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Abstract

Videogames and their potential negative effect on people has been discussed for almost six
decades. Focus for most of the research is the correlation between violent videogames and
aggression, however another factor that has not been researched

thoroughly yet is self-control. The aim of this study is to investigate whether there is a
connection between extensive video game consumption and self-control among men. The
study also attempts to examine male “gamers” views on who should take responsibility for
any potential negative effects that could stem from the consumption of videogames. This is
being done through a quantitative study using an internet survey where 185 males
participated. Out of these 185 respondents, 111 answered that they spend more than ten hours
a week playing videogames and are henceforth referred to as gamers in this study. A total of
68 respondents were classified as “none-gamers” and six were classified as “don’t know”.
This study shows that there might be a connection between extensive videogame consumption
and low self-control although this connection is weak and a potential connection needs to be
researched further. However, the results show that none-gamers are more likely to react with
irritation and aggression and are also more likely to act on these emotions in the scenarios that
are given in the survey. Further the study shows that a big margin of both gamers and none
gamers considers parents and guardians to be the responsible party when it comes to

mitigating any potential negative effects from videogames.

Nyckelord — New Chicago School, Sjalvkontroll, Tv-och datorspel,
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1. Inledning

Tv-och datorspel &r en stor del av nastan alla barn och ungdomars liv, frimst genom
ungdomsaldern (Granic, Lovel, Engels, 2014, s.66) och diskussionerna huruvida tv-och
datorspel har en negativ effekt pa dessa personer har varit narvarande i nasta sex decennier
(Anderson et. Al, 2010, s.208). Den 20 april 1999 och den 14 december 2012 &r tva datum
som &r val ihdgkomna fér manga manniskor i USA. Detta ar datumen for tva skolmassakrer
som genomforts av elever som tagit med sig vapen till sina respektive skolor och borjat
skjuta. Handelserna som omtalas &r skolskjutningen vid Columbine high school dar tva
sistadrs elever var garningspersonerna och skolskjutningen vid Sandy Hook dar en ensam
garningsman genomforde dadet. Efter bada de har daden framkom det att samtliga
garningsman hade ett intresse for tv-och datorspel vilket snabbt rérde upp debatter angaende
valdsamma spels paverkan pa manniskor (Gilovich, Keltner, Chen, Nisbett, 2016, s.494;
Ferguson, 2014, s.554).

Vid manga undersokningar om de eventuella negativa effekterna som tv-och datorspel kan
medf6ra ar det ett genomgaende tema att undersoka korrelationen mellan aggression och
valdsamma tv-och datorspel (Copenhaver, 2015, s.171; Ferguson, 2014, s.555; Thomas,
Levant, 2012, s.47; Kasumovic et. Al, 2015, s.204). En faktor som inte i lika stor utstrackning
har blivit undersokt ar sjalvkontroll, och huruvida tv-och datorspel kan paverka spelare pa
detta plan. Darfor kommer denna studie fokusera pa att undersoka om det existerar ett

samband mellan tv-och datorspel och sjalvkontrollen hos de som spelar dem.

1.1 Problemformulering

Efter skolskjutningen vid Sandy Hooks 2012 blev det upplopp for negativa asikter angaende
tv-och datorspel och dess paverkan pa barn och unga. Efter handelse borjade spekulationerna
om varfor detta dad begicks och det framkom da, fran en inofficiell kélla, att garningsmannen
spelade tv-och datorspel vilket snabbt blev samhéllets fokus. Det &r dock viktigt att poangtera
att dessa spekulationer och kritiken gentemot tv-och datorspel startades innan en officiell
utredning betraffande Adam Lanzes spelvanor genomfordes. Nar en sadan utredning blev
slutford var resultatet att Lanze spelade bade valdsamma tv-och datorspel saval som icke
valdsamma sadana, det var till och med sa att det senare var det han foredrog (Ferguson,
2014, s.554-555). Det framkom dock senare i utredningen att Adam Lanzes hade utstatt
djupgaende bortsttning och isolation under sitt liv (Gilovich, Keltner, Chen, Nisbett, 2016,



s5.496). Tv-och datorspel blev snabbt, utan starka bevis, utpekade som de potentiella
syndabockarna till varfor den har personen begick brottet och darmed véxer kritiken angaende
tv-och datorspel och dess paverkan pa manniskor. Det ar dven sa att FBI har infort fascination
for valdsfylld underhallning som en varningssignal for en person som kan komma att
genomfora en skolskjutning. Mer bestamt att en hogrisks elev spenderar omattligt mycket tid
spelande tv-och datorspel med valdsamma inslag, och verkar mer intresserad for de
valdsamma bilderna an for sjalva spelet. Detta infordes redan 2000 efter att debatter angaende
valdsamma tv-och datorspel blivit aktuella efter en rad skolskjutningar dar férévarna hade en
historia av att ha spelat valdsamma tv-och datorspel. Aven andra véldsbrott har blivit lankade
tillsammans med valdsamma tv-och datorspel av nyhetsmedian i USA (Anderson, Gentile,
Buckley, 2007, s.3-4).

Thomas Mathiesen skriver att det finns tre generella fragestallningar som kan anvandas vid
rittssociologiska studier. En av dem é&r I vilken utstriackning, och i sa fall hur, paverkar
rattsregler, rittsliga avgoranden och rittsinstitutioner andra samhéllsforhallanden”
(Mathiesen, 2005, s.23). | detta fall blir fragan hur spelare och spelutvecklare paverkas av
lagar och bristen pa lagar. Spelutvecklare paverkas genom att det finns ett antal generella
lagar som de maste utga ifran (exempelvis olaga valdsskingring, fortal, hets mot folkgrupp),
dock finns det inga specifika lagar angaende vad som far skingras genom spel. Det dnda som
verkligen bidrar med restriktioner ar en organisation som paverkar marknaden av tv-och
datorspel genom att kontrollera aldersbeméarkningen pa spel, namligen PEGI (Pan-European
Game Information). Spelarna paverkas av lagar genom att spelutvecklarna maste anpassa sig
till de radande lagarna, vilket paverkar innehallet i spelen de spelar. Bristen pa lagar, sasom
saknaden av lagstiftning angdende aldersgransen, méjliggor att spelarna sjalva kan vélja vilka
spel de vill spela oavsett alder. Darmed skulle det vara intressant att undersoka vad spelare
savél som icke spelare tycker om det systemet som rader i Sverige. Har de fortroende till de
lagar som existerar eller behovs det fler lagar och restriktioner for att minska de eventuella
negativa effekterna fran tv-och datorspel. Behover det finnas lagar som specifikt begransar
spelutvecklare i vad de far skildra i sina spel eller &r det andra aktorer som borde ansvara for
att de eventuella negativa effekterna av tv-och datorspel begrénsas. Detta, i kombination med
huruvida sjalvkontroll har en koppling till tv-och datorspel, &r vad denna undersékning
handlar om. De personerna som kommer undersokas i denna studie bendmns som gamers och
icke-gamers. Detta eftersom min erfarenhet ar att personer som spenderar mycket tid spelande

tv-och datorspel bendmner sig sjalva som just gamers. Eftersom mén spelar tv-och datorspel i



storre utstrackning &n kvinnor (Kasumovic et. Al, 2015, s.208; Granic, Lovel, Engels, 2014,
5.66; Ward, 2010, s.621) samt att fler man begar brott (Ekstrém, 2008, s.24, s.375) kommer
endast man undersokas i denna studie. Pa grund av att deltagandet i denna studie resulterade i
endast 185 svarspersoner, bor denna studie endast anses som en pilotstudie som eventuellt kan

antyda om ett samband som skulle vara intressant for fortsatt forskning.

1.2 Syfte och fragestallningar

Syftet med den hér studien ar att bidra med kunskap som kan ligga till grund fér en mer
informerad diskussion avseende eventuella regelférandringar saval som bidra med mer
kunskap angaende sambandet mellan tv-och datorspel och sjélvkontroll. Saledes ska denna
studie undersdka huruvida tv-och datorspel kan ha nagon paverkan pa manliga individers
sjalvkontroll eller huruvida manliga tv-och datorspelare i storre utstrackning har lagre
sjalvkontroll &n méan som inte spelar tv-eller datorspel. Den ska dven undersdka vem manliga
gamers och icke-gamers anser star for ansvaret att begransa de eventuella negativa effekterna
som tv-och datorspel medfor.

Fragestallning 1: Finns det nagot samband mellan omfattande tv-och datorspelande och

bristande sjalvkontroll?

Fragestallning 2: Vilken eller vilka aktorer anser gamers respektive icke-gamers bar ansvaret

for att begransa eventuella negativa effekter av tv-och datorspelande?

