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Resume

Digitale medier er en del af de fleste barns hverdagsliv, da de bruges af barnene selv
eller andre omkring bernene hjemme, i skolen og i fritidslivet. Det ggede mediefor-
brug har gennem de seneste ar vakt bekymring for, hvilken betydning digitaliseringen
har for bgrns udvikling og trivsel. Seerligt udbredt synes at have veret bekymringen
for, hvorvidt og hvornar tiden brugt pa de digitale medier forskyder andre aktiviteter,
der er vigtige for bgrns udvikling. Med et overvejende fokus pa skaermtid antages for-
skellige digitale medier i dag ofte at veere en kontekstlgs variabel, der har samme
kausale effekt pa bgrns udvikling uafheengigt af mediets funktioner, barnets oplevelser
eller den kollektive praksis. Denne artikel har til formal at nuancere disse monokau-
sale udviklingslogikker ved at prasentere et sociokulturelt afset til at tilga det gensi-
digt afhaengige forhold mellem barn-medie-praksis. Mere uddybet vil jeg i artiklen
dels kritisk diskutere skeermtidsparadigmets forskydningslogik som digital determi-
nisme, og dels vil jeg udfolde et kontekstfokuseret analytisk afset gennem begreber
om engagementer, vedvarende imitation og mediers affordances. Artiklens arbejde
baserer sig pa et eksplorativt review samt et kvalitativt empirisk projekt med barns
brug af TikTok som empirisk nedslag. Artiklen behandler, hvordan bgrn i brugen af
TikTok kan (re)producere betydninger pa kollektive og personlige niveauer, og hvor-
dan disse betydningsprocesser dynamisk kan virke ind i bgrns hverdagspraksisser.
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Indledning

Digitale medier er i dag en integreret del af de fleste barns hverdagsliv, da de bruges
af bgrnene selv eller andre personer i hjemmet, i skolen og i fritidslivet. De digitale
medier udvider i den forstand bgrnelivet, da bgrn herigennem pa godt og ondt har
mulighed for at veere forbundet med hinanden pa tvars af kontekster (Chayko, 2019).
Pa den ene side kan bgrn f.eks. vedligeholde positive relationer uafhaengigt af geogra-
fiske afstande ved at spille computer online (Przybylski & Weinstein, 2017). Pa den
anden side kan bgrn blive udsat for ubehagelige oplevelser ved at fa delt kraenkende
materiale eller at blive udsat for mobning online (Barns Vilkar & TrygFonden, 2022;
Medieradet for Barn og Unge & ADD-projektet, 2022). | en dansk kontekst er der i
dag derfor et stigende politisk fokus pa at understgtte bgrn i deres brug af digitale
medier (Retsinformation, 2022). Det skyldes netop, at flere bgrnefeellesskaber udspil-
ler sig digitalt, og at danske bgrn i dag bruger mere tid pa digitale medier end hidtil
(Berns Vilkar & TrygFonden, 2022; Ottosen et al., 2022). Sundhedsstyrelsen har i den
forbindelse oprettet Nationalt Center for Mental og Digital Sundhed (tidligere Center
for Sundhed og Digitale Medier), der bl.a. har haft til formal at undersgge, hvilken
betydning digitaliseringen har for bgrns sundhed (Sundhedsstyrelsen, 2023b). Dette
arbejde har dannet baggrund for anbefalinger vedr. danske familiers medieforbrug.
Anbefalingerne omhandler bl.a. bgrns brug af digitale medier op mod sengetid, feelles
aftaler for brugen af digitale medier i familier, og at voksne ber interessere sig for
barns digitale liv (Sundhedsstyrelsen, 2023a). Andre danske institutioner har arbejdet
hen imod en kontekstorienteret tilgang, nar det kommer til det digitale barneliv. Me-
dieradet for Barn og Unge understreger f.eks., at konteksten er afggrende for, hvornar
onlineindhold kan opleves som ubehageligt af bgrn, og at medier sdsom Snapchat,
TikTok og Instagram pa forskellig vis indgar i bagrns sociale sammenhange (Medie-
radet for Bern og Unge & ADD-projektet, 2022). Dertil betoner Center for Digital
Peedagogik vigtigheden i at inddrage bagrns egne oplevelser i det peedagogisk forebyg-
gende arbejde mod digital mistrivsel (Center for Digital Peedagogik, 2023).

Gennem de seneste ar har der inden for forskning veeret en stigende opmarksomhed
pa det ggede medieforbrugs betydning for bgrns psykiske udvikling. Bekymringerne
har veeret mangefacetterede, men der er sarligt blevet diskuteret, hvorvidt og hvornar
barn kan have for meget skeermtid (Orben & Przybylski, 2019). Det skyldes, at tiden
brugt pa medierne frygtes at Displace — med andre ord at forskyde — aktiviteter, der er
vigtige for barns udvikling og trivsel. Selvom der pa nuverende tidspunkt ikke er
nogen videnskabelig konsensus om arsagssammenhangen mellem skaermtid og triv-
sel (Orben, 2020), er det om ikke andet ofte skeermtid og forskydningslogikken, der
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vendes tilbage til i guidelines om bgrns udvikling og brug af digitale medier (WHO,
2020).

Med et overvejende fokus pa skeermtid og Displacement-hypotesen synes der i dag at
veere en risiko for at beskeaftige sig med digitale medier som en ensartet variabel, der
har samme kausale effekt pa bgrns udvikling uafhaengigt af kontekst (Larsen, 2023).
Formalet med denne artikel er dels at diskutere Displacement-hypotesens udviklings-
forstaelse, og dels at nuancere denne udviklingsforstaelse gennem et sociokulturelt
afset. Artiklens kritik af Displacement-hypotesen vil basere sig pa en empirisk ana-
lyse af, hvordan det sociale medie TikTok er indlejret i bgrns hverdagsliv. TikTok vil
i den forstand fungere som et empirisk nedslag, der skal illustrere, hvordan mediets
partikulaere funktioner og kulturelle indlejring muligger bgrns handlemuligheder og
kollektive praksisser. Til at undersgge dette vil jeg preesentere et begrebsligt afseet,
der skal konceptualisere det gensidigt afhaengige forhold mellem barn-medie-praksis.
Dette vil blive gjort gennem begreber om bgrns engagementer, vedvarende imitation
og mediers affordances. Mere uddybet vil jeg beskeftige mig med, hvordan bgrn gen-
nem forskellige TikTok-trends (re)producerer kulturelle betydninger pa kollektive og
personlige niveauer, og hvordan disse kulturelle betydningsprocesser dynamisk kan
virke ind i bgrns kollektive praksisser.

