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Sammanfattning 
 

 Datorns framfart i samhället har inneburit en snabb omvälvning inom etiska områden.  
Våldsamma datorspel blev mer uppmärksammade på 90-talet och forskare har sedan dess 
ifrågasatt på vilket sätt de påverkar barn och ungdomar. De vanligaste perspektiven är det 
psykologiska effektperspektivet som C. Anderson förespråkar och det kultur- och 
medievetenskapliga perspektivet som B. Holm Sørensen och C. Jessen förespråkar. Förutom 
våld så finns det även andra samhällsetiska dilemman, såsom politiska ställningstaganden i 
exempelvis spelet Americas Army. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Åsikterna som framställs i denna rapport är författarnas, och endast författarnas, åsikter och reflekterar inte 
Institutionens, skolans eller världens synpunkter på datorspelsvåld. 
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Inledning 
 Syftet med denna rapport är att visa på några av de etiska problem som datorspel fört med 
sig. Rapporten riktar sig till den intresserade eller personer som inte reflekterat över hur våld 
påverkar oss människor i spel. 

Åldersgränssystem 
 ESRB (Entertainment Software Rating Board) och PEGI (Pan European Game 
Information) är riktlinjer och inte lagar. De har som syfte att informera föräldrar om vilka 
åldrar innehållet i dator- eller tv-spelet är lämpat för. 

ESRB 
  ESRB är en ideell organisation som bildades 1994 i USA. De viktigaste symbolerna  
(figur 1) i deras system är:  
 [RAT] 
 

      
 

PEGI 
 1994 kom Europas motsvarighet till ESRB som heter PEGI. I Sverige används dessa 
symboler (figur 2):  
 [RAT] 
 

           
 
 
 

Figur 1, ESRB Ratings 

Figur 2, PEGI Ratings 
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Forskningsperspektiv 
 Nedan presenteras de två vanligaste forskningsperspektiven när det gäller mediers 
våldspåverkan på ungdomar. [NIESMI] 

Psykologiska effektperspektiv  
 Man utför experimentella undersökningar i laboratorium där man t.ex. jämför effekten av 
våldsamma spel med effekten av icke-våldsamma spel. 
 Forskning utförs även i form av tvärsnitts-korrelationstudier där man undersöker samband 
mellan intresse av våld i spel och barnets benägenhet att komma i slagsmål i verkligheten.  I 
enstaka fall utförs longitudinella korrelationstudier där man följer ett barns uppväxt och 
undersöker utvecklingen. 

C. Anderson  
 C. Anderson [ANDGEN] [ANDBUS] är professor i psykologi på Iowa State University i USA 
och har forskat i datorspels påverkan i mer än 20 år.  
 Andersons undersökningar visar att aggressionen ökar hos den som spelar våldsamma 
spel. Undersökningarna visar också att spelandet kan leda till minskat så kallat prosocialt 
beteende, minskad empati. Andersson menar att det finns två sorters påverkan, kortvarig och 
långvarig. Om man nyligen spelat spel så ger det en kortvarig effekt av högre aggression och 
om man spelat under en längre tid, flera år, ger det en långvarig effekt av ökat aggressivt 
beteende.  
 Vad menar Anderson att skillnaden är mellan våld i tv och våld i datorspel?  
Han nämner bl.a. följande: [AND] 

• Spelarens identifikation med rollpersonen i spelet. 
• Spelaren är aktivt medverkande i våldet. 
• Spelaren är hela tiden ute efter att döda. 
• Spelarens karaktär blir belönad för detta. 
• Våldet är grövre än på film. 