1.3 Avgrénsning

Eftersom det ar interaktionen inom valdsamma tv-och datorspel som menas kan framhava
negativa effekter hos spelaren, da denne tvingas ta en mer aktiv roll i att bega valdsamma
aktioner (Sherry, 2001, s.410-412; Ferguson, 2013, s.62; Gentile, Anderson, 2003, s.135),
stalls fragan huruvida det &r interaktion i spel i allméanhet som kan vara orsaken till att
spelaren har lattare att agera pa liknande stt i verkligheten. Darmed valde jag att inte
specifikt titta pa valdsamma tv-och datorspel utan spel i dess allménhet. Det enda som
undersoks ar huruvida personerna spelar tv-eller datorspel mer eller mindre &n tio timmar per
vecka, vilket &r denna undersoknings definition av gamers. Detta &r &ven en undersokning
som endast riktar sig till man. Detta pa grund av att man spelar i storre utstrackning tv-och
datorspel &n kvinnor (Kasumovic et. Al, 2015, s.208; Granic, Lovel, Engels, 2014, s.66;

Ward, 2010, s.621). Det &r dven sa att man &r i storre utstrackning mer kriminella &n kvinnor



och 2007 var 80 procent av alla misstankta man (Ekstrém, 2008, s.24, s.375). Detta i
kombination med att sjalvkontroll anvands inom kriminologin som en forklaring till varfér
manniskor begar brott (Newburn, 2013, s.241) gjorde det mdjligt att ta beslutet att endast
undersdka mans tv-och datorspelsvanor och deras sjalvkontroll. Undersékningen ar aven
avgransad till endast Sverige. Detta eftersom det &r de svenska lagarna och de restriktioner
som tillampas i Sverige som &r aktuella for undersokningen och darfor genomfors

undersokningen i Sverige, pa svenska.

2. Bakgrund
2.1. Ett &mne i debatt

Det finns framst tva sidor av debatten rérande tv-och datorspel och deras eventuella paverkan
pa manniskor, sidan som menar att tv-och datorspel kan leda till bland annat aggression hos
maéanniskor (Copenhaver, 2015, s.171; Ferguson, 2014, s.555; Thomas, Levant, 2012, s.47;
Kasumovic et. Al, 2015, s.204) och den skeptiska sidan. Denna sida menar att forskningen
som foresprakar en korrelation mellan tv-och datorspel och aggression, inte tar hansyn till att
andra utomstaende faktorer kan paverka resultatet (Anderson et. Al, 2015, s.152; Copenhaver,
2015, s.172; Ward, 2010, s.611; Ferguson, 2013, s.59). Tv-och datorspel ar omdiskuterat som
en negativ inverkan pa barn och ungdomar pa forskningsplan, saval som pa samhallsplan. |
USA har tv-och datorspel lyfts som en orsak till varfor ett antal masskjutningar intraffat
(Copenhaver, 2015, s.179; Ferguson, 2014, s.554) Dock finns det dven personer som
foresprakar de positiva effekterna med att spela tv-och datorspel, dessa ar bland annat
kognitiva egenskaper sa som minne och férmagan att bearbeta en bild och fatta beslut pa
mycket kort tid (Kasumovic et. Al, 2015, s.209; Granic, Lobel, Engels, 2014, s.68-69). Det &r
viktigt att poangtera att pa forskningsplanet ar det till storsta del valdsamma tv-och datorspel
som undersoks. En anledning till detta kan vara den interaktiva naturen som véaldsamma tv-
och datorspel har, vilket tvingar spelaren att gora ett aktivt val att bega valdsamma handlingar
vilket i sin tur kan paverka manniskor till att lattare agera pa liknande sétt i verkliga livet
(Sherry, 2001, s.410-412; Ferguson, 2013, s.62; Gentile, Anderson, 2003, s.135).

| Sverige existerar dven denna debatt och pa olika plattformar uttrycker personer sina asikter
angaende tv-och datorspel. | en debattartikel pa askt.dn.se kan det lasas om en foralder som
skriver om att ”for mycket tid framfor datorspel kan vara vér tids snabbaste vixande

hilsobomb” (Sabelhierta, 2016). Sedan lyfts flera hidlsoproblem upp, fysiska saval som



psykiska, som unga kan drabbas av vid for mycket tid sittande vid datorn. Pa denna hemsida
finns det en funktion som gor det mojligt for besokarna pa sidan att svara huruvida de haller
med om vad debattartikeln séger eller ej. Vid just denna artikel var det 75 procent, av de 8205
personerna som rostade, som inte héll med skribenten (ibid). En annan individ har skrivit ett
svar pa denna artikel och menar att det ar klart att vi i samhéllet behéver en syndabock som
kan anta skulden for att unga inte langre &r ute och leker lika mycket som for, eller for att
unga mar daligt psykiskt. Dock menar denna personen att det ar fel att beskylla spel for dessa
problem da ungdomar mar daligt psykiskt med eller utan spel, och som skrivs: ”Skulle det nu
vara sa att man under en period hittar sig sjalv i en destruktiv anvandning av datorspel sa ar
det fortfarande langt mycket battre &n att hitta sig sjalv i samma destruktiva period kring
droger eller alkohol.” (Larsson, 2016). Detta dr bara ett kort utdrag ur den stora debatten som

existerar, inte bara i Sverige, utan i stora delar av vérlden.

2.2. Moralpanik och tv-och datorspel

Hur kommer det sig da att allméanheten &r sa angelagna att peka ut tv-och datorspel som den
potentiella boven vid tragiska handelser och vid problem som berér ungas héalsa. Kan det vara
sd att tv-och datorspel ar ett fenomen som utloser moralpanik i samhallet. Moralpanik &r nar
en del av ett samhalle tycker att ett visst beteende eller en viss livsstil hos en annan del ar ett
hot mot samhallet som helhet (Bowman, 2016, s.23). Det skulle dock inte vara forsta gangen
moralpanik uppstatt i samhallet och en syndabock blivit utpekad pa liknande satt som tv-och
datorspel blir idag. P& 30-talet var det valdsamma filmer som ansags vara ett stort inflytande
pa den unga publiken (Bowman, 2016, s.25). Pa 1950-talet var det nastan en direkt avspegling
av 30-talets moralpanik angaende valdsamma filmer, dock under denna tid var det
serietidningar med valdsamma inslag som stod for den negativa paverkan pa unga manniskor
(Bowman, 2016, s.26-27). Anda sedan 1976, da det forsta fallet av ett datorspel som orsakat
en moralpanik i samhallet uppstod, har tv-och datorspel varit offer for en moralpanik i
samhéllet. Dock eftersom tv-och datorindustrin stod for en konstant for&ndring, en som
fortfarande pagéar idag, har denna “vag” av moralpanik inte gatt Gver an (Bowman, 2016,
5.28-31).

2.3. Tv-och datorspel i ratten

Tv-och datorspel har dven uppkommit i ratten, och inte bara i fall dar de pastatts vara en
faktor till varfor en kriminell garning begatts (Ferguson, 2014, s.568; Dill et. Al, 2011, 5.117).
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Tv-och datorspel tas aven upp i fall dar staten har forsokt infora restriktioner foér tv-och
datorspel genom att gora det till ett straffbart brott att salja valdsamma tv-och datorspel, vars
aldersgrans dr 18 ar, till personer under denna alder. Detta hande i USA mellan 2010 och
2011 dar staten California ville infora en lag vars syfte var att forhindra negativa effekter pa
barn och unga (Bushman, 2014, s.306; Copenhaver, 2015, s.170; Ferguson, 2013, s.57;
Ferguson, 2014, s.564-566). Lagen skulle dven krava att ett ytterligare marke skulle fastas pa
de berdrda spelen utéver den redan existerande aldersmarkeringen (Ferguson, 2014, s.564).
Malet blev kant som Brown v. EMA (Entertainment Merchants Association) och det fordes
anda upp till USA:s hogsta domstol dar det slogs fast att det inte existerade tillrackligt
vetenskapligt underlag for att styrka att valdsamma spel skulle kunna ha de negativa
effekterna som lagen skulle forhindra (Bushman, 2014, s.306; Ferguson, 2014, s.566;
Ferguson, 2013, s.59). Detta var inte den huvudsakliga anledningen till varfor lagen inte
antogs, utan det var en annan lag som gjorde motstand mot en sadan ny lag, namligen First
Amendment, alltsa USA:s motsvarighet till yttrandefriheten (Ferguson, 2014, s.565;
Bushman, 2014, s.306). Beslutet att inte godkéanna den nya lagen baserades pa USA:s
dedikation till att skydda alla former av yttrande som kan bli klassificerade som skadligt, utan
att det finns tydliga bevis pa att de faktiskt ar skadliga (Bushman, 2014, s.306). Dock i detta
fall var det dven ett faktum att en vetenskaplig koppling mellan valdsamma spel och negativa
effekter inte kunde konstanternas. Bland annat kritiserade domstolen lagstiftaren for citation
bias, vilket innebdr att de valt att anvanda forskning som gynnar deras sida och exkluderar

forskningsdata som motséger deras hypotes (Ferguson, 2013, s.59).

2.4. Lag och regler for tv-och datorspel

Som tidigare pavisats finns det en stor diskussion angaende om tv-och datorspel kan ha en
negativ paverkan pa spelaren. | USA ar det ofta i féljden av masskjutningar som diskussioner
angaende varfor garningspersonen genomforde brottet dyker upp, och en vanlig fraga som
stélls ar angaende garningspersonens spelvanor (Ferguson, 2014, s.554). Det ar endast nar
garningspersonen ar relativt ung som diskussionen angaende tv-och datorspel blir aktuell. Nar
garningspersonen ar aldre, &r tv-och datorspelsaspekten mer eller mindre ignorerad. Detta blir
problematiskt da majoriteten av unga man spelar tv-eller datorspel vilket gor att om en ung
man begar ett brott, kan tv-och datorspelsaspekten alltid finnas dar och ta skulden for hur
garningspersonens agerande, dven om det inte finns nagon grund for det (Ferguson, 2014, s.

561-562). Det finns dven exempel pa rattegangar dar spelutvecklare och spelforetag har blivit
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anklagade for att deras spel &r anledningen till valdsutlopp (Ferguson, 2014, s.568-569;
Ferguson, 2013, s.57-58; Bushman, 2014, s.306). Exemplevis i fallet Devin Moore, dar en 18
arig kille som skot tre poliser och sedan flydde i en polishil efter att ha blivit arresterad i

Alabama. Tva av familjerna till offren stamde spelforetags industrin eftersom de ansag att.

