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1. Indledning

Computerspillet som medie gennemgér 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 vakstrater og i dag omsatter for ca. 17
milliarder amerikanske dollars pa verdensplan (ELSPA, 2002). I dette notat vil
spillene dog blive betragtet fra det, man kunne kalde et pavirkningssynspunkt, et
fokus pa spillenes mulige pdvirkning af spilleren i negativ retning. Spergsmalet er:
Tager spilleren skade af at spille?

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

Nér skadelighed diskuteres i forbindelse med computerspil i offentligheden, sigtes
ofte til den mulige sammenhang mellem voldelige spil og aggressiv adferd hos
spilleren. Store dele af skadelighedsforskningen har af denne grund beskeaftiget sig
med netop dette emne. Notatet vil dog ogsé berare andre perspektiver pa skadelighed
(f.eks. angst og forvaerring af sociale relationer).

Forskningen opdeles her i to hovedomrider, 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 ma forstas 1 en kontekst og fokuserer sjeldent pd
entydige fordele eller ulemper ved medieudviklingen.

B) Psykologiske effektperspektiver: Har fokus pd den direkte effekt af at
spille computerspil og 1 saerlig grad spergsmélet om voldelige computerspil og
afledt aggressiv adfaerd.

1.1. Naervarende notat

Naervarende notat er blevet til pa foranledning af Kulturministeriet. Formélet med
notatet er at give et overblik over de dominerende forskningsretninger med henblik pa
at kunne fortolke de ofte modsatrettede konklusioner fra forskningen samt at
sammenfatte de mest solide konklusioner.

Serligt fokus leegges pa nyere (efter 1999) toneangivende forskning.

Notatets formal er ikke at give en fyldestgorende beskrivelse af samtlige
undersogelser pd omradet, men derimod at fokusere pa de mest solide vurderet i
forhold til metodisk stringens samt indflydelse pd den ovrige forskning.



Notatet er en del af en storre undersogelse af barn og unges brug af computerspil
varetaget af Medierddet for Born og Unge pa Kulturministeriets foranledning.
Foruden dette notat bestér underseggelsen af:

» Dataindsamling om benyttelsen af computerspil

» Lagevidenskabeligt responsum pa grundlag af eksisterende viden om
sammenhangen mellem udvikling af dopamin i hjernen, benyttelse af
computerspil og eventuelle skadevirkninger.

= OQversigt over markningsregler i sammenlignelige lande

Notatet afgraenser sig fra tidligere udgivelser fra Medierddet, som har beskeftiget sig
med berns opfattelse af computerspil i et primart kulturvidenskabeligt perspektiv
(Serensen & Jessen, 2000) og forskningen 1 medievold i regi af aldre medier (Boe,
1995). Mens en raekke publikationer har opsummeret forskningen inden for enten
effektperspektivet eller det kulturvidenskabelige perspektiv, har tveergaende
opsamlinger, som den der fremlagges 1 dette notat, vaeret sjeldne.

1.2. Baggrund

Den forskningsmaessige interesse i computerspil stiger stet i disse dr. Indenfor kort tid
er der opstaet (mindst) ét akademisk tidsskrift (www.gamestudies.org), en raekke
tilbagevendende konferencer, en dansk og en international spilforskerorganisation
(wwwe.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, beskaftiger sig dog kun i yderst
begraenset omfang med skadelighed. Snarere koncentreres indsatsen om @stetiske
spergsmal, spilanalyse og underseggelser af mediets sarlige karakteristika.
Skadelighedsspergsmélet behandles hovedsageligt af forskere uden for det egentlige
spilforskerfallesskab. Disse forskere er ofte rundet af en medicinsk eller amerikansk
psykologisk tradition.

Det mest gennemgéende spergsmal til spillenes effekt har som navnt drejet sig om,
hvorvidt voldelige spil forer til aggressiv/voldelig adfeerd. Dette har veret diskuteret
siden spillet Death Race fra 1976, hvor spilleren skulle kare menneskelignende
figurer ned for at 4 point, og har vaeret forsegt afgjort videnskabeligt siden de tidlige
1980ere. I USA kulminerede diskussionen omkring 1994, hvor en reekke sarligt
voldelige spil (bl.a. kampspillet Mortal Kombat) ferte til debat pa hejeste politiske
niveau og forte til vedtagelsen af det sakaldte Video Game Rating Act. P4 baggrund
heraf etablerede de amerikanske computerspilproducenter et brancheregulerende
organ (Entertainment Software Rating Board). I Europa er der for nyligt blevet
indfort en ny markningsstandard kaldet PEGI, der administreres af European
Interactive Games Industry (ISFE).

Siden midten af 1990erne har sarligt de sdkaldte 3D-shootere (bl.a. Quake og
Counter-Strike) veret i sogelyset og har varet under anklage for at forherlige vold.
Senest har denne anklage veret rettet mod spillet Grand Theft Auto III. Sidstnevnte
tilfzelde har fremhavet klare meningsforskelle, eftersom en stort set enig spilbranche
har fremhzvet spillet som bade visionzert og veldesignet (se f.eks. O hAnluain, 2003).




En reekke personer deltager 1 debatten pa baggrund af udgivelser af eksplicit
popularvidenskabelig eller debatterende karakter. Dette fremgér dog ikke altid klart 1
journalistiske fremstillinger af disse teorier. Berlingske Tidende omtalte eksempelvis
1 fordret 2003 en marketingsorienteret undersogelse af markevarers betydning for 8-
13-drige saledes:

"Stik mod den hidtidige opfattelse gdeleegges barns fantasi af de populeere computerspil.
Barn bliver derimod langt mere strategiske i deres tankegang, viser international
undersggelse.” (Carstensen & Vestergard, 2003)

Dette er et eksempel pé at dele af den offentlige debat om emnet udfoldes pa
baggrund af pastande og undersogelser, der kun med en vis velvilje kan kaldes
videnskabelige.

I specifik forskningssammenhang har en del psykologisk inspirerede undersogelser
fundet grund til bekymring. Andre har dog ikke, selv med samme metoder, kunnet
gentage disse resultater. Sidelobende har mere kulturvidenskabeligt orienterede
forskere — ikke mindst i Danmark - henholdsvis sat spergsmalstegn ved konkrete
psykologiske eksperimenter og helt afvist, at eksperimentelle metoder pa dette
omrade skulle kunne give brugbare resultater. For udenforstaende kan billedet
fremsta noget diffust, eftersom de involverede forskningsretninger som naevnt er
temmelig uenige og kun i ringe grad beskaftiger sig med hinandens resultater.

I 2000 sammenfattede Medierddet 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 pavirkning; nutidens
computerspil var faktisk, ifelge undersogelsen, antageligt mindre skadelige end
voldelige film og tv-programmer.