 
 Anderson tror inte på catharsishypotesen. Denna härstammar från antika Grekland och har 
sedan bearbetats av Freud. Den menar att man genom att agera ut våldet i spel inte behöver 
göra det i verkliga livet. Anderson menar att på samma sätt som barnet kan lära sig matematik 
via ett spel (Anderson erkänner spelens bildande förmåga), kan barnet lika väl lära sig att 
klämma avtryckaren på en pistol i en aggressiv situation. 
 Statistiska undersökningar har gjorts i USA som visar att pojkar spelar både oftare och 
längre än flickor samt att de föredrar våld mer än vad flickor gör. Bland Amerikanska 
skolbarn har antalet spelade timmar ökat markant under åren (figur 3). Medelåldern för en 
spelare är 29 år. Barn yngre än 7 år spelar omkring 30 minuter/dag. Andersons 
undersökningar visar också att samhällets tolerans mot våldsamt innehåll i media har ökat 
drastiskt sedan 50-talet.  
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 Lösningen på problemet är att mer ansvar skall läggas på ratingsystemet och affärerna 
som säljer spelen. Även föräldrarna måste utbildas så att de förstår ratingsystemet och 
riskerna med våldsamma spel, menar Anderson. 

Problemen med effektperspektivet: 
1. Tolkar sociala problem baklänges. Många av de amerikanska psykologerna utgår från 

våldsspelen och försöker hitta sambanden mellan dessa och ungdomar istället för att 
titta på ungdomen i stort och analysera det sociala våldet med referenser till 
människors bakgrund och identitet. 

 
2. Underskattar barn och ungdomar. Det diskuteras mycket kring huruvida barn inte kan 

se skillnad på verklighet och fiktion. Att barnen är produkter och offer i 
mediesamhället. Man bör fråga sig vad barn kan istället för vad de inte kan. 

 
3. Dess konservativa ideologi. Visas våld alltid i onödan? Kan det vara så att våld i vissa 

fall är berättigat för att få fram ett budskap. Är det så att dessa budskap är budskap 
som den konservativa amerikanen anser vara ”förakt för auktoritet”? 

 
4. Analyser i laboratoriemiljö. Reagerar människan annorlunda i en artificiell miljö där 

hon är ständigt observerad och hur påverkas hon av den personal och de enkäter som 
ställer frågor?  

 
5. Hur ska man definiera ordet aggression? Om en forskare säger att spel leder till högre 

aggression, vad menar han egentligen?  
[GAUN] 
 
   

Kultur- och medievetenskapliga perspektiv  
 Detta perspektiv utgår från etnografi och humanism som bakgrund till förståelsen av 
våldets påverkan. Forskarna anser att påverkan är kontextavhängig och undersökningar utförs 
genom observationer och intervjuer. Kontextavhängig betyder att påverkan inte kan 
undersökas i laboratorium eftersom det inte ger rätt bild av hur spelet används av individen i 
verkligheten. 

Antalet spelade timmar I veckan för Amerikanska skolbarn
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 Figur 3. Antalet spelade timmar i veckan för Amerikanska skolbarn 
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B. Holm Sørensen och C. Jessen 
 Det er bare noget, der er lavet… är en rapport som är resultatet av en undersökning som 
genomfördes 1999 av danska medierådet under ledning av professor B. Holm Sørensen och 
lektor C. Jessen [SÖRJESS], båda vid institutet för pedagogisk antropologi på Danmarks 
pedagogiska universitet. I undersökningen försöker man att se på mottagaren som aktiv i 
tolkningen av innehållet i spel. Man använder sig av intervjuer och observationer i naturlig 
miljö och ser vad mottagaren använder mediet till, istället för vad mediet gör med mottagaren.  

