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Barn, unga och medierat vald

En sammanfattning
av forskningens resultat

Cecilia von Feilitzen

Barns och ungas forhallande till medierna har statt pa dagordningen lika
lange som medierna — bocker, press, inspelad musik, film, radio, tv, dator
spel, internet osv — har existerat. Varje nytt medium har atféljts av forhopp-
ningar och farhagor. | den allmanna debatten har forhoppningarna inriktats pa
battre mojligheter till information/utbildning, kultur/underhélining och sociala
relationer — ja, t o m fred — mellan personer, grupper, kulturer och lander. Far
hagorna, & andra sidan, har gallt mdjliga skadliga inflytanden av olika medie-
innehall och av medieanvandningen i sig.

Nér det galler anstdtliga och skadliga inflytanden av film och tv har ménga
sorters risker diskuterats. Det ar dock ingen dverdrift att sédga att det amne
som uppmarksammats mest bade i den allmanna debatten och i forskningen,
sarskilt nar det galler barn och ungdomar, ar foljderna av att se pa medievald.

Ocksa nar det galler digitala tv- och datorspel har valdsamt innehall vackt stor
oro i bade debatt och forskning.

Men forhoppningarna och farhdgorna — och forskningens inriktning — har inte
varit helt och hallet desamma for alla medier utan beror pd medieinnehallet
och typen av medium — liksom pa medieanvandarens roll. Darfor ar oron for
internet och tillgang till internet via mobiltelefoner delvis annorlunda.

Den har artikeln' tar upp forskning om medievéld och sager inte sarskilt
mycket om andra majliga anstoétliga eller skadliga inflytanden och inte heller
om den myckna forskningen om mediernas positiva och dnskade inflytan-
den. Artikeln begransar sig ocksa till 'skarmmedier’ — film, tv, datorspel och
alldeles sarskilt internet, eftersom risker med dessa medier fér narvarande
ar mest under luppen nar det galler barn och unga.



Film och tv

De representationer av medievald i film och tv som man oftast hanvisar till

i den allmanna debatten, liksom i forskningen, ar bilder av synligt, manifest,
fysiskt vald, och hotet om sadant vald, som avser att doda, skada eller tillfoga
fysiskt lidande hos offret/n, dvs slagsmal, skjutande, mord osv. Vi vet med
andra ord lite om psykiskt eller strukturellt fortryck, och maktrelationer, som
ju ocksa ar representerade i medieutbudet. Dessutom har forskningen i stort
sett fokuserat medievald i underhélining, fiktion och drama i motsats till valds-
representationer i nyheter och faktainnehall. Orsaken har varit att vi maste
veta om verkligheten men ifall fiktivt vald ar skadligt, bor det reduceras.

Forskningen om film och tv-vald har genomférts sedan 1920-talet och tre-
fyra tusen studier om inflytanden av valdsamt innehall i dessa medier sags
finnas bara i USA. Dartill kommer ett flertal studier i Europa och andra vérlds-
delar. Vi kan darfor basera véra slutsatser om inflytanden av film och tv-vald
pa manga studier med utgdngspunkt i olika teorier och metoder — men vars
resultat pekar at samma hall.

Denna film- och tv-forskning visar att valdsamma handlingar i filmerna och
programmen kan leda till imitation, sarskilt hos yngre barn. Imitation behdver
dock inte innebara en avsiktligt aggressiv handling.

Det som flest studier tagit upp ar i stéllet aggression som en féljd av att
se pa film- och tv-véld. Denna forskning visar att medievaldet inte ar den
ensamma eller avgdrande orsaken till vald i samhallet men att medievaldet
anda spelar roll.

Medierna har séllan ett direkt eller ensamt inflytande péa vara handlingar. Vi
far definitivt forestallningar, kanslor osv fran medierna. Men dessa blandas
sedan med alla andra idéer, normer, varderingar, kdnslor och erfarenheter
som vi redan fatt frdn egen praktik och fran familj, skola, kamrater m m. Véra
egna erfarenheter, liksom intrycken fran andra personer, ar i allmanhet av
storre vikt an intryck frdn medierna. Det ar denna blandning av sammansatta
intryck som okar eller minskar var benagenhet att handla pa ett visst séatt.

