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1. Indledning

Computerspillet som medie gennemga en rivende udvikling. Fra et designmaessigt
synspunkt bliver spillene mere komplekse og spreder sig med stor hast til nye
platforme (mobiltelefoner, lommecomputere, websider osv.). Fra et kulturelt
synspunkt bliver spillene mere synlige og stadig vanskeligere at kategorisere som et
rent ungdomsfaenomen. Fra et gkonomisk synspunkt bliver spillene stadig mere
interessante, eftersom branchen viser store vaekstrater og i dag omseetter for ca. 17
milliarder amerikanske dollars paverdensplan (ELSPA, 2002). I dette notat vil
spillene dog blive betragtet fra det, man kunne kalde et p&virkningssynspunkt, et
fokus paspillenes mulige p&virkning af spilleren i negativ retning. Spargsmdet er:
Tager spilleren skade af at spille?

Spargsmdet om mediernes eventuelle skadelige effekt p&brugerne er notorisk
vanskeligt at besvare og har i flere &tier veeret genstand for en del debat. Det skal
derfor indledningsvist siges, at der ikke foreligger et klart svar paspargsmdet i
forhold til computerspil, men derimod mange forskelligartede og ofte modstridende
svar. Dette notat vil dog opsummere den forskning, der faktisk findes p&omré&iet og
placere denne i en teoretisk kontekst. Dette sidste er nedvendigt for at forsta
forskningsresultater, der umiddelbart kan virke modstridende.

N& skadelighed diskuteres i forbindelse med computerspil i offentligheden, sigtes
ofte til den mulige sammenhaeng mellem voldelige spil og aggressiv adfserd hos
spilleren. Store dele af skadelighedsforskningen har af denne grund beskeeftiget sig
med netop dette emne. Notatet vil dog ogs@berere andre perspektiver paskadelighed
(f.eks. angst og forveerring af sociale relationer).

Forskningen opdeles her i to hovedomr&ler, som behandles hver for sig for siden at
blive sammenfattet:

A) Kultur- og medievidenskabelige perspektiver (herefter blot
’kulturvidenskabelige perspektiver’): Denne forskning tager udgangspunkt i, at
mediebrug nedvendigvis maforsts i en kontekst og fokuserer sjeldent pa
entydige fordele eller ulemper ved medieudviklingen.

B) Psykologiske effektperspektiver: Har fokus p&den direkte effekt af at
spille computerspil og i seerlig grad spergsmdet om voldelige computerspil og
afledt aggressiv adfeerd.

1.1. Neerveerende notat

Naervaerende notat er blevet til paforanledning af Kulturministeriet. Formdet med
notatet er at give et overblik over de dominerende forskningsretninger med henblik p&
at kunne fortolke de ofte modsatrettede konklusioner fra forskningen samt at
sammenfatte de mest solide konklusioner.

Seerligt fokus laegges panyere (efter 1999) toneangivende forskning.

Notatets formd er ikke at give en fyldestgerende beskrivelse af samtlige
undersegelser pAomralet, men derimod at fokusere pade mest solide vurderet i
forhold til metodisk stringens samt indflydelse p&den avrige forskning.



Notatet er en del af en stere undersegelse af bern og unges brug af computerspil

varetaget af Medier&let for Bern og Unge p&Kulturministeriets foranledning.
Foruden dette notat best& undersegelsen af:

Dataindsamling om benyttelsen af computerspil

Laegevidenskabeligt responsum pagrundlag af eksisterende viden om
sammenhangen mellem udvikling af dopamin i hjernen, benyttelse af
computerspil og eventuelle skadevirkninger.

Oversigt over maerkningsregler i sammenlignelige lande

Notatet afgraenser sig fra tidligere udgivelser fra Medier&let, som har beskaeftiget sig
med barns opfattelse af computerspil i et primaert kulturvidenskabeligt perspektiv
(Sarensen & Jessen, 2000) og forskningen i medievold i regi af aldre medier (Boe,
1995). Mens en raekke publikationer har opsummeret forskningen inden for enten
effektperspektivet eller det kulturvidenskabelige perspektiv, har tvaergéende
opsamlinger, som den der fremlaegges i dette notat, veeret sjeeldne.

1.2. Baggrund

Den forskningsmaessige interesse i computerspil stiger stet i disse &. Indenfor kort tid
er der opst&et (mindst) & akademisk tidsskrift (www.gamestudies.org), en raekke
tilbagevendende konferencer, en dansk og en international spilforskerorganisation
(www.spilforskning.dk og www.digra.org) og en vifte af websider dedikeret til
spilforskning (f.eks. www.ludology.org og www.game-research.com). Hvad, man
noget flot kunne kalde mainstreamspilforskningen, beskaeftiger sig dog kun i yderst
begraenset omfang med skadelighed. Snarere koncentreres indsatsen om astetiske
spargsmd, spilanalyse og undersggelser af mediets sarlige karakteristika.
Skadelighedsspergsmdet behandles hovedsageligt af forskere uden for det egentlige
spilforskerfeellesskab. Disse forskere er ofte rundet af en medicinsk eller amerikansk
psykologisk tradition.

Det mest gennemg&ende spergsma til spillenes effekt har som naevnt drejet sig om,
hvorvidt voldelige spil ferer til aggressiv/voldelig adfeerd. Dette har veeret diskuteret
siden spillet Death Race fra 1976, hvor spilleren skulle kere menneskelignende
figurer ned for at fpoint, og har veeret forsagt afgjort videnskabeligt siden de tidlige
1980ere. | USA kulminerede diskussionen omkring 1994, hvor en raekke saerligt
voldelige spil (bl.a. kampspillet Mortal Kombat) ferte til debat p&hgeste politiske
niveau og farte til vedtagelsen af det sé&aldte Video Game Rating Act. P&baggrund
heraf etablerede de amerikanske computerspilproducenter et brancheregulerende
organ (Entertainment Software Rating Board). | Europa er der for nyligt blevet
indfert en ny maerkningsstandard kaldet PEGI, der administreres af European
Interactive Games Industry (ISFE).

Siden midten af 1990erne har seerligt de s&aldte 3D-shootere (bl.a. Quake og
Counter-Strike) veeret i sggelyset og har vaeret under anklage for at forherlige vold.
Senest har denne anklage vaeret rettet mod spillet Grand Theft Auto Il1. Sidstnaevnte
tilfaelde har fremhaevet klare meningsforskelle, eftersom en stort set enig spilbranche
har fremhaevet spillet som b&ile visionaert og veldesignet (se f.eks. O hAnluain, 2003).



En rackke personer deltager i debatten p&baggrund af udgivelser af eksplicit
populaervidenskabelig eller debatterende karakter. Dette fremga dog ikke altid klart i
journalistiske fremstillinger af disse teorier. Berlingske Tidende omtalte eksempelvis
i for&et 2003 en marketingsorienteret underseagelse af maerkevarers betydning for 8-
13-&ige sdedes:

”Stik mod den hidtidige opfattelse edelaegges berns fantasi af de populsere computerspil.
Barn bliver derimod langt mere strategiske i deres tankegang, viser international
undersegelse.” (Carstensen & Vesterg&d, 2003)

Dette er et eksempel p&at dele af den offentlige debat om emnet udfoldes pa
baggrund af p&tande og undersegelser, der kun med en vis velvilje kan kaldes
videnskabelige.

| specifik forskningssammenhaeng har en del psykologisk inspirerede undersegelser
fundet grund til bekymring. Andre har dog ikke, selv med samme metoder, kunnet
gentage disse resultater. Sidel@bende har mere kulturvidenskabeligt orienterede
forskere — ikke mindst i Danmark - henholdsvis sat spergsmdstegn ved konkrete
psykologiske eksperimenter og helt afvist, at eksperimentelle metoder p&dette
omr&le skulle kunne give brugbare resultater. For udenforstende kan billedet
fremstanoget diffust, eftersom de involverede forskningsretninger som naevnt er
temmelig uenige og kun i ringe grad beskeeftiger sig med hinandens resultater.

| 2000 sammenfattede Medier&let for Bern og Unge forskningen i forbindelse med
en vurdering af interaktivitetens betydning for computerspillenes appel og eventuelle
skadelighed (Serensen & Jessen, 2000). Kort skitseret fandt undersegelsen ikke, at
det interaktive element havde betydning for en eventuel p&virkning; nutidens
computerspil var faktisk, ifdge undersegelsen, antageligt mindre skadelige end
voldelige film og tv-programmer.