Siden denne undersogelse har computerspillenes eventuelle skadelighed dog padraget
sig fornyet opmeerksomhed. Dette er primert sket som folge af tragiske tilfelde af
meningsles vold, iser tragedierne 1 Littleton, Colorado (1999) og Erfurt, Tyskland
(2002) hvor skoleelever skad og drabte et stort antal jeevnaldrende. Tidens voldelige
computerspil blev eksplicit trukket frem i sdvel mediedaekningen som i efterfelgende
retsopger. [ forbindelse med Littleton-sagen blev gerningsmandenes fascination af
3D-skydespillet Doom fremhavet af mange som medvirkende érsag til episoden. En
rekke undersogelser har siden navnt episoden som motivation for at undersoge
spillenes skadelighed (f.eks. Anderson & Bushman, 2001). P& dansk jord blev Erfurt-
sagen 1 en nyhedsudsendelse (Sendagsmagasinet, DR, 5/5-2002) sammenkadet med
gerningsmandens fascination af spillet Counter-Strike, og en teori om spillenes
mulige psykoseinducerende effekt blev fremfort. Siden har computerspillene vaeret
genstand for en vis mediedebat (Borg & Krogh Jorgensen, 2002; Kentorp, 2003;
Carstensen & Vestergérd, 2003).

Derudover har en reekke meta-underseggelser, undersegelser, der drager konklusioner
pa baggrund af eksisterende undersegelser, vakt opmarksomhed i danske og
udenlandske medier.



2. Forskningsretninger

Som navnt inddeles forskningen her i to overordnede forskningsretninger. Denne
opdeling foretages naturligvis primart af pragmatiske hensyn og yder ikke
spendvidden af de inddragede undersogelser fuld retfaerdighed. Ligeledes ma
nedenstdende gennemgang undlade at komme ind pd vaesentlige forbehold og
nuancer. Det er formélet at treekke vaesentlige tendenser og resultater frem for at
muliggere overblik, og leeseren henvises til litteraturlisten for referencer til mere
dybdegédende analyser.

I skemaform kan forskningsretningerne illustreres saledes:

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

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

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

Internationalt set er det i1 hoj grad effektforskningen, der padrager sig offentlig
opmerksomhed, og genererer de mest slagkraftige overskrifter. Man kan groft sagt
opstille den tommelfingerregel, at avisoverskrifter om computerspillenes skadelighed
baserer sig pé enten effektforskning eller common-sense-opfattelser af, at medievold
ma gere mennesker voldelige, mens udsagn om spillenes positive potentialer og
effekter bunder 1 kulturvidenskabelige perspektiver.

Sidstnavntes vedholdende argumenter om voldsspergsmalets kompleksitet kan 1
nogle tilfelde std 1 kontrast til effektforskningens bastante udmeldinger
(Buckingham, 2001).

Man kan selvsagt vaelge at fremhave de omrdder, hvor effektforskningen og det
kulturvidenskabelige perspektiv supplerer hinanden (Feilitzen, 2001), men det er
ogsa vasentligt at papege, at de to perspektiver har ganske forskellige grundleeggende
antagelser, der pavirker bade metodevalg og konklusioner.



2.1. Kultur- og medievidenskabelige perspektiver

En rekke forskere med et kultur- eller medievidenskabeligt perspektiv har
interesseret sig for computerspil iser 1 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 leenge haft den opfattelse, at
mediebrugere er forholdsvist kompetente og selektive. Denne opfattelse skyldes en
teoretisk udvikling, der i stigende grad har betonet det kreevende (og kreative)
arbejde, der skal til for at forstd og tolke indholdet af en bog, en film, eller et
computerspil (se Bondebjerg, 2000). Men den skyldes ogsa empiriske resultater, der
har dokumenteret, at mennesker ofte tillegger den samme bog, film osv. vidt
forskellige betydninger afthangigt af deres baggrund og den situation, de befinder sig
1, nér de oplever medieproduktet. Den tillagte betydning kan endda vise sig at vere
stort set uforudsigelig for en forsker uanset, hvor grundigt vedkommende analyserer
selve medieproduktet. Man er séledes naet til den opfattelse, at det stort set er
meningslost at treekke en direkte linie fra et medieprodukts indhold til en
holdningsandring hos mediebrugeren. Den betydning medieproduktet far athaenger af
en rekke komplekse faktorer, der ikke primert skal seges 1 medieproduktet selv. Man
har séledes néet en vis enighed om, at mediebrug er en aktivitet, som ikke kan forstas
udenfor sin kontekst, og man stiller derfor spergsmalstegn ved selve idéen om at
undersoge spergsmal om medie-effekt ved hjelp af eksperimentelle opstillinger.
Dette far ogsa konsekvenser for forstaelsen af skadelighedsbegrebet, som kun i det
kulturvidenskabelige perspektiv giver mening i forhold til den enkelte brugskontekst.
Et computerspil er ikke som sédan skadeligt, men kan under givne omstendigheder
for nogle bern og unge vere problematisk (Serensen & Jessen, 2000; Gauntlett, 2001;
Liestol & Liestel, 2001).

Den teoretiske baggrund for denne opfattelse er omfattende. Med inspiration fra den
amerikanske antropolog Gregory Bateson understreger man, at den betydning
mennesker leegger i en given situation er vesentlig for, hvordan denne situation ber
tolkes (Bateson, 1972). Leger to drenge f.eks. stjernekrig i en baghave med treesverd
og traestubbe som rekvisitter, kan det méaske godt for en totalt udenforstdende ligne
aggressiv adferd. Men i drengenes perspektiv er der tale om leg, og hvis nogen skulle
komme til skade, ville det vere et uheld og ikke rimeligt at betegne som en folge af
intentionel vold. Man kan med andre ord ikke blot kigge pa adferd helt losrevet fra
de handlendes tolkning og perspektiv.

Dette gir godt i trdd med en vesentlig teoretisk udvikling indenfor litteraturteorien og
den sdkaldte semiotik. Litteraturteoretikeren Wolfgang Iser har betonet, hvordan
laeseren af en tekst ma udfere et ikke ubetydeligt tolkningsarbejde for at skabe
mening i teksten, og at betydningsdannelsen altsé ikke kan siges at athenge af selve
medieproduktet i nogen snaver forstand (f.eks. Iser, 1979). Laeseren — eller
mediebrugeren — tillegger 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 athangigt
af modtagerens baggrund og skoling. En given person tolker, ifelge Fish, et



medieprodukt pa baggrund af de koder, som vedkommende har lert at bruge gennem
opdragelse, uddannelse osv.

Disse teorier har haft stor betydning for den medievidenskabelige udvikling og har
som navnt den konsekvens, at man ma betvivle, at udenforstadende skulle kunne
udtale sig om betydningen af et givent medieprodukt for en modtager. Denne
problematik geelder naturligvis 1 serlig grad for computerspillene, hvor voksne, som
méske onsker at foretage en regulering eller reel censur, ofte har et yderst distanceret
forhold til mediet. Disse voksne vil, ifelge disse teorier, have yderst vanskeligt ved at
udtale sig om, hvad f.eks. barn og unge far ud af computerspillene.

Til tider bekender kulturvidenskabelige undersegelser pa berneomradet sig af denne
grund til et sdkaldt barneperspektiv (Olesen, 2000). Her forseger forskerne at forsta
f.eks. computerspillenes betydning for bern og unge ved at betragte mediet sa at sige
gennem bernenes gjne. Dette kan for eksempel vere 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 maske ikke forstar til bunds.