Majoriteten studier om medievald och aggression visar da att medievald, pa
ett indirekt och oftast forstarkande satt — i samspel med andra mer avgo-
rande intryck, pa bade kort och lang sikt — bidrar till 6kad aggression for vissa



individer under vissa omstandigheter. De longitudinella studier som genom-
forts under de senaste decennierna och i vilka samma individer har foljts
under flera ar, visar sammantaget att tittande pa medievald statistiskt sett
forklarar 5-10 procent av barns och ungas dkade aggression éver tid, medan
90-95 procent av den dkade aggressionen beror av andra faktorer. Dessa

ar bl a barnets personlighet och tidigare aggression; osékra, trassliga och
fortryckande omstandigheter i familj, skola, kamratgrupper; ogynnsamma
samhallsvillkor m m. | de sistnamnda ingar faktorer som t ex ungdomsar-
betsldshet, alkohol och droger, tillgang till vapen, etnisk segregation, vuxnas
minskade kontroll, och ett konsumtionsinriktat samhalle som stimulerar stold
och andra ekonomiska brott for vilka vald kan bli ett medel.

Samtidigt ger forskningen belagg for att barn som har bra relationer med
foraldrar, kamrater osv, som inte lever i en valdsam miljo (i familjen eller i
samhallet), som har trygga sociala villkor, som tycker om skolan och som
inte ar frustrerade eller aggressiva av ndgon annan anledning, med stor san-
nolikhet inte blir aggressiva p g a medievald.

Aven om medievaldet foljaktligen for de flesta barn, ungdomar och vuxna
inte leder till aggressivitet, finns andra viktiga inflytanden av medievaldet
som man bor vara medveten om.

Ett saddan inflytande ar rddsla (eller oro, obehag, upprordhet). Manga barn
och unga tycker om att bli lite radda pa ett spannande satt nar de ser fiktiva
filmer och program. Och vissa ungdomar soker sig medvetet till skrackfilmer
for att kanna skracken. Men ett flertal studier har visat att underhaliningsvald
ocksa kan ge upphov till radsla som ar starkare an vad man sékte. Mord,
skjutande, slagsmal, knivar, mystiska miljder, monster, masker, morker,
otacka ljud m m kan ha en ovantat skrammande effekt. Barn upplever ocksa
ofta djupt obehag nar barn eller djur pa skarmen skadas. De flesta ungdo-
mar vittnar om att de ndgon gang, eller flera ganger, har blivit skramda eller
skrackslagna av underhallningsvald, inte sallan under en lang tid.

Det finns ocksé indikationer pa att medievald ger upphov till felaktiga fore-
stallningar om verkligt vald. Exempelvis kan medierna genom &verdrivna och
sensationella valdsskildringar formedla eller forstarka idéer om att det finns
flera valdsamma personer och mer vald ute i samhallet an vad som verkligen
ar fallet — ndgot som i sin tur kan leda till radsla for att sjalv réka ut for vald
och till hégre rop pa lag och ordning.



® Ytterligare en sorts inflytande av medievaldet &r emotionell och kognitiv
tillvdnjning, dvs minskad spanning, minskad radsla och minskade hamningar
gentemot medievald, sa att toleransnivan for valdsrepresentationer dkar.
Vissa soker da starkare eller andra sorters spanning och vald fran medierna.
Och eftersom medierna tavlar om publiken, kryddar de filmerna och pro-
grammen med mer vald.

® Samtidigt bor man se problematiken ur individens synpunkt. Varfor tittar man
pd medievéld? For somliga — men alls inte alla — ar det en frdga om spénning.
For andra kan tittande pa medievald vara en del av leken, identitetsarbetet,
kénslan av grupptillhérighet och protester gentemot vad man upplever som
en fortryckande eller fyrkantig vuxenvarld.

e For somliga barn och unga kan tittande pad medievald ockséa vara ett mer eller
mindre medvetet satt att forsdka bearbeta och forsta sin egen situation —t ex
om man redan ar aggressiv, om man lever i en valdsam familjesituation eller
om man vaxer upp i krig eller annat konfliktomréde. Kanske bidrar tittandet
pa medievald till en temporar lattnad — men det ar inte sakert att detta leder
till en konfliktldsning i det l1dnga loppet. Det ar lika sannolikt att tittande pa
medievald i stallet underblaser den redan existerande aggressionen.

e Motiven for att titta pad medievald kan ockséa vara mer medvetna och avsikt-
liga. Tva skandinaviska studier med ungdomsbrottslingar? visar att dessa,
beroende pé grupptillhdrighet och livsstil, séker ut sérskilda valdsamma
genrer och ser dem om och om igen. Det ar, som namnts, inte sa att det hu-
vudsakligen ar filmerna eller programmen som &r avgoérande for aggression
och brott utan dessa ungdomars livssituationer medfor en énskan om att lara
sig specifika handlingar for att kunna hantera en mojlig valdsam situation i
framtiden, t ex om man &r hotad av ett annat géng.