Siden denne undersggelse har computerspillenes eventuelle skadelighed dog p&lraget
sig fornyet opmaerksomhed. Dette er primaert sket som fdge af tragiske tilfeelde af
meningsles vold, isaer tragedierne i Littleton, Colorado (1999) og Erfurt, Tyskland
(2002) hvor skoleelever skal og draebte et stort antal jeevnaldrende. Tidens voldelige
computerspil blev eksplicit trukket frem i sével mediedaekningen som i efterfdgende
retsopger. | forbindelse med Littleton-sagen blev gerningsmaendenes fascination af
3D-skydespillet Doom fremhaevet af mange som medvirkende &sag til episoden. En
raekke undersggelser har siden naevnt episoden som motivation for at undersepe
spillenes skadelighed (f.eks. Anderson & Bushman, 2001). Padansk jord blev Erfurt-
sagen i en nyhedsudsendelse (Sendagsmagasinet, DR, 5/5-2002) sammenkaedet med
gerningsmandens fascination af spillet Counter-Strike, og en teori om spillenes
mulige psykoseinducerende effekt blev fremfert. Siden har computerspillene veeret
genstand for en vis mediedebat (Borg & Krogh Jergensen, 2002; Kentorp, 2003;
Carstensen & Vestergad, 2003).

Derudover har en raekke meta-undersagelser, undersggelser, der drager konklusioner
pabaggrund af eksisterende undersegelser, vakt opmaerksomhed i danske og
udenlandske medier.



2. Forskningsretninger

Som naevnt inddeles forskningen her i to overordnede forskningsretninger. Denne
opdeling foretages naturligvis primaert af pragmatiske hensyn og yder ikke
speendvidden af de inddragede undersegelser fuld retfeerdighed. Ligeledes ma
nedenst&nde gennemgang undlade at komme ind p&vaesentlige forbehold og
nuancer. Det er formd3et at traekke vaesentlige tendenser og resultater frem for at
muliggere overblik, og laeseren henvises til litteraturlisten for referencer til mere
dybdeg&nde analyser.

| skemaform kan forskningsretningerne illustreres sdedes:

Kultur- og medievidenskabelige Psykologiske effektperspektiver
perspektiver
Videnskabeligt | Antropologi, etnografi, Behaviorisme, socialpsykologi
og teoretisk litteraturvidenskab/semiotik,

udgangspunkt mediehistorie
Undersegelsesme | Overvejende kvalitative (interview og | Overvejende kvantitative

toder observation) (kontrollerede forsay)
Hovedinteresser Betydningsdannelse, mediernes rolle | Mediernes holdnings- og
og funktion adfaerdsmaessige effekt

Internationalt set er det i hg grad effektforskningen, der p&rager sig offentlig
opmaerksomhed, og genererer de mest slagkraftige overskrifter. Man kan groft sagt
opstille den tommelfingerregel, at avisoverskrifter om computerspillenes skadelighed
baserer sig p&enten effektforskning eller common-sense-opfattelser af, at medievold
magere mennesker voldelige, mens udsagn om spillenes positive potentialer og
effekter bunder i kulturvidenskabelige perspektiver.

Sidstnaevntes vedholdende argumenter om voldsspargsmdets kompleksitet kan i
nogle tilfeelde st&i kontrast til effektforskningens bastante udmeldinger
(Buckingham, 2001).

Man kan selvsagt veelge at fremhaeve de omré&ier, hvor effektforskningen og det
kulturvidenskabelige perspektiv supplerer hinanden (Feilitzen, 2001), men det er
ogsavaesentligt at pdpege, at de to perspektiver har ganske forskellige grundlaeggende
antagelser, der p&virker b&le metodevalg og konklusioner.



2.1. Kultur- og medievidenskabelige perspektiver

En raekke forskere med et kultur- eller medievidenskabeligt perspektiv har
interesseret sig for computerspil iseer i Skandinavien og England. Disse forskere har
hentet teoretisk inspiration fra humanistiske discipliner og har metodisk ofte ladet sig
inspirere af etnografien og anvender kvalitative metoder som interview og
observation.

Generelt set har man indenfor dansk medieforskning laenge haft den opfattelse, at
mediebrugere er forholdsvist kompetente og selektive. Denne opfattelse skyldes en
teoretisk udvikling, der i stigende grad har betonet det kraevende (og kreative)
arbejde, der skal til for at forstog tolke indholdet af en bog, en film, eller et
computerspil (se Bondebjerg, 2000). Men den skyldes ogs&empiriske resultater, der
har dokumenteret, at mennesker ofte tillaegger den samme bog, film osv. vidt
forskellige betydninger afhaengigt af deres baggrund og den situation, de befinder sig
i, n& de oplever medieproduktet. Den tillagte betydning kan endda vise sig at vaere
stort set uforudsigelig for en forsker uanset, hvor grundigt vedkommende analyserer
selve medieproduktet. Man er s8edes n&et til den opfattelse, at det stort set er
meningslest at traekke en direkte linie fra et medieprodukts indhold til en
holdningseendring hos mediebrugeren. Den betydning medieproduktet f& afhaenger af
en raekke komplekse faktorer, der ikke primaert skal sages i medieproduktet selv. Man

har s8edes n&et en vis enighed om, at mediebrug er en aktivitet, som ikke kan forsts
udenfor sin kontekst, og man stiller derfor spergsmdstegn ved selve idé&n om at
undersage spergsmda om medie-effekt ved hjeelp af eksperimentelle opstillinger.
Dette f& ogsakonsekvenser for forst&elsen af skadelighedsbegrebet, som kun i det
kulturvidenskabelige perspektiv giver mening i forhold til den enkelte brugskontekst.
Et computerspil er ikke som s&lan skadeligt, men kan under givne omstaendigheder
for nogle barn og unge vaere problematisk (Serensen & Jessen, 2000; Gauntlett, 2001,
Liestd & Liestd, 2001).

Den teoretiske baggrund for denne opfattelse er omfattende. Med inspiration fra den
amerikanske antropolog Gregory Bateson understreger man, at den betydning
mennesker laegger i en given situation er vaesentlig for, hvordan denne situation ber
tolkes (Bateson, 1972). Leger to drenge f.eks. stjernekrig i en baghave med treesveerd
og trasstubbe som rekvisitter, kan det m&ke godt for en totalt udenforstdende ligne
aggressiv adfeerd. Men i drengenes perspektiv er der tale om leg, og hvis nogen skulle
komme til skade, ville det veere et uheld og ikke rimeligt at betegne som en fdge af
intentionel vold. Man kan med andre ord ikke blot kigge p&adfeerd helt Izsrevet fra
de handlendes tolkning og perspektiv.

Dette g& godt i tr&l med en vaesentlig teoretisk udvikling indenfor litteraturteorien og

den s&aldte semiotik. Litteraturteoretikeren Wolfgang Iser har betonet, hvordan
laeseren af en tekst maudfere et ikke ubetydeligt tolkningsarbejde for at skabe
mening i teksten, og at betydningsdannelsen altsdikke kan siges at afhaenge af selve
medieproduktet i nogen snaever forstand (f.eks. Iser, 1979). Laeseren — eller
mediebrugeren — tillaegger medieproduktet vedkommendes egen betydning. Med
inspiration fra Iser haevdede den kontroversielle amerikanske litteraturkritiker Stanley
Fish i begyndelsen af 1980erne, at betydningen af et medieprodukt var helt afhaengigt
af modtagerens baggrund og skoling. En given person tolker, ifdge Fish, et



medieprodukt pabaggrund af de koder, som vedkommende har laert at bruge gennem

opdragelse, uddannelse osv.

Disse teorier har haft stor betydning for den medievidenskabelige udvikling og har
som navnt den konsekvens, at man mabetvivle, at udenforstéende skulle kunne
udtale sig om betydningen af et givent medieprodukt for en modtager. Denne
problematik geelder naturligvis i saerlig grad for computerspillene, hvor voksne, som
maske ensker at foretage en regulering eller reel censur, ofte har et yderst distanceret
forhold til mediet. Disse voksne vil, ifdge disse teorier, have yderst vanskeligt ved at
udtale sig om, hvad f.eks. bern og unge f& ud af computerspillene.

Til tider bekender kulturvidenskabelige undersegelser pAbarneomradet sig af denne
grund til et s&aldt berneperspektiv (Olesen, 2000). Her forseger forskerne at forst&
f.eks. computerspillenes betydning for bearn og unge ved at betragte mediet sdat sige
gennem bernenes gne. Dette kan for eksempel veere en fordel i forbindelse med
feenomener, som mange voksne ikke har et naturligt forhold til — f.eks. interaktive
medier som computerspil. Der er tale om en ydmyg tilgang til et emne, som forskeren
erkender, at vedkommende mdske ikke forst& til bunds.

Det er vigtigt at pdpege, at n& forskere fra disse retninger — for eksempel i den
offentlige debat - optraeder som modpol til den psykologiske effektforskning, sker det
ikke altid pabaggrund af egentlige forskningsresultater. Faktisk er antallet af
kulturvidenskabelige forskningsprojekter, der direkte har beskaeftiget sig med
skadelighed eller afhaengighed i forbindelse med computerspil, (yderst) begraenset.
Den udtalte skepsis over for effektforskningens resultater skyldes i hg grad den
grundleeggende opfattelse — som alts@b&ie har teoretisk og empirisk baggrund — at
medieeffekt ikke kan opfattes p&en sasimpel og entydig made. Ikke sjeeldent opfattes
effekttankegangen som ureflekteret eller i hvert fald temmelig gammeldags.
Bernekulturforskeren David Buckingham (der dog mener at begge retninger med
rette kan Kritiseres) skriver s8edes at

“Patrods af de mere komplekse opfattelser af betydning som er blevet udviklet... er meget
af arbejdet pavoldsomraiet forblevet staedigt fasttemret til behavioristiske antagelser.”
(Buckingham, 2001:67)

Pabaggrund af de mere principielle uenigheder mellem effekt- og kulturforskningen
madet regnes for temmelig usandsynligt, at et konkret forsey i effektforskningen i sig

selv vil kunne overbevise kulturvidenskabelige forskere om voldelige computerspils
direkte skadelighed.