Det er vigtigt at papege, at nér forskere fra disse retninger — for eksempel i den
offentlige debat - optreeder som modpol til den psykologiske effektforskning, sker det
ikke altid pa baggrund af egentlige forskningsresultater. Faktisk er antallet af
kulturvidenskabelige forskningsprojekter, der direkte har beskaeftiget sig med
skadelighed eller afthengighed i forbindelse med computerspil, (yderst) begranset.
Den udtalte skepsis over for effektforskningens resultater skyldes i1 hoj grad den
grundlaeggende opfattelse — som altsé bade har teoretisk og empirisk baggrund — at
medieeffekt ikke kan opfattes pé en sd simpel og entydig méde. Ikke sjeldent opfattes
effekttankegangen som ureflekteret eller i hvert fald temmelig gammeldags.
Bornekulturforskeren David Buckingham (der dog mener at begge retninger med
rette kan kritiseres) skriver saledes at

“Pa trods af de mere komplekse opfattelser af betydning som er blevet udviklet... er meget
af arbejdet pa voldsomradet forblevet steedigt fasttemret til behavioristiske antagelser.”
(Buckingham, 2001:67)

Pé baggrund af de mere principielle uenigheder mellem effekt- og kulturforskningen
m4 det regnes for temmelig usandsynligt, at et konkret forseg i effektforskningen i sig
selv vil kunne overbevise kulturvidenskabelige forskere om voldelige computerspils
direkte skadelighed.

2.1.1. Metoder indenfor det kulturvidenskabelige perspektiv

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

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

' "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 1 mediebrugernes egen kontekst og
forseger at danne sig et billede af det, der foregdr. Eksempelvis kan en forsker besoge
en netcafé og observere spillernes made at vare og tale sammen pé. Forskeren kan i
denne situation velge at observere 1 ’det skjulte” eller give sig til kende over for de
studerede — maske endda have en aftale med dem. Endvidere kan forskeren valge at
deltage pd mere eller mindre lige fod med spillerne i stedet for at forholde sig
distanceret. Deltagende observation er sterkt inspireret af etnografer og antropologers
feltarbejde i fremmede kulturer. Inden for medievidenskaben indgir observation som
en vigtig del af den sdkaldte medieetnografi (Drotner, 1993).

Interview former sig som mere formelle moder med de studerede personer.
Interviewet kan vare mere eller mindre struktureret, men typisk vil forskeren have en
raekke sporgsmaél eller emner, som skal gennemgas i lebet af interviewet. Det
kvalitative forskningsinterviews er i stand til at g i dybden med interviewpersonens
viden og holdninger og er ikke begranset til kun at forholde sig til emner, som
forskeren har teenkt pa i forvejen. Metoden er ganske arbejdskravende, og 1 kvalitativ
forskning vil man saledes ofte vere neadt til at ngjes med et begraenset antal personer.

Endelig kan man navne den sakaldte receptionsanalyse, som er en interviewbaseret
undersogelsesform med et kraftigt teoretisk fundament (Hejbjerg, 1994). Med
baggrund 1 Wolfgang Isers (og andres) litteraturteori forsgger receptionsanalysen at
undersoge konkrete personers tolkning af medieprodukter, som f.eks. et tv-program.
Metoden har kun i begraenset omfang vaeret anvendt i forbindelse med computerspil
(se dog Jessen, 1999; Liestel, 2001).

2.1.2. Vaesentlige undersggelser

Der er ikke tale om en samlet forskningsretning, men snarere om en raekke
beslaegtede perspektiver. I Danmark har kulturforsker Carsten Jessen gennem en
arrekke foretaget en serie af undersogelser af bern og unges konkrete brug af
computerspil (se samlet fremstilling 1 Jessen, 2001). Ved observation og interview i
fritidshjem, bernehaver og lignende over en ti-arig periode har han fundet, at barn
anvender computerne som et legetej pa linie med andre legetojstyper, og at legen
saledes ikke kan siges at ske pd maskinens premisser. Jessen leegger vaegt pa, at
bernene i hej grad anvender spillene anderledes, end man som udenforstaende
kritiker kunne forestille sig — bernene er aktive og medskabende — og han papeger, at
det derfor ikke umiddelbart er muligt at forsté spillenes betydning for spillerne uden
at inddrage bernenes eget perspektiv og forstd spillene som leg.

Rapporten "Det er bare noget, der er lavet...” (Serensen & Jessen, 2000) ligger i trad
med Jessens ovrige undersegelser. Rapporten rapporterer en kvalitativ
interviewundersggelse af 31 bern i aldersgruppen 5-17 ar, der suppleres med
observationer af ca. 20 computerspillende bern. Forskerne har pa denne made forsogt
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 pavirkning.

I pavirkningssammenhang finder forskerne som ovenfor nevnt grund til at tro, at en
eventuel negativ pavirkning fra voldelige temaer i spillene vil veere mindre end 1



forbindelse med film og tv. Endvidere betoner rapporten, at bernene 1 hoj grad
opfatter og bruger spillene som leg pa linie med andre legeformer.

Der findes i nordisk sammenhang to lignende rapporter, som dog har andet
tyngdepunkt. Den norske *Regulering av dataspill’ (Statens Filmtilsyn, 1998)
fokuserer pé 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 palydende — 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
fremhaves som et modargument mod effektforskningens péstande.

Et fokus p4, hvad spillerne rent faktisk bruger spillene til, findes i det tvaernationale
forskningsprojekt ”Children, Young People and the Changing Media Environment”
organiseret af Sonia Livingstone (se f.eks. Livingstone, 2002). Undersogelsen
omfatter tolv europaiske lande og kombinerer kvalitative og kvantitative metoder. |
alt omfatter projektet omkring 15.000 beorn og unge mellem seks og seksten ar. Pa
baggrund heraf konstaterer forskerne, at medierne spiller en stadig sterre rolle i
private hjem og gor en rekke 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 spergeskemaundersogelse af 1392 bern og unge og en
kvalitativ del med observation og/eller interviews af 103 bern. Drotner péviser, at
danske bern og unge horer til de mest spillende 1 Europa, og at deres mediebrug
generelt tager “udgangspunkt i, hvad de interesserer sig for og finder relevant”
(Drotner, 2001:90) - at de altsa velger spil 1 forhold til deres ensker og behov. Et
lignende resultat opnar den tyske professor i medievidenskab Johannes Fromme pa
baggrund af en spergeskemaunderseogelse (Fromme, 2003). Fromme betoner desuden,
at barnene i hans underspggelse ikke fravaelger fysiske aktiviteter til fordel for spillene,
og at spillene ikke indgér i almindelige familiers mediebrug, men ofte er afgraenset til
barnevarelset.

Computerspil indgér altsa her som et delelement blandt andre medier. Et mere
konkret fokus pa digitale medier findes 1 projektet "Berns opvakst med interaktive
medier - i et fremtidsperspektiv’ (1997-2001), der havde til formal “at tilvejebringe
viden om berns opvaekst med interaktive medier.” Projektet anvendte kvalitative
undersogelsesmetoder med sarligt fokus pé den sdkaldte medieetnografi, og fulgte i
serdeleshed en gruppe pé femten beorn med serlig aktiv brug af it. Bernene 1
undersogelsen blev fulgt i henholdsvis hjemmet, skole og fritidsinstitution for at f et
dakkende billede af deres hverdag. I projektets forskellige udgivelser diskuteres en
raekke aspekter af berns brug af digitale medier, om end pévirkningsspergsmaélet kun
berores indirekte.



