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Sammendrag

Barns bruk av elektroniske spill blir mer og mer utbredt over hele verden.  Samtidig blir vold, også blant barn mer vanlig, og det diskuteres om det er noen sammenheng mellom disse to faktorene.  For å undersøke om det er mulig å hevde at det er en slik sammenheng, utarbeidet vi et spørreskjema som hadde til hensikt å måle bruk av elektroniske spill og aggresjon blant unge i Trondheim, hva som spilles, hvem som spiller med tanke på kjønnsforskjeller, og om det er noen forskjell mellom de om spiller mye og de som spiller lite.  Vi fant at de som spiller mye, spiller andre typer spill enn de som spiller lite, og jenter spiller mindre enn gutter. 
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INNLEDNING

Det er ikke så mange år siden at det var bare de færreste hustander som hadde et fjernsyn, og nå i dagens moderne samfunnet har tekniske leketøy som datamaskiner og Playstation nærmest blitt obligatorisk i mange hjem.  Dersom man sammenligner dagens samfunn generelt med menneskets samfunn 20-30 år tilbake, vil man nok finne mange ulikheter, både i kultur og verdier.  Den eksplosjonsartede fremgangen til tekniske leketøy og hjelpemidler kan være et uskyldig resultat av utviklingen av samfunnet de siste årene, men det kan tenkes at dens påvirkning på samfunnet ikke nødvendigvis er så uskyldig. 

Forskning de siste årene viser at barn og ungdom bruker et signifikant antall timer til å underholde seg selv med elektroniske spill (Unsworth &Ward, 2001).  Dette har ført til en rekke undersøkelser av det mulige forholdet mellom elektronisk spilling og aggressiv atferd.   Foreldre og voksne generelt er opptatt av hvorvidt vold i elektroniske spill, og i media generelt, kan være skadelig for barn.  Representerer disse spillene en fare for barn og ungdom? Teorier som ”General Aggression Modell” (GAM), ”sosial lærings teori”, og ”katarsis teori” mener faren er tilstede.  Også mer ekstreme teorier begynner å få fotfeste blant annet i USA, som David Grossmans utsagn om at dataspill lager drapsmaskiner av barn og ungdom (Grossman, 2000).  Det finnes også en del studier som er gjort på barn og unges bruk av elektroniske spill og dens eventuelle sammenheng med aggresjon, som ikke nødvendigvis er blitt koblet opp mot en bestemt teori. 

Først vil ”General Aggression Modell” bli kort forklart, og deretter vil sosial læringsteori bli satt i sammenheng med teorier om barn og unges bruk av elektroniske spill og aggresjon.  Som en motvekt mot disse teoriene som hevder at det er en sammenheng mellom voldelige elektroniske spill og aggresjon hos barn og unge, blir ”katarsis teorien” kort tatt for seg. Deretter vil David Grossmans mer ekstreme teori bli kort forklart og diskutert, for å gi et bilde av den mer ekstreme holdningen mot elektroniske spill og sammenhengen med aggresjon.  I den neste del vil det bli tatt for seg tre meta analyser gjort på studier av aggresjon og spilling av aggressive elektroniske spill. 

Men er det virkelig slikt at spilling fører til økt aggressivitet, slik som mange er redd for?  For å finne ut dette må man finne gode måter å måle ungdommenes eventuelle aggresjonsnivå og se hvordan dette eventuelt kan knyttes til bruk av voldelige, elektroniske spill.  Vi valgte å begynne i det små, og gjennomførte en spørreskjemaundersøkelse blant 158 ungdomsskolebarn i Trondheim.  Vårt spørsmål vil være hvorvidt det er mulig å finne en eventuell sammenheng ved hjelp av et selvrapporteringsskjema.  Spørreskjemaet vi utviklet hadde til hensikt å måle frekvens av spilling blant ungdomsskolebarn i Trondheim, hvilke spill som spilles, hvorvidt det er kjønnsforskjeller, og verbal og fysisk aggresjon hos disse spillerne. Problemstillingen vil altså være hvorvidt det er mulig å finne en sammenheng mellom aggressiv atferd og frekvens av spilling av elektroniske spill, ved hjelp av et spørreskjema.  

Elektroniske spill vil i denne oppgaven bli brukt som en samlebetegnelse på videospill, PC spill, Game Boy og Nintendo, uavhengig av hva disse spillene blir kalt ellers. 


TEORIER

Det finnes flere teorier om elektroniske spill og utvikling av aggresjon.  I det følgende avsnittet vil fire av disse, og eventuelle studier i forbindelse med disse, bli kort forklart.  De tre første teoriene er  basert på vitenskapelig forskning, mens den siste er en mer populistisk teori, og ikke basert på vitenskapelig forskning.  Vi har valgt å ta den med for å illustrere mer ekstreme synspunkt som kan bli populære blant mennesker som ikke nødvendigvis har et forsknings basert synspunkt på teorier som legges frem, som for eksempel foreldre og media. Til slutt kommer det i denne seksjonen en kort oversikt over forskjellige funn i forbindelse med forskjellige studier som er gjort. 

General Aggression Model 

En modell kalt General Aggression Modell (GAM) fokuserer på personen i en situasjon, kalt episode, som er en pågående syklus av sosiale interaksjoner (Anderson & Bushman, 2002). GAM går ut på at bruken av aggresjon er basert på læring, aktivering og anvendelse av aggresjonsrelaterte kunnskaps strukturer som er lagret i minnet, og ut i fra denne teorien hevder Anderson og Bushman at voldelige videospill har en unik evne til å direkte øke aggressive kognisjoner.  Langtids effekter av utsettelse for voldelig media resulterer primært fra utviklingen, gjentagelsen og påfølgende automatisering av aggressive kunnskapsstrukturer som perseptuelle skjema, sosiale forventninger og atferdsmessige skript (Anderson & Bushman, 2001). 