Det finns inte nagon lag som direkt reglerar tv-och datorspel. Detta i den bemarkelsen att det
inte finns nagra lagar som har en specifik inriktning pa dessa spel. Tv-och datorspel maste
istallet forhalla sig till mer generella lagar som anvénds inom flera omraden och inte bara tv-

och datorspel. Brottsbalken (BrB) 16 kap. 10§ c ar lagen om olaga valdsskildring och lyder:

”Den som i bild skildrar sexuellt vald eller tvang med uppsat att bilden eller bilderna
sprids eller som sprider en sadan skildring, doms, om inte garningen med hénsyn till
omstandigheterna ar forsvarlig, for olaga valdsskildring till boter eller fangelse i hogst
tva ar. Detsamma galler den som i rorliga bilder narganget eller utdraget skildrar
grovt vald mot manniskor eller djur med uppsat att bilderna sprids eller som sprider
en sadan skildring. Sprider nagon av oaktsamhet en skildring som avses i forsta
stycket och sker spridningen i yrkesmassig verksamhet eller annars i forvarvssyfte,
doms till ansvar enligt forsta stycket.” (SFS 1962:700).

Denna lag ar den som mest begransar tv-och datorspelsutvecklare, i alla fall de som har spel
med valdsamma inslag som produkt. Dock maste tv-och datorspelsutvecklare forhalla sig till
samma regler som alla andra media aktorer som agerar under yttrandefriheten samt
tryckfriheten. Detta innebdr att brott s& som hets mot folkgrupp enligt BrB 16 kap. 88
(1962:700) och fortal enligt BrB 5 kap. 1§ (1962:700) &r brott som fortfarande kan begas
genom tv-och datorspel.

2.5. Pan-European Game Information (PEGI)

| och med att tv-och datorspel blir allt vanligare i hemmen hos miljontals manniskor i Europa
och ungas intresse for spel blir allt vanligare, finns det ett behov av ett system for att hjalpa
foraldrar och vardnadshavare att besluta huruvida de ska kopa en viss produkt (PEGI, 2017).
Svaret pa detta ar PEGI. PEGI star for Pan-European Game Information och ar en
aldersmarkning som lanserades 2003 med syfte att gora det lattare for foraldrar att fatta
valgrundade beslut om huruvida de borde kopa ett spel eller inte. PEGI ersatte ett tidigare
system vilket bestod av en mangd olika nationella adersmarkningssystem (ibid). Det finns fem
olika PEGI ikoner som ett spel kan fa pa sitt omslag (3, 7, 12, 16, 18). Varje ikon speglar
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vilken aldersgrans spelet ar rekommenderat till, vilket ar bestamt utifran ett bedomnings
formular, denna process kommer genomgas mer senare. Som namnts tidigare finns det inte
nagra specifika lagar som beror tv-och datorspel, det finns dock kriterier som spel maste
forhalla sig till for att fa en aldersmarkning fran PEGI. PEGI:s aldersmarkeringssystem ar
frivilligt, dock brukar PEGI systemet behandlas som praktiskt taget obligatoriskt i och med att
nastan alla spelaterforsaljare har i sin foretagspolicy att endast salja spel som har en PEGI
klassificering (ibid). Detta gor att spelutvecklare maste forhalla sig till PEGI:s diverse
kriterier beroende pa vilken aldersgrupp de tillverkar spelet for. Dessa informella regler blir
saledes det som kontrollerar och begransar spelutvecklarna i och med att de maste utveckla
spel med PEGI:s kriterier i atanke, annars kommer deras spel inte bli salda av etablerade
spelaterforsaljare.

Innan spelet slapps fyller utvecklarna i ett bedémnings och deklarationsformular for varje
version av spelet. Det har formularet bestar av fragor angaende innehallet av spelet, bland
annat om vald, sex, fult sprak och andra kansliga bilder eller ljud forekommer i spelet (PEGI,
2014, s.7). En sadana fraga kan vara, innehaller spelet: avbildning av vald mot sarbara eller
forsvarslosa manniskoliknande karaktarer. Om svaret pa denna fraga ar ja, moter detta spel ett
av kriterierna for spel som har en aldersmarkering pa 18 ar. Dessa ar kriterier for spel med
aldersmarkeringen pa 18 ar, det finns pa samma satt andra kriterier for spel med
aldersmarkeringen 3, 7, 12 samt 16 (PEGI, 2014, s. 29-36). Efter att spelutvecklarna svarat pa
formularet tolkar ett onlinesystem svaren och bestammer en tillfallig aldersmarkering samt en
forklaring till varfor spelet fatt den markeringen. Nésta steg ar att PEGI-administratorer
noggrant granskar den provisoriska aldersmarkeringen och sen levererar de en licens till
spelutvecklarna att anvanda den aldersmarkeringen spelet fatt. Till sist efter denna process har
spelutvecklarna blivit auktoriserade att reproducera PEGI loggan med aldersmarkeringen pa
spelfodralet (PEGI, 2014, s. 7).

3 Tidigare forskning

3.1 Oversikt av forskningsfaltet
Inom tidigare forskning kring tv-och datorspel och dess paverkan pa manniskor ar det ett

genomgaende tema att undersoka korrelationen mellan valdsamma tv-och datorspel och
aggression (Thomas, Levant, 2012, s.47; Andersen et. Al, s.152, s.161; Copenhaver, 2015,
s.171-172; Granic, Lobel, Engels, 2014, s.66; Sherry, 2001, s.399; Kasumovic et. Al, 2015,
5.204). Sedan finns det aven studier som pavisar att tv-och datorspel kan medfora positiva
effekter (Granic, Lobel, Engels, 2014; Kastenbaum, Weinstein, 1985; Campbell, Sedikides,
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1999, Kasumovic et. Al, 2015). Som ndmnt tidigare ar det en debatt &ven inom
forskningsvarlden pa vilket satt tv-och datorspel paverkar manniskor. Det finns dock en del

omraden i detta stora forskningsomrade som borde belysas.

3.2 Eventuella orsaker till att unga genomfor skolskjutningar

Som n&mnts tidigare har tv-och datorspel framkommit i samband med att unga personer
begatt valdsamma handlingar och det framkommit att personen i fraga spelade tv-eller
datorspel (Ferguson, 2014, s.554-555). En artikel har adresserat eventuella orsaker till varfor
unga begar sadana brottsliga handlingar. Tva av de fyra problem som artikeln menar har ett
samband med skolskjutningar, & mobbning och influenser fran underhallningsvald, alltsa
vald som forekommer i exempelvis tv och film (Dill et. Al, 2011, 5.113-114). Vad artikeln
kommer fram till &r att de unga som begar skolskjutningar har haft problem under en langre
period. Darfor ar det viktigt att adressera dessa problem sa fort de uppstar for att kunna
forhindra framtida incidenter. Mobbing &r ett av dessa problem som maste tas om hand vid ett
tidigt stadie (Dill et. Al, 2011, 5.123-124).

3.3 Maskulina ideologier och tv-och datorspel

Mén spelar mer tv-och datorspel an kvinnor (Kasumovic et. Al, 2015, s.208; Granic, Lovel,
Engels, 2014, s.66; Ward, 2010, s.621), och méan ar mer valdsamma och begar mer brott &n
kvinnor (Ekstrom, 2008, s.24, s.375). Fragan om sambandet mellan maskulinitet, spel och
aggression stélls i en undersokning vars syfte ar att undersdka huruvida antagandet av
maskulina ideologier paverka forhallandet mellan exponering av valdsamma tv-och datorspel
och aggression (Thomas, Levant, 2012, s.47). Undersokning bestod av 168 mén alla dver 18
ar (Thomas, Levant, 2012, s.49) och resultatet av undersékningen visade pa att det fanns en
korrelation mellan valdsamma tv-och datorspel och aggression. Det diskuteras huruvida det &r
aggressiva personer som dras till dessa former av spel eller om det existerar en annan variabel
som for tillfallet var okand (Thomas, Levant, 2012, s.53). Studien pavisade aven en
korrelation mellan antagandet av manliga ideologier och aggression vilket kan bero pa att
genom att anta dessa manliga ideologier blir mén mer aggressiva. Det kan dven vara det
omvanda, att aggressiva man ar de som antar de maskulina ideologierna. Till sist kunde det
aven ses att antagandet av maskulina normer reglerar sambandet mellan exponering av

valdsamma tv-och datorspel och aggressivitet. Detta samband kunde ses i olika grader, dar de
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méan som mest antagit de maskulina normerna har ett hégre samband mellan exponering av

valdsamma spel och aggressivitet (Thomas, Levant, 2012, s.53-55).