Sammanfattningsvis tar vi alla intryck av och ar influerade av film- och tv-
vald men pa olika satt beroende pé vara olika motiv, avsikter, dnskningar och
livssituationer. Fran de ovannamnda exemplen om odnskade inflytanden —
imitation, aggression, radsla, felaktiga uppfattningar och tillvanjning — ar det
ocksa klart att vi alla pa det ena eller andra sattet — ar negativt paverkade av
medievald.



Tv- och datorspel

Tv- och datorspel utgor ett mer interaktivt medium an film och tv, da spela-
ren i flera avseenden kan styra forloppet och utgangen av spelet. Och vissa
spel, som rollspel online, tilldter i allmanhet annu storre deltagande i och
med att spelaren mer eller mindre skapar sin avatars personlighet och hand-
lingar och bidrar till spelets narrativ.

Forskningen om digitala spel startade, naturligt nog, mycket senare an
forskningen om film och tv, vilket innebér att medan film- och tv-studier
raknas i tusental, raknas studier om tv- och datorspel i hundratal, ja, farre
om vi skiljer ut dem som fragar om aggression skulle kunna vara en féljd av
att spela valdsamma spel. Forskarna betonar ocksa att man inte enkelt kan
generalisera resultaten om inflytanden av film- och tv-vald, eftersom spelen
som medium avviker i sitt berdttande fran film och tv, eftersom spelaren ar
mer aktiv, eftersom spelandet kan ha inslag av lek och kanske innebér en
annan form av identifikation, inte minst nar man spelar fran ett 'first person
perspective’.

Nar det galler forskningsresultaten om just vald i digitala spel visar studier
att yngre barn har en tendens att imitera vadldsamma handlingar fran sadana
spel i sin efterféljande lek. Forskningen om aggression i detta sammanhang
har emellertid hittills fatt olika och delvis motsagande resultat. Vissa studier

i USA och Japan® tyder pa att digitalt spelvald bidrar till aggressiva tankar,
kanslor, attityder och beteenden inte minst 6ver tid. Andra studier har inte
funnit 6kad aggression efter spelandet. A tredje sidan finns studier som visar
Okade aggressiva tankar, kanslor och beteenden under sjalva spelet men
dessa fenomen drojer sig inte kvar och overfors inte till personer och saker
utanfor sjalva spelet.*

Aven om det inte ar direkt relaterat till valdsamma representationer i spelen,
ar det vart att namna att det finns en ganska stor enighet bland forskarna nar
det galler en annan typ av negativt inflytande — ndmligen konsekvenserna av
‘Overdrivet’ eller ‘problematiskt’ spelande. Med andra ord, en minoritet av
dem som spelar mycket rapporterar att de i skiftande grad negligerar somn,
att ata, familjen, hygienen, sina studier, arbetet och andra fritidsaktiviteter.

En hypotes ar att valdsrepresentationer i digitala spel kan vara problematiskt
for vissa barn och ungdomar (och vuxna) under vissa omstandigheter, att



spelvald inte har skadliga inflytanden pa alla eller pa majoriteten spelare —
och att det sakerligen inte ar den enda orsaken till aggression. Det framstar
som rimligt att anta att spelande med valdsinslag inte ar skadligt om spe-
landet ar mattligt och om man lever i en miljé med goda relationer till familj,
kamrater, skola osv. Hogst sannolikt &r ocksa vuxnas insikt i spelandet och
deras ‘'medlande’ roll (att anvanda spel tillsammans, att tala om spelen, att
satta upp vissa regler och att allmént vara en modell for barnet) faktorer som
minskar risken for skadliga inflytanden.

Det finns dock forskning som visar att personer som tittar mycket pa tv-

vald ocksd har en bendgenhet att vara storspelare av valdsamma tv- och
datorspel. Viktigt ar att forskningen inte bara tar upp ett medium i taget utan
forsoker ta reda pa personers anvandning av olika kombinationer av medier —
personers medieprofiler — i olika livssituationer.