Et vigtigt bidrag har veret den amerikanske psykolog Sherry Turkles arbejde, som
kommer til udtryk i bagerne The Second Self” (1984) og Life on the Screen”
(1995). Turkle har undersogt en reekke forskellige indstillinger til teknologien og
vurderet, hvilken betydning vores omfattende omgang med computere og virtuelle
verdener har for vores identitet som mennesker. Hun har gennemfort en rakke
etnografisk inspirerede undersogelser, men ma siges at uddrage nogle meget
omfattende konklusioner pa baggrund af begraenset data. En af Turkles pointer er, at
computeren inspirerer brugeren til at teenke ikke-linert, og med sin interaktive
karakter tvinger brugeren til at genoverveje forholdet mellem menneske og maskine,
liv og ded osv. Folk tror, ifelge Turkle,

”... at de far en nyttig brugsgenstand og det er der naeppe 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
ogsa far et objekt, der leerer dem nye mader at teenke pa og opfordrer dem til at udvikle
nye forventninger til de typer af forhold de selv og deres barn kommer til at have med
maskiner.” (Turkle, 1995:49).2

Turkle er altsé af den opfattelse, at teknologien godt kan have en effekt, men at denne
effekt neppe er overvejende positiv eller negativ.

Som navnt star voldsspergsmalet sjeldent centralt i disse undersegelser. Til gengaeld
bruges den konklusion, at et givent medieprodukt anvendes yderst forskelligt, somme
tider til en kritik af pastande om generelle medieeffekter (f.eks. Wright & Boria &
Breidenbach, 2002; se ogsd Ward, 2003). En diskussion af relateret forskning findes i
Stald (2002).

2.1.3. Kiritik af det kultur- og medievidenskabelige perspektiv

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

Naér kulturforskningen alligevel angribes, gar kritikken ofte pa 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 prasenteres direkte 1 anvendelig form (Judd, Smith & Kidder,
1991). Forskeren har maske foretaget deltagerobservation i et fritidshjem over en
raekke uger og har dannet sig nogle opfattelser, der kun vanskeligt kan tilbagefores til
helt konkret data. Dette kan naturligvis ikke opfattes som et principielt problem ved
metoderne, men affeder en reekke praktiske vanskeligheder — det er ganske enkelt
vanskeligt at preesentere sine data for andre.

Endvidere kritiseres kvalitativ forskning til tider for ikke at veere repreesentativ.
Forskeren har maske foretaget dybdeinterviews af 20 personer, og kritikerne mener
ikke, at dette giver et dekkende billede. Rimeligheden af denne kritik kan diskuteres.
Kvalitative forskere seger typisk ikke at generalisere deres resultater pd samme made

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 gor. 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 1 amerikansk psykologi, hvor den sakaldt
behavioristiske tradition udger en vigtig del af fundamentet. Behaviorismens
forstaelse af mennesker er praeget af et ydre perspektiv modsat det
kulturvidenskabelige fokus pé indre processer. Det enkeltes menneskes fortolkning
og meningsbearbejdning opfattes ikke som afgerende for at forstd, hvordan en
bestemt pavirkning medferer en bestemt handling. I det perspektiv er det enkelte
menneske en sort boks, hvori der méske sker noget, men vi har ikke mulighed for at
undersoge dette ’noget” naermere.

Et typisk undersogelsesdesign 1 effektforskningen i computerspil vil starte med to
grupper. Den ene gruppe spiller et voldeligt computerspil, mens den anden spiller et
ikke-voldeligt computerspil. Derefter méles @ndringer i den adfeerd, som udvises i de
to forskellige grupper.

Den nyere effektforskning har veret kendetegnet ved, at metoderne er blevet forfinet
efter hard kritik af undersggelsesdesign i @ldre undersogelser og af forsgg pa at give
de enkeltstiende undersegelser mere tyngde ved at samle resultaterne 1 sdkaldte
metaanalyser. Der er udbredt enighed blandt forskere om, at effektundersogelserne af
voldelige computerspil ikke er steerke nok til at kunne give en endelig konklusion pa,
hvorvidt computerspil er aggressivitetsskabende (Dill & Dill, 1998; Sherry, 2001;
Freedman, 2001; Ivory, 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 folgende er de mest
betydningsfulde: Social leringsteori, den generelle ophidselsesmodel, forsterkning af
associationsknudepunkter, katarsiseffekten og den generelle aggressionsmodel (se
introduktion 1 Wartella et. al. (2000) og Calvert (1999)).

Effektundersogelser af computerspil har 1 hej grad overtaget deres
undersogelsesmetoder fra tv-forskningen og den positivistiske videnskabsforstaelse.

Laboratoriestudier er den mest udbredte underseggelsestype. Her har man en
kontrolgruppe og en forsegsgruppe. Forsagsgruppen udsattes for et givet
computerspil, og det underseges, om forsggsgruppen afskiller sig fra kontrolgruppen
bagefter. Fordelen ved laboratoriestudier er, at man kan fokusere pa den ene variabel,
man vil undersege (computerspillet), og holde andre forhold stabile. I det gjeblik man
bevager sig ud af laboratoriet, vil man uvagerligt stede ind i en masse forhold, som
gor forseget mere usikkert.

I tveersnit-korrelationsstudier undersgger man pa et givet tidspunkt en gruppes
computerspilsbrug og aggressionsniveau, og en sammenhang 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, sé er det
udtryk for en sammenhang (korrelation).
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Leengde-korrelationsstudier tager typisk en given gruppe af mennesker og folger dem
over en arrekke. Hvis der over tid er en sammenhang mellem, at de som spillede
voldelige computerspil ogsa udviser mere aggressiv adfaerd (og der ikke var det i
starten), sé er der en kausal sammenhang: Voldelige computerspil forer i sa tilfelde
til aggressiv adfzerd. Der findes ingen undersegelser af denne type, som ville vare
den staerkeste undersogelsestype med hensyn til at fastsla en reel drsagssammenhang
mellem voldelige computerspil og aggressiv adfzerd.

2.2.2. Vaesentlige undersogelser

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

Den nyere effektforskning har is@r bestéet af metaanalyser af tidligere undersogelser,
dog med undtagelser som f.eks. Anderson & Dill (2000), Durkin & Barber (2002),
Lynch et. al. (2001) og Robinson et. al. (2001). Disse bliver gennemgéet mere
grundigt nedenfor.

Anderson & Dill (2000) prasenterer to forskellige undersegelser, som bruger
forskellige metoder til at belyse spergsmalet om aggression og voldelige
computerspil. Underseggelse 1 har 227 deltagere, som er psykologistuderende, med en
klar overvaegt af kvinder og en gennemsnitsalder pa 19 &r. Deltagerne deltog for at fa
kursuspoint og havde mulighed for at vaelge at deltage i studiet eller skrive en opgave
for et tilsvarende antal kursuspoint.

Data om aggressiv adferd, kriminalitet, og verdensopfattelse blev indsamlet gennem
selvrapporteringssporgeskemaer, mens akademisk prastation blev malt ved at
indhente forsggspersonernes karakterer. Computerspilsbrug blev malt ved at
deltagerne beskrev deres favoritspil, hvor lang tid de spillede dem, og hvor lang tid de
generelt spillede computerspil.

Resultaterne viste, at mand folte sig mere sikre, spillede mere voldelige computerspil
og generelt spillede mere end kvinder. Det blev fundet, at jo mere tid man brugte pa
at spille computerspil, jo mere kriminalitet var man involveret i, og jo ringere var ens
akademiske prestation. De, som spillede voldelige computerspil, havde endnu ringere
akademisk prastation og var mere involveret i aggressiv og ikke-aggressiv
kriminalitet.