2.1.1. Metoder indenfor det kulturvidenskabelige perspektiv

Undersggelser i disse forskningsretninger vil typisk rette sig mod et givent medies
betydning for sociale relationer, eller mod hvad folk bruger et eller flere medier til
(Serensen & Jessen, 2000:20). Ofte er der tale om at opsgge disse personer i deres
egen kontekst. Forskeren benytter sig gerne af kvalitative — ofte etnografisk

inspirerede - metoder som observation og interview. Metoderne kombineres gerne.

1 ”Despite the more complex views of meaning which have been developed... much of the work on
violence has remained stubbornly tied to behaviourist assumptions.”



Observation udferes ved at forskeren placerer sig i mediebrugernes egen kontekst og
forseger at danne sig et billede af det, der foreg&. Eksempelvis kan en forsker besage
en netcaféog observere spillernes male at veere og tale sammen pa Forskeren kan i
denne situation veelge at observere i ”det skjulte” eller give sig til kende over for de
studerede — m&ke endda have en aftale med dem. Endvidere kan forskeren veelge at
deltage p&mere eller mindre lige fod med spillerne i stedet for at forholde sig
distanceret. Deltagende observation er staerkt inspireret af etnografer og antropologers
feltarbejde i fremmede kulturer. Inden for medievidenskaben indg& observation som
en vigtig del af den s&aldte medieetnografi (Drotner, 1993).

Interview former sig som mere formelle maler med de studerede personer.
Interviewet kan vaere mere eller mindre struktureret, men typisk vil forskeren have en
raekke spargsmd eller emner, som skal gennemgd i lebet af interviewet. Det
kvalitative forskningsinterviews er i stand til at g&i dybden med interviewpersonens
viden og holdninger og er ikke begraenset til kun at forholde sig til emner, som
forskeren har taenkt pai forvejen. Metoden er ganske arbejdskraevende, og i kvalitativ
forskning vil man s8edes ofte vaere nat til at nges med et begraenset antal personer.

Endelig kan man naevne den s&kaldte receptionsanalyse, som er en interviewbaseret
undersggelsesform med et kraftigt teoretisk fundament (Hgbjerg, 1994). Med
baggrund i Wolfgang Isers (og andres) litteraturteori forseger receptionsanalysen at
undersgge konkrete personers tolkning af medieprodukter, som f.eks. et tv-program.
Metoden har kun i begraenset omfang veeret anvendt i forbindelse med computerspil
(se dog Jessen, 1999; Liestd, 2001).

2.1.2. Vaesentlige undersggelser

Der er ikke tale om en samlet forskningsretning, men snarere om en raekke
beslaegtede perspektiver. | Danmark har kulturforsker Carsten Jessen gennem en
araekke foretaget en serie af undersggelser af bern og unges konkrete brug af
computerspil (se samlet fremstilling i Jessen, 2001). Ved observation og interview i
fritidshjem, barnehaver og lignende over en ti-aig periode har han fundet, at bern
anvender computerne som et legetg palinie med andre legetgstyper, og at legen
sdedes ikke kan siges at ske pAmaskinens praemisser. Jessen laegger veegt pd at
bernene i hg grad anvender spillene anderledes, end man som udenforstéende
kritiker kunne forestille sig — bernene er aktive og medskabende — og han pdpeger, at
det derfor ikke umiddelbart er muligt at forstaspillenes betydning for spillerne uden
at inddrage bernenes eget perspektiv og forstaspillene som leg.

Rapporten “Det er bare noget, der er lavet...” (Sarensen & Jessen, 2000) ligger i tr&
med Jessens @vrige undersegelser. Rapporten rapporterer en kvalitativ
interviewundersegelse af 31 bern i aldersgruppen 5-17 &, der suppleres med
observationer af ca. 20 computerspillende bern. Forskerne har padenne male forsegt
at danne et billede af bl.a. bernenes opfattelse af det at spille, deres oplevelse af den
sociale situation omkring spillet, deres oplevelse af vold, deres skelnen mellem
fiktion og virkelighed og deres vurdering af interaktivitetens betydning for
fascination og p&virkning.

| p&virkningssammenhaeng finder forskerne som ovenfor naevnt grund til at tro, at en
eventuel negativ p&virkning fra voldelige temaer i spillene vil vaere mindre end i



forbindelse med film og tv. Endvidere betoner rapporten, at bernene i hg grad
opfatter og bruger spillene som leg palinie med andre legeformer.

Der findes i nordisk sammenhaeng to lignende rapporter, som dog har andet
tyngdepunkt. Den norske *Regulering av dataspill’ (Statens Filmtilsyn, 1998)
fokuserer p&jura, brancheforhold og spiltyper, mens den svenske
’Monstermassakren’ (Christofferson, 1999) beskriver aktuelle computerspil med
steerkt voldeligt indhold.

Opfattelsen af, at spillenes voldelige indhold ikke kan tages for pdydende — at det
ikke er selve de blodige scener, men snarere f.eks. de basale historier om at overleve i
en fjendtlig verden eller det psykologiske og kulturelle frirum, der traekker — deles af
amerikaneren Gerard Jones hvis bog ”Killing Monsters” (Jones, 2002) ofte
fremhaaves som et modargument mod effektforskningens p&tande.

Et fokus p& hvad spillerne rent faktisk bruger spillene til, findes i det tveernationale
forskningsprojekt ”Children, Young People and the Changing Media Environment”
organiseret af Sonia Livingstone (se f.eks. Livingstone, 2002). Undersggelsen
omfatter tolv europaeiske lande og kombinerer kvalitative og kvantitative metoder. |
alt omfatter projektet omkring 15.000 bern og unge mellem seks og seksten &. P&
baggrund heraf konstaterer forskerne, at medierne spiller en stadig sterre rolle i
private hjem og ger en raekke overvejelser over, hvilken betydning dette har for
traditionelle distinktioner mellem f.eks. offentligt og privat.

Projektet illustrerer forskningsretningens overordnede perspektiv: Man er interesseret
i den rolle, som forskellige medier spiller for forskellige grupper af brugere. Man er
derimod ikke interesseret i at vurdere, hvorvidt forandringer i mediebrug er til det
gode eller til det onde. Medieforsker Kirsten Drotner stod for projektets danske del,
som omfattede henholdsvis en spergeskemaundersggelse af 1392 bern og unge og en
kvalitativ del med observation og/eller interviews af 103 ban. Drotner p&viser, at
danske bern og unge herer til de mest spillende i Europa, og at deres mediebrug
generelt tager udgangspunkt i, hvad de interesserer sig for og finder relevant”
(Drotner, 2001:90) - at de alts&vaelger spil i forhold til deres ensker og behov. Et
lignende resultat opn& den tyske professor i medievidenskab Johannes Fromme p&
baggrund af en spergeskemaundersegelse (Fromme, 2003). Fromme betoner desuden,
at bernene i hans undersagelse ikke fraveelger fysiske aktiviteter til fordel for spillene,
og at spillene ikke indg& i almindelige familiers mediebrug, men ofte er afgraenset til
barneveerelset.

Computerspil indg& alts&her som et delelement blandt andre medier. Et mere
konkret fokus padigitale medier findes i projektet "Barns opvaekst med interaktive
medier - i et fremtidsperspektiv” (1997-2001), der havde til formd “at tilvejebringe
viden om berns opvaekst med interaktive medier.” Projektet anvendte kvalitative
undersegelsesmetoder med seerligt fokus paden s&aldte medieetnografi, og fulgte i
seerdeleshed en gruppe pafemten ban med saerlig aktiv brug af it. Bernene i
undersggelsen blev fulgt i henholdsvis hjemmet, skole og fritidsinstitution for at faet
daekkende billede af deres hverdag. | projektets forskellige udgivelser diskuteres en
raekke aspekter af berns brug af digitale medier, om end p&virkningsspergsmdet kun
bereres indirekte.