3.4 Positiva effekter av tv-och datorspel

| en artikel av Granic, Lobel och Engels (2014) diskuteras diverse studier som fokuserat pa de
positiva effekterna av tv-och datorspel. De fokuserar pa fyra olika former av positiva effekter.
N&mligen kognitiva fordelar, motivationsfordelar, emotionella fordelar och sociala fordelar.
Kognitiva fordelar med att spela tv-och datorspel kan framjas pa manga olika sétt. Det mest
overtygande beviset pa detta kommer fran ett flertal studier, dar helt oerfarna personer blir
slumpmassigt tilldelade ett spel att spela. Det visade sig av denna studie att de personerna som
fick spela ’shooter” spel, alltsé spel som ar valdsamma i sin natur, visade snabbare och mer
exakt uppmarksamhetstilldelning och forbattrad mental rotationsformaga till skillnad fran
kontrollgruppen som fick spela en annan typ av spel. De var alltsa snabbare pa att uppfatta
vad som hénde i spelet samt att anpassa sig efter det (Green, Bavelier, 2012, 5.200-203).
Problemlésningsférmaga ar dven en kognitiv fordel som spel kan medfora. I spel ar det
vanligt att spelaren stélls infor en uppgift att ta sig fran punkt A till punkt B. Darmed tranas
spelaren att hitta den snabbast vagen for att uppna sitt mal (Granic, Lobel, Engels, 2014, s.69).
Aven motivationsfordelar som kan utvecklas hos unga som spelar tv-och datorspel
forekommer. Spelmiljén som manga unga ar en del av kan kultivera envishet, dock i dess
positiva benamning da spel motiverar spelaren att inte ge upp vid motgangar utan att fortsatta
tills malet ar natt dar det ofta finns nadgon form av beloning. Detta kan aven leda till att unga
far en mer optimistisk motivationsstil da de alltid kan se att motgangar kan leda till
framgangar, och med framgangar kommer bel6ningar. Denna motivationsstil skulle dven
kunna spridas till omraden utéver spelmiljon, sasom skolan eller jobbet (Granic, Lobel,
Engels, 2014, s.70-71). Nagra av de mest intensiva positiva emotionella upplevelserna kan bli
aktiverade vid spelande av tv-och datorspel. Denna kénsla kallas fiero och innebar en intensiv
kéansla av stolthet efter att ha vunnit dver en svar motstandare (McGonigal, 2011). En annan
emotionell fordel kallas flow eller transportation och innebér en positiv k&nsla som spelare
upplever nar de ar forsjunkna i en belénande aktivitet som skénker en hég kéansla av
sjalvkontroll samtidigt som det framhéver en forlust av sjalvmedvetenhet (Sherry, 2004,
s.336). Till sist finns det sociala férdelarna som tv-och datorspel medfoér. Dessa kan vara sa
enkla som att spel gor spelarna mer prosociala om de uppmuntras, fran spelets sida, att

interagera med andra spelare for att uppna sina mal (Granic, Lobel, Engels, 2014, s.73). En

15



studie pavisade dven att spela prosociala spel kan ha en kausal kortsiktig paverkan pa
hjalpbeteendet hos spelarna. Aven langsiktiga paverkningar pa de barn som spelat prosociala
spel i borjan pa skolaret var mer troliga att uppvisa hjalpsamt beteende senare under aret
(ibid).

4. Teori
4.1 The New Chicago School

| livet finns det reglerande modaliteter, saker som paverkar och styr oss till ett visst onskvart
beteende. Detta beteende ar kanske inte for oss naturligt eller nagot vi delar men pa grund av
dessa reglerande modaliteter dndras vart beteende, om inte tilldelas vi sanktioner av olika slag
(Lessig, 2006, s.121-122). Dessa reglerande modaliteter ar lagen, normer, marknaden och
arkitekturen (Lessig, 1998, s.662—663) och det &r dessa som begransar och mojliggor
beteenden (Lessig, 2006, s.121-122). Om beteendet som ska regleras ar rokning kan detta
forklaras pa ett relativt simpelt satt. Om en person roker, vilka former av begransningar stéter
denne person pa och vilka faktorer reglerar dennes beslut att roka? Forst kan lagen ses som en
begransning i form av att det ar aldersgrans pa rokning vilket gor att personer under 18 ar inte
far lov att kopa cigaretter. Aven att lagen bestammer vid vilka platser som rokning ar
forbjudet pa, gor att lagen forsoker begransa beteendet. Dock i fallet med rokning &r det inte
lagar som star for den mest signifikanta begransningen i USA. Det finns ju trots allt ingen
rokpolis och det ar valdigt sallan nagot rokningsrelaterat mal tas upp i domstol i USA (Lessig,
2006, s.122). Utan dar &r det normerna kring rékning som begransar rékarna mer an nagot
annat. Normerna sager bland annat att en person inte ska tanda en cigarett i nagon annans bil
utan att be dgaren om lov forst. Det ar dven sa att det finns méjlighet for andra manniskor att
be en rokare att inte roka vid en given plats, som till exempel pa en restaurang. Nasta
reglerande modalitet &r marknaden. Hur kan marknaden paverka ett beteende, i detta fall
rokning, genom att forandra priset pa cigaretter kan antalet personer som roker aven
forandras. Om priset dndras skarps dven begrasningarna for rokare eftersom vissa rokare
kanske inte langre kommer ha rad att roka. Dock spelar dven kvalitet in under marknaden som
reglerande modalitet i och med att utifall det finns en stor variation av cigaretter, i bade
kvalitet och pris, 6kas mojligheten for rokare att vélja cigaretter som passar dem. 1 och med
att valmojligheterna okas, 6kas aven mojligheterna for rokare att roka. Pa detta satt kan
marknaden reglera beteendet rokning, bade genom att begransa men aven mojliggora

beteendet (ibid). Till sist har vi arkitektur som kan reglera beteendet, detta kan goras genom
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att fordndra hur cigaretter &r uppbyggda. Till exempel kan e-cigaretter minska begrésningarna
fran att roka eftersom dessa inte slapper ut nagon rok. Pa liknande satt kan cigaretter med en
valdigt stark doft begransa rokare eftersom dessa inte kan rokas pa lika manga platser som
vanliga (Lessig, 2006, s.123). Saledes finns dessa fyra modaliteter av reglerande modaliteter
som tillsammans stddjer och underminerar varandra. Dock om det blir &ndring hos en
modalitet, paverkas alla som en helhet. Exempelvis om normerna kring vad som &r socialt
accepterat angaende rokning andras, kan éven teknologin hos cigaretterna férandras, och vise
versa (Lessig, 1998, 5.663-664).

4.2 Sjalvkontroll

Sjalvkontroll &r det hos oss manniskor som gor det majligt att motsta frestelser fran att bega
kriminella handlingar (Newburn, 2013, s.241). Personer som har en Iag sjalvkontroll tenderar
bland annat att vara impulsiva, okénsliga, risksokande och kortsiktiga personer och darmed
tenderar de att bega kriminella handlingar (Hirschi, Gottfredson, 1990, s.90). Detta eftersom
kriminella handlingar &r karaktariserade av de faktorer som sags spegla lag sjalvkontroll.
Brott erbjuder snabb spédnning som kan liknas med missbruk av diverse droger, vilket aven
kan vara ett resultat av dalig sjalvkontroll. Att bega brott &r riskabelt vilket for vissa personer
aven innebar spanning, var personer med lag sjalvkontroll kanner sig i storre utstrackning
dragna till sddana aktiviteter. Brott forser inte heller garningspersonerna med manga
langsiktiga mal och en kriminell livsstil mojliggor inte heller sadana mal som kraver
langsiktig investering, sdsom familj och arbete. Personer med lag sjalvkontroll tenderar att
inte ha en etablerad arbetskarriar eller stabila familjer. Att bega brott kraver generellt sett inte
mycket skicklighet eller planering och ar genomférbart med lag utbildning och med endast
generell kognitiv formaga vilket karakteriserar personer med lag sjalvkontroll. Till sist sa
asamkar brott ont och lidande for andra och personer med Iag sjalvkontroll &r generellt sett
sjalvcentrerade och inte lika berorda av andras svarigheter som personer med hogre
sjalvkontroll (Newburn, 2013, s.241-242; Gottfredson, Hirschi, 1990, s.89-91). Dock &r det
inte sa att lag sjalvkontroll automatiskt leder till kriminella handlingar utan mojlighet ar en
annan vital faktor. Kombinationen av lag sjalvkontroll samt mojlighet att bega kriminella
handlingar ar vad som leder till att personer begar kriminella handlingar. Har diskuterar
Hirschi och Gottfredson utifran Cohen och Felsons teori som menar, for att brott ska begas
kravs det tre forutsattningar. Dessa ar en motiverad garningsperson, franvaro av kapabla

vaktare samt ett lampligt objekt. Hirschi och Gottfredson menar att det flesta kriminologiska
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teorier fokuserar for mycket pa den forsta forutsattningen, en motiverad géarningsperson. De
foreslar istéllet att de tva andra kriterierna ska anvéandas for att konstruera en modell av
garningspersoner. | denna modell beskrivs en garningsperson som nagon med en lust for
snabba beldningar och som saknar sjalvkontrollen for att beharska denna lust (Newburn,
2013, s.242; Gottfredson, Hirschi, 1990 s.22-24).

