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Resumé

Rapporten er resultatet af en kvalitativ undersggelse af bgrn og unges brug af
og holdninger til computerspil med voldsskildringer, som er gennemfert i
1999 pa baggrund af et kommissorium fra Medieradet for Barn og Unge. Den
indeholder seks kapitler:

Kapitel 1: Indledning

Undersggelsen bag rapporten har taget afset i den antagelse, at computerspil

som et interaktivt medie principielt adskiller sig fra andre typer af medier.

Undersggelsen har koncentreret sig om at afdekke fglgende spargsmal:
Hvilken betydning har interaktiviteten i computerspil og -fiktion for bgrns og
unges fascination og for eventuelle pavirkninger, og hvori adskiller disse
pavirkninger sig fra dem, bgrn og unge er udsat for fra tv, film og video?
Er bgrn og unges fascination af computerspil med voldsskildringer knyttet til
1) selve det at "spille spil” 2) den sociale situation omkring spillene og/eller
3) spillenes indhold af voldelige elementer?

Kapitel 2: Forskning i bgrn, medievold og computerspil

Der redegeres i hovedtraek for resultaterne af forskningen i bgrn og medie-
vold. Der er gennemfgrt et meget stort antal undersggelser vedrgrende vold i
film, tv og video, men til dato har resultaterne herfra ikke veeret entydige. Det
har ikke vaeret muligt at pavise en klar sammenhzang mellem vold i billed-
medierne og aggression hos bgrn.

De farste undersggelser af effekten af computerspil med voldelige elementer
blev gennemfart i midten af 1980’erne. Et centralt spgrgsmal var her, om der
kunne konstateres forskelle mellem effekten af film, tv og video, hvor seeren
er i rollen som modtager, og effekten af computerspil, hvor spillerne aktivt
deltager i handlingerne. Dette spgrgsmal er siden taget op i en lang reekke
undersggelser frem til i dag. Forskningsresultaterne har ikke vaeret entydige.



Hovedparten af de hidtidige undersggelser har varet af kvantitativ art. | for-
hold til den foreliggende undersggelse konstateres det, at denne forskning
ikke kan bidrage til en afklaring af de spargsmal, der stilles i kommissoriet.

Medieforskningen har gennem de seneste artier veeret praeget af en udvik-
ling fra relativt enkle antagelser om en direkte pavirkning til mere nuancere-
de teorier, hvor medierne ses i et komplekst samspil med sociale, psykologi-
ske og kulturelle faktorer i den sakaldte modtagerforskning. Forskningspro-
jekterne har @ndret sig fra hovedsageligt at beskaftige sig med at sgge efter
malelige effekter til i hgjere grad at interessere sig for mediebrugeren og den
situation, de forskellige billedmedier anvendes i. Der er kun udfgrt meget fa
af sadanne kvalitative undersggelser.

Kapitel 3: Centrale problemstillinger

Der redeggres her for de centrale begreber og problemstillinger, som har dan-
net udgangspunkt for den kvalitative undersggelse. P& baggrund af under-
sggelsens kommissorium har det vaeret hensigten at se spgrgsmalet om de vol-
delige computerspils betydning i et bredere perspektiv, end det almindeligvis
er sket i forskningen pa omradet. Kapitlet er inddelt i to dele. Farste del
beskriver primert problemstillinger i relation til begreberne fascination,
pavirkning og interaktivitet, mens anden del fokuserer pa problemstillinger
omkring vold, spil og det sociale aspekt.

Kapitel 4: Undersggelsens metoder

Der redeggres kortfattet for det metodiske design af undersggelsen, hvor der
anvendes kvalitative metoder, som er udviklet i nyere medieforskning. Under-
sggelsen er baseret pa interview og observationer, hvor formalet har veret at
forsta bgrns betydningsdannelser omkring computerspil, herunder at fa ind-
sigt i den interaktivitet, der foregar mellem barn og computer samt indsigt i
det sociale liv, der finder sted omkring computerspil.

Kapitel 5: Resultater fra undersggelsen
I dette kapitel redegeres for undersggelsens resultater. Det sker i to hovedaf-
snit: 1. Bgrn og unges fascination af at spille, af den sociale situation omkring

spillene og af spillenes indhold af voldsskildringer og I1. Interaktivitet og com-
puterspillenes pavirkning — set i forhold til tv, film og video.



For mange af bagrnene er deres fascination af at spille computerspil knyttet til
det at spille. Barnene kan opleve en spilleglede ved at veere de aktivt hand-
lende og betydningsfulde for gennemfarelsen af spillet. Nogle barn tiltreekkes
af udfordringen og af konkurrencen i spillene.

Den sociale situation omkring computerspil udgar en social magnetisme, der
tiltreekker bgrn. Computeren kan vare rum for venskaber og falelser, for
arrangerede begivenheder, for falles interesser og for manifestation af praesta-
tioner.