Et vigtigt bidrag har veeret den amerikanske psykolog Sherry Turkles arbejde, som
kommer til udtryk i begerne ”The Second Self” (1984) og Life on the Screen”
(1995). Turkle har undersegt en raekke forskellige indstillinger til teknologien og
vurderet, hvilken betydning vores omfattende omgang med computere og virtuelle
verdener har for vores identitet som mennesker. Hun har gennemfert en raekke
etnografisk inspirerede undersegelser, men masiges at uddrage nogle meget
omfattende konklusioner p&baggrund af begraenset data. En af Turkles pointer er, at
computeren inspirerer brugeren til at teenke ikke-lineaert, og med sin interaktive
karakter tvinger brugeren til at genoverveje forholdet mellem menneske og maskine,
liv og dal osv. Folk tror, ifdge Turkle,

”... at de f& en nyttig brugsgenstand og det er der nagppe tvivl om at de ger. Men nu er
den [computeren] i deres hjem og de interagerer med den hver dag. Og det viser sig at de
ogsaf& et objekt, der leerer dem nye méater at teenke p&og opfordrer dem til at udvikle
nye forventninger til de typer af forhold de selv og deres bern kommer til at have med

maskiner.” (Turkle, 1995:49).2

Turkle er altsdaf den opfattelse, at teknologien godt kan have en effekt, men at denne
effekt naegppe er overvejende positiv eller negativ.

Som naevnt st& voldsspargsmdet sjeeldent centralt i disse undersegelser. Til gengeeld
bruges den konklusion, at et givent medieprodukt anvendes yderst forskelligt, somme
tider til en kritik af p&tande om generelle medieeffekter (f.eks. Wright & Boria &
Breidenbach, 2002; se ogs@Ward, 2003). En diskussion af relateret forskning findes i

Stald (2002).

2.1.3. Kritik af det kultur- og medievidenskabelige perspektiv

Hvor kultur- og medieforskere ofte leverer b&e im- og eksplicit kritik af
effektforskningen, g& kritikken sjeeldent den anden vej. Man kan f&den opfattelse, at
effektforskere enten ikke er bevidste om det kulturvidenskabelige perspektiv, eller
ikke opfatter det som relevant.

N& kulturforskningen alligevel angribes, g& kritikken ofte p&vanskelighederne ved
at dokumentere eventuelle konklusioner. Disse vanskeligheder er generelle for
kvalitativ forskning, hvor den anvendte data ofte er omfattende eller diffus og derfor
kun vanskeligt kan praesenteres direkte i anvendelig form (Judd, Smith & Kidder,
1991). Forskeren har m&ke foretaget deltagerobservation i et fritidshjem over en
raekke uger og har dannet sig nogle opfattelser, der kun vanskeligt kan tilbageferes til
helt konkret data. Dette kan naturligvis ikke opfattes som et principielt problem ved
metoderne, men affaler en raskke praktiske vanskeligheder — det er ganske enkelt
vanskeligt at prassentere sine data for andre.

Endvidere kritiseres kvalitativ forskning til tider for ikke at veere reprassentativ.
Forskeren har m&ke foretaget dybdeinterviews af 20 personer, og kritikerne mener
ikke, at dette giver et deekkende billede. Rimeligheden af denne kritik kan diskuteres.
Kvalitative forskere seger typisk ikke at generalisere deres resultater p&samme male

2 ”...that they are getting an instrumentally useful product, and there is little question that they are. But
now it is in their home and they interact with it every day. And it turns out they are also getting an
object that teaches them a new way of thinking and encourages them to develop new expectations
about the kinds of relationships they and their children will have with machines.”
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som kvantitative forskere ger. Kritikken kan dog ikke fejes helt af banen, eftersom

nogle kvalitative forskere rent faktisk kommer med konklusioner, der kan opfattes
som generaliseringer.
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2.2. Psykologiske effektperspektiver

Effektperspektivet har teoretisk sine redder i amerikansk psykologi, hvor den s&aldt
behavioristiske tradition udger en vigtig del af fundamentet. Behaviorismens
forst&else af mennesker er praeget af et ydre perspektiv modsat det
kulturvidenskabelige fokus paindre processer. Det enkeltes menneskes fortolkning
og meningsbearbejdning opfattes ikke som afgerende for at forstd hvordan en
bestemt p&virkning medferer en bestemt handling. | det perspektiv er det enkelte
menneske en sort boks, hvori der m&ke sker noget, men vi har ikke mulighed for at
undersage dette ”noget” naermere.

Et typisk undersggelsesdesign i effektforskningen i computerspil vil starte med to
grupper. Den ene gruppe spiller et voldeligt computerspil, mens den anden spiller et
ikke-voldeligt computerspil. Derefter m&8es aendringer i den adfaerd, som udvises i de
to forskellige grupper.

Den nyere effektforskning har veeret kendetegnet ved, at metoderne er blevet forfinet
efter had kritik af undersegelsesdesign i aldre undersegelser og af forsgg pat give
de enkeltst&nde undersegelser mere tyngde ved at samle resultaterne i sé&aldte
metaanalyser. Der er udbredt enighed blandt forskere om, at effektundersegelserne af
voldelige computerspil ikke er staerke nok til at kunne give en endelig konklusion p&
hvorvidt computerspil er aggressivitetsskabende (Dill & Dill, 1998; Sherry, 2001;
Freedman, 2001; lvory, 2001; Goldstein, 2001; Bensley & Van Eenwyk, 2000). En
undtagelse er dog Anderson & Bushman (2001).

2.2.1. Metoder indenfor effektperspektivet

Effektforskere har forskellige teoretiske udgangspunkter, hvor fdgende er de mest
betydningsfulde: Social lzeringsteori, den generelle ophidselsesmodel, forsteerkning af
associationsknudepunkter, katarsiseffekten og den generelle aggressionsmodel (se
introduktion i Wartella et. al. (2000) og Calvert (1999)).

Effektundersagelser af computerspil har i hg grad overtaget deres
undersegelsesmetoder fra tv-forskningen og den positivistiske videnskabsforstelse.

Laboratoriestudier er den mest udbredte undersggelsestype. Her har man en
kontrolgruppe og en forsagsgruppe. Forsggsgruppen udseettes for et givet
computerspil, og det undersgges, om forsggsgruppen afskiller sig fra kontrolgruppen
bagefter. Fordelen ved laboratoriestudier er, at man kan fokusere p&den ene variabel,
man vil undersgge (computerspillet), og holde andre forhold stabile. I det geblik man
beveeger sig ud af laboratoriet, vil man uvaegerligt stede ind i en masse forhold, som
ga forsgget mere usikkert.

| tvaersnit-korrelationsstudier underseger man paet givet tidspunkt en gruppes
computerspilsbrug og aggressionsniveau, og en sammenhaeng siges at eksistere, hvis
forsegspersonerne bliver mere aggressive af at spille computerspil. S&hvis en gruppe
spillere spiller flere voldelige computerspil, og er mere aggressive end andre, s&er det
udtryk for en sammenhaeng (korrelation).
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Laengde-korrelationsstudier tager typisk en given gruppe af mennesker og fadger dem
over en &raekke. Hvis der over tid er en sammenhang mellem, at de som spillede
voldelige computerspil ogsaudviser mere aggressiv adfeerd (og der ikke var det i
starten), s@er der en kausal sammenhaeng: Voldelige computerspil ferer i satilfeelde
til aggressiv adfeerd. Der findes ingen undersegelser af denne type, som ville veere
den staerkeste undersggelsestype med hensyn til at fastsl&en reel &sagssammenhaeng
mellem voldelige computerspil og aggressiv adfeerd.

2.2.2. Veaesentlige undersggelser

Det reelle antal af undersagelser med fokus p&computerspil er omdiskuteret, men i
de to nyeste metaanalyser af Anderson & Bushman (2001) og Sherry (2001) n&
forfatterne frem til ca. 35 undersggelser af aggressiv adfeerd og computerspil, om end
Sherry reducerer tallet til 25 p&grund af metodiske problemer med at sammenligne
de forskellige undersepelser.

Den nyere effektforskning har iseer bestdet af metaanalyser af tidligere undersegelser,
dog med undtagelser som f.eks. Anderson & Dill (2000), Durkin & Barber (2002),
Lynch et. al. (2001) og Robinson et. al. (2001). Disse bliver gennemg&et mere
grundigt nedenfor.

Anderson & Dill (2000) praesenterer to forskellige undersegelser, som bruger
forskellige metoder til at belyse spergsmdet om aggression og voldelige
computerspil. Undersagelse 1 har 227 deltagere, som er psykologistuderende, med en
klar overveegt af kvinder og en gennemsnitsalder pa19 &. Deltagerne deltog for at f&
kursuspoint og havde mulighed for at veelge at deltage i studiet eller skrive en opgave
for et tilsvarende antal kursuspoint.

Data om aggressiv adfaerd, kriminalitet, og verdensopfattelse blev indsamlet gennem
selvrapporteringsspergeskemaer, mens akademisk praestation blev mat ved at
indhente forsegspersonernes karakterer. Computerspilsbrug blev mat ved at
deltagerne beskrev deres favoritspil, hvor lang tid de spillede dem, og hvor lang tid de
generelt spillede computerspil.

Resultaterne viste, at maend fdte sig mere sikre, spillede mere voldelige computerspil
og generelt spillede mere end kvinder. Det blev fundet, at jo mere tid man brugte p&
at spille computerspil, jo mere kriminalitet var man involveret i, og jo ringere var ens
akademiske praestation. De, som spillede voldelige computerspil, havde endnu ringere
akademisk praestation og var mere involveret i aggressiv og ikke-aggressiv
kriminalitet.