Metodologi

Artiklens arbejde baserer sig pa et eksplorativt review og et kvalitativt empirisk pro-
jekt. Formalet med det eksplorative review var at udforske, hvordan nyere forskning
har undersggt digitale mediers betydning for barns udvikling. Reviewet blev afgraen-
set til at omhandle forskningsartikler, der undersggte barn og unges tid brugt pa digi-
tale medier — med andre ord deres ”’skarmtid”. Det blev gjort dels mhp. at udforske,
hvordan forskning operationaliserer skeermtid, og dels hvilke metodologiske grund-
antagelser der ligger til grund for de undersggelser, hvor skaermtid indgar. Segningen
blev udfart pa den tvarvidenskabelige sggemaskine Scopus og endte med i alt 34
publicerede artikler. Inklusionskriteriet for artiklerne var, at skeermtid eller tid brugt
pa skaermbaserede aktiviteter skulle indga som en del af studiets metodologiske

! Folgende artikler har indgaet i det eksplorative review: (Babic et al., 2017; Ballard et al., 2009;
Beard et al., 2017; Brito, 2019; Cabanas-Sanchez et al., 2020; Cernikova et al., 2018; Domoff et al.,
2019; Ellis et al., 2019; Garcia-Hermoso et al., 2020; Hoyt et al., 2018; Hu et al., 2020; Jusiené et al.,
2020; Khan & Burton, 2017; Kremer & Kremer, 2019; Liu et al., 2019; Matin et al., 2017; Mavoa et
al., 2018; Minges et al., 2015; Orben, 2020; Orben & Przybylski, 2019; Peralta et al., 2018; Piotrow-
ski et al., 2015; Przybylski & Weinstein, 2017, 2019; Richdale & Schreck, 2019; Rodrigues et al.,
2018; Sanders et al., 2016; Schreck et al., 2016; Sewall et al., 2020; Skalicka et al., 2019; Suchert et
al., 2015, 2017; Tansriratanawong et al., 2017; Wu et al., 2017).
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overvejelser. Artiklerne blev udvalgt ved gennemlasning af abstracts og blev efter
gennemlasning kodet mhp. at skabe overblik over studiets formal, metodiske overve-
jelser samt resultater.

Det empiriske arbejde stammer fra et kvalitativt projekt, som blev udfart i 2021 (For
uddybning af projektet se Larsen, 2022b, 2022a, 2023). Formalet med projektet var at
udforske, hvordan digitale medier er indlejret i bgrns hverdagspraksisser, samt hvilke
meningsprocesser barn (med)skaber i brugen af digitale medier. Projektets empiriske
genstand var bgrns brug af det sociale medie TikTok. Under projektets udfarsel var
TikTok bade nationalt og internationalt et medie, der searligt blandt bern og unge blev
brugt mere og mere. | dag er mediet et af de mest brugte hos danske bgrn (DR Medie-
forskning, 2020, 2021). TikTok muligger, at man kan se og lave videoer inden for
skellige temaer sasom tegnefilm, computerspil og sport. Videoerne kommer automa-
tisk frem, nir man abner mediets “’For You”-side. Her udvalges indhold, der pa bag-
grund af brugerens tidligere adfeaerd pa platformen sandsynligvis falder inden for bru-
gerens interesse.

Det empiriske arbejde bestar af 11 interviews med bern i alderen 10-12 ar samt pee-
dagogisk personale pa en fritidsklub. Omdrejningspunktet for de udferte interviews
var, hvad bgrnene var optagede af, nar de lavede og sa videoer pa TikTok. Bgrnene
havde under samtalen mulighed for at bruge deres telefoner, sa de kunne vise mig
forskellige videoer. Det kunne veere videoer, som de selv havde lavet, eller som duk-
kede op pa deres For You-side. Bgrnene fik lov til at bestemme, hvilke videoer vi talte
ud fra, og det var derfor ikke alle videoer, som bgrnene gav mig lov til at se. Brugen
af telefoner under interviews muliggjorde, at jeg selv kunne deltage i konstruktionen
af nye videoer med bgrnene. Det gjorde sig geeldende, nar de spontant downloadede
videoer under et interview, eller da jeg sammen med et par bgrn brugte et helt opfel-
gende interview pa at lave nye TikTok-videoer. Med inspiration fra Hviids (2008)
life-map-tegninger havde bgrnene under deres interviews mulighed for at tegne kon-
struktionen af deres yndlingsvideoer samt andre aspekter, som de fglte var nemmere
at forklare gennem tegningen. Herigennem kunne de uddybe aspekter fra fagr, under
og efter konstruktionen af videoen, som var vigtige for dem. Det kunne f.eks. veere,
hvem der deltog i konstruktionen af en video, hvorfor vedkommende deltog, og hvem
barnene habede ville se videoen. Med dette afset kunne bgrnene uddybe, hvilke
TikTok-brugere og -videoer, som de fandt interessante, hvorfor videoerne optog dem,
og hvad det betad for dem at bruge TikTok.

Artiklen treekker pa det eksplorative review og de empiriske projekt som helhed. Ana-
lysen er udarbejdet som en cirkuler, dynamisk proces mellem begreber og empiriske
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observationer (Branco & Valsiner, 1997; Valsiner, 2000, 2014). Det vil sige, at der
har veeret tale om teoretisk guidede fortolkninger, som har haft til hensigt at skabe nye
begrebslige abstraktioner baseret pa det empiriske materiale. | denne sammenhzng
har jeg seerligt haft fokus pa at forsta den gensidige afhengighed mellem barn, praksis
og medie samt de personlige og kollektive meningsprocesser, som bgrnene skaber og
vedligeholder i deltagelsen i medie- og hverdagspraksisserne.

Udvikling og meningsskabelse i bgrns kulturelle livsforlgb

| artiklen vil jeg traekke pa kulturel livsforlgbsteori mhp. at kunne nuancere spergs-
malet om, hvilken betydning digitale medier har for bgrns udvikling (Hviid, 2012;
Hviid & Villadsen, 2018; Villadsen, 2017). Denne gren af udviklingspsykologien un-
dersager ikke kun menneskets kulturelle tilhgrsforhold over tid, men den sgger ogsa
at forsta, hvordan barnet som et historisk og kulturelt vaeren farer sit lev pa en person-
ligt meningsfuld vis pa tvaers af kontekster (Hviid, 2016). Begrebsligt opereres der
med den gensidige afhangighed mellem kollektive og personlige meningsniveauer.
Dels tages der hgjde for, at mennesker forholder sig til og skaber mening med det
sociokulturelle miljgs kollektive betydninger, betydningernes transformationer og de-
res vedligeholdelse over tid. Dels tages der hgjde for, at mennesket i sin udvikling af
subjektivitet personligger og intentionelt andrer disse betydninger (Hviid, 2022).

Det sociokulturelle miljo forstds med andre ord ikke blot som en ’beholder”, som bern
gennem livet befinder sig i. | stedet vil jeg med den kulturelle livsforlgbsteori under-
strege, at mening altid er situeret og forhandles kollektivt, nar barnet-i-praksis deltager
i den sociale verden (Lave & Wenger, 2019). Jeg vil med andre ord fokusere pa de
kollektive og personlige meningsniveauer som to sider af samme mgnt. Pa den ene
side har praksisser en kollektiv og kontekstafhaengig betydning, som barnet i sin ud-
vikling kultiveres af (f.eks. betydningen af at have mange likes eller at veere en influ-
encer). Pa den anden side transformerer barnet gennem sin deltagelse i praksisser de
kollektive betydninger og derved egne udviklingsbetingelser (Lawrence & Valsiner,
1993).

