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Statens medierad startade arbetet med den har publikationen med féresatsen att gora
en oversikt av forskningen om valdsamma datorspel och deras eventuella effekter pa
spelarnas aggression. Forskningsoversikten skulle undersdka vilka typer av forsknings-
discipliner som finns foretradda pa detta omrade, vilka metoder de har anvant och fram-
forallt vilka resultat man har uppnatt. Oversikten skulle ocksd innefatta en metodologisk
diskussion inklusive metodkritik. Syftet var att pa ett objektivt och tydligt satt ge en klar
bild av hur och om befintlig forskning kan ge svar pa fragan: blir man valdsam av att spela
valdsamma datorspel?

Under arbetet med forskningsoversikten visade det sig emellertid att delar av det sam-
manstallda materialet lider av sa allvarliga metodologiska brister, icke-transparenta re-
sultatredovisningar och logiska felslut att begreppet vetenskaplig forskning inte langre
kan sagas vara en korrekt beskrivning av dessa studier i sin helhet.

Dettaficktill foljd att myndigheten sag detsom nédvandigt att forsdka finna forklaringar
till varfor detta omrade ar behaftat med den har typen av tendentios forskning. Det visar
sig att det ar flera mekanismer som ligger bakom detta tillstand och darfér innehaller
denna publikation mer an endast en forskningsoversikt. Den innehaller ocksa en analys
av forskardebatten om valdsamma datorspel, en genomgang av 6vergripande teoretiska
forskningsperspektiv, en diskussion om retorik i presentation av forskningsresultat samt
slutsatser av dessa delar och en framatblickande text om en fruktbar vag att diskutera
valdsamt medieinnehall.

Syfte

Enligt myndighetens instruktion ska Statens medierad verka for att starka barn och unga
som medvetna medieanvandare och skydda dem fran skadlig mediepaverkan. Myndig-
heten ska folja medieutvecklingen nar det galler barn- och unga samt sprida information
och ge vagledning om barns och ungas mediesituation.

Statens medierad ska inom sitt verksamhetsomrade sarskilt beakta och utveckla myn-
dighetens expertroll samt tillvarata forskning och annan kunskap. Syftet med denna rap-
port ar att tillvarata forskning och kunskap pa ett omrade som ar relevant fér myndighe-
tens malgrupp dvs. personer under 18 ar. Datorspel dr en underhallningsform som har
stort genomslag och hég anvandning bland barn —92 % av barn i aldern 9—-16 ar i Sverige
spelar datorspel* — och det ar av vikt att den kunskap som tagits fram om spelens eventu-
ellt negativa effekter lyfts fram och att forskningen ocksa granskas kritiskt och objektivt.

Denna rapport syftar att ge en dversikt av forskningen om datorspelsvaldseffekter

1 Ungar & Medier 2010.



som ar begriplig for allmanheten utan att for den skull férenkla resonemangen eller valja
sida i debatten.

Studien ar skriven av UIf Dalquist, fil. Dr och forskningsansvarig vid Statens medierad
och Jan Christofferson, datorspelsexpert och handlaggare vid samma myndighet. Statens
medierad och forfattarna ansvarar for innehallet i publikationen. En referensgrupp har
gett synpunkter pa manuskriptet. Referensgruppen bestar av:

Sven Bremberg, barnldkare, docent i Socialmedicin vid Karolinska Institutet.

Annika Eriksson, fil dr, chef Enheten for forskning och utveckling vid Brottsforebyggande radet.
Cecilia von Feilitzen, vetenskaplig koordinator for The International Clearinghouse on
Children, Youth and Media vid Nordicom, Goteborgs universitet och professor i Medie-
och kommunikationsvetenskap vid Sodertérns hogskola.

Jonas Linderoth, docent, lektor vid Institutionen for pedagogik, kommunikation och Ia-
rande vid Goteborgs universitet.

Statens medierad vill tacka referensgruppen samt Ekaterina Kalininia som genomfoérde
litteratursokningen for deras vardefulla arbete med foreliggande rapport.

Sammanfattning

Statens medierad har genom sokningar i forskningsdatabaser samlat in studier om vald-
samma datorspels (i fortsattningen: ”VS”) effekter pa aggression som publicerats i inter-
nationella forskningstidskrifter under perioden 2000-2011. Litteratursékningarna resul-
terade i 161 artiklar som sammanlagt innehdll 106 unika empiriska studier. Resterande
55 artiklar bestod av s.k. metastudier, forskningsoversikter, vetenskapliga debattartiklar,
metodkritik eller kommentarer till andra artiklar.

Undersékningsmetoder
Studierna kan delas in i tre metodomraden, laboratoriestudier, tvarsnittsstudier och
longitudinella studier.

Laboratoriestudier

71 st. (67 %) av de totalt 106 undersoékningarna ar laboratoriestudier. Sadana studier
genomfors i en kontrollerad miljo, ett laboratorium, dar man later forsokspersoner spela
datorspel och sedan mater deras aggression. | regel delar man in forsékspersonerna i
tva eller flera grupper, dar en grupp far spela VS och 6vriga spela icke valdsamma spel
(”IVS”) eller gbra nagot helt annat. En tydlig majoritet av laboratoriestudierna redovisar
resultat som pekar pa att VS okar aggressionen hos spelarna. Studierna lider emellertid
av sa patagliga metodologiska och vetenskapsteoretiska brister att deras relevans allvar-
ligt kan ifragasattas.

En av forutsattningarna for att kunna konstatera aggressionsékning till foljd av VS ar
att man mater aggression pa samma satt bade fore och efter spelandet, nagot som en-
dast 7 % (5 st.) av studierna har gjort.

Fysisk aggression i bemarkelsen faktiskt vald mot manniskor eller djur kan inte stu-
deras i laboratoriet eftersom det ar forskningsetiskt oacceptabelt att forsoka provocera
fram faktiska valdshandlingar. Darfér anvander man sig i laboratoriestudier av andra



matt pa aggression: beteenden som antas likna fysisk aggression t.ex. aggressiva tan-
kar, attityder, kdnslor och associationer eller fysiologiska matmetoder. Samtliga matt har
vaga eller obefintliga kopplingar till verkligt fysiskt vald.

En laboratoriestudie sker i en artificiell milj6, dar normala sociala normer och regler
ar satta ur spel och sjalva forsokssituationen ar designad for att minimera inflytandet
fran andra faktorer an dem man avser studera. Laboratoriemiljon skiljer sig i sa hog grad
fran den sociala vardagsverkligheten att sddana studier kritiserats for att helt sakna eko-
logisk validitet — dvs. att observationerna fran laboratoriet inte kan generaliseras till att
galla ocksa utanfor laboratoriemiljon.

Laboratorieundersdkningar kan endast mata effekterna av VS i direkt anslutning till
spelandet. Studier av hur lange de olika aggressionseffekter som uppmatts i laboratorier
kvarstar visar att de forsvinner efter 4—30 minuter. Utifran laboratoriestudier gar det inte
att uttala sig om hur VS paverkar spelarna pa langre sikt.

Tvdrsnittsstudier

De 23 (22 % av samtliga studier) tvarsnittsstudier som ingar i materialet ar alla enkat-
undersokningar. Enkatfragorna géller respondenternas datorspelande och aggressivt
beteende i deras vardagsmiljo. Eftersom en tvarsnittsstudie endast samlar in data vid
ett enda tillfalle gar det inte att uttala sig om de statistiska samband man finner ar kau-
sala (orsak-verkan) eller ej. Ungefar lika manga undersdkningar rapporterar ett samband
mellan VS-aggression som att sambandet saknas.

De studier som inte finner sddana samband har generellt mer utférliga data om re-
spondenternas bakgrund. Det visar sig att vad som initialt framstar som samband mellan
VS och aggression vid noggrannare analyser kan forklaras av spelarnas psykiska tillstand
och/eller familjeférhallanden. Faktorer som lag sjalvkansla, generella psykiska problem
och vald inom familjen orsakar — enligt dessa studier — bade en bendgenhet att spela VS
och hogre aggressionsnivaer hos respondenterna.

Longitudinella studier

Longitudinella studier (11 % av samtliga studier) ar vanligen enkdtundersékningar med
upprepade datainsamlingar. Genom upprepade mattillfallen kan man uttala sig om for-
andringar over tid, vilket ar centralt for att kunna kartlagga orsak-verkansamband. 12
sadana studier ingar i materialet. Av dessa studier uppvisade 11 st. samband mellan VS
och aggression. Endast tre studier inbegrep relevanta bakgrundsdata om familjeforhal-
landen och psykiskt valbefinnande. | tva av dessa studier kunde dessa bakgrundsfaktorer
forklara bade preferenser for VS och aggressivt beteende.

Slutsatser

Det finns en omfattande mangd forskning som visar pa ett statistiskt samband mellan
VS och aggression. Mycket av denna uppmatta aggression ror endast mentala processer
och inte valdsamt beteende. Vidare finns det inga beldagg for att VS orsakar aggressivt
beteende.

En stor del av forskningen om VS och aggression lider av allvarliga metodologiska
brister och ger ett oftillrackligt underlag for att kunna bevisa eller vederlagga ett kausalt
forhallande. De tre allvarligaste invandningarna kan sammanfattas pa foljande satt:



1. Hur har man matt och anvant begreppet aggression?
| manga studier har man matt aggression genom attityder, tankar, kanslor, asso-
ciationer eller beteenden vars koppling till reellt fysiskt vald ar oklar eller saknar
empiriskt stod.

2. Reagerar manniskor sa har i normala sociala miljoer?
Att en person reagerar pa ett givet satt i en laboratoriemiljo innebar inte att de
reagerar likadant i en vardagsmiljé. Hur beteenden, tankar, associationer etc. som
iakttas i laboratoriet forhaller sig till verkligt beteende ar inte klarlagt i forskningen.

3. Finns det andra orsaker till aggression och spelpreferenser?
De undersokningar som har mest omfattande bakgrundsdata visar att bade
bendgenhet att spela VS och personlig aggression beror pa andra faktorer som
problematiska familjeférhallanden, psykisk ohalsa och beteendeproblem. Féljakt-
ligen kan bendgenhet att spela VS endast ses som ett (relativt svagt) symptom pa
personlig aggressivitet.

Det finns dock ett statistiskt samband mellan aggression och VS. Bland de studier som
ingar i denna oversikt kan fyra majliga orsaker till detta samband urskiljas.

1. VS orsakar valdsamt beteende. Detta pastaende ar vanligt i den befintliga forsk-
ningen, men har sin grund i allvarliga metodologiska brister och kan darfor inte
anses bevisat.

2. VS orsakar valdsamt beteende hos personer med sidrskilda personlighetsdrag.
Denna hypotes ar alltfor daligt utforskad for att kunna uttala sig om med saker-
het. Studier som undersokt personer med psykologiska problem nar resultat som
kan tolkas som stod for saval denna hypotes som for hypoteserna 3 och 4.

3. Aggressiva personer soker sig till VS. Har vander man pa kausaliteten: personlig
aggression ses som orsak och preferenser for VS som verkan. Stédet for denna
hypotes ar omfattande i den befintliga forskningen.

4. Bakomliggande faktorer paverkar bade aggression och VS-preferenser. Denna
hypotes stdds av samtliga studier som studerat bakomliggande faktorer som psy-
kiska beteendeproblem och familjesocial interaktion.

Resultaten i denna rapport éverensstammer med manga andra forskningsoversikter. Un-
der 2000-talet har atta liknande forskningsoversikter publicerats av statliga institutioner
eller ideella forskningsorganisationer. Sju av dem nadde samma slutsatser som forelig-
gande rapport. Bland avsdndarna finns Statens folkhadlsoinstitut, norska institutet for
forskning om uppvaxt, valfard och aldrande (NOVA), australiska justitiedepartementet
och det brittiska utbildnings- och kulturdepartementet. Den i medierna spridda fore-
stdllningen att forskningen har bevisat att VS foder verkligt vald ar inte férankrad i forsk-
ningen i sin helhet utan i ett selektivt urval av studier.



Forskningen har alltsa hittills inte lyckats bevisa hypotesen att VS leder till 6kat vald i
samhallet. Det utesluter inte mojligheten att VS gor spelarna mer aggressiva men att
man inte lyckats kartlagga denna paverkan. Vad man med sakerhet kan sdga ar att om
sadana effekter existerar, sa ar de mycket svaga med tanke pa att de inte kunnat kartlag-
gas trots de omfattande anstrangningar som gjorts.



| denna forskningsoversikt anvands uttrycket datorspel i vid bemarkelse. Majoriteten av
de studier som avhandlas i rapporten galler digitala spel anpassade foér bruk pa person-
datorer, men det finns flera undersékningar dar man anvant sig av spelkonsoler som
Xbox, Playstation etc. Daremot finns det inga studier som galler handhallna konsoler
eller renodlade arkadspel (spelautomater). En mer korrekt benamning hade varit “dator-
och tv-spel “eller “dator- och konsolspel”, men detta blir alltfor otympligt varfor dator-
spel i denna text tacker in alla ovan namnda varianter.

Underlaget for denna kartlaggning bestar av studier som publicerats i engelskspra-
kiga vetenskapliga sa kallade peer-reviewtidskrifter under perioden 2000-2011.2 En lit-
teratursdkning efter studier om datorspels eventuella paverkanseffekter pa aggression
genomfordes i juni 2011 av Ekaterina Kalinina, doktorand i Medie- och kommunikations-
vetenskap vid Sodertdérns hogskola. Databaser och soktermer for litteratursokningen
aterfinns i bilaga 1.

Datorspel ar ett mycket stort forskningsomrade och ett stort antal studier visade sig
innehalla undersékningar om andra fenomen an aggressionsférandringar till foljd av
valdsamma spel (hadanefter: ”VS”) eller narbesldktade effekter som avtrubbning in-
for valdsskildringar eller acceptans av aggressiva normer. Exempel pa sadana studier ar
innehallsanalyser av valdsamma spel, undersokningar som fokuserar rumsuppfattning
och reaktionsférmaga hos spelare eller anvandningen av datorspel i terapi och rehabi-
litering. Alla studier som inte beror datorspel och aggression har exkluderats ur denna
litteraturdversikt. Detsamma galler texter som visat sig vara papers presenterade pa kon-
ferenser. Under arbetets gang har ytterligare studier tillkommit genom referenser i de ar-
tiklar som hittades i den ursprungliga litteratursokningen. | nagra fall har texter befunnits
sa centrala for forskningsdebatten att de inkluderats trots att de inte publicerats i peer-
reviewtidskrifter. Tumregeln har emellertid varit att exkludera allt popularvetenskapligt
material eller sddant som inte genomforts av etablerade forskare eller publicerats i eta-
blerade tidskrifter.

Det totala underlaget for foreliggande rapport kom att bestd av 161 artiklar och
bocker som innehaller total 106 unika empiriska studier av relationen VS-aggression. Till
detta kan fogas 8 sa kallade metastudier som syntetiserar och sammanfattar resultaten
fran andra studier. Det 6vriga materialet bestar av forskningsdversikter, vetenskapliga
debattartiklar, metodkritik eller kommentarer till andra artiklar. Detta material har sedan

2 En peer-reviewtidskrift anvander sig av oberoende forskare inom @mnesomradet som lektorer for att bedoma den vetenskap-
liga kvaliteten pa och eventuellt komma med forslag pa forandringar av inkomna bidrag innan beslut fattas om publicering.
Lektorerna ar i regel anonyma och ibland tillampas dven anonymitet pa de inkomna manuskripten. Syftet &r att garantera att
tidskriftens innehall haller en viss vetenskaplig minimikvalitet.



sammanfattats och granskats utifran metodkritiska 6vervdaganden avseende urvalsprin-
ciper, matmetoder, validitet® och retorisk argumentation.

De 106 undersokningarna kan delas in i tre olika metodologiska typer, laboratoriestu-
dier, tvarsnittsstudier samt longitudinella studier.

Tabell 1. Typer av studier.

Laboratoriestudier Tvarsnittsstudier Longitudinella studier

67 % (71 st.) 22 % (23 st.) 11 % (12 st.) N=106

Som framgar av tabell 1 utgor laboratoriestudierna majoriteten av alla undersékningar.
Detta kan atminstone delvis forklaras genom att det ar den minst resurskravande typen
av studie.

En majoritet av samtliga studier har undersokt saval man som kvinnor. Dock skiljer sig
konsférdelningen at mellan de olika studietyperna, vilket framgar av tabell 2.

Tabell 2. Studietyper och populationernas kdnsindelning.

Man och kvinnor Endast man Endast kvinnor
Laboratoriestudier 72 % (51 st.) 23 % (16 st.) 6 % (4 st.) N=71
Tvarsnittsstudier 91 % (21 st.) 9% (2 st.) 0 N=23
Longitudinella studier 100 % (12 st.) 0 0 N=12

Medan samtliga longitudinella studier undersokt bade mans och kvinnors datorspelan-
de, har endast 72 % av laboratoriestudierna inkluderat bada kdnen. Att man intresserar
sig mer for eventuella effekter av pojkars datorspelande an for flickor har sannolikt flera
orsaker utéver den radande konsmaktsordningen. For det forsta spelar pojkar betydligt
mer datorspel an flickor. For det andra ar pojkar i regel betydligt mer aggressiva an flick-
or, vilket ar den effekt man vill studera. For det tredje har de studier som gjort ansprak pa
att ha funnit kausalsamband mellan datorspelande och aggression oftare funnit starkare
sadana samband hos pojkar dn hos flickor.

Aven avseende &lder pd de studerade personerna skiljer sig studietyperna at, vilket
redovisas i tabell 3.

3 Validitet syftar pa om man verkligen méater det man avser att méta. Se vidare ordlistan.



Tabell 3. Studietyper och populationernas aldersférdelning.

Barn under 18 ar | Myndiga personer | Barn och myndiga

Laboratoriestudier 8 % (6 st.) 92 % (65 st.) 0 N=71
Tvarsnittsstudier 78 % (18 st.) 17 % (4 st.) 4% (1st.) N=23
Longitudinella studier 83 % (10 st.) 8 % (1 st.) 8 % (1 st.) N=12

Medan en tydlig majoritet av bade longitudinella och tvarsnittsstudierna fokuserar pa
yngre respondenter, galler 92 % av laboratoriestudierna personer fran 18 ar och uppat.
Forklaringen till detta star framst att finna i att dessa studier i regel utfors pa universi-
tetsstuderande. 87 % av de laboratoriestudier som ingar i materialet har en population
bestdende av studenter, vilket torde ha sin forklaring i att undersdkningarna utférs av
forskare verksamma i universitetsmiljoer dar studenter ar lattillgangliga undersdknings-
personer.

65 % av alla studier i denna 6versikt ar utférda av amerikanska forskare pa amerikan-
ska populationer. Sarskilt kraftig ar den amerikanska 6vervikten bland laboratoriestu-
dierna dar 74 % av undersokningarna kommer fran USA. | ndgon man kan detta forklaras
med att de artiklar som legat till grund fér denna oversikt med undantag for en norsk
forskningsoversikt uteslutande publicerats pa engelska. Att inkludera studier publice-
rade pa andra sprak skulle mojligen ha 6kat mangfalden av ursprungslander. Engelska
ar dock det dominerande spraket inom forskningsfaltet och de engelsksprakiga inter-
nationella forskningstidskrifterna de mest ansedda. Man kan alltsa anta att studier som
endast publicerats pa annat originalsprak dan engelska och inte kvalificerat sig for publi-
cering i de engelsksprakiga forskningstidskrifterna ar av lagre kvalitet an de som ingar i
denna oOversikt.

Denna kartlaggning ar foljaktligen inte heltackande. Med all sakerhet finns ocksa lit-
teratur som skulle kvalificerat sig for inkludering, men som inte hittats genom litteratur-
sokningarna, antingen beroende pa inkompletta databaser eller pa att man anvant sig av
andra nyckelord an de som anvants har. Det har ocksa publicerats ytterligare forskning mel-
lan det att sékningarna genomférdes och foreliggande rapport publicerats som av tidsskal
inte kunnat inkluderas. Det material som utgor grunden for denna kartlaggning ger dock
en representativ bild av forskningslaget och debatten om valdsamma datorspel i stort.



Inom forskningen om VS och aggression finns det tva olika dvergripande perspektiv pa
individens relation till mediet: det kultur- och medievetenskapliga perspektivet respek-
tive det psykologiska effektperspektivet. Forenklat kan man saga att forskare verksamma
inom det forstnamnda perspektivet staller fragan “vad gor vi med medierna?” medan de
inom det sistnamnda undrar “vad gor medierna med oss?”.

Det kultur- och medievetenskapliga perspektivet

Typiskt for undersokningar inom denna forskningsinriktning ar att de har sin utgangs-
punkt i mediers betydelse for sociala relationer, eller hur och i vilka syften manniskor
anvander medier. Det handlar ofta om att s6ka upp individer i deras egen kontext. Fors-
karen anvander sig foretradesvis av kvalitativa metoder som observation och intervjuer.
Metoderna ar ofta etnografiskt inspirerade och utférs ofta i kombination med varandra.
Centralt for detta perspektiv dr synen pa de undersokta individerna som subjekt. Indivi-
dens tolkning och betydelsebildning anses avgérande — man har ett anvandarperspektiv.

Undersékningsmetoder
De vanligaste undersékningsmetoderna inom detta perspektiv ar observation och inter-
vjuer. Det handlar oftast om kvalitativa undersdkningar utan empirisk generaliserbarhet.

Observation

Observation innebdr i detta avseende att forskaren placerar sig i mediebrukarnas egen
kontext och forsoker att skapa sig en bild av vad som sker. En forskare kan till exempel
besoka ett spelcafé och studera hur spelarna kommunicerar med varandra, vilket tilltal
de anvander sig av. Forskaren kan i en sadan situation valja att antingen observera i det
fordolda eller ge sig tillkdnna for dem som studeras. Vidare kan forskaren vélja att delta
pa lika villkor som spelarna i stallet for att distansera sig fran studieobjekten. Deltagande
observation har starka kopplingar till etnografers och antropologers faltarbete i fram-
mande kulturer. Inom medievetenskapen ingar observation som en viktig del av den sa
kallade medieetnografin.

Intervjuer

Intervjuer ar mer formella méten med de undersokta individerna. Intervjun kan vara
mer eller mindre strukturerad, men ofta har forskaren en rad fragor eller amnen som
skall gas igenom under intervjuns gang. Kvalitativa forskningsintervjuer gor det mojligt
att narmare utforska den intervjuades kunskap och férhallningssatt eftersom de inte ar
begransade till att enbart omfatta de amnen som forskaren tankt pa i forvag. Metoden
ar arbetskravande och i kvalitativ forskning ar man ofta tvingad att n6ja sig med ett be-
gransat antal individer.



Psykologiska effektperspektiv

Effektperspektivets teorigrund har sina rotter i amerikansk psykologi dar den behavio-
ristiska traditionen utgor en viktig del. Behaviorismens tolkning av manniskan praglas av
ett yttre beteendeperspektiv i motsats till den kulturvetenskapliga forskningens fokus pa
inre tolkningsprocesser. Psykologiska effektperspektiv har en naturvetenskaplig grundin-
stallning dar kvantitativa/statistiska metoder ar de huvudsakliga verktygen.

