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Born og voldelige pc-spil

Af: Lona Bjerre Andersen og Marie Elbinger Gramstrup, hhv. klinisk bgrneneuropsykolog
og bgrnepsykolog.

Det er vores opfattelse, at pc-spil og vold rummer nogle negative pavirkninger pG bgrn
og unge, og at vi som foraeldre md arbejde med at kunne rumme og forholde os til den
grad af negativ desensibilisering og derved forrdelse, vi kan komme til at indgd i. Vi har
gennem vores viden og kliniske praksis erfaret, at der er nogle bgrn og unge som er
seerligt padvirkelige eller sarbare i forhold til at handtere voldsomme elektroniske spil. Det
geelder isaer de helt sma bgrn og det man kunne kalde “grdzoneb@grn” og kontaktsvage
bgrn og unge. Et feelles traek hos de bgrn og unge vi taler om, er, at de har sveert ved at
skelne mellem virkelighed og fantasi.

Krav til den senmoderne foraeldre i forhold til barnets forbrug af elektroniske voldelige
spil

Den senmorderne tid er bl.a. karakteriseret ved en orientering mod det globale samfund
samtidig med en hgj grad af individualitet. Identiteten er mere udflydende, og man har
typisk flere identiteter, som tager form efter de forskellige sammenhaenge, man faerdes
i. Der er tendens til ophavelse af de generelle regler, normer og standarder. | Danmark
har vi haft et indryk af opdragelsesprogrammer pa TV, som netop afspejler savel
orienteringen mod det globale samfund i form af indhentning af teorier om
bgrneopdragelse og koncept TV fra udlandet, som individualiseringen i form af det
underliggende budskab til foreldrene om, at hvis du har problemer med dine bgrn, sa
kan og skal du selv ggre noget ved det, og det er din egen skyld, hvis der er problemer.

| forhold til bgrns forbrug af elektroniske spil og spil pa internettet og hele den industri,
der er omkring dette, sa har der umaerkeligt indsneget sig nogle nye krav til foraeldrene.
Tidligere har foraeldre kunnet laene sig op af national og international censurering og
aldersangivelse i forhold til de elektroniske spil. Spilindustrien selv har ogsa i nogen grad
optradt som medspiller og medvirket til kategorisering og afmaerkning af deres spil. Som
forzelder har man saledes haft mulighed for at orientere sig uden selv at prgve spillene
af. Pa internettet er der imidlertid fri og ucensureret adgang til spil. Nogle foraeldre fgler

e ved, at bgrnene kun spiller pa sider, som ser ud til at kun at veere spil for bgrn.
it kunne f.eks. vaere gratisspil.dk eller y8 com. Imidlertid er der pé disse sider en del
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andre steder hen pa internettet. Desuden er der pa disse sider spil, som ved en eventuel
censurering sandsynligvis ville fa aldersmaerkningen 12+, 16+ eller endda 18+.

Som foraeldre i det senmoderne samfund har der saledes sneget sig et nyt krav eller en
ny opgave ind. Med internettets fri adgang til spil, er det i endnu hgjere grad blevet en
foreeldreopgave at skaerme sine bgrn mod den afstumpede form for vold og sex, som
udspiller sig i nogle spil. Det betyder ogsa, at forzeldre i hgjere grad bliver konfronteret
med at skulle tage stilling til og at skulle tale om nogle af de tabuer og drifter, som ellers
har hert til privatlivets fred.

Her foglger et par eksempler: En dreng pa 15 er hjemme fra efterskole og skal lige have
feedback pa en lektie af sin mor. Den ligger pa hans computer. Moderen konfronteres
med et forsidebillede af en ung nggen pige i g-streng. Moderen fgler sig stgdt og er lidt i
tvivl om, hvordan hun skal bringe det op. Hun siger til drengen, at hun synes, at han skal
a2ndre sit forsidebillede, fordi leereren eller de andre elever i klassen kunne se det.
Drengen svarer, at alle drengene i klassen har lignende billeder og prgver at berolige sin
mor ved at sige, at det ikke er noget szerligt. Endnu et eksempel: To drenge pa 6 ar
spiller spil pa gratisspil.dk pa den ene drengs veerelse. De kommer ved et uheld ind pa en
pornoside. Drengene raber efter den ene drengs mor, som er i kgkkenet. Hun kommer
ind og ser billedet pa skarmen. Hun fgler sig beklemt ved situationen, men klikker
billedet vaek og forklarer drengene, at der er voksensider pa internettet, som de ikke skal
se. Hun siger, at det er godt, at de kaldte pa hende. Hun siger, at hun lige vil fortalle,
hvad de har set, til kammeratens mor. Hun synes det er lidt pinligt at ringe kammeratens
mor op og forteelle om det, men veelger at ggre det alligevel, sa drengens foraeldre har
bedre mulighed for at tale med drengen om det.