Nar den kulturelle livsforlgbsteori bl.a. seger at forsta, hvordan barnet pa meningsfuld
vis farer sit liv, sa indebeerer det et analytisk fokus pa barnets personlige engagemen-
ter, og hvordan disse engagementer &ndrer sig eller vedligeholdes over tid (Villadsen,
2019). Engagementer skal i denne henseende konceptualisere barnets anliggender i
den pagaldende kontekst. Det vil sige, at barnet som et historisk varen i lyset af sin
fortid, nutid og gnske(r) om den mulige fremtid har noget pa spil i den konkrete
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situation. Engagementerne guider med andre ord det malsggende og -genererende
barn-i-praksis (Hviid & Villadsen, 2018).

Artiklens udviklingspsykologiske spargsmal bliver med ovenstaende afset det gensi-
digt afhzengige forhold mellem kollektive og personlige meningsprocesser i irreversi-
bel tid (Cairns et al., 1996; Tudge et al., 1996). Det indeberer, at jeg undervejs vil
fokusere pa, hvordan bgrn udvikler og vedligeholder personlige engagementer, nar de
aktivt deltager i sociokulturelle praksisser gennem og med digitale medier. | artiklen
vil jeg udvide dette teoretiske afseat ved at traeekke pa et sociokulturelt imitationsbe-
greb. Dette gares mhp. at indfange, hvordan de personlige og kollektive meningsni-
veauer bidrager til udviklingen af barnets subjektivitet.

Vedvarende imitation som subjektivitetsproces

Jeg vil udvide det sociokulturelle afsat beskrevet ovenfor gennem udviklingspsyko-
log og filosof James Mark Baldwins (1861-1934) omfattende arbejde. Baldwin er som
en af grundleeggerne af den procesorienterede udviklingspsykologi blandt de mest
indflydelsesrige, men mindst kendte amerikanske psykologer (Wozniak, 2009; Woz-
niak & Santiago-Blay, 2013). Nar jeg inddrager Baldwins arbejde, sa skyldes det, at
Baldwins begrebsapparat indfanger den gensidige afhangighed mellem personen og
den sociale verden som drivkraft for udviklingen af subjektivitet (Larsen, 2023). I sit
arbejde understregede Baldwin, at personen og den sociale verden er dialektisk for-
bundne, og at kollektive og personlige meningsprocesser vedligeholdes og transfor-
meres gennem imitationsprocesser. Det er sarligt Baldwins (1898, 1906b, 1906a) be-
greb om vedvarende imitation, som jeg vil treekke pa. | modsetning til en nutidig
forstaelse af imitation som en slavisk eller mekanisk efterligningsproces, sa er den
vedvarende imitation ifglge Baldwin bade aktiv og transformativ. Det skyldes, at bar-
net i den vedvarende imitation pa intentionel vis udvalger, personliggar og (re)pro-
ducerer meningsfulde praksisser i det sociokulturelle miljg igen og igen:

“[...] each and all of the particular marks which I now call mine, when I
think of myself, has had just this origin; I have first found it in my social
environment, and by reason of my social and imitative disposition, have
transferred it to myself by trying to act as if it were true of me, and so
coming to find out that it is true of me. And further, all the thing I hope to
learn, to acquire, to become, all — if I think of them in a way to have any
clear thought of my possible future — are now, before | acquire them,
simply elements of my thought of others” (Baldwin, 1897b, s. 342).
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Den vedvarende imitation skal derfor ikke blot forstds som en proces, hvor barnet
leerer nye feerdigheder ved at efterligne andre. Derimod er den vedvarende imitation
grundlzeggende en udviklingsproces, hvor barnet bliver sig selv gennem den sociale
verden. Dels skaber barnet mening med sig selv i den sociale verden ved at udvalge
det betydningsfulde, som skal personliggares. Dels videreudvikler barnet den sociale
verdens kollektive betydninger ved at transformere disse praksisser igen og igen. En
vigtig del af denne udviklingsproces er ifglge Baldwin (1906b, 2010) barnets Semb-
ling. Sembling skal forstas som en indfglingsproces i den imiterede praksis. Her fore-
stiller barnet sig den imiterede praksis anderledes, end den i virkeligheden er. Det er
saledes "mere” end blot en empatisk indfeling, da barnet bade eksperimenterer med
og skaber kreative “versioner” af sig selv og den sociale verden:

”Broadly understood, the process of Sembling consists in the reading-into
the object of a sort of psychic life of its own, in such a way that the move-
ment, act, or character by which it is interpreted is thought of as springing
from its own inner life... This leads to the thought of the object as having
inner control, or a spring of action and initiation — in short a psychic life
of its own” (Baldwin, 1906b, s. 124)

Sembling er serligt pa spil i barns som-om og hvad-nu-hvis-lege og kan forstas som
en subjektiv dimension i imitationen, hvor barnet fortolker, hvordan andre personer
“besidder” et psykisk liv (Hviid & Villadsen, 2017, 2018). Imitationens indfglings-
proces muligger i denne henseende, at barnet dels kultiveres af den kollektive kultur,
og dels at barnet er med til at videreudvikle den kollektive kultur. Jeg vil gennem
artiklen treekke pa de praesenterede perspektiver med serligt fokus pa engagementer,
imitation og sembling. Dette skal udfolde, hvordan man kan tilga spergsmalet om
digitale mediers betydning for berns udvikling fra et sociokulturelt afseet. Digitale
medier er dog som helhed et forholdsvist bredt paraplybegreb, som kan betyde mange
ting. Med artiklens afsat vil jeg tilga digitale medier som historiske og kulturelle gen-
stande, der tilbyder barnet forskellige handlemuligheder, meningsproduktioner og
praksisser. Til det vil jeg benytte mig af et begreb om affordances. Det skyldes, at
affordances indfanger, hvordan digitale medier kan tilskynde til forskellige handle-
muligheder afhangigt af kontekst og det konkrete medie.

Digitale mediers affordances

Nar jeg vil treekke pa et begreb om affordances, sa skyldes det, at affordances i denne
sammenhang skal indfange forholdet mellem menneskets agens og det digitale me-
dies funktioner. Begrebet har rgdder i James J. Gibsons (1904-1979) gkologiske
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tilgang til visuel perception (Gibson, 2015). Her bruges affordances til at forsta, hvad
miljget pa godt og ondt tilbyder personen. Ild kan i form af et bal f.eks. tilbyde men-
nesket varme eller lys, men det kan ogsa fere til brandskader. I modsetning til ild har
vand andre affordances, der muligger forskellige former for madlavning, deemninger
eller bgrns vandleg (Gibson, 2015, s. 33).

