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Anvisningar:

Analystext. Utgdngspunkten for uppgiften ar en debattartikel om
dataspelsvald skriven av fyra forskare vid Karolinska institutet.
Hemtentamensuppgiften bestér 1 att gora en kritisk granskning av deras
resonemang. Las igenom artikeln (bifogas) och fundera 6ver foljande fragor:

* Vilken tes driver forfattarna? Vad havdar de?

* Hur argumenterar de? Vilka bevis refererar de till?

 Ar argumenten/bevisen starka/svaga?

 Haller resonemanget (enligt dig)? Ar det rimligt? Varfor (inte)?

Avgrinsning och frdagestillning. Vilj ut en eller ett par kritiska punkter att
fokusera pa 1 uppsatsen.

Disposition. Gor upp en plan for hur du skall presentera materialet 1
uppsatsen.

Bakgrundsmaterial. Anviand (och dra nytta av) s& mycket stoff som mojligt 1
kurslitteraturen: begrepp och termer, teorier, etc. Utnyttja biblioteksresurser
for att ta fram annat material som kan vara lampligt att kontrollera och
referera till.

Formalia. Fo6lj rad och anvisningar i Studentens skrivhandbok. 1 6vrigt skall
den inldmnade uppsatsen uppfylla foljande krav:

¢ vara forsedd med ett titelblad — med Lunds universitets emblem,
kurskod och kursnamn, termin, datum, uppsatstitel, ditt namn.

* vara forsedd med en abstract (sammanfattning av din uppsats, hogst
tio meningar), innehéllsforteckning, litteratur- eller referenslista.

* den l6pande texten skall vara uppdelad i1 inledning, avslutning och (ett
valfritt antal) avdelningar daremellan.

* den l6pande texten skall omfatta minst 3 sidor och hogst 7 sidor (med
1,5 1 radavstdnd, giarna Times 12 punkter).
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Tunga hjirn- och beteendeforskare varnar: Grovt datavald under barn- och
ungdomsiren kan piaverka hjiarnan — och samhillet — ytterst negativt. En ny
sammanstéllning av mer dn hundra vetenskapliga studier — baserad pa éver 130 000
individer — visar p4 en robust koppling mellan vildsamma dataspel och till exempel
aggressiva beteenden och minskad empati. Hjirnans utveckling i barn- och
ungdomséren ir mycket viktig for personligheten. Utifrin ett hjirnforsknings-
perspektiv finns flera specifika orosmoment, bland annat giller det empatisystemet i
hjirnbarken. Kontinuerligt anvindande av vildsamma dataspel kan bide motverka
utvecklingen av empati och barns och ungas forméga att resonera i moraliska termer,

skriver Predrag Petrovic, Andreas Olsson, Henrik Larsson och Martin Ingvar.

I dag ér det inte fysiska dventyrslekar som giller. Det dr dataspel som dominerar fritiden f6r manga ungdomar,
spel vilka upplevs som béde roliga och meningsfulla. Dataspel har dven funnit en plats i specifik trining vid
sjukdom och hjérnskador som stroke. Mitt i detta finns det nu en 6kande férekomst av verklighetstrogna och
extremt valdsinriktade spel dér alla spelmoment som beldnas gar ut pa att virtuellt déda, skada, misshandla,

véldta, sprétta upp och lemlésta sina opponenter.

Senaste debatten om medievald handlade om videovald och var aktuell fo6r 15 &r sedan — den stannade vid att
forskningen inte kunde ge ett entydigt svar pd ifall vald i medierna var kopplat till ett aggressivt beteende.

Dataspel anségs da som ett oskyldigt tidsfordriv.

Sedan dess har realismen och valdsinnehaillet i dataspel 6kat explosionsartat samtidigt som spelandet har
krupit ner i aldrarna. I kraft av det 6kade innehallet av realistiskt vild i moderna dataspel finns det
anledning att ifragasitta de argument som framforts om att det inte foreligger nigot samband mellan

dataspelande och effekter pa kinsloliv eller utovande av vald hos barn och ungdomar.

Tidigare sammanstillningar om dataspelsvdld har gett en ndgot oklar bild av huruvida datavéld skapar okad
aggressivitet. Medan flera analyser visat att det finns ett klart samband mellan dataspelsvald och aggressivt

beteende har ett par dragit slutsatsen att det inte finns tillrickliga data for en sddan konklusion. Felaktigt har



dessa anvénts for att pasta att dataspelsvald inte foder aggressivitet.

I ar har det kommit en ny sammanstéllning som ir mycket omfattande (Anderson et al 2010; Psych. Bull.
136), dir mer #n hundra studier har analyserats och 6ver 130 000 individer inkluderats. Den visar pa en
robust koppling mellan vildsamma dataspel och aggressiva beteenden, tankemonster, och affekter liksom

minskad empati och prosocialt beteende i bade experimentella studier och populationsstudier.

Aven andra nya studier, dir man foljt dataspelande ungdomar under flera ar, visar pa att valdsspel okar
risken for aggressivt beteende oberoende om man tidigare visat aggressivitet eller ej. Styrkan pa
sambanden i den ovannimnda sammanstéllningen ir relativt liten, vilket dr forvintat givet att vald och

aggressivitet ir orsakat av en kombination av olika riskfaktorer, var och en med liten effekt i sig.

Det betyder alltsa inte att dataspelsvéld kan klassificeras som oviktigt i ssammanhanget, utan snarare att forskning
maste fokusera pd hur dataspelande i samspel med andra riskfaktorer (socioekonomisk bakgrund, brist pa
skyddande natverk, utsatthet och genetiska faktorer) okar risken for vald och aggressivitet. Det dr ytterst viktigt
att dven inkludera psykologisk experimentell och biologisk forskning for att f& en béttre forstaelse for hur

dataspel kan relatera till aggressivt beteende.

Andersons sammanstillning dr i linje med resultaten av decennier av experimentell psykologisk
forskning, som beskriver flera olika mekanismer genom vilka passiv och aktiv valdskonsumtion kan 6ka
risken for aggressiva beteenden. Imitation och modellinldrning ir tva vilutforskade mekanismer som
visar hur observerat vald ”smittar” av sig, speciellt fran vuxna till barn. Emotionell avtrubbning &r en

annan verksam mekanism, liksom minskad forméaga att kontrollera aggressiva impulser.

P4 liknande sétt kan modern hjiarnforskning ge ny energi till debatten. Hjérnans utveckling i barn- och
ungdomsaren dr mycket betydande for att skapa den personlighet som individen kommeratt ha resten av sitt liv,

och utifrén hjdrnforskningsperspektiv foreligger flera specifika orosmoment:

1) Impulser for aggression och vild kommer fran det limbiska systemet i hjarnan. Under barn- och
ungdomsaren etableras impulskontroll 6ver dessa system fran pannloberna. Vi menar att det finns en stor
risk att dessa kontrollsystem inte utvecklas till fullo samtidigt som automatiska aggressiva reaktioner
forstirks. Tillviinjning och avtrubbning av individens impulskontroll leder till 6kad risk for aggressiva
beteenden i konflikter. Avtrubbningseffekten forstirks pa grund av dataspelens sinnrika beloningar dér

spelaren belonas just for det som betraktas som starkt normbrytande beteende i det vanliga livet.

2) Hjarnforskning har visat att det finns ett empatisystem i hjarnbarken vilket kan hindra oss frén att géra andra
illa eftersom hjdrnan gor en modell av den smérta som vér handling kommer att orsaka dem. Empati utgdr
séledes en broms mot véld. Kontinuerligt anvindande av vldsamma dataspel i barn- och ungdomsaren kan béde

motverka utvecklingen av empati och forstirka de mekanismer som hdmmar empatirelaterande processer i



hjdrnan. Beteendestudier har ocksd pavisat att graden av empatisk formaga faktiskt minskar vid spelande av

valdsamma dataspel.

3) Vér formdga att resonera i moraliska termer utvecklas under barn- och ungdomen via exponering for
moralsystem (genom familj, samhélle och kultur) i takt med att pannloberna utvecklas. All information som
kommer till hjdrnan bidrar till hur vara moraliska resonemang utvecklas. Risken dr ddrfor storst for paverkan av
valdsamma dataspel hos barn med begrinsat socialt nitverk. Risken att paverkas av dessa spel beror p4 mingden
spelande och méngden véaldsinnehdll. Det dr dérfor oroande att en del ungdomar spelar extremt vdldsamma
dataspel flera timmar per dag. Men frén hjarnforskningsperspektiv dr vi mest bekymrade for barn och ungdomar
som redan har en psykiatrisk problematik, till exempel ADHD-, borderline- och antisociala symptom. Dessa
barn sldpar efter i mognaden av pannlobens kontrollfunktion och har ofta en bristande impulskontroll. De

framstar darfor som extra kéinsliga for valdsamma dataspel, ett antagande som stdds av beteendestudier.

Nagra enkla losningar pa fragan om vad man kan gora for att forindra situationen finns inte, men
samtidigt kan pastiendet att dataspelviald &ar relaterat till hélsorisker inte nonchaleras som

moralpropaganda. Snarare ir detta ett uttryck for oro hos vil etablerade biologiska forskare.

Vi vill som hjarnforskare gora klart att forskning talar for att det finns en koppling mellan dataspelsvdld och
okad aggressivitet generellt, genom mekanismer som &r vél kartlagda i hjdrnan. Vi vill ocksa understryka var oro
utifran ett neurobiologiskt perspektiv att exponering for grovt datavdld under barn- och ungdomsar kan paverka

utvecklingen av hjdrnan — och ddrmed sambhillet — ytterst negativt.
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