Anderson og Bushman (2001) utførte en meta analytisk gjennomgang av empiriske studier gjort på emnet.  Gjennomgangen av disse eksperimentelle studiene inkluderte til sammen 4262 individer, der halvparten var under 18 år.  På bakgrunn av dette hevdet Anderson og Bushman å finne støtte for sin hypotese der de mener at voldelige videospill er en trussel for barn, ungdom og unge voksne, gjennom forhøyet nivå av aggresjon.  De fant at utsettelse for voldelige videospill var negativt assosiert med prososial atferd og positivt assosiert med aggressive kognisjoner, aggressiv affekt og fysiologisk aktivering (arousal) (Anderson & Bushman, 2001).  Lavt funn av prososial atferd kombinert med høyt funn av aggressive kognisjoner, aggressiv affekt og fysiologisk aktivering støtter GAM:  Gjennom voldelige elektroniske spill har man lært at prososial atferd ikke gir resultat mens aggressiv atferd gir et ønsket resultat.  Dette skaper aggresjonsrelaterte kunnskapsstrukturer over tid, som igjen kan bli aktivert og anvendt, og dermed har man aggressiv atferd. 

Sosial lærings teori 

Banduras sosiale lærings teori (SLT) går ut på at atferd er lært gjennom imitasjon av attraktive modeller som blir belønnet (Bensley & van Eenwyk, 2001).  I mange elektroniske spill får man spille en karakter som skal læres opp til å bli så god som mulig innenfor de rammene spillet gir.  Dette går ofte ut på å sloss med en eller flere motstandere, på en slik måte får man poeng eller oppnår et gitt mål når man overvinner motstanderne.  Karakteren i spillet kan bli en attraktiv modell som mottar belønning for aggressiv atferd, og spilleren kan dermed gjennom spillet lære at aggressiv atferd er ønskelig og at den blir positivt belønnet.  Med andre ord; å spille aggressive elektroniske spill vil føre til stimulering av aggressiv atferd i følge Banduras sosiale lærings teori (Griffiths, 1997). 

Flere studier, særlig på svært unge barn, har funnet at elektroniske spill har konsekvenser for nivå av aggresjon over kortere perioder, og dette gir støtte til SLT, i alle fall på et teoretisk nivå (Griffiths, 1997).  En studie har blant annet funnet at unge gutter som spilte et aggressivt elektronisk spill utøvde mer fysisk aggresjon mot objekter, og mer verbal aggressiv atferd mot en lekekamerat i fri lek enn gutter som spilte ikke-aggressive elektroniske spill (Irwin & Gross, 1995).  Ut i fra disse resultatene kan man hevde at disse guttene imiterte hva de hadde lært gjennom det aggressive spillet.  På tross av dette funnet er ikke mange studier som bruker  sosial læringsteori for å forklare eventuelle funn gjort angående sammenhengen mellom nivå av aggressivitet og bruk av elektronisk dataspill.  Noe av årsaken til dette kan være at flere eldre studier har ikke klart å påvise noen sammenheng mellom voldelig media, som fjernsyn, og aggresjon med utgangspunkt i sosial læringsteori (Howitt & Cumberbatch, 1974).  Sosial læringsteori kan ses på som umoderne og lite valid som utgangspunkt for studier på elektroniske spill, en teknologi som ble utviklet mange år etter at sosial læringsteori var utviklet. 

Et annet problem kan være at en god del av de elektroniske spillene som har blitt brukt for å prøve å finne en sammenheng mellom spilling av voldelige elektroniske spill og aggresjon, tar for seg elektroniske spill som vanskelig kan la seg imitere i det virkelige liv, som for eksempel ødeleggelse av hele byer med laserstråler (Irwin & Gross, 1995).  Det er mange voldelige spill på markedet som inneholder slike effekter, og selv om det er mulig å hevde at disse spillene kan føre til aggressiv atferd, er det vanskelig å bruke sosial læringsteori som forklarende teori til dette. 

Katarsis teorien

Som en motvekt til teorier som hevder bruk av voldelige elektroniske spill er skadelig for barn og ungdom, finner vi teorier som hevder at videospill som har voldelig innhold vil ha positiv effekt på spilleren.  Dette forklares ut i fra en hypotese om at  denne gruppen av ungdommer trenger en arena for utløsning av sine behov og frustrasjoner (Kestenbaum & Weinstein, 1985).  En teori som kalles katarsis teorien kan trekkes tilbake til Freuds teorier, men ble hyppig brukt av blant annet Feshbach.  Teorien hevder at personer kan få utløse sine aggressive følelser ved å se på oppdiktet vold i media og har dermed ikke behov for å utføre voldelige atferder i det virkelige liv (Feshbach, 1955).  En studie av unge gutter fant at de brukte elektroniske spill med voldelig innhold for å lade ut sine aggressive følelser og på denne måten klarte de unge å takle utviklingsmessige konflikter.  Årsaken til dette hevdes å være at den interaktive naturen til elektroniske spill tillater spillerne å spille ut aggresjon som ikke er tillatt i den virkelige verden (Kestenbaum & Weinstein, 1985).  Dette vil si at isteden for å skape nye aggressive følelser, blir allerede eksisterende aggressive følelser utløst ved hjelp av aggressive handlinger i et videospill.  Dersom dette er riktig, ville det være en optimal måte å kvitte seg med sine aggressive følelser på. 

En eksperimentell studie utført av Graybill et. al. (1985) viste at spilling av elektroniske spill påvirket barns aggressive fantasier, i det minste på kort sikt.  Barn som spilte aggressive elektroniske spill hadde færre defensive fantasier, og hadde en tendens til å vise mer påståelig eller mer standhaftig opprettholdende fantasier enn barn som spilte ikke-aggressive elektroniske spill.  Dersom det å være iherdig for å få sine ønsker oppfylt, i fravær av defensivitet, er sett på som positivt, viser resultatene av studien at det å spille aggressive elektroniske spill er bedre for barn enn det å spille ikke-aggressive spill (Graybill, Kirsch & Esselman, 1985).  Denne studien støtter katarsis teorien, men det trengs flere studier som finner slike resultater før man kan trekke en konklusjon om at aggressive elektroniske spill er bra for barn, da det er mange flere studier som viser at det er en sammenheng mellom aggresjon og barn og unges spilling av voldelige elektroniske spill.  Replikasjon av studier med slike resultater kan også være en god ide for å bedre kunne se om resultatene er valide. 