Pa den made indfanger affordances forholdet mellem personen og miljget, da genstan-
den “kraever” noget af nogen. Den oplevede affordance er saledes ikke blot percepti-
onen af en veerdilgs genstand, men genstandens betydninger rammesetter personens
handlemuligheder og interaktioner med miljget. Affordances bruges inden for medie-
forskningen til at beskrive, hvilke egenskaber specifikke medier har. En iPad, en mo-
biltelefon eller et medie som TikTok? har derfor ogsa hver iser en lang reekke forskel-
lige affordances, der tillader folk at gare og opleve forskellige ting (Bucher & Hel-
mond, 2018). Mediets affordances er med andre ord kun relevante, fordi der er en
person, der kan bruge disse (Johansen, 2022, s. 51-53). Med affordances vil jeg sup-
plere det sociokulturelle afsaet, der blev preesenteret tidligere. Dette ggres mhp. at un-
derstrege, at digitale medier tilbyder barnet forskellige handlemuligheder, og at disse
handlemuligheder altid er indlejret i kollektive praksisser, som barnet i sin udvikling
transformerer og skaber mening med.

| det fglgende afsnit vil jeg praesentere Displacement-hypotesen, der som navnt er en
af de mest fremtreedende forstaelser, nar det kommer til digitale mediers betydning
for berns udvikling. Afsnittet skal fungere som en kritisk diskussion af den teknologi-
og udviklingsforstaelse, som Displacement- hypotesen stadfaester. Tesen er, at det te-
oretiske afseet preesenteret ovenfor kan nuancere Displacement-hypotesens mekaniske
udviklingslogik. Dette gares i en efterfalgende empirisk analyse af begrns brug af
TikTok. Her vil jeg have blik for de affordances, som TikTok tilbyder, og sa vil jeg
illustrere de hverdagspraksisser, som bgrn (re)producerer, nar de bruger TikTok.

Displacement-hypotesen

Displacement-hypotesen gar sig ofte geeldende enten eksplicit eller implicit i kvanti-
tative undersggelser, hvor barnets selvrapporterede skaermtid eller barnets foraldre-
rapporterede skeermtid sammenholdes med forskellige malinger af f.eks. trivsel, fy-
sisk aktivitet eller kognitive processer. Hypotesen bygger pa en formodning om, at
barnets skermtid star i stedet for en eller flere aktiviteter i barnets hverdagsliv

2 Jeg vil i den empiriske analyse uddybe TikToks affordances yderligere. Narvearende afsnit skal fun-
gere som en begrebslig indfgring i affordances som analytisk afsat.
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(Neuman, 1988). Det vil sige, at tiden brugt pa den skeermbaserede aktivitet en-til-en
forskyder den tid, som kunne vaere blevet brugt pa noget andet. Nar skaermtiden derfor
antages at have en betydning for barnets trivsel, fysiske aktivitet eller kognitive pro-
cesser, sa skyldes det grundlaeggende, at barnet ikke kan gare to ting pa samme tid.
Tiden brugt pa én aktivitet foran en skaerm indebaerer derfor i samme omgang et fra-

veer af tid brugt pa nogle andre pa sin vis mere “udviklingsfremmende” aktiviteter.

Der argumenteres f.eks. for, at hgjere skeermtid kan resultere i mindre tid brugt pa
interaktioner mellem barnet og foreeldre, hvilket medfarer feerre muligheder for bar-
nets udvikling af emotionsforstaelse (Skalicka et al., 2019, s. 438). Mens der inden
for udviklingspsykologien ikke er noget nyt i, at barnets emotionelle udvikling forstas
i samspillet med foraldre eller den sociale verden i gvrigt, sa synes barnet her imid-
lertid at fa en passiv rolle i forholdet. Det skyldes, at den emotionelle udvikling er
afhangig af tilstedeveerelsen eller fraveeret af en skeerm. Barnet har med andre ord
ikke mulighed for at indga i eller at skabe udviklingsfremmende praksisser, aktiviteter
eller artefakter, nar der indgar et digitalt medie. Et lignende princip ger sig geldende,
nar det formodes, at den negative sammenhang mellem skaermtid og trivsel kan skyl-
des, at skeermbaserede aktiviteter star i stedet for bgrns mulighed for at deltage i triv-
selsfremmende aktiviteter sasom fysiske og sociale aktiviteter (Babic et al., 2017, s.
129). Her synes skeermen ligeledes at bestemme barnets udviklingsmuligheder, idet
skaermen og barnets sociale verden pa sin vis gensidigt udelukker hinanden. Selvom
det ikke er skeermtiden i sig selv, der skaber en form for dérligere udviklingseffekt”
hos barnet, sd bygger hypotesen i stedet pa, at det netop er fravaeret af noget andet,
der kan fare til en darligere udvikling. Skeermtiden afskaermer saledes barnets udvik-
lingsmuligheder.

En nyere videreudvikling af Displacement-hypotesen er Guldlok-hypotesen (Przy-
bylski & Weinstein, 2017). Denne bygger pa en antagelse om, at det ikke er al skaerm-
tid, der forskyder noget andet og derfor er skadelig, men at en moderat skeermtid der-
imod kan veere udviklingsfremmende. Ligesom i eventyret om Guldlok ma skeermti-
den her ikke veere for lidt, ligesom den heller ikke ma vere for meget: Den skal veere
lige tilpas. Arsagen skal findes i, at noget skaermtid formodes at veere fordelagtig for
bgrn i en digitalt forbundet verden, idet mange sociale relationer og aktiviteter netop
medieres af digitale tjenester. | trad med den mere traditionelle Displacement-hypo-
tese er argumentet dog stadig, at ”for meget” skeermtid ogsa risikerer at forskyde andre
aktiviteter, skole og venskaber. Ifglge Guldlok-hypotesen er det med andre ord yder-
punkterne af skeermtiden, der kan fare til negative udviklingseffekter hos barn, mens
en pa sin vis tilpas skaermtid kan vere have positive udviklingseffekter.
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Selvom der i de faerreste tilfeelde argumenteres for en direkte arsagssammenhang mel-
lem skeermtid og udvikling, sa synes Displacement-hypotesens antagelser om formo-
dede udviklingseffekter at repraesentere en monokausal udviklingslogik. Pa den ene
side fgrer de udefrakommende stimuli — eller manglen pa selvsamme — til en darligere
emotionel, social og kognitiv udvikling, fordi tiden brugt pa skeerme fra farste sekund
forskyder trivsels- eller udviklingsfremmende aktiviteter. Pa den anden side indebae-
rer Guldlok-hypotesen, at tilstedeveerelsen af en tilpas skeermtid i sig selv kan medfare
udviklingsfremmende interaktioner med andre bgrn, hvorfor barn far en bedre udvik-
ling med lidt skeermtid, end hvis de havde meget lidt eller slet ingen. Med Displace-
ment-hypotesen udvikler barnet sig saledes pa den ene side darligere ved at bruge
digitale medier, fordi digitale medier medfgrer, at barnet ikke kan vaere sammen med
andre personer, hvilket farer til, at barnet far det darligere. Pa den anden side udvikler
barnet sig bedre ved at bruge digitale medier i Guldlok-hypotesen, fordi digitale me-
dier medfarer, at barnet er sammen med andre personer, hvilket fgrer til, at barnet far
det bedre. | begge tilfeelde afhaenger barnets udvikling med andre ord af de digitale
betingelser”, fordi praksissen, som mediet er indlejret i, er den samme for alle bgrn
uagtet tid, sted og engagement. Displacement-effekten kan saledes illustrere en form
for digital determinisme, da de digitale medier — eller skeermtiden — per se farer til en
bestemt udviklingseffekt hos barnet.

