogskolan i Borés. Vi skriver just nu vart examensarbete om hur lins- och regionbibliotek
jobbar med TV-och datorspel. Vi vill undersoka hur TV-och datorspel hanteras och arbetas
med i samband med regional biblioteksverksamhet och biblioteksutveckling. Vi ér fraimst
intresserade av ditt svar i samband med din roll som bibliotekarie, bibliotekskonsulent,
biblioteksutvecklare eller chef.

Vi har gjort en enkét som vi uppskattar om du svarade pd. Enkéten tar cirka tio minuter att
genomfora och kommer i formen av ett Google formulér. Enkédten bifogas i ldnken nedan.

Svaren kommer endast anvédndas for var studie och inte for ndgot annat syfte.

Léanken till enkéten:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfWioEwijDiZFySv3XYtQj5XD1i7EpvSpCiD

UeCJ69zt j47w/viewform?usp=sf link

Vi dr véldigt tacksamma for ditt svar!

Med vénliga hélsningar
Angelica Cloud & Christian Wells
Studenter vid Bibliotekshogskolan i Borés
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9.3 Bilaga 3

Paminnelse
Hej!

Det hir en padminnelse riktad till dig som @nnu inte svarat pd vir webbenkit som vi skickade
till dig for en vecka sedan om hur TV-och datorspel hanteras och arbetas med pa en regional
biblioteksniva. Vi skulle vara enormt tacksamma om du kunde ta dig de ca 10 minuterna som
det tar att fylla ut enkéten sd snart som mdjligt da den har stor betydelse f6r undersokningens
vérde. Du hittar webbenkiten nedan:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfWioEwijDiZFySv3XYtQj5XD1i7EpvSpCiD
UeCJ69zt j47w/viewform?usp=sf link

Med vénliga hélsningar
Angelica Cloud & Christian Wells
Studenter vid Bibliotekshogskolan i Borés
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