Undersékningsmetoder

Inom effektforskningen kan man urskilja tre huvudsakliga undersokningsmetoder, labo-
ratorieexperiment, tvarsnitts-korrelationsstudier samt longitudinella korrelationsstu-
dier. Eftersom malet inom effektforskningen ar att bevisa eller vederlagga forekomsten
av statistiska kausalsamband ar det ovanligt med kvalitativa forskningsmetoder eftersom
de inte kan generera numeriska data.

Laboratorieexperiment

Detta ar den mest utbredda undersékningsmetoden inom forskningen om VS-effekter.
Har anvander man sig av en kontrollgrupp och en forséksgrupp. Férsoksgruppen utsatts
for ett visst mediestimuli och man undersoker om forsoksgruppen darefter skiljer sig fran
kontrollgruppen. | laboratoriestudier kan man fokusera pa den enda variabel man vill
undersoka (t.ex. ett spel) och ha alla andra variabler stabila. | det 6gonblick man trader
ut ur laboratoriet kommer man oundvikligen att ha en mangd 6vriga forhallanden att ta
hansyn till som gor forsoket mer osakert.

Tvdrsnitt-korrelationsstudier

Har undersdker man vid en given tidpunkt en grupps medieanvandning och aggressions-
niva. Datainsamlingen sker vanligen genom enkater eller strukturerade intervjuer.* Om
en grupp spelare spelar fler valdsamma datorspel och &r mer aggressiva an andra ar det
ett uttryck for ett samband (korrelation).

Longitudinella korrelationsstudier

Dessa utmarks av att man féljer en grupp manniskor under en langre tid, ofta flera ar,

med upprepade datainsamlingar. Om det over tid upptrader ett samband mellan att de

som i tidiga matningar spelade VS i senare matningar uppvisar ett mer aggressivt bete-

ende sa kan det vara ett kausalt samband: VS leder i sddana fall till aggressivt beteende.
Forskningen om VS-effekter bedrivs ndstan uteslutande utifran for det psykologiska

effektperspektivet.

4 | en strukturerad intervju ar alla fragor formulerade i forvag, liksom majoriteten av svarsalternativen.



Aggression ar ett samlingsbegrepp. Det inbegriper inte bara en mangd olika beteenden
som t.ex. slagsmal, vandalisering eller verbala angrepp. | begreppet ingar ocksa olika
psykiska processer som tankar, kanslor och associationer. | denna rapport har syftet varit
att fokusera pa forskning om huruvida valdsamma datorspel paverkar manniskors be-
nagenhet att sjalva utdva vald. Vald forstas i detta sammanhang som avsiktligt fysiskt
aggressivt beteende mot en annan person.

De allra flesta studier av medievaldseffekter undersoker inte hur medier paverkar
individers valdsutdvande. Fysiska valdshandlingar ar forhallandevis ovanliga, svara att
mata och nastintill omdjliga att provocera fram i en laboratoriesituation (for att inte tala
om de forskningsetiska problemen med det senare). Istdllet for att studera valdsamt
beteende mater man andra former av aggression eller indikatorer pa aggression — an-
tingen vad man definierar som aggressivt beteende eller vad man kallar aggressiva at-
tityder, kognitioner eller associationer. De flesta forskare ar éverens om att aggression ar
en forutsattning for valdsamt beteende. Hur man definierar aggression rader det dock
delade meningar om. En bred definition ar “beteende riktat mot en annan individ som
utfors med det direkta syftet att orsaka skada”.> En sadan definition inkluderar alltsa
saval fysiskt vald som verbal aggression eller andra handlingar som asamkar en person
icke-fysisk skada. Definitionen har kritiserats for att aggression ses som nagot uteslu-
tande negativt, nar det egentligen kan vara efterstravansvart i flera sammanhang — t.ex.
inom idrott. En alternativ definition ar "beteende som syftar till att 6ka den sociala domi-
nansen hos en organism i relation till andra organismers dominansposition.”® Aggression
behover alltsa inte alltid vara nagot antisocialt, utan kan vara nagot som fyller positiva
funktioner i samhallet. Man far t.ex. svart att téanka sig polisiar eller militdr verksamhet
utan aggression.

Skillnaden kan tyckas liten mellan de tva definitionerna men den far stora konsekven-
ser for forskningen. Om man valjer att anvanda sig av den forra definitionen innebar
detta att alla iakttagelser av aggression eller symptom pa aggression hos datorspelare ar
iakttagelser av ndgot som inte ar socialt dnskvart. Med den senare definitionen innebar
det istdllet att samma iakttagelser kan tolkas som bade nagot negativt och som nagot
positivt. Det beror pa i vilket socialt sammanhang och med vilket syfte aggressionen
omsatts i beteende.

5 Anderson & Bushman 2002: 28.
6  Ferguson 2010c: 331.



Vilka sorters aggression finns det?
Oavsett vilken definition man anvander sig av leder aggression inte undantagslost till
valdsamt beteende. | de flesta fall nar manniskor upplever aggression fértranger man
det eller kanaliserar det pa annat satt an genom fysiskt vald: svar och skaller, krossar
porslin eller knyter handen i fickan.

Alla olika uttryck for aggression gar inte att presentera, men en 6versikt av de vanli-
gaste ar pa sin plats. Hur man praktiskt gatt till vdaga for att mata dessa olika aggressions-
former presenteras i samband med genomgangen av de olika studierna.

Aggression som beteende

Aggressiva beteenden delas vanligen upp i tva olika dimensioner, fysisk och verbal ag-
gression respektive direkt och indirekt aggression. Forhallandet mellan dessa illustreras
enklast i en enkel fyrfaltstabell:

Direkt Indirekt

Vandalisering

Fysisk Knuffar, slag och sparkar Existerar inte
Mord etc.
Utskallningar Skvaller
Verbal
Hot etc. Baktalande etc.

Fysisk aggressivitet forutsatter en fysisk narhet till foremalet for aggressionshandlingen,
det ar darfor svart att forestalla sig nagot som indirekt fysisk aggression. Vald kan pa ett
teoretiskt plan sagas vara synonymt med fysisk aggression, men i regel kallar vi inte de
mildaste formerna av fysisk aggression for vald — nar barn leker stokigt eller knuffar var-
andra pa skolgarden uppfattas det sallan som vald. Direkt verbal aggression kan till skill-
nad fran den fysiska utdvas pa storre distans, utan samtidig narvaro av bada parter, t.ex.
genom tidningsartiklar eller kommentarfalt pa internet. Indirekt verbal aggression sker
alltid pa distans. Av intresse for denna oversikt ar fysisk aggression. Sadan kan matas pa
ett antal disparata satt, genom enkatfragor till de studerade individerna, genom fragor
till skolkamrater, larare eller foraldrar eller genom kriminalstatistik éver valdsbrott. Detta
innebar ocksa att spannvidden for vad som ar fysisk aggression blir mycket stor, fran
smagnabb till mord.

Aggression som mentala processer

| samlingsbegreppet aggression kan aggressivt beteende sdgas vara toppen pa isberget.
De olika formerna av verbal och fysisk aggression ses som uttryck for ett antal olika ag-
gressiva mentala processer. Dessa processer far i de allra flesta fall inte nagot utlopp
i faktisk handling, men inryms i begreppet aggression. Till aggressiva kadnslor/affekter
brukar man rakna fientlighet, ilska, hamndlystnad och ibland dven frustration. Aggres-
siva tankar/kognitioner behandlar mer hur manniskor medvetet eller omedvetet forhal-
ler sig intellektuellt till aggressiva foreteelser. Vad som i forskningen kallas aggressiva



kognitioner utgor ett mycket brett spektrum som stracker sig fran uttryckliga normer och
attityder till tester av mer eller mindre omedvetna associationer eller reaktionstider vid
klassificering av ord som aggressiva eller icke-aggressiva.

Aggressionsbegreppet ar saledes mycket brett och inbegriper bade faktiska beteen-
den och inre mentala processer som inte kommer till uttryck i handgripligheter. Nagra
entydiga resultat for hur de olika aggressiva mentala processerna ar relaterade till varan-
dra eller till fysiskt aggressivt beteende finns inte, men sambanden tycks vara svagare dn
vad man forleds att tro genom att kalla allt for aggression. | en kriminologisk metastudie
omfattande 34 olika undersokningar rapporterade man att uppmatt aggression (mat-
metod ej definierad) i unga ar kunde forklara 4,4 % av senare grov brottslighet, fysisk
aggression eller hot om fysiskt vald mot person. ’

Teorier om aggressionspaverkan

Det finns olika teorier som anvands for att forklara relationen mellan datorspelsvald och
aggression. Det finns ocksa teorier om aggressivitet som ar svara att tillampa pa dator-
spelsvald. Tremblay (2008) menar t.ex. att allt tyder pa att fysiskt aggressivt beteende ar
som vanligast nar individen ar 1-3,5 ar gammal for att sedan avta ju dldre hon blir, nagot
som svarligen later sig forklaras med nagon form av medieanvandning.

GAM (General Aggression Model)

GAM dr en syntes av flera teorier fran aggressionsforskningen, som utvecklats inom ra-
men for forskningen om valdsamma datorspel. GAM beskriver aggressivt beteende som
ett resultat av socialt inlarda kunskapsstrukturer i hjarnan. Modellen ger vid handen att
valdsamma datorspel 6kar aggressivt beteende pa kort sikt (genom upphetsning och for-
starkning/bekraftelse av redan existerande kunskapsstrukturer om aggressivt beteende)
och pa lang sikt (genom att 6ka kvantiteten av och tillgéngligheten till aggressiva kun-
skapsstrukturer). Modellen utgar fran att valdsamma mediebilder fungerar som ett ma-
nus for beteendet i en given situation och att ju mer individen exponeras for valdsamt
medieinnehall, desto stdrre dr sannolikheten fér aggressivt beteende. Aven om aggres-
siva kunskapsstrukturer inte utvecklats till fullo, menar man att exponering fér medievald
okar risken for att individen ska reagera aggressivt genom sa kallad priming, att man asso-
cierar till aggressiva beteenden eller kognitioner dven i tvetydiga eller oklara situationer.

Katarsisteorin

Katarsis betyder rening och innebér i detta sammanhang att exponering for valdsamt
medieinnehall later individen fa utlopp for inneboende aggressivitet som annars skulle
kunna resultera i valdsamt beteende. Att spela valdsamma datorspel skulle enligt denna
teori foljaktligen minska valdsamt beteende.

Mood Management Theory
Denna teori ar till viss del besldktad med katarsisteorin och utgar fran hypotesen att
valdsamma datorspel stimulerar spelaren och anvands for att minska kdnslan av att vara

7 Lipsey, Mark W. & James H. Derzon 1998.



uttrakad men ocksa att de fungerar som ett verktyg for att tillfalligt avhjalpa stress och
angest. Individens personlighet och kdnslostamning innan de spelar valdsamma dator-
spel avgor ocksa hur de kdnner sig efter att ha spelat. En individ med aggressiva person-
lighetsdrag som ar arg innan den spelar blir mindre arg efter att ha spelat ett valdsamt
datorspel medan en individ med aggressiva personlighetsdrag som inte dr arg innan den
spelar blir mer arg efter att ha spelat ett sadant spel. Individen kan alltsa paverka sin sin-
nesstdmning genom att valja ett visst medieinnehall.

Catalyst Model

Denna modell faster vikt vid biologiska faktorer som genetisk predisposition for en ag-
gressiv personlighet och hetsigt temperament och att miljofaktorer — till exempel vald
i familjen — kan orsaka aggressivitet och valdsamt beteende hos en individ som har en
sadan biologisk predisposition. Medievaldet ger endast monster for hur det valdsamma
beteendet kan manifesteras och ar inte den utlésande faktorn. Utan de miljofaktorer
som sporrar det valdsamma beteendet har medievaldet ingen inverkan pa forekomsten
av valdsbrott hos denna typ av individ.



Forskningen kring traditionella bildmediers effekter och paverkan ar omfattande, det
handlar om tusentals vetenskapliga undersokningar inom olika discipliner. Gemensamt
for dem alla ar att de undersoker ett forutbestamt innehall — t.ex. spelfilm och tv-pro-
gram — och forsoker faststdlla hur detta innehall paverkar den undersdkta gruppen el-
ler individen. Viss forskning vager ocksa in miljon i vilken medieanvandningen sker, den
undersdkta gruppens eller individens psykosociala bakgrund och andra variabler som
kan ha stor inverkan pa utfallet och det undersdkta medieinnehallets effekter. Likafullt
har undersdkningarna haft en konstant i att de stimuli som férsékspersonerna utsatts for
har kunnat kontrolleras. Visserligen kraver filmer och tv-program ocksa att tittaren aktivt
tolkar innehallet for att en betydelse ska skapas, men de innehaller alltid samma bilder,
repliker och scener vid samma tidpunkt, oavsett vem som tittar.

Det finns flera anledningar till att datorspel inte ar fullt jamférbara med de tidigare
medieformer som beskrivits ovan:

Spel betraktas inte, de spelas. Detta ar en fundamental skillnad jamfért med t.ex.
film eller television och innebér att man maste analysera spelarens egen roll och
interaktivitetens betydelse for hur spelet upplevs och dess tankbara effekter.

Skeendet ar till storre delen avhangigt spelarens egna handlingar snarare an ett
forutbestamt, statiskt innehall med aterkommande element (som i film). Detta
innebdr att upplevelsen inte bara skiljer sig mellan olika spelare utan dven for
samma spelare vid olika speltillfallen.

Spelandet sker ocksa i flera olika sammanhang och miljoer: spelhallar, pa spelkon-
soler i hemmet, internetkaféer eller p& en pci princip var som helst. Aven inom ra-
men for dessa yttre miljoskillnader finns avgérande variationer: man kan spela sjaly,
spela mot andra 6ver natet etc. Med andra ord finns det olika typer av psykosocial
interaktion beroende pa vilken fysisk miljé man befinner i sig vid speltillfallet.

Det finns atminstone fem olika kontexter som har betydelse for hur ett givet spel férstas
av spelaren i en given situation:

Konsol — Det ar skillnad pa att t.ex. spela ett spel pa en iPhone med begransad
grafik och begransade mojligheter att styra spelet jamfort med att spela pa en
modern spelkonsol ansluten till en femtiotvatumsskdarm med subwooferhogta-
lare.

Miljo — Det ar skillnad mellan att spela pa bussen, pa ett internetcafé, ensam
hemma pa det egna rummet eller framfor tv:n i vardagsrummet.



Social narvaro utanfor spelet — Det ar skillnad pa att spela ensam, tillsammans
med jamnariga kompisar, med mamma eller i ett laboratorium iakttagen av ett
forskarlag.

Social narvaro i spelet — Det ar skillnad pa att spela spel som ar designade for
en spelare eller som har flerspelarldge. Spelbeteende och uppfattning av spelet
paverkas ocksa av vilka man spelar tillsammans med inom ramen for spelet eller
om man loggar pa World of Warcraft ensam.

Spelkontext — | moderna spel ger spelandet i sig ocksa olika utvecklingsscenarier
(hur mycket av spelet man last upp, vilka strategier man valt och vilka konsekven-
ser de far for handlingsutvecklingen etc.). Det finns till exempel spelare som valt
att spela World of Warcraft pacifistiskt — att vdgra att delta i strider eller déda
nagonting.®

Berattelse eller spel?

Filmer och romaner ar berattelser dar karaktarer utvecklas, agerar och interagerar utifran
berattarens manus. Handlingen ar forutbestamd och en viktig del av ldsarens/betrakta-
rens incitament att I[dsa romanen eller se filmen ar att fa reda pa hur berattelsen slutar.
Spel utgar oftast fran en enkel konflikt eller uppgift som spelaren ska I6sa. | sin enklaste
form — t.ex. spelet Tetris — handlar det om att pa tid placera in geometriska figurer pa
det mest utrymmeseffektiva sattet. Berattelsen inskranker sig med andra ord ofta till en
inramning for spelarens agerande. Det finns spel med mer invecklade berattelser, men
sjalva spelmekaniken ar det centrala, dvs. spelarens egna val och handlingar. Berattelsen,
i den man den existerar, ar en fond for spelarens upplevelse och den kan vara invecklad
och mangfacetterad, men sjélva spelaktiviteten ar inte beroende av berattelsen.®

Vidare sker ingenting i spelet forran spelaren agerar, detta oavsett om spelet ocksa
innehaller s.k. cut-scenes dar ett forutbestamt innehall spelas upp pa skdarmen. Dessa
icke-interaktiva element av spel kan forse spelaren med information, ledtradar och tips
om hur man ska ta sig vidare, men ar inte avgorande for spelmomenten och hur man
upplever dessa.

Det finns samtidigt flera olika typer av spel, dar tid och rum har olika betydelse. Manga
spel ar av realtidskaraktar, men det finns samtidigt spel som ar turbaserade i betydelsen
att man far vanta pa sin tur pa samma satt som i schack eller fia med knuff.

En tydlig skiljelinje i forskningen om datorspel gar mellan dem som framst ser spelen
som narrativ, berattelser pa samma satt som filmer eller romaner, och dem som menar
att spel framst ar att betrakta som en uppsattning regler, ludologerna. De senare menar
att dessa regler satter ramarna for vilka handlingar spelaren kan utféra och att betydelse
skapas genom dessa handlingar. Detta innebar att olika spelare skapar olika betydelser
och att det ar svart att sdga att ett specifikt spel har ett specifikt innehall — det ar av-
hangigt av hur det spelas. | ndagon man handlar denna skiljelinje om akademiska revir:

8  http://pacifistundeadpriest.blogspot.com/
9  Kontour 2009.



ludologer aterfinns framst bland de som ser datorspel som en egen forskningsdisciplin
skild fran de narrativa disciplinerna som t.ex. filmvetenskap eller litteraturvetenskap. Lu-
dologin &r ocksa starkt knuten till det kultur- och medievetenskapliga perspektivet som
beskrevs i kapitel 3. Bland de behavioristiskt orienterade forskare som studerat valds-
effekter av datorspel saknas dock detta perspektiv. Det forekommer i regel inte heller
nagon diskussion kring spel som narrativ hos dessa forskare. Eftersom man ofta jamfor
forskningen om vald i datorspel med forskningen om vald i film och tv far man dock anta
att de menar att medieformerna i stort ar jamforbara.

Olika typer av datorspel
Det finns inga definitiva indelningar av datorspel avseende genrer eller speltyper men det
finns skal att forsdka ge en narmare beskrivning av vilken typ av aktivitet som dominerar
i de titlar som anvdnts i dessa undersokningar. Tyvarr finns det sallan etablerad svensk
terminologi pa detta omrade varfor det blir flera engelska bendamningar i texten nedan.
For att undersoka valdsskildringarnas effekt har undersdokningarna i regel anvant sig
av spel med starka eller omfattande valdsinslag (VS) for testgruppen och spel utan valds-
inslag (IVS) for kontrollgrupperna. Spelen med valdsinslag &r i regel actionspel och de
utan ar plattform-, pussel- eller sportspel.

vs

Actiongenren omfattar en mangd underkategorier som alla har speciella egenskaper —
den typ av actionspel som de flesta studierna har valt kallas first-person shooters/forsta-
personsskjutspel, ofta forkortat FPS. | sddana spel motsvarar bildskdrmen spelfigurens
synfalt, i likhet med subjektiv kamera i spelfilm. FPS har starkt fokus pa strid med skjut-
vapen och ett hogt tempo som stéller hoga krav pa spelarens uppfattningsférmaga, ko-
ordination och reflexer. Typiskt for FPS ar att spelaren ror sig genom miljéer med tranga
passager — ofta byggnader — dar fiender dyker upp bakom hornen. De titlar som anvants
som VS i de har refererade studierna och kan betraktas som FPS ar féljande:

Wolfenstein 3D, Marathon, Marathon 2, Unreal Tournament, Unreal Tournament:
Game of the Year Edition, Quake 3, Doom, ZDoom, Doom 3, Tactical Ops: Assault
on Terror, Dark Forces, Duke Nukem, America’s Army, Return to Castle Wolfenstein,
Killzone, Quake, Medal of Honor: Allied Assault, James Bond 007: Nightfire, Duke
Nukem Advance, Medal of Honor, Call of Duty 2, Medal of Honor: Frontline, Halo,
Call of Duty: Finest Hour.

Vidare finns spel som inte ar renodlade FPS, men som har likheter med sadana spel.
Dessa spel ar TPS (third-person shooters, dar kameraperspektivet utgar fran en punkt
bakom spelkaraktaren), taktiska FPS (man leder en grupp i syfte att |6sa en stridsuppgift),
rail shooters (spelaren kan inte styra vilken vag han/hon fardas fran start till mal, man
kan likna dem vid att man ar fast i en vagn som foljer en férutbestamd bana) och stealth
shooters/smygspel (spelaren ska smyga sig pa sina motstandare eller helt forsoka undga
upptackt). Tempo och spelupplevelse mellan dessa olika varianter kan skilja sig kraftigt
at, vilket ar viktigt att vara medveten om:



Terra Nova, Future Cop, House of the Dead 2, Max Payne, Conflict: Desert Storm,
Star Wars: Battlefront 2, Manhunt, Manhunt 2, Hitman: Blood Money, Hitman 2:
Silent Assassin, Metal Gear Solid, Zombie Raid.

Aterstadende titlar som anvints som VS i studierna ar fightingspel, action-adventurespel
samt tva sportspel av sarskilt slag.

Fightingspelen karaktdriseras av att spelaren tavlar i narstrid mot en motstandare.
Spelen ar ofta uppbyggda som matcher i en turnering, dar motstandet blir hardare ju
langre man kommer. Spelen kan vara baserade pa existerande idrotter, t.ex. boxning,
eller vara mer fantasibetonade varianter pa olika kampsporter. De titlar som kan rdknas
till fightingspel ar:

Tekken 3, Street Fighter, Street Fighter 2, Mortal Kombat, Knockout Kings 2002,
Mortal Kombat: Deadly Alliance.

Action-adventurespel omfattar en mangd olika typer av spel med vitt skilda egenskaper
och inramningar. | de studier som ingar i kartlaggningen har foljande titlar anvants:

Carmageddon 2 — ett biltavlingspel dar spelaren far poang genom att forstora andra
bilar och kora 6ver fotgangare. Grand Theft Auto: Vice City — ett gangsterspel inspirerat
av tv-serien Miami Vice.

MLB Slugfest, NFL Blitz Football dr sportspel — baseboll respektive amerikansk fot-
boll. Bada spelen erbjuder dessutom spelaren mojligheten att attackera motstandaren
genom knytnavsslag och sparkar, samt en del andra valdshandlingar som inte ingar i
sporten som sadan.

Unreal tournament har anvants i flest studier, aven Hitman och Manhunt har fore-
kommit ofta.

Ivs

De spel som anvants for kontrollgrupperna och som inte innehaller valdsskildringar ar en
heterogen grupp av spel som skiljer sig at nar det galler granssnitt, handling, tempo och
grafik. De dominerande speltyperna bland IVS ar pusselspel (t.ex. Tetris, Myst, Mah Jong
Clicks eller Glider), sportspel (t.ex. Tiger Woods Golf, Madden 2000) och plattformsspel(t.
ex. Crash Bandicoot, Earthworm Jim).

Nar det galler de spel som anvants som IVS i kontrollgrupperna finns det nagra titlar
som faktiskt klassificerats som innehallande valdsskildringar. Det galler Tony Hawk’s Pro
Skater 3 (PEGI 12 for vald/sprak)®, Tony Hawk’s Underground (PEGI 16), Final Fantasy
(PEGI 12, 16) samt Jak and Daxter (PEGI 12).