Nedenfor vil jeg praesentere den empiriske analyse. Hensigten er at nuancere Displa-
cement-hypotesens digitale determinisme ved at udfolde det praesenterede sociokul-
turelle afsets analytiske potentiale. Med fokus pa imitationen af forskellige " TikTok-
trends” vil analysen omhandle de praksisser, som TikTok kan afforde i bgrns hver-
dagsliv. Herigennem vil jeg illustrere, hvordan bgrn engagerer sig i kollektive betyd-
ninger gennem TikTok, og hvordan bgrn pa personlige og kollektive niveauer trans-
formerer disse kulturprocesser.

Det er ligesom en trend: Kollektive imitationsprocesser pa TikTok

Det er blevet foreslaet, at TikTok algoritmisk, digitalt og socialt afforder mimesis, det
vil sige kollektive imitations- og replikationsprocesser (Zulli & Zulli, 2020). Brugere,
der uploader eget indhold pa mediet, har i den forstand ofte efterlignet en anden
TikTok-video i videokonstruktionen. Som et eksempel pa en digital funktion og social
praksis, der afforder disse processer, kan navnes brugens af sounds i videoer pa
TikTok. En sound er en lyd, som en TikTok-bruger selv kan have optaget, men en lyd
kan ogsa stamme fra en populer sang eller et Tv-show. Nar man trykker pa en lyd fra
en video, bliver man praesenteret for et netveerk af lignende indhold ved at blive fart
videre til andre videoer, hvor samme lyd indgar. Mens nogle lyde ikke vil blive brugt
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af andre end skaberen selv, kan andre lyde vere yderst populeere og veere blevet brugt
mange tusind gange pa tveers af forskellige videoer.

Efterligningsprocesserne var ogsa noget, som flere bgrn gav udtryk for at veere opta-
gede af, nar de selv lavede og redigerede egne TikTok-videoer. Bagrnene beskrev, at
deres videoer ofte indskrev sig i tematikker med en form for narrativ, som varierede
pa tvars af “typer” af videoer. Det kunne vare dansevideoer, madlavningsvideoer
eller comedyvideoer, hvor der f.eks. blev brugt en bestemt lyd. Et par bgrn beskrev i
denne forbindelse, at de var optagede af en bestemt type videoer, som de ofte sendte
til hinanden. Disse videoer var sakaldte “stjernetegnsvideoer”. Stjernetegnsvideoer-
nes kendetegn var, at der indgik filmede scenarier fra virkeligheden, som blev efter-
fulgt af et bestemt stjernetegn. Det kunne veere en hund, der lavede en sjov eller un-
derlig beveegelse, som man normalt ikke ville se hos hunde. | videoerne kunne der
efter denne hund blive vist et billede af ”"Veagten” som stjernetegn, og hvis bernene
selv havde dette stjernetegn, sa ville den grundleeggende idé derfor vere, at barnet
“var” eller ejede” denne hund. Sammenhangen mellem stjernetegn og hund kunne
ifalge bgrnene repraesentere noget sgdt, noget dumt eller noget grimt. Hvis et stjerne-
tegn f.eks. blev opfattet som et af de sgde stjernetegn, kunne det gare barnene glade,
fordi det betgd, at andre ogsa kunne lide dem. Omvendt indebar det ogsa, at bgrnene
kunne se videoer, hvor deres eget stjernetegn var noget grimt eller dumt. | sa fald
kunne det betyde, at den anden bruger ikke kunne lide barnenes stjernetegn og dermed
bgrnene selv. Bgrnene skabte med andre ord mening med den affordede praksis’ ar-
tefakter, da de kunne opleve en grad af kongruens mellem dem selv og stjernetegnenes

“personligheder”:

Pige ”M”: Hvis personerne siger: Det stjernetegn, der er allermest... der
gor allermest.

Pige ”S”: Laver allermest TikTok!
Pige ”M”: Ja.
Pige ”S”: Sa kan det veere mit stjernetegn eller hendes stjernetegn.

Pige ”M”: Tit sd er det, hvor vi ser [...] deres personligheder, kan man

sige.

Pige ”S”: Mhm [...] Nogle gange er det faktisk sadan rigtigt nok.
Nar barnene kategoriserede videoerne som i ovenstaende tilfelde, sa skyldes det, at
videoerne ofte var indlejrede i1 sikaldte "TikTok-trends”. Trends var karakteriserede

ved, at bestemte kendetegn ved en video blev (re)produceret pa tveers af forskellige
TikTok-brugeres videoer igen og igen. Nar bgrnene snakkede om stjernetegns-
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videoerne, sa vidste de med andre ord, hvad det drejede sig om, fordi der var mange
andre, der for dem havde lavet lignende videoer. Eksemplet med stjernetegnsvideo-
erne skal derfor illustrere, hvordan de forskellige TikTok-trends havde nogle kollek-
tive betydninger, der rammesatte bgrnenes transformation af kulturelle artefakter
(\Valsiner, 2020). Hvis bgrnene skulle lave deres egne stjernetegnsvideoer, var det
derfor ngdvendigt, at disse kollektive betydninger blev imiteret korrekt. Det vil sige,
at barnenes egne videoer ikke matte vaere for forskellige fra trenden, men de matte ej
heller veere identiske med andre videoer. Videoerne skulle med andre ord have den
korrekte twist for at hgre til trenden, som bgrnene matte fale sig ind i. Dette viser et
eksempel fra to andre piger, der dreftede de sdkaldte ”"Min Dag-videoer™:

Pige ”S”: Det, som man bruger lengst tid pa, er nok de der "Min Dag”
[...]

Mathias: Sa man viser det, som man har lavet i lgbet af dagen, eller hvad?
Pige ”K”: Ja, hvis man nu har faet en is, sa filmer man en is. Og hvis man
nu skal g en tur, sd kan man filme sine sko eller op i himlen [...] Man
skal jo ogsa lave noget sjovt den dag.

Pige ”S”: Ja, man kan ikke bare l&egge noget kedeligt op.
Mathias: Hvorfor skal man ikke det, teenker 1?