Bgrnene i de to ovenstdende eksempler er selv dbne overfor deres foraeldre omkring
deres brug af internettet. Heldigvis vil en hel del bgrn af sig selv opsgge deres foraeldre
for at fa stgtte, hvis de fgler, at de har set noget voldsomt eller greenseoverskridende i et
elektronisk spil eller pa internettet. En hel del bgrn vil selv opsgge deres foraeldre til at
bearbejde evt. reaktioner eller mareridt som fglge af voldsomme spil og vil i en
efterbearbejdning sammen med foraeldrene kunne forsta og veere abne for, at det kan
haenge sammen med et spil, som de har spillet eller det, de har set.

De helt sma bgrn

\h.d.e helt sma bgrn fra 0-6 ar er det en del af en helt normal udvikling ikke at skelne
ot _mellem fantasi og virkelighed. Sma bgrn, som vokser op i almlndellgt trygge
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familiens frokost og derefter vende tilbage til legen igen. Igennem denne proces udvikler
barnet til stadighed sin forestillingsevne, hvilket er fundamentalt for senere psykisk
sundhed i form af evne til fglelsesmaessig, kognitiv og adfeerdsmaessig selvregulering
samt indlevelse i andre og dermed oplevelse af at socialt samveaer er nzerende og
givende. Derudover udvikler barnet gennem leg ogsa sine erfaringer med den konkrete
fysiske verden, dens sansemaessige kvaliteter, hardt, blgdt, tungt, let m.m. Nar nu
fantasiens og legens verden er sa fundamental for barnets udvikling og en stor del af
barnets tid gar hermed, sa betyder det, at barnet har et stort behov for tryghed og for at
opleve verden som et trygt sted at veere. Hvem har ikke som forzldre oplevet sit
ferskolebarn holde sig for gjnene til en ellers harmlgs biograffilm eller virke utryg og
stille mange sp@rgsmal efter at have hgrt om jordskaelv eller lignende. De sma bgrn er
meget abne og meget pavirkelige for indtryk. Dertil kommer, at de savel kognitivt som
emotionelt er i gang med at erobre verden. Man kan sige, at det lille barns
udgangspunkt er, at alt er til for mig eller har med mig at ggre. Barnet vil ikke i
tilstreekkelig grad kunne distancere sig fra handlingen i spillet (som fra spilindustriens
side er s@gt skabt sa virkelighedstro som muligt) eller kunne gennemskue hele
konteksten som spillet er skabt i, at det er skabt af nogen, som skal tjene penge. Barnet
vil kun veere optaget af nu-og-her, hvad det oplever, og hvordan det klarer sig i spillet.

Grazonebgrn

| privat psykologpraksis ser vi ofte det man kunne kalde ”“grazonebgrnene” og de
kontaktsvage bgrn. Det er bgrn, som har nogle vanskeligheder savel kognitivt som
emotionelt og socialt. Nogle har en diagnose, som kan vaere ADHD eller en diagnose
indenfor det autistiske spektrum. Andre har “kun” nogle treek og ville ikke kunne fa en
diagnose. De henvises ofte til os af deres foreeldre, som oplever, at deres barn har
trukket sig fra kammeraterne og maske endda isolerer sig og har tiltagende darligt
selvvaerd. Nogle af bgrnene oplever ikke selv deres situation og tilstand som
problematisk og har kun ringe lyst til forandring. De kan ofte have en oplevelse af, at det
er kammeraterne, der har svigtet og gjort noget forkert. Ergo er det jo kammeraterne
eller “de andre”, som skal eendre sig og som er skyld i, at barnet har isoleret sig, og de
foler sig afmaegtige i forhold til selv at ggre noget for at komme mere ud og fa mere
selvveerd.