Sammanfattning av problemställningarna 
 Skall man se ungdomars fascination av datorspel som något bra eller dåligt?  
Är de slavar till spelen när de sitter en hel natt och spelar eller är det så att ett djupt intresse 
och fascination för spelet faktiskt ligger bakom?  
 Sørensen & Jessen menar att man måste skilja på våld och våld. Datorspel spänner över 
många olika genrer. Jerslev menar att i dessa genrer förekommer våld på olika sätt, såsom 
tecknat våld, splattervåld samt realistiskt våld. Hur mottagaren tolkar detta våld beror till stor 
del på kulturella skillnader. 
 Olivarez och Jennings pekar på betydelsen av den kontext som undersökningar görs i. En 
undersökning i USA kan skilja sig mycket med en i Europa p.g.a. länders olika syn på våld. 
 Varför spelar människan spel? Psykologen Csikszentmihalyi nämner begreppet flow, som 
kan ses som det tillstånd som människan gärna eftersträvar och som man kan försätta sig i när 
man spelar spel. Man blir då ett med spelet. Denna känsla kan även uppnås genom lek, sport 
och arbete. 
 Synen på den sociala aspekten av datorspel har förändrats genom tiden. Den amerikanska 
psykologen Sherry Turkle varnade 1987 samhället för de asociala barnen med de insjunkna 
glödande ögonen. Bilden är lite mer nyanserad än så nuförtiden. Det sociala i datorspelandet 
sträcker sig längre än till vardagsrummet eller forum på Internet. Ett exempel är stora 
konventioner där folk träffas och tävlar i FPS (First person shooter)-spel mot varandra. 

Sammanfattning av undersökningens resultat 
 Barnen ser det faktum att spel utmanar och kräver övning och färdighet som en stor del av 
förnöjelsen med spelandet. Interaktiviteten och det faktum att de val man gör i spelen har 
betydelse för utgången, spelar en stor roll. Spelen skapar även rum för vänskap, och sociala 
sammanhang utspelar sig långt ifrån platsen framför skärmen. Det sociala får ytterligare en 
dimension i och med onlinespelen.  
 Aspekterna ovan måste man ta hänsyn till om man ska förstå barn och ungdomars 
fascination av våld i spel. Våldet ger spänning och är ofta spektakulärt och överdrivet. Detta 
har spel ärvt från den kulturella traditionen inom fiktion.  
 Undersökningen kunde inte visa att det faktum att man i spel väljer att döda, till skillnad 
från film, där man passivt ser någon döda, skulle göra någon skillnad på barnets påverkan. 
Undersökningen gjordes med barn där yngsta åldern var 5 år och det råder inget tvivel om att 
barnen är medvetna om att spel är en fiktiv värld.  
 Här följer ett utdrag på danska ur en intervju med ett barn i undersökningen: 
 
I: Tror I, at der er nogen, der gerne vil være ligesom en, der er inde på computeren 
Alle: Nej. 
I: Hvorfor ikke 
Kasper: Det er for voldeligt 
  
 Det betyder dock inte att barnen inte kan använda sig av spelets verklighet i de lekar de 
leker, för det gör de. Spel med mycket våld skrämmer yngre barn, det är det ingen tvekan om. 
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Däremot visar undersökningen att det inte är någon skillnad mellan ångestupplevelser av spel 
jämfört med film. Detta kan ha att göra med att identifikationen med rollpersoner i mediet är 
starkare i film. 
 Tilläggas bör att undersökningen är från 1999 och att mycket har hänt på 
datorspelsfronten sedan dess.  

Problemen med kultur- och medievetenskapliga perspektivet: 
1. Svårighet att dokumentera slutsatser. Data är omfattande eller diffus och svår att 

presentera. 
 
2. Forskning ger inte heltäckande bild. Forskningen är oftast kvalitativ framför 

kvantitativ och slutsatser kan uppfattas som obefogade generaliseringar. 

Två FPS-spel i krigsmiljö– en jämförelse  
 För att visa på vilket sätt datorspel spelar en stor roll i ideologiska och etiska sammanhang 
analyseras två FPS-spel på marknaden, Battlefield 2 (BF2) och Americas Army (AA). 
G. Frasca, datorspelsforskare på IT-universitetet i Köpenhamn och spelutvecklare, menar att 
utvecklare är ideologiskt skyldiga till spelets tre representationer: 

1. Berättandet och grafiken. 
2. Designen av reglerna och möjligheterna i spelet. 
3. Designen av spelets mål. 

 
“There is an essential difference between creating a simulated environment where it is just 
possible to murder people, and another were you get a reward (score, extra levels) for doing 
it.” [FRASCA] 
 
 M. Sicart, även han från datorspelsforskningscentret på IT-universitetet i Köpenhamn 
menar att vissa FPS-spel inte har någon ideologisk bakgrund. Han menar att det faktum att de 
tävlande lagen i Valves Counter Strike (1998) kallas terrorister och antiterrorister inte har 
någon ideologisk idé bakom sig utan bara är namn. 
 
“In the game there are no rules that imply a certain ideology: it is just a simple game of 
killing or getting killed…” [SICA] 
 
 Är det verkligen bara namn? I Counter Strike Source (2004) förstärks det faktum att 
antiterroristerna faktiskt är Amerikanska styrkor.  
Det finns ingen återvändo, du kan inte vifta med den vita flaggan i spelet. Skulle inte spelets 
”killing or getting killed” plötsligt bli en sorts ideologisk bild av Amerikas kamp mot 
terrorismen? David Nieborg [NIEB], doktorand i Ny media och Digital kultur på Amsterdams 
universitet, tycker så. Han har skrivit en 230-sidig avhandling om USA:s armés 
propagandaspel Americas Army.  

Americas Army (T / -) 
 Americas Army (AA) (figur 4) är finansierat av USA:s skattepengar och är helt gratis. Det 
är utvecklat av MOVES Institute California och första versionen släpptes 2002. Ett av spelets 
slagord är: “Empower Yourself. Defend Freedom. The Official U.S. Army Game.”  
Från spelets hemsida kan du klicka dig direkt till arméns värvningssektion där man kan 
registrera sig.  
 Spelet vill visa hur det går till i utbildningen till soldat (du kan inte börja spela på riktigt 
förrän denna är klar) och även vilka situationer man möter i krig. Det utger sig för att vara den 
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mest realistiska krigssimulatorn någonsin. Men det visar inte på något sätt krigets fasor utan 
mer den amerikanska arméns värderingar i krig. Därför är spelet tillåtet från 13 års ålder i 
USA. 
 I kontexten FPS-spel är AA ett spel som försöker vara realistiskt, men samtidigt roligt att 
spela. Man kan t.ex. inte hela sig och dör man får man inte spela förräns nästa rond. Och dör 
gör man lätt till skillnad från andra FPS-spel där spelaren kan ta mer skada.  
 Trots strävan efter realism förekommer inget blod och inga dödsskrik, men andra saker 
förekommer som man kan tycka vara skrämmande att 13-åringar upplever framför datorn. 
Nämligen ett krigslands och dess armés värderingar. 
 

  
 
 
 Det är främst i G. Frascas andra punkt som skillnader märks mellan Americas Army och 
andra FPS-spel. En av de viktigaste skillnaderna är att man alltid spelar som amerikansk 
soldat. Spelet är listigt uttänkt då motståndarlaget ur spelarens synvinkel alltid blir 
motståndarstyrkor (Opposing Forces) vars kläder de flesta skulle koppla till en terrorists. 
Spelarens uppgift är att stoppa dem till varje pris.  
 Ett lustigt problem utvecklarna i och med detta stötte på, är hur man i spelet kan visa på 
USA:s duktiga krigsföring, då man i spelets båda tävlande lag spelar med samma 
förutsättningar.  
 Det finns ett märkligt problem i att välja att inte visa krigets riktiga fasor, pga. att som 
utvecklarna menar; spelet skall ju vara kul att spela. Men samtidigt gladeligen visa den 
värdering och grund som krig bygger på. 