Overordnet konkluderer undersogelse 1, at brug af virkelighedsnzre, voldelige
computerspil hang tet sammen med aggressiv adfzerd og kriminalitet. Relationen var
iser steerk for mand og individer med aggressiv personlighed. Derudover var
akademisk prastation negativt forbundet med generel spiltid.

Undersogelse 2 har 210 deltagere, som er psykologistuderende. Deltagerne havde
samme motivation for at deltage som i den forste underseogelse. Undersegelsens mal
var at undersgge sammenhangen mellem voldelige computerspil og aggressive
tanker, folelser, adfeerd, og opfattelse ved at udsatte deltagerne for to forskellige spil:
Myst og Wolfenstein 3D. Dette méltes ved, at deltagerne spillede i 15 min. og

13



derefter besvarede et spergeskema. Derudover maltes styrken af en lyd, som
deltagerne leverede til deres modstander.

Undersoggelsen finder, at de voldelige spil understotter aggressive tanker, og at mand
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. Ifolge
undersggelsen kan det pd den baggrund konkluderes, at spillere af voldelige
computerspil udviser mere voldelig adfeerd i den virkelige verden.

I undersoggelsen af Durkin & Barber (2002) indgar besvarelser fra 1304 respondenter
med en gennemsnitsalder pd 16 ar. Data er indsamlet i 1998 ved hjelp af
spargeskemaer, psykologisk test og data om skoleprastationer for den enkelte
deltager. Der undersoges en reekke sammenhange mellem computerspilsbrug og
generel tilpasning hos unge: Psykologisk tilpasning, skoledata, venskabsrelationer,
sportsdeltagelse, skoletilknytning, og medres uddannelsesniveau.

Deltagerne blev inddelt i tre grupper ud fra tidsforbrug pa spil: Ikke, lavt og hejt’. Det
blev fundet, at de to spillergrupper pé flere omrader klarede sig bedre end den gruppe,
som ikke spillede. Nedstemt humer® var mindre forekommende i gruppen ’lidt’, mens
de to andre grupper havde samme grad af nedstemt humer. Selvvard var hgjere 1
’lidt’-gruppen, mens selvopfattelsen af intelligens, mekaniske evner, og
computerevner var hgjest hos spillergrupperne, is@r "hej’-gruppen. ’Ikke’-gruppen
rapporterede mere ulydighed® og driveri® end spilgrupperne. Begge spilgrupper
rapporterede mindre risikofyldte venskaber og tilknytningen til skolen var hgjere. Der
er en vis indikation af mere aggressiv adferd i hej-gruppen, men forskellen er ikke
signifikant. Durkin & Barber (2002) konkluderer, at computerspil er en naturlig del af
ungdomslivet.

I undersogelsen af Lynch et. al. (2001) deltog 607 studerende med en
gennemsnitsalder pd 14 dr. Der blev distribueret tre spergeskemaer om henholdsvis
computerspilsvaner, fjendtligsindet opfattelse og fjendtlighed’. Computerspilsvaner
daekker over, hvad der spilles, hvor l&enge mv. Fjendtligsindet opfattelse méles ved, at
deltagerne valger mellem to mulige udfald af en historie. Fjendtlighed som
personlighedsvariabel er en del af den sékaldte MMPI-test tilpasset 14-arige.

Det blev fundet, at drengene spillede mere end pigerne og foretrak mere voldeligt
indhold 1 spillene. Undersogelsen fandt ogsa, at deltagerne rapporterede en oget
interesse for voldeligt indhold i computerspil. Undersegelsen malte ogsé anden
mediebrug og fandt, at der overordnet set er en sammenhang mellem brug af
elektroniske medier og fjendtligt opfattelse af omverdenen. Undersggelsen fandt
desuden, at studerende, som spiller mere end andre 1 flere ar eller keber computerspil,
oftere har veeret i fysiske slaskampe. 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
* Depressed mood
> Disobedience

% Truancy

7 Video game habits survey, hostile attribution survey and hostility survey
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som et mere fjendtlig sted, kommer oftere i skaenderi med lerere, er mere fjendtlige,
er oftere involveret i fysiske slagsmal og klarer sig dérligere i skolen.

De unge, hvis foreldre checker aldersgranser, for spillene kebes eller setter
tidsbegransninger for spilletid, er mindre involveret 1 fysiske slagsmal. De unge, som
selv praver at begraense deres spilletid, har mindre sandsynlighed for at veere
involveret 1 skenderier med lerere, er mindre fjendtlige, og er mindre involveret i
fysiske slagsmal.

Den folgende undersogelse af Robinson, Wilde, Navracruz, Haydel & Varaday
(2001) er lidt atypisk, da den ikke fokuserer snavert pd spilbrug, men kigger bredere
pa elektroniske medier, og konsekvenserne af at reducere mediebruget.
Undersogelsen involverer 3.- 4. klasse pa to skoler, hvor gennemsnitsalderen er ni ar.
Malet er at undersege, hvilken indvirkning reduceret mediebrug har (tv, video, og
computerspil). Deltagerne bliver tilfeldigt fordelt i to grupper. En gruppe fortsatte
som hidtil med mediebrug, mens den anden gruppe modtog seks méneders
undervisning 1 at reducere tv-, video-, og computerspilsbrug med udgangspunkt i
Banduras sociale indlaringsteori. 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. Foraldre blev ogsa involveret i processen gennem et
nyhedsbrev med strategier for mere kontrolleret mediebrug.

Resultaterne blev malt ved hjalp af flere metoder. Den ene var elevers bedemmelse
af hinanden gennem et sporgeskema med femten spergsmal om aggressiv adfaerd,
popularitet, og prosocialitet. Den anden var observation af legemenstre for 60 % af
deltagerne i frikvarterne. For det tredje blev foraldre interviewet pr. telefon om
mediebrug, skoledag og sociodemografiske forhold for 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
ogsd en tendens — der dog ikke var statistik signifikant - til at veere mindre fysisk
aggressive og opfatte omverdenen mindre truende. Der blev ikke fundet nogen
kensforskelle.

Metaunderseogelser: Konklusionerne fra de mest centrale metaundersogelser af
aggressiv adfaerd og computerspil, som har vaeret udfert siden 1999, er ikke praeget af
konsensus. Uenigheden om konklusionerne er udbredt og knytter sig isar 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 adfaerd 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
fijernsyn (Sherry, 2001:409). Psykolog Jonathan Freedman understreger, at
forskningsmangden er yderst begrenset, og finder dette steerkt problematisk i forhold
til de steerke udmeldinger: ”’jeg kan ikke komme i tanke om et andet vigtigt emne,
hvor videnskabsfolk har varet sa villige til at drage konklusioner ud fra s&
omfangsmassigt begrenset forskning.” (Freedman, 2001:2). Endelig papeger den

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

? [ 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 gé
igen 1 disse undersogelser, er, at yngre bern pavirkes mere end teenagere og ®ldre
unge (Griffiths, 1999:203).

2.2.3. Kritik af effektforskningen

I det folgende vil vi fremfore den eksisterende kritik af effektperspektivet, som den
kommer til udtryk bade internt i effektforskningskredse og fra andre
forskningsretninger.