Grazonebgrnene eller de kontaktsvage bgrn tiltraekkes ofte af elektroniske spil. De
woniske spil er som regel forudsigelige og "talmodige”. Hvis man laver en fejl, har
“-,I(__e_ "liv”, og spillet kan startes igen og igen, uden spillet brokker sig over det. Dertil
er, at.barnet kan fa en identitet som helten eller.den,magtfulde i et fantasiunivers.
*\ es og belgnning, som barnet ma'ﬂgte'rzir-sit‘f-i)iw*ke=ligeilliv,\‘-kanvdet*:-@-p'l"e\)*efi&tifé\,—
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nar han/hun spiller elektroniske spil. Derfor kan det vaere svaert at forlade computeren
eller playstation og begynde at ga til en fritidsaktivitet.

| vores praksis oplever vi ofte drenge og unge maend, som har isoleret sig som beskrevet,
og som drgmmer om at blive spiludvikler eller spiltester, fordi de oplever succes
indenfor dette felt.

| det fglgende gennemgas en anonymiseret case fra vores praksis, som illustrerer nogle
af de beskrevne dynamikker.

Case — Max

Max er 15 ar og er lige startet i 9. klasse. Foraldrene har taget ham med til psykolog,
fordi han siden 7. klasse har faet det tiltagende darligt. Han har isoleret sig fra
kammeraterne, gar ikke lzengere til fodbold eller dyrker anden motion. Han har haft en
hel del fraveer fra skole fgr sommerferien og ogsa nu her i starten af 9. klasse. Fagligt har
han ingen vanskeligheder og har altid ligget omkring middel eller over. Foreeldrene er
bekymrede for ham og oplever, at han ofte er i darligt humgr og mangler tro pa sig selv i
forhold til kammeraterne og skolen. Han spiller rigtig meget computer, og hvis han kan
fa lov til det, vender han op og ned pa dag og nat. Foraeldrene har mange konflikter med
ham, nar de forsgger at begraense hans spilleri. Han har en lillebror pa 12 ar, som han
ofte skaendes med. De to har ikke et godt forhold til hinanden. Foraldrene haber, at
psykologen kan hjalpe Max til at fa mere selvvaerd, sa han kan mgde stabilt frem i
skolen og fa venner.

Nar man taler med Max selv, sa vil han gerne have hjalp til at komme i bedre humgr.
Han vil ogsa gerne have mere selvveerd. Han er ikke helt enig med foraldrene i
beskrivelsen af forhistorien. Han fortzeller, at han er blevet mobbet og holdt udenfor
siden 7. klasse., og larerne har ikke villet ggre noget ved det. Han vil gerne have 9.
klasses eksamen, men orker ikke lige nu at mgde stabilt frem i skolen.

| samtaleforlgbet er der fokus pa Max egen oplevelse af sin situation, samtidig hermed
er der fokus pa andring af hans aktuelle adfaerd i retningen af at mgde stabilt frem i
skolen, at fa gang i en eller anden form for motion samt at fa styr pa hans dggnrytme.
Denne del af behandlingen har karakter af psykoedukation, hvor psykologen forteeller
Max om den viden og forskning, der ligger til grund for, at det er en god idé eks. at
mme i gang med motion. Psykologen og Max tager sa i et samarbejde konkret fat pa,
hvd_ Max kan ggre af sma andringer i dagligdagen. Det kunne f.eks. veere at tage
_ '| stedet for elevatoren til en start, eller at accepte}re at komme for sent i skole
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psykologen taler med Max om, hvordan han oplevede det eller evt. hvad der
forhindrede ham i at gennemfgre projektet.

Igennem hele forlgbet taler psykologen ogsa med Max om hans brug af computerspil og
hjelper ham til at blive mere bevidst om, hvilken plads det udfylder i hans liv.
Psykologen hjelper Max med at analysere de gode og de darlige ting, han far ud af at
spille computer. Psykologen hjalper derved Max til i nogen grad at distancere sig og
tage ansvar og aktiv stilling til, hvor meget og hvordan han gnsker computerspil skal
fylde i hans liv.

Igennem hele forlgbet er der ligeledes fokus pa Max selvveerd og hans sociale liv.
Psykologen hjalper Max med at opdage, hvornar han har det godt med sig selv og har
det rart. Psykologen hjxlper ogsa Max med at bearbejde de oplevelser, han har haft,
som har veeret medvirkende til, at han fgler sig udenfor i sin klasse. Der arbejdes
derudover med at stgtte Max i at etablere social kontakt til jeevnaldrende.

Hjerneforskning

Det kan umiddelbart undre, hvorfor voldelige spil tiltreekker s3d meget.
Hjerneforskningen har givet nogle umiddelbare svar pa dette spgrgsmal, nemlig at visse
kemiske stoffer i hjernen stimuleres, og dette i forholdsvist stort omfang. Det drejer sig
bl.a. om sakaldt “lykkestoffer”. Dvs. at personen ad rent kemisk vej oplever en lyst, iver
og tilfredsstillelse, som selvfglgelig er behagelig, og som mennesket i sin natur
tilstraeber.