Overordnet konkluderer underseggelse 1, at brug af virkelighedsnaere, voldelige
computerspil hang teet sammen med aggressiv adfaerd og kriminalitet. Relationen var
iseer steerk for maend og individer med aggressiv personlighed. Derudover var
akademisk praestation negativt forbundet med generel spiltid.

Undersggelse 2 har 210 deltagere, som er psykologistuderende. Deltagerne havde
samme motivation for at deltage som i den farste undersagelse. Undersegelsens ma
var at undersege sammenhangen mellem voldelige computerspil og aggressive
tanker, fdelser, adfaerd, og opfattelse ved at udseette deltagerne for to forskellige spil:
Myst og Wolfenstein 3D. Dette mates ved, at deltagerne spillede i 15 min. og
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derefter besvarede et spergeskema. Derudover m3tes styrken af en lyd, som
deltagerne leverede til deres modstander.

Undersggelsen finder, at de voldelige spil understeter aggressive tanker, og at maend
er mest aggressive. De, som havde spillet Wolfenstein 3D, afgav en signifikant
leengere lyd efter at tabe, end de, som spillede det ikke-voldelige spil Myst. Ifdge
undersegelsen kan det paden baggrund konkluderes, at spillere af voldelige
computerspil udviser mere voldelig adfeerd i den virkelige verden.

| undersegelsen af Durkin & Barber (2002) indg& besvarelser fra 1304 respondenter
med en gennemsnitsalder p&l6 &. Data er indsamlet i 1998 ved hjeelp af
spargeskemaer, psykologisk test og data om skolepraestationer for den enkelte
deltager. Der undersepes en raekke sammenhaenge mellem computerspilsbrug og
generel tilpasning hos unge: Psykologisk tilpasning, skoledata, venskabsrelationer,
sportsdeltagelse, skoletilknytning, og meadres uddannelsesniveau.

Deltagerne blev inddelt i tre grupper ud fra tidsforbrug paspil: Ikke, lavt og hgt’. Det
blev fundet, at de to spillergrupper p&flere omrader klarede sig bedre end den gruppe,
som ikke spillede. Nedstemt huma* var mindre forekommende i gruppen ’lidt’, mens
de to andre grupper havde samme grad af nedstemt humgr. Selvvaerd var hgere i
’lidt’-gruppen, mens selvopfattelsen af intelligens, mekaniske evner, og
computerevner var hgest hos spillergrupperne, isger *hg’-gruppen. ’1kke’-gruppen
rapporterede mere ulydighed’ og driveri® end spilgrupperne. Begge spilgrupper
rapporterede mindre risikofyldte venskaber og tilknytningen til skolen var hgere. Der
er en vis indikation af mere aggressiv adfaerd i hg-gruppen, men forskellen er ikke
signifikant. Durkin & Barber (2002) konkluderer, at computerspil er en naturlig del af
ungdomslivet.

| undersegelsen af Lynch et. al. (2001) deltog 607 studerende med en
gennemsnitsalder p&l4 &. Der blev distribueret tre spergeskemaer om henholdsvis
computerspilsvaner, fjendtligsindet opfattelse og fjendtlighed’. Computerspilsvaner
daekker over, hvad der spilles, hvor laenge mv. Fjendtligsindet opfattelse mdes ved, at
deltagerne veelger mellem to mulige udfald af en historie. Fjendtlighed som
personlighedsvariabel er en del af den s&aldte MMPI-test tilpasset 14-&ige.

Det blev fundet, at drengene spillede mere end pigerne og foretrak mere voldeligt
indhold i spillene. Undersggelsen fandt ogsd at deltagerne rapporterede en enet
interesse for voldeligt indhold i computerspil. Undersegelsen m&te ogs&anden
mediebrug og fandt, at der overordnet set er en sammenhaeng mellem brug af
elektroniske medier og fjendtligt opfattelse af omverdenen. Undersegelsen fandt
desuden, at studerende, som spiller mere end andre i flere & eller kegber computerspil,
oftere har veeret i fysiske sl&kampe. Endelig blev det fundet, at de, som spiller eller
foretraekker computerspil med voldeligt indhold, har en mere fjendtlig opfattelse af
omgivelserne end andre. De unge, som spiller for at komme af med vrede, ser verden

3 None, low, high
4 Depressed mood
5 Disobedience

6 Truancy

7 Video game habits survey, hostile attribution survey and hostility survey
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som et mere fjendtlig sted, kommer oftere i skeenderi med leerere, er mere fjendtlige,
er oftere involveret i fysiske slagsmd og klarer sig d&ligere i skolen.

De unge, hvis foraeldre checker aldersgraenser, fer spillene kebes eller saetter
tidsbegraensninger for spilletid, er mindre involveret i fysiske slagsmd. De unge, som
selv praver at begraense deres spilletid, har mindre sandsynlighed for at veere
involveret i skaenderier med laerere, er mindre fjendtlige, og er mindre involveret i
fysiske slagsm&.

Den fdgende undersepelse af Robinson, Wilde, Navracruz, Haydel & Varaday
(2001) er lidt atypisk, da den ikke fokuserer snaevert paspilbrug, men kigger bredere
p&elektroniske medier, og konsekvenserne af at reducere mediebruget.
Undersegelsen involverer 3.- 4. klasse pato skoler, hvor gennemsnitsalderen er ni &.
M3&et er at undersege, hvilken indvirkning reduceret mediebrug har (tv, video, og
computerspil). Deltagerne bliver tilfeeldigt fordelt i to grupper. En gruppe fortsatte
som hidtil med mediebrug, mens den anden gruppe modtog seks méneders
undervisning i at reducere tv-, video-, og computerspilsbrug med udgangspunkt i
Banduras sociale indlaeringsteori. Dette indebar observation og diskussion af tv samt
ti dages sluk-fjernsynet periode. Herefter blev bernene opfordret til at holde deres
ugentlige forbrug til syv timer. Foraeldre blev ogsdinvolveret i processen gennem et
nyhedsbrev med strategier for mere kontrolleret mediebrug.

Resultaterne blev mat ved hjeelp af flere metoder. Den ene var elevers bedemmelse
af hinanden gennem et spargeskema med femten spergsma om aggressiv adfzerd,
popularitet, og prosocialitet. Den anden var observation af legemenstre for 60 % af
deltagerne i frikvarterne. For det tredje blev foreeldre interviewet pr. telefon om
mediebrug, skoledag og sociodemografiske forhold fer og efter intervention.
Gruppen, som blev uddannet i mere kontrolleret mediebrug, blev opfattet som mindre
aggressiv af deres venner og udviste mindre verbal aggression. Denne gruppe havde
ogsaen tendens — der dog ikke var statistik signifikant - til at vaere mindre fysisk
aggressive og opfatte omverdenen mindre truende. Der blev ikke fundet nogen
kensforskelle.

Metaundersegelser: Konklusionerne fra de mest centrale metaundersggelser af
aggressiv adfeerd og computerspil, som har veeret udfert siden 1999, er ikke praeget af
konsensus. Uenigheden om konklusionerne er udbredt og knytter sig iseer til, hvor
alvorligt metodeproblemerne tages (se desuden Bensley & Van Eenwyk, 2000;
Robinson et.al., 2001). Psykologiprofessorerne Craig Anderson og Brad Bushman
konkluderer, at voldelige computerspil foreger aggressiv adfeerd blandt bern og unge
voksne.” (Anderson & Bushman, 2001:353). Kommunikationsforsker John Sherry er
ikke uenig, men betoner at effekten er lille og mindre end i forbindelse med voldeligt
fjernsyn (Sherry, 2001:409). Psykolog Jonathan Freedman understreger, at
forskningsmaengden er yderst begraenset, og finder dette steerkt problematisk i forhold
til de staerke udmeldinger: ”jeg kan ikke komme i tanke om et andet vigtigt emne,
hvor videnskabsfolk har vaeret sdvillige til at drage konklusioner ud fra s&
omfangsmaessigt begraenset forskning.” (Freedman, 2001:2). Endelig pdpeger den

8 ”...violent video games increase aggressive behavior in children and young adults...”.

9 I cannot think of another important issue for which scientists have been willing to reach conclusions
on such a small body of research.”
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engelske psykologiprofessor Mark Griffiths, at den eneste konklusion, der synes at g&

igen i disse undersegelser, er, at yngre bern p&virkes mere end teenagere og eldre
unge (Griffiths, 1999:203).

2.2.3. Kritik af effektforskningen

| det fdgende vil vi fremfare den eksisterende kritik af effektperspektivet, som den
kommer til udtryk b&le internt i effektforskningskredse og fra andre
forskningsretninger.