Pige ”K”: Fordi der er jo ikke nogen, der gider at se en helt normal hver-
dag for mig, der spiser havregragd, og sa gar i skole, og sa har jeg frikvarter,
og sa skal jeg spise rugbred til frokost. Det er jo sadan lidt kedeligt. Det
er lidt mere oplagt at gare det i en weekend, hvor man har lidt mere tid til
at gare noget ud af sin mad eller et eller andet.

Pige ”S”: Hvor man f.eks. har veeret ved Joe and the Juice eller sadan
noget.

Pige ”K”: Ja, eller har lavet en smoothiebowl, eller noget i den stil. Sadan
noget.

(Fra Larsen, 2022a, 2023)

Barnenes udtalelser viser, at det ikke var hvad som helst, der var godt nok til at komme
med i Min Dag-trendens videoer. At spise havregrgd til morgenmad eller at have fri-
kvarter kunne f.eks. blive opfattet som noget kedeligt af deres TikTok-seere. Omvendt
kunne det veere spaendende at se, hvis man fik en leekker morgenmad, eller hvis man
havde varet pa Joe and the Juice. Et andet eksempel var, at bgrnene havde veeret en
tur i Tivoli, hvilket ogsa kunne vaere spaendende nok til at indga i disse typer videoer.
Aktiviteter, som for andre personer maske ikke havde det fjerneste med TikTok at
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gere, kunne derimod veere yderst meningsfuldt for bgrnene at filme til en Min Dag-
video. Den affordede imitationsproces virkede dermed til at overskride bgrnenes hver-
dagspraksisser i den forstand, at engagementet “absorberede” andre praksisser (Hviid,
2008). Derfor kan transformationen af de forskellige TikTok-trends ikke siges at veere
en kontekstlgs proces. Det skyldes, at imitationen dels var vavet ind i en TikTok-
praksis’ kollektive betydninger, og at den dels indgik i1 bernenes ovrige hverdagslivs-
praksisser. TikTok-trenden foreslog pa sin vis, at barnene falte sig ind i den kollektive
kultur. Herigennem kunne de forholde sig til, hvilke aktiviteter der kunne vare “pas-

sende”, og hvilke aktiviteter der ville vaere “upassende” til deres videoer (Larsen,
2023).

Sma venner og store TikTokere

Mathias: Er det vigtigt for jer, at videoerne far likes?

Pige ”M”: Det er ikke ligefrem, fordi det er det vigtigste i verden. Det er
bare sjovt med visninger, fordi sa betyder det, at der er mange, der godt
kan lide det samme som én selv.

Pige ”S”: Mhm, ja, men jeg ville habe, at det ikke var sadan. Jeg ville
onske, at jeg ikke gik s meget op i det, men det gor jeg abenbart [...]
Altsa, jeg gar desveerre lidt for meget op i det, men det ville jeg ikke gare,
hvis det var op til mig. Men det gor jeg desveerre [...] Man bliver alt for
athaengig af det. Man skal hele tiden kigge p4, at ”Arh, jeg fik en folger

mere!”’

Pige ”M”: Man [er] sadan lidt: ”Skal jeg lave noget, skal jeg lave noget
lige nu, hvad skal jeg gore”.

Gennem de udfarte interviews beskrev bgrnene flere gange, at det var vigtigt for dem
at have mange falgere pa TikTok, der bade sa og likede deres videoer. Det kunne
f.eks. ske, hvis man havde veret med til at igangseette en trend, som blev populer og
derfor imiteret af mange andre brugere. Bgrnene beskrev, at de havde afprevet for-
skellige ting, der skulle muliggare, at de fik flere falgere og likes. Enten kunne de
have efterlignet en meget populr trend, eller ogsa kunne de selv have forsggt at skabe
en populer trend ved at bruge en ny lyd. Selvom ingen af bgrnene havde prgvet at
“igangsatte” en popular trend, sé beskrev flere, at de enkelte gange havde oplevet at
veere blevet efterlignet af andre pa TikTok. Bernene havde f.eks. optaget en lyd, som
var blevet brugt i en anden videosammenhang af andre brugere. Oplevelsen af at have
”givet noget videre” pd TikTok havde varet sd betydningsfuld, at nogle af bernene
gav udtryk for at have hoppet rundt i deres hjem i gleede. Men selvom bgrnene var
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meget optagede af at fa flere fglgere og likes, sa illustrerer det indledende citat dog
0gsa, at denne tilstraebelse pa samme tid kunne vere en ambivalent og ikke-gnsket
oplevelse. For selvom denne form for anerkendelse uden tvivl var noget, som optog
dem, sa kunne de samtidig opleve, at de gik for meget op i det.

Nar bgrnene i farste omgang gav udtryk for at ga op i, om andre reagerede pa deres
videoer, sa skyldes det, at det netop er de brugere med flest falgere og TikTok-visnin-
ger, der er de mest populaere TikTokere. De fleste af barnene ville f.eks. vide, hvilke
TikTokere der var meget populere, og hvilket indhold vedkommende typisk lavede
pa TikTok. En af de TikTokere, som samtlige bgrn gav udtryk for at kende, var den
17-&rige amerikanske pige Charli D’ Amelio, der med 113 mio. folgere pa davarende
tidspunkt var en af de mest fulgte pa TikTok. For nogle af bernene var Charli D’ Ame-
lio bare endnu en kendt TikToker, der lavede mange dansevideoer, og for disse barn
var hun kedelig. Men for andre af bernene var Charli D’ Amelio derimod en bemer-
kelsesveerdig TikToker. En pige gav f.eks. udtryk for at veere ”fan” af Charli D’ Ame-
lio. Det vil sige, at pigen havde lavet en TikTok-profil, der kun blev brugt til at lave
indhold, som havde med den kendte TikToker at ggre. Pa fan-profilen kunne der blive
downloadet Charli D’ Amelios videoer for blot for at re-poste dem igen. Eller der
kunne blive brugt timer pa at klippe videoer sammen, der bestod af billeder af den
kendte TikToker.

Nar der blev brugt s meget tid pa fan-profilen, sa skyldes det, at pigen gnskede, at
Charli D’ Amelio s& hendes videoer. Alligevel havde hun dog indset, at sandsynlighe-
den for dette var meget lille, fordi den kendte TikToker havde 113 mio. andre falgere.
Hvis man derfor brugte tid pa at filme eller redigere videoerne, sa de blev gode, kunne
indholdet fremsta bedre eller mere imponerende med flere likes og visninger end de
gvrige Charli D’ Amelio-fans. Som bgrnene beskrev, sa kunne det betyde, at man blev
starre og sterre. Det vil sige, at man blev en af de kendte fanprofiler, som Charli
D’Amelio 1 hgjere grad havde mulighed for at legge marke til:

Pige ”M”: Sa ender der ogsa med at veere fanpages [fan-profiler red.], der
ser vores kanal. Eller de ser fanpages, og sa gar de ind og ser os. Og sa
bliver vi starre og starre.

Pige ”S”: Og ogsa bare at vi ger, at andre interesserer sig for det [...] det
er jo dejligt at give ting videre. F.eks. hvis jeg har lavet en ny sound, eller
sadan noget, og folk bruger den. Sa bliver jeg glad!