Almindeligvis, eller pa “god gammeldags vis”, opnas en g¢gning af disse stoffer og
oplevelsesmaessig kvalitet gennem godt og naert menneskeligt samveer, hvor den enkelte
feler tryghed, mening, tilfredsstillelse, begejstring og udfordring. Hvordan dette preecist
udfolder sig for den enkelte afhanger af mange forskellige forhold i livet, men lidt
overordnet kan man sige, at det dels er sammenhangende med den enkeltes
livsbetingelser, og herunder iseer menneskelige relationer, og dels den enkeltes arvelige
sammensatning, herunder bl.a. den kemiske balance i hjernen.

Det er ved hjernestudier pavist, at det at spille voldelige computerspil pa pc eller
spillekonsoller medfgrer en sendret hjerneaktivitet over tid. Ved regelmaessig spil ses en
nedsat sensibilitet over for voldelig adfeerd. Undersggelserne er amerikanske og ligger
w ferstes vedkommende tilbage i starten af dette arti, og amerikanske psykologer
ha bI a. udtalt, at voldelige spil i et vist omfang kan forudsige voldelig adfeerd.

gelserne har bl.a. haft udgangspunkt i, at fors¢gspe}rsonerne blev udsat for at se

2. th. | 8000 Arhus C | TIf. 86 91 00 75

VW lL];_ |xu|||cH~

@ :
V Medlem af Dansk Psykolog Forening

info(@neurops _\|\\|_



Neuropsykologisk Praksis Arhus

AUT. CAND. PsycH. Lona I%_jerre Andersen

Kritikere af ovenstaende opfattelse har bl.a. haevdet, at sddanne studier netop siger
noget om hjerneaktiviteten ift. at se voldelige billeder, men at man derfra ikke kan drage
konklusioner til det virkelige liv. Spgrgeskemaundersggelser har dog ogsa peget pa en
reel sammenhang mellem det at spille voldsspil og udgvelse af gget voldelig adfeerd i
det virkelige liv i voldssituationer. Saledes bruges elektroniske spil da ogsa til at ggre
soldater mindre pavirkelige for krigssituationer. Det er fx ogsa velkendt, at foreninger af
nynazister og visse typer af hooligans har anvendt voldelige optagelser over for nye
medlemmer eller som optakt til voldelig aktivitet.

Den onde og den gode cirkel

Nar barnet er midt i et spil og foraeldrene beder det stoppe med at spille, opstar der ofte
skaenderier. Maske vil barnet ikke afbryde lige nu, fordi det er midt i en kamp.
Irritationen bliver szerlig stor hos barnet, hvis det forlanges, at det skal stoppe med at
spille ”lige nu”, og hvis det skal lave noget andet, fx rydde op pa veerelset eller lave
lektier. Disse aktiviteter giver ikke samme glade eller belgnning for barnet. Den voksne
bliver tilsvarende irriteret over, at barnet ikke adlyder og ikke selv tager mere ansvar for
vigtige aktiviteter i dets liv. Ofte giver foreeldrene efter for at fa fred, og barnet oplever
at fa sin belgnning via spillet og higer efter fortsat mere spilletid, hvilket irriterer
foreeldrene yderligere, - og en ond cirkel er skabt.

Far forzeldrene aftalt med barnet hvor lang tid, der skal spilles og tager sig tid til at tale
med barnet om spilaktiviteten samt sgrger for attraktive aktiviteter uden for
"spilletiden”, da hgjnes barnets toleranceteerskel og parathed til at kunne afbryde
igangvaerende pc-aktivitet. Desuden bliver barnet i hgjere grad bevidst om, at det kan
veere sjovt at spille, men at det er lige sa sjovt at lave andre ting. Afbrydelsen af et spil
far da ikke sa store konsekvenser, og belgnning findes ogsa andre steder og maske
endda i hgjere grad andre steder. Herved kan opsta et mere konstruktivt samarbejde og
et mindre spaendingsfelt mellem barnet og den voksne ift. barnets spilgnsker og spilletid,
- og en god cirkel er skabt.