Borns fascination af voldelige elementer i computerspil kan ikke snavert
betragtes som en fascination af vold. Det er naermere de elementer, der knyt-
ter sig til det fiktive univers, der har betydning. Det er grafikken, de spekta-
kulere effekter og spillenes mulighed for action og spanding, der fascinerer
bgrnene.

Bade yngre og &ldre bgrn er i stand til at sondre mellem computerspillets fik-
tion og virkelighed. De mindre bgrn foretager nogle konkrete sammenlignin-
ger, mens de store er i stand til at forholde sig mere abstrakt til forholdet mel-
lem fiktion og virkelighed, og de inddrager flere aspekter og nuancer.

Flere af bgrnene fra de helt sma til de store forteller, at de nogle gange kan
blive bange, nar de spiller, eller de kan fa mareridt om natten. Selvom bgr-
nene bliver bange, spiller de videre og opsager alligevel nye spil med action
og voldselementer. Det er meget ofte den slags spil, bgrnene efterspgrger, og
oplevelsen af gys og spaending virker tiltrekkende pa barn.

Barnene vurderer vold i tv, film og video som langt vaerre og mere voldsom,
voldelig og realistisk end vold i computerspil. Det kan skyldes, at det psyko-
logiske niveau i forhold til de fiktive figurer og personer ikke har samme
karakter i computerspil som pa film. Figurerne og personerne reagerer ikke
folelsesmaessigt, men er som hovedregel stiliserede typer, der ikke har en
(tydelig) identitet. Der optraeder derfor ikke den samme form for steerk indle-
velse i forhold til figurer og personer, som ses i forhold til film.

Kapitel 6: Konklusion
I dette kapitel redegeres for undersggelsens konklusioner. Undersggelsen

viser, at elementer som konkurrence, udfordring og prastation, som ogsa ken-
des fra traditionelle spil, har en helt afggrende betydning for bgrns fascina-



tion af computerspil. Computerspil kraever som hovedregel gvelse og udvik-
ling af feerdigheder, hvilket i sig selv er en kvalitet for mange barn.

Det sociale aspekt ved det at spille computerspil er en anden vasentlig grund
til bgrns interesse. Barn spiller helst computerspil i feellesskab med andre.
Computerspil skaber rum for venskab, for sociale begivenheder, og compu-
terspil kan dyrkes som en felles interesse, som ofte streekker sig ud over selve
det at sidde foran skaermen. Den sociale situation spiller generelt en vigtig rol-
le for alle bgrnene, hvorimod det er forskelligt for de enkelte bgrn, i hvor hgj
grad fascinationen er knyttet til selve det at spille eller til spillenes indhold af
voldsskildringer. Der er oftest tale om et samspil mellem disse faktorer.

Computerspil har arvet voldsindholdet fra en kulturel tradition inden for fik-
tion (fx actionfilm og “splatterfilm”), og spillene har tillige arvet de genre-
maessige traek herfra, herunder spektakulare effekter, som generelt har et ele-
ment af overdrivelse, der er fuldt erkendt af bgrn. Det at spille computerspil
med voldeligt indhold kan ogsa ses som parallel til at lege voldsomme og ™vil-
de” lege.

Undersggelsen kan ikke bekrafte den udbredte antagelse om, at computerspil
skulle udave en sarlig pavirkning pa grund af spillenes interaktivitet — popu-
leert forstaet sadan, at man i computerspil aktivt skal "udfgre” handlinger,
mens man i andre billedmedier ser passivt pa. Dette er i overensstemmelse
med andre forskningsresultater, som ikke har kunnet vise en mere entydig
pavirkning end i forbindelse med andre billedmedier som film, video og tv.

Computerspil, der fremstiller vold i ekstrem og detaljeret grad, kan virke
skreemmende pa de yngste bgrn og pa bern, som ikke har en klar genrebe-
vidsthed. I den forbindelse er der forskel pa pigers og drenges forhold til com-
puterspil med voldsskildringer. Pigerne tager i hgjere grad afstand fra volds-
skildringer i computerspillene, end drengene ger.

Barn oplever imidlertid ikke computerspil som serligt angstfremkaldende i
forhold til fx film. Tveertimod finder bgrnene, at film er mere angstfremkal-
dende end computerspil.

Der peges pa, at interaktive computerspil ikke bgr opfattes som en videreud-
vikling af filmgenren. Selvom der hentes genremassige trek fra filmen, sa
medfarer det at spille computerspil ikke en art intensiveret filmoplevelse. Der
er tale om en anderledes type spaending og oplevelse, som er i teettere forbin-
delse med spil- og legeoplevelser end med fiktionsgenrer som film.