Pige ”M”: Det betyder jo bare, at de godt kan lide den.
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Pigernes udtalelser om at blive starre og starre kan ses som et udtryk for, at bgrnene
far flere og flere folgere og likes pa TikTok. Selvom bgrnene kunne have mere end
500 falgere, s mente de ikke, at disse falgere var fans af dem. I stedet beskrev bar-
nene deres folgere som ”sma venner”. De sma venner var TikTok-brugere, der kunne
lide mange af de samme ting som dem selv, og som derfor havde faet gje pa deres
videoer. Bgrnene skrev med deres sma venner over TikTok, og de likede gensidigt
hinandens videoer. Pigen, der var fan af Charli D’ Amelio, beskrev, at de sma venner
igen og igen taggede® den kendte TikToker i hendes fan-videoer, s& der var en stgrre
chance for, at videoen blev set. Dette betad meget, da der saledes var en starre chance
for, at TikTokeren sa fan-profilen.

Mens flere falgere og likes gav dem en oplevelse af at blive starre og sterre, sa kunne
bernene dog omvendt ogsa blive kede af det, hvis de mistede falgere. Dette gjorde sig
ogsé gaeldende, hvis bernene oplevede at ’gé i std”, fordi de over en periode ikke fik
nye folgere. Den manglende veekst kunne med andre ord opleves som en form for
eksklusion, fordi de andre TikTokere maske ikke kunne lide deres indhold, eller fordi
deres indhold maske var plat. Som nogle af barnene fortalte, sa kunne det sammen-
lignes med falelsen af at fa at vide, at de ikke matte vaere med i en gruppe. Hvis de
derfor oplevede ikke at fa den gnskede anerkendelse i form af likes, views eller fal-
gere, sd beskrev barnene, at de kunne ’starte forfra”. Det vil sige, at de lavede en ny
profil pa TikTok, hvorigennem de kunne fa en frisk start.

Likes, views og folgere kan fra et berneperspektiv med andre ord “’bestd” af meget
mere end et arbitraert tal. Det skyldes, at denne feedback med afsat i barnenes beskri-
velser kan forstas som kollektive artefakter, der videreudvikles gennem barnenes per-
sonlige kultur (Valsiner, 2000, 2021). Casen illustrerer i denne sammenhang, hvordan
barnenes engagement i TikTok-kulturen indgar i en positiv feedback-feedforwardpro-
cess (Baldwin, 1898; Valsiner, 2017). Det vil sige, at den kollektive kultur synes at
loope ind i barnenes hverdagsliv, hvor den (forventede) anerkendelse kan igangsette
en personlig (re)produktion af TikTok-praksisserne igen og igen. Det kan f.eks. gare
sig geeldende, nar de sma venner tagger de store TikTokere mhp. at skabe opmaerk-
somhed omkring barnets video, og at barnet derfor vil lave en ny video igen med
forhabninger om lignende betydningsproduktioner. Her afforder TikTok en oplevelse
af at blive en stor TikToker, hvor den kollektive anerkendelse (eller manglen pa selvs-
amme) far en betydning for, hvordan bgrnene fremadrettet deltager i bestemte

3 At tagge nogen betyder i denne sammenhzng, at man ger den pageldende bruger opmaerksom pa
noget ved at skrive deres navn.
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TikTok-trends og hverdagspraksisser. | den forstand er feedbacken ikke positiv, fordi
den per se er bedre end noget andet. | stedet betyder det, at processerne gensidigt
forstaerker og stabiliserer hinanden ved at drive udviklingen i en bestemt “retning”,
nar de genstarter sig selv igen og igen (Maruyama, 1963).

Digital determinisme?

Pa nuverende tidspunkt foregar der en pA mange mader berettiget international kritik
af digitale mediers databehandling, og hvordan digitale medier kan veere designede til
at holde p& brugerens engagement i laengst mulig tid*. Mens disse udfordringer med
rette diskuteres, sa er det i overvejende grad Displacement-hypotesens mekaniske ar-
sags-virkningsforhold, der i denne forbindelse bruges som en forklaring pa eventuelle
trivsels- og udviklingspsykologiske problemstillinger relateret til bgrns mediebrug.
Malet med den foregdende analyse har ikke veeret at negligere hverken den eksiste-
rende forskning eller digitale mediers potentielle ’rolle” 1 barns (mis)trivsel og udvik-
ling. I stedet har formalet veeret at udfolde det udviklingspsykologiske potentiale ved
at bidrage med et sociokulturelt perspektiv pa de hverdagspraksisser og meningspro-
cesser, som TikTok afforder bgrn at kunne engagere sig i. Tesen har veeret, at Displa-
cement-hypotesen er udtryk for en digital determinisme, hvor barnets udvikling og
trivsel afhanger af tilstedeveerelsen eller fravaeret af det digitale medie. Saledes bliver
udviklingsspargsmalet gjort preedikterbart, idet miljgets uafhaengige input er direkte
proportionelle med barnets udviklingsmassige output (Witherington et al., 2018).

Det praesenterede sociokulturelle afset indskriver sig med ragdder i proces-relationelle
forskningstraditioner som et metateoretisk alternativ til den digitale determinisme ved
at betone en holistisk tilgang til menneskets udvikling (Overton, 2015). Denne tilgang
adskiller sig fra Displacement-hypotesens lineare udviklingslogik ved at forsta men-
nesket som en intentionel organisme, der udvikler sig over historisk og ontogenetisk
tid gennem processuelle systemer, hvor hverken miljg eller subjekt anses som uaf-
heengige entiteter (Budwig, 2021). Mens barn, medie og praksis i det praesenterede
afseet derfor forstas som veerende gensidigt afhaengige, s ma dette ikke misforstas
med, at mediet bestemmer barnets udvikling. Derimod er tesen, at barnets udvikling
rammesettes af forholdet mellem barn-medie-miljg ved pa en og samme tid at

4 Her er det vigtigt at understrege, at jeg med begrebet om engagementer gennem analysen ikke refererer
til, at mediet forseger at fa bgrnene til at bruge mest muligt tid pa platformen. Derimod har jeg brugt
engagementer som analytisk afseet til at udfolde betydnings- og meningsskabelse som udviklingspro-
ces.
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muliggare og begraense® de udviklingsmuligheder, som barnet transformerer i sin ud-
vikling. Mediet-i-praksis kan i denne forbindelse siges at foresla, hvilke handlemulig-
heder der bliver meningsfulde for barnet-i-praksis at engagere sig i. Den afgagrende
forskel fra den digitale determinisme er sdledes, at barnets trivsel og udvikling ikke
bestemmes af TikTok, men at TikTok i den konkrete praksis kan tilbyde trivselsfrem-
mende eller -nedbrydende processer pa en og samme tid. Med andre ord at barnet
hverken trives eller mistrives, fordi det bruger eller ikke bruger digitale medier, men
at (mis)trivsel opstar og brydes med, dels nar barnet kultiveres af den kollektive kul-
tur, og dels nar den kollektive kultur transformeres af barnet.