Man kan ocksa diskutera om de handlingar spelaren utfor i flera av de spel som klas-
sats som IVS egentligen &r mindre valdsamma an de i VS, eller om den huvudsakliga skill-
naden ligger i graden av realism och den visuella detaljrikedomen. Det ar svart att peka
pa nagra tydligt framtradande gemensamma namnare fér gruppen IVS. Vad det galler

10 PEGI, Pan European Game Information ar ett europeiskt aldersklassificeringssystem for datorspel. Markningen sker inom ra-
men for en frivillig branschoverenskommelse. PEGI dgs av Interactive Software Federation of Europe, den europeiska bransch-
organisationen for tv- och datorspel.



spelmekanik skiljer sig dock VS och IVS at — férutom avseende forekomsten av vald — i
atminstone tre avseenden:

Till skillnad fran VS finns det bland IVS spel som inte gestaltar nagot utover sig sjalv.
Ett exempel ar Tetris, vars geometriska figurer inte representerar nagot annat an fyra
kvadrater sammansatta pa olika satt. | likhet med kortspel saknar ocksa spel som Tetris
eller Mah Jongh Clicks tema, de handlar inte om nagot till skillnad fran VS som Mortal
Kombat som gestaltar en turnering mellan manniskoliknande motstandare.

Bland IVS finns inte nagon motsvarighet till FPS, alltsa spel som utspelar sig ur ett
subjektivt perspektiv.

Speltempot ar hogt i samtliga VS, men inte i alla IVS.



Den vanligast forekommande typen av undersdkningar i denna oversikt ar de sa kallade
laboratoriestudierna. Sadana genomfors i regel genom att man delar upp de individer
som ska undersokas i tva (eller fler) grupper. En grupp utsatts for det stimuli man vill
mata effekten av —i detta fall vdldsamma datorspel — medan den andra gruppen far géra
nagot annat — spela spel utan vald, titta pa film eller ingenting alls. Darefter mater man
den effekt man ar intresserad av hos bade forsoksgrupp och kontrollgrupp, i detta fall
eventuell aggression.

En av laboratorieexperimentens férdelar &r att man har mojligheter att minimera pa-
verkanseffekter fran andra faktorer an de man har for avsikt att studera. Genom att for-
sokspersonerna placeras i en kontrollerad social miljé kan man eliminera faktorer som ofta
paverkar beteenden i verkliga situationer; grupptryck, sociala normer, radsla for sociala
sanktioner etc. Samtidigt ar detta ocksa en av undersdkningsmetodens stora svagheter:
beteende som uppvisas i laboratoriet sker i en artificiell miljé dar normala sociala regler ar
satta ur spel. Detta ar anledningen till att laboratoriestudiers ekologiska validitet ar starkt
ifrdgasatt inom beteendevetenskaperna. Fragan ar alltsa om resultat fran laboratoriestu-
dier ar generaliserbara till att galla manskligt beteende dven utanfor laboratoriet.™

En annan styrka i dessa studier ar att det ar forhallandevis latt att uttala sig om vad
som ar orsak och verkan. | en vanlig enkatstudie av tvarsnittskaraktar ar det metodolo-
giskt omaijligt att uttala sig om huruvida valdsamma medier gér manniskor mer aggres-
siva eller om aggressiva manniskor sdker sig till valdsamma medier.!? Det gar inte att veta
om ett samband mellan tva olika fenomen (t.ex. valdsamma spel och aggression) ar kau-
salt (dvs. ett orsak—verkansamband), i vilken riktning kausalsambandet verkar (vad som
ar orsak respektive verkan) eller om det konstaterade sambandet har andra orsaker. | en
laboratoriestudie ar detta tvartom mycket enkelt. Om man mater en individs aggression,
later dem spela ett valdsamt spel och efter det uppmater en 6kad aggression kan man
pasta att spelet ar orsaken och aggressionen ar verkan. Det finns dock skal att ndrmare
granska matmetodernas begreppsvaliditet, alltsa hur val psykologiska tester mater ab-
strakta psykologiska begrepp, i detta fall aggression, vilket kommer att utvecklas nedan.

Av de totalt 106 studier som ingar i denna 6versikt utgors 67 % (71 st.) av laboratorie-
studier. 74 % (53 st.) av dessa studier ar utférda av amerikanska forskare pa amerikanska
forsokspersoner. Endast 8 % (6 st.) undersoker barn, alltsa individer under 18 ar. | 87 %
(62 st.) av studierna bestar forsokspersonerna uteslutande av college- eller universitets-
studenter och i de resterande 3 studierna (4 %) ar en majoritet av de undersokta perso-
nerna studenter. Anledningen till att man anvant sig av studenter snarare an barn —som

11 Ekologisk validitet syftar pa graden av generaliserbarhet hos psykologiska resultat. Den psykologiska laboratorieforskningen har
kritiserats for sin laga ekologiska validitet, dvs. tillampbarhet utanfor laboratoriet.

12 En tvarsnittsstudie ar en undersokning som utfors vid en tidpunkt. Detta kan jamféras med en longitudinell studie, dar man
féljer samma personer 6ver tid och samlar in data vid minst tva olika tidpunkter.



ar den grupp som anses mest sarbar for skadeverkningar fran medier — ar att forskningen
bedrivs vid universitet och hogskolor dar det ar enkelt att fa studenter att stalla upp pa
undersodkningarna.

| den foljande redogorelsen redovisas resultaten som forskarna sjalva presenterat
dem. Flera av studierna har fa bakgrundsvariabler, nagra av dem inga alls. Vad avsak-
naden av sadana innebar for forskningsresultaten diskuteras mer ingaende i kapitel 6
— Tvarsnittsstudier.

Aggressivt beteende i laboratoriestudier

Det ar forskningsetiskt omagjligt att genomfdra experiment dar forskarna medvetet riske-
rar att forsokspersonerna brukar fysiskt vald mot varandra. Aggression maste foljaktligen
matas pa andra satt. Nar det handlar om att studera aggressivt beteende i laboratorie-
milj6 ersatter man férekomsten av fysiskt vald som aggressionsmatt med andra matt
som ska efterlikna aggressivt beteende i verkligheten.

Langtifran alla laboratorieundersékningar forsoker mata aggressivt beteende, istal-
let handlar det ofta om tankar, kdnslor, attityder eller associationer. Det finns dock inga
tillforlitliga studier av i vilken utstréackning sadana foreteelser kan leda till valdsamma
handlingar. En norsk kartlaggning av forskningen om medievaldspaverkan 1995-2010
fann 6ver 30 olika satt att mata aggression.*® Eftersom ett av de stora fragetecknen nér
det géller laboratoriestudier ar pa vilket satt beteenden, tankar eller kanslor som iakttas
i en experimentell situation gar att jamféra med beteenden, tankar eller kanslor i verk-
ligheten, ar det pa sin plats att gora en grundlig 6versikt av de olika aggressionsmatt som
anvands i de studier som ingar i denna Oversikt.

Av de totalt 72 laboratoriestudierna undersdker 20 st. (28 %) vad man menar ar verk-
ligt aggressivt beteende: i en studie observerade man hur barn lekte efter exponering for
VS medan de Ovriga 19 studierna anvant tva olika experimentella beteendematt, Taylor
Competitive Reaction Time Test och Stark-sastestet.

Experimentella beteendemadtt: Taylor Competitive Reaction Time Test

Den vanligaste metoden att mata aggressivt beteende i laboratoriet ar Taylor Competi-
tive Reaction Time Test (TCRTT). | korthet gar det ut pa att man later férsdkspersonerna
tavla mot en annan person. Det handlar om att reagera snabbast pa t.ex. en ljudsignal
eller en bild. Fore varje omgang far forsokspersonen bestamma ljudstyrka och langd pa
en signal som sedan anvdnds for att straffa forloraren. Nar TCRTT skapades 1967 skedde
bestraffningen med elchocker. Idag har man 6vergatt till att anvanda starka, obehagliga
ljudsignaler. Efter varje reaktionstest utsatts antingen forsokspersonen eller motstandaren
for ljudet. | sjalva verket finns det ingen motstandare och tavlingen ar fingerad for att se
hur forsokspersonen reagerar. Att ge langre och starkare straffsignaler tolkas som ett mer
aggressivt beteende an att ge svagare och kortare.'* | fallet datorspel later man forsoksper-
sonerna forst spela nagot spel, sedan far de genomga ett TCRTT-test. Resultaten jamfors
sedan med kontrollgrupper som spelat andra spel eller dgnat sig at andra aktiviteter.

13 Ystmark, Bjerkan et al. 2010: 9.
14 Anderson & Murphy 2003.



Av de 20 studierna i denna 6versikt som uttryckligen studerade aggressivt beteende
i en laboratoriemiljo anvdandes TCRTT som matt i 85 % (17 st.) av fallen. Av de totalt 71
laboratoriestudierna har 24 % anvant TCRTT.

Anvandningen av TCRTT har dock pa senare ar utsatts for stark kritik.

For det forsta har TCRTT inte anvants pa ett standardiserat satt. Den till synes enkla
metoden har utforts pa atminstone sju olika satt, genom att kombinera signalernas langd
och intensitet, bara anvanda endera, bara anvanda sig av signaler dver en viss styrka
etc.’® Fragan ar alltsa om TCRTT méater samma sak nar man anvander sig av olika delmatt.
Anderson och Dill (2000) anvande sig av fyra olika delmatt: genomsnittlig Iangd och ge-
nomsnittlig ljudstyrka efter vunna férsok och efter forlorade férsok. Det enda delmatt
som visade sig ha nagot samband med om forsokspersonerna spelat ett valdsamt dator-
spel var langden pa signalen efter ett forlorat forsok. Trots att tre av de fyra aggressions-
matten alltsa inte visade pa nagot samband med datorspelande tolkades resultaten som
att valdsamma spel foder aggressivt beteende.*®

For det andra finns det inget icke-aggressivt handlingsalternativ i TCRTT, utan alla
handlingar betraktas som mer eller mindre aggressiva, vanligen pa en skala mellan 1 och
10. | de fall forsdkspersonerna inte sander ut en signal betraktas detta i regel som ofull-
standiga data som inte anvands i slutanalysen.

For det tredje ar det oklart i vilken utstrackning det ar aggression som TCRTT mater.
Det finns bade studier dar man hittat samband mellan TCRTT och aggressivt beteende
som matts genom sjalvrapportering!’ och studier dar man inte kunnat uppvisa sadana
samband.!® TCRTT:s validitet — om det verkligen mater det som testet ar avsett att méta
— har inte nagot omfattande stod i faktiska iakttagelser av hur mattet forhaller sig till ag-
gression utanfor laboratoriet. Validiteten grundas istéllet i huvudsak pa teoretiska dver-
vaganden. Det finns alltsa inte nagra klara bevis for att metoden mater det den ar avsedd
att mata. Eftersom férsokspersonen instrueras att skicka en ljudsignal till en osynlig mot-
standare har kritiker menat att TCRTT egentligen méter lydnad — den som tutar hogst
och langst dr ocksa den som ar forsoksledaren bast till lags.*

For det fjarde tycks TCRTT i sig paverka forsokspersonernas aggression. Fem studier
lat forsoksdeltagarna fylla i enkdter med fragor om varfér de valde att tuta som de gjor-
de. | fyra av studierna visade det sig att forsokspersonerna tutat hogre som svar pa att
den formenta motparten gjort det eller for att stora mottavlaren.?® Den femte studien
som anvant sadana fragor redovisar inte svaren pa dem.? Dessa resultat har lett till hy-
potesen att eftersom testet ar en tavling, kanske det i sjdlva verket ar graden av tav-
lingsinriktning det mater. Intervjuer med forsokspersoner har visat att det finns belagg
for sddana resonemang, nar de uppgivit att de tutat extra hogt och lange for att stora
motstandare och lattare kunna vinna.?? Sarskilt problematiskt blir detta i forhallande till

15 Ferguson, Smith et al. 2008.

16 Ferguson, Rueda, Cruz et al. (2008) menar dessutom att forskarnas statistiska behandling av det fjarde mattet &r felaktigt. Om
man anvant sig av Bonferroni-Holms metod hade sambandet mellan VS och TCRTT-beteende inte blivit statistiskt signifikant.

17 Giancola & Chermak 1998.

18 Ferguson & Rueda 2008.

19 Tedeschi & Quigley 2000.

20 Anderson & Murphy 2003, Anderson et al. 2004, Bartholow, Sestir & Davis 2005, Anderson & Carnagey 2009

21 Arriaga et al. 2008.

22 Adachi & Willoughby 2011.



valdsamma datorspel, vilka i betydligt hogre grad an icke-valdsamma spel innehaller tav-
lingselement.?® Man skulle alltsa kunna havda att man istéllet for att studera hur vald i
spel paverkar aggression undersoker hur tavlingselement i spel paverkar konkurrensin-
riktning.

Slutligen ar det tveksamt om forsdkspersonerna sjdlva uppfattar sitt beteende som
aggressivt. Testets egentliga syfte halls hemligt for forsokspersonerna och istéllet far de
veta att undersdkningen handlar om nagot helt annat dn aggression, t.ex. att man stu-
derar hur datorspel paverkar reaktionstiden hos férsdkspersonerna. Ljudstyrkan i TCRTT
stracker sig vanligen upp till 95 decibel; en niva som ligger klart 6ver de 80 decibel som
tillats utan skydd i svensk arbetsmiljo. Det ar emellertid inte nagon direkt smartsam niva.
Som en jamforelse kan namnas att for personer over 13 ar stipulerar Socialstyrelsens all-
maéanna rad om hoga ljudnivaer en medelljudniva pa 100 decibel och en maximal ljudniva
pa 115 decibel vid konserter eller discon. Under sadana premisser forefaller det osan-
nolikt att férsékspersonerna skulle uppfatta sitt beteende som aggressivt.

Endast tre studier av 17 har anvant matmetoden pa samma standardiserade satt.?* |
dessa tre finner man inga samband mellan VS och aggressivt beteende matt med TCRTT.

Experimentella beteendemadtt: stark sds
En annan matmetod som i likhet med TCRTT gar ut pa att straffa en motstandare ar det
sa kallade stark-sastestet. Har mats aggression genom att forsdkspersonerna ska lagga
upp en portion mat till en annan person. Ibland, men inte alltid, har personen som ska
serveras tidigare betett sig otrevligt mot forsékspersonen for att vacka dennes antipatier.
Forsokspersonen instrueras att Iagga upp en portion till den andra personen (som i sjalva
verket inte alls ska dta maten och inte befinner sig i rummet). Han eller hon far ocksa
veta att personen de ska servera inte tycker om starka kryddor, och instrueras sedan
att sjdlva valja hur mycket stark sas de ska halla upp. Ju mer sds, desto mer aggressiv
anses personen vara.”®> Jamfort med TCRTT har denna metod férdelen att den saknar
tavlingselement. Forskarna I6per alltsa inte risken att mata tavlingsinriktning i stallet for
aggression, men metoden delar andra svagheter med TCRTT. Det empiriska stodet for att
detta matt har samband med verklig aggression &r svagt och aterfinns framst pa teore-
tisk niva.?® Inte heller héar finns nagot icke-aggressivt alternativ, dven en liten méangd sas
betraktas som aggressivt beteende. Det forefaller ocksa sannolikt att forsokspersonerna
sjalva inte uppfattar sitt handlande som aggressivt.

| tva undersokningar har man anvant sig av stark-sastestet. | bada studierna visade det
sig att personer som spelat VS héllde upp mer sas an kontrollgrupperna.

Ovriga experimentella beteendemdtt

| tva studier har man matt aggressivt beteende genom att studera hur mycket vald
forsokspersonerna anvant i de spel de i undersékningssyfte spelat. | det ena fallet hand-
lar det om att man menar att bruket av vapen i Mortal Kombat: Deadly Alliance bedéms

23 Adachi & Willoughby 2011.

24 Ferguson, Rueda, Cruz et al. (2008), Ferguson & Rueda (2010) samt Krahé, Moéller et al. (2011). | samtliga studier anvdande man
sig av den genomsnittliga ljudstyrkan pa samtliga signaler.

25 Bartlett et al. 2009.

26 Ritter & Eslea 2005.



som mer aggressivt jamfort med att bara anvanda slag och sparkar?’, i det andra menar
forskarna att de spelare som skjuter spelkaraktarer i huvudet ar mer aggressiva an de
som traffar nagon annanstans.?® Detta forfarande ar problematiskt. For det forsta inne-
bar det att de forsokspersoner som valjer mer effektiva metoder att uppna samma re-
sultat eller ar skickligare spelare automatiskt befinns vara mer aggressiva. For det andra
behandlas datorspelandet i analysen som om det vore bade orsak och verkan, nagot som
ar vetenskapsteoretiskt omojligt.

Slutligen finns det en studie i materialet dar man observerade faktiskt beteende efter
en spelsession.? 57 st. 10—13-aringar fick antingen spela VS eller IVS eller titta pa nar
nagon annan spelade VS. Efterat fick de leka fritt pa skolgarden och deras kamrater fick
ange vilka som betett sig aggressivt. Som aggressivt beteende raknades “att slass”, ”sl3,
sparka eller knuffa nagon”, “gréla eller kalla nagon vid 6knamn”, “retas”, "skrammas”
eller “skvallra”. Hos flickorna fann man inga skillnader mellan de olika grupperna. De poj-
kar som sjalva spelat VS lekte mer aggressivt an de som bara tittat pa. | dvrigt fanns inga
signifikanta skillnader mellan att spela VS och IVS, varfor en eventuell aggressionsfor-
starkning i denna studie mer tycks bero pa om pojkarna gjorde nagot aktivt fore lekstun-
den eller ej. Det ar ocksa oklart i vilken utstrackning den stokiga lek som har definieras
som aggressiv ar ett relevant matt pa faktisk aggression.

Det finns atminstone tva problem som aterfinns i samtliga experimentella matt pa
aggressivt beteende: distansen mellan den aggressive och foremalet for aggressionen
samt okansligheten for forsokspersonernas motiv. | verkliga livet kraver aggressivt be-
teende narhet till den som vi angriper — slar vi ndgon maste denne vara inom rackhall,
skjuter vi ndgon maste den vara inom skotthall. Fysisk distans gor det lattare att bete
sig aggressivt: det ar enklare att vara oforskamd via kommentarfalt pa natet dn ansikte
mot ansikte och det ar enklare att falla en bomb genom att trycka pa en knapp an att
hugga ner nagon med yxa. | alla dessa experimentella aggressionsmatt ar foremalet for
aggressionen mycket distanserat fran forsokspersonerna. | flera fall r foremalet for ag-
gression dessutom fingerat. Detta kan leda till att forsdkspersonerna beter sig aggressivt
i betydligt hogre grad an vad de skulle ha gjort under normala sociala forhallanden. Att
forsoksledarna uppmuntrar de beteenden som anses mata aggression och att normala
sociala tabun och sanktioner mot aggression saknas i laboratorier kan ocksa bidra till
denna aggressionsokning.

Syftet med de olika aggressionsméatningstesten hemlighalls alltid. Férsokspersonerna
vet saledes inte att deras handlingar tolkas som aggressiva av forskarna. Forskarna vet
inte heller vad som ar férsokspersonernas avsikter med sina handlingar. Man har stipu-
lerat att om man haéller en viss méangd sas pa en tallrik sa 4r man aggressiv — vilka motiv
som styr bortser man ifran. Innan man vet varfér en individ handlar pa ett specifikt satt
ar det mycket svart att avgora vad denna handling egentligen innebar.

27 Barlett, Harris & Bruey 2008.
28 Persky & Blascovich 2008.
29 Polman, de Castro & van Aken 2008.



Enkatfragor om aggression

Buss-Perrys Aggression Questionnaire

Buss-Perrys aggressionsenkat (ibland kallad BPAQ eller bara AQ) ar att betrakta som ett
standardinstrument inom medievaldsforskningen.?® Den innehaller 29 pastdenden som
respondenten far ta stallning till pa en femgradig skala, fran “mycket otypiskt mig” till
"valdigt typiskt for mig”. Pastdendena ror fyra olika omraden: fysisk aggression, verbal
aggression, ilska och fientlighet. Typiska pastaenden ar “Om nagon slar mig, slar jag till-
baka”, "Nar folk irriterar mig talar jag om for dem vad jag tycker om dem”, ”“Jag har
problem att kontrollera mitt humor” och ”Jag ar misstanksam mot Overdrivet vanliga
framlingar”.3! | laboratoriestudierna har den anvants bade som matinstrument for initial
aggressionsniva (24 %, 17 st. av studierna) och for att mata aggression som effekt av
experimentforfarandet (7 %, 5 st. av studierna). Nar fragebatteriet anvants till initial-
matning anses det mata grundlaggande aggression eller "aggressiv personlighet” (trait
aggression), alltsa den relativt stabila grundniva av aggression som olika individer har i
olika omfattning. Nar Buss-Perry istdllet har anvants som effektmatt ar det for att méata
tillfallig, situationsbunden aggression. Detta ar problematiskt eftersom svarsalternativen
handlar om vad som ar typiskt for den tillfragade. Svarar man da utifran den (tillfalliga)
aggressionsniva man upplever i stunden eller utifran hur man i allmanhet kanner sig el-
ler beter sig? | det forsta fallet blir svaret alltsa ett matt pa eventuellt 6kad aggression av
VS, i det senare fallet bara ett matt pa hur man kanner sig i allmanhet. | fyra av de fem
studierna har man forsokt komma runt denna problematik genom att modifiera fragor-
na.> Man har presenterat scenarier for forsokspersonerna, t.ex. "Forestall dig nar du gar
ut harifran sa stéter nagon ihop med dig sa att du spiller ut din dricka och innehallet i
din ryggsack” och de pastaenden respondenterna har fatt ta stallning till ar hur de skulle
reagera om de hamnade i en sadan situation. | tre av dessa studier fann man nagot hogre
uppmatt aggression hos de som spelat VS jamfért med kontrollgruppen och i den fjarde
att spel med blodiga grafikinstallningar resulterade i hogre aggressionsnivaer an spel
med oblodiga. Ingen av dessa fyra studier hade nagon matning av initial aggressionsniva.
| den femte studien anvande man en omodifierad Buss-Perryskala for att mata aggres-
sion fore och efter VS-spelandet. Dar fann man inte nagra effekter av spelandet.®

State Hostility Scale

State Hostility Scale (SHS) ar ett annat vanligt matinstrument som ursprungligen avsags
mata fientlighet.>* | en artikel fran 2009 har en av konstruktérerna utvecklat detta och
menar att fragebatteriet har fyra dimensioner; det mater antisocialt beteende, elakhet,
brist pa positiva kdnslor samt irritation (aggravation).®® SHS bestar av enkatfragor om
aggressiva kanslor. Pa en femgradig skala far respondenterna ange i vilken utstrackning
de "tar helt avstand fran” eller “haller fullstdndigt med om” 35 pastdenden som avser
att mata deras sinnesstamning. Exempel pa fragorna ar “Jag kdnner mig rasande”, “Jag

30 Buss & Perry 1992.

31 Enkéten finns tillgénglig pa http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/Scales/BussPerry.pdf

32 Farrar Krcmar & Nowak 2006, Nowak, Krcmar, & Farrar 2008, Krcmar & Lachlan 2009, Krcmar, Farrar & McGloin 2011.
33 Bluemke, Friedrich & Zumb 2010.