David Grossmans teori

I kjølevannet av flere sjokkerende episoder blant annet i USA, hvor barn og tenåringer har skadet eller drept sine medelever og lærere, har flere satt fokus på overdreven bruk av voldelige elektroniske spill i letingen etter årsaker til disse hendelsene.  David Grossman har jobbet i flere år som offiser i det militære hvor han lærte soldater å drepe.  I de senere årene har han engasjert seg i diskusjonen om årsakene til at noen barn og unge oppfører seg voldelig mot medelever og voksne. 

David Grossman (2000) mener at barn opplæres i å drepe gjennom media, at deres teknikker forfines gjennom bruk av interaktive elektroniske spill.  Dette har han kommet frem til ved å se på økningen av drap og overfall i forskjellige industrielle land over hele verden, og deretter sett etter fellestrekk i disse kulturene.  Han hevder at det eneste nye fellestrekket som finnes i alle disse landene er vold i media som blir presentert som underholdning for barna. Elektroniske spill som er voldelige av natur er en videreutvikling av denne typen underholdning, og disse spillene perfeksjonerer barn og unges voldelige metoder.  Grossman mener også at voldelig media, og især mye spilling av voldelige elektroniske spill, er hovedårsaken til at aggressiv atferd og vold øker blant dagens unge, uavhengig av andre faktorer.  Han sammenligner menneskehjernen med hundens hjerne, og beskriver ut fra egen forskning at når mennesket blir ekstremt sint eller ekstremt redd, så fører dette til at menneskets hjerne ”kobles ut” og det er dermed ingen forskjell mellom menneskets handlinger og en hunds handlinger under disse forholdene (Grossman, 2000). 

Et av problemene med David Grossmans teorier er at de i tillegg til statistiske tall er grunnlagt kun på hans egen forskning, og ingenting av dette har vært publisert i anerkjente, vitenskapelige tidsskrifter.  Det er dermed vanskelig å feste lit til hans forskningsresultater, og det er også vanskelig å kunne se eksakt hva slags forsking det dreier seg om.  Man kan vanskelig å se for seg at hans forskning faktisk har en valid vitenskapelig bakgrunn, fordi han har en svært enkel forklaring på menneskehjernens funksjon i aggressive handlinger, og det ser ikke ut til at han tar kognitive funksjoner i betraktning i det hele tatt.  Et problem av en annen karakter er at David Grossmans teorier er enkle å forstå, og kan virke plausible for mennesker som ikke har noen særlig kunnskap innen psykologiske eller fysiologiske vitenskaper, og dette kan føre til at hans teorier blir populære blant en stor del av befolkningen selv om de kanskje ikke har noe som helst grunnlag i virkeligheten. 

TIDLIGERE FORSKNING

Det er utført mange forskningsprosjekter når det gjelder barns bruk av elektroniske spill og aggresjonsnivå; selvrapportsskjema, eksperimentelle studier, observasjonelle studier og andre studier.  Studiene har varierte resultat, hvor noen få faktisk finner at aggressive elektroniske spill fører til en nedgang i aggressiv atferd hos barn og unge.  Andre feiler i å finne noen som helst korrelasjon, mens de aller fleste konkluderer med at spilling av aggressive spill har en viss sammenheng med aggresjon.

Griffiths (1997) har laget en liste med forskjellige studier som er blitt gjort med barn og  forholdet mellom videospill og aggresjon.  Denne listen tar for seg observasjonelle studier, selv-rapport studier, eksperimentelle studier samt andre studier.  Tre av fire observasjonelle studier fant signifikant økning i aggresjon, det fjerde fant økning hos jenter men ikke hos gutter.  Seks av ni selvrapport studier fant sammenheng mellom videospilling og aggressive følelser, fiendtlighet, voldelige holdninger og impulsivitet/aggressivitet.  En av selvrapport studiene fant at aggressive elektroniske spill har en beroligende effekt på barn og unge, mens to ikke fant noen korrelasjon.  De sju eksperimentelle studiene viste et noe variert resultat, hvor blant annet en fant at spilling av aggressive spill førte til mindre prososial atferd, mens tre av de eksperimentelle studiene ikke fant noen sammenheng.  Tre av de eksperimentelle studiene fant en sammenheng mellom spilling av aggressive elektroniske spill og manglende prososial atferd eller andre koblinger til aggressive følelser eller atferd.  Griffith konkluderer med at det er en mulighet for at aggressive elektroniske spill har større effekt på små barn enn ungdom og unge voksne (Griffiths, 1997).  Denne konklusjonen kan være et viktig poeng når foreldre og voksne kjøper elektroniske spill til sine barn, og når myndigheter skal fastsette aldersgrense på elektroniske spill. 

Bensley og Eenwyk (2001) konkluderte i sin meta analyse av studier som er gjort på barn og unge som spiller aggressive elektroniske spill, at hos yngre barn (4 til 8 år) førte spilling av aggressive elektroniske spill til økt aggresjon i fri lek umiddelbart etter spilling.  Når det gjelder tenåringer derimot, sprikte funnene slik at det ikke var mulig å bestemme hvorvidt aggressiviteten i de elektronisk spillene påvirket deres aggressiv atferd.  Hos college studenter fant Bensley og Eenwyk ingen konsistente resultater på at det å spille voldelige elektroniske spill fører til aggresjon eller fiendtlighet, bortsett fra en nylig undersøkelse som viste økt aggresjon i en oppgave utført i et laboratorium etter spilling av voldelig elektronisk spill (Bensley & Eenwyk, 2001).  Bensleys og Eenwyks konklusjon om at det er fortrinnsvis små barn som reagerer med aggresjon som følge av aggressive elektroniske spill stemmer overens med Griffiths (1997) antakelse om muligheten av at aggressive elektroniske spill har større effekt på små barn. 

