Valdsamma datorspel:

*““V1i ar den som slir och mordar”

Fragan om valdsamma datorspel leder till 6kad risk for ett vildsamt beteende iir stindigt aktuell. Vi métte Predrag
Petrovic, psykiatriker och hjirnforskare vid Karolinska Institutet, som berittar att det inom experimentell hjirnfor-
skning finns flera mekanismer som ger stod for att vildsamma datorspel 6kar risken for ett aggressivt beteende.

Psykiatrikern och hjdrnforskaren Predrag Petrovic
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—Mycket pekar mot att vildsamma datorspel 6kar risk for
aggressivitet. Problemet dr att det 1 den typ av observations-
studier som gjorts kan vara svért att se om det dr s3 att per-
soner som spelar vildsamma datorspel blir aggressiva pa
grund av sitt spelande eller om det dr sd att personer som ér
mer aggressiva spelar mer vildsamma spel. Dirfor behovs
det fler randomiserade studier, siger Predrag Petrovic.

2011 publicerade Statens medierdd en rapport dir de
drog slutsatsen att det inte gir att siga att vildsamma dator-
spel leder till ett vildsamt beteende. Predrag Petrovic och
hans kolleger Martin Ingvar och Andreas Olsson gav rap-
porten skarp kritik 1 en debattartikel 1 Dagens Nyheter. De
menade att medierddet inte var objektivt och att rapporten
stod 1 bjdrt kontrast mot en samlad internationell beteende-
vetenskaplig expertis. Medieradets samarbete med svenska
dataspelsbranschen granskades sedan av T'V4-programmet
Kalla Fakta. Bland annat kritiserades en informationsfilm
som medierddet och svenska datorspelsbranschen pro-
ducerat tillsammans. Den europeiska branschorganisationen
ville inte medfinansiera informationsfilmen eftersom den
visade en 13-drig flicka som spelade Battlefield 3, ett
véldsamt spel med 16-drsgrins.

Stor skillnad mellan skrickfilm och vildsamma datorspel
Predrag Petrovic och hans kolleger tycker att Medieradet
borde tillimpa forsiktighetsprincipen och ta till sig mer av
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experimentell hjdrnforskning. En del som menar att
vildsamma datorspel inte leder till 6kad aggressivitet tar
upp debatten om skrickfilmer pd 80-talet. Predrag
Petrovic forklarar att det inte gar att jamfora.

-Nir vi tittar pa skrickfilmer identifierar vi oss med
offret. Skrickfilmer bor dirfor inte ge 6kad aggressivitet,
om nagot kan det istillet leda till ngest och posttrauma-
tiskt stressliknande syndrom (PTSD), forklarar Predrag
Petrovic.

Faran med filmer ir istillet nagot som kallas modell-
inldrning, filmer dir coola typer gor dumma saker, som
exempelvis Pulp Fiction, dir tittaren identifierar sig med
den som slar eller mordar.

—Nir vi spelar vildsamma spel tar vi det ytterligare ett
steg. V1 dr den som slir och moérdar och vi blir dessutom
belénade och fir podng nir vi gor det. Det blir direkt-
inldrning, sd de hir olika formerna av filmer och datorpel
ger teoretiskt vildigt skilda effekter pd hjdrnan och beteen-
det, fortsitter Predrag Petrovic.

Bel6ning av aggressiva handlingar, trining av empati-
himning - allt detta bor teoretiskt sett mediera en stor risk
for okat aggressivt beteende 1 enlighet med experimentell
hjirnforskning.

-Ett argument vi ofta hor dr *“jag spelar ju datorspel och
jag dr inte véldsam, alltsd dr det inte farligt.” Vi har en
normalférdelning dven nir det giller aggressivt beteende
och véld. De flesta midnniskor dr inte sirskilt aggressiva,
men sd har vi en liten klick som kan bli en fara for andra.
Det vi péstir kan hinda med valdsamma datorspel dr att
normalférdelningen forskjuts. D4 ir det fortfarande sa att
de flesta inte blir vildsamma. En del kanske till och med
trivs mer med sig sjilva och kinner att de vigar mer, men
vi tror att vildsamma spel kan gora att fler gir 6ver grinsen
till ett valdsamt beteende, sidger Predrag Petrovic.