34 Anderson, Deuser & DeNeve 1995.

35 Anderson & Carnagey 2009.



kdanner mig acklad”, ”Jag kanner mig snall” och ”“Jag kdnner mig samarbetsvillig”.?® | labo-
ratoriestudierna har SHS anvants som effektmatt i 22 % (16 st.) av studierna och i tre av
dessa ocksa som initialmatt. | samtliga studier utom en® visade det sig att de som spelat
VS kande sig mer fientliga an kontrollgruppen. Se vidare avsnittet Korttidseffekter.

| tva studier har aggression matts genom att férsdkspersonerna har fatt fylla i en enkat
om hur de anser att forsoksledaren skott sig, om denne fortjanar |6neforhdjning, forsk-
ningsanslag etc. En studie fann inga skillnader mellan VS-gruppen och kontrollgruppen i
detta avseende.?® | den andra studien — dar man menar att det ar ett matt pa aggressivt
beteende trots att det handlar om att fylla i en enkdt om en persons yrkesskicklighet —
fann man mycket sma skillnader mellan de tva grupperna. VS-gruppen var marginellt
mer negativ till forsdksledaren avseende dennes artighet, och om han/hon fortjanade
ekonomiskt stod. Samtidigt fann man inga skillnader mellan VS-gruppen och kontroll-
gruppen nar det galler utvardering av forsdksledarens kompetens eller det huvudsak-
liga aggressionsmattet, ett ordkompletteringstest. Trots detta menar forskarna att deras
hypotes — att de som fick spela VS skulle uppvisa mer aggressiva tankar och aggressivt
beteende — blev “delvis stodd”.*

Det emotionella stroop-testet

Stroop-testet, skapat 1935 av John Ridley Stroop, anses mata koncentrationsférmaga,
kognitiv flexibilitet och snabbtdnkthet. | sin ursprungliga form far forsokspersonen se
namn pa farger dar bokstdverna i ordet har en annan, felaktig farg. Reaktionstid for att
identifiera endera dr den mattenhet man anvidnder. Det kan std “7GRONT”, fast med réda
bokstaver och uppgiften ar da att identifiera bokstavsfargen eller omvant. | det sa kallade
emotionella stroop-testet utgdr orden inte namn pa farger, utan positivt, neutralt eller
negativt laddade ord dar respondenterna ska identifiera bokstavernas farg. Metoden har
anvants i tre studier, tva fann inga effekter, i den tredje visade det sig att personer som
spelat VS identifierade aggressivt laddade ord nagot snabbare an kontrollgruppen.*

Associationsmatt
Ord: association och komplettering
Fyra studier har anvant reaktionstid nar man presenteras for ord som matt pa aggres-
siva kognitioner. | en studie fick férsokspersonerna se aggressiva eller neutrala ord pa en
datorskdarm och sedan mattes den tid det tog innan de hade uttalat ordet.** VS-spelare
visade sig vara snabbare an IVS-spelarna pa att uttala aggressiva ord. Man var ocksa ge-
nerellt snabbare an kvinnor.

| tre andra studier har man anvant en liknande metod dar respondenten ska avgoéra
om ord existerar eller inte. De far se ord som antingen kan vara faktiskt existerande
neutrala ord (t.ex. "lastbil”), faktiskt existerande aggressiva (t.ex. "avrattning”) eller icke-

36 Hela fragebatteriet finns tillgdngligt pa http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/Scales/Shos.pdf.
37 Ferguson & Rueda 2010.

38 Krcmar, Farrar & McGloin 2011.

39 Chicchirillo & Chory-Assad 2005.

40 Kirsh, Olczak & Mounts 2005.
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existerande ord (t.ex. ”blérta”). Reagerar man snabbare nar man identifierar aggressiva
ord anses man uppvisa en hogre grad av aggressiva kognitioner. En studie visade att
personer som exponerats mycket for medievald reagerade snabbare pa aggressiva ord.*
En annan studie visade att de som spelat VS reagerade snabbare pa bade aggressiva och
neutrala ord.*?

Slutligen kom en tredje studie fram till att VS-spelande inte har nagra effekter pa hur
snabbt man identifierade ord, aggressiva eller inte. Vad som ddaremot hade stor effekt
var om forsokspersonerna i forvag hade fatt veta att studien de deltog i handlade om
valdsamma datorspel. De som visste detta reagerade snabbast av alla pa aggressiva ord,
alltsa pa ett satt som i andra studier antas vara typiskt for aggressiva kognitioner.** Up-
penbarligen paverkade vetskapen om att studien skulle handla om datorspel och vald
forsokspersonerna att tanka i banor som fick dem att associera aggressivt.

| 18 % (13 st.) av laboratoriestudierna anvandes en matmetod som kallas Word Com-
pletion task (ordkomplettering). Metoden anses mata aggressiv priming, alltsa teorin att
exponering for vald gor att man lagrar valdsamma tankefigurer och mojliga beteende-
monster i hjarnan och att dessa sedan kan aktiveras nar man stoter pa liknande situa-
tioner i verkliga livet. Metoden gar ut pa att férsdkspersonen férses med en lista av ord
som saknar vissa bokstaver, som de sedan ska komplettera till fardiga ord. Exempelvis
kan”S__M_A" och”_A_A" kompletteras till att bli "STUMMA” eller "STYMPA” respektive
"MATA” eller "HATA”. Att komplettera orden till de senare alternativen pekar pa en hogre
grad av aggressiva kognitioner. Samtliga undersékningar utom en® visade att personer
som spelat VS kompletterade en stérre andel av orden till aggressiva betydelser. Dock vi-
sade flera undersdkningar att denna priming-effekt férsvinner snabbt, i en studie kunde
man konstatera att skillnaden mellan VS-gruppen och kontrollgruppen hade upphort ef-
ter 4 min.%

Ytterligare en sprakorienterad matmetod ar ordassociation. Férsdkspersonerna far da
en lista med ord och instruktionen att para ihop dem. Listan bestar dels av ord med ag-
gressiva konnotationer som ”“strypa” och “skada”, dels av neutrala ord som “djur” eller
"sten”. Aggressionsmattet utgors i detta fall av i vilken utstrackning man parar samman
aggressiva och mangtydiga ord med varandra — ju fler sddana par, desto mer aggressiva
tankar hos respondenten, menar man. Metoden har bara anvants i en studie i detta ma-
terial.*’” Resultatet i denna blev ett svagt och statistiskt icke-signifikant samband mellan
icke-valdsamma spel och aggressiv ordassociation.

Beridittelsekomplettering

Berattelsekomplettering gar ut pa att forsokspersonerna far hora inledningen pa en be-
rattelse: en man pa vag hem fran jobbet i sin bil blir pakdrd av en annan bilist. Han gar
ut ur sin skadade bil fram till den andra féraren och ... ja, vad hander sedan? Responden-
terna instrueras att lista 20 saker personen gor/sager, tanker eller kdnner. | fyra studier
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av fem gav VS-grupperna mer aggressiva svar an kontrollgruppen.*® Vid ett omtest 15 mi-
nuter senare visade sig skillnaden mellan VS-spelare och kontrollgrupp ha forsvunnit.*
| en femte studie kunde man konstatera att de som fick spela ett prosocialt spel, alltsa
ett spel dar samarbete star i centrum svarade mindre aggressivt an de som fick spela
ett neutralt spel.”® | denna studie dr emellertid valet av spel problematiskt. Att Tetris ar
neutralt behover inte diskuteras. Daremot skulle det prosociala spelet Lemmings lika val
kunna klassas som valdsamt eftersom det handlar om att ta livet av nagra digitala lamlar
for att rddda nagra andra. En barnvariant av denna matmetod, dar barnen intervjuades
om vad som skulle hdanda sedan anvandes i en av de fa laboratoriestudier som studerat
omyndiga personer.>* Den visade inte pa nagra skillnader mellan barn som spelat VS eller
IVS i laboratoriet, ddremot sma skillnader mellan barn som regelbundet spelar mycket
VS i sin vardag och de som inte gor det.

Icke standardiserade frdgor om aggression

| nio studier har man anvant sig av olika former av icke-standardiserade fragor om for-
sokspersonernas upplevelser av aggression och frustration. Har ror det sig alltsa om
egenkonstruerade enkatfragor som foljaktligen ar svara att jamféra med andra.

Fyra olika matt &r bara anvanda i en studie vardera: Attitudes towards Violence in Sports
som mater vad respondenterna tycker om vald i sport (som gav ett nollresultat utom for
vald i ishockey och fotboll, vilket korrelerade med VS-spel)*?, Bell Adjustment Inventory
(ett matt pa fientlighet, vilket i hogre grad upplevdes av personer som i sjalva spelsituatio-
nen valde att anvdanda mest vald)*3, STAX/ (hur arg man kanner sig just nu, nollresultat)>*
samt Liu’s Aggression Scale (narbesldaktad BPAQ, nollresultat)*>.

Fysiologiska aggressionsmatt

De fysiologiska aggressionsmatten innebar att man mater olika slags kroppsliga reaktio-
ner hos de studerade personerna. Det handlar inte om aggression i sig utan om fysiolo-
giska reaktioner som forknippas med aggression och upphetsning. Exempel pa sadana
reaktioner ar 6kad puls, forhojt blodtryck och 6kad svettproduktion eller forhodjda nivaer
av stresshormoner. Andra forskare har genomfért hjarnscanningar for att kartlagga vilka
delar av hjarnan som aktiveras nar forsokspersonerna tar del av medievald. Inget av dessa
matt ar fysiologiska reaktioner som oundvikligen leder till aggression och de upptrader
inte endast nar manniskor upptrader aggressivt. De kan vara indikatorer pa aggression,
men ocksa tecken pa upphetsning, gladje, spanning osv. Sddana fysiologiska matt kan
vara tecken pa aggression. | vilken utstrackning de ar tecken pa aggression vet man inte.*®
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| 34 % (24 st.) av laboratoriestudierna har man anvant sig av nagon form av fysiolo-
giska matt.

Hjéirtfrekvens, blodtryck, andningsfrekvens
Dessa matt behover ingen narmare forklaring. Alla tre anvands for att méata grad av upp-
hetsning hos forsokspersonerna. Nar man matt hjartfrekvens under det att férsoksperso-
nerna spelat antingen VS eller IVS har man erhallit motstridiga resultat. Tva studier visar
pa hogre puls for VS, en pa lagre® och fyra studier pa ett nollresultat®, medan en studie
undersokte hur pulsen paverkades av olika blodiga instéllningar i ett och samma spel,
Mortal Kombat: Deadly Alliance. Dar visade det sig att ju blodigare grafikinstallningar,
desto hogre puls.®°

De enda konsistenta resultaten avseende hur spelande paverkar pulsen ar de stu-
dier som jamfort datorspelande pa vanliga datorer jamfort med mer avancerade virtual
reality-system. Dar visade sig de mer avancerade systemen leda till betydligt hégre puls
och blodtryck hos forsokspersonerna.®! En studie anvande sig av hjartfrekvens for att
studera avtrubbning. Dar visade det sig att de som efter att ha spelat VS fick se filmklipp
innehallande riktigt vald hade lagre puls dn kontrollgruppen.®?

Andningsfrekvens har bara anvants som matt pa upphetsning i en studie — dar visade
det sig att den gick ned efter en stunds spelande, vilket alltsa tolkas som lagre upphets-
ning.%

Galvanisk hudrespons, hudkonduktans

Detta mats med elektroder som kan fastas pa handen och ger ett matt pa kroppens
formaga att leda strom. Nar man svettas leds strom battre. Nar en person upplever upp-
hetsning, stress eller andra starka kanslor 6kar aktiviteten i kroppen, man svettas mer
och hudens elektriska ledningsformaga okar. | de tva studier man matt hudrespons un-
der spelandet av VS eller IVS har man fatt ett nollresultat.®* Hudrespons har ocksa an-
vants for att studera avtrubbningseffekter efter spelande. | tva undersékningar stéder
resultaten avtrubbningshypotesen®, i en tredje visade sig personer som spelat VS i ett
efterféljande test, dar de fick bedoma bilder, reagera starkare &n kontrollgruppen pa
aggressiva bilder men svagare pa motbjudande bilder.®® Detta tolkas alltsa som respon-
denterna trubbats av infor motbjudande bilder, men blivit mer kansliga fér aggressiva.

Magnetisk resonanstomografi (MRT)
MRT anvander elektromagnetisk stralning for att ta bilder av hur kroppen ser ut inuti.
Den metod som anvénts i datorvaldsforskningen kallas fMRI eller Functional Magnetic
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Resonance Imagining och har till syfte att kartlagga hur blodflédet i olika delar av hjarnan
forandras nar forsokspersonerna utsatts for olika stimuli. | tre studier kunde man konsta-
tera att VS resulterade i att omraden i hjarnan aktiverades pa samma satt som nar man-
niskor i verkliga livet kdnner sig hotade eller aggressiva. | tva av studierna anvande man
sig ocksa av matt pa kognitioner och beteende, vilka inte visade pa nagra skillnader mel-
lan VS- och kontrollgruppen.®’ Den tredje studien inneholl varken andra aggressionsmatt
eller nagon kontrollgrupp.®® Slutligen anvande man sig i en fjarde studie av fMRI for att
kontrollera om personer som i hég utstrackning spelar VS blir avtrubbade infor verkligt
vald. Man lat forsokspersonerna — och en icke-spelande kontrollgrupp — se pa videosek-
venser ur valdsamma spel och samma sekvenser iscensatta med riktiga skadespelare.
Resultaten tydde inte pa att VS-gruppen trubbats av infor de verkliga valdsscenerna eller
att deras formaga att skilja pa reellt och fiktivt vald minskat.®®

Elektroencefalografi (EEG)

EEG &r en annan metod att registrera hjarnaktivitet, i detta fall elektriska impulser i
hjarnbarken. Tre studier har anvant sig av denna metod, samtliga i syfte att studera av-
trubbningseffekter av VS genom att mata EEG samtidigt som man visade aggressiva eller
motbjudande bilder for forsokspersonerna. | en studie fann man lagre hjarnaktivitet hos
personer som regelmassigt spelat VS, vilket tolkades som stéd for avtrubbningshypote-
sen.”® | de tva andra visade det sig att personer som inte vanligen spelade VS men som
fick gora det i laboratoriet uppvisade lagre hjarnaktivitet vid bildvisningen medan vana
VS-spelare inte paverkades alls.”*

Elektromyografi (EMG)

EMG ar en metod som mater musklernas respons fran nervsystemet. | detta samman-
hang har metoden anvants for att mata aktivitet i ansiktsmusklerna, nagot som antas
indikera positiva eller negativa kédnslor. Denna metod har bara anvants i tva studier. Bada
innehaller svartolkade data men forskarna menar att resultaten inte stodjer hypotesen
att valdsamma spel leder till mer aggression.”?

De flesta fysiologiska data anvdnds huvudsakligen fér att mata upphetsning, nagot
som kan misstas for aggression. Nagra studier visar att personer som spelar VS uppvisar
hogre varden pa de fysiologiska matten. Nar man pa olika satt forsokt mata om man-
niskor som brukar spela mycket VS eller fatt spela VS i laboratoriet trubbats av har man
ocksa anvant sig av fysiologiska matt som hjartfrekvens, hudkonduktans, EEG och fMRI.
| de flesta fall har dessa matt pekat pa att vana VS-spelare och de som spelat VS i labo-
ratoriet uppvisar svagare fysiologiska reaktioner pa de valdsskildringar de exponeras for
an icke-spelare. Det finns dock ett allvarligt problem med det material som man utsat-
ter forsokspersonerna for i dessa tester. Det handlar uteslutande om att forsdksperso-
nerna far se bilder eller filmsekvenser av vald, hotfulla eller motbjudande foreteelser
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(t.ex. operationer eller trafikskadeoffer). Allt detta material ar mediematerial. Ibland rér
det sig om klipp ur spelfilmer. Nar sadant visas upp i laboratoriet finns det anledning
att misstanka att en distanseringseffekt upptrader hos forsdkspersonerna jamfort med
hur de skulle ha reagerat pa samma foreteelser i verkliga livet. Man vet sedan lange att
personer som exponerats for mycket medievald — t.ex. storkonsumenter av skrackfilm
— reagerar mindre starkt pa medievald an personer med mindre vana vid detta. Med
grund i de studier om avtrubbning som gjorts om VS finns det inget som visar att nagon
avtrubbning infor vald i verkliga livet skulle intraffa.

Initialmdtningar
Nar man ska undersdka ett kausalsamband vetenskapligt krdvs tre saker: en matning av
tillstandet som ska paverkas innan det utséatts for paverkan, ett kontrollerat stimuli som
ska paverka detta tillstand och slutligen en ny matning av tillstandet. Om tillstandet har
forandrats, kan man misstanka att det foreligger ett kausalsamband. Utan en initial mat-
ning kan man inte avgéra om nagon forandring gt rum. Om man t.ex. vill underséka hur
en specifik diet paverkar kroppsvikt maste man vaga forsékspersonerna innan de borjar
med den aktuella dieten. Utan denna initialmatning kan man inte efter avslutat experi-
ment uttala sig om hur forsokspersonernas vikt har paverkats av dieten. Mattenheterna
maste ocksa vara de samma i initialmatningen och den matning som genomfors efter
experimentet. Man kan inte gora en initialmatning av midjematt och en efterféljande
matning av forsokspersonernas kroppsvikt, eftersom man da jamfor centimeter med ki-
lon, tva disparata mattenheter. Hur ser det da ut i de 71 laboratoriestudier som ingar i
denna o6versikt? 54 % av studierna (38 st.) saknar initialméatning eller har en initialmat-
ning som mater nagot vasensskilt fran effektmattet (t.ex. har man matt puls och sedan
anvant attitydfragor for att mata aggression). | 7 % av studierna (5 st.) har man anvant
samma matmetod for aggression fore och efter det att respondenterna fatt spela VS. Av
dessa fann tre studier 6kad aggression som en effekt av spelandet av VS,”® tva av dem
fann inga sadana effekter.”

| resterande 39 % (28 st.) har man anvant initialmatningar som avser att mata samma
eller ett likartat fenomen som effektmattet, men som inte dr detsamma. Det ar t.ex.
vanligt att man anvander Buss-Perrys enkatfragor som initialmatning och sedan matt pa
aggressiva kognitioner eller experimentella beteendematt for effektméatningen. Anled-
ningen till att man undviker att upprepa samma matmetod initialt och efterat ar att det
finns en risk att forsokspersonerna medvetet eller omedvetet forsoker svara eller bete
sig likadant vid det senare tillfdllet. Istdllet menar man att det racker med att jamféra de
olika testgrupperna med varandra. Om den grupp som spelat VS uppvisar storre upp-
matt aggressivitet an den grupp som inte gjort det ar detta bevis nog for att VS paverkar
aggressiviteten. Detta ar dock avhangigt av hur stora grupper man undersoker. Ju storre
grupper man har, desto mindre ar risken att man erhaller resultat som egentligen beror
pa att grupperna fran borjan inte varit jamforbara. | de laboratorieundersdkningar som
ingdr i denna rapport varierade antalet forsokspersoner mellan 13 och 389 individer med
ett medelvarde pa 106 individer. Nar dessa sedan i analyserna delas in 2—4 olika under-
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grupper beroende pa hur olika kontrollférfaranden hanteras handlar det genomsnittligt
om grupper med 26 personer som antas vara helt jamférbara avseende aggressivitet
utan initialmatning.

Korttidseffekter

En av invandningarna mot laboratoriestudier ar att de endast kan mata effekter i ett kort
tidsperspektiv. | regel genomférs matningarna omedelbart efter att spelmomentet avslu-
tats. Att forsoka mata hur forsokspersonerna reagerar en vecka eller en manad efter for-
sokstillfallet ar inte fruktbart eftersom forskarna inte kan kontrollera vad studieobjekten
kan ha paverkats av under denna tid.

Sestir & Bartholow (2010) undersokte i tre studier hur lange effekterna av VS satt i.
| tva separata undersokningar kunde de konstatera att de personer som fatt spela vald-
samma spel uppvisade hogre aggressionsnivaer nar de testades for beteende (TCRTT)
och kognitioner (ordkomplettering) direkt efter spelandet. Nar forsokspersonerna fick
gbra om testen efter 15 minuters paus var dessa effekter forsvunna.

Barlett & Rodeheffer (2009) konstaterade i en studie dar de férsokte jamfora realis-
tiska och orealistiska VS att ett realistiskt spel (i denna studie representerat av Conflict:
Desert Storm) genererade mer fientlighet an ett orealistiskt (Star Wars Battlefront 2).
Nar forsokspersonerna 30 minuter senare fick géra om State Hostility Scale-testet var
dessa effekter férsvunna.

Barlett et al. (2009) kunde i en liknande studie visa att VS paverkade aggressiva tankar
och kanslor (matt genom ordkomplettering och State Hostility Scale), aggressivt beteen-
de (matt med stark sas-metoden) samt forhojd puls. Avseende tankar och kanslor kvar-
stod dessa effekter mindre dn 4 minuter medan det tog mellan 4 och 9 minuter innan
beteende och puls befann sig pa samma nivaer som innan forsdkspersonerna spelat VS.

Sammanfattning: laboratoriestudier

Majoriteten av laboratoriestudierna pekar pa att vald i datorspel leder till aggression
bland spelarna. | inget fall handlar den uppmétta aggressionen om fysiskt vald. Fragan
ar da om dessa resultat har ekologisk validitet: dr den i experimenten uppmatta aggres-
sionen overforbar till aggressivt beteende utanfor laboratoriemiljon? Mycket lite tyder
pa det. Det finns inga tydliga kopplingar mellan de beteenden som studeras i laborato-
riestudierna och faktiskt aggressivt beteende.

Det forefaller naturligt att personer som fatt spela VS i studiesyfte associerar till ag-
gressiva ord eller tanker i aggressiva banor direkt efter spelandet. En person som tittat
pa fotboll eller lagat mat skulle sannolikt associera till sport eller matvaror i hogre ut-
strackning an nagon som inte gjort samma saker om detta undersoktes. Associationer
och tankar som handlar om aggression ar i sig inte att betrakta som aggression.

Det ar inte endast bristen pa ekologisk validitet som ar problematisk i dessa studier.
Flera undersokningar jamfor ocksa spel som skiljer sig at i flera avseenden — inte bara
nar det galler valdsinnehallet. Nar man jamfor Wolfenstein 3D med Myst”>, Doom med
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Mah Jong Clicks’® och Manhunt 2 med Tiger Woods Golf 2008”7 jamfér man spel som
skiljer sig at inte bara i valdsinnehall utan aven avseende tempo, svarighetsgrad, grans-
snitt, narrativt och ideologiskt innehall, mojligheten att pausera spelet etc., faktorer som
ocksa paverkar spelupplevelsen. Datorspel ar en foreteelse som ar differentierad i lika
stor utstrackning som litteratur — egentligen ar det enda gemensamma draget hos spel
som Street Fighter och Glider Pro’® just att de ar datorspel.

Definitionen av spel som valdsamma eller icke valdsamma ar ocksa problematisk. |
vissa studier forefaller graden av realism vara avgorande. | andra undersékningar ar det
snarare spelmekaniken som avgjort.”®

VS ar generellt mer tavlingsinriktade an IVS, vilket kan resultera i stérre upphets-
ning och konkurrensinriktad aggression hos forsokspersonerna.® | den studie dar man
jamforde sportspel med i princip samma typ och grad av tavlingsinslag men med olika
grad av valdsamhet, visade sig de valdsammare spelen leda till hogre aggressionsniva-
er.8! Denna studie har dock kritiserats for att de valdsammare spelen ocksa hade hogre
svarighetsgrad an de icke-valdsamma, nagot som i sin tur kan leda till frustration och
aggression.®? Man har uppmarksammat att VS och IVS pafallande ofta skiljer sig at i sva-
righetsgrad: VS-spel ar oftare mer komplicerade och svarare att bemastra an IVS. Denna
iakttagelse kan ocksa forklara varfor den uppmétta aggressionen i flera studier visat sig
avta ju langre forsokspersonerna spelar — efterhand som de lar sig bemastra spelen sjun-
ker frustrationen och darmed ocksa aggressionen.® For att kunna studera valdspaverkan
av spel maste man darfor sikerstéalla att de olika spelen &r kontrollerade pa atminstone
fyra omraden: valdsinnehall, tavlingsinslag, svarighetsgrad och tempo. | en 6versikt av 18
olika laboratoriestudier konstaterade forfattarna att detta hittills aldrig gjorts.*

De forskare som studerat hur ldange den aggression som uppmatts i laboratorier sitter
i har ocksa visat att effekterna forsvinner efter nagra minuter, vilket inte ar nagot stod for
att valdsamma datorspel har aggressionsforstarkande effekter pa langre sikt. Det finns
dock de som havdar att det kan finnas kognitiva effekter dar man |ar sig aggressiva hand-
lingsmonster som ligger lagrade i hjarnan och sedan kan aktiveras i konfliktsituationer,
men denna teori saknar empiriskt stdd i de undersékningar som ingar i denna oversikt.

Laboratoriestudier kan generera kunskap om manskligt beteende, men inbyggt i sjal-
va forskningsmetoden finns ett patagligt problem avseende ekologisk validitet. En labo-
ratoriestudie sker i ett socialt vakuum, dar normala sociala normer och regler ar satta
ur spel och sjalva forsokssituationen ar designad for att minimera inflytandet fran andra
faktorer an de man avser studera. Laboratoriestudier av medievaldspaverkan ar konstru-
erade med foljande mal:
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"a) for att minimera inre hamningar mot aggression, b) for att minimera extern pa-
verkan som hammar aggression och c) for att maximera tydlighet och intensitet av
experimentell korttidspaverkan som avsiktligt valts for att den sannolikt kan foda
aggression.”®

Laboratoriestudierna saknar i regel tillrdckliga sociala och psykologiska bakgrundsvariab-
ler for att kunna utesluta att eventuella aggressionseffekter beror pa nagot annat an VS.
De traditionella demografiska bakgrundsvariablerna kén, alder, utbildningsniva och etni-
citet finns representerade i ndstan alla studier. Inneboende aggression, en variabel som
visat sig korrelerad till uppmatt aggression i en 6vervaldigande majoritet av de studier
som anvant variabeln, finns som bakgrundsvariabel i 31 % (22 st.) av studierna. Andra
data om personlighetsdrag, t.ex. grad av empati, psykiskt problembeteende, psykotiska
drag etc. finns i 13 % (9 st.) av studierna. Uppgifter om sociala forhallanden eller famil-
jerelationer finns inte i nagon studie. | kapitlen om tvarsnittsstudier och longitudinella
studier framgar det att sadana variabler &r av stor vikt for den individuella aggressionen.

En majoritet av laboratoriestudierna har alltsa visat att valdsamma datorspel kan 6ka
beteenden och psykiska processer som hanfors till det psykologiska samlingsbegreppet
aggression hos personer som spelar VS i en kontrollerad miljo. Bristen pa ekologisk vali-
ditet medfor dock att det utifran dessa studier inte gar att dra slutsatsen att valdsamma
datorspel leder till 6kat aggressivt beteende i naturliga sociala miljéer.
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Ser man till metodologiska for- och nackdelar kan laboratorieexperiment och tvarsnitts-
studier sdgas vara varandras motsatser. Laboratoriestudier kan undersoka kausalsam-
band men de studerar inte hur manniskor beter sig i verkliga livet. Tvarsnittsundersok-
ningar studerar beteende i vardagslivet, men eftersom det i de studier som ingar i denna
oversikt endast genomforts en datainsamling, kan man inte uttala sig om orsak-verkanef-
fekter. For att kunna bevisa ett kausalt samband maste orsak férega verkan i tiden, vilket
saledes inte gar att faststadlla i dessa studier.

Trots denna begrdnsning kan man i vissa fall anda forutsatta att vissa samband kan
peka i en riktning men inte i en annan. | ett stort antal studier har man funnit en positiv
statistisk korrelation mellan manligt kén och aggression — dvs. att man ar mer aggressiva
an kvinnor. Kon kan omajligen vara en effekt av aggressivitet, daremot kan kon vara en av
de faktorer som paverkar en individs aggressionsbenagenhet. Biologiskt kon ar en obe-
roende variabel, alltsa ett faktum som inte kan paverkas av andra faktorer. Det innebér
dock inte att sambandet mellan kon och aggression med ndodvandighet ar kausalt — att
mankon ar en direkt orsak till aggression. Det kan forhalla sig sa att andra mellankom-
mande variabler paverkar sambandet. Att fodas med en X- och en Y-kromosom kan leda
till en uppfostran och socialisation dar aggression premieras pa ett annat satt an for per-
soner med tva X-kromosomer. Man kan ocksa vara verksamma i miljoer dar aggression
och vald forekommer i hdgre utstrackning an i miljoer dar kvinnor vistas. Foljaktligen kan
aggression aldrig paverka konstillhorighet, men konstillhorighet kan paverka aggression.

Andra oberoende variabler, alltsa variabler som inte kan paverkas av andra bakomlig-
gande faktorer, ar t.ex. alder och etnicitet. Nar det géller relationen mellan VS och ag-
gression ar fragan: paverkas spelares aggression av spelen eller valjer redan aggressiva
personer att spela VS i hogre grad an mindre aggressiva personer? Vidare: finns det en
vaxelverkan dar redan aggressiva personer i hogre grad dan andra soker sig till valdsamma
spel och sedan paverkas att bli mer aggressiva — eller ar bade aggression och bendgenhet
att spela VS resultat av bakomliggande faktorer? Till skillnad fran laboratoriestudierna
dar det finns ett tydligt tidsperspektiv med ett ursprungligt opaverkat tillstand, stimuli
vars paverkan ska undersokas och slutligen en matning av effekten av denna paverkan,
kan man i tvarsnittsundersokningarna endast uttala sig om huruvida det finns ett sam-
band eller ej, inte om vad som orsakar vad.

En narbeslaktad problematik, som inte ar unik for tvarsnittsstudier, ar vilka Ovriga
variabler som kan tankas paverka antingen bendgenheten att spela VS, den personliga
aggressionen eller relationen mellan dessa tva variabler. De flesta val genomférda tvar-
snittsstudier har funnit ett svagt men statistiskt signifikant samband mellan uppmatt ag-
gression och att spela VS. Aven i vilken utstrickning man spelar datorspel — oavsett om
de ar valdsamma eller inte — och att uppskatta VS framfor IVS korrelerar med aggression.
Det finns ocksa ett belagt samband mellan kén och aggression — generellt ar pojkar mer
aggressiva an flickor. Pojkar spelar ocksa datorspel i betydligt stérre omfattning, spelar



valdsammare datorspel och uttrycker ocksa starkare preferenser for VS an vad flickor
gor. Analyser av VS och aggression som saknar kontroll for paverkan fran biologiskt kon
uppvisar starka samband mellan VS och aggression eftersom inflytandet fran konstillho-
righet da osynliggjorts. Kon ar en latthanterlig variabel att samla in och gora statistiska
kontroller for och samtliga de 23 tvdrsnittsstudier som ingdr i denna rapport har redovi-
sat data om respondenternas kén och hur detta paverkar aggression. | samtliga fall finns
ett tydligt samband mellan manligt kén och aggression.

| det studerade materialet finns totalt 21 artiklar om tvarsnittsstudier innehallande
sammanlagt 23 unika studier (22 % av samtliga studier). Aven bland tvirsnittsstudierna
ar en majoritet utford av amerikanska forskare, aven om dominansen ar mindre an bland
laboratoriestudierna. 57 % (12 st.) av studierna utfordes i USA, 10 % (2 st.) i Storbritan-
nien, 10 % (2 st.) i Tyskland, och en undersokning vardera i Finland, Kina, Kroatien, Ne-
derlanderna/Belgien, Schweiz, Sydkorea och Osterrike.

Jamfort med laboratoriestudierna undersdker tvarsnittsstudierna oftare en yngre po-
pulation. Endast 17 % (4 st.) av studierna utfordes pa uteslutande myndiga personer. 4 %
(1 st.) inneholl deltagare mellan 11 och 22 ar och resterande 78 % (18 st.) hade uteslu-
tande respondenter under 18 ar.

Valdsamt beteende och fysisk aggression
Den allvarligaste typen av aggression ar fysiskt vald. Det ar ocksa denna aggressionsform
som debatten om datorspel i allmadnhet ror. Darfér redovisas resultaten av de studier
som studerat fysiskt vald forst. Av totalt 23 tvarsnittsstudier undersokte 19 st. (83 %)
sambandet mellan valdsamma datorspel och faktiskt valdsutovande — slagsmal, krimi-
nellt vald etc. Ovriga fyra studier undersokte uteslutande hur VS korrelerade med em-
pati®, normer och attityder?, ilska samt olika typer av psykiska beteendeproblem.?®

Av de 19 undersokningar som studerade verkligt valdsutovande fann man i 37 % (7
st.) en korrelation mellan VS och valdsamt beteende. ® Lika manga, 37 % (7 st.), fann
inte nagot sddant samband.?® | en studie (5 %) iakttogs ett negativt samband, alltsa att
personer som spelade mycket VS utévade mindre vald an andra.?* Tva studier (11 %) fann
samband mellan den totala mangden datorspelande (oavsett valdsinnehall) och fysisk
aggression®?, och en studie (5 %) ett samband mellan medievaldskonsumtion (valdsam-
ma filmer och VS adderat) och aggressivt beteende.*® | en studie (5 %) anvande man sig
av ett matt pa aggression som bestod av hela BPAQ (fysisk aggression, verbal aggression,
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ilska och fientlighet) sammanraknad. Studien visar pa en korrelation mellan detta breda
aggressionsmatt och vad man kallat onlinespelberoende.*

Det ar alltsa en jamn fordelning mellan andelen studier som finner korrelationer mel-
lan VS och verkligt valdsutovande och de som inte gor det. Fragan ar da varfor resultaten
skiljer sig sa mycket at. En tankbar forklaring ar att man studerat olika aldersgrupper —det
finns bade hypoteser om att yngre barn lttare skulle paverkas av VS och att paverkansef-
fekterna skulle vara storre pa aldre spelare eftersom de hunnit spela mer. Det finns dock
inga skillnader i dlder pa respondenterna mellan de studier som funnit samband och de
undersokningar som erhallit nollresultat eller negativa korrelationer. Craig Anderson har
formulerat en annan hypotes for att forklara varfor vissa studier natt nollresultat: dldre
undersdkningar gav svagare eller obefintliga samband mellan VS och aggression efter-
som spelen var mindre valdsamma, farre personer spelade spel och eftersom datorer
och spelkonsoler var sa dyra var spelande forbehallet valbestadllda medelklassbarn, en
grupp som ar mindre valdsbendgen an fattiga och mer socialt utsatta barn- och ung-
domsgrupper.®®* Denna hypotes saknar dock empiriskt stod och ar inte tillamplig pa ma-
terialet i denna Oversikt: samtliga studier har genomférts under samma tidsperiod.

Om man ser till vilka bakgrundsvariabler man anvant i de olika undersékningarna kan
man skonja en annan forklaring till varfor studierna nar motstridiga resultat. | de studier
dar sambandet VS-valdsutdvande forsvann efter kontroll for bakgrundsvariabler hade alla
utom tva samlat in data om respondenternas psykiska vélbefinnande och/eller familjefor-
hallanden. Det som initialt forefoll vara ett samband mellan VS och valdsamt beteende
kunde saledes istallet forklaras av 1ag sjalvkansla,®® generella psykiska problem (dock ej ag-
gressivt beteende),’” depression,®® vald inom familjen® och kamratrelationer.'®

Bland de studier dar man menar sig ha funnit samband som kvarstar dven efter kon-
troll for bakgrundsvariabler har endast tva studier uppgifter om psykiskt valbefinnande. |
en av dessa undersokningar anvander man matt pa grundlaggande personlighetstyp och
narcissistisk laggning.'®* Dessa variabler forklarar en stor del av, men inte hela, samban-
det mellan VS och valdsutévande. | den andra studien finns data om olika typer av psyko-
logiska diagnoser som psykos, neuros eller depression. Efter kontroll for dessa variabler
kvarstar ett (svagt) samband mellan VS och fysisk aggression. Trots forklaringsvardet i
dessa bakgrundsvariabler viljer forskarna att i slutanalysen bortse fran dem.

Tre studier har sociala bakgrundsvariabler om familjeférhallanden eller familjeinter-
aktion. En finsk tvarsnittsstudie utforskade hur kommunikationen mellan fordldrar och
barn mellan 10 och 14 ar paverkar barnens spelande och aggression.®® Det visade sig att
de barn som hade samst foraldrakommunikation spelade mest och var mest aggressiva.
Efter kontroll for kon, fordldrakommunikation, och alder kvarstod ett svagt signifikant
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samband mellan VS och egen valdsamhet bland de yngsta pojkarna.

| en annan studie tillfragades barnen om deras foraldrar brukar tala med dem om
internet och datorspel. Forskarna havdar att sadan foraldrakommunikation reducerar
risken for negativa effekter av spelande, bade avseende utatriktad fysisk aggression och
inatriktade problembeteenden. De redovisar dock inga data pa hur stor denna minsk-
ning var.1%

En studie undersoker foradldrars granssattning av vilka spel deras barn far spela och i
vilken utstrackning de far spela i relation till barnens aggression. Studien kommer fram
till att sadan granssattning kraftigt reducerar korrelationen mellan VS och eget valdsuto-
vande.!® Bakgrundsdatans kvalitet och omfattning paverkar sambandet mellan dator-
spelande och valdsbenadgenhet. | de studier ddar man studerat och kontrollerat for social
och/eller psykisk belastning hos respondenterna férsvinner sambandet mellan VS och
aggressivt beteende. Det visar sig istallet att faktorer som depression, vald i familjen
och lag sjdlvkdnsla bade leder till en 6kad valdsbendgenhet hos individen och till mer
omfattande datorspelande och/eller preferenser for VS. | de studier dar man redovisat
multivariata'®® korrelationer mellan alla undersékta variabler visar det sig att vald i fa-
miljen och bruket av aga har betydligt stérre samband med barnets valdsbendagenhet an
VS. Vad som i enkla bivariata analyser framstar som ett samband mellan VS och fysiskt
vald visar sig alltsa vid mer avancerade statistiska kontroller ha andra orsaker, orsaker av
social och psykologisk karaktar.

Den variabel som i flertalet studier har starkast samband med fysiskt vald ar aggres-
siv personlighet. Som tidigare papekats ar BPAQ en standardmetod for att mata trait
aggression, dvs. aggressiv personlighet eller grundlaggande aggressionsniva. | sex av
de tio studier som anvander BPAQ for att mata aggressiv personlighet har den anvants
som ett matt pa ett relativt stabilt personlighetsdrag, en slags grundlaggande aggres-
sionsniva som skiljer sig fran person till person.’®” Det innebéar att man i den statistiska
analysen kontrollerat for hur denna personlighetsvariabel paverkat relationen mellan
VS och valdsbendgenhet. | fem av dessa sex studier forsvann ett ursprungligt samband
mellan VS och valdsamt beteende vid kontroll for grundlaggande aggression och andra
bakgrundsvariabler. | en studie kvarstod ett svagt samband mellan VS och valdsbenégen-
het dven efter kontroll for andra variabler.**®

Fyra studier har anvdant BPAQ som ett matt pa aggression som kan paverkas av dator-
spel och inte som en bakgrundsvariabel jambordig med kon, alder eller familjeforhallan-
den.’® | tva av dessa studier har man konstruerat en kausalmodell for hur VS paverkar
aggressivt beteende dar man placerar aggressiv personlighet eller matt pa fientlighet
som en variabel mellan VS och aggression. Detta innebar att man betraktar grundlag-
gande aggression som nagot som kan paverkas av VS trots att mattet ar utarbetat for att
mata stabila personlighetsdrag.*°
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Samtliga dessa fyra studier havdar tydliga samband mellan VS och verkligt vald. Det
ar dock metodologiskt felaktigt att anvanda ett matt avsett som bakgrundsdata som en
effekt.

Icke-fysisk aggression
De flesta tvarsnittsstudier har studerat aggression i form av fysiskt valdsutovande, men
aven andra aggressionsmatt har anvants.

Jamfort med fysisk aggression har pro-aggressiva attityder och aggressiva normer i
flera studier visat sig ha ett betydligt starkare samband med VS. Attityder och normer
mats genom att respondenterna far fragor om vilka reaktioner som ar acceptabla i olika
situationer; under vilka omstandigheter man far bruka vald, hur harda straff man tycker
att brottslingar ska ha, om det ar lampligt att aga barn etc.!! | flera av dessa studier
havdar man att sambandet mellan aggressiva attityder och VS-spelande ar kausalt trots
avsaknad av empiriska bevis.

Barn och unga som spelar mycket VS har i flera studier visat sig uppvisa lagre grad av
empati an de som spelar mindre.!*? | dessa studier menar man dock inte att |ag empati
skulle vara en effekt av VS, utan att det likaval kan vara sa att lagempatiska individer
soker sig till VS: "Langtidsexponering for valdsamma datorspel kan vara associerat med
avtrubbning som reflekteras i lagre empati, men i vilken riktning kausaliteten verkar ar
oklart”,*® ”[...] aggressiva och mindre empatiska pojkar var mest attraherade av vald-
samma spel.”11

| en studie fann man férutom ett svagt samband mellan VS och slagsmal ocksa ett
svagt samband mellan VS och mobbningsbeteende. Vid statistisk kontroll fér kon och ag-
gressiv personlighet visade det sig att sambandet mellan VS och mobbning férsvann for
pojkar men blev nagot starkare for flickor.?'> Forskarna bakom denna studie behandlar
resultaten som ett samband utan att havda att det ar kausalt.

| en studie tillfragades 10—14-aringar om vilka som var deras favoritspel. Spelen ko-
dades sedan i elva olika spelgenrer. | den slutliga analysen begransade man sig till att
jamfora FPS-spel, fantasyspel och onlinerollspel. Med grund i omfattande psykometriska
data skiljer man mellan individer som har externaliserande beteendeproblem (aggres-
sivt och kriminellt beteende) och internaliserande beteendeproblem (oro, depression
etc.). Forskarna fann samband mellan externaliserande beteendeproblem och FPS-spel
samt mellan bade fantasyspel och onlinerollspel och internaliserande beteendeproblem.
Efter kontroll for kommunikation med foraldrarna forsvagades sambanden, men var
anda svagt signifikanta. Jamfort med datorspelande hade brist pa kommunikation med
fordldrarna ett starkare samband med bada typerna av beteendeproblem.!®

Flera andra studier har kartlagt sambanden mellan psykiska problem, daribland de-
pression, narcissistisk personlighetsstorning, stérande beteende (disruptive behavior
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disorder) och VS. Sadana problem kunde i nagon man kopplas till VS men framfér allt
till hur mycket respondenterna spelade, oavsett om det handlade om VS eller IVS.*'” | en
studie ddr man undersokte beroende av onlinerollspel visade det sig att de individer som
hade narcissistiska personlighetsdrag, fa sociala relationer, dalig sjalvkontroll och aggres-
siva drag ocksa var de som |6pte storst risk att hamna i ett spelberoende.®

Sammanfattning: tvarsnittsstudier

Sammanfattningsvis kan man sdga att de tvarsnittsstudier som pavisat ett samband mel-
lan VS och fysisk aggression, inte har kunnat beldgga kausaliteten i detta samband. De
undersdkningar som kartlagt respondenternas sociala och psykologiska bakgrund visar
att dessa faktorer har ett starkt forklaringsvarde for datorspelande, preferenser for VS
och aggression.
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En longitudinell studie undersoker ett antal individer over tid med tva eller fler mattill-
fallen. De flesta longitudinella studier dr enkatstudier dar man staller fragor till samma
personer vid flera olika tillfallen. Jamfért med laboratoriestudierna har de longitudinella
undersdkningarna fordelen att man studerar faktiskt beteende och faktiska attityder i en
naturlig social miljo. Till skillnad mot tvarsnittsstudier kan longitudinella undersdkningar
kartlagga eventuella kausalsamband: om en individ [6ptranar 3 mil i veckan och vid mat-
tillfalle 1 (vanligen forkortat T1), vager 80 kilo men vid mattillfalle 2 (T2) vager 75 kilo kan
man sluta sig till att det finns ett kausalsamband mellan motion och vikt. Eftersom data
insamlade vid T1 féregar data insamlade vid T2 kan de senare omdjligen orsaka de forra.
Detta innebar dock inte att kausalsambanden ar odiskutabla. Det som framstar som enk-
la, bivariata kausalsamband kan adven i longitudinella studier i vissa fall harledas till icke
uppmarksammade bakgrundsvariabler. Den l6ptranande personen i exemplet ovan kan
t.ex. ha borjat banta eller drabbats av en svar sjukdom som paverkat vikten, vilket gor att
det som framstod som ett tydligt kausalsamband mellan [6pning och vikt i detta fall har
blivit betydligt mer oklart om ens relevant.

Aven om longitudinella studier &r den mest avancerade metoden att underséka hur
manniskor beter sig i verkliga livet och hur detta beteende férandras over tid, lider dven
de av metodologiska svagheter.

For det forsta ar det ekonomiskt kostsamt och resurskravande att genomféra sadana
studier jamfért med laboratorie- och tvarsnittsundersokningar. Darfor ar de longitudi-
nella studierna relativt ovanliga inom forskningsomradet.

For det andra forandras omstandigheter over tid. Ju langre en longitudinell studie
pagar, desto mer data far man om varje enskild individ. Samtidigt blir det svarare att
jamfora aldre data med nyare eftersom saval sociala fenomen som definitioner av dessa
forandras. Man kan forestalla sig en longitudinell studie av den mentala halsan i en po-
pulation. Fram till 1973 skulle homosexuella i panelen definieras som sjuka eftersom ho-
mosexualitet da kategoriserades som en psykisk storning i det vedertagna amerikanska
diagnosinstrumentet DSM II. Efter 1973 betraktas de som friska eftersom den nya versio-
nen, DSM Ill, inte langre hade med homosexualitet bland sjukdomsdiagnoserna. Under
arens lopp har diagnoser tillforts och forandrats (ADD inférdes 1973 och blev 1987 till
ADHD) och nér nasta version, DSM V, trader i kraft 2013 har diagnosen narcissistisk per-
sonlighetsstorning tagits bort. Det finns inga enkla svar pa hur man ska behandla detta i
en longitudinell studie.

For det tredje forsvinner manniskor under loppet av en longitudinell studie. Detta
kallas panelmortalitet och har sina grunder i att folk flyttar, inte langre vill delta i studien
eller avlider. Ju langre en longitudinell studie pagar, desto farre blir antalet deltagare. Det
finns ocksa en risk att de som fortsatter att svara pa enkaterna ar allt mindre represen-
tativa for det ursprungliga urvalet. Man far foljaktligen allt mindre tillforlitliga resultat ju



langre en longitudinell studie pagar. En metod att I6sa detta problem ar att rekrytera nya
undersdkningsdeltagare. Det hojer antalet respondenter men ar metodologiskt felaktigt:
en studie kan inte langre kallas longitudinell nar den till delar bestar av respondenter
som utgor ett tvarsnitturval och om vilkas bakgrund och utveckling man saledes saknar
data.

| det material som samlats in till denna kartlaggning finns det 10 artiklar som totalt
innehaller 12 longitudinella studier, 11 enkater och ett faltexperiment. Den amerikanska
dominansen ar minst bland dessa studier: 33 % (4 st.) ar utforda pa amerikanska barn
och ungdomar, 25 % (3 st.) i Japan, lika manga i Tyskland och en vardera (8 %) i Finland
och Nederlanderna.

De longitudinella studierna ar ocksa mer fokuserade pa barn. Endast en undersokning
galler uteslutande personer 6ver 18 ar.''° De Ovriga har respondenter mellan 9 och 19 ar.

Till skillnad fran experiment- och tvarsnittsstudierna, vilka ar relativt jamt spridda
over hela perioden 2000-2011, ar de longitudinella av senare datum. En publicerades
2005, alla de 6vriga efter 2008.

Fysisk aggression i longitudinella studier

Av de longitudinella studierna i denna oversikt innehaller alla utom en*?° nagon form av
matt pa fysisk aggression. Atta av de 12 studierna har anvint sig av BPAQ eller snarlika
fragebatterier. Medan nagra har anvant hela fragebatteriet ur BPAQ, dvs. matt for fysisk
och verbal aggression, fientlighet och ilska,*?* har man i tre studier endast anvant den
del av frageformuldret som mater fysisk aggression.*?? BPAQ-formularet innehaller nio
fragor som avses mata fysisk aggression, en studie av dessa tre studier anvander endast
fem av de nio fragorna!?, de tva andra anvander endast sju. Varfér man uteslutit vissa
fragor forklaras inte.

Buss-Perrys fragebatteri ar konstruerat for att mata grundlaggande aggression, och
fragorna om fysisk aggression ar inte mer detaljerade an "att sla nagon” eller att "att
hamna i slagsmal”. Flera studier har anvant sig av kompletterande fragor om aggres-
sivt beteende: sjalvrapporterat kriminellt beteende (t.ex. skadegorelse och snatteri)'*,
kamraters och/eller larares skattningar av fysisk aggression'?, indirekt/relationell ag-
gression®?®, allvarligt aggressivt beteende'?’, mobbning!*® samt aggressiva normer och
attityder!®,

11 av de 12 longitudinella studierna fann initiala bivariata korrelationer mellan VS-
spelande vid T1 och ndgon form av uppmatt aggression vid T2.
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Det enda faltexperimentet i denna 6versikt'*® genomfordes pa foljande satt: genom
internet rekryterades 213 personer utan tidigare erfarenhet av MMRPG-spel.**! De fyllde
i en enkdt om medievanor, attityder kring fysisk och verbal aggression samt om man
gralat med en van eller partner under den senaste manaden. Efter ifylld enkat dela-
des respondenterna upp i tva grupper, en som fick i uppgift att under en manad spela
MMRPG-spelet Asheron’s Call 2 (VS), och en kontrollgrupp som inte skulle gora det. Efter
en manad och en genomsnittlig speltid pa 56 timmar fick respondenterna ater fylla i
samma enkat. Analysen visade att VS inte paverkade respondenternas aggressiva nor-
mer eller deras bendgenhet att grala.

Studien har kritiserats pa tre punkter. For det férsta kan en manad vara en alltfor kort
tid for att provocera fram nagra attitydférandringar avseende aggression. For det andra
att aggressiva normer och gral ar alltfér milda och vanligt férekommande former av ag-
gression for att man ska kunna dra nagra slutsatser om fysisk aggression utifran dem.
Denna kritik, att sddana aggressionsmatt inte mater relevant aggression, ar ocksa till-
lampbar pa de laboratorie- och tvarsnittsstudier som anvant sig avsamma eller liknande
matt. For det tredje har det framforts kritik mot studiens pastatt hoga bortfall: 21,2 % av
spelarna och 27,4 % av kontrollgruppen genomforde inte hela studien. Detta ar dock det
nast lagsta bortfallet av de longitudinella studier som redovisat bortfall och dvertraffas
endast av Lemmens, Valkenburg & Peter (2011).

Tva av studierna uppvisar bivariata'*? kausalsamband mellan VS och fysisk aggres-
sion som sedan forsvinner vid kontroll for bakgrundsvariabler.'** Bada dessa studier an-
vander familjesociala och psykologiska bakgrundsvariabler som saknas i de dvriga un-
dersdkningarna. En studie visade initialt att VS 6kade fysisk aggression hos bade pojkar
och flickor. Vid kontroll for data om positiva och negativa karakteristika i interaktionen
mellan barn och foraldrar kunde man konstatera att bristande kommunikation med for-
aldrarna ledde till saval mer VS-spelande som till 6kad fysisk aggression.*** De som upp-
visade mest aggression var pojkar med daliga foraldrarelationer dar paverkan av VS var
obefintlig. | den studie som anvant flest matt pa familjesociala och psykologiska faktorer
forklarade dessa ocksa vad som ursprungligen férefoll vara ett samband mellan VS och
fysisk aggression.'®> Forekomsten av fysisk aggression kunde helt forklaras genom ag-
gressiva personlighetsdrag, depressiva symptom och antisocial laggning. Depression var
ocksa direkt relaterat till bendgenheten att spela VS. God interaktion inom familjen var
negativt korrelerat till aggressionsniva.

Bland ovriga studier som gor ansprak pa att i varierande grad kunnat visa pa kau-
salsamband mellan VS och vald, har endast en undersdkning innehallit liknande bak-
grundsvariabler.’*® Denna studie har dock en extrem panelmortalitet. Under de tva ar
studien 16pte avvek 52 % (339 av 653) av respondenterna. Ett sa kraftfullt bortfall mins-
kar tillforlitligheten i hég grad. Studien redovisar en anmarkningsvart stark korrelation
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mellan VS och aggression och havdar att VS ar en storre riskfaktor for att barn blir krimi-
nella d@n kriminologiska forklaringar som fattigdom, valdsbendgna foraldrar och kamra-
ter. Dessutom forefaller bakgrundsvariablerna ha uteslutits ur slutanalysen. Studien skil-
jer sig ocksa fran de tva tidigare beskrivna i det att bakgrundsvariablerna fraimst mater
forekomsten av sociala missforhallanden som t.ex. fordldrars eller kamraters vald, inte
hur omfattande dessa forhallanden &r. Undersokningen saknar ocksa data om psykiskt
valbefinnande.

| de resterande atta studierna finns inga andra bakgrundsdata om respondenterna an
medievanor, kon och alder.*¥”

Sammanfattningsvis: | de studier dar man inte inkluderat sociala och psykologiska
bakgrundsdata menar man sig ha funnit kausalsamband mellan VS och fysisk aggression.
| de studier som inkluderade sadana variabler och gjorde statistiska kontroller fér dessa
upptradde inga sadana kausalsamband.

Utifran dessa studier gar det alltsa inte att pasta att hypotesen ”VS leder till verkligt
vald” har bevisats.

Icke-fysiska effekter i longitudinella studier
Vid sidan av fysisk aggression har tre ovriga potentiella effekter av VS undersokts i de
longitudinella studier som ingar i denna oversikt.

| en studie av barn mellan 10 och 12 ar drar man slutsatsen att kontextuella faktorer
i spelen ar viktigare for uppkomsten av aggressivt beteende an forekomsten av vald i
sig.’3® Spel dar valdsutdvarna ar attraktiva och dar valdet framstalls som berattigat hade
ett svagt signifikant samband med aggressivt beteende hos pojkar. Hos flickor hade dock
dessa faktorer istéllet svaga samband med mindre aggressivt beteende (attraktiva valds-
utdvare) och starkare antivaldsattityder (berattigat vald). Undersokningen saknade so-
ciala och psykologiska bakgrundsdata.

| den enda studie som undersokte sambandet mellan VS och mobbning kvarstod ett
svagt samband efter noggranna kontroller for sociala och psykologiska bakgrundsvariab-
ler.1*® Detta samband var dock inte statistiskt signifikant.

Slutligen presenterar tva studier resultat om skillnaderna mellan fysiskt vald och indi-
rekt/relationellt vald.**® Man fann endast kopplingar mellan medievald (man studerade
inte enbart VS utan dven film- och tv-vald) och fysisk aggression. Indirekt/relationell ag-
gression hade inte nagot samband med medievald. Dock saknar dven denna studie till-
fredsstadllande bakgrundsvariabler.

Sammanfattning: longitudinella studier
Det forefaller som att det kausala samband mellan VS och aggression som nagra studier
havdar existera beror pa bakomliggande faktorer. | de undersékningar dar man samlat in
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och kontrollerat for data om familjeférhallanden och/eller psykiskt valbefinnande forkla-
rar dessa faktorer bade individuell aggression och bendgenheten att spela VS.

Longitudinella studier anses i regel vara den mest avancerade metoden att samla in
kvantitativa data om manskligt beteende i naturliga sociala miljder. Flera av de studier
som ingar i denna 6versikt ar dock behaftade med allvarliga metodologiska brister som
paverkar resultatens tillforlitlighet. Nedan féljer ett exempel pa sadan bristfallighet.

En artikel presenterar tre longitudinella studier, tva japanska och en amerikansk och
slar samman resultaten fran dessa for att presentera sambandet mellan VS och aggres-
sion.'*

Uppgifter om bortfall mellan de tva mattillfallena saknas. Det finns inga bak-
grundsvariabler utéver kon och alder.

VS-spelande har matts pa tre olika satt i de tre studierna. | den amerikanska stu-
dien |at man barnen ange sina tre favoritspel och hur ofta de spelade dessa, vilket
man sedan multiplicerade och berdaknade ett medelvarde av. | en av de japanska
studierna fragade man istallet hur ofta man spelat nagon eller nagra av atta olika
spelgenrer, varefter medelvardet rdknades ut for de fem mest valdsamma gen-
rerna. | den tredje japanska studien fick barnen ange hur ofta de spelade olika
spelgenrer, en favoritgenre och tre ovriga genrer. Om favoritgenren var valdsam
fick de tva podng, om de tre ovriga var valdsamma fick de en poang per genre.
Dessa siffror multiplicerades sedan med antalet timmar respondenterna spelade
per vecka.

Studierna har anvant olika metoder for att mata aggression. En av de japanska
studierna anvande BPAQ-skalan for fysisk aggression, dock endast fem av de nio
fragor som ingar i frageindexet. Den andra japanska undersokningen stéllde en
fraga om hur ofta respondenterna varit fysiskt aggressiva den senaste manaden.
Den amerikanska studien anvande ett egenkonstruerat index av lararrapporter,
kamratrapporter och sjalvrapportering av fysisk aggression under det senaste
aret. Man anvander alltsa ett matt som mater fysisk aggression utan tidsangi-
velse (fragorna i BPAQ ar alla formulerade "ange hur karakteristiskt det ar for dig
att...”), ett matt som galler valdshandlingar per manad, och ett som géller valds-
handlingar per ar.

Att forskarna trots detta gor en analys pa samtliga data sammanslagna och presenterar
ett resultat som galler for alla de tre studierna ar metodologiskt felaktigt.
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En metastudie ar en typ av systematiserad forskningsoversikt. En metastudie gar ige-
nom ett antal befintliga studier, sammanstéller resultaten av dessa och summerar dem
i statistisk form. Pa detta satt gor man resultat fran ett stort antal studier 6verskadliga
och i vissa fall kan man ocksa fa ny kunskap utifran data som i enskilda studier inte varit
tillrackligt omfattande.

Metastudier ar en effektiv metod for att systematiskt gora en stor mangd forsknings-
resultat tillgdngliga och 6verskadliga, men for att detta inte ska bli missvisande maste ett
antal kriterier forst uppfyllas.

For det forsta maste de resultat som ingar i en metastudie vara baserade pa standar-
diserade matt. Inom teknisk, naturvetenskaplig eller medicinsk forskning, finns i regel
vedertagna standardmatt som t.ex. centimeter, milliliter och ohm. Inom beteendeve-
tenskaperna ar sadana standardiserade matt inte lika vanliga. Som tidigare konstaterats
anvands flera disparata matt pa aggression inom forskningen om valdsamma datorspel
och for att genomféra en metastudie pa omradet maste man anta att alla dessa matt
mater samma sak. Det gar att dela in de olika matten i kategorier som t.ex. aggressivt
beteende, aggressiva attityder och aggressiva tankar, men da de olika matmetoderna
varierar aven inom respektive kategori atgardar det inte jamférbarhetsproblematiken.
Sjalvrapporterade uppgifter om hur ofta man hamnar i slagsmal, lararskattningar av hur
ofta en elev hamnar i grdl, bendgenheten att bjuda personer pa stark sds och om man
skjuter datorspelskaraktarer i huvudet eller brostet ar matt pa aggressivt beteende, men
det ar svart att havda att de ar matt pa samma sorts aggressiva beteende.

For det andra sammanfattar flera av metastudierna i denna 6versikt undersékningar
av varierande kvalitet. Avsaknad av kvalitetskriterier eller statistisk viktning av undersok-
ningskvalitet for de undersokningar som inkluderas i en metastudie resulterar i att en
bristfallig studie far samma genomslagskraft i analysen som en oklanderlig sadan. Som
tidigare konstaterats framtrader ett tydligt kausalsamband mellan VS och aggression en-
dast under forutsattning att man bortser fran paverkan av t.ex. kon, familjeférhallanden,
kamratinflytande eller psykisk halsa. En studie som inte kontrollerar for dessa faktorer,
en bristfallig studie, kan darfor presentera ett samband mellan VS och aggression, och
havda att detta samband ar kausalt. En studie som inkluderat dessa bakgrundsvariabler
och natt slutsatsen att de kan forklara saval VS-spelande som aggression havdar ett noll-
samband. Trots den metodologiska kvalitetsskillnaden far bada dessa undersdkningar
samma genomslagskraft i en metastudie. Med kvalitetskriterier for inkludering i meta-
analysen kan man undvika denna problematik. Dock har ingen av metastudierna i ma-
terialet for denna Oversikt nagra sadana avseende bakgrundsvariabler utover kén och
alder.

For det tredje och sista paverkas metastudier av vad som kallats bade byraladeeffek-
ten och publiceringsforvrangning. Med detta menas att studier som kan presentera klara



och entydiga samband blir publicerade i hogre grad an studier som finner nollresultat.#?
Detta ar ett problem eftersom ett negativt resultat ur ett vetenskapsteoretiskt perspek-
tiv ar lika vardefullt som ett positivt. Det ar lika viktigt att kunna visa att en hypotes inte
ar sann som att den ar sann. Publiceringsférvrangning kan uppsta pa atminstone tva
satt.*3 For det forsta kan forskarna sjdlva anse att undersdkningsresultat som inte stam-
mer overens med deras hypoteser saknar varde och darfor kassera dem eller modifiera
de statistiska analyserna tills de uppnar resultat som battre passar hypoteserna. For det
andra kan redaktorer for forskningstidskrifter féredra positiva resultat framfér negativa.

| materialet till denna kartlaggning ingar atta metastudier. | tre av dessa menar man
att forskningen inte kunnat styrka ett kausalsamband mellan VS och aggression.** Samt-
liga ar utférda av samma forskare, Christopher J. Ferguson, en av dem i samarbete med
John Kilburn. Fem metastudier pekar pa att det finns ett sddant kausalsamband.'** Fyra
av dessa fem studier ar utférda av Craig A. Anderson, tre avdem i samarbete med andra
forskare. Det handlar alltsa inte om nagon bred disciplin utan det ar en handfull forskare
som star for metastudierna om VS och aggression.

Det finns flera skal att kritisera resultaten fran metastudierna. Datamaterialet bestar
av de laboratorie-, tvdrsnitts- och longitudinella studier som i denna kartlaggning har
konstaterats oftillrdckliga for att leda ett kausalsamband mellan VS och verkligt vald i
bevis. Fyra av de atta studierna innehaller inte nagra forsok att kontrollera eller kom-
pensera for publiceringsférvrangning.'*® De fyra metastudier som innehaller sadana for-
sok anvander olika metoder for detta och i polemik med varandra menar forskarna att
publiceringsférvrangning skapar falska samband®¥” respektive inte paverkar resultaten i
nagon namnvard utstrackning.*® Det storsta problemet med metastudierna ar dock att
det forklaringsvarde som finns i psykologiska och sociala variabler osynliggors.
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De flesta vetenskapliga artiklar som publicerats om forhallandet mellan VS och aggressi-
on innehaller nagon typ av sammanfattning av vad tidigare studier kommit fram ftill, i re-
gel med ett selektivt urval av forskningsresultat. De forskare som anser att deras resultat
stoder hypotesen att VS leder till verkligt vald tenderar att presentera studier som ocksa
kommit fram till detta medan undersékningar som tyder pa motsatsen inte refereras i
samma utstrackning. P4 samma satt lyfter forskare som ar kritiska till kausalitetshypo-
tesen fram annan kritisk forskning och andelen studier som stoder sambandet VS-vald
ar mindre. Dessa kortare presentationer av tidigare forskning pa omradet ar foljaktligen
ofta vinklade for att ge stod at den egna empiriska forskningen och ger ingen klar bild
av hur forskningslaget ser ut i sin helhet. De kommer darfor inte att dgnas nagon vidare
uppmarksamhet i detta kapitel.

Det finns istdllet andra typer av forskningsoversikter vars huvudsakliga syfte ar att
presentera forskningslaget i sin helhet. Flera av forfattarna till dessa forskningsoversikter
har publicerat egna empiriska studier pa omradet och dven har ar alltsa en del av artik-
larna praglade av fasta uppfattningar och intressen att bevaka. Forskningséversikterna
kan delas in i tva grupper: de som ar publicerade av enskilda forskare eller forskargrup-
per och de som ar publicerade av statliga eller akademiska institutioner. Anledningen ftill
denna uppdelning ar att de dversikter som gjorts av institutioner har en mindre retorisk
och mer objektiv pragel jamfort med de som sammanstallts av enskilda forskare. Po-
pularvetenskapliga forskningssammanfattningar har exkluderats, framst pa grund av att
materialet ar sa omfattande att det skulle krava en egen studie. En kortare diskussion av
medierapporteringen om VS-forskningen presenteras i kapitel 12.

Forskningsoversikter av enskilda forskare

Av de 20 forskningsoversikter som skrivits av enskilda forskare framhaller 10 att allt tyder
pa att VS leder till vdldsamt beteende hos spelarna’*® medan 10 6versikter menar att sa
inte verkar vara fallet®°. Vissa dversikter framfor mild kritik av kausalitetshypotesen ge-
nom att konstatera att forskningen om VS och valdsamt beteende ar motstridig,*! andra
pastar att betydande delar av VS-forskningen baseras pa en social, politisk och moralisk
agenda i stallet for en vetenskaplig.>? Bland de som hadvdar att det finns ett kausalt sam-
band mellan VS och aggression aterfinns bade forsiktiga uttalanden om att forskningen
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tyder pa att VS kan ge upphov till aggressivt beteende'>® och pastaenden som “den ve-
tenskapliga debatten om huruvida exponering fér medievald orsakar en 6kning i aggres-
sivt beteende &r 6ver [...] och borde ha varit det for 6ver 30 ar sedan.”*>*

Man kan ocksa dela in forskningséversikterna utifran vilka som bestar av ett syste-
matiskt urval av studier och vilka som inte gor det. | detta fall innebar ett systematiskt
urval att man stallt upp ett antal kriterier for inkludering i 6versikten och sedan anvant
samtliga studier som uppfyllt dessa kriterier. Ett icke systematiskt urval innebar att man
istdllet beskriver forskningslaget utifran ett godtyckligt eller oklart urval av empiriska stu-
dier. Av de tio forskningsdversikter dar man havdar ett kausalsamband VS-aggression har
endast en anvant ett systematiskt urval.’>® De studier av datorspelsvald man refererar till
i denna o6versikt ar tre av de metastudier som i det foregaende kapitlet i denna rapport
befunnits metodologiskt bristfélliga’®® samt en forskningséversikt som konkluderar att
det saknas beldgg for kausationshypotesen.’

Bland de tio forskningsoversikter som staller sig kritiska till kausalsambandet mellan
VS och fysisk aggression har tva anvant ett systematiskt urval. En presenterar 29 studier
utférda 1984—2000%% och den andra 12 studier med sarskilt fokus pa barn och unga med
kanslomassiga problem eller beteendeproblem.**®

Med undantag for diskussioner om statistikteori som ar alltfér avancerade for att tas
upp inom ramen fér denna rapport, har i princip alla sakargument som kan anvdandas for
och mot forskningen redan tagits upp i tidigare kapitel. Det finns foljaktligen inte mycket
att tillagga ur ett rent vetenskapligt perspektiv. Diskussionen om polariseringen av de
olika forskningslagren kommer darfor att foras i kapitlet Varfér ser debatten om dator-
spelsvald ut som den gér?

Forskningsoversikter av institutioner
Vid en genomgang av totalt atta forskningséversikter genomférda av institutioner fram-
trader en mindre splittrad bild av forskningslaget.

Endast en institutionell forskningsdversikt havdar att forskningen pekar pa att VS le-
der till 6kad aggression. Den ar utférd av American Psychological Association.'® Oversik-
ten publicerades 2005 och namner inte att det finns forskning som tyder pa motsatsen.
Metodkritik av de refererade studierna saknas. Oversiktens objektivitet har ifrdgasatts
eftersom den ar skriven av forskare som uteslutande publicerat forskning som havdar ett
kausalsamband (Craig Anderson, Brad Bushman, Karen Dill) och att deras egna studier
utgor en betydande del av det sammanstéllda materialet.*®! Oavsett riktigheten i kritiken
mot APA-rapporten saknar den en stor mangd forskning vars resultat ligger i konflikt med
de slutsatser som presenteras.
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Samtliga ovriga institutionella forskningsoéversikter havdar att forskningslaget om
valdsamma datorspels effekter ar splittrat, otydligt och lider av allvarliga metodologiska
brister samt att sambanden mellan VS och aggression ar mycket svaga eller obefintliga.

2001 sammanfattades de fa studier om aggressionseffekter av datorspelsvald som
existerade vid denna tidpunkt i en 6versikt fran The UNESCO International Clearinghouse
on Children and Violence on the Screen (numera The International Clearinghouse on
Children, Youth and Media):

”Bland de fa undersdkningar som tagit upp inverkan av nyare och mer valdsamma
elektroniska spel bland dldre barn och ungdomar, finns nagra, bl.a. i USA och Japan, som
tyder pa att spelen kan bidra till aggression. Men samtidigt finns andra studier som inte
stoder eller som motsager denna sistnamnda slutsats.”*¢?

| en uppdaterad 6versikt fran samma kalla skrev man 2009:

“Trots att den samlade forskningen om VS och spelaraggression ar allt for fragmenti-
serad for att kunna havda ett sannolikt kausalt samband mellan att spela VS och valdsamt
beteende bland barn och unga, holl en majoritet av 12—-15-aringar i Storbritannien med
om fdéljande pastaenden i en undersékning utférd 2007: 'Vald i spel paverkar manniskors
beteende utanfor spelsituationen’ (67 %) och 'Vald i spel har en starkare paverkan pa
manniskors beteende an vald pa film och tv’ (54 %). Undersdkningen havdar att barnen
har paverkats av hur medierna gestaltar den samhalleliga oron kring spel.” 163

2003 publicerades en forskningséversikt initierad av det danska kulturdepartemen-
tet. Den Gversattes till svenska. Dar besvaras fragan ”Leder valdsamma spel till valdsamt
beteende?”:

”Det finns indikationer pa att sa ar fallet, men de undersékningar som pavisar detta
samband har varit foremal for allvarlig och fortlopande kritik. Denna kritik gar primart
ut pa att det ar en kraftig forenkling att betrakta datorspel som ett fenomen som kan
isoleras fran spelarens vardag och som darfor skulle kunna undersdkas utan hansyn till
hur spelen faktiskt anvands.”%

| Sverige gjorde Statens folkhalsoinstitut 2005 en 6versikt av forskningen om halsoef-
fekter av tv- och datorspelande. Resultaten summerades som féljer:

"Detta innebar sammantaget begransat stod for att tv- och datorspelande leder till att
barnen efterat valjer mer aggressiva leksaker — men inte nagot stdd fér samband mellan
datorspelande och aggressiva kanslor, tankar eller beteenden trots att dessa utfall ar val
studerade. Att valet av leksaker paverkas pekar pa att spelens innehall inte passerar obe-
markt for barnen, men huruvida valet av leksaker i studierna framst skall tolkas som ett
uttryck for aggressivitet kan i ljuset av de andra studierna kanske diskuteras.” *%

Den brittiska regeringen initierade 2007 en studie om vilka risker barn utsatts for fran
internet och digitala spel. | den resulterande s.k. Byronrapporten som publicerades 2008
konstaterade man:

"Det finns vissa beldgg for forekomsten av kortvarig aggression efter att ha spelat VS,
men det finns inga undersokningar om huruvida detta leder till effekter pa lang sikt. Det
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finns ett samband mellan att spela VS och aggressivt beteende, men detta ar inte bevis
for att det ena orsakar det andra.” 1%

| Norge gav NOVA, Norsk institutt for forskning om oppvekst, velferd og aldring 2010
ut en rapport betitlad "Medievold avler vold” — reell frykt eller moralsk panikk?”.

”Med utgdngspunkt i de studier som ligger till grund for denna rapport anser vi att
det finns anledning till att vara mycket aterhallsam med rad eller rekommendationer.
En nyanserad slutsats ar att medievald kan vara skadligt for vissa. Den osakerhet som
ar kopplad till detta ar dock sa stor att det knappast ar forsvarligt med omfattande och
kostsamma atgarder for att minska konsumtion av medievald, ens om sadana atgarder
over huvud taget ar genomforbara. Med utgangspunkt i detta kan vi inte basera vart
forhallningssatt till medievald pa huruvida det ar mojligt att bevisa att det ar skadligt.
Beddmningen av medievald bor snarare styras av varderingar som samhallet vill framja
och sadana varderingar kan inte bevisas empiriskt.” ¢

Australiska Attorney-General’s Department (ungefar jamforbart med det svenska jus-
titiedepartementet) publicerade 2010 Literature Review on the Impact of Playing Violent
Video Games on Aggression. Rapporten avslutas:

“Forekomsten av signifikanta skadliga effekter av VS har inte kunnat bevisas eller ved-
erlaggas. Det finns nagon enighet kring att VS kan vara skadliga for vissa grupper, t.ex. de
med aggressiva eller psykotiska personlighetsdrag. De flesta studier har genomgdende
visat en liten statistisk effekt fran VS pa aggressivt beteende, men dessa resultat ar be-
hdftade med problem som minskar deras praktiska anvandbarhet och relevans. Denna
oversikt visar att forskningen om VS paverkan pa aggressivt beteende som helhet ar
omtvistad och ofullstdandig.” 18

Bland de forskningsoversikter som producerats av oberoende institutioner redovisar
tva hur deras systematiska urval gatt till. | de Ovriga sex saknas uppgifter om urvalet av
studier.’®®

Saledes menar samtliga institutionella forskningsoversikter sedan 2000 utom en att
hypotesen att datorspelsvald leder till verkligt vald inte har bevisats.

166 Safer Children in a Digital World: The Report of the Byron Review, 2008: 11.
167 Bjerkan et al. 2010: 14.
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All forskning om datorspel galler inte hur VS paverkar aggression. Det finns en stor
mangd studier som undersokt andra effekter av VS, t.ex. hur de paverkar var uppfattning
om forekomsten av kriminalitet i samhallet,’® hur att déda datorspelskaraktarer utan
rattfardigande motiv kan utlésa skuldkdnslor hos spelarna'’* eller hur det paverkar spel-
upplevelsen positivt om man spelar mot nagon man kdnner.'’2 Men det ligger vid sidan
av amnet for denna oOversikt.

| ett vidare perspektiv finns ytterligare fragor som behover besvaras, t.ex. vad finns
det for motiv att spela valdsamma datorspel? Vilka faktorer gor barn och unga vald-
samma? Hur forhaller sig datorspelande till kriminalstatistik? Hur ser den svenska forsk-
ningen om VS ut?

Motiv att spela valdsamma datorspel
| traditionell medieeffektforskning utgar man fran att medieanvandarna ar mer eller
mindre omedvetna om den paverkan de utsatts for. Man intresserar sig inte heller for
varfor individer valjer att se valdsamma filmer eller spela valdsamma spel. Det finns dock
nagra studier som utan ansprak pa att studera kausalsamband undersdker spelarnas
egna tolkningar av varfor de spelar VS. | en dansk och en norsk intervjustudie menar re-
spondenterna att spelandet fyller viktiga funktioner for dem.*”® Framfor allt podngteras
den sociala aktivitet spelandet utgor och den kdnsla av bemastrande som infinner sig nar
man uppnar uppsatta mal. Respondenterna uppger ocksa att spelens valdsinnehall ar av
underordnad betydelse for deras uppskattning av dem.

| linje med detta menar Przybylski, Rigby & Ryan (2010) att valdsinnehall visat sig
vara av liten betydelse for uppskattningen av olika spel. Det galler ocksa fér de mest ag-
gressiva spelarna, vilka ocksa ar de som ar mest bendgna att valja valdsamma spel. De
faktorer som &ar av storst betydelse for individers val av spel ar att de kan ge dem kanslan
av kompetens (att det dr lagom svart), att de ger en upplevelse av autonomi (att man kan
gora flera olika val i spelet) samt att de ger en kénsla av tillhérighet (kommunikation med
andra manniskor inom eller utanfor spelet).'”

| en intervjustudie med 42 pojkar mellan 12 och 14 ar visade sig att fyra teman ater-
kom som motiv for att spela VS.'”® Pojkarna menade sig anvanda spelen for att:
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uttrycka fantasier om makt och ara

utforska och bemastra vad de uppfattade som spannande och realistiska miljoer
fa utlopp for ilska och stress

tavla och/eller samarbeta med kamrater

Pojkarna menade sjilva att de inte paverkades negativt av VS, eftersom de ansag sig fullt
medvetna om skillnaderna mellan valdsamt beteende i spel och i verkligheten. Daremot
uttryckte de farhagor att andra — i synnerhet yngre — skulle kunna paverkas negativt av
spelen. Denna forestdllning — att jag inte paverkas men att andra mycket val kan gora det
— har visat sig vanlig i studier av manniskors asikter om medievald.'’®

| en storre enkatstudie med liknande fragestallning fann man fyra faktorer som hade
samband med att spela VS, delvis 6verlappande de i intervjustudien:”’

Jag gillar att tavla och vinna

Jag gillar vapen

Jag kan avreagera mig

Jag gillar att “"modda” (modifiera genom programmering) spel

Nagra studier har ocksa undersokt sambandet mellan sensationssékande personlighets-
drag och VS. Jensen et al. (2011) genomférde strukturerade intervjuer med 136 barn
mellan 9 och 13 ar. Man fann att sadana personlighetsdrag var korrelerade med bade
datorspelande i allmanhet och med VS.

Wang & Yang (2009) genomforde en webbaserad experimentstudie pa 619 personer
over 17 ar. De fick se en video av en spelsekvens ur Postal 2 (VS), och sedan svara pa fra-
gor om aggression, sensationssékande, vad man anser att det finns for risker med spel
och om de fick lust att spela Postal 2. Personer med hogre grundlaggande aggression och
sensationssOkande (6vervagande man) ville i betydligt hogre grad spela spelet medan de
personer som i hogre grad sag risker med datorspel (6vervdagande kvinnor) inte ville det.

Avslutningsvis gjorde Bushman & Whitaker (2010) en studie av hur tro pa katarsis-
teorin paverkar bendgenheten att spela VS. Studien visade att forsokspersoner som tror
pa katarsisteorin (bade pa en teoretisk niva och i bemarkelsen att de ansag att man
kan avreagera sig genom att spela spel) var mer bendgna att spela VS. Respondenternas
egna uppfattningar om spelens avreageringsfunktion avfardades dock av artikelforfat-
tarna som konkluderade: “Trots att katarsisteorin ar falsk sa leder tron pa katarsis till att
arga manniskor valjer att spela VS”.178

176 T.ex. fann Ivory & Kalyanaraman (2009) i en experimentstudie att nivan av abstraktion paverkar uppfattningen om spels
skadlighet. Ju mindre ingdende en spelare och ett spel beskrevs for forsokspersonerna, desto storre ansag de risken for skadlig
VS-paverkan vara. Namngivna spel ansags mindre skadliga dn spel i allmanhet och spelare forsdkspersonerna kdnde trodde
man inte kunde paverkas negativt.
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Vilka faktorer gor barn och unga valdsamma?

Foreliggande rapport kartlagger forskningen om huruvida datorspelsvald leder till vald
i verkligheten. Oavsett om detta ar fallet eller ej, kan det vara av intresse att utreda vad
det finns for andra faktorer som paverkar aggression hos barn och unga.

Twemlow & Bennett (2008) gor en dversikt av faktorer som leder till vald och aggres-
sion bland barn och unga. Dar ndmns genetiska faktorer som manligt kon, laga nivaer
av cerebrospinalvatskan 5-HIAA och vissa arftliga mentalsjukdomar. Det finns individu-
ella personlighetsdrag som brist pa impulskontroll, humdérsvangningar, sjalvmordstan-
kar, skam- och fornedringskanslor, brist pa empati, oppositionellt beteende, psykos samt
tidigt och/eller omfattande alkoholbruk. Avseende barnuppfostran namns fem faktorer
som direkt lankade till antisocialt beteende: dalig tillsyn, inkonsekvent och strang disci-
plin, dalig relation mellan forédldrarna, att stota bort barnet samt brist pa engagemang i
barnets aktiviteter. Sarskilt starka familjesociala paverkansfaktorer for att géra barn vald-
samma ar foraldrar med kriminell belastning, féraldrar med missbruksproblematik samt
fysiska eller sexuella évergrepp: "Overgrepp pa barn ar den fraimsta faktorn fér valdsbe-
nagenhet hos barn, unga och vuxna som vi kdnner till”.*7

Bland de miljoéfaktorer som kan leda till ungdomsvald namns forlust av narstaende,
inblandning i mobbning (som offer eller foérévare), en antisocial kamratkultur, isolering
fran familj, skola och lokalsamhalle, férekomst av vald i narmiljon, férekomst av gang,
knarklangare och valdsamma férebilder, tillgang till vapen, arbetsloshet, utanforskap
och 1ag socioekonomisk status. Alla som utsatts for nagot av detta blir inte valdsamma,
men det ar faktorer som bevisats paverka aggressivitet och valdsbendgenhet.

Den amerikanska kriminologen Joan Savage konstaterar att man inom hennes disci-
plin inte faster nagon storre vikt vid medievaldsforskningen.®® Hon namner sarskilt tre
orsaker till detta. For det forsta laser kriminologer kriminologiska forskningstidskrifter
som inte publicerar medieforskning. For det andra ar det vanligt att kriminologer har
en bakgrund inom sociologin. Dar soker man forklaringar till valdsamt beteende framst
pa en samhallsniva (t.ex. genom fattigdom, arbetsloshet eller demografiska faktorer)
och inte i hur enskilda individer paverkas av enskilda faktorer. Slutligen menar hon att
medievaldets betydelse for valdet i samhallet ar liten eller oviktig. De studier som finns
tillgangliga, menar Savage, visar inte pa nagra relevanta effekter vad det galler allvarligt
valdsamt beteende. Forklaringen till den pa sina hall starka évertygelsen att medievaldet
okar manniskors valdsbenagenhet menar Savage snarare ligger inom forskningsvarldens
uppdelning i olika amnen:

"Medievald ar ett forskningsomrade bland manga. Sa det ar inte forvanande att med-
ievaldsforskare brukar framhalla medievaldseffekter, liksom de som studerar biologi,
ojamlikhet eller sociala band brukar framhalla hur viktiga de ar.”*8!
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Datorspel och kriminalstatistik

Ett statistiskt faktum som uppmarksammats av manga forskare ar att samtidigt som da-
torspel blivit en allt populérare sysselsattning sa har ungdomsvaldet i USA minskat dras-
tiskt.'®2 Sedan 1996 har kriminellt vald bland ungdomar minskat nastan lika mycket som
datorspelsforsaljningen har okat, korrelationen ar -.95 (ett perfekt samband ar 1.0). Kri-
tiker har med ratta havdat att det minskade ungdomsvaldet inte behdver ha ett kausalt
samband med ©kat datorspelande. And& verkar amerikansk kriminalstatistik tala mot
hypotesen att VS leder till fysisk aggression. Eller gér den det?

Michael Ward (2011) urskiljer tre tankbara forklaringar till detta forhallande. For det
forsta kan det tankas att VS anvands for att ge utlopp for aggressioner som i annat fall
hade manifesterats som valdsamt beteende. For det andra ar det mojligt att spelen dkar
valdsbendgenheten hos spelarna, men under den tid man spelar kan man inte utova
fysiskt vald. Spelandets tidsatgang medfor att slutresultatet trots en aggressionsdkning
bland spelarna blir en minskning av valdsforekomsten i samhallet. For det tredje ar det
tankbart att VS i hogre grad attraherar méanniskor med storre benagenhet att bega valds-
handlingar 4n genomsnittet. Aven i detta fall blir resultatet en frivillig inkapacitering dar
mojligheten att utdva vald begransas av tidsatgangen i spelaktiviteterna.'®® Nagra belagg
for dessa hypoteser finns inte, men de forklarar saval det bivariata sambandet mellan VS
och aggression som det minskade ungdomsvaldet i USA.

Hur ser den svenska forskningen om VS ut?

Den 6vervagande delen forskning om VS och aggression ar amerikansk och dess relevans
for svenska forhallanden &r oklar eftersom det saknas empiriska studier av detta. Det
amerikanska samhallet skiljer sig pa manga satt fran det svenska, inte minst avseende
tillgangen till vapen och férekomsten av valdsbrott.

Litteratursékningarna till denna 6versikt fann endast en svensk studie av hur vald-
samma datorspel paverkar spelarna. Eftersom denna undersokning inte studerar ag-
gression har den inte inkluderats i materialet for kartlaggningen.'®* Studien ifraga mater
hjartfrekvensvariabilitet (ett fysiologiskt matt som mater stress, oro eller upphetsning)
och kortisolnivder (ett stresshormon) nar tonarspojkar spelade Manhunt (VS) respek-
tive Animaniacs (IVS). Kortisolnivaerna paverkades inte, medan VS-gruppen uppvisade
forandringar i sin hjartfrekvensvariabilitet bade under spelandet och under den efterfol-
jande nattens somn. Dock paverkades inte pojkarnas somnkvalitet av detta. Ytterligare
kunskap om hur svenska barn och ungdomar paverkas av valdsamma datorspel saknas.
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Inom den akademiska varlden finns en pataglig oenighet om VS paverkanseffekter. | det-
ta kapitel presenteras nagra alternativa forklaringar till den inomakademiska debatten
och dess paverkan pa den mediala debatten om medievald i allmdnhet och datorspel-
svald i synnerhet

Polariserade forskarlager

Flera av de mest produktiva forskarna pa omradet har byggt upp sina karridrer anting-
en som medieeffektforskare eller som kritiker av sadan forskning. Craig A. Anderson,
den mest produktive kausationisten under 2000-talet genomforde sin forsta studie av
valdsamma datorspel redan 1986 och har sedan dess publicerat éver 50 artiklar om VS-
effekter i peer-reviewtidskrifter eller forskningsantologier. Alla har inte behandlat vald-
samt beteende, men samtliga har handlat om negativa effekter av datorspel. L. Rowell
Huesmann (férsta medievaldsartikeln 1972), Brad Bushman (forsta medievaldsartikeln
1990), Karen E. Dill (forsta medievaldsartikeln 1998) och Douglas Gentile (férsta med-
ievaldsartikeln 2001) ar andra kausationister som byggt sina karridrer pa forskning om
negativa medievaldseffekter i allmanhet och datorspelsvald i synnerhet.

Christopher J. Ferguson, den flitigaste antikausationisten, har sedan 2002 publicerat
over 30 artiklar dar han kritiserar Craig Anderson och dennes kollegor. Cheryl K. Olson
(forsta medievaldsartikeln 2004) tillhor ocksa de mer synliga kritikerna av kausationisterna.

Det ar inte sannolikt att det kommer att publiceras forskningsresultat som far forskare
som dgnat decennier at att havda motsatsen att erkdnna att de hade fel. Detta galler
sarskilt ett omrade som &r sa svarstuderat och har s manga metodologiska fallgropar
som mediepaverkan. Aven om en sddan exemplarisk studie genomférdes ar det mer san-
nolikt att den skulle bemotas med skepsis och kritik dn att man skulle tillsta att resultaten
av den egna forskningen ar felaktiga.

Oenigheten giller inte endast huruvida VS leder till valdsamt beteende. Teoretiska
meningsskiljaktigheter star ocksa i centrum for stridigheterna. Att lansera en teori varde-
ras i regel hogre an empirisk grundforskning i den akademiska varlden. En duktig empiri-
ker nar inte samma aktning inom forskarvarlden som den vetenskapsman som formule-
rat en allmant vedertagen teori.

Tva av de rivaliserande teoretiska modellerna for att forklara aggression ar den sa
kallade General Aggression Model (GAM) och katalysatorteorin. | korta drag gar GAM
ut pa att aggressivt beteende skapas genom modellinlarning och sa kallad priming, dar
medier spelar en viktig roll. Katalysatorteorin utgar istédllet fran tanken att en stor del av
var aggression ar genetiskt och personlighetsmassigt betingad. Datorspelsvald kan folj-
aktligen inte ge upphov till aggression utan endast fungera som modell for hur befintliga



aggressiva impulser omsatts i handling.

Majoriteten av forskningen om VS handlar om spelens paverkanseffekter pa aggres-
sion. For att undersoka sadana effekter faller det sig naturligt att vélja en teori dar VS har
stor betydelse for uppkomsten av verkligt vald snarare an en teori som utgar fran att de
ar av marginell betydelse. Detta ar en forklaring till att GAM ar den mer spridda teorin
av de bada.

”Olika teorier har anvants for att forklara medievaldets effekter pa beteendet hos
mediekonsumenter. Forskningslitteraturen domineras emellertid av teorier vars fokus ar
att forklara skadliga effekter av medieexponering. [...] det finns teorier som raknar med
mindre negativa och mer positiva resultat av medievaldsexponering, men dessa har ten-
derat spela en mindre framtradande roll i diskussionen om medievald. Det kan hdvdas
att stodet for ‘positiva’ teorier ar svagare. Men det kan ocksa havdas att man varit alltfor
upptagen med att studera de potentiellt skadliga effekterna av medievaldsexponering.” %

GAM har utvecklats av Craig A. Anderson. Katalysatorteorin ar skapad av Christopher
J. Ferguson. De tva mest framtradande meningsmotstandarna pa VS-omradet ar alltsa
inte bara oense om empiriska resultat — de konkurrerar ocksa om vilken teoretisk modell
som ska ligga till grund for forskningen.

Retorisk argumentation

Mot slutet av 00-talet forvandlades diskussionen om VS eventuella skadlighet till en in-
fekterad debatt mellan tva olika lager, framst foretradda av Craig A. Anderson respek-
tive Christopher J. Ferguson. Debatten har framfor allt handlat om de bada sidornas
pastadda teoretiska och metodologiska brister, men det har ocksa forekommit betydligt
hardare anklagelser fran bada sidor.

“[...] det finns en liten grupp akademiska forskare som har understétt den "hysteriska’
synen pa VS, huvudsakligen genom att anvanda mycket bristfilliga forskningsmetoder
for att ge stod at en politiskt motiverad social ingenjérskonst. Dessa forskare har varit
mycket hégljudda och har antingen ignorerat forskning som inte ger stédjer deras asikter
eller angripit sina meningsmotstandare med osakliga argument som att de skulle vara
finansierade av spel- eller mediebranschen.” 18

”Jag menar att de utesluter hela forskningssegment pa felaktiga grunder (t.ex. att ex-
periment ar artificiella och aldrig kan undersoka ’verklig aggression’), anvander ett se-
lektivt urval nar det galler 6vrig forskning, uppmarksammar mindre brister i studierna
och forstorar genom falsk logik upp dessa till rena anklagelseskrifter mot merparten av
forskningen, accepterar okritiskt de fa bristfalliga undersokningar eller metastudier som
inte finner nagra effekter som de sanna indikatorerna fér populationen och citerar andra
bristfalliga 6versikter som fakta.” 8’

Bada sidor har alltsa gjort sig skyldiga till vertramp i debatten. Nar det géller presen-
tation av empiriska resultat finns det exempel pa hur man medvetet presenterat data
pa vilseledande satt for att starka sina argument. Det géller i huvudsak kausationisterna.

185 Gunter 2008: 1111.
186 Ferguson 2008: 12.
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Anderson, Gentile och Buckley menar i sin bok Violent Video Game Effects on Child-
ren and Adolescents (2007) att VS paverkar aggressivt och valdsamt beteende i lika hog
grad som gangmedlemskap och &r en storre paverkansfaktor an barnmisshandel eller
fattigdom. Den uppmatta effekten fran VS galler aggressivt beteende bland 7-11-aringar.
| definitionen av aggressivt beteende ingar att knuffa eller hota skolkamrater. Effekten
fran gdangmedlemskap avser grov kriminalitet samt valdsbrott bland 15-18-aringar. Skill-
naden mellan de tva definitionerna ar inte synlig i texten. | senare artiklar har Anderson
upprepat pastaendet, dock med tillagget att matten inte ar "fullstandigt jamfoérbara”.'®

Det finns ocksa exempel pa hur Anderson och hans medarbetare i forskningsoéversik-
ter systematiskt exkluderat resultat som star i konflikt med deras hypoteser, nagot som
inte bara papekats av meningsmotstandare utan ocksa av det australiska justitiedepar-
tementet.'®

Det forekommer ocksa antydda kopplingar till aktuella handelser i presentationen av
forskningsresultat:

”Den senare tidens skolskjutningar (t.ex. Columbine High) och terrorattackerna pa
World Trade Center och Pentagon den 11 september 2001 har gett nytt bransle at den
langvariga debatten om effekterna av exponering for medievald. Trots att denna debatt
forefaller olost pa den offentliga arenan, lamnar den vetenskapliga litteraturen inget rum
for tvekan nar det galler medievaldets effekter pa aggressivt beteende”. **°

FBI konstaterade 2000 i en rapport om skolskjutningar att garningsmannen hade fa
gemensamma drag och att datorspelande inte var av betydelse for framtagandet av gar-
ningsmannaprofiler.’® Tva ar senare konstaterade man i en mer omfattande rapport om
skolskjutningar att endast 5 av 41 studerade garningsman hyste intresse for valdsamma
datorspel.’? Kopplingen mellan VS och skolskjutningar saknar foljaktligen forsknings-
stod. Trots detta finns flera exempel pa forskningsartiklar om VS-effekter som inleds med
en upprakning av verkliga mord.*

Ett annat satt att illustrera styrkan i sambandet mellan medievald och aggression ar att
jamfora detta med andra halsorisker. Huesmann pastar t.ex. att sambandet mellan rékning
och lungcancer ar det enda som ar “aningen hogre”.*** Bland de samband som uppges vara
svagare aterfinns kondomanvandning — HIV och sambandet mellan passiv rokning och can-
cer. Varfor det skulle vara relevant att jamfora det generella samlingsbegreppet aggression
med ett antal dodliga sjukdomar framgar inte. Nar kausalitetskritikern Ferguson beméoter
detta anvander han ett lika tveksamt resonemang. Det samband mellan rékning och lung-
cancer som Huesmann presenterar galler hur stor andel rokare som utvecklar lungcancer.
Nar Ferguson domer ut dessa siffror, hanvisar han felaktigt till hur stor andel av personer
som utvecklat lungcancer som har rokt. Det ar grovt missvisande.>

Ibland forefaller det som att 6vertygelsen att VS skapar valdsamt beteende ar sa stark
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att man inte litar pa sin egen forskning. Uhlmann & Swanson misslyckas i sin laborato-
riestudie fran 2004 att finna nagra signifikanta samband mellan VS och sjélvrapporterad
aggression. Trots detta summerar man: “Trots den missvisande debatten i nyhetsmedi-
erna om huruvida exponering fér vadldsamma tv-program, filmer och datorspel leder till
en 6kning av aggressivt beteende, ar de empiriska bevisen 6vervialdigande for att sa ar
fallet.” 1%

Kultur- och manniskosyn

De motstridiga resultat som VS-forskningen producerat kan ha sin férklaring i en skill-
nad i vetenskaps-, kultur- och manniskosyn. Kausationisterna kan i de flesta fall place-
ras bland de psykologiska effektforskarna. Med den kognitiva och behavioristiska pragel
medieeffektforskningen har dar kan en individ mycket val bli mer aggressiv av spel utan
att vara medveten om det. Bland kausationskritikerna finns det flera forskare med kul-
turvetenskaplig bakgrund. Dar forutsatter man i regel ett fullt medvetet subjekt och det
ar subjektets tolkningar som ar fokus for analysen.

Det finns ocksa forskare som anser att det finns en dold agenda bakom de pastadda
bevisen for att medievald leder till 6kat vald. James A. Anderson menar att faktorer som
visat sig paverka vald ar:

“familjestruktur, generationséverskridande uppfostringsmetoder, fattigdom, sexuellt
utnyttjande av barn, alkoholism och drogmissbruk, social utsatthet (ras och etnicitet),
samhalleligt sammanbrott, personlighetsdrag och, forstas, medierna. Att vdlja medierna
fran denna lista ar en prioritering som avleder resurser fran de andra posterna pa listan.
Den kulturella effekten ar att 6ka mediernas betydelse som ett socialt problem, upp till
samma niva som fattigdom och sexuella dvergrepp pa barn.”**’

Det ar oklart om James A. Anderson menar att kausationisterna medvetet medverkar
till detta politiska projekt och det gar inte heller att visa att sa ar fallet. Deras forsknings-
resultat anvands dock garna av amerikanska populistiska politiker. Kutner & Olson menar
att vald i medierna ar ett perfekt amne for politiska kampanjer:

”Det ar den ideala kampanjfragan. De pastadda skurkarna &ar en grupp opersonliga
storforetag (‘'underhallningsindustrin’). De formenta offren — sma barn — antas vara fred-
liga, oskyldiga och 6mtaliga. Foraldrar oroar sig for att de ar maktldsa infor overvaldi-
gande kulturella krafter och letar efter nagon eller nagot att skylla pa.”**®

Pa ett liknande satt har kausalitetskritikernas motiv ifragasatts:

”Bland de forskare som har ett egenintresse i datorspel, antingen for att spelande ar
en viktig del av deras identitet (t.ex. Ferguson, Jenkins) eller for att de har finansierats av
medieindustrin (t.ex. Freedman), finns en bestdende uttryckt misstro mot att medievald
kan orsaka aggression. Denna misstro verkar forvarras av deras oférmaga att begripa
observationsinlarningsteorin”.'%°

Bada sidornas angrepp ar att betrakta som retoriska debattinldgg som varken kan
bevisas eller vederlaggas.

196 Uhlmann & Swanson 2004: 49.
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Behovs mer forskning?

Trots oenigheten mellan de tva lagren ar bada sidor dverens om att det behdvs mer
forskning. Kausationisterna menar att man behéver fordjupa sig i hur de aggressionsfor-
starkande paverkansmekanismerna fungerar och under vilka omstandigheter effekterna
blir starkast. Kausationskritikerna menar att det krdavs mer forskning om hur spelarna
valjer spel och skapar mening i spelprocessen. Det vanligaste pastaendet i alla de artiklar
som legat till grund for denna 6versikt ar: det behdvs mer forskning.

Forskningsdebatten i medierna

De flesta har inte tagit del av debatten om VS skadlighet i ndgon annan form an i
press, radio, tv eller pa internet. Nyhetsmedier har en tendens att polarisera i stéllet for
att nyansera fragor. Finns det inte tva rivaliserande sidor sa skapar man dem, och finns
det redan det, sa forstarker man skillnaderna. Darmed skapar man mer dramatiska ny-
heter och livligare debatter. Nar det géller forskningen om medievaldspaverkan finns det
tre mojliga pastaenden. Pastaendet med hogst nyhetsvarde ar: “Forskare: Datorspel gor
barn valdsamma”. Det ar ett dramatiskt pastadende som handlar om att nagot tydligt och
lattbegripligt intrdffar — barnen paverkas pa ett negativt satt. Ett mindre nyhetsvardigt
pastaende i detta sammanhang ar: “Forskare: Datorspel gor inte barn valdsamma”. Det
ar inte lika dramatiskt och implicerar istéllet att ndgot inte intrdffar, men pastaendet ar
tydligt, lattbegripligt och handlar om nagot vélbekant — barn, spel och vald. Dessutom
kan ett sadant uttalande uppfattas som kontroversiellt, vilket i sig hojer nyhetsvardet.
Det tredje och minst nyhetsvardiga pastaendet ar: "Forskare: Vi vet inte om datorspel
gor barn valdsamma eller inte, men det finns inte mycket som tyder pa det”. Det ar ett
otydligt, odramatisk pastaende dar det ar oklart om nagot intraffat eller ens vad det
skulle kunna ha varit. Sadana rubriker existerar inte, trots att de kanske b&dst sammanfat-
tar forskningslaget. De passar inte in i den massmediala logik som avgor vad som befinns
nyhetsvardigt.



Summering
Forskningslaget om valdsamma datorspels paverkan pa individers aggression kan sum-
meras i foljande punkter:

Om man endast undersoker datorspelsvald och aggression finner man ett statistiskt
samband. Fragan ar om detta samband &r kausalt, dvs. att datorspelsvald skapar aggres-
sion eller att aggressiva personer soker sig till datorspelsvald, eller om sambandet har
sitt ursprung i andra faktorer.

Laboratoriestudier kan visa ett kausalt samband dar datorspel ar orsak och 6kad ag-
gression ar verkan. De aggressionsmatt man anvander i laboratoriestudier ar inte faktisk
fysisk aggression. De effekter man uppmatt i laboratoriestudier har lag ekologisk validi-
tet, de gar inte att generalisera ftill verkligt socialt beteende, och ar dessutom extremt
kortvariga.

Bland enkatstudier (tvarsnittsstudier och longitudinella studier) ar resultaten splitt-
rade. Aven hir upptrider ett statistiskt samband om man endast underséker VS och
aggressivt beteende. Det har dock visat sig i bade tvarsnittsstudier och i longitudinella
undersokningar att saval benagenhet att spela valdsamma datorspel som fysisk aggressi-
on kan forklaras av problematisk familjemiljo och psykologiska beteendeproblem. Dessa
faktorer tycks alltsa bade leda till en preferens for valdsamma spel och ett 6kat aggres-
sivt beteende.

| den befintliga forskningen gar det saledes inte att finna nagra bevis for att datorspel
skulle 6ka forekomsten av vald i samhallet pa nagot matbart satt. Det skenbara kausal-
sambandet mellan spel och aggression kan istallet forklaras av sociala och psykologiska
faktorer. Det gar emellertid inte att utesluta att VS kan orsaka 6kad aggression hos spe-
larna. Denna hypotes kan inte definitivt avfardas. Med utgangspunkt i befintlig forskning
gar det anda att sla fast att om sadana paverkanseffekter existerar, sa ar de mycket svaga.

En stor del av forskningen om valdsamma datorspel ar teoretiskt och metodologiskt
bristfallig och praglas dessutom av en polarisering av forskarvarlden dar vetenskaplig
rationalitet far sta tillbaka for retorik och argumentation.

Slutord
Att forskningen hittills inte lyckats leda hypotesen att valdsamma datorspel gor spelarna
mer valdsbendgna i bevis betyder inte att en sadan effekt inte kan existera. Om en sadan
paverkanseffekt finns, sa ar den dock synnerligen svag i férhallande till de andra fakto-
rer som man vet paverkar uppkomsten av valdsamt beteende hos barn och unga. Detta
ska inte tas som intakt for att ingenting paverkar nagon och att man kan Iata barn spela
vilka spel som helst. Vissa spel ar inte till for barn — lika lite som vissa filmer, bocker eller
konstverk ar det.

Ett exempel bland den mangd fragor om datorspelsvald som inte besvarats ar den



sa kallade jordnotssmorshypotesen: valdsamma datorspel ar liksom jordnotssmor helt
ofarligt for en stor majoritet, men kan paverka individer med en specifik ldggning nega-
tivt. Flera studier har visat att psykologiska beteendeproblem som t.ex. neuros, depres-
sion, narcissism och ADHD kan kopplas till bade storre bendgenhet att spela valdsamma
datorspel och till aggressivt beteende.?® Vissa anser att sddana beteendeproblem bade
orsakar aggressivt beteende och ett intresse for VS. Andra menar att sddana problem is-
tallet gor individerna mottagliga for valdspaverkan fran spelen vilket darmed Okar deras
aggression. | nuldget finns ingen forskning som kan bevisa nagot av dessa pastaenden.

Vidare finns det anledning att inte lata fragan om valdsamma spel och aggression
overskugga andra mojliga negativa effekter av datorspel. Trots att det utvecklas spel som
forutsatter faktisk fysisk aktivitet sa karaktdriseras datorspelandet fortfarande av stilla-
sittande, vilket sannolikt har negativa effekter om det inte kombineras med annan fysisk
aktivitet. Detta galler i synnerhet barn och unga som behdver fysisk anstrangning for att
starka muskler och skelett. Spelaktiviteten i sig ar dessutom sallan ergonomiskt anpas-
sad och det finns anledning att undersdka forekomsten av bl.a. forslitningsskador. Ett
omfattande spelande i ung alder kan ha sadana effekter pa lang sikt. Forskning om dessa
omraden far sdllan uppmarksamhet i medierna.

Aven om det saknas entydiga forskningsrén som pekar ut vissa speltyper eller spelin-
nehall som skadliga eller oskadliga dr det vuxnas ansvar att informera sig och besluta
om vilka kulturprodukter man vill att barn ska ta del av. Fragan ar vilka varderingar vi vill
vidarebefordra till den uppvéaxande generationen — bade avseende spelens innehall och
i forhallningssattet till medieinnehall som vi inte sympatiserar med.

Hur ska man da som férdlder kunna ha en uppfattning? Hur kan man orientera sig
i den omfattande spelvarlden? Pa samma satt som vi orienterar oss i barnboks- eller
tv-varlden — dvs. genom att intressera oss for och delta i den. Datorspelsvarlden kan
upplevas som skrammande pa grund av att vi inte forstar hur den fungerar. Bocker laser
de flesta for sina barn sedan spadbarnsaldern och gemensamt tv-tittande ar kanske den
storsta av gemensamma familjesysselsattningar. Men hur vanligt ar det att foraldrar spe-
lar datorspel tillsammans med sina barn?

Sannolikt kommer detta att dndras i takt med att allt fler personer som vaxt upp med
datorspel sjalva blir foraldrar och ser sina barn borja intressera sig for den digitala varl-
den. Kanske kommer det ocksa att leda till att oron for spelpaverkan minskar pa samma
satt som oron for kioskdeckare, jazz, serietidningar, rockmusik, tv och videofilmer avtagit
i takt med att de som utsattes for dessa foreteelser i sin barndom sjalva vuxit upp.

For 50 ar sedan summerade den amerikanske medieforskaren Wilbur Schramm vad
forskningen dittills hade kommit fram till om hur televisionen paverkade barn.

"FOr vissa barn under vissa omstandigheter ar vissa tv-program skadliga. For andra
barn under samma omstandigheter, eller fér samma barn under andra omstandigheter
kan de vara nyttiga. For de flesta barn under de flesta omstdandigheter ar de flesta tv-
program sannolikt varken sarskilt skadliga eller sarskilt nyttiga.” 2

Det var insiktsfulla ord da och ar det ocksa idag, oavsett om man syftar pa tv, film el-
ler datorspel. Det finns inga enkla och entydiga svar pa fragan om datorspel ar farliga for
barn. Det enda man utifran dagens forskningslage kan sluta sig till ar att om det hade

200 Funk et al. 2002, Bartholow, Sestir & Davis 2005, Kronenberger et al. 2005, Markey & Markey 2010, Ferguson 2011.
201 Schramm, Lyle & Parker 1961.



funnits starka och omfattande negativa paverkanseffekter fran spelen sa hade forskning-
en vid det har laget kunnat bevisa deras forekomst. Eftersom sadana effekter inte kun-
nat pavisas kan man darfor dra slutsatsen att om det finns ndgot kausalt samband mel-
lan valdsamma spel och individers valdsbendgenhet sa ar detta orsakssamband mycket
svagt, eller endast giltigt for individer som av nagot skal ar sarskilt mottagliga for sadan
paverkan, eller bada delarna.

Om den starka och entydiga VS-paverkan som kausationisterna pastar finns verkligen
hade existerat hade det stallt oss infor ett stort problem. Hur skulle man i dagens sam-
hélle kunna kontrollera och reglera produktion och distribution av datorspel? Hur skulle
man kunna forebygga skadliga effekter utan att skapa ett samhalle i konflikt med yttran-
de- och informationsfrihet? | dagsldaget innebar forskningens ofdrmaga att ge oss enkla
svar pa fragorna om valdsamma datorspel att vi slipper ta stallning i dessa svara fragor.
Men det innebar inte att diskussionen om valdsskildringar i medier darmed ska upphora.
Tvartom. Om vi accepterar att forskningen inte kan ge nagra enkla svar huruvida spel gor
barn aggressiva maste vi sluta att bedéma de spel barn spelar uteslutande utifran om de
ar valdsamma eller inte.

Nar Statens medierad beslutar om aldersgranser pa biograffilmer ar dessa inte base-
rade pa dvervaganden om hur mycket vald filmerna innehaller. Istallet bedémer man,
med en formulering fran FN:s barnkonvention, om de kan skada barns vélbefinnande.
Samma resonemang skulle kunna tillampas pa datorspel: en ensidig fokusering pa valdet
i spelen gor att vi glommer andra innehallsliga fragor. Kan vissa spel — eller filmer, litte-
ratur eller teaterforestallningar — skapa oro, forvirring, skrack eller angest? Om vi slutar
med att lagga all energi pa fragan om datorspelsvald foder verkligt vald kan vi istéllet
borja stélla oss fragor som forskningen aldrig kommer att kunna besvara: vilka varde-
ringar, normer och ideologier vill vi vidarebefordra till vara barn?
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Bivariat analys — anger det statistiska sambandet mellan tva variabler. Infors fler vari-
abler i sambandsanalysen talar man om multivariat analys.

FPS — (First-Person Shooter) | sddana spel motsvarar bildskarmen spelfigurens synfalt, i
likhet med subjektiv kamera i spelfilm. FPS har starkt fokus pa strid med skjutvapen
och ett hogt tempo som stéller héga krav pa spelarens uppfattningsférmaga, koordi-
nation och reflexer. Typiskt for FPS ar att spelaren ror sig genom miljéer med tranga
passager — ofta byggnader — dar fiender dyker upp bakom hornen.

Index — &r ett sammanfattande matt inom samhalls- och beteendevetenskaplig forsk-
ning. Indexet bestar av flera indikatorer (fragor) som slas samman till en variabel for
att mata nagot som ar svart att greppa med en enda fraga. Ett IQ-test, eller de flesta
prov i skolan dr exempel pa index och intelligenskvoten eller betyget &ar da vardet pa
den variabel som indexet utgor.

Indirekt/relationell aggression — Asyftar aggressiva handlingar som inte &r direkt riktade
mot foremalet for aggressionen, t.ex. att sprida skvaller om eller baktala en person.
Kausalsamband — Ett-orsak-verkansamband dar en variabel kan bevisas vara orsak till en
annan, t.ex. att en sten som kastas ar orsak och att ett glashus gar sénder ar verkan.

Korrelation — En korrelation anger styrkan och riktningen av ett statistiskt samband
mellan tva variabler. En maximal korrelation ar 1, medan .0 betyder att inget sam-
band finns. En korrelation pa .20 — t.ex. mellan medievald och aggression — betyder
dock inte att 20 % av all aggression kan forklaras av medievaldskonsumtion. For att
kalkylera detta kvadrerar man korrelationsmattet, alltsa i detta fall .20%=0,04=4%.

Kvalitativa undersokningar — studerar ett fenomen genom fran tolkning och djupforsta-
else, vanligen genom observation eller intervjuer. Kvalitativa metoder ar att foéredra
da forskarna framst ar intresserade av hur individer tolkar varlden omkring sig men
ar lampar sig illa for att dra generella slutsatser utifran.

Kvantitativa undersékningar — studerar ett fenomen genom kvantifierbara metoder
—inom samhalls- och beteendevetenskaperna vanligen genom enkatfragor som re-
sulterar i numeriska data som kan behandlas statistiskt. Kvantitativa metoder [ampar
sig utmarkt for att kunna dra generella slutsatser utifran stora datamaterial, men ar
mindre anvandbara for djupare analys av individers meningsskapande.

MMRPG — Massively Multiplayer Role-Playing Game, dven MMORPG, Massively Multi-
player Online Role-Playing Game. Spel dér ett stort antal personer interagerar med
varandra i en virtuell virld. Aven om spelaren loggar ut, fortsatter skeendet i spelet.
Spelen ar oftast av fantasy- eller science fictionkaraktar. World of Warcraft ar det
mest spridda MMRPG-spelet.

PEGI — Pan European Game Information, en organisation for aldersmarkning av dator-
spel i Europa. Markningen ar frivillig och stdds av alla stérre konsoltillverkare, pro-
ducenter och distributorer. PEGI ags av den europeiska branschorganisationen for
tv- och datorspel, Interactive Software Federation of Europe, ISFE.



Statistisk signifikans — anger sannolikheten for att en korrelation ar sann. Signifikans-
nivan betecknas ofta med den grekiska bokstaven Alfa. Vanliga varden ar 0,1 %, 1 %,
5 % och ibland dven 10 %. Detta skall forstas som att ett samband med signifikans-
nivan 0,1 % till 99,9 % sannolikhet inte beror pa slumpen. Foljaktligen ar samband
med signifikansnivan 10 % till 90 % sannolikhet inte slumpmassiga.

Validitet — avser om man verkligen méater det man avser att mata. Det finns flera olika
sorters validitet, men av vikt i denna Oversikt ar fraimst begreppsvaliditet och eko-
logisk validitet. Begreppsvaliditet avser i denna kontext hur val ett psykologiskt test
mater ett abstrakt psykologiskt begrepp, i detta fall aggression. Eftersom aggression
ar ett samlingsbegrepp som inbegriper en mangd olika beteenden, tankar och kans-
lor testas begreppsvaliditet i regel genom att man kontrollerar 6verensstammelsen
med andra aggressionsmatt snarare an med aggressivt beteende i sig. Ekologisk
validitet syftar pa graden av generaliserbarhet hos psykologiska resultat. Den psyko-
logiska laboratorieforskningen har kritiserats for sin laga ekologiska validitet, d.v.s.
tillampbarhet utanfor laboratoriet.

Variabel — En variabel dr nagot som kan ha olika varden. | de undersdkningar som re-
fereras i denna studie ar “variabel” ofta liktydigt med “frdga” och varde detsamma
som ”svarsalternativ”. Exempelvis ar alder, kon eller ”Jag kdnner mig arg” variabler,
medan ”15 ar”, “kvinna” och “stammer helt” ar varden. | den statistiska analysen
kan en variabel ocksa besta av flera sammanslagna variabler och utgor da ett index
(se detta).

Varde — Se variabel.



Blir man valdsam av att spela valdsamma datorspel? Statens medierad har gjort en 6ver-
sikt av den internationella forskning som publicerats mellan 2000 och 2011 om dator-
spels paverkan pa aggression. Resultatet av oversikten visar att det finns ett samband
mellan valdsamma datorspel och aggression, men att detta samband inte ar kausalt i
bemarkelsen att spelen orsakat aggressivt beteende. Daremot finns klara belagg for att
aggressiva individer har en preferens for valdsamma spel samt att problematiska familje-
forhallanden och psykisk ohalsa orsakar aggression.

Statens medierad ar en mediemyndighet som ska verka for att starka barn och unga som
medvetna medieanvdandare och skydda dem fran skadlig mediepaverkan. Myndigheten
ska folja medieutvecklingen nar det galler barn- och unga samt sprida information och ge
vagledning om barns och ungas mediesituation. Myndigheten ska faststalla aldersgran-
ser for film som ar avsedd att visas for barn under 15 ar enligt lagen om aldersgranser for
film som ska visas offentligt. Statens medierad driver dven kampanjen Det unga internet,
med stod fran EU:s Safer Internet Programme. Fér mer information, besok myndighetens
webbplats www.statensmedierad.se
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