Fair Play?

Lararhandledning, Fair Play skolpaket om TV- och datorspel



Ett amne som delar Sverige
i tva delar: ungomar och vuxna

Viren 2004 visade TV4 Didligt spel, en dokumentir som
kopplade ihop grova vildsbrott med vildsamma TV- och da-
torspel. Debatten efterdt delade Sverige. De vuxna fasade iver
spelens innehall medan de unga skakade pi huvuder at den
ensidiga bilden. Det alla enades om var att det behovs mer dis-
kussion och kunskaper om TV- och datorspel eftersom de upptar
en stor del av barns och ungdomars tid. Nu har Fair Play
utarbetat ett skolpaket om TV- och datorspel med mdalet att
dstadkomma en lika engagerande debatt som varen 2004, men
mer nyanserad. Skolpaketet bygger pa den intervjubaserade
filmen Fair Play? samt denna ldrarbandledning. Utgangs-
punkten dr att det nu ar dags for de verkliga experterna att
komma till tals — ungdomarna sjilva.

Fair Play skolpaket, innehall:
Skolpaketets film, Fair Play?

Ovningar i tre ambitionsnivaer:

1. Enklare dvningar 2.

2. Mer ambitidsa 6vningar

3. Projektovningar for langre perioder
Om forskningen kring tv och dataspel.

RESAN IN | SPELENS VARLD
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»73 procent av férildrarna anser att barnens
TV- och datorspelande ir ett problem. «

For givande diskussioner om allt
fran spel till att vara ung idag

I forarbetet till detta skolpaket intervjuades forildrar, 13-
rare och elever. Det stod ganska snart klart att de som vet
mest om TV- och datorspel ir eleverna sjilva. For dessa
ungdomar idr den elektroniska virlden en sjilvklarhet, de
har ju vuxit upp med den. Att ifrdgasitta den ir att ifrd-
gasitta ungdomarna. Eftersom beslutanderitten om spe-
landet oftast tillhor vuxna, var eleverna frustrerade. De var
underkastade en okunnig auktoritet. Att diskutera TV-
och datorspel kan dirfor leda till givande diskussioner om
ménga viktiga problem som har att géra med TV- och da-
torspel — som beroende, aggressivitet och hilsa. Men det
kan ocksd leda till stora och viktiga amnen som hur det idr
att vara ung idag, vilka forebilder som spelen skapar och
relationen till vuxenvirldens auktoriteter.

Grundlaggande rad

TV- och datorspel ir ett kdnsligt iamne eftersom ungdo-
mar dr vana vid att det serveras pekpinnar frin vuxna.
Generellt sett upplever ungdomar férbudsmentaliteten
kring spel som mycket provocerande. Till stor del beror
detta pd att vuxna i allmdnhet vet mindre om spel dn
vad ungdomarna sjilva gor. Det kan ddrfor kriva en del
av dig som ledare att ta upp det hidr amnet. Det handlar
om att bjuda in eleverna till en diskussion och att leda
denna. En fordomsfri, objektiv och lyhord attityd borde
skapa forutsittningar for att diskussionen ska bli kon-
struktiv och givande. Sdrskilt viktigt dr detta om det
under diskussionen visar sig att ndgon i gruppen har
problem med sitt spelande.

Fair Play brukar rekommendera
att skolan planerar for en kortare
temadag for att pd sd vis skapa

- C/ ett oOkat engagemang bland
elever och ldrare. Externa fo-
reldsare i dmnet gdr att boka
— kontakta Fair Play pd 08-661

70 10 eller via info@fair-play.se

QO for en ndrmare presentation.

»Det hiir dr bara moralpanik,
precis som videovéldet pa dttiotalet. «



Skolpaketets film

Intervjufilmen Fair Play? bygger

pa samtal med svenska ungdo-

mar om olika viktiga aspekter pd
TV- och datorspel: risken for bero-
ende, kopplingen till aggressivitet,
hilsoeffekter och frigan om ens
virderingar kan paverkas av spelan-
det. Filmen dr tinkt att fungera som
start for diskussionen i klassrummet
genom att lyfta fram de centrala
frigestillningarna.