Gottfredson och Hirschi stéller saledes fragan om varfor vissa individer har lag sjalvkontroll.
En sak som de gor klart ar att 1ag sjalvkontroll inte ar en produkt av socialisering, upplarning
eller traning. Det &r bristen pa traning, disciplin och uppfostran som &r orsaken till de
karakteristiska egenskaperna som personer med lag sjalvkontroll besitter, bland annat
impulsivitet och risktagande (Gottfredson, Hirschi, 1990, 5.94-95). Mer ingaende forklarar de
hur ineffektiv barnuppfostran ar den huvudsakliga orsaken till 1ag sjalvkontroll. For att ett
barn ska lyckas utveckla bra sjalvkontroll ar tre forutséttningar nodvéandiga fran foraldrarnas
sida, de maste dvervaka barnets beteende, de maste kunna identifiera ett oonskat beteende och
straffa ett sadant beteende (Gottfredson, Hirschi, 1990, 5.97). De simplifierar detta genom att
séga att det enda som krévs ar tillgivenhet till barnet eller investering i barnet for att denna ska
utveckla sjalvkontroll. Om personen som varnar om barnet ser till dennes beteende, och
tillrattavisar barnet nar dess beteende &r olampligt, kommer barnet utveckla battre
sjalvkontroll (ibid). Dessa tre forutsattningar bendmner Gottfredson och Hirschi som ett
system och det enda som kravs for att aktivera detta system ar tillgivenhet eller investering i
barnet som namnt ovan. Dock finns det enligt forfattarna fyra tillfallen da detta systemet kan
ga fel. For det forsta, foraldrarna bryr sig inte om barnet, och om sa ar fallet sa kommer de
ovriga tillfallena inte intréffa. FOr det andra, foréldrarna bryr sig kanske om barnet, men har
inte tid eller energi till att 6vervaka barnets beteende. For det tredje, foréldrarna bryr sig
kanske om barnet och dvervakar dess beteende, dock ser de inga problem med barnets
beteende. Och for det fjarde dven om allt som namnts ovan &r bra och star réatt till, saknar
foraldrarna bendgenheten eller mojligheten att straffa barnet (Gottfredson, Hirschi, 1990,
5.98).

5. Metod och matrial

Syftet med den hér studien &r att bidra med kunskap som kan ligga till grund fér en mer
informerad diskussion avseende eventuella regelforandringar saval som bidra med mer
kunskap angaende sambandet mellan tv-och datorspel och sjalvkontroll. Dar de dvergripande

forskningsfragorna ar huruvida tv-och datorspel kan ha nagon paverkan pa manliga individers
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sjalvkontroll eller huruvida manliga tv-och datorspelare i storre utstrackning har lagre
sjalvkontroll &n méan som inte spelar tv-eller datorspel. Samt vem manliga gamers och icke-
gamers anser star for ansvaret att begransa de eventuella negativa effekterna som tv-och
datorspel medfor. Saledes genomfordes en enkatundersokning via internet, baserat pa 22

fragor med 185 svarande.

5.1 Val av metod

Med hjélp av en enkat finns det maojlighet att fa ta del av en stor grupp manniskors asikter och
erfarenheter vilket ar vad denna uppsats stravar efter. En enkatundersékning genomfoérd via
internet var ett sjalvklart val i denna undersokning da malgruppen har med stor sannolikhet
tillgang till datorer och internet. En enkéatundersokning var den basta metoden att anvanda vid
denna undersokningen da forskningsfragorna, besvaras bést genom en kvantitativ
undersokningsmetod. Detta eftersom jag vill stalla fragor till ett bestamt urval (gamers och
icke-gamers) och se om det finns nagot monster i deras svar, och eventuellt senare fa fram en
forklaring varfor denna population svarar som den gor (Esaiasson et. Al. 2012, 5.231-232).
Aven eftersom mina fragor behover besvaras genom att det tydligt kan ses att ett samband
mellan olika faktorer (tv-och datorspel och sjalvkontroll) hos ett stdrre antal personer. Genom
en kvantitativ metod okar &ven mojligheten for att resultatet av enkéten kan generaliseras, det
som krévs for detta ar dock att det blir en bred spridning av svar (Denscombe. 2009, s.55).
Detta blir emellertid inte nagot storre problem i denna undersokning da enkaten kommer
distribueras Over internet. Enkaten som anvénds i denna undersdkning ar ett webbaserat
frageformular dar lanken i sin tur blir distribuerad till svarspersonerna. En mycket stor fordel
med att genomfdra en enkdtundersokning 6ver internet ar att besvarligheterna for
svarspersonerna minskas drastiskt da de endast kan klicka pa en lank och sedan i lugn och ro
svara pa enkaten. Sedan att svaren redan ar digitala och direkt fors in i datorprogrammet,
Easyresearch, som sedan ska anvandas for att granska resultatet underlattar arbetet mycket
(Denscombe, 2009, s. 215).

5.2 Urval och deltagere

Urvalet i denna undersokning &r individer som spenderar en stor del av sin fritid med att spela
tv-eller datorspel. For att simplifiera forstaelsen av denna undersokning kommer
undersdkningsgruppen bendmnas som gamers. | denna undersdkning definieras gamers som

individer som spenderar i genomsnitt tio eller fler timmar i veckan med att spela tv-eller
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datorspel. Denna avgransning gjordes utifran tva tidigare undersokningar dar den ena
bendmnde gamers som personer som spelar tv-eller datorspel mer an en timme per dag
(Granic, Lobel, Engels, 2014, s. 68). Den andra menade att det ar forst efter fyra eller fler
timmars spelande per dag som de kunde se en positiv korrelation mellan spelande och
ungdomar som slass (Ward, 2010, s. 612). Utifran dessa valdigt olika publikationer valde jag
att i genomsnitt tio eller fler timmar per vecka ar det basta mattet da det &r lattare for
svarspersoner att uppskatta hur manga timmar i genomsnitt de spenderar pa spelande istéllet
for att be dem svara pa hur manga timmar per dag. Enkaten skulle sedan skickas ut till gamers
men dven till personer som inte bendamns som gamers utifran min konstruerade definition.
Detta gors for att kunna anvénda dessa icke-gamers som en kontrollgrupp att jamfora
resultatet emot.

| denna undersokning anvands ett slumpmassigt urval i den bemérkelsen att jag inte har nagon
kontroll 6ver vilka personer som svarar pa min enkéat. Enkéaten laggs ut pa tva plattformar som
dar min malgrupp samt de personer som sedan kommer bli min kontrollgrupp existerar.
Genom att anvanda mig av ett slumpmassigt urval férsvinner risken att svarspersonerna skulle
blivit valda subjektivt och darmed fa ett vinklat svar (Bryman, 2011, s. 183). Svarsfrekvensen
paverkas ofta i stor utstrackning vid internetbaserade enkatstudier, da svarspersonerna har
storre mojlighet att ignorera och inte delta i studien (Denscombe, 2009, s.46; Esaiasson et. Al,
2012, s. 235). Svarsfrekvensen kan dven komma och paverkas av eventuella uteblivna svar.
Det var personer som inte genomforde hela enkatundersdékningen vilket ledde till ett bortfall
som tog bort. Ytterligare problematik med enkatundersokningar 6ver internet ar att
personerna som kommer svara pa enkaten maste ha tillgang till internet vilket kan leda till att
det &r en viss social grupp som har tillgang till internet. Samt att det framst &r yngre som i
storre utstrackning ar aktiva pa internet vilket d&ven kan paverka resultatet. Av dessa
anledningar bland annat &r internetundersékningar bast lampade for forskning som &r inriktad
pa en specifik grupp (Denscombe, 2009, s. 47). | denna undersokning ar det en specifik grupp

som ska undersckas, en grupp som har tillgang till internet i relativt stor utstrackning.

5.3 Tillvagagangssatt

Det genomfordes en pilotstudie for att forsakra att enkaten &r bra strukturerad men &ven for att
forsakra att den uppfattas pa ratt satt eftersom det inte finns mojlighet for respondenterna att

snabbt stélla fragor angaende enkéaten (Bryman, 2011, s.258). Pilotstudien skickades ut till

mina bekanta med uppmaningen att vara sa pass kritiska som majligt. Jag valde personer i
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min bekantskap som inte skulle vara en del av mitt urval (Bryman, 2011, s.259), dock valde

jag en grupp dar det finns bade gamers och icke-gamers for att fa kritik fran bada grupperna.

Eftersom syftet med denna undersokning &r att undersdka gamers som urvalsgrupp var det
viktigt att f4 tag pd rétt svarspersoner. Kim ”Drayswe” Larsson ér en svensk streamer pa
twitch.tv (twitch.tv/drayswe). Detta innebér att han sénder i direktsdndning nar han spelar
datorspel fran sitt hem medan andra personer har méjlighet att titta pa, samt interagera med
honom via en chatt. Kim var tidigare en professionell e-sports spelare som numera dgnar sig
at att kommentera matcher i spelet DOTA 2 (Defence of the Ancient 2) som han &ven sander
fran sin twitch kanal. Jag kontaktade Kim och fragade om han ville vara en del av min
undersdkning genom att agera som en grindvakt till hans tittare. Eftersom han &r en offentlig
och relativt stor profil inom svensk e-sport skulle jag med hans hjalp fa tilltrade till den
gruppen jag ville undersdka (Bryman, 2011, s. 144). Kim gick med pa att hjalpa mig med min
undersokning och publicerade enkatens webblank pa hans Facebooksida samt hans
Twittersida. For att fa ytterligare svar pa min enkét publicerade jag sjalv dven enkétens
webblank pa den sociala median Reddit. Eftersom jag endast var intresserad av svar fran
personer fran Sverige publicerade jag lanken pa reddit/sweden vilket &r en sida pa Reddit som
till storsta del ar pa svenska. | detta fallet fick jag ta kontakt med moderatorerna pa sidan som

ansvarar for att publicera enkater.

5.4 Enkaten

Enkaten ar uppbyggd i fyra delar samt en introduktionssida. enkaten bestod av totalt 22 fragor
varav del ett bestod av tva fragor, del tva bestod av fyra fragor, del tre bestod av elva fragor

och del fyra bestod av fem fragor.