Et af de helt basale metodeproblemer er den inkonsistente brug af begrebet aggression
1 de forskellige undersogelser. Malet for aggression spaender fra aggressive tanker,
tilbgjeligheden til at donere penge eller sla en dukke, legemenstre, sprogbrug,
aggressiv adfaerd eller decideret voldelig adfaerd. Disse forskellige mélemetoder
traekker pa forskellige teoretiske traditioner (se afsnittet “Teoretiske
forklaringsmodeller 1 effektperspektivet”). Griffiths (2003) er tilbgjelig til at mene, at
”alle de publicerede undersggelser om computerspilsvold har metodologiske
problemer”'’.

Laboratoriet er ikke en hverdagssituation: Et af de mest overordnede problemer
er, at hovedparten af forsegene ikke formar at gengive det fenomen, som skal
undersoges. Et laboratorium er ikke en dagligstue. Det er yderst sjeldent, at der tages
hejde for vigtige variable i undersegelsesdesignet saisom 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 lenge eller
hvordan. Sherrys (2001) metaanalyse af computerspil finder, at jo lengere man spiller
computerspil, jo mindre aggressiv adfeerd udviser man. Det virker kontraintuitivt, og
kunne tyde p4, at det maske narmere er den unaturlige situation, som ferer til den
mere aggressive adferd. I de lengere spillesessioner venner spillerne sig til
situationen. Sherry forfolger ikke dette videre, men papeger, at dette peger pa behovet
for mere metodesterke og konsistente undersogelsesdesign.

Der er ringe fokus pa, hvordan respondenterne ledes i retning af at rapportere de
resultater, som forskerne forventer, og undersegelserne har nasten 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
hejde for, nar der drages sammenligninger mellem et voldeligt computerspil og et
ikke-voldeligt computerspil. Pa trods 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 i1 forskningskredse notorisk kendt for at vere et atypisk
computerspil og er pa ingen made karakteristisk for de spil, som er mest populare.
Problemet er, at man ikke kun méler forskellen imellem et voldeligt computerspil og
et ikke-voldeligt, men ogsa forskellen mellem et action- og adventurespil, og at dette
igen kan influere i forhold til ken og spilerfaring (Freedman, 2001; Sherry, 2001).

19> all the published studies on video game violence have methodological problems...”
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Ydermere har det veret pdpeget, at mange af de @ldre undersegelser, som nyere
forskning treekker pa, underseger computerspil, som adskiller sig afgerende fra nyere
spil. Et afgarende moment i den nyere effektforskning har ogsé veret betydningen af
den mere realistiske vold. Ikke desto mindre traekkes der stadig pa @ldre
undersogelser 1 metaanalyser, som bruger spil med veasentligt mindre realistisk
afbildning af virkeligheden.

Generel kritik: Det har veret fremhavet, at effektforskningens udgangspunkt er
forkert, ndr man forseger at finde en sammenhang mellem computerspil og
aggression. I stedet mener kritikerne, at man ber tage udgangspunkt i de situationer,
hvor aggression optrader og se, hvorvidt der kan etableres en meningsfuld relation til
computerspil. I forlengelse heraf har det ogsa veret fremhavet, at effektforskningens
opfattelse af bern og unge er konservativ og i modstrid med moderne
udviklingspsykologi. I tilknytning hertil fremheves det, at spillerens
betydningsdannelse helt mangler at blive inddraget i effektforskning: Det er ikke
ligegyldigt, om man slar 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 spergsmalstegn ved effektperspektivets
fundamentale evne til at sige noget vardifuldt om farerne ved computerspil.
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3. Andre perspektiver

I det ovenstaende har vi gennemgéet den nyeste relevante forskning pa
skadelighedsomradet. Denne forskning har som sagt koncentreret sig mest om
aggressionssporgsmaélet. I det folgende vil vi pege pa andre definitioner af
skadelighed, som har veret repraesenteret i litteraturen, samt spergsmélet om hvorvidt
serlige grupper er mere udsatte end andre, nar det geelder computerspilsbrug og
skadelige virkninger.

3.1. Indholdet i computerspil

Et grundleggende sporgsmal er, hvor stort omfanget af de voldelige computerspil
reelt er. Det har veret papeget i flere undersogelser, at computerspil afbilleder
problematiske losningsmodeller og er praeget af meget voldeligt indhold. Dette
geelder ogsa titler, der ikke umiddelbart fremstér som rendyrket voldelige spil. Dill et.
al. (2003) konkluderer i en nyere undersogelse af computerspils indhold, at tidligere
forskningsresultater er entydige: Computerspil indeholder fa kvinder, og nar de
optrader, er det oftest i overensstemmelse med mandlige fantasier og stereotype
kensopfattelser. Computerspil er ligeledes kendetegnet ved at spiluniverset bestar af
hvide karakterer, og de underreprasenterede etniske minoriteter atbilledes stereotypt.
Ogsé ®ldre 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 bar fremheves, at mengden af
voldelige spil ikke nedvendigvis afspejler, hvilke spil som foretraekkes af barn 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 pavirkes
af, hvad de ser i medierne. Det understreges, at pavirkningen ikke er begranset til
bern under 7 ar, 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 vere skadelige, gar 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 tat pd at pdsta, at vold athaenger af gjnene, der ser,
mens stereotyper og kensrollemenstre ikke geor.

3.2. Sociale relationer, selvvaerd og angst

Der har veret foretaget enkelte undersogelser, som underseger, hvorvidt computerspil
forer til mindre prosocial adferd, men de fleste er af @ldre dato og har svagt
metodedesign (Wartella, 2000). I en nyere undersggelse af Durkin & Barber (2002)
peges der pa, at computerspillere havde sterre teethed med deres familie og mindre
risikobetonede venskaber. Der peges pa, at computerspil i deres naturlige kontekst
kan fore til positive folelser og social interaktion.

Det har vaeret undersegt, om spillere med lavt selvvaerd ved at mestre computerspil
kan fa hejere selvvard, eller om det at spille er forbundet med lavere selvvard, men
hovedparten af undersogelserne er af @ldre dato. Undersogelserne har modsigende
resultater, og det konkluderes, at selvvaerdets relation til computerspil kan have
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forskellige arsagssammenhange for forskellige spillere (Harris, 2001). Disse
sammenhange er imidlertid kun udforsket 1 ringe omfang pd nuvarende tidspunkt.

Nogle undersogelser har fokuseret pd, hvilken indvirkning computerspil har pa
spillerens opfattelse af omverdenen. Her har man ofte fokuseret pa aggressiv
opfattelse af omverdenen, men ogsé pd hvorvidt spillerne oplever verden som mere
skremmende og angstfremkaldende end andre. Resultaterne er temmelig entydige og
peger pé, at opfattelsen af omverdenen prages 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 pa, at
moderate computerspillere er bedre psykologisk tilpassede end andre, mens ikke-
spillere og meget spillende har samme niveau. I 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
iser tv formidler et forvranget billede af den sociale virkelighed med stereotype
fejlopfattelser hos seerne til folge. 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 underseggelser har pavist en sammenhang mellem arkadespil og
kriminalitet, men disse undersggelser har ofte taget udgangspunkt i unge som spiller i
arkadehaller, hvor der kraves penge for hvert nyt spil (Harris, 2001; Egenfeldt-
Nielsen & Smith, 2000). Der er ikke foretaget underseogelser af nyere
computerspilsformer, hvor isar netcafeer ville veere oplagte med deres slaegtskab med
arkadehallerne.