Et af de helt basale metodeproblemer er den inkonsistente brug af begrebet aggression
i de forskellige undersepelser. M3et for aggression spaender fra aggressive tanker,
tilbgeligheden til at donere penge eller sl&en dukke, legemenstre, sprogbrug,
aggressiv adfeerd eller decideret voldelig adfzerd. Disse forskellige m3emetoder
traekker p&forskellige teoretiske traditioner (se afsnittet “Teoretiske
forklaringsmodeller i effektperspektivet”). Griffiths (2003) er tilbgelig til at mene, at
alle de publicerede undersagelser om computerspilsvold har metodologiske
problemer””.

Laboratoriet er ikke en hverdagssituation: Et af de mest overordnede problemer
er, at hovedparten af forsegene ikke forma at gengive det feenomen, som skal
underseges. Et laboratorium er ikke en dagligstue. Det er yderst sjaeldent, at der tages
hgjde for vigtige variable i undersagelsesdesignet sé&om den sociale oplevelse, den
normalt lystbetonede tilgang til computerspil og spillerens kontrol med situationen. Et
konkret eksempel er, at spiltiden i de forskellige undersegelser varierer fra 4-75
minutter. Det er ikke spillerne, som bestemmer, hvad de vil spille, hvor leenge eller
hvordan. Sherrys (2001) metaanalyse af computerspil finder, at jo leengere man spiller
computerspil, jo mindre aggressiv adfaerd udviser man. Det virker kontraintuitivt, og
kunne tyde p3 at det m&ke naermere er den unaturlige situation, som ferer til den
mere aggressive adfaerd. | de laengere spillesessioner vaenner spillerne sig til
situationen. Sherry forfdger ikke dette videre, men p&peger, at dette peger pabehovet
for mere metodesteerke og konsistente undersggelsesdesign.

Der er ringe fokus p& hvordan respondenterne ledes i retning af at rapportere de
resultater, som forskerne forventer, og undersegelserne har naesten alle sammen en
negativ tilgang til computerspil, dvs. de forventer at finde en skadelig effekt.

Effektforskningen glemmer, at computerspil er et varieret faenomen:
Computerspil kan ikke betegnes som en samlet enhed, og dette tages der ofte ikke
hgjde for, n& der drages sammenligninger mellem et voldeligt computerspil og et
ikke-voldeligt computerspil. Patrods af computerspilforskningens hastige udvikling
af terminologi og klare adskillelse af f.eks. action- og adventurespil sammenligner
Anderson & Dill (2000) Wolfenstein 3D (et voldeligt actionspil) med Myst (et
adventurespil). Myst er i forskningskredse notorisk kendt for at veere et atypisk
computerspil og er pAingen male karakteristisk for de spil, som er mest populaere.
Problemet er, at man ikke kun md8er forskellen imellem et voldeligt computerspil og
et ikke-voldeligt, men ogs&forskellen mellem et action- og adventurespil, og at dette
igen kan influere i forhold til ken og spilerfaring (Freedman, 2001; Sherry, 2001).

10 ... all the published studies on video game violence have methodological problems...”
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Ydermere har det vaeret pSpeget, at mange af de aeldre undersegelser, som nyere
forskning traekker pd underseger computerspil, som adskiller sig afgerende fra nyere
spil. Et afgerende moment i den nyere effektforskning har ogs@vaeret betydningen af
den mere realistiske vold. Ikke desto mindre traekkes der stadig pazeldre
undersegelser i metaanalyser, som bruger spil med vaesentligt mindre realistisk
afbildning af virkeligheden.

Generel kritik: Det har vaeret fremhaevet, at effektforskningens udgangspunkt er
forkert, n& man forsager at finde en sammenhang mellem computerspil og
aggression. | stedet mener kritikerne, at man ber tage udgangspunkt i de situationer,
hvor aggression optraeder og se, hvorvidt der kan etableres en meningsfuld relation til
computerspil. | forlaengelse heraf har det ogs@vaeret fremhaevet, at effektforskningens
opfattelse af bern og unge er konservativ og i modstrid med moderne
udviklingspsykologi. I tilknytning hertil fremhaeves det, at spillerens
betydningsdannelse helt mangler at blive inddraget i effektforskning: Det er ikke
ligegyldigt, om man sl& nogen ihjel for at redde verden eller blot for sjov (Gauntlett,
2001).

Generelt har en kombination af interne metodeproblemer og generel kritik af
effektperspektivets teoretiske antagelser sat spergsmdstegn ved effektperspektivets
fundamentale evne til at sige noget veerdifuldt om farerne ved computerspil.
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3. Andre perspektiver

| det ovenst&ende har vi gennemg&et den nyeste relevante forskning pa
skadelighedsomr&let. Denne forskning har som sagt koncentreret sig mest om
aggressionsspargsmdet. | det fdgende vil vi pege p&andre definitioner af
skadelighed, som har veeret repraesenteret i litteraturen, samt spergsmdet om hvorvidt
seerlige grupper er mere udsatte end andre, n& det gaelder computerspilsbrug og
skadelige virkninger.

3.1. Indholdet i computerspil

Et grundleeggende spergsmd er, hvor stort omfanget af de voldelige computerspil
reelt er. Det har vaeret pdpeget i flere undersegelser, at computerspil afbilleder
problematiske I@sningsmodeller og er praeget af meget voldeligt indhold. Dette
geelder ogsatitler, der ikke umiddelbart fremst& som rendyrket voldelige spil. Dill et.
al. (2003) konkluderer i en nyere undersggelse af computerspils indhold, at tidligere
forskningsresultater er entydige: Computerspil indeholder fakvinder, og n& de
optreeder, er det oftest i overensstemmelse med mandlige fantasier og stereotype
kensopfattelser. Computerspil er ligeledes kendetegnet ved at spiluniverset best& af
hvide karakterer, og de underrepraesenterede etniske minoriteter afbilledes stereotypt.
Ogsazldre mennesker afbilledes generelt negativt og er underrepraesenteret.
Aggression er en fast ingrediens i de fleste spil, idet 79-85 % af spillene indeholder
vold (Dill et. al. 2003) om end Schierbeck & Carstens (1999) finder at kun 5 % af spil
udgivet i 1998 kan betegnes som meget voldelige. Det ber fremhaeves, at maengden af
voldelige spil ikke nedvendigvis afspejler, hvilke spil som foretraekkes af bern og
unge, idet f.eks. Buchman & Funk (1996) fandt at ca. 50 % af unges favoritspil havde
voldeligt indhold.

Dill et. al. (2003) konkluderer, at indholdet er problematisk, da bern og unge p&virkes
af, hvad de ser i medierne. Det understreges, at pavirkningen ikke er begraenset til
bern under 7 &, som normalt antages at vaere mest udsatte, da de har vanskeligt ved
at skelne mellem fantasi og virkelighed.

Opfattelsen af at f.eks. stereotype kensrollemenstre kan vaere skadelige, g& ofte igen
hos kulturvidenskabelige forskere, som ellers er hurtige til at afvise, at man kan slutte
direkte fra indhold til effekt (Buckingham, 2001). Dette kan forekomme paradoksalt,
eftersom man herved kommer taet p&at p&td at vold afhaenger af ginene, der ser,
mens stereotyper og kensrollemenstre ikke gar.

3.2. Sociale relationer, selvveerd og angst

Der har veeret foretaget enkelte undersggelser, som undersgger, hvorvidt computerspil
ferer til mindre prosocial adfaerd, men de fleste er af aeldre dato og har svagt
metodedesign (Wartella, 2000). | en nyere undersggelse af Durkin & Barber (2002)
peges der pd at computerspillere havde sterre teethed med deres familie og mindre
risikobetonede venskaber. Der peges pd at computerspil i deres naturlige kontekst
kan fere til positive fdelser og social interaktion.

Det har veeret undersegt, om spillere med lavt selvvaerd ved at mestre computerspil
kan f@hgere selvveerd, eller om det at spille er forbundet med lavere selvvaerd, men
hovedparten af undersegelserne er af seldre dato. Undersggelserne har modsigende
resultater, og det konkluderes, at selvveerdets relation til computerspil kan have
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forskellige &sagssammenhaenge for forskellige spillere (Harris, 2001). Disse
sammenhaenge er imidlertid kun udforsket i ringe omfang panuvaerende tidspunkt.

Nogle undersegelser har fokuseret p& hvilken indvirkning computerspil har p&
spillerens opfattelse af omverdenen. Her har man ofte fokuseret paaggressiv
opfattelse af omverdenen, men ogsdpahvorvidt spillerne oplever verden som mere
skreemmende og angstfremkaldende end andre. Resultaterne er temmelig entydige og
peger pd at opfattelsen af omverdenen praeges i negativ retning af brug af voldelige
computerspil (Anderson & Ford, 1987; Kirsch, 1998, Anderson & Dill, 2000; Lynch
et. al., 2001). For computerspil mere generelt peger Durkin & Barber dog p3 at
moderate computerspillere er bedre psykologisk tilpassede end andre, mens ikke-
spillere og meget spillende har samme niveau. | forbindelse med massemedier har en
lignende opfattelse vaeret praesenteret i kulturvidenskabeligt regi under overskriften
’kultivationsteori’ (Gerbner, 1973). Her har man forsegt at vurdere, i hvilken grad
iseer tv formidler et forvraenget billede af den sociale virkelighed med stereotype
fejlopfattelser hos seerne til fdge. Mens man i forbindelse med computerspil nok har
kunnet dokumentere, at de formidler et “’stereotypt billede”, er der stadig uenighed
om, hvilken betydning — om nogen - dette har for den enkelte spillers
virkelighedsopfattelse.