5.4.1 Introduktionssidan och forsta delen

Introduktionssidan bestar av en introduktion av mig sjalv och information av hur enkéten
kommer se ut. Detta gors for att underlatta for de svarande och &ven motverka eventuella
missuppfattningar (Denscombe, 2009, s. 214) och 6verst pa varje del finns information om de
fragor som kommer harnast. Del ett bestar av tva formella fragor angaende kdn och alder dar
fragan angaende kon anvands som en sorteringsfraga for att latt kunna sortera bort kvinnornas

svar.
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5.4.2 Andra delen: Scenarion

Del tva bestar av fyra scenarion som dar de svarande har majlighet att vélja mellan olika
alternativ for hur de skulle agerat i de givna scenariona. De blir ombedda att vélja det
alternativ som de ké&nner ligger narmast hur de sjélva skulle agerat i den givna situationen.
Scenariona ska representera vardagliga situationer som en stor méngd personer kan kanna
igen sig in, och om de inte kan kanna igen sig personligen, sa kan de forhoppningsvis relatera

eller leva sig in i scenarierna. Ett exempel pa scenarion ér:

Du kommer ner till parkeringen och ser att bilen intill din inte star ratt i sin parkeringsruta.
Detta gor det svart for dig att komma in i din bil pa forarsidan. Vilket alternativ stammer bast
in pa dig?

De svarande far sedan valja mellan sex alternativ som beskriver ett agerande utifran det givna

scenariot. | detta scenario ar svarsalternativen:

« Du skadar bilen pa ett eller annat satt.

o Du lamnar ett argt meddelande till &garen av den felparkerade bilen. Eventuellt tar du
en bild pa den illa parkerade bilen for att sedan offentligg6ra bilden pa sociala
medier.

o Du blir upproérd av situationen men agerar inte utan satter dig bara i din bil.

o Du blir inte upprord, foraren av den illa parkerade bilen kanske inte hade for avsikt
att parkera pa detta satt.

o Dublir inte berdrd av handelsen utan fortsatter med din dag

e \Vetej.

Dessa svarsalternativ ar konstruerade infor denna undersékning och har inte anvants tidigare.
Dock &r de konstruerade utifran vad forfattare sa som Robert Agnew, Travis Hirschi och
Michael Gottfredson skriver om vad sjalvkontroll & samt hur det kan mérkas pa olika
individer (Agnew, 2005, s.42-44; Gottfredson, Hirschi, 1990, s.85-94). Bland annat att en
person med lag sjalvkontroll & impulsiv och har latt for att agera i stundens hetta och inte
tanka pa konsekvenserna (Agnew, 2005, s.42; Gottfredson, Hirschi, 1990, s.85-94). Med
hjélp av vad dessa forfattare skriver om sjalvkontroll konstruerade jag fem kategorier for hur
en individ kan agera i mina givna scenarion. Alla fragor i del tva av min enkat har dessa fem
kategorier som svarsalternativ och motsvarar varandra i deras respektive scenario. Den forsta

responsen som ocksa ar det forsta alternativet ar den valdsamma negativa responsen. Néasta
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kategori ar negativ, icke valdsam respons. De 6vriga kategorierna i deras ordningsfoljd ar
saledes icke agerande respons, forstaende respons och neutral respons. Har anvéands ordet
“negativ” for att beskriva de tva forsta svarsalternativen men det behdver inte betyda att de
nodviandigtvis behover vara “’fel” respons utifrdn vad sjilvkontroll &r. Detta eftersom det blir
en problematik att konstruera ett nytt matinstrument for en teori som undersokts under manga
ar. Darfor ar syftet med denna del av enkéaten att pavisa om det finns nagon skillnad mellan
hur gamers och icke-gamers skulle agerat i de givna scenariona. Sjalvklart kommer fragan
angaende det kausala sambandet in har eftersom det ar oerhort svart att bevisa att dessa
personer svarar som de gor pa grund av att spelar/ inte spelar. Daremot det uppstar en skillnad
kommer denna skillnad att vara intressant och kan eventuellt anvandas som en indikator pa att

det kan finnas ett samband.

5.4.3 Tredje delen: Sjalvkontroll

Del tre av enkéten bestar av elva fragor dar svarspersoneran har mojlighet att gradera fran en
skala mellan ett till sju, dar ett ar: haller inte alls med och sju ar: haller helt med, hur val de
haller med om pastaendet. De elva pastaenden &r personlighetspastaende exempelvis: Om mitt
agerande gor andra upprorda, ar det deras problem inte mitt. Detta pastaende och de
resterande tio &r tagna ur en undersdkning som gjordes i syfte med att prova Gottfredson och
Hirschis teori om sjalvkontroll. I denna undersékning berérs daven andra delar av Gottfredson
och Hirschis teori men i mitt fall var det bara deras métning av sjalvkontroll som var
intressant (Grasmick et. Al. 1993, s. 13-18). I min undersokning anvénds dock en modifierad
version av den tidigare undersokningen da de anvander sig av 24 fragor for att undersoka
sjalvkontroll. Nedkortningen till elva stycken fragor gjordes delvis for att 24 fragor ar for
manga for att attrahera svarspersoner da det skulle gjort enkéaten langre, samt eftersom inte
alla fragor de anvéande sig, inte var lika relevanta i min undersokning. Pa grund av denna
modifikation kommer resultatet av denna undersokning inte kunna jamfdras i lika stor
utstrackning med originalundersokningen, som den skulle kunnat om alla fragor var samma.
Detta kan potentiellt paverka generaliseringen av mitt resultat, dock som namnts tidigare &r
inte det priméra syftet med denna enkat att undersoka vilken grad av sjélvkontroll varje
individ som svarar pa enkéten besitter. Det som ska undersokas dar om det existerar nagon

skillnad mellan min population (gamers) och min kontrollgrupp (icke-gamers).
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5.4.4 Fjarde delen: Ansvarsfraga och spelvanor

Den fjarde och sista delen av min enkat bestar av fem fragor totalt, dar den forsta handlar om
svarspersonernas asikter angaende de eventuella negativa effekterna som tv-och datorspel kan

ha pa manniskor. Fragan lyder:

Det rader en hogaktuell diskussion huruvida tv-och datorspel paverkar ménniskor, speciellt
barn och unga, pa ett negativt satt. Hypotetiskt, om vi utgar fran att tv-och datorspel har en
negativ paverkan pa manniskor, vems ansvar anser du det ar att begransa dessa eventuella

negativa effekter?
Svarsalternativen &r foljande:

 Spelutvecklarna, genom att forandra spelen t.ex. att minska valdsamma inslag.

« Lagstiftaren, genom att harddra reglerna for vilka som far spela tv-och datorspel t.ex.
genom aldersgrans.

« Foraldrar och vardnadshavare borde ta en mer aktiv roll fér barn och ungas tv-och
datorspelande, dar deras moral och normbildning eventuellt kan paverkas negativt av
dessa tv-och datorspel.

« Aterforsaljare av tv-och datorspel borde géra det svarare for unga att fa tag pa
olampliga tv-och datorspel.

o Jag tycker inte det dr nodvdndigt att nagon ska begrdinsa ndgot.’

De sista fyra frdgorna ar angaende svarspersonernas tv-och datorspelsvanor. Forst stalls
fragan om de spelar i genomsnitt mer &n tio timmar per vecka, sedan en fraga hur manga
timmar uppskattningsvis de spelar tv-eller datorspel i veckan. Sedan kommer tva identiska
fragor dock angaende huruvida de spenderar mer an tio timmar i genomsnitt per vecka med att
titta, genom streamingtjanster, pa andra som spelar tv-eller datorspel, exempelvis twitch.tv
eller youtube.com. Till sist kommer fragan om hur manga timmar de lagger pa att titta pa tv-
och datorspel uppskattningsvis per vecka. Det ar forst i den sista delen fragor angaende
svarspersonernas tv-och datorspelsvanor dyker upp, samt att i introduktionen av enkéten star
det inget om att tv-och datorspel kommer vara en del av enkéten. Detta gjordes eftersom vid
vissa undersokningar kan resultatet paverkas om svarspersonen vet vad enkéaten soker efter
(Augoustinos, Walker, Donaghue, 2014, s.19). Inom detta undersékningsomrade tror jag
resultatet hade paverkats om fragan angaende tv-och datorspelsvanor hade varit i borjan av

enkaten. Detta pa grund av att det ar en aktuell diskussion huruvida tv-och datorspel kan
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paverka manniskor, och darmed skulle eventuellt personer som tagit stallning i denna debatt

riskera att vinkla sina svar utifran egna asikter.