Sherry’s (2001) fant i sin meta analyse grunnlag for å si at elektroniske spill kun har en liten effekt på aggresjon, og at denne effekten er mindre enn tilsvarende effekt av voldelige TV-program.  Han fant også at typen vold i spillene er en indikasjon på aggressivitet, hvor menneskelig vold og fantasi vold har en større effekt enn for eksempel sportslig vold.  Sherry fant også at lengre spilletid førte til mindre aggresjon (Sherry, 2001).  Sherry’s funn tyder på at det å kunne gi uttrykk for sine aggressive følelser, for eksempel ved bruk av elektroniske spill, kan være bedre enn å ikke uttrykke den dersom en likevel blir utsatt for vold gjennom media, siden TV-vold  i følge Sherry gir større utslag på aggresjon enn voldelige elektroniske spill.  Sherry’s konklusjon om at menneskelig og fantasi vold har større effekt enn for eksempel sportsvold gir også noe støtte til sosial læringsteori, da dette er vold som er lettere å imitere.  I tillegg er det verdt å merke seg at lengre spilletid fører til mindre aggresjon i følge Sherry’s konklusjon.  Dette kan ha sammenheng med at ved å spille lenge får man utløp for hele sin frustrasjon, eller at man ”gjør seg ferdig” med den frustrasjonen spillet skaper. Spilling over lengre tid kan også føre til at man blir lei av å spille og får behov for å gjøre noe annet, mens ved kort tids spilling så kan det tenkes at man har, eller får, et visst nivå av aggresjon og/eller frustrasjon som opprettholdes ved at man ikke får spilt ferdig.  Dette er hypoteser som kunne ha vært interessante å teste ut i en eventuell eksperimentell studie. 

I denne oppgaven ønsket vi å finne ut om der var mulig å måle sammenheng mellom spilling av voldelige, elektroniske spill og aggresjon hos ungdom?  For å finne ut dette har vi utviklet et spørreskjema som har til hensikt å måle frekvens av spilling blant ungdomsskolebarn i Trondheim.  Vi ønsket å finne ut hvilke spill som spilles, hvorvidt der var kjønnsforskjeller, og samtidig forsøke å måle verbal og fysisk aggresjon hos ungdommene ved hjelp av et selvrapporteringsskjema.  Er det mulig å finne en sammenheng mellom ungdommenes spilling og aggressiv oppførsel i skole og hjem?    

Elektroniske spill vil i denne oppgaven bli brukt som en samlebetegnelse på videospill, PC spill, Game Boy og Nintendo, uavhengig av hva disse spillene blir kalt ellers. 

METODE

Design

Formålet med studien var altså å undersøke om det er mulig å måle eventuelle sammenhenger mellom frekvens av spilling og aggressiv atferd ved bruk av spørreskjema.  De fleste utførte studier på området er gjort på amerikanske barn og unge og av den grunn ønsket vi å gjennomføre undersøkelsen i en norsk kontekst for å se om dette gav andre resultater.  Elektroniske spill utvikler seg også svært fort, både når det gjelder grafikk og motiv og tema for spillene.  Man kan se en økende tendens til at spill blir stadig mer virkelighetsnære og derfor anså vi det som viktig å gjennomføre en undersøkelse på norske barn ved å måle påvirkning dagens spill har på ungdom.  

Deltakere

Vi ønsket oss ungdom fra 13-15 år, dette fordi vi antok at ungdommer i denne alderen spilte mye elektronisk spill, samt de er i en alder der de enda ikke har muligheter for å bestemme over egen atferd.  Vi fikk tildelt elever fra 8. klassetrinn som var alle rundt 14 år da undersøkelsen ble gjennomført.  Kjønnsfordelingen på 158 besvarte spørreskjemaer bestod av 48% gutter og 52% jenter.  

Prosedyre

Vi sendte brev til alle ungdomsskoler i Trondheim-området med forespørsel om de ønsket å ta del i en spørreskjemaundersøkelse, der formålet og hensikt ved studien var klart presisert (Appendix).  En senere telefonrunde gav oss positivt svar fra tre ungdomsskoler fra forskjellige bydeler i Trondheim.  Undersøkelsen var basert på frivillig deltagelse, men krevde samtykke fra foreldrene da elevene var under 16 år (jmf. ”Samtykkekompetanse”).  De aktuelle skolene fikk tilsendt samtykkeerklæringer som elevene tok med seg hjem til foreldrene for signatur.  De elevene som ikke hadde foreldrenes signatur den dagen undersøkelsen skulle gjennomføres, fikk ikke delta i undersøkelsen.  På selve testdagen fylte de elever som hadde foreldrenes samtykke, ut spørreskjemaet enten i klasserommet sammen med de andre elevene, eller på et eget rom under oppsyn.  Elevene svarte anonymt.  En forskningsassistent var hele tiden tilgjengelig for å svare på eventuelle spørsmål fra elevene gjennom hele datainnsamlingen, i tillegg til å se til at alle spørreskjemaene ble levert inn i ferdigutfylt stand. 

Materiale

Det finnes svært få instrumenter i dag som måler korrelasjonen mellom tid brukt på dataspilling og bruk av aggresjon hos ungdom.  Vi ønsket derfor å se om det var mulig å måle aggresjon ved hjelp av et spørreskjema (Appendix).  Ved å stille spørsmål om tid brukt vanligvis og spesifikt den siste måneden, ønsket vi å kartlegge hvor mye spilletid totalt hver elev i gjennomsnitt brukte på dataspill.  Vi valgte også å dele dataspill inn i fem kategorier, valgt på bakgrunn av en forspørsel gjort i en ledende dataspillforhandler i Trondheim.  Eksempler på de forskjellige kategoriene er også plukket ut av dataspillforhandlere; de representerer de mest populære spillene på den tiden undersøkelsen ble gjennomført.  De fem kategoriene og de oppgitte forklarende eksempler på spill i denne sjangeren var:

1. Actionspill:                Max Pain.

2. Rollespill:                  Baldurs Gate 2.

3. Strategispill:              Age of Empire 2.

4. Sportsspill:                FIFA 2000.

5. Konstruksjonsspill:   The Sim.

Videre ble det stilt spørsmål om favorittspill og hva som var artigst ved å spille dataspill.  Dette ble gjort for å se hvilke typer spill elevene foretrakk og hva som tiltrakk dem til bruk av tid på dataspill.

Aggresjon er et vanskelig begrep å definere da det består av flere faktorer.  Aggressivitet kan 

forklares som en fysisk handling der for eksempel slag og spark inngår.  Samtidig kan aggressiv atferd også defineres som bruk av verbal kommunikasjon, der en bruker hissige ord og uttrykk for å få utløp for sin aggresjon.  Det finnes selvsagt andre måter å dele inn begrepet aggresjon på, men vi valgte i vår undersøkelse å gjøre nettopp denne distinksjonen for å bedre kunne måle ungdommens aggresjonsnivå.  Deltagerne måtte ta stilling til en rekke utsagn om hypotetiske aggressive situasjoner som kan oppstå.  Spørsmålene er hentet fra en tidligere undersøkelse på ungdom utarbeidet av Dan Olweus.  