Viktigt ar ocksa att forsoka forsta varfér man spelar tv- och datorspel? Har
maste betonas att det finns en mycket stor variation i typen av spel — och
innehdllsanalyser visar att manga spelgenrer inte innehéller vald eller bara lite
vald. A andra sidan ar det flera av de bland pojkarna populara digitala spelen
som aterfinns inom genrerna ‘action/combat’ (inklusive 'first person games/
shooters’ och 'fighting games’), 'sports/racing’, ‘strategy and ‘adventure’ och
som oftare innehaller valdsrepresentationer.

Studier som forsokt forsta de motiv som spelare har, har inte skiljt sarskilt
pa olika genrer. Vad man funnit for spelen generellt ar att det som barn

och unga finner mest motiverande ar sjalva utmaningen, dvs att lara sig
bemastra och avancera i spelets nivaer, att dvervinna svara situationer, 18sa
problem och tavla.® Viktigt ar ocksa ‘uppgadendet’i spelen (att det ar roligt,
spannande, 'en kick’, en fantasifull lek, en befrielse fran vardagens rutiner
och krav m m). Nar man spelar med andra ar ocksd sociala motiv vasent-
liga. Att spela vissa spel pa vissa satt kan ockséa vara en markering av ens
sociokulturella grupptillhérighet och livsstil. Emellertid har de valdsamma
inslagen i spelen ocksé visat sig vara en relativt motiverande faktor, sarskilt
for pojkar.

P& ett mer spekulativt plan har framkastats hypotesen att spelandet skulle
kunna tjana som en ventil for inre aggression eller atminstone bidra till att
tillfredsstélla 6nskan om handlingar som inte ar tilldtna i vardagslivet. En moj-
lig tolkning av unga mans intresse for digitala spel ar exempelvis att de unga



lever i en underordnad och maktlds social situation. Att spela valdsamma
elektroniska spel skulle da kunna betyda att utdva motstand, ge uttryck at
ens maskulinitet, skapa makt och fa kontroll — pa ett symboliskt plan.

Internet

Betraffande forskningen om internet bor forst och fraimst framhallas att det
finns mycket fa studier om inflytanden av valdsrepresentationer pa internet.
Den forskning som hittills ar relevant i sammanhanget har tenderat att ta ett
storre helhetsgrepp genom att studera mojligheter till positiv behallning av
internet versus risker for anstotliga och skadliga inflytanden och internetan-
vandarnas egna upplevelser av dessa — men inte skadliga inflytanden i/ sig.

| dessa studier har da vald som det framstar pa internet setts som en av en
mangfald risker.

Internet ar ju inte ett medium i samma bemarkelse som tv, film och dator
spel, eftersom internet samtidigt ar en plattform eller en virtuell rymd med
en nastan granslos variation av olika (mass)medier och (inter)personliga eller
sociala medier, liksom av en mangd mellanformer. Dessa olika mass- och so-
ciala medier m m tillater anvandaren att inta manga fler roller an vad anvan-
daren av film, tv och datorspel kan. Pa internet kan han/hon vara mottagare
— eller tvartom producent och sandare — av medierad kommunikation. Och
inom dessa bada extremer kan anvandaren interagera och delta i olika hdg
grad pa sociala natverkssidor, i chatt, i spel m m. Dessutom kan kommunika-
tion via internet 6vergé i direkt personlig kommunikation ansikte mot ansikte
med nadgon som man forst mott pa internet. Darmed ar internet forknippat
med alla huvudsakliga former av kommunikation.

Vid sidan av mangden informativa, underhallande, sociala och praktiska
fordelar med internet innebér detta i sin tur ett stdrre spektrum av majliga
anstotliga, krankande och skadliga inflytanden pa internet an vid anvandning
av mer traditionella medier. For barn och unga kan dessa risker forvarras

p g a att manga foraldrar vet ytterst lite om vad deras barn, sarskilt deras
tonaringar, gor pa internet.

Betraffande traditionella medier pa internet ar det rimligt att tro att mer eller
mindre likartade dnskvarda eller odnskade upplevelser och inflytanden gal-
ler dessa medier som nar man anvander dem pa deras 'gamla’ plattformar



(tv-apparaten, dvd-spelaren osv) (se det tidigare avsnittet om inflytanden av
film- och tv-vald).