Citat fran filmen

Hir foljer ett urval av citat fran fil-
men, sorterade under de frigor som
filmen stiller. Dessa kan anvindas
for att pdminna om innehéllet vid
diskussion efter visningen.

Kan man bli beroende av TV- och dator-
spel? [Tid: 0:30]

"Jag tror inte att man blir beroende av datorspe-
len. Det &r bara sa att man tycker att det ar kul.”

"Det ar ganska beroendeframkallande att sitta
och spela ett bra spel.”

"Det &r kul att spela. Oftast nar man gar dari-
fran vill man forts&tta spela, men det &r inte
alltid man kan det.”

“Jag vet inte varfér man blir beroende, men
man blir bara det, som med cigarretter.”

"Man blir beroende av datorspel pa grund av
kicken tror jag.”

"Det tog &ver lite for mycket av mitt liv. Jag slutade
umgas med kompisar. Nu har jag fatt flickvan. Nu
maste man ta vara mer pa de nara och kara.”

"Jag har sett manga exempel pa personer
som spelar véldigt mycket och gor det till en
s stor del av sitt liv att de gar till skolan, &r
inte sérskilt engagerade déar, och sa fort man
slutar gar man hem och séatter sig vid datorn.”

"Skolarbetet kan nog bli lidande.”

"Jag lagger en till tva timmar pa skolarbete. Och
s& spelar jag fem till tio timmar om dagen.”

"En klasskamrat till mig, han har fatt ga om for
att han spelar pa tok fér mycket.”

” Mamma sager att skolarbetet blir lidande,
men det tycker inte jag.”

Hur mycket spelar du?

[Tid: 02:45]

"Jag spelar tre timmar nu.Men nér jag var
yngre kanske jag spelade sex-sju timmar.”

"Kanske tva-tre timmar om dagen.”
"lbland kan det bli uppat tio timmar kanske.”

"Om jag &r med tjejen spelar jag ingenting,
annars kanske det kan bli atta timmar.”

Finns det nagot negativt med att spela?
[Tid: 03:20]

"Det som inte &r sa bra med att sitta stilla
framfor datorn hela dagarna &r val att man
férsummar fysiska aktiviteter, och sen kanske
gar in i en varld som inte stdmmer helt dverens
med véaran.”

"Jag har en kompis som har ont i ryggen,
nacken och armbagen.”

"Man far ju ont i hela kroppen om man sitter
for lange.”

"Bara man &r ute och ror pa sig da och da ar
det ingen fara alls.”

"Man skjuter ju lite pa laxorna.”

"Tar man det bara i tur och ordning, sa att
man gor léaxorna forst och spelar sen, da &r
det ingen fara.”

"|drottar man inte, sa ar det inget bra att bara
sitta framfor datorn.Men idrottar man, ror pa

sig, ar ute och badar och springer, ja vad som
helst, sa tycker jag inte att det &r nagon fara.”

Vad ater du nar du spelar?

[Tid: 05:10]

“Min normala kost bestar av Gorby's, Mu-
mj6lk och Cola.”

"For det mesta vanlig mat, men ibland &ter jag vid
datorn pé kvillarna: godis, chips, lask och sant.”

"Det ar som vilken sport som helst: ater du
inte sa presterar du inte bra. Det &r en jattevik-
tig del av sporten.”

"Vi ater ratt kost, vi ater inte precis innan, vi ser
till att dricka vatten, inte bara en massa lask.”

Kan man bli valdsam av spel?

[Tid: 07:00]

"Om man blir aggressiv av datorspel s& har man
nog nagot aggressivt beteende redan innan.”

"Det finns till exempel Manhunt d&ar man kan
ddda med hammare, sla in huvudet. Det har
jag sett pa nyheterna att det var en kille som-
blev dédad for att det var en annan som hade
spelat det déar spelet.”