Vårt spørreskjema hadde fire utsagn som omfattet bruk av fysisk aggresjon, eksempel på dette er:  ”Om noen begynner å sloss med meg, slår jeg igjen”.  Respondenten skulle svare på en firedelt skala fra ”skjer garantert” til ”vil aldri skje”.  Der fantes også sju utsagn angående verbal aggresjon, som for eksempel:  ”Hvis jeg er uvenner med noen, sier jeg ting for å såre vedkommende”.  Respondenten skulle også her svare på samme firedelte skalaen som ved fysisk aggresjon.  

Svarene på spørreskjemaene ble skåret ved hjelp av tallkoder, for å kunne analyseres i et SPSS-program.  Vi valgte p-verdi  .05 (tohalet) som kriterium for å forkaste vår nullhypotese:  Der er ikke er noen sammenheng mellom spillefrekvens og aggresjon.
RESULTATER

Frekvens av spilling

Vi ønsket å undersøke om gutter og jenter brukte like lang tid på spilling av elektronisk spill. I utvalget fant vi signifikante kjønnsforskjeller når det gjaldt tid brukt på spilling, t (103)= p < .05 (tohalet).  Gjennomsnitt for gutter lå på 6,5 (sd: 7,2) mens det for jenter var 2,1 (sd: 3,4), dvs at gutter spiller signifikant mer enn jenter generelt.  Vi fant også en tendens som viste at de som spiller mye elektronisk spill, spiller både actionspill, rollespill, strategispill og sportsspill.  De som brukte minst tid på elektronisk spill hadde en tendens til kun å velge spill fra kategorien Konstruksjonsspill, se tabell 1 neste side.  

Tabell 1:

                                        Actionspill     Rollespill     Strategispill   Sportsspill     Konstr.spill

	Høy spillefrekvens:
	Pearson korrelasjon:


	      0,39 
	    0,44
	0,44
	0,29
	0,01

	
	Signifikant

(2-halet)?
	Signifikant
	Signifikant
	Signifikant
	Signifikant
	Ikke signifikant (0,9)

	
	Tabellen viser at de som spiller mye velger spill fra forskjellige kategorier, mens de som spiller lite velger spill fra konstruksjonsspillkategorien.  


Det var en overhyppighet av gutter blant de som brukte mye tid på spilling og dermed spilte spill fra alle kategorier, og vi så en opphoping av jenter i gruppen av de som spilte mindre, og dermed valgte spill fra kategorien Konstruksjonsspill.  

Vi så også en tendens til at de som spilte ofte også spiller over en lenger tidsperiode.

Hva spilles?

På spørsmål om favorittspill, var spill i kategorien Konstruksjonsspill hyppigst valgt (41,2%).  Spillet ”The Sims” var en klar favoritt blant ungdommene, og var valgt oftere av de som ikke brukte mye tid på spilling. Tabell 2 viser hvordan ungdommene valgte:

Tabell 2:  

Spillkategori:                                           Hyppigst valgte spill:

Actionspill:                 11,8%                 ”Counter Strike”

Rollespill:                    9,6%                   ”Zelda”

Strategispill:                9,6%                   ”Red Alert 2”  

Sportsspill:                  27%                    ”GTA”

Konstrukssjonsspill:   41,2%                 ”The Sims”

 Som vi ser oppgav litt under halvparten spill fra kategorien Konstruksjonsspill som sin klare favoritt.  Sportsspill var også en populær sjanger som interesserte litt i underkant av en tredjedel av ungdommene. Actionspill ble kun foretrukket av 1 av 10 ungdommer og enda litt færre foretrakk rollespill og strategispill.  

Underholdningsverdi

Vi spurte ungdommene hva som var artigst ved å spille spill og gav dem noen alternativer å velge fra.  Ettersom vi var interessert i å måle sammenhengen mellom aggresjon og spilling, var vi kun interessert i hvor mange som valgte de alternativene vi mente er mål på aggressivitet.  21,5 % av ungdommene mente det å kunne skyte andre var av mest underholdningsverdi og vi fant at 12,7% av ungdommene at det å sloss var det artigste ved å spille spill.

Aggresjon

Vi ønsket å se om bruk av elektronisk spill hadde noen innvirkning på aggresjonsnivå hos ungdommen.  Som forklart tidligere, valgte vi å dele aggresjon opp i to, i fysisk og verbal aggresjon, for å se om vi fant noen forskjell på de to formene for aggresjon og hvorvidt der fantes en sammenheng med bruk av elektronisk spill.  Vi fant kjønnsforskjeller når det gjaldt bruk av fysisk aggresjon.  Der var klare indikasjoner på at gutter bruker mer fysisk aggresjon enn jenter (t(152)=3,6 <.01 (tohalet)).  Gjennomsnitt for gutter var 2,2 (sd. 0,59), og hos jenter lå det på 1,9 (sd. 0,54).  Når det gjaldt bruk av verbal aggresjon fant vi ingen kjønnsforskjeller, (t(152)=0,4 ns).  

Men er det virkelig slik at fysisk og verbal aggresjon er mål på det samme, eller har vi i vår undersøkelse målt to helt forskjellige faktorer?  Vi fant hos jenter en noe større korrelasjon mellom de to aggresjonsbegrepene (korr. 0,65) enn hos gutter ( korr. 0,52).  Dette kan  indikere at for gutter er skillet mellom verbal og fysisk aggresjon viktigere enn det er hos jenter, for jenter er det av mindre betydning om aggresjonen gir seg utløp verbalt eller fysisk.  

Ved å regne ut logaritmen av spillefrekvens, fant vi en positiv, men dog svak, korrelasjon mellom de som spiller mye elektroniske spill og bruk av fysisk aggresjon, r = 0.33, p<0,001.  Der var ingen korrelasjon mellom bruk av elektroniske spill og grad av verbal aggresjon, r = 0,11, p = ns.  