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

Resultaterne om, hvorvidt akademiske prastationer pavirkes af computerspilsbrug, er
uklare. Nogle undersogelser peger pa, at computerspil kan fore til darligere
akademiske prestationer, mens andre kommer til det modsatte resultat (Harris, 2001).
Den nyeste undersogelse, som kigger pa spergsmaélet, er Durkin & Barber (2002), og
her konkluderes, at dem, som spiller computerspil, har et mere positivt
skoleengagement. P4 den anden side peger Anderson & Dill (2000) pé, at bern, der
spiller computerspil, klarer sig darligere end andre skolemaessigt, og at spillere af
voldelige computerspil var endnu mere udsatte.

3.4. Afhaengighed

Forskningen i athengighed og computerspil treekker ligesom andre dele af
spilforskningen pa tilstodende forskningsomrdder som f.eks. generel forskning i
ludomani, internetathangighed, psykologi og psykiatrisk diagnostik. Spergsmalet har
leenge nydt en vis opmarksomhed, men i de seneste ar har stadig mere kreevende og
omfattende spil (iser visse online-rollespil) givet ny naring til denne bekymring.
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Forskningen tegnes primart af den engelsk professor 1 psykologi Mark Griftfiths, som
siden midten af 1990erne har udfert flere undersogelser af athengighed af
computerspil. I en af hans seneste artikler opsummeres athangighedsspergsmalet pa
folgende vis:

“... det er denne forfatters opfattelse, at computerspilsafheengighed faktisk eksisterer, men
at det kun pavirker en meget lille minoritet af spillere. Der synes at vaere mange
mennesker som bruger computerspil overdrevent men som ikke er athaengige...”(Griffiths
& Davies, 2003)"

Et af de store problemer har varet at na en falles og rammende definition af
athaengighed. Uden for en legevidenskabelig kontekst kan man diskutere det rimelige
1 at anvende afthangighedsbegrebet i forhold til en given aktivitet. Begrebet synes
oftest anvendt af personer, der i forvejen opfatter aktiviteten som uhensigtsmeessig.
Det er sdledes vaerd at notere sig at mange athangighedskriterier i1 princippet ville
kategorisere visse personers forhold til boglasning, socialt samveer eller leg som
athengighed.

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

De meget forskellige definitioner af athangighed har slaet igennem i eksisterende
undersogelser, hvor antallet af athaengige computerspillere svinger kraftigt. En
undersogelse finder, at 37, 5 % af computerspillere er afthengige (Griffiths, 1997),
mens en anden undersogelse finder at 19,9 % er athangige (Griffiths & Hunt, 1998).
Den nyere forskning har derfor varet optaget af at etablere en deekkende definition
for afth@ngighed af computerspil. Griffiths & Davies (2003) definerer ath@ngighed
ud fra folgende seks egenskaber baseret pA DSM-III-R skalaen:

1. Fremtreedende karakter: Nar computerspil er den dominerede aktivitet i ens
liv.

2. Andret sindstilstand: Spiloplevelsen pavirker ens folelsestilstand.

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

4. Abstinenser: Spilleren oplever ubehagelige folelser, ndr vedkommende
stopper med at spille.

5. Konflikt: Spilleren er i1 konflikt med omgivelser, andre aktiviteter, og i indre
konflikt.

6. Tilbagefald: Spilleren falder hurtigt tilbage i de tidligere spilmenstre, selvom
vedkommende ikke har spillet lzenge.'?

Ud fra disse kriterier er det Griffiths & Hunts undersegelse fra 1998, der kommer
tettes pd at opfylde definitionen. De finder, at 19,9 % er afha@ngige, men 1 sin seneste

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 papeger Griffiths (2003), at en gruppe pd 7 % er sarligt 1 farezonen, idet de
spiller mere end 30 timer om ugen.

3.5. Kons- og aldersforskelle

Spergsmaélet om kensforskelle i brug af computerspil har tiltrukket sig en del
opmarksomhed. 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 pa, hvilke computerspil piger og drenge spiller, og hvor
meget de spiller (Harris, 2001). Dette har givet anledning til forskellige overvejelser
om, hvorvidt denne kensforskel 1 sig selv kunne vare problematisk. F.eks. er det
blevet anfort, at piger méske ikke i tilstraekkelig grad tilegnede sig it-kompetencer af
relevans for arbejdsmarkedet, og man har overvejet, om dette kunne medfoere
skaevheder. Dette perspektiv er blevet behandlet pa forskellige 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 ogsa mindsket noget, og
sporgsmaélet oplever ikke lengere samme forskningsmaessige interesse. At spillene er
blevet langt nemmere at afvikle rent teknisk har antageligt ogsd mindsket
bekymringen for, at drengene ved at spille tilegner sig generelle it-kompetencer, som
pigerne ikke far del i.

Hovedparten af underseggelser inden for effektperspektivet har skelnet mellem piger
og drenge, nér aggressiv adferd og computerspil skulle underseges, men resultaterne
er naesten ligesd modsaetningsfyldte som forskningen generelt. Nogle underseggelser
(f.eks. Cooper & Mackie, 1986) finder, at piger pavirkes kraftigere af voldelige
computerspil, mens andre finder mindre entydige resultater (f.eks. Durkin & Barbin,
2002).

Det har fra flere sider veret papeget, at alder er kritisk for, hvordan man bliver
pavirket af computerspil. Ud fra et psykologisk perspektiv peges der pa, at yngre (4-8
ar) bern kan have svart 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 laringsteori, 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 p4, at bern tidligt er i stand til at foretage denne skelnen
(Buckingham, 2000).

Argumentationen om, at de yngre bern kan vere mere udsatte, anvendes ofte som et
slags offentligt kompromis, men forskningsmaessigt savnes der stotte til pastanden
(Kirsh, 2003). Pé trods af det offentlige fokus er det kun gennem metaanalyser, at vi
kan f& en fornemmelse af aldersforskelle, da andre undersogelser typisk ikke
sammenligner forskellige aldersgrupper. Problemet med metaanalyser er imidlertid,
at de forskellige aldersgrupper ikke indgér i samme undersogelse, og derfor kan
deltagerne, som indgar i metaanalysen, have haft meget forskellige spiloplevelser i
forsegene f.eks. 1 form af spiltid og spilgenre (Freedman, 2001).

I Sherrys (2001) metaundersegelse synes der at vaere en tendens til, at jo &ldre man
bliver, jo mere aggressiv bliver man af computerspillene, hvilket passer darligt
sammen med commonsense antagelsen om, at bern er mere sérbare. I andre
undersogelser af henholdsvis Bensley & Van Eenwyk (2000), Griftiths (1999) og
Sakamoto (2000) har man kigget pa de enkelte underseggelser ud fra tre forskellige
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aldersgrupper. Her konkluderes det, at undersogelserne af den yngre aldersgruppe er
mere konsistente, idet alle undersogelserne peger pa en aggressiv effekt. Kirsh (2003)
peger pa, at de unge generelt er mere aggressive end andre aldersgrupper grundet de
hgjere sociale og psykologiske krav i ungdomsarene. Dette er afgerende for at forsta
de voldelige computerspil betydning for denne malgruppe. Han pépeger, at de
voldelige spils store popularitet og det hgjere aggressionsniveau blandt unge nappe er
tilfeldigt.