5.5 Validitet och Reliabilitet

Med validitet menas huruvida den data som framkommer under en undersékning besvarar de
stallda fragorna och huruvida den data som enkatundersokningen tillfor, kan spegla
verkligheten och sanningen (Denscombe, 2009, s. 425). For att svara pa min forsta
fragestéllning anvands i princip hela enkéaten da del tva av enkéten kan ge en inblick i
huruvida det existerar en skillnad mellan gamers och icke-gamers i hur de skulle agerat i de
givna scenariona. Denna del av enkaten &r otestad i den bemarkelsen att den inte blivit
vetenskapligt testad da jag sjalv konstruerade scenariona samt svarskategorierna. | och med
detta fallerar validiteten lite da dessa fragor ar vetenskapligt testade att kunna mata
sjalvkontroll. Dock som namnts tidigare ar huvudsyftet med del tva av enkaten inte att mata
sjalvkontroll per se, utan syftet med denna del &r att pavisa en skillnad mellan mina tva
undersokningsgrupper (gamers och icke-gamers). For att kompensera upp denna brist finns
del tre av enkaten dar fragorna ar tagna fran en tidigare genomford undersokning som enligt
Google Scholar har blivit citerad 1604 ganger, vilket skanker tillit till denna kalla. Genom att
anvanda mig av dessa fragor angaende sjalvkontroll kommer jag fa fram data som kan pavisa
huruvida personer som spelar tv-eller datorspel mer &n tio timmar i veckan har annorlunda
niva av sjalvkontroll dn de som inte spelar. Dock maste det namnas att eftersom jag anvéander
mig av en modifierad version av den tidigare gjorda undersékningen vilket innebér att mitt
resultat inte kan jamforas med orginalundersékningens. Detta kan mycket val paverka
resultatet, sa detta maste tas i berdkning nér resultatet granskas och sérskilt nar slutsatser ska
dras. For fragestallning tva besvaras denna genom den fjarde delen av enkéten dar fragan
angaende vad deras asikter om vems ansvar det ar att begransa de eventuella negativa
effekterna av tv-och datorspel (fraga 18). Sedan med hjalp av svaren fran resterande delar av

enkaten kan eventuellt ett samband mellan denna fraga och sjélvkontroll pavisas.

Fragan om undersokningens reliabilitet ror huruvida matinstrumentet som anvands &r en
palitlig och foljdriktighet sadan (Bryman, 2011, s.161). For svaret pa min forsta fragestallning
kommer framst del tva och del tre anvandas. Som namnts tidigare ar det framst fragorna fran
del tre av enkaten som kommer vetenskapligt sett kunna mata sjalvkontroll. Dessa fragor har
saledes en hog reliabilitet da de har anvénts och testats tidigare. Fragorna som finns i del tva

ar konstruerade for just denna undersdkning vilket innebadr att de inte ar testade forutom i den

25



tidigare namnda pilotstudien. Resultatet fran del tva kommer framst anvandas for att pavisa en
skillnad mellan de tva grupper som enkéaten undersoker. Den andra fragestéallningen kommer
besvaras genom svaren fran fraga 18. | och med att fragestéllningen fragar efter
svarspersonernas asikter blir fraga 18 ett bra matinstrument for att forsta respondenternas

asikter.

Utifran antalet deltagare i denna studie kan inga slutsatser dras med statistisk sakerhet pa
grund av den stora populationen som inte &r deltagande. Darmed ska denna studie endast
anvandas som en pilotstudie som kan pavisa eventuella resultat som skulle kunna uppnas vid

en mer omfattande studie.

5.6 Etik

Eventuella etiska dvervagande som borde goras vid denna studie ar aldern pa de deltagande.
Fraga tva av enkaten ror aldern pa svarspersonerna dar de svarande skriver in sin alder. Om
det skulle framga att personer under 15 ar hade svarat pa enkéaten skulle deras svar tagits bort.
For att anvanda sig av personer under 15 ar sa bor ett godkannande fran foraldrarna
inforskaffas (Vetenskapsradet, 2002, s.9) vilket i denna undersokning hade hotat
anonymiteten som forsakras. Forovrigt kan det vara kansligt att stalla fragor angaende
kriminellt beteende vilket vissa fragor beror. Dock har deltagarna méjlighet att avbryta
undersokningen nar de vill och de kommer inte medféra nagra negativa effekter for dem
(Vetenskapsradet, 2002, s.10). Programmet Easyresearch anvandes aven vid denna studie
vilket medforde total anonymitet da det ar mojligt att vélja att genomféra en anonym studie
vilket gor det omojligt for forskaren att folja upp svarspersonerna.

6. Resultat
6.1 Del ett och identifikation av gamers och icke-gamers

Webbenkaten blev publicerad pa Drayswes Facebook och Twittersida samt pa reddit/sweden.
Enkaten var 6ppen for svar i drygt tva veckor innan undersékningen avslutades och resultatet
var att 576 personer tryckte pa lanken och kom fram till enkaten. Av dessa var det 258
personer som svarade pa enkaten vilket gav en svarsfrekvens pa 45 procent, som namnt
tidigare i metod avsnittet ar inte detta ovanligt eftersom enkaten genomfordes pa internet dar
det &r storre mojlighet att valja att ignorera undersdkningen dven nér den mottagits av

svarspersonerna (Denscombe, 2009, s.46; Esaiasson et. Al, 2012, s. 235). Av dessa 258 svar
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var 43 ofullstandiga och fick darfor raknas bort. Darmed var det 215 svar aterstaende, dar ett

fick avlagsnas pa grund av oseriost svar och till sist fick 29 svar tas bort da de var kvinnor

vars svar inte var relevanta vid denna undersokning. Till sist aterstod det 185 fullstandiga

svar.

111 av de 185 mén som var med i undersokningen svarade att de spelar tv-eller datorspel mer

an tio timmar i veckan och blev dédrmed klassificerade som gamers. Detta motsvarade 60

procent av respondenterna. 36,8 procent eller 68 stycken man svarade att den inte spelade mer

an tio timmar i veckan vilket gjorde att de blev klassificerade som icke-gamers. De resterande

sex personerna vilket motsvarar 3,2 procent svarade att de inte visste om de spelar mer &n tio

timmar i veckan, detta gjorde att de inte &r en del av resultatet nar gamers och icke-gamers

jamfors mot varandra. Genomsnitt for alla svarspersoner spenderade 15,34 timmar at att spela

tv-eller datorspel i veckan. Medelaldern for gamers var 23,21 ar och medelaldern for icke-

spelare var 24,84 ar.

6.2 Del tva: scenarion

Del tva av enkéaten bestod av fyra fragor angaende vilken respons som stamde bast in pa dem i

det givna scenariot. Se tabell 1 for resultatet av fraga tre med gamers och icke-gamers stallda

mot varandra for att lattare se skillnad.

Tabell 1. Fraga nr. 3 med gamers och icke-gamers stallda mot varandra.

din dag.

3. Du kommer ner till parkeringen och ser att bilen Gamer | Gamer | Icke- Icke-
intill din inte star ratt i sin parkeringsruta. Detta gor gamer | gamer
det svart for dig att komma in i din bil pa férarsidan.

Vilket alternativ stammer bast in pa dig?

Svarsalternativ: Procent | Antal | Procent | Antal
Du skadar bilen pa ett eller annat sétt. 1,8% 2 0% 0

Du lamnar ett argt meddelande till &garen av den 1,8% 2 2,9% 2
felparkerade bilen. Eventuellt tar du en bild pa den

illa parkerade bilen for att sedan offentliggdra bilden

pa sociala medier.

Du blir upprord av situationen men agerar inte utan 59,5% | 66 67,6% | 46
sétter dig bara i din bil.

Du blir inte upprord, foraren av den illa parkerade 27% 30 10,3% |7
bilen kanske inte hade for avsikt att parkera pa detta

satt.

Du blir inte berdrd av héndelsen utan fortsatter med 9,9% 11 17,6% | 12
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Vet ej. 0% 0 1,5% 1
Svarande 111 stycken 68 stycken

Det kan inte ses nagon markant skillnad vid de tva forsta svarsalternativen da det endast ror
sig om tva personers skillnad vid alternativ ett och samma antal personer men 1,1 procents
skillnad vid alternativ tva. En mer framtradande skillnad kan ses i alternativ tre dar det ror sig
om 8,1 procents skillnad dar icke-gamers skulle bli upprérda men inte agera i stérre
utstrackning an gamers. Det framgar att gamers i storre utstrackning ar mer forlatande och
forstaende i denna fraga. 27 procent av gamers valde den forstaende responsen medan endast
10,3 procent av icke-spelarna valde detta alternativ. Dock framgar det att det var flera icke-

gamers som inte skulle bli berérda av handelse alls.

Tabell 2. Fraga nr. 4 med gamers och icke-gamers stéllda mot varandra.

4. Du och ett gang bekanta ar ute pa stan och en Gamer | Gamer | Icke- Icke-
okand person kommer fram till er och borjar bete sig gamer | gamer
oférskdmt mot dig och dina bekanta. Personen i fraga
ar uppenbart berusad. Vilket alternativ stdammer bést

in pa dig?

Svarsalternativ: Procent | Antal | Procent | Antal
Du blir arg och angriper denna person pa ett valdsamt | 0,9% |1 29% |2
sétt. Knuffar, ruskar om eller attackerar den berusade

personen.

Du blir arg och irriterad pa personen och borjar laxa | 23,4% | 26 26,5% |18
upp denne om dess bristande uppforande.

Du blir upprord av handelsen men agerar inte utan 25,2% | 28 32,4% | 22
later ndgon annan ta hand om den berusade personen.

Du blir inte allt for arg utan har istallet forstaelse for | 40,5% | 45 27,9% |19

att personen i fraga ar berusad och kanske inte skulle
bete sig pa detta satt i nyktert tillstand.

Du blir inte berdrd av handelsen utan fortsatter med 9,9% 11 10,3% |7
din dag.

Vet gj. 0% 0 0% 0
Svarande 111 stycken 68 stycken

| resultatet av fraga fyra framgick det ingen tydlig skillnad mellan gamers och icke-gamers
vid de tva forsta alternativen, se tabell 2. En viss skillnad kunde ses vid det tredje alternativet
dar 25,2 procent av gamers svarade att de skulle bli upprérda men inte agera medans 32,4
procent av icke-gamers valde samma alternativ. 40,5 procent av gamers svarade att de skulle

ha forstaelse och vara forlatande. 27,9 procent av icke-gamers valde detta alternativ vilket ater
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igen pavisar att gamers ar mer forlatande. Ingen pataglig skillnad vid det sista alternativet kan

pavisas.