“Man kan bara bli aggressiv nar man spelar
datorspel — inte utanfér s& mycket.”

"Du far ju &nda nagorlunda en kénsla av hur
det ar att ta en persons liv.”

“Man kan sakert bli aggressiv, men det ar
ungefar lika stor risk som att man ska fa en
komet i huvudet.”

"Det &r just valdsspelen som &r avtrubbande,

sen ska man prova vissa saker som de gor i
de dar spelen, som inte &r sa bra kanske.”

Blir du paverkad av datorspel?

[Tid: 10:00]

"Det finns till exempel ett datorspel...dar man
kan bara ga och plocka en bil pa gatan och
kora ivdg med den om man vill. Jag satt och
spelade det i tretton timmar i strack. Sedan
nar jag gick ut pa kvéllen tankte jag sa har:
‘jag orkar inte g4, jag tar en bil’.”

"Om man ar alldeles fér ung och bérjar spela
spel som inte &r bra, da tror jag att man kan bli
paverkad.”

" Alla kan bli paverkade, till och med vuxna.”

"Jag tror att man kan bli paverkad, men det-
beror ju pd, fran person till person.”

"Datorspel kan bli lite forstallande av verklig-
heten om man tar det pa fel satt.”

"Nar jag var yngre sa trénade jag kampsport.
Hade man kort ett fightingspel blev man ju lite
sugen pa att springa ner och trdna och slass
lite, s& det &r sjalvklart att man blir paverkad
lite av det.”

Paverkas dina varderingar?

[Tid: 11:35]

"Jag tycker inte att spelets negativa bilder av
kvinnor eller andra saker ar varre &n samhal-
lets negativa bilder.”

"Man kan fa fel varderingar om att tjejer ska-
liksom bara vara nagonting som bara ska se
fint ut, med stora brost och langt blont har.”



1: Enklare ovningar

1.1 Galler samma
regler for yngre som
for aldre?

Minga ungdomar anser att det inte
finns ndgra negativa konsekvenser
alls av att spela T'V- och datorspel.
Samtidigt dr de mdna om att yngre
syskon ska f6lja dldersgrinserna sa
att de inte utsitts for aggressiva spel.
Finns det ndgonting mer som yngre
bor tinka pd? Kan samma rekom-

mendation gilla den som ar dldre?

OVNINGAR

a) Forestall dig att du ska beratta for ditt
yngre syskon vad han eller hon bér téanka pa
vad galler TV- och datorspel.

® Be deltagarna skriva ned allt som har att
goOra med "ratt spelande.” Hur ska man spela?
Vad ska man spela? Nar ska man spela? Vem
ska spela? Varfor ska man spela?

® Be deltagarna skriva ned allt som har att géra
med "fel spelande.” Hur ska man inte spela?
Vad ska man inte spela? Nar ska man inte
spela? Vem ska inte spela? Varfor ska man inte
spela? Samla upp deltagarnas asikter pa tavlan.
Summera ihop en rekommendation tillsammans.

b) Galler samma rekommendation dig sjalv?
Oppen diskussion i klassrummet.

c) Galler samma rekommendation dina for-
aldrar och andra vuxna? Oppen diskussion i
klassrummet.

1.2 Pratar vuxna om
amnet? Hur och pa
vilket satt?

Forildrar kan inte mycket om TV-
och datorspel anser unga spelare.
Men vad kan de egentligen?

OVNINGAR

Lat eleverna ga in i rollen som foralder. Dela
upp klassen i féréldrapar och lat dem disku-
tera som foréldrar om &mnet. Vad pratar de
om? Vad kan de? Vad kan de inte?

Redovisa i form av en dialog mellan en mam-
ma och en pappa som pratar med varandra
om barnens spelande.

Summera tillsammans med deltagarna vad

vuxenvarlden behdver lara sig for att kunna
féra en konstruktiv dialog med sina barn om
TV- och datorspel.

1.3 Varfor ar det mest
killar som spelar?

"Det ir killarna som spelar och
tjejerna, de kanske chattar lite. Ja
en tjej dr det forstds i klassen som
spelar. Men inte de andra.” S3 lacer
det ofta. Varfor dr det sa?

OVNINGAR

Dela upp klassen i grupper om fyra och fyra
som bestar dels enbart av killar, dels enbart
av tjejer.

e Ge alla grupperna i uppdrag att fundera pa
varfor det mestadels &r killar som spelar.

e L4t flickorna sammanfatta om pojkarna pa-
verkas av TV- och datorspel och i s fall hur.

e Lat eventuellt dven pojkarna sammanfatta
om flickorna péverkas av TV- och datorspel
och i s fall hur.

1.4 Forebilder och
konsroller

I filmens virld anvinder man sig
ofta av klichéer. Skddespelare fir
genom sitt utseende och sitt upptri-
dande representera goda respektive
onda karaktirer. Hudfirg, fysik,
klddsel och dialekter dr bara ndgra

exempel. Hur dr det i spelens virld?

OVNINGAR

Gor en gemensam lista 6ver de tre-fyra mest
populara spelen i klassen. Lista gemensamt
de huvudsakliga karaktéarerna i dessa spel.

Beskriv dessa karaktarer 6versiktligt: Hur ser
de ut? Hur beter de sig? Vem ar god? Vem &r
ond? Och varfor?

Hur ar ménnen oftast? Vilka roller spelar de?
Hur ar kvinnorna oftast? Vilka roller spelar de?
Om det &r nagon skillnad, diskutera varfor det
kan vara sa.

Fungerar karaktarer i spel som forebilder? Ar
de i sa fall bra eller daliga forebilder? Finns
det nagra karaktarer som &r kul att hdrma i
verkligheten? Varfor?

1.5 Ovning i att inte
vara uppkopplad

Lis hogt for deltagarna:

"Forestidll dig att du en morgon
vaknar upp. Innan du ens slagit upp
ogonen kinns det lite mirkligt.
Men vad dr det? Jo! Det ir alldeles
for tyst i rummet. Du uppticker

att datorn dr borta. Du stricker dig
genast efter din mobil for att skicka
ett SMS till en kompis om detta. Du
hittar inte mobilen! And4 vet du
precis var du la den igér kvill. Du
rasar ner for trappan for att se om
samma sak hint spelkonsolen. Joda.
Borta dven den. Du borjar fundera
over vad det hidr betyder precis som
din kompis rusar in genom dorren
och sdger: 'Du kan inte tro vad som
hint mig, min dator, min mobil...
allt dr...” och du fyller i: "borta.”

OVNINGAR

Stall fragan till samtliga: Hur skulle ditt liv pa-
verkas av det har? Lat deltagarna gora en lista
over fordelar och nackdelar med att livet inte
langre &r elektroniskt eller uppkopplat, sé att
sdga. Lat deltagarna darefter rangordna dessa
fordelar och nackdelar. Lat deltagarna séga
sina tre viktigaste fordelar respektive nackde-
lar och gor en gemensam lista i gruppen.

Diskutera tillsammans: Vilken roll spelar datorn
i tillvaron? Fordelar och nackdelar? Att leva
genom Internet jamfort med att leva i den
fysiska varlden - finns det en motsattning?

Vad &ar det man soker pa Internet? Behover
man soka det dar?

Paverkas skolmiljon pa nagot satt av Internet
och spelande? Positivt eller negativt.

1.6 Hur mar man av
att spela mycket?

“Huvudvirk, ont 1 armen och svért
att sova.” Sd siger en kille om hur han
mar efter fem timmars TV-spelande.

OVNINGAR

Diskutera vad man bor ténka pa for att kunna
spela mycket och samtidigt méa bra.



2: Mer ambitiosa ovningar

2.1 Situationsovningar

Dela upp deltagarna i grupper om fyra eller fem och
lat dem diskutera samt direfter redovisa losningar pa
foljande situationer.

En kille som &r 15 ar gammal berattade sa har: “Mina foréldrar fattar
ingenting. De tror att jag spelar dataspel nar jag egentligen bara sitter
och chattar med mina kompisar. Och de tror pa precis all skrackpro-
paganda. De anser att man blir moérdare bara for att man spelar TV-
spel i en kvart. Men det &r inte konstigt. De fattar inget som har med
teknik att géra. Mamma kan inte ens skicka ett SMS.”

Hjalp killen att forklara for sina foréldrar vad TV- och datorspel ar.

En kille bara spelar och spelar och misskéter darigenom skolan. Han
sitter bara inne och traffar inte sina kompisar i verkligheten. Forald-
rarna har blivit oroliga och kénner att deras son lever i en elektronisk
varld som de inte alls forstar sig pa.

Ge dina tips till pojkens foraldrar.

En 15-arig kille som alltid varit tyst och stilla visar sig pl6tsligt ha blivit
aggressiv. Han har spelat Hitman och andra valdsamma actionspel.

Foraldrarna har blivit oroliga och kénner att deras son héller pa med en

elektronisk varld som de inte alls forstar.

Ge dina tips till pojkens foraldrar.

En tjej har blivit ledsen eftersom hon upptéackt att hennes kille spelar
spel som innehaller prostitution, grova mord och mycket nedsattande
varderingar. Hon har konfronterat sin kille som séger att "det &r bara
pa kul” och "alla andra spelar ju.” Hon kontrollerar och det visar sig
att flera av kompisarna faktiskt spelar samma spel.

Ge dina tips till tjejen.

Sammanfatta gérna och redovisa till klassens foraldrar i Iamplig
form.

2.2 Det goda spelandet

Ovningens syfte 4r att ta reda pi om deltagarna delar
samma ideal kring TV- och datorspel och fi en diskus-
sion kring detta. Ovningen sker i tre faser:

1. Individuell fas
Be varje elev att vélja fem ord eller fraser som karaktariserar ett “gott
spelande” och skriva ner dessa pa en lapp. Exempel pa ord kan vara

"spela tillsammans,” “inget vald,” "larorikt,” "inte rasistiskt,” "lagom
lange” med mera.

2. Gruppfas

Dela in eleverna i grupper om cirka fem personer. Nu ska varje grupp
komma 6verens om fem ord med utgangspunkt i de individuellt valda
orden. Skriv upp dessa pa ett bladderblock.

3. Forhandlingsfas

Lat varje grupp utse en férhandlare. Gruppernas férhandlare méts
infor hela gruppen och ska diskutera fram fyra av orden péa bladder-
blocket. Ovriga elever sitter kvar i sina grupper men far inte prata med
sina respektive forhandlare. Daremot gar det bra att skicka rad med
hjalp av lappar till sin egen forhandlare. Betona sarskilt vikten av att
gruppen hjélper forhandlarna att komma fram till de basta orden. S&tt
upp gruppernas bladderblad med de fem orden péa vaggen och lat
forhandlingen borja.

Att diskutera efter 6vningen:

e Vilka fick bestamma?

e Var det rattvist?

e Ar orden viktiga for alla?

o Karaktéariserar de fyra orden ett
"gott spelande”?

e Stammer de fyra orden Overens
med hur det ar?

FORALDRAR OCH BARN OM TV- OCH DATORSPELANDE

»Det finns manga positiva mojligheter inom spel
och man ska inte vara féordomsfull.«



3: Ovningar for flera lektioner

Hir f6ljer tvd exempel pd projektarbeten, bida med
samma utgangspunkt: eleverna blir lirare och bade
fordldrar och andra vuxna blir elever.

3.1 Ge foraldrarna "korkort” i
TV- och datorspel
Syftet dr att avrapportera till fordldrarna sd att de far

grundliggande kunskaper inom omradet och sé att de
kan fatta kunniga beslut vad giller elevernas spelande.

| projektarbetet kan det inga att lata fordldrarna genomga ett
korkortstest, namligen:

a) en kunskapsdel om spel samt

b) en uppkoérningsdel, dar de ska spela till exempel tre spel ur olika
kategorier. Lat avrapporteringen ske pa det s&tt som passar tillféllet,

klassen och lararen bast. Som en film, som en skriven rapport, som en

webbplats eller pa ndgot annat sétt.

Aterrapportera gérna till fréldrarna, genom att rapporten distribueras

till alla foraldrar, samt att nagot eller nagra projektarbeten far redovi-
sas pa ett féréldramote.

Informationen kan &dven laggas ut pa en webbplats som alla foréldrar
far adressen till. Ett mal kan dven vara att utforma en checklista for

foréldrar sa att de vet hur de skaffar sig en inblick i barnens spelande.

»Nir datorn kom fastnade jag.

Till slut kiinde jag att jag tappade livslusten.«

3.2 Beratta allt som dina
smasyskon bor veta om TV- och
datorspel

Redovisa fordelar och nackdelar, vilka spel som de bor
spela, vilka som de bor undvika samt 6vriga rekom-

mendationer om hur, nir, var eller varfor de bor spela
eller inte.

3.3 Ett urval av faktakallor for
mer omfattande projektarbeten

www.fair-play.
Informerar om TV- och datorspels paverkan pa barn och ungdomar.

www.goodgame.se
En webbplats dar spelare ger andra spelare tips om spel.

www.mdts.se
Spelbranschens branschorganisation.

www.skolutveckling.se/skolnet/kolla/kallkritik.html
Om kallkritik pa Internet.

www.sou.gov.se/valdsskildring/pdf/spelforskning.pdf
Rapport framtagen av det danska medieradet for barn och unga, dver-
satt av Valdsskildringsradet.

www.nordicom.gu.se/unesco/
Webbplats dar ett flertal rapporter inom omradet kan bestéllas.

www.saftonline.se
Projekt som syftar till att framja en sékrare anvéndning av Internet
bland barn och unga.

VAD EXPERTERNA SAGER

for att ta fram utvecklande spel!«

»Spelbolagen borde lira av oss hjarnforskare

lustration: Anton Ivanov



Om forskningen kring

TV- och datorspel

TV- och datorspelande dr fortfarande en relativt ny fireteelse. Forskning-
en dr dérfor begransad till sin omfattning och det finns fi riktigt tydliga
resultat. Det dr vir ambition att kinna till den forskning som girs och
att sammanstilla den for dig som dr intresserad.

Var hela sammanstillning hittar du pa www. fair-play.se. Héir bifogar
vi en kortare sammanfattning.

Typer och genrer av TV- och datorspel

Det finns olika format pa elektroniska spel. Det finns datorspel, TV-
spel, onlinespel, med flera. Termen datorspel betyder att man spelar
pé en PC — en IBMkompatibel eller en Macintosh. T'V-spel didremot
betyder att man anvinder en konsol, som exempelvis Playstation,
Gamecube eller Xbox. Alla TV-spelskonsoler kriver att man har en
TV. For ett tag sedan var online-spel endast tillgingliga via Inter-
net, men nu finns dven konsolspel med onlinemdjligheter.

Forutom format finns det ménga olika typer av TV- och datorspel.
Hir dr en vanlig kategorisering:

Action Online Rollspel Simulation
Barnspel Pusselspel Strategispel Aventyrsspel
Lirande Racing Sport

Branschens aldersméarkning

Det finns ingen officiell granskning eller dldersmirkning av spel.
Det dldersmirkningssystem som existerar dr spelbranschens eget,
PEGI, och har nedanstdende huvudkomponenter:

Fem dldersgrinser i PEGI-systemet dir:3 dr och uppat;7 ar och uppdt;12
ar och uppat; 16 dr och uppar same 18 dr och uppat. Dessa indikationer
kommer att kompletteras med beskrivande symboler som visas vid bebov.
PEGI-klassificeringarna dr rekommendationer om produktens innebhall och
lamplighet for olika dldersgrupper,inte hur bra spelet dr eller dess tillging-
lighet. Systemet omfattar en vad symboler som indikerar innehdllets natur:
vdld, sex, droger, spel om pengar, skrick, diskriminering och grovt sprak.

Pojkar, flickor och spel

I Holland har det genomforts studier pd skillnader mellan pojkars
och flickors spelande. Studien har genomforts med samma tillging
till TV- och datorspel. Studien visade att pojkarna spelade betydligt
oftare och lingre dn flickorna. Studien visade att det var mer attraktivt

»Spel utvecklade i ett rent pedagogiskt syfte
riskerar att bli vildigt trakiga.«

for pojkarna att spela dn flickorna, och antog att det berodde pd att
innehdllet i de flesta spelen representerar ett aggressivt och tavlings-
inriktat innehill med en mansdominerad kultur. Aven andra studier
indikerar samma resultat: det ér framfor allt pojkar som spelar.

Fran mediedebatt till speldebatt

I dag finns tusentals artiklar och studier i amnet medievild. Fors-
kare har flera drtionden forsokt att svara pd frigor om medievéldets
péverkan pd sin publik. Mingder av studier har redovisats, med
olika tolkningar pd imnet. Medievdldet ir i allra hogsta grad ett
aktuellt amne i samhillsdebatten och har sd varit under hela TVs
historia. Under 70- och 80-talen blossade den upp nir VHS-spe-
laren dok upp i hemmen och det fordes en livlig debatt om dess
paverkan. I dagslidget har debatten dterigen fatt ny kraft nir datorer
och TV-spelskonsoler blivit en stor del av barns och ungdomars var-
dag. Lirarna ser hur skolarbetet paverkas och fler och fler fordldrar
uppticker symptomen pé ett beroende av datorer och TV-spel. Det
finns forskare som forsoker dra paralleller mellan medievéldet och
barns och ungdomars aggressiva eller vildsamma beteenden. Andra
hivdar att det inte finns ndgra samband. En longitudinell studie
presenterad av den amerikanske forskaren Jeffrey G. Johnson i den
erkinda tidskriften Science (Vol. 295, mars, 2002) vicker viktiga
fragestillningar. Forskarna pévisar ett faktiskt samband mellan
TV-tittande och ett aggressivt beteende i tondren och vuxenlivet.

Television Viewing and Aggressive Behavior During
Adolescence and Adulthood

Jeffrey G. Johnson, 1* Patricia Cohen,1 Elizabeth M. Smailes,1
Stephanie Kasen, 1 Judith S. Brook2

"Television viewing and aggressive behavior were assessed over a 17-year
interval in a community sample of 707 individuals. There was a sig-
nificant association between the amount of time spent watching television
during adolescence and early adulthood and the likelihood of subsequent
aggressive acts against others. This association vemained significant after
previous aggressive behavioy, childbood neglect, family income, neighbor-
hood violence, parental education, and psychiatric disorders were controlled
statistically.”

Mycket i dagens debatt fokuserar pa det nya med TV- och dator-
spelen: interaktiviteten. Spelaren deltar numera sjilv snarare in att
bara vara betraktare.

Amnen som behandlas i forskningen

Forskningen om vilka effekter TV-datorspelandet har pd vér hilsa
och beteende befinner sig fortfarande i sin linda och kunskapen ir
begrinsad. I de studier som finns har man pdvisat sdvil positiva
som negativa effekter pa intellektuella funktioner, beteende och
social forméga. Det som kan framforas som viktiga synpunkter pa
de studier som gjorts dr att man inte f5ljt upp om de effekter som
pévisats dr 6vergdende eller bestdende.

Hiir redovisar vi ndgra av de omrdden som forskarna dgnat sin upp-
mirksamhet &t och varfor.

Medievaldets paverkan

Ulf Dahlqvist, medieforskare, frigar sig vilka effekter som undersokts
vad giller medievéld, generellt sett. Han menar att det finns ndgra

olika pastadda effekter av medievdldskonsumtion, bland annat:
>>>