Undersogelser af aldersforskelle vanskeliggeres af aldersgruppernes forskellige
preeferencer for computerspil og etiske granser for, hvor meget voldeligt indhold man
kan udsatte forsegsdeltagerne for. Indtil videre ma tankerne om, at den yngre
aldersgruppe er mere udsatte tages med forbehold, selvom der er nogle indikationer
pa aldersforskelle.

3.6. Socialt udsatte bern og unge

Et populert kompromis i debatten om computerspils skadelige effekt er teorien om, at
bestemte grupper er mere udsatte end andre. Der er forskellige bud p4, hvilke faktorer
der er betydningsfulde, f.eks. kon, alder, voksenkontakt, adfeerdsvanskeligheder,
selvverd, personlighedstype, men der er reelt kun lavet f& nyere undersogelser af
udsatte grupper.

Oversigtsrapporterne Mediascope (1999) og Harris (2001) peger pé, at enkelte
undersogelser finder personlighedsvariable knyttet til bestemt brug af computerspil,
men det er uklart hvorvidt personlighedsforskellene har betydet, at computerspillene
har pévirket spillerne kraftigere. En enkelt praeliminer undersogelse af Funk et. al.
(1999) kunne ikke identificere mere aggressiv adfzerd knyttet til unge med
adferdsvanskeligheder, som spiller voldelige spil.

Lynch et. al. (2001) finder, at unge med hgjere fjendtlighedsniveau eksponerer sig
selv mere for voldelige computerspil, foretrekker mere voldelige spil, har feerre
voksenbegransninger, og mere aggressiv adferd. Konklusionen understeatter
Wiegman & van Schies (1998) tidligere undersegelse, hvor man fandt, at der var en
sammenhang mellem bern, som var aggressive, og hvor meget de spillede voldelige
computerspil. Spergsmalet er imidlertid, om denne gruppe er mere udsatte, eller
computerspillene medierer en eksisterende mere aggressiv adfzerd.

Onskede man at undersoge, hvorvidt unge med heojere fjendtlighedsniveau er mere
aggressive, skulle man have en kontrolgruppe af unge, som scorer hgjt pa
fjendtlighedsniveau, men som over en leengere periode ikke spiller voldelige
computerspil. Disse grupper ville indledningsvis have samme hgoje
fjendtlighedsniveau, og @ndringer 1 fjendtlighedsniveau ville kunne tilbagefores til
computerspillene.

Pé nuverende tidspunkt er resultaterne, der kunne understotte ideen om, at serlige
grupper er mere udsatte, modstridende. Det er for tidligt at sige noget entydigt herom.
Dertil har forskningen fokuseret for snavert pd at finde en generel sammenhang
mellem computerspil og skadelighed.
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4. Opsummering

Computerspil har leenge veret 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 1 deres voldsskildringer. I de seneste ar har en raekke
voldsepisoder — ikke mindst i den offentlige debat — veret kaedet sammen med
voldsmandenes 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, pd Kulturministeriets foranledning, sammenfattet forskningen 1
skadeligheden ved at spille computerspil. Denne forskning har iser fokuseret pa
forholdet mellem voldelige computerspil og aget aggression hos spillerne og har over
to artier leveret en raekke resultater. Disse resultater har dog ofte peget i forskellige
retninger. Hvor nogle forskere mener at have fundet klare tegn pé afledt aggressiv
adferd, har andre ikke kunnet replicere disse resultater, og endnu andre grupper har
leveret en kraftig kritik af de anvendte undersogelsesmetoder.

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

Kulturvidenskabelige forskere henter inspiration i etnografien og den humanistiske
medievidenskab. Her legges vagt pa at mediebrugerens betydningsdannelse er
kontekstafheengig. 1 dette perspektiv kan man ikke undersoge skadeligheden ved
voldelige computerspil i et laboratorium, eftersom dette adskiller sig fundamentalt fra
den made spillene faktisk bruges pa. Det kulturvidenskabelige perspektiv dominerer 1
Danmark.

Effektforskningen har baggrund i leegevidenskabelige og psykologiske
fagtraditioner. Forskerne forsgger typisk at undersege spergsmalet ved hjelp af
opstillede eksperimenter, hvor personer udsattes for forskellige spiltyper under meget
kontrollerede (men ikke sé realistiske) forhold. Dette perspektiv stér staerkt i USA
blandt visse faggrupper.

Det understreges i notatet, at disse to fagtraditioner er yderst uenige om svaret pa
sporgsmaélet "tager spilleren skade af at spille?’

Mens flertallet af kulturvidenskabelige forskere enten svarer, at dette ikke pa nogen
direkte made synes at vere tilfeeldet, eller at spergsmailet ganske enkelt er for generelt
til at kunne besvares, svarer nogle effektforskere bekraftende pé spergsmalet.

Man kan ikke, pa nogen vandtet videnskabelig made, afgere hvilken faggruppe, der
har ret. Men man kan fremhave de mest solide argumenter og konklusioner som
folger.

Medferer voldelige spil voldelig adfaerd?

Der findes indikationer pa, at det er tilfeldet. Men de undersegelser, der mener at vise
denne sammenhang, har varet udsat for alvorlig og vedvarende kritik. Denne kritik
gar primart pa, at det er en kraftig forsimpling at opfatte computerspil som et

23



feenomen, der kan isoleres fra spillerens hverdag, og som dermed kan undersoges
uden at skele til, hvordan spillene faktisk bruges.

Kan computerspil medfere athzengighed?

Der findes indikationer p4, at det er tilfaeldet. En nyere undersegelse fremforer, at 7 %
af computerspillerne lider af atheengighed. Forskningen er dog meget begranset, og
det er ikke oplagt, hvordan man i denne sammenhang ber definere ath@ngighed. Det
bor i det hele taget understreges, at afheengighed i en ikke-medicinsk forstand er et
yderst kontroversielt begreb. Kritikere af undersegelserne pd dette omride pointerer
ofte, at begrebet ofte synes ideologisk ladet; eksempelvis bruges begrebet nasten
udelukkende af personer, der i1 forvejen opfatter den givne aktivitet som afvigende fra
det normale og enskelige

Er nogle grupper sarligt udsatte i forhold til skadelighed?

Det forekommer sandsynligt, at yngre spillere er mest pavirkelige, 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
problemlosningsmodeller. Men det er ikke undersogt, om dette pavirker spillernes
verdensopfattelse.

Det er ikke muligt pa det 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 ogsa med
til billedet, at uklarheden ikke udelukkende kan tilskrives manglende eller
tvivlsomme forskningsresultater. Uenigheden skyldes i lige sé hej grad faglig
uenighed om, hvordan man overhovedet ber forstd og méle effekten af et givent
medie.

Overordnet ma det vurderes, at spergsmalet om hvorvidt computerspil generelt set
skader alle eller mange spillere er for bredt til at ville kunne affede et konkret svar.
Med henblik pa 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 pavirkning i negativ retning. Altsa
spergsmalet om, hvilke spiltyper, der skader hvilke personer, 1 hvilke sammenhange.
Dette spergsmal vil sandsynligvis kunne vaere genstand for en mere realistisk og
konstruktiv forskningsindsats i fremtiden.
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