Battlefield 2 (T / 16+) 
 Battlefield 2(BF2) som släpptes i juni 2005 av svenska Digital Illusions (DICE) är 
uppföljaren till Battlefield 1942 från 2002. Spelets förläggare och majoritetsägare i DICE är 
amerikanska Electronic Arts (EA).  
 Även i detta spel har man valt bort blod för att kunna nå den yngre publiken. BF2 har i 
motsats till AA en mer action-betonad spelstil. I spelet kan man lätt bli magiskt helad och 
återfå hela sin hälsa, och dör man får man efter 15 sekunder fortsätta spela. Redan här har ett 
ställningstagande till spelglädje framför realism tagits.  
 Men i G. Frascas andra punkt har AA och BF2 en gemensam nämnare. Istället för att 
kriga mot terrorister krigar BF2s USA i ett hypotetiskt framtida krig mot en påhittad 
Mellanösternkoalition eller Kina. Ett lag spelar alltså alltid USA, och det andra laget är ett av 
de övriga två. Kriget förs på ”fiendemark”, i Kina eller arabisk miljö.  
N. Fegraeus animatör och speldesigner på DICE förklarar: 
 

Figur 4. Americas Army
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”Varför man alltid är USA och inte krigar på amerikansk mark har att göra med 
trovärdighet. Det känns helt enkelt inte trovärdigt att arabstater skulle skicka en armé över 
atlanten och invadera Nordamerika. Det politiska läget hålls neutralt genom att ingen sida 
har en agenda samt att alla slåss på lika villkor.” [BREV] 
 
 Trovärdigheten är viktig. Vapen och fordon skall vara tagna grafiskt som ur verkligheten 
men det får inte bli tråkigt eller komplicerat att använda dem. Det är regeln.   
 
”Problemet är ju att världen där dessa saker [vapen, fordon] samspelar inte på något sätt är 
verklig eller fungerar som verkligheten. Därför måste sakerna i den världen anpassas efter 
dess regler.” [BREV] 
 
 Som utvecklare är det ett ständigt balanserande mellan dessa saker för att hitta det 
perfekta spelet. Undrar om inte många av dem som spelar BF2 tycker att det är lite tråkigt att 
ena laget alltid skall vara USA eller att man inte får kriga på amerikansk mark? Kunde man 
inte ha anpassat även detta till spelets värld? En värld där man kan töja på regler och även töja 
på samhälleliga konventioner. 

Slutsats 
 Trots yttrandefriheten är det spelutvecklarnas uppgift att se över de etiska aspekter som 
framförs i spelet. Särskilt i och med att ratingsystemet inte är lagstadgat och att kopiering och 
fildelning gör det lätt för minderåriga att komma över spel. För att få spelutvecklarna att 
utveckla spel som håller sig inom vissa etiska regler krävs att de utbildas inom ämnet samt att 
de i utvecklingsstadiet undersöker vilka budskap spelet förmedlar. [HOMO] Peter Molyneux, 
skaparen av spelen Black & White och Fable har uppenbarligen tänkt till. I dessa spel får alla 
handlingar konsekvenser, vare sig de är goda eller onda. Spelaren blir medveten om de 
handlingar som utförs är av oetisk karaktär, ty berättelsen anpassas efter spelarens etiska val. 
  
 "Why shouldn't we have the things you can do in real life in a game?” – Peter Molyneux 
[GEARTEST] 

Diskussion 
 I denna diskussion har författarna som avsikt att subjektivt behandla några av de 
utilitaristiska etiska problemställningarna. 
 Större butikskedjor följer redan de riktlinjer som PEGI och ESRB utsatt. Inom alkohol- 
och tobaksförsäljning är det förbjudet enligt lag att sälja till minderåriga. Om samma system 
införs i spelförsäljning innebär det att man förutsätter att våldsamma spel har negativ 
påverkan hos barn och ungdomar. Det är detta vi ställer oss tveksamma till då det inte finns 
absoluta belägg för detta. I slutändan anser vi att det är föräldrarna som har det största 
ansvaret och bör veta vad dess barn leker med. 
 Alla former av berättelser har en kamp mellan gott och ont. Datorspel är en annan typ av 
media, skiljt från böcker och film. Våldet får en annan mening i och med det att man blir mer 
delaktig i det. Anderson menar att det är bl.a. detta som påverkar spelaren negativt. Dock har 
fiktivt aggressiva lekar funnits redan innan datorspelen. Vi anser att datorspelen bara är ett 
alternativ för dessa. I dessa lekar imiterar man aggression, det är en annan sak. 
 Vi tycker även att man kan göra skillnad på vad för slags våld som förekommer i spel. En 
del spel är uppenbart provokativa i sitt sätt att visa våld, medan andra spel använder våld som 
ett verktyg för att berätta en historia. Ett exempel är Grand Theft Auto 3 som använder våldet 
som kritik mot det samhälle som skapat det. 
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 Ska man göra skillnad på våld mot uppenbar ondska och våld mot oskyldiga i spel? Kan 
våldet berättigas för att man bekämpar en ondska som hotar förstöra världen? 
 En annan problematik som vissa forskare bortser ifrån är våld som förekommer i 
nyhetssändningar (realistiskt våld). Vi tycker att man ska vara försiktig med att kritisera 
spelvåld när man inte vet huruvida ett barn påverkas lika negativt av våldet i nyheterna.  
 Definitionen för aggression är väldigt diffus och olika forskare använder sig av egna 
definitioner vilket därmed leder till resultat som kan ifrågasättas. Anderson definierar 
aggression på följande vis: 
 
“Aggression is behavior intended to harm another individual who is motivated to avoid that 
harm. It is not an affect, emotion, or aggressive thought, plan, or wish.” – Anderson 1999 
[ANDBUS] 
 
 Andra uppslagsverk definierar bl.a. aggression som: 
 
”/../ benägenheten att använda aggressiva beteenden. /../” [NE] 
 
”violent action that is hostile and usually unprovoked” [WORDREF] 
 
 Vi anser att utlopp för aggression kan ske på två olika sätt, i verkligheten samt i spelets 
värld. Vi ställer oss tveksamma till att aggressionerna kan korsa mellan dessa världar, dvs. 
kan man få utlopp för sina aggressioner man har från verkligheten i ett spel? 
 I samband med denna diskussion anser vi att det är lättare att känna aggression mot en 
datorstyrd fiende än mot en mänsklig spelare. Anledningen till detta är att människor kan 
känna att datorn fuskar för att den har blivit programmerad för att besegra dig. När man spelar 
mot en mänsklig spelare spelar man på lika villkor och man har förståelse för om ens 
motspelare är bättre.  
 Det gamla synsättet på datorspel som asocialt har börjat brytas upp. Det är till största del 
tack vare spel där man via Internet kan spela med eller mot varandra. Dessutom finns 
komplexa spel som kräver social medverkan med andra spelare och som inte därför på något 
sätt kan kallas asociala. I vissa fall leder dessa spel till att spelaren nöjer sig med den sociala 
kontakt spelaren får och väljer bort den verkliga världen. Detta kan av vissa ses som ett typ av 
beroende. Men vi anser att man inte ska kalla ett intresse för ett beroende. Datorspel kan idag 
ha flera syften än att enbart underhålla genom våld, nämligen allmänbilda. 
 Det finns vissa aspekter i datorspelandet som utan tvekan har negativ påverkan på 
spelaren, nämligen muskelförtvining och dålig kondition. Detta beror naturligtvis på hur 
mycket tid man lägger ner på spelandet samt spelarens fysiska aktivitet.  
 
"An idea has no greater metaphysical stature than, say, a fork. When your fork proves 
inadequate to the task of eating soup, it makes little sense to argue about whether there is 
something inherent in the nature of forks or something inherent in the nature of soup that 
accounts for the failure. You just reach for a spoon." – John Dewey, 1859 [GOLD] 
 
 Det finns som vi har visat olika sätt att se på hur våld i spel påverkar barn och unga 
människor. Men som J. Dewey förklarar kan det ibland finnas en enkel anledning till att 
människan väljer att göra det hon gör.  
 Vi spelar för att det är kul. 
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