Ovenstaende blev illustreret gennem de empiriske nedslag, hvor imitationen af
TikTok-trends blev udfoldet. Her blev medieforbruget analyseret som en proces,
hvorigennem bgrnene kunne fale sig ind i og transformere kollektive betydninger ved
at forholde sig til egne eller andre barns sgde, dumme eller sjove stjernetegn. Pa den
ene side viderefgrte bgrnene betydningen af, at et stjernetegn kunne veere grimt eller
sgdt, og pa den anden side kunne de (re)producere trenden ved at give artefakterne
(sangen, teksten, dyret, etc.) en ny kontekst. Selvom bgrnene kunne forsgge at vide-
reudvikle eksisterende trends eller at skabe nye trends, sa kreevede det som vist, at de
beveegede sig inden for trendens rammer. Det vil sige, at der var sma venner, der be-
kreeftede bernene i, at den (re)producerede praksis var meningsfuld gennem likes,
views og falgere. Mens denne feedback for de fleste barn var betydningsfuld, sa illu-
strerede analysen ogsd, at der kunne veere forskellige ting pa spil, nar disse artefakter
blev transformeret. Tilblivelsen af en fan-video var f.eks. ikke kun meningsfuld, fordi
der var andre, der havde lavet lignende videoer for. Derimod var fan-videoerne vig-
tige, fordi den gode fan-video kunne medfare, at den populaere TikToker ville leegge
meerke til videoen. Der var med andre ord et personligt engagement i imitationen af
den kollektive kultur, der gik ”’pa tveers” af den mere passive proces af at se videoer
samt den mere aktive proces af at skabe videoer. Pa den made kan imitationen og
feedbacken forstas som en personlig konsolidering, der fra bgrnenes perspektiv syntes
at tilfgje veerdi til og retning i tilveerelsen (Hviid & Villadsen, 2018, s. 568). Det vil
sige, at bernene oplevede at vaere ”pa rette vej”, fordi de gennem feedbacken blev
starre og starre TikTokere, hvilket genstartede imitationen af praksissen igen og igen
(Baldwin, 1891).

5 Muliggare og begranse er her en oversattelse af et begreb om constraints. Her forstas constraining
som en semiotisk proces, der ’satter retningen” for barnets udvikling. Det vil sige, at udviklingspro-
cesser netop muligggres ved at blive begreenset af en social anden (Branco & Valsiner, 1997; Valsiner,
1997, 2000)
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Omvendt peger analysen ogsa pa, at den forventede feedback kunne danne rammerne
for ambivalente og ikke-gnskede oplevelser hos bgrnene. Selvom de fik en betyd-
ningsfuld bekraftelse, sa syntes feedbacken samtidig at treekke barnene i en retning,
der alligevel ikke altid var pa linje med deres egne engagementer, da de netop gav
udtryk for enten at burde eller at skulle imitere TikTok-praksisser for at fa kollektivets
accept. Barnene risikerede derfor at opleve en divergens mellem det personlige og
kollektive engagement i praksissen, hvis de ikke fik de likes, views eller fglgere, som
de habede pa eller maske endda forventede. Denne oplevede divergens kunne med
andre ord gestalte sig som en form for ubehag ved at blive "mindre og mindre”, det
vil sige antitesen til at blive stgrre og starre.

Mens den digitale determinisme risikerer at overse ovenstaende meningsprocesser, sa
skal engagementer, vedvarende imitation og affordances som begrebsligt afseet mu-
liggere en analyse heraf ved at betone det gensidigt afhangige forhold mellem barn-
medie-praksis. Afseattet setter saledes fokus pa mediers forskelligheder, hvordan og
hvorfor barn bruger medier i forskellige kontekster, hvilke praksisser barnet engage-
rer sig i, og hvilken betydning dette har for meningsprocessers stabilitet og forandring.
Medierne patvinger med andre ord ikke barns (mis)trivsel, men de afforder teknisk,
socialt og kulturelt trivselsfremmende og -nedbrydende processer simultant, nar bar-
nene forholder sig til dem selv i den sociale verden gennem og med medierne.

Afrunding: Hvad forskyder ska&ermen?

Artiklens formal har vaeret at nuancere Displacement-hypotesens mekaniske udvik-
lingslogik gennem et sociokulturelt teoretisk og begrebsligt afsat. Jeg har argumen-
teret for, at udvikling i den digitale determinisme kan koges ned til et spgrgsmal om
homogenitet. Det vil sige, at forskellige bern pé sin vis udvikler sig hen mod “den
samme” darlige eller patologiske udvikling, da bernene grundet samme type skaermtid
gar glip af netop det, som bestemmer udviklingen. Selvom forskning i barns skeermtid
kan retfeerdiggeres, sa risikerer selve udviklingsspgrgsmalet med denne arsags-virk-
ning-forstaelse at blive forklaret gennem en black box. Det vil sige, at udvikling for-
klares som “forskydning/ikke-forskydning” uden overhovedet at undersege de fakti-
ske udviklingsbetingelser og -processer, som netop muligger udviklingen. Artiklens
kritik har dertil gaet pa, at den digitale determinismes fokus pa mediernes positive
eller negative “effekter” risikerer at overse udvikling som en historisk proces, der ikke
kan forstas uafhangigt af den kollektive kultur, som barnet (med)skaber (Villadsen &
Hviid, 2017, s. 50-51). Det praesenterede afset har haft til formal at understrege dette
ved at saette fokus pa, hvordan mediers affordances og barnets engagementer feeder-
ind i udviklingsprocesser frem for at udvikling de facto bliver forskudt af noget andet.
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Sammenfattende har jeg advokeret for en mere kontekst- og tilveerelsesorienteret til-
gang til spgrgsmalet om digitale mediers betydning for barns udvikling. Begreberne
om engagementer, vedvarende imitation og affordances skal fungere som et forslag
til, hvordan man med et proces-relationelt afset kan tilga dette. Herigennem er det
udviklingspsykologiske omdrejningspunkt det dynamiske forhold mellem person/kol-
lektiv/teknologi og sociokulturelle udviklingsprocessers stabilitet/forandring. Saledes
er jeg gaet vaek fra spgrgsmalet om, hvorvidt skaermen forskyder noget i barns liv. |
stedet har jeg rettet opmarksomheden mod, hvad det for barn vil sige at blive til no-
gen, nar medierne er veaevet ind i berns sociale sammenhzange.

Forfatterens kommentarer: Forfatteren vil gerne takke forskellige aktarer, der har
bidraget til artiklens tilblivelse. En serlig tak til bgrn og personale i forbindelse med
udferslen af det empiriske projekt. Til Pernille Hviid og Jakob Waag Villadsen for
samarbejdet under projektets udfarsel. Og til artiklens tovholder samt to anonyme re-
viewere for konstruktiv kritik og kommentarer.
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