3.3. Akademisk praestation og kriminalitet

Flere tidlige undersggelser har p&vist en sammenhaeng mellem arkadespil og
kriminalitet, men disse underseagelser har ofte taget udgangspunkt i unge som spiller i
arkadehaller, hvor der kraeves penge for hvert nyt spil (Harris, 2001; Egenfeldt-
Nielsen & Smith, 2000). Der er ikke foretaget undersepelser af nyere
computerspilsformer, hvor isaer netcafeer ville vaere oplagte med deres slaegtskab med
arkadehallerne.

Anderson & Dill (2000) finder i deres undersggelser af spillere af voldelige
computerspil, at kriminalitet af b&de ikke-aggressiv og aggressiv art var mere
forekommende i denne gruppe.

Resultaterne om, hvorvidt akademiske praestationer p&virkes af computerspilsbrug, er
uklare. Nogle undersegelser peger p& at computerspil kan fere til daligere
akademiske praestationer, mens andre kommer til det modsatte resultat (Harris, 2001).
Den nyeste undersagelse, som kigger p&spargsmdet, er Durkin & Barber (2002), og
her konkluderes, at dem, som spiller computerspil, har et mere positivt
skoleengagement. PA&den anden side peger Anderson & Dill (2000) pd at bern, der
spiller computerspil, klarer sig d&ligere end andre skolemaessigt, og at spillere af
voldelige computerspil var endnu mere udsatte.

3.4. Afhaengighed

Forskningen i afhaengighed og computerspil treekker ligesom andre dele af
spilforskningen patilstalende forskningsomrader som f.eks. generel forskning i
ludomani, internetafhaengighed, psykologi og psykiatrisk diagnostik. Spergsmdet har
laenge nydt en vis opmarksomhed, men i de seneste & har stadig mere kraevende og
omfattende spil (iseer visse online-rollespil) givet ny naering til denne bekymring.
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Forskningen tegnes primaert af den engelsk professor i psykologi Mark Griffiths, som
siden midten af 1990erne har udfert flere undersegelser af afheengighed af
computerspil. | en af hans seneste artikler opsummeres afhaengighedsspergsmdet p&
fdgende vis:

“... det er denne forfatters opfattelse, at computerspilsafheengighed faktisk eksisterer, men

at det kun p&virker en meget lille minoritet af spil ere. Der synes at vaere mange
mennesker som bruger computerspil overdrevent men som ikke er afhaengige...”(Griffiths
& Davies, 2003)11

Et af de store problemer har vaeret at n&en feelles og rammende definition af
afhaengighed. Uden for en lsegevidenskabelig kontekst kan man diskutere det rimelige
I at anvende afhaengighedsbegrebet i forhold til en given aktivitet. Begrebet synes
oftest anvendt af personer, der i forvejen opfatter aktiviteten som uhensigtsmaessig.
Det er sdedes vaerd at notere sig at mange afhaengighedskriterier i princippet ville
kategorisere visse personers forhold til boglaesning, socialt samveer eller leg som
afhaengighed.

Sammenlignet med andre former for afhaengighed er computerspil kendetegnet ved,
at afhaengige spillere ikke oplever mange af de afledte problemer, som ellers
kendetegner ludomani, f.eks. pengeproblemer og kriminalitet.

De meget forskellige definitioner af afhaengighed har sl&t igennem i eksisterende
undersegelser, hvor antallet af afhaengige computerspillere svinger kraftigt. En
undersegelse finder, at 37, 5 % af computerspillere er afhaengige (Griffiths, 1997),
mens en anden undersggelse finder at 19,9 % er afhaengige (Griffiths & Hunt, 1998).
Den nyere forskning har derfor vaeret optaget af at etablere en daekkende definition
for afhaengighed af computerspil. Griffiths & Davies (2003) definerer afhaengighed
ud fra fdgende seks egenskaber baseret pADSM-111-R skalaen:

1. Fremtraedende karakter: N& computerspil er den dominerede aktivitet i ens
liv.

2. Andret sindstilstand: Spiloplevelsen p&virker ens fdelsestilstand.

3. Heerdethed: Spilleren skal spille stadig mere for at komme i den seerlige
sindsstemning.

4. Abstinenser: Spilleren oplever ubehagelige fdelser, n& vedkommende
stopper med at spille.

5. Konflikt: Spilleren er i konflikt med omgivelser, andre aktiviteter, og i indre
konflikt.

6. Tilbagefald: Spilleren falder hurtigt tilbage i de tidligere spilmenstre, selvom
vedkommende ikke har spillet leenge.”

Ud fra disse kriterier er det Griffiths & Hunts undersegelse fra 1998, der kommer
teettes pAat opfylde definitionen. De finder, at 19,9 % er afhaengige, men i sin seneste

1 ”...it is this author’s belief that videogame addiction does indeed exist but that it affects only a very

small minority of players. There appear to be many people who use videogames excessively but are
not addicted...”

12 Salience, mood modification, tolerance, withdrawal symptoms, conflict, relapse
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artikel pdpeger Griffiths (2003), at en gruppe pa7 % er serligt i farezonen, idet de
spiller mere end 30 timer om ugen.

3.5. Kens- og aldersforskelle

Spagsmdet om kensforskelle i brug af computerspil har tiltrukket sig en del
opmaerksomhed. Computerspil har traditionelt appelleret mest til drenge (se f.eks.
Subrahmanyam & Greenfield, 1999; Funk, 2000; Fridberg, 1999). Det er ogsa
tydeligt, at der er stor forskel p& hvilke computerspil piger og drenge spiller, og hvor
meget de spiller (Harris, 2001). Dette har givet anledning til forskellige overvejelser
om, hvorvidt denne kensforskel i sig selv kunne veaere problematisk. F.eks. er det
blevet anfart, at piger m3ke ikke i tilstraekkelig grad tilegnede sig it-kompetencer af
relevans for arbejdsmarkedet, og man har overvejet, om dette kunne medfere
skaevheder. Dette perspektiv er blevet behandlet paforskellige niveauer i Jenkins og
Cassels’ ”From Barbie to Mortal Kombat” fra 1998, men i takt med at computerspil
er blevet stadigt mere mainstream, er kensforskellene ogs@mindsket noget, og
spargsmdet oplever ikke laengere samme forskningsmaessige interesse. At spillene er
blevet langt nemmere at afvikle rent teknisk har antageligt ogs&mindsket
bekymringen for, at drengene ved at spille tilegner sig generelle it-kompetencer, som
pigerne ikke fa del i.

Hovedparten af undersegelser inden for effektperspektivet har skelnet mellem piger
og drenge, n& aggressiv adfeerd og computerspil skulle underseges, men resultaterne
er naesten liges@modsaetningsfyldte som forskningen generelt. Nogle undersegelser
(f.eks. Cooper & Mackie, 1986) finder, at piger p&virkes kraftigere af voldelige
computerspil, mens andre finder mindre entydige resultater (f.eks. Durkin & Barbin,
2002).

Det har fra flere sider veeret pdpeget, at alder er kritisk for, hvordan man bliver
p&virket af computerspil. Ud fra et psykologisk perspektiv peges der p& at yngre (4-8
&) barn kan have svaert ved at skelne mellem fantasi og virkelighed. Den manglende
evne til at skelne mellem fiktion og virkelighed er et af de afgerende
omdrejningspunkter for effektforskningen generelt set. Tager man udgangspunkt i
den sociale leeringsteori, imiterer bern, hvad de ser, og det er uden den store
betydning, hvorvidt der er tale om fiktion eller virkelighed. Fra et kulturelt perspektiv
peges der imidlertid p& at bern tidligt er i stand til at foretage denne skelnen
(Buckingham, 2000).

Argumentationen om, at de yngre barn kan veere mere udsatte, anvendes ofte som et
slags offentligt kompromis, men forskningsmaessigt savnes der stete til pSstanden
(Kirsh, 2003). Patrods af det offentlige fokus er det kun gennem metaanalyser, at vi
kan faen fornemmelse af aldersforskelle, da andre undersegelser typisk ikke
sammenligner forskellige aldersgrupper. Problemet med metaanalyser er imidlertid,
at de forskellige aldersgrupper ikke indg& i samme undersegelse, og derfor kan
deltagerne, som indg& i metaanalysen, have haft meget forskellige spiloplevelser i
forsegene f.eks. i form af spiltid og spilgenre (Freedman, 2001).

| Sherrys (2001) metaundersggelse synes der at vaere en tendens til, at jo seldre man
bliver, jo mere aggressiv bliver man af computerspillene, hvilket passer d&ligt
sammen med commonsense antagelsen om, at bern er mere s&bare. | andre
undersegelser af henholdsvis Bensley & Van Eenwyk (2000), Griffiths (1999) og
Sakamoto (2000) har man kigget p&de enkelte undersggelser ud fra tre forskellige
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aldersgrupper. Her konkluderes det, at undersagelserne af den yngre aldersgruppe er
mere konsistente, idet alle undersggelserne peger p&en aggressiv effekt. Kirsh (2003)
peger pd at de unge generelt er mere aggressive end andre aldersgrupper grundet de
hgere sociale og psykologiske krav i ungdoms&ene. Dette er afgerende for at forsta
de voldelige computerspil betydning for denne magruppe. Han pdpeger, at de
voldelige spils store popularitet og det hgjere aggressionsniveau blandt unge nagppe er
tilfeeldigt.