Vi forsøkte også å putte inn kjønn som en tredje faktor og fant at når det gjaldt spilling og bruk av fysisk aggresjon var det hos jenter var der ingen sammenheng, r = 0,14, p = ns.  Hos gutter derimot fant vi en viss sammenheng, r = 0,34, p<0,01.  Ut i fra våre undersøkelser kan vi ikke trekke noen årsakssammenhenger om hvorfor vi finner en sammenheng mellom gutter som spiller mye og nivå av fysisk aggresjon.

Bruk av spørreskjema som metode

Men er det mulig å finne en sammenheng mellom aggressiv atferd og frekvens av spilling av elektroniske spill, ved hjelp av et spørreskjema?  Det sentrale spørsmålet vil da være hvorvidt vi klarer å måle det vi ønsker å måle.  Analyser av resultatet fra undersøkelsen viser at vi har klart å fange opp aggresjon ved hjelp av våre spørsmål.  Spørsmålene om bruk av fysisk aggresjon fikk en reliabilitet på 0,76 mens verbal aggresjons spørsmålene oppnådde en reliabilitetskoeffisient på 0,73.  Hvorvidt alle spørsmålene fungerte like godt, har vi valgt å ikke ta stilling til i denne oppgaven, da dette krever en omfattende kritisk gjennomgang og analyse.  

DISKUSJON 

Ved hjelp av et selvrapporteringsskjema fant vi altså at gutter spilte signifikant mer elektroniske spill enn jenter, guttene som gruppe spilte spill fra alle kategoriene, mens de som brukte minst tid på spill valgte konstruksjonsspill.  Konstruksjonsspillet ”The Sims” var en klar favoritt blant ungdommene, bare 11,8 % oppgav actionspill som sin favorittsjanger.  En av fem ungdommer oppgav det å kunne skyte andre som mest underholdende med elektroniske spill.  Vi fant også en sammenheng mellom tid brukt på elektroniske spill i kategorien actionspill og bruk av fysisk aggresjon.  

Datainnsamlingen gjennomført i Trondheim viste oss altså at der var signifikante kjønnsforskjeller når det gjaldt tid brukt på elektroniske spill.  Gutter spilte i gjennomsnitt 6,5 timer i uken, mens jenter kun brukte 2 timer på elektroniske spill.  Standardavviket hos guttene var også mye større enn hos jentene, noe som gav indikasjoner på at noen gutter brukte mye mer tid enn gjennomsnittet på forskjellige spill.  Flere undersøkelse har funnet det samme;  gutter bruker mer tid på spilling enn jenter. Wilder, Mackie og Cooper (1985) fant at både gutter og jenter anså elektroniske spill som en mer maskulin enn feminin aktivitet.  De konkluderte med at gutter og jenter reagerte forskjellige til bruk av elektroniske medier (Wilder, Mackie & Cooper, 1985).  En studie av Cooper og Mackie (1986) fant også at jenter ble mer aggressive av å spille aggressive elektroniske spill, mens de ikke fant en slik økning av aggresjon hos gutter. 

I vår undersøkelse fant vi at jenter valgte helst spill fra kategorien Konstruksjonsspill når de ønsket å spille spill.  Gutter derimot valgte fra en bredere skala av kategorispill, der de som brukte få timer på spill, valgte som jentene, fra kategorien Konstruksjonsspill mens de som brukte mer tid på elektroniske spill valgte spill fra de andre kategoriene, dvs. sportsspill, actionspill, rollespill og strategispill.  Guttene i vårt utvalg vil potensielt være mer utsatt for voldelig grafikk og atferd gjennom sin spilling av for eksempel action- og rollespill enn jenter som spiller spill fra kategorien Konstruksjonsspill. 

Finner vi også en forskjell i nivå av aggressiv atferd mellom gutter og jenter?  Vi fant en signifikant forskjell mellom gutter og jenter når det gjaldt bruk av fysisk aggresjon.  Gutter hadde en større tendens til å svare positivt på bruk av fysisk vold mot andre enn det jenter gjorde.  Vi fant også en sammenheng mellom gutter som brukte mye tid på elektronisk spill og deres nivå av fysisk aggresjon.  Spørreundersøkelsen i Trondheim viste at jenter hadde en tendens til å velge ikke-aggressive elektroniske spill, og at de spilte mindre enn gutter, funn som står i motsetning til funn gjort av Cooper og Mackie (1986) som fant en økning hos jenter men ikke hos gutter.  I vår undersøkelse var det altså de som spilte mest som også spilte aggressive elektroniske spill, og fikk da et større utslag på aggresjon.  Siden dette var jevnt over gutter, støtter det funn om at gutter bruker mye mer tid på spilling av elektroniske spill enn jenter, uten at det nødvendigvis støtter funn om at gutter og jenter har forskjellig oppfatning av elektroniske spill som Wilder, Mackie og Cooper (1985) hevdet.  Våre funn viser derimot at det er en forskjell mellom de som spiller mye og de som spiller lite når det gjelder bruk av fysisk aggresjon, og man ser kjønnsforskjeller når det gjelder hvor mye og hva ungdommene spiller, uten at dette kan forklare hvorfor vi fant kjønnsforskjeller når det gjaldt uttrykk av aggresjon.  Det er mulig at ikke kjønnsforskjellene hadde vært så tydelige dersom flere jenter som spilte mer aggressive elektroniske spill.  Det er også et interessant funn at det er de guttene som spiller mye som gir høyere utslag på fysisk aggresjon, mens de guttene som ikke spilte så mye spill og som valgte samme kategori som jentene hadde mindre utslag på fysisk aggresjon.  Dette tyder på at det er en sammenheng mellom aggressive elektroniske spill og aggressiv atferd, selv om det er vanskelig å slutte at det er en kausal sammenheng ut fra vår studie. 