Men for vissa webbsidor, sociala natverkssidor, chattrum, nyhetsgrupper osv
avslojar inte alla upphovsman sin identitet eller anpassar de sig inte till de
traditionella mediernas och samhaéllets etik. Det &r séarskilt pa sadana sidor
och grupper som internetanvandaren avsiktligt soker upp eller oavsiktligt
rakar ut for grova valdsskildringar, valdspornografi, barnpornografi, rasism,
hat osv. Dessa valdsuttryck kan innebéra andra sorters inflytanden an av de
traditionella medierna. Med internets anonymitet och sarskilt i den (inter)per
sonella och socialt medierade kommunikationen dar, blir det ocksad mdjligt att
mobba och pa olika sétt trakassera andra.

Exakt hur méanga som ofrivilligt rakar ut for grova véldsrepresentationer eller
trakasserier ar svart att sdga, da sattet att frdga och andra metodaspekter
varit olika i olika landers undersdkningar. Man maste ocksa komma ihag att
manga typer av risker péa internet inte heller har studerats. | en europeisk
studie som sammanfattade vad forskningen kommit fram till i 21 EU-lander
t o m 2008° blev rangordningen’ av risker for tonaringar pa internet de fol-
jande:

e Att lagga ut personlig information var den vanligaste risken — omkring hélf-
ten av tondringarna som anvande internet gjorde det (med stor variation i
olika lander).

e Att se pornografivar den nast vanligaste risken (omkring 40% av tonaring-
arna, aterigen med stora kulturella variationer).

e Att se vdldsamt eller hatiskt innehdéll var den tredje vanligaste risken (om-
kring en tredjedel av tonaringarna).

e Att bli mobbad/trakasserad/forfolid gallde ungefar 20 procent.

e Att f4 oonskade sexuella kommentarer varierade mellan 10 och 50 procent i
de olika landerna.

e Att mota en online-kontakt i verkligheten var den minst vanliga risken som
dock manga menar kan vara farligast (8% av de tondriga internetanvandarna
men med stor variation mellan landerna). Viss forskning tyder dock pa att en
hel del av dessa kontakter ar med jdmnariga och slutar som positiva upple-
velser.
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Det fanns ockséa konsskillnader i den europeiska sammanfattningen: Pojkar
tycks oftare soka upp anstotligt, valdsamt och pornografiskt innehall pa inter
net. De moter ocksa oftare ndgon offline som de forst har mott online och
ger oftare ut personlig information. Flickor tycks i stéllet oftare bli upprérda
over anstotligt, valdsamt och pornografiskt material, chattar oftare med fram-
lingar, far oftare oonskade sexuella kommentarer och blir oftare tillfragade
om personlig information. Trakasserier och mobbning pa natet géller bade
pojkar och flickor.

En norsk studie med 40 barn i 12-13- och 14-15-arsaldern ger en idé om
varfor vissa pojkar séker upp extremvald, hdrdpornografi o dyl pa internet.”
Pojkarna i studien sande vidare till varandra lankar till kontroversiellt och
chockartat innehéll: valdspornografi, djurpornografi, sadism, morbitt vald,
stympningar, dod, skadade personer, deformerade personer eller foster osv.
En anledning som pojkarna framholl var att de ville se de 'varsta’ sakerna.
Forskarna drog slutsatsen att for manga pojkar fungerar tittandet pa sadana
webbsidor osv som ett manlighetstest och som en entrébiljett till manskul-
turen, ndgot som stdddes av att pojkarna ofta besdkte sadana sidor tillsam-
mans med andra pojkar.

Under de allra senaste aren har en rad studier visat att de som ar i riskzonen
eller ger sig in i riskfyllda handlingar pa natet ofta lever ett riskfyllt liv utanfér
natet. Det ar barn och unga som har psykosociala svarigheter, skolproblem,
dalig kontakt med foraldrarna, konflikter med jamnariga, har antastas sexu-
ellt, har misshandlats, har utdvat vald mot andra, kanske anvander alkohol
och droger, har tillgang till vapen m m. De mar ofta sémre an andra. Och
dessa barn och unga soker ockséa oftare upp vald pa internet.

Sadana resultat tycks inte motséaga tidigare forskning om de traditionella
medievaldet, att film och tv-vald bidrar till aggression for de barn som redan
ar aggressiva, har trassliga hemfoérhallanden, daliga skol- och kamratforhal-
landen m m (se Film- och tv-avsnittet ovan).

Som tidigare namnts, bor fortsatt forskning inrikta sig pa personers hela
medieprofil i kombination med deras livssituation. Vi bor ockséa vidga synen
pa medievald och inkludera alla de medierade valdsformer som finns pa
internet, inte minst det medierade (inter)personliga valdet.
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