Nogle canadiske og amerikanske undersggelser har bl.a. vist, at bgrn der sidder meget
stille i deres fritid, bl.a. foran pc-skaermen, har mindre psykisk trivsel end bgrn, der er
aktive i deres fritid. Psykisk trivsel blev malt ved to ting; Fravaer af negative fglelser som
2ngstelse og nedtrykthed og tilstedeveerelsen af et rimeligt godt selvvaerd. Mht.

tivitet viste undersggelserne, at de bgrn, der dyrkede sport, og dette geelder iseer
%sport havde et hgjere selvvaerd. Bgrn som ikke dyrker fritidsaktiviteter, og fx ikke

eF i holdsport er i udgangspunktet afskaret fra en sadan kilde til styrkelse og
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Det er nemt at lande i den onde cirkel, og vores praksiserfaring er, at netop de bgrn, som
seerligt har behov for ”"belgnning” forstaet i biologisk, kemisk forstand, seerligt er i risiko
for sammen med deres foraeldre at lande i den onde cirkel.

Desensibilisering og forraelse

Desensibilisering er et begreb vi bl.a. finder inden for psykologiens verden, hvor man i
behandlingsmaessige sammenhange, fx ifm. med reduktion af angst, arbejder med
konfrontation af netop dét, man er bange for og usikker over for. Ved netop at opsgge
de situationer og sammenhange, hvor man vanligt marker angstsymptomer, lzerer
man, at ved at befinde sig netop dér, da driver angstsymptomerne af som tiden gar.
Strategien er ingenlunde ny. | folkemunde kender vi udsagnet: "Det gaelder bare om at
komme hurtigt op pa hesten igen!”. Medaljen har som bekendt en bagside.
Desensibilisering kan ogsa beskrives som en mindre bevidst proces, og ofte som en
decideret ubevidst proces. Uden naermere omtanke og ganske automatisk vaenner man
sig til noget, ganske enkelt fordi man hele tiden bliver udsat for det. Man kan miste sin
kritiske sans i situationen pga. vanen.

Ubevidst desensibilisering og negative effekter af en sddan desensibiliseringsproces kan i
hgj grad antages at finde sted pa omradet "bgrn og voldelige pc-spil”. Betingelserne, der
i udgangspunktet ma vaere til stede for en sadan proces, er netop til stede: Masser af
muligheder for at ga ind pa hjemmesider med vold og aggression, hvor barnet er den
aggressive part, - skal sla pa andre, skyde andre, sla nogen, - og jo mere aggression, fx jo
flere dgde fra modpartens lejr, jo flere point. Mange bgrn i Danmark har computere pa
veerelset, og vi ved, at bgrn i forskellige aldre bruger op til flere timer dagligt foran
computeren, - og det handler en stor del af tiden om ovenstaende spiltype. Bgrnene
vaenner sig automatisk til en forholdsvis hgj grad af aggression og direkte vold via deres
aktive udgvelse heraf som aggressor i spillet, og de bliver belgnnet for det.

Det er vores opfattelse, at den beskrevne desensibilisering ift. bgrn og elektroniske spil
er udtryk for en grad af forraelse. Forrdelsen bestar i, at vold og aggression, som vi pa
mange planer netop bekeemper og klart veerdilader som noget absolut negativt, dette
bekaemper og forholder vi os netop ikke kritisk til pa pc-omradet. Hvordan kan denne
negative og automatiske desensibiliseringsproces finde sted? Vi mener, at samfundet, og
herunder vi foraeldre, uforvarede kommer til at indga som den forrdende part over for

rnene. Jo i og for sig et skraekscenarium: Foreaeldre kommer til ubevidst at tillade
gii;kne at lere de stik modsatte veaerdier af det, vi gnsker at videregive.
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Udfordringen

Bestraebelserne ma ga pa at komme ind i den gode cirkel. Dette kraever, at foraeldrene er
ét skridt foran ift. at planlaegge og styre familiens og barnets daglige og overordnede
struktur samt tilbyde barnet gode alternativer i “det virkelige liv’. Dette er ofte en svaer
opgave, og opgaven er ofte meget sveer for de foreeldre som har bgrn, der i seerlig grad
foler sig tiltrukket af spillenes verden med en let, fiktiv virkelighed og med kontant
kemisk belgnning. Foraeldreopgaven mht. at fa skabt en god cirkel bliver des mere aktuel

og vigtig.

Primaere kilder:

Medieradet for bgrn og unge: www.medieraadet.dk.

Donald W. Winnicot: Leg og virkelighed, Hans Reitzel, 2003.

Forskningsartikler vedr. bgrn/unge og voldelige pc-spil, se oversigter i: Forskningsnyt fra
Psykologien, hhv. aug. og dec. udg., 2009.
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