Som nevnt i innledningen har man funnet fram til motstridende teorier som enten mener at elektroniske spill mulig kan fremme aggressive tendenser hos barn og unge (f.eks Sosial lærings teori og GAM) eller som mener at spilling kan virke utløsende for aggressive tendenser (som katarsis teorien).  For å si det enkelt hevder Bandura og hans sosial læringsteori at å spille elektroniske spill kan føre til stimulering av aggressiv atferd, at barn for eksempel vil imitere hva de har sett på skjermen.  Anderson og Bushman hevder i sin teori om GAM at voldelige elektroniske spill fører til mer aggressiv atferd ved at man utvikler aggressive kunnskapsstrukturer som etter hvert fører til aggressiv atferd hos den det gjelder (Anderson & Bushman, 2001; 2002).  I motsatt ende hevder Feshbach og Singer i sin katarsisteori at å spille aggressive elektroniske spill vil ha en avslappende effekt fordi en kanaliserer ut latente aggressive følelser og dermed har det en positiv effekt på barns atferd (Griffiths, 1997).  Vi har sett at det finnes mer støtte for Banduras læringsteori enn Katarsisteorien, men at begge teorier kan være vanskelig å understøtte.  Banduras Sosiale læringsteori kan ses på som et noe umoderne utgangspunkt for studier av elektroniske spill, i tillegg til at mange aggressive elektroniske spill inneholder aggresjon som er vanskelig å imitere direkte.  Sherry’s (2001) konklusjon om at menneskelig og fantasi vold fører til høyere nivå av aggresjon enn sportslig vold (Sherry, 2001), gir noe støtte for Banduras teori, og forteller oss at det kanskje bør gjøres mer detaljerte studier i hva slags type vold som affekterer barn og unges aggresjonsnivå negativt.  Katarsis teorien har fått lite støtte i studier som har gjort, selv om noen studier har klart å finne støtte for denne teorien.  Dette gjør at denne teorien bør utforskes mer før man kan konkludere noe helt sikkert, og da er det kanskje særlig viktig med replikasjon av studier som allerede er gjort i tillegg til å utføre nye studier. 

Vi har også sett at populistiske teorier uten grunnlag i vitenskapelig forskning blir utarbeidet, slik som Grossmans teorier.  Disse teoriene kan nok ha noen gode poenger, men det er umulig å ta noen valide slutninger da de ikke er basert på vitenskap.  Utviklingen av slike teorier gjør det ekstra viktig å utarbeide et grundig forsknings grunnlag innen dette området, slik at ikke folk flest ledes til å tro på noe som slett ikke har tilknytning til fakta. 

Tidligere studier har vist svært varierende resultat, men jevnt over er det et større antall studier som har funnet en sammenheng mellom spilling av aggressive elektroniske spill og aggresjon enn studier som ikke har funnet noen sammenheng, eller funnet at spilling av voldelige elektroniske spill har en positiv effekt på barn og unges aggresjons nivå.  Dette kan bety at det bør gjøres mer detaljerte studier innen dette emnet, for å sile ut eventuelle tredjevariabler, og for å finne mer spesifikke sammenhenger.  Det ser ut til at det er en sammenheng, men det er vanskelig å sette fingeren på nøyaktig hva slags sammenheng det er. Det kan ha en betydning hva slags aldersgrense det er på spillet, hva slags type vold det er i spillet, hva slags personlighet og bakgrunn spilleren har, og hvor lenge man spiller kan også ha en betydning. 

Når man ser på resultater av tidligere studier, kan det være viktig å merke seg at meta analyser av litteraturen har ofte konkludert med at yngre barn oftere blir negativt påvirket av aggressive elektroniske spill enn eldre barn og unge voksne (Bensley & Eenwyk, 2001, & Griffiths, 1997).  Actionspill har ofte en aldersgrense på 18 år, noe som ut i fra dette ser ut til å være en fornuftig grense.  Likevel er det svært mange barn under 18 år som spiller actionspill (11,8% oppgav actionspill som favorittspill i Trondheims undersøkelsen), og noen av disse spillene kan tenkes å ha 18 års alders grense.  Det er mulig at en 14-åring som spiller aggressive elektroniske spill med 18-års aldersgrense vil oppleve mer negativ affekt og aggresjon enn en 14-åring som spiller et elektronisk spill som karakteriseres som aggressivt, men som har 14-års aldersgrense.  Dette kan også forklare at det er stor varians i resultatene i tidligere studier på hvorvidt aggressive elektroniske spill fører til aggressivitet hos barn og unge (Bensley & Eenwyk, 2001 og Griffiths, 1997), da det er mulig at disse undersøkelsene ikke tok i betraktning hvilken aldersgrense det var på spillene som ble benyttet i forhold til alderen på barna som deltok i undersøkelsen.  Det er også naturlig å tenke seg at desto høyere aldergrense det er på et voldelig, elektronisk spill, desto mer vold eller desto mer brutal vold finnes i dette spillet. 

Vår studie i Trondheim støtter andre studier som har funnet en sammenheng mellom spilling av aggressive elektroniske spill og barn og unges aggressive atferd, uten at den har hatt noe utgangspunkt i en spesiell teori som GAM, Sosial læringsteori eller Katarsisteorien.  Selv om vi har funnet en sammenheng, lar det seg ikke gjøre å trekke en klar kausal relasjon mellom spilling av aggressive spill og aggressiv atferd, til det trengs det studier som ser mer på detaljer.  Dette vil si studier som tar hensyn til varianser som hva slags aggresjon og vold det er i det elektroniske spillet som blir spilt, hva slags alder det er på spilleren kontra hva slags aldersgrense det er på spillet som benyttes.  Det vil også være viktig å trekke inn andre informanter enn spilleren selv for å kartlegge atferd.  Spillerens personlighet kan være en viktig faktor; har barn og unge som velger å spille aggressive elektroniske spill en mer aggressiv personlighet enn barn og unge som velger ikke-aggressive spill?  Dersom det er mulig å gjennomføre en slik studie er det også interessant å vite om det er en forandring i personligheten etter at vedkommende begynte å spille aggressive elektroniske spill til sammenligning med før.  Det ville også vært interessant å vite hvorfor enkelte spiller mye, og noen spiller lite, og hvorfor de som spiller mye har en tendens til å velge mer aggressive spill. Andre viktige varianser er sosial bakgrunn og omgangskrets hos spilleren, som også kan komme inn under de fleste andre kategorier av hva som er viktig å kontrollere for.

KRITIKK AV METODE

I vår studie i Trondheim har vi ikke tatt sikte på å måle de unges personlighet eller bakgrunn, og vi har heller ikke gjort noe skille på hva slags vold som finnes i de elektroniske spillene som spilles.  Dersom disse faktorene hadde vært med i undersøkelsen, er det mulig vi hadde fått et annet resultat eller kanskje et mer sikkert resultat. 

Vi valgte å bruke et selvrapporteringsskjema for å måle ungdommenes aggresjonsnivå.  En kan i ettertid stille spørsmålstegn om hvorvidt et selvrapporteringsskjema klarer å måle aggresjon på en god måte.  Ulempene ved bruk av et slikt skjema er at respondentene kanskje ikke husker eller ikke ønsker å utlevere sine følelser knyttet til en aggressiv situasjon.  Kanskje de ønsker å framstå bedre enn de er, eller kanskje noen ønsker å påta seg en rolle de ikke har i det virkelige liv?  Spørsmålene i spørreskjemaet knyttet til aggresjon framstilte hypotetiske situasjoner, for eksempel ”Om noen begynner å sloss med meg, slår jeg igjen”.  De er konkrete, men likevel vanskelig for noen respondenter å ta stilling til.  Det er ikke alltid like lett å vite hvordan en vil reagere i en hypotetisk situasjon, mange faktorer spiller inn.  Kanskje burde en i tillegg spørre respondenten hvor ofte dette har skjedd de siste tre månedene for på den måten å høyne validiteten på utsagnet?  I en større undersøkelse burde kanskje også andre informanter trekkes inn, som for eksempel lærere eller foreldre, for å bedre kunne kartlegge ungdommenes oppførsel og reaksjoner i aggressive situasjoner, som for eksempel bruk av CBCL (Children Behaviour Check List).  

Selv om vår undersøkelse gav oss en del viktige indikasjoner på eventuelle sammenhenger mellom elektronisk spilling og nivå av aggresjon knyttet til dette, setter vi likevel et spørsmålstegn ved bruk av selvrapporteringsskjema som eneste informasjonskilde for å undersøke en mulig sammenheng mellom barn og unges aggresjonsnivå og spilling av elektroniske spill.
Det er mange problemer når det gjelder forskning på relasjoner mellom aggresjon og bruk av voldelige elektroniske spill, og spørreskjema er en av mange metoder.  Man kan alltid spørre seg om man faktisk har funnet en sammenheng mellom spilling av elektroniske spill og aggresjon selv om resultatene tyder på at det er en sammenheng, fordi det kan alltid være mange andre faktorer som spiller en rolle som man ikke har målt.  For eksempel kan en viktig faktor være personlighet, og en andre viktige faktorer kan være sosioøkonomisk status, hvorvidt foreldrene bor sammen, tidlige traumatiske opplevelser i barndommen, alder, mobbing og oppdragelse.  Likens kan man alltid spørre seg om det er slik at mennesker blir aggressive av å spille aggressive spill, eller om aggressive mennesker foretrekker å spille aggressive spill. 

Dominick (1984) utførte en selv-rapport studie som tok for seg forholdet mellom spilling av elektroniske spill og det å se voldelige fjernsyns programmer, antisosial atferd i forhold til å spille videospill og å se på voldelige fjernsyns programmer og spilling av elektroniske spill og selvtillit.  Dominick fant at videospill variabelen og ”se på vold” variabelen forklarte bare tre til seks prosent av variasjonen i aggresjonsmålningene.  Den mest effektive prediktoren av aggressive atferd på hver av Dominicks tre målinger var skole prestasjoner, og ikke spilling av voldelige elektroniske spill eller vold på fjernsyn (Dominick, 1984).  Dette kan bety at det ikke er riktig å sette ensidig fokus på spilling av voldelige elektroniske spill eller andre aggressive media, da det ser ut til at det er faktorer som spiller inn på barns atferd som er langt viktigere og del av et større system i samfunnet.  Alle barn må gå på skole, og dersom deres utøvelse på skolen spiller inn på aggressiv atferd, er det viktig å se på hvorfor det er slik, og hva som kan gjøres med det.  I denne sammenhengen kan man også spørre seg hvilken rolle andre spill og leker enn elektroniske spill har for aggresjon hos barn og unge? Det finnes mange aggressive leker, som geværer, pistoler og andre våpen, og spill som fotball og ishockey kan også tenke så ha en effekt på aggressiv atferd hos barn og unge. 

Det er blitt gjort flere forskjellige undersøkelser på om det finnes en sammenheng mellom bruk av aggressive elektroniske spill og aggresjon hos barn og ungdom.  Dagens barn og unge har tilgang på et utall elektroniske spill som rangeres i forskjellige sjangre, alt fra sportsspill til mer voldelige actionspill.  Elektroniske spill blir stadig mer detaljerte og gjort lik det virkelige liv.  Mange elektroniske spill er voldelige i natur og inneholder død og ødeleggelser.  Dette har fått mange til å reagere og enkelte hevder at barn blir mer aggressive etter å ha spilt slike elektroniske spill.  Både fra vitenskapelig og populistisk hold ropes det et stadig høyere varsko angående barn og unges utsettelse for slike voldelige input.  Likevel er det vanskelig å finne klart empirisk evidens for at der er sammenheng mellom aggresjon og bruk av elektroniske medier.  Selv om denne diskusjonen har pågått i snart 20 år er der fremdeles relativt lite systematisk forskning på temaet.

KONKLUSJON

Vi fant i vår studie at de ungdommer som bruker mye tid på elektroniske spill oftest er gutter, og de som spiller mye, spiller mer aggressive elektroniske spill enn de som spiller lite.  Vi ser også at de som spiller mye elektroniske spill får større utslag på fysisk aggresjon enn de som spiller lite.  Ut ifra dette kan vi si at vi har funnet en sammenheng mellom det å spille mye elektroniske spill og det å velge aggressive elektroniske spill, samt å være mer fysisk aggressiv, men det store spørsmålet blir da hva denne sammenhengen skyldes, noe vi ikke kan si noe om i vår undersøkelse.  For å kunne finne svaret på hva sammenhengen skyldes trenger man klarere definisjoner på aggresjon samt bedre målingsinstrumenter.  Hvilke andre faktorer som spiller inn bør også kartlegges nøye slik at vi som fagfolk i framtiden kan gi foreldre og lærere et ordentlig svar, basert på empirisk evidens, angående effekter elektroniske spill har på barn og unge.
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