Han forklarar att aggressivt beteende utloses 1 basala
omrdden 1 hjdrnans amygdala och 1 hjdrnstammen. I hyir-
nan finns ocksd en emotionell reglering i pannloben, s
kallade bromsar, som ir viktiga for kontroll av vart
beteende. Just det hiir omradet som kontrollerar och dim-
par aggressioner minskar 1 aktivetet nir personer spelar
vildsamma spel.



hjirnomridden som ger upphov till
aggressivitet och reglerar aggressiv-
itet och empati nir vi spelar extremt
vildsamma datorspel? Vi vet att hyir-
nan utvecklas dnda fram till 25-arsal-
dern och det som utvecklas sist dr just
de hir omridena i nedre pannloben
som ir s viktiga for kontroll av emo-
tioner, siger Predrag Petrovic.

Han och hans forskargrupp vill nu
gora en randomiserad studie dir en
grupp vuxna far spela ett valdsamt
datorspel dagligen under nigra veck-
or medan en annan lika stor grupp fir
spela ett icke valdsamt spel. Genom

Den polska spelutvecklaren Destructive Creations slippte myligen det kontroversiella spelet — att mita empatiresponser 1 hjirnan,

“Hatered”.

=Vi har olika grupper 1 samhillet som redan har en forse-
nad utveckling 1 hjirnans prefrontala kontrollfunktioner,
till exempel personer med ADHD eller emotionell instabil
personlighetsstorning. De kan redan ha svart att reglera
emotionella processer och kan dirfor 16pa storre risk att
péverkas.

Vi vet att hjarnan dr plastisk. Nir vi 6var p& nigot blir vi
bittre pa det. En kollega till mig gjorde en studie didr folk
fick lira sig jonglera under tre veckor. Det visade sig dd att
omraden som &r viktiga 1 hjdrnan for jonglering 6kade 1
storlek. Fragan ir, far vi bestdende plastiska forindringar 1

... och vad siger dataspelsbranschen?

aggressivitet, och hjdrnans funktion

och struktur fore respektive efter de

sex veckorna gir det att se om det
finns nigon skillnad mellan grupperna.

—Jag tycker att svenska dataspelshranschen borde vara
intresserade av att finansiera den typen av forskning.
Svenskt spel dr inte beroende av de hir extremt vildsam-
ma spelen. Sedan dr det inte sd att vi dr emot alla former av
datorspel, det finns mycket positivt med spel ocksd, men
vi tycker att det behovs mer forskning om just de hir
extremt vildsamma spelen, sidger Predrag Petrovic.

Anna Kéll
E-mail: anna.kall@actapaediatrica.se

For att ta reda pa om de svenska dataspelsforetagen kan tinka sig att ge finansiellt stdd till forskning kring véldsamma
datorspel kontaktade vi forst det svenska dataspelsbolaget DICE, som bland annat ligger bakom det vildsamma spelet
Battlefield, och som 2014 hade en omsittning pd 799 mkr. P4 DICE fanns ingen som ville svara pa frigan utan de hin-
visade istillet till svenska dataspelsbranschens talesperson Per Strombick.

Per Strombick, tror du att det skulle finns det intresse for svenska dataspelsbranschen att ge finansiellt stod till
forskning om valdsamma datorspel?

-Vi anser att frigan om effekter dr besvarad genom statens medierdds omfattande metastudie frin 2011. Utéver det vill
Jjag peka pa vart ambitiosa arbete med aldersmirkning: PEGI. Barn bor inte spela valdsamma spel. Det finns ménga spel
som dr avsedda for en vuxen publik.

Ni tycker alltsa inte att det behovs mer forskning inom omradet?

-Vi idr Gverens om att barn inte bor spela spel med véildsamt innehall och gor stora anstringningar for att minska risken
att det dndd sker. Det gor vi oavsett forskningsresultat om eventuella effekter. Forskningsliget anser vi som sagt vara
klarlagt men vi vilkomnar givetvis ytterligare kunskap om det finns de som vill forska mer.
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