Underseggelser af aldersforskelle vanskeliggeres af aldersgruppernes forskellige
praeferencer for computerspil og etiske graenser for, hvor meget voldeligt indhold man

kan udsaette forsegsdeltagerne for. Indtil videre m&tankerne om, at den yngre
aldersgruppe er mere udsatte tages med forbehold, selvom der er nogle indikationer
p&aldersforskelle.

3.6. Socialt udsatte bern og unge

Et populeert kompromis i debatten om computerspils skadelige effekt er teorien om, at
bestemte grupper er mere udsatte end andre. Der er forskellige bud p3 hvilke faktorer
der er betydningsfulde, f.eks. ken, alder, voksenkontakt, adfaerdsvanskeligheder,
selvvaerd, personlighedstype, men der er reelt kun lavet fanyere undersagelser af
udsatte grupper.

Oversigtsrapporterne Mediascope (1999) og Harris (2001) peger pQ at enkelte
undersegelser finder personlighedsvariable knyttet til bestemt brug af computerspil,
men det er uklart hvorvidt personlighedsforskellene har betydet, at computerspillene
har p&virket spillerne kraftigere. En enkelt praeliminaer undersegelse af Funk et. al.
(1999) kunne ikke identificere mere aggressiv adfaerd knyttet til unge med
adfeerdsvanskeligheder, som spiller voldelige spil.

Lynch et. al. (2001) finder, at unge med hgere fjendtlighedsniveau eksponerer sig
selv mere for voldelige computerspil, foretraekker mere voldelige spil, har faerre
voksenbegraensninger, og mere aggressiv adfeerd. Konklusionen understater
Wiegman & van Schies (1998) tidligere undersggelse, hvor man fandt, at der var en
sammenhang mellem bern, som var aggressive, og hvor meget de spillede voldelige
computerspil. Spergsmdet er imidlertid, om denne gruppe er mere udsatte, eller
computerspillene medierer en eksisterende mere aggressiv adfeerd.

@nskede man at undersgge, hvorvidt unge med hgere fjendtlighedsniveau er mere
aggressive, skulle man have en kontrolgruppe af unge, som scorer hgt pa
fjendtlighedsniveau, men som over en laengere periode ikke spiller voldelige
computerspil. Disse grupper ville indledningsvis have samme hge
fjendtlighedsniveau, og aendringer i fjendtlighedsniveau ville kunne tilbageferes til
computerspillene.

Panuvaerende tidspunkt er resultaterne, der kunne understette ideen om, at seerlige
grupper er mere udsatte, modstridende. Det er for tidligt at sige noget entydigt herom.
Dertil har forskningen fokuseret for snaevert paat finde en generel sammenhaeng
mellem computerspil og skadelighed.
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4. Opsummering

Computerspil har lzenge vaeret ledsaget af en debat om deres eventuelle skadelighed.
Denne debat blev intensiveret igennem 1990erne, i takt med at visse spil blev stadig
mere realistiske og udpenslende i deres voldsskildringer. | de seneste & har en raekke
voldsepisoder — ikke mindst i den offentlige debat — vaeret kaedet sammen med
voldsmaendenes fascination af voldelige spil. Samtidig har mere realistisk lyd og
grafik samt mere omfattende spil ansporet til en vis fornyet bekymring for om
spillerne tager skade.

Dette notat har, paKulturministeriets foranledning, sammenfattet forskningen i
skadeligheden ved at spille computerspil. Denne forskning har isaer fokuseret p&
forholdet mellem voldelige computerspil og gget aggression hos spillerne og har over
to tier leveret en raekke resultater. Disse resultater har dog ofte peget i forskellige
retninger. Hvor nogle forskere mener at have fundet klare tegn p&afledt aggressiv
adfeerd, har andre ikke kunnet replicere disse resultater, og endnu andre grupper har
leveret en kraftig kritik af de anvendte undersggelsesmetoder.

Denne uenighed kan i et vist omfang forst&, hvis man opdeler forskningen i to
overordnede retninger.

Kulturvidenskabelige forskere henter inspiration i etnografien og den humanistiske
medievidenskab. Her laegges veaegt p&at mediebrugerens betydningsdannelse er
kontekstafhaengig. | dette perspektiv kan man ikke undersepge skadeligheden ved
voldelige computerspil i et laboratorium, eftersom dette adskiller sig fundamentalt fra
den m&de spillene faktisk bruges pa Det kulturvidenskabelige perspektiv dominerer i
Danmark.

Effektforskningen har baggrund i leegevidenskabelige og psykologiske
fagtraditioner. Forskerne forseger typisk at undersege spergsmdet ved hjeelp af
opstillede eksperimenter, hvor personer udsaettes for forskellige spiltyper under meget
kontrollerede (men ikke sdrealistiske) forhold. Dette perspektiv st& steerkt i USA
blandt visse faggrupper.

Det understreges i notatet, at disse to fagtraditioner er yderst uenige om svaret p&
spargsmdet *tager spilleren skade af at spille?’

Mens flertallet af kulturvidenskabelige forskere enten svarer, at dette ikke panogen
direkte m&ile synes at veere tilfaeldet, eller at speargsmdet ganske enkelt er for generelt
til at kunne besvares, svarer nogle effektforskere bekraeftende paspargsmet.

Man kan ikke, panogen vandtaet videnskabelig méie, afgere hvilken faggruppe, der

har ret. Men man kan fremhaeve de mest solide argumenter og konklusioner som
fdger.

Medferer voldelige spil voldelig adfaerd?

Der findes indikationer pd at det er tilfeeldet. Men de undersggelser, der mener at vise
denne sammenhaeng, har veeret udsat for alvorlig og vedvarende kritik. Denne Kritik
g& primaert pQ at det er en kraftig forsimpling at opfatte computerspil som et
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feenomen, der kan isoleres fra spillerens hverdag, og som dermed kan undersages
uden at skele til, hvordan spillene faktisk bruges.

Kan computerspil medfere afhaengighed?

Der findes indikationer pd at det er tilfeeldet. En nyere undersegelse fremferer, at 7 %
af computerspillerne lider af afhaengighed. Forskningen er dog meget begraenset, og
det er ikke oplagt, hvordan man i denne sammenhaeng ber definere afheengighed. Det
ber i det hele taget understreges, at afhaengighed i en ikke-medicinsk forstand er et
yderst kontroversielt begreb. Kritikere af undersegelserne p&dette omréide pointerer
ofte, at begrebet ofte synes ideologisk ladet; eksempelvis bruges begrebet naesten
udelukkende af personer, der i forvejen opfatter den givne aktivitet som afvigende fra
det normale og enskelige

Er nogle grupper serligt udsatte i forhold til skadelighed?

Det forekommer sandsynligt, at yngre spillere er mest p&virkelige, men denne meget
almindelige antagelse savner dokumentation.

Der findes ydermere kun spredte indicier pd at spillerens ken skulle have betydning
for evt. skadelighed. Det er dog ganske veldokumenteret, at mange computerspil
formidler et stereotypt billede af bl.a. kensroller, etniske mindretal og
problemlgsningsmodeller. Men det er ikke undersegt, om dette p&virker spillernes
verdensopfattelse.

Det er ikke muligt padet foreliggende grundlag at sige noget endeligt om de
voldelige spils eventuelle skadelighed. Hertil er erfaringsgrundlaget for begraenset og
den anferte kritik af den eksisterende forskning for alvorlig. Det herer dog ogsamed
til billedet, at uklarheden ikke udelukkende kan tilskrives manglende eller
tvivisomme forskningsresultater. Uenigheden skyldes i lige s&hg grad faglig
uenighed om, hvordan man overhovedet ber forstog m3e effekten af et givent
medie.

Overordnet madet vurderes, at spergsmdet om hvorvidt computerspil generelt set
skader alle eller mange spillere er for bredt til at ville kunne affale et konkret svar.
Med henblik p&en eventuel indsats over for saerligt udsatte grupper vil det vaere mere
konstruktivt at sperge om, hvilke sammenfald af spiltyper, personlighedstyper og
spillersituationer, der evt. skaber basis for p&virkning i negativ retning. Alts&
spargsmdet om, hvilke spiltyper, der skader hvilke personer, i hvilke sammenhaenge.
Dette sprgsmd vil sandsynligvis kunne vaere genstand for en mere realistisk og
konstruktiv forskningsindsats i fremtiden.
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