
Fair Play?
Lärarhandledning, Fair Play skolpaket om TV- och datorspel
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Ett ämne som delar Sverige
i två delar: ungomar och vuxna
Våren 2004 visade TV4 Dödligt spel, en dokumentär som 
kopplade ihop grova våldsbrott med våldsamma TV- och da-
torspel. Debatten efteråt delade Sverige. De vuxna fasade över 
spelens innehåll medan de unga skakade på huvudet åt den 
ensidiga bilden. Det alla enades om var att det behövs 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 målet att 
åstadkomma en lika engagerande debatt som våren 2004, men 
mer nyanserad. Skolpaketet bygger på den intervjubaserade 
filmen Fair Play? samt denna lärarhandledning. Utgångs-
punkten är att det nu är dags för de verkliga experterna att 
komma till tals – ungdomarna själva. 

För givande diskussioner om allt
från spel till att vara ung idag
I förarbetet till detta skolpaket intervjuades föräldrar, lä-
rare och elever. Det stod ganska snart klart att de som vet 
mest om TV- och datorspel är eleverna själva. För dessa 
ungdomar är den elektroniska världen en självklarhet, de 
har ju vuxit upp med den. Att ifrågasätta den är att ifrå-
gasätta ungdomarna. Eftersom beslutanderätten om spe-
landet oftast tillhör vuxna, var eleverna frustrerade. De var 
underkastade en okunnig auktoritet. Att diskutera TV- 
och datorspel kan därför leda till givande diskussioner om 
många viktiga problem som har att göra med TV- och da-
torspel – som beroende, aggressivitet och hälsa. Men det 
kan också leda till stora och viktiga ämnen som hur det är 
att vara ung idag, vilka förebilder som spelen skapar och 
relationen till vuxenvärldens auktoriteter. 

Grundläggande råd 
TV- och datorspel är ett känsligt ämne eftersom ungdo-
mar är vana vid att det serveras pekpinnar från vuxna. 
Generellt sett upplever ungdomar förbudsmentaliteten 
kring spel som mycket provocerande. Till stor del beror 
detta på att vuxna i allmänhet vet mindre om spel än 
vad ungdomarna själva gör. Det kan därför kräva en del 
av dig som ledare att ta upp det här ämnet. Det handlar 
om att bjuda in eleverna till en diskussion och att leda 
denna. En fördomsfri, objektiv och lyhörd attityd borde 
skapa förutsättningar för att diskussionen ska bli kon-
struktiv och givande. Särskilt viktigt är detta om det 
under diskussionen visar sig att någon i gruppen har 
problem  med sitt spelande. 

Fair Play brukar rekommendera 
att skolan planerar för en kortare 
temadag för att på så vis skapa 
ett ökat engagemang bland 
elever och lärare. Externa fö-
reläsare i ämnet går att boka 

–  kontakta Fair Play på 08-661 
70 10 eller via info@fair-play.se 

för en närmare presentation.

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

Övningar i tre ambitionsnivåer: 
1. Enklare övningar 2. 
2. Mer ambitiösa övningar  
3. Projektövningar för längre perioder
Om forskningen kring tv och dataspel.



Intervjufilmen Fair Play? bygger 
på samtal med svenska ungdo-
mar om olika viktiga aspekter på 
TV- och datorspel: risken för bero-
ende, kopplingen till aggressivitet, 
hälsoeffekter och frågan om ens 
värderingar kan påverkas av spelan-
det. Filmen är tänkt att fungera som 
start för diskussionen i klassrummet 
genom att lyfta fram de centrala 
frågeställningarna.

Citat från filmen
Här följer ett urval av citat från fil-
men, sorterade under de frågor som 
filmen ställer. Dessa kan användas 
för att påminna om innehållet 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 är bara så att man tycker att det är kul.”

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

”Det är kul att spela. Oftast när man går däri-
från vill man fortsätta spela, men det är inte 
alltid man kan det.”

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

”Man blir beroende av datorspel på grund av 
kicken tror jag.”

”Det tog över lite för mycket av mitt liv. Jag slutade 
umgås med kompisar. Nu har jag fått flickvän. Nu 
måste man ta vara mer på de nära och kära.”

”Jag har sett många exempel på personer 
som spelar väldigt mycket och gör det till en 
så stor del av sitt liv att de går till skolan, är 
inte särskilt engagerade där, och så fort man 
slutar går man hem och sätter sig vid datorn.”

”Skolarbetet kan nog bli lidande.”

”Jag lägger en till två timmar på skolarbete. Och 
så spelar jag fem till tio timmar om dagen.”

”En klasskamrat till mig, han har fått gå om för 
att han spelar på tok för mycket.”

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

Hur mycket spelar du? 
[Tid: 02:45]
”Jag spelar tre timmar nu.Men när jag var 
yngre kanske jag spelade sex-sju timmar.”

Skolpaketets film

”Kanske två-tre timmar om dagen.”

”Ibland kan det bli uppåt tio timmar kanske.”

”Om jag är med tjejen spelar jag ingenting, 
annars kanske det kan bli åtta timmar.”

Finns det något negativt med att spela? 
[Tid: 03:20]
”Det som inte är så bra med att sitta stilla 
framför datorn hela dagarna är väl att man 
försummar fysiska aktiviteter, och sen kanske 
går in i en värld som inte stämmer helt överens 
med våran.”

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

”Man får ju ont i hela kroppen om man sitter 
för länge.”

”Bara man är ute och rör på sig då och då är 
det ingen fara alls.”

”Man skjuter ju lite på läxorna.”

”Tar man det bara i tur och ordning, så att 
man gör läxorna först och spelar sen, då är 
det ingen fara.”

”Idrottar man inte, så är det inget bra att bara 
sitta framför datorn.Men idrottar man, rör på 
sig, är ute och badar och springer, ja vad som 
helst, så tycker jag inte att det är någon fara.”

Vad äter du när du spelar? 
[Tid: 05:10]
”Min normala kost består av Gorby’s, Mu-
mjölk och Cola.”

”För det mesta vanlig mat, men ibland äter jag vid 
datorn på kvällarna: godis, chips, läsk och sånt.”

”Det är som vilken sport som helst: äter du 
inte så presterar du inte bra. Det är en jättevik-
tig del av sporten.”

”Vi äter rätt kost, vi äter inte precis innan, vi ser 
till att dricka vatten, inte bara en massa läsk.”

Kan man bli våldsam av spel? 
[Tid: 07:00]
”Om man blir aggressiv av datorspel så har man 
nog något aggressivt beteende redan innan.”

”Det finns till exempel Manhunt där man kan 
döda med hammare, slå in huvudet. Det har 
jag sett på nyheterna att det var en kille som-
blev dödad för att det var en annan som hade 
spelat det där spelet.”

”Man kan bara bli aggressiv när man spelar 
datorspel – inte utanför så mycket.”

”Du får ju ändå någorlunda en känsla av hur 
det är att ta en persons liv.”

”Man kan säkert bli aggressiv, men det är 
ungefär lika stor risk som att man ska få en 
komet i huvudet.”

”Det är just våldsspelen som är avtrubbande, 

sen ska man prova vissa saker som de gör i 
de där spelen, som inte är så bra kanske.”

Blir du påverkad av datorspel? 
[Tid: 10:00]
”Det finns till exempel ett datorspel...där man 
kan bara gå och plocka en bil på gatan och 
köra iväg med den om man vill. Jag satt och 
spelade det i tretton timmar i sträck. Sedan 
när jag gick ut på kvällen tänkte jag så här: 
’jag orkar inte gå, jag tar en bil’.”

”Om man är alldeles för ung och börjar spela 
spel som inte är bra, då tror jag att man kan bli 
påverkad.”

”Alla kan bli påverkade, till och med vuxna.”

”Jag tror att man kan bli påverkad, men det-
beror ju på, från person till person.”

”Datorspel kan bli lite förställande av verklig-
heten om man tar det på fel sätt.”

”När jag var yngre så tränade jag kampsport.
Hade man kört ett fightingspel blev man ju lite 
sugen på att springa ner och träna och slåss 
lite, så det är självklart att man blir påverkad 
lite av det.”

Påverkas dina värderingar? 
[Tid: 11:35]
”Jag tycker inte att spelets negativa bilder av 
kvinnor eller andra saker är värre än samhäl-
lets negativa bilder.”

”Man kan få fel värderingar om att tjejer ska-
liksom bara vara någonting som bara ska se 
fint ut, med stora bröst och långt blont hår.”



1.1 Gäller samma 
regler för yngre som 
för äldre?
Många ungdomar anser att det inte 
finns några negativa konsekvenser 
alls av att spela TV- och datorspel. 
Samtidigt är de måna om att yngre 
syskon ska följa åldersgränserna så 
att de inte utsätts för aggressiva spel. 
Finns det någonting mer som yngre 
bör tänka på? Kan samma rekom-
mendation gälla den som är äldre?

ÖVNINGAR

a) Föreställ dig att du ska berätta för ditt 
yngre syskon vad han eller hon bör tänka på 
vad gäller TV- och datorspel.

• Be deltagarna skriva ned allt som har att 
göra med ”rätt spelande.” Hur ska man spela? 
Vad ska man spela? När ska man spela? Vem 
ska spela? Varför ska man spela?

• Be deltagarna skriva ned allt som har att göra 
med ”fel spelande.” Hur ska man inte spela? 
Vad ska man inte spela? När ska man inte 
spela? Vem ska inte spela? Varför ska man inte 
spela? Samla upp deltagarnas åsikter på tavlan. 
Summera ihop en rekommendation tillsammans.

b) Gäller samma rekommendation dig själv? 
Öppen diskussion i klassrummet.

c) Gäller samma rekommendation dina för-
äldrar och andra vuxna? Öppen diskussion i 
klassrummet.

1.2 Pratar vuxna om 
ämnet? Hur och på 
vilket sätt?
Föräldrar kan inte mycket om TV- 
och datorspel anser unga spelare. 
Men vad kan de egentligen?

ÖVNINGAR

Låt eleverna gå in i rollen som förälder. Dela 
upp klassen i föräldrapar och låt dem disku-
tera som föräldrar om ämnet. 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 

1: Enklare övningar

vuxenvärlden behöver lära sig för att kunna 
föra en konstruktiv dialog med sina barn om 
TV- och datorspel.

1.3 Varför är det mest 
killar som spelar?
”Det är killarna som spelar och 
tjejerna, de kanske chattar lite. Ja 
en tjej är det förstås i klassen som 
spelar. Men inte de andra.” Så låter 
det ofta. Varför är det så?

ÖVNINGAR

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

• Ge alla grupperna i uppdrag att fundera på 
varför det mestadels är killar som spelar.

• Låt flickorna sammanfatta om pojkarna på-
verkas av TV- och datorspel och i så fall hur.

• Låt eventuellt även pojkarna sammanfatta 
om flickorna påverkas av TV- och datorspel 
och i så fall hur.

1.4 Förebilder och 
könsroller
I filmens värld använder man sig 
ofta av klichéer. Skådespelare får 
genom sitt utseende och sitt uppträ-
dande representera goda respektive 
onda karaktärer. Hudfärg, fysik, 
klädsel och dialekter är bara några 
exempel. Hur är det i spelens värld?

ÖVNINGAR

Gör en gemensam lista över de tre-fyra mest 
populära spelen i klassen. Lista gemensamt 
de huvudsakliga karaktärerna i dessa spel.

Beskriv dessa karaktärer översiktligt: Hur ser 
de ut? Hur beter de sig? Vem är god? Vem är 
ond? Och varför?

Hur är männen oftast? Vilka roller spelar de? 
Hur är kvinnorna oftast? Vilka roller spelar de? 
Om det är någon skillnad, diskutera varför det 
kan vara så.

Fungerar karaktärer i spel som förebilder? Är 
de i så fall bra eller dåliga förebilder? Finns 
det några karaktärer som är kul att härma i 
verkligheten? Varför?

1.5 Övning i att inte
vara uppkopplad
Läs högt för deltagarna:
”Föreställ dig att du en morgon 
vaknar upp. Innan du ens slagit upp 
ögonen känns det lite märkligt. 
Men vad är det? Jo! Det är alldeles 
för tyst i rummet. Du upptäcker 
att datorn är borta. Du sträcker dig 
genast efter din mobil för att skicka 
ett SMS till en kompis om detta. Du 
hittar inte mobilen! Ändå vet du 
precis var du la den igår kväll. Du
rasar ner för trappan för att se om
samma sak hänt spelkonsolen. Jodå.
Borta även den. Du börjar fundera 
över vad det här betyder precis som 
din kompis rusar in genom dörren 
och säger: ’Du kan inte tro vad som 
hänt mig, min dator, min mobil...
allt är...’ och du fyller i: ’borta.’”

ÖVNINGAR

Ställ frågan till samtliga: Hur skulle ditt liv på-
verkas av det här? Låt deltagarna göra en lista 
över fördelar och nackdelar med att livet inte 
längre är elektroniskt eller uppkopplat, så att 
säga. Låt deltagarna därefter rangordna dessa 
fördelar och nackdelar. Låt deltagarna säga 
sina tre viktigaste fördelar respektive nackde-
lar och gör en gemensam lista i gruppen.

Diskutera tillsammans: Vilken roll spelar datorn 
i tillvaron? Fördelar och nackdelar? Att leva 
genom Internet jämfört med att leva i den 
fysiska världen – finns det en motsättning?

Vad är det man söker på Internet? Behöver 
man söka det där?

Påverkas skolmiljön på något sätt av Internet 
och spelande? Positivt eller negativt.

1.6 Hur mår man av
att spela mycket?
”Huvudvärk, ont i armen och svårt 
att sova.” Så säger en kille om hur han 
mår efter fem timmars TV-spelande. 

ÖVNINGAR

Diskutera vad man bör tänka på för att kunna 
spela mycket och samtidigt må bra.



2: Mer ambitiösa övningar

2.1 Situationsövningar
Dela upp deltagarna i grupper om fyra eller fem och 
låt dem diskutera samt därefter redovisa lösningar på 
följande situationer.

En kille som är 15 år gammal berättade så här: ”Mina föräldrar fattar 
ingenting. De tror att jag spelar dataspel när jag egentligen bara sitter 
och chattar med mina kompisar. Och de tror på precis all skräckpro-
paganda. De anser att man blir mördare bara för att man spelar TV-
spel i en kvart. Men det är inte konstigt. De fattar inget som har med 
teknik att göra. Mamma kan inte ens skicka ett SMS.”

Hjälp killen att förklara för sina föräldrar vad TV- och datorspel är.

En kille bara spelar och spelar och missköter därigenom skolan. Han 
sitter bara inne och träffar inte sina kompisar i verkligheten. Föräld-
rarna har blivit oroliga och känner att deras son lever i en elektronisk 
värld som de inte alls förstår sig på.

Ge dina tips till pojkens föräldrar.

En 15-årig kille som alltid varit tyst och stilla visar sig plötsligt ha blivit 
aggressiv. Han har spelat Hitman och andra våldsamma actionspel. 
Föräldrarna har blivit oroliga och känner att deras son håller på med en 
elektronisk värld som de inte alls förstår.

Ge dina tips till pojkens föräldrar.

En tjej har blivit ledsen eftersom hon upptäckt att hennes kille spelar 
spel som innehåller prostitution, grova mord och mycket nedsättande 
värderingar. Hon har konfronterat sin kille som säger att ”det är bara 
på 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 gärna och redovisa till klassens föräldrar i lämplig 
form.

2.2 Det goda spelandet
Övningens syfte är att ta reda på om deltagarna delar 
samma ideal kring TV- och datorspel och få en diskus-
sion kring detta. Övningen sker i tre faser:

1. Individuell fas
Be varje elev att välja fem ord eller fraser som karaktäriserar ett ”gott 
spelande” och skriva ner dessa på en lapp. Exempel på ord kan vara 
”spela tillsammans,” ”inget våld,” ”lärorikt,” ”inte rasistiskt,” ”lagom 
länge” med mera.

2. Gruppfas
Dela in eleverna i grupper om cirka fem personer. Nu ska varje grupp 
komma överens om fem ord med utgångspunkt i de individuellt valda 
orden. Skriv upp dessa på ett blädderblock.

3. Förhandlingsfas
Låt varje grupp utse en förhandlare. Gruppernas förhandlare möts 
inför hela gruppen och ska diskutera fram fyra av orden på blädder-
blocket. Övriga elever sitter kvar i sina grupper men får inte prata med 
sina respektive förhandlare. Däremot går det bra att skicka råd med 
hjälp av lappar till sin egen förhandlare. Betona särskilt vikten av att 
gruppen hjälper förhandlarna att komma fram till de bästa orden. Sätt 
upp gruppernas blädderblad med de fem orden på väggen och låt 
förhandlingen börja.

Att diskutera efter övningen:
• Vilka fick bestämma?
• Var det rättvist?
• Är orden viktiga för alla?
• Karaktäriserar de fyra orden ett
”gott spelande”?
• Stämmer de fyra orden överens
med hur det är?
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Här följer två exempel på projektarbeten, båda med 
samma utgångspunkt: eleverna blir lärare och både 
föräldrar och andra vuxna blir elever.

3.1 Ge föräldrarna ”körkort” i 
TV- och datorspel
Syftet är att avrapportera till föräldrarna så att de får 
grundläggande kunskaper inom området och så att de 
kan fatta kunniga beslut vad gäller elevernas spelande.

I projektarbetet kan det ingå att låta föräldrarna genomgå ett 
körkortstest, nämligen:

a) en kunskapsdel om spel samt

b) en uppkörningsdel, där de ska spela till exempel tre spel ur olika 
kategorier. Låt avrapporteringen ske på det sätt som passar tillfället, 
klassen och läraren bäst. Som en film, som en skriven rapport, som en 
webbplats eller på något annat sätt.

Återrapportera gärna till föräldrarna, genom att rapporten distribueras 
till alla föräldrar, samt att något eller några projektarbeten får redovi-
sas på ett föräldramöte.

Informationen kan även läggas ut på en webbplats som alla föräldrar 
får adressen till. Ett mål kan även vara att utforma en checklista för 
föräldrar så att de vet hur de skaffar sig en inblick i barnens spelande.

3: Övningar för flera lektioner

3.2 Berätta allt som dina 
småsyskon bör veta om TV- och 
datorspel
Redovisa fördelar och nackdelar, vilka spel som de bör 
spela, vilka som de bör undvika samt övriga rekom-
mendationer om hur, när, var eller varför de bör spela
eller inte.

3.3 Ett urval av faktakällor för 
mer omfattande projektarbeten
www.fair-play.
Informerar om TV- och datorspels påverkan på barn och ungdomar.

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

www.mdts.se
Spelbranschens branschorganisation.

www.skolutveckling.se/skolnet/kolla/kallkritik.html
Om källkritik på Internet.

www.sou.gov.se/valdsskildring/pdf/spelforskning.pdf
Rapport framtagen av det danska medierådet för barn och unga, över-
satt av Våldsskildringsrådet.

www.nordicom.gu.se/unesco/
Webbplats där ett flertal rapporter inom området kan beställas.

www.saftonline.se
Projekt som syftar till att främja en säkrare användning av Internet 
bland barn och unga.
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Om forskningen kring 
TV- och datorspel
TV- och datorspelande är fortfarande en relativt ny företeelse. Forskning-
en är därför begränsad till sin omfattning och det finns få riktigt tydliga 
resultat. Det är vår ambition att känna till den forskning som görs och 
att sammanställa den för dig som är intresserad.

Vår hela sammanställning hittar du på www.fair-play.se. Här bifogar 
vi en kortare sammanfattning. 

Typer och genrer av TV- och datorspel 
Det finns olika format på elektroniska spel. Det finns datorspel,TV-
spel, onlinespel, med flera.Termen datorspel betyder att man spelar 
på en PC – en IBMkompatibel eller en Macintosh.TV-spel däremot 
betyder att man använder en konsol, som exempelvis Playstation, 
Gamecube eller Xbox. Alla TV-spelskonsoler kräver att man har en 
TV. För ett tag sedan var online-spel endast tillgängliga via Inter-
net, men nu finns även konsolspel med onlinemöjligheter. 

Förutom format finns det många olika typer av TV- och datorspel. 
Här är en vanlig kategorisering: 

Action   Online Rollspel Simulation
Barnspel   Pusselspel Strategispel Äventyrsspel
Lärande   Racing Sport

Branschens åldersmärkning 
Det finns ingen officiell granskning eller åldersmärkning av spel. 
Det åldersmärkningssystem som existerar är spelbranschens eget, 
PEGI, och har nedanstående huvudkomponenter: 

Fem åldersgränser i PEGI-systemet är:3 år och uppåt;7 år och uppåt;12 
år och uppåt;16 år och uppåt samt 18 år och uppåt.Dessa indikationer 
kommer att kompletteras med beskrivande symboler som visas vid behov. 
PEGI-klassificeringarna är rekommendationer om produktens innehåll och 
lämplighet för olika åldersgrupper,inte hur bra spelet är eller dess tillgäng-
lighet. Systemet omfattar en rad symboler som indikerar innehållets natur: 
våld, sex, droger, spel om pengar, skräck, diskriminering och grovt språk. 

Pojkar, flickor och spel  
I Holland har det genomförts studier på skillnader mellan pojkars 
och flickors  spelande. Studien har genomförts med samma tillgång 
till TV- och datorspel. Studien visade att pojkarna spelade betydligt 
oftare och längre än flickorna. Studien visade att det var mer attraktivt 

för pojkarna att spela än flickorna, och antog att det berodde på att 
innehållet i de flesta spelen representerar ett aggressivt och tävlings-
inriktat innehåll med en mansdominerad kultur. Även andra studier 
indikerar samma resultat: det är framför allt pojkar som spelar. 

Från mediedebatt till speldebatt 
I dag finns tusentals artiklar och studier i ämnet medievåld. Fors-
kare har flera årtionden försökt att svara på frågor om medievåldets 
påverkan på sin publik. Mängder av studier har redovisats, med 
olika tolkningar på ämnet. Medievåldet är i allra högsta grad ett 
aktuellt ämne i samhällsdebatten och har så varit under hela TVs 
historia. Under 70- och 80-talen blossade den upp när VHS-spe-
laren dök upp i hemmen och det fördes en livlig debatt om dess 
påverkan. I dagsläget har debatten återigen fått ny kraft när datorer 
och TV-spelskonsoler blivit en stor del av barns och ungdomars var-
dag. Lärarna ser hur skolarbetet påverkas och fler och fler föräldrar 
upptäcker symptomen på ett beroende av datorer och TV-spel. Det 
finns forskare som försöker dra paralleller mellan medievåldet och 
barns och ungdomars aggressiva eller våldsamma beteenden. Andra 
hävdar att det inte finns några samband. En longitudinell studie 
presenterad av den amerikanske forskaren Jeffrey G. Johnson i den 
erkända tidskriften Science (Vol. 295, mars, 2002) väcker viktiga 
frågeställningar. Forskarna påvisar ett faktiskt samband mellan 
TV-tittande och ett aggressivt beteende i tonåren 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 remained significant after 
previous aggressive behavior, childhood neglect, family income, neighbor-
hood violence, parental education, and psychiatric disorders were controlled 
statistically.” 

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

Ämnen som behandlas i forskningen 
Forskningen om vilka effekter TV-datorspelandet har på vår hälsa 
och beteende befinner sig fortfarande i sin linda och kunskapen är 
begränsad. I de studier som finns har man påvisat såväl positiva 
som negativa effekter på intellektuella funktioner, beteende och 
social förmåga. Det som kan framföras som viktiga synpunkter på 
de studier som gjorts är att man inte följt upp om de effekter som 
påvisats är övergående eller bestående.

Här redovisar vi några av de områden som forskarna ägnat sin upp-
märksamhet åt och varför. 

Medievåldets påverkan 
Ulf Dahlqvist, medieforskare, frågar sig vilka effekter som undersökts 
vad gäller medievåld, generellt sett. Han menar att det finns några 
olika påstådda effekter av medievåldskonsumtion, bland annat: 
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