Tabell 3. Fraga nr. 5 med gamers och icke-gamers stallda mot varandra.

5. Du &r och handlar i en livsmedelsbutik och har valt | Gamer | Gamer | Icke- Icke-
att ha en kundvagn till att lagga dina varor i. | en gamer | gamer
varugang mellan tva hyllor star en familj och
blockerar hela gangen, vilket gor att du inte kan
komma igenom med din kundvagn. Du narmar dig
familjen och séger vénligt "ursékta mig” i hopp om
att fa komma forbi. Ingen i familjen reagerar eller
flyttar sig. Vilket alternativ stammer bast in pa dig.

Svarsalternativ: Procent | Antal | Procent | Antal
Du blir arg och forcerar dig fram igenom familjen. 15,3% | 17 14,7% | 10
Du blir arg och borjar skalla ut familjen for att de star | 5,4% 6 7,4% 5

i vagen och inte flyttade sig nar du ville komma forbi.

Du blir upprord och irriterad pa familjen men du 43,2% | 48 39,7% | 27
agerar inte pa handelsen.

Du blir inte arg utan har istéllet forstaelse for att 20,7% | 23 25% 17

familjen kanske inte forstod att de stod i végen och
menade inget illa.

Du blir inte berérd av héndelsen utan fortsatter med 12,6% | 14 11,8% |8
din dag.

Vet gj. 2,7% 3 1,5% 1
Svarande 111 stycken 68 stycken

Vid denna fraga kunde det inte pavisas nagon framtradande procentuell skillnad mellan
gamers och icke-gamers. Den storsta skillnaden fanns vid svarsalternativ fyra som pavisar att
vid detta scenario ar icke-gamers forlatande i storre utstrackning dn vad gamers ar, se tabell 3.

Denna skillnad var pa 4,3 procent.

Tabell 4. Fraga nr. 6 med gamers och icke-gamers stallda mot varandra.

6. Du sitter pa en uteplats och dter middag med Gamer | Gamer | Icke- Icke-
bekanta och har det trevligt. Da kommer en person gamer | gamer
gaende forbi uteplatsen med en liten hund i koppel,
hunden i koppel bérjar skalla valdigt mycket. Agaren
forsoker tysta hunden men nar denna inte lyckas sa
ger agaren den lilla hunden en rejél spark for att fa
tyst pa den. Vilket alternativ stammer bést in pa dig.

Svarsalternativ: Procent | Antal Procent | Antal
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Du blir arg och ger aven dgaren en rejal spark for hur | 2,7% 3 4,4% 3
denne behandlar sin hund.

Du blir arg och borjar skalla ut hundens dgare for hur | 64,9% | 72 54,4% | 37
denne behandlar sin hund.

Du blir arg och upprord av hédndelsen men du agerar | 20,7% | 23 29,4% | 20
inte.

Du blir inte arg, det ar inte din hund och forstar 63% |7 88% |6
agarens frustration.

Du blir inte berord av héndelsen utan fortséatter med 2,7% 3 2,9% 2
din dag.

Vet gj. 2,7% 3 0% 0
Svarande 111 stycken 68 stycken

Resultatet av fraga fyra var mer intressant eftersom har visade det sig att 64,9 procent av
gamers valde alternativ tvd medans 54,4 procent av icke-gamers valde detta alternativ. Vid
alternativ ett fanns det en skillnad pa 1,7 procentenheter dock var det lika manga fran bada
grupper som valde detta alternativ, se tabell 6. Aven vid denna fraga kunde det ses att icke-
gamers ar mer forlatande och forstdende an gamers, dock ar denna skillnad relativt marginell

till skillnad fran andra fragor men under samma alternativ.

6.3 Del tre: sjalvkontroll

Del tre av enkaten bestod av elva fragor dér svarspersonerna far svara pa en skala pa ett till
sju i hur mycket de anser pastaende stammer in pa dem. Ett innebar att svarspersonen inte
haller med alls och sju innebér att svarspersonen haller med helt. Sedan raknades medelvérdet
ut och jamfardes mot en annan grupps medelvarde. For att undersoka huruvida alder kan vara
en paverkande faktor undersoktes aven medelvardet fran del tre av enkaten av de fem yngsta
och de fem &ldsta, i bade gamers gruppen savél som icke-gamers gruppen. Resultatet av

jamforelsen mellan gamers och icke-gamers kan ses i tabell 5.

Tabell 5. Fragor 7-17 déar svarspersonerna fick svara mellan 1-7 dar 1 ar haller inte med alls och 7

ar haller med helt. Medelvardet ar sedan utréknat och i denna tabell stalls gamers mot icke-gamers.

Enkatfraga Medelvédrde av | Medelvérde av
gamers svar icke-gamers svar

7. Jag agerar i stundens hetta utan att tdnka efter. 2,9 2,7

8. Jag bryr mig mer om vad som hander mig i det 3,1 3,1

korta loppet an i det langa loppet.

9. Nér saker blir komplicerade, tenderar jag till att 3,5 34

ge upp eller dra mig tillbaka.
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10. Jag ogillar starkt uppgifter som tanjer pa 3,2 3,0
granserna for mina formagor.

11. Spanning &r viktigare for mig an sakerhet. 2,7 3,1
12. Jag tycker om att utmana mig sjalv da och da 3,4 3,9
genom att gora saker som kan uppfattas som

riskfyllt.

13. Jag tycker mig ha mer energi och ett storre 2,3 2,7
behov for fysiska aktivitet &n andra personer i min

alder.

14. Om mitt agerande gor andra upprérda, ar det 3,0 3,3
deras problem inte mitt.

15. Jag forsoker fa det jag vill ha, &ven om jag ar 2,9 2,4
medveten om att det skapar problem for andra.

16. Jag tappar besinningen ganska latt. 2,3 1,9
17. Nar jag har en allvarlig meningsskiljaktighet 3,0 2,6
med nagon, dr det vanligtvis svart for mig att prata

om det utan att bli arg.

Nar fokus ligger pa medelvardet visar det sig att gamers har hogre varde vid sex fragor och

samma varde vid en. Detta tyder pa att gamers har i nagon utstrackning samre sjalvkontroll &n

icke-gamers. Dock om medelvéardet av fragorna inte undersoks och den procentuella

uppdelningen av svaren undersoks framstar en liten annan bild, se tabell 6.

Hallerinte alls med — Haller helt med

Q 10 20 30 40 50 60
20,7 %
18,9%
17, 1%
Jda. 19.8%
11,7 %

5 1%

| EER-ES
13.2%
35.3%
14, 7%
MNej. — 19 1%
14,7%

1.5%

I 1.5%
50%
et ej — 32.3%
16, 7%
(0] 10 20 20 40 50 &0
1 2 2 4 a5 (=] 4

Tabell 6. Svar fran fraga 10: Jag ogillar starkt uppgifter som tanjer pa granserna for mina formagor.
De svar som star efter "’ja” ar de som svarat att de &r gamers. De Som stdr efter "nej” &r de som

angett sig vara icke-gamers.

Denna tabell pavisar att det ar en storre procentuell andel av gamers som graderar

pastaendena som stammer inte alls (graderar pastaendet 1 av 7) an vad icke-gamers gor. Detta
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kan tyda pa att ett fatal gamers drar upp medelvardet sa skillnaden mellan gamers och icke-

gamers blir annurlunda.

| tabell 7 och 8 undersoks om alder kan medféra en paverkande faktor vid svarande vid
fragorna 7 — 17. Resultatet var att det fanns en markant skillnad mellan de fem é&ldsta och de
fem yngsta i respektive grupp. Dock var denna skillnad inte konsekvent, i den bemarkelsen att
det inte alltid var de yngsta som hade l&gst sjalvkontroll och vise versa. Bland annat framkom
det att unga gamers inte anser sig sjalva bli latt arga med ett medelvarde pé 1,8. Aldre gamers
fick ett medelvarde pa 3,0 pa samma fraga, se tabell 8. Vid fraga tio var forhallandet omvant
dar unga gamers hade medelvérdet 5,4 medans &aldre gamers hade 2,8.

Tabell 7. Fragor 7-17 dar svarspersonerna fick svara mellan 1-7 dar 1 ar haller inte med alls och 7

ar haller med helt. Medelvardet ar sedan utréknat och i denna tabell stélls de fem yngsta gamers mot
de fem aldsta icke-gamers.

Enkatfraga Medelvérde av de | Medelvarde av de
fem yngsta gamers | fem aldsta gamers
svar svar

7. Jag agerar i stundens hetta utan att tanka 2,4 3,0

efter.

8. Jag bryr mig mer om vad som hander migi | 3,0 3,0

det korta loppet an i det langa loppet.

9. Nar saker blir komplicerade, tenderar jag till | 4,0 3,6

att ge upp eller dra mig tillbaka.

10. Jag ogillar starkt uppgifter som tanjer pa 5,4 2,8

granserna for mina férmagor.

11. Spanning ar viktigare for mig an sakerhet. | 2,2 2,2

12. Jag tycker om att utmana mig sjalv daoch | 2,2 2,4

da genom att gdra saker som kan uppfattas som

riskfylit.

13. Jag tycker mig ha mer energi och ett storre | 2,6 2,4

behov for fysiska aktivitet an andra personer i

min alder.

14. Om mitt agerande gor andra upproérda, ar 2,6 3,6

det deras problem inte mitt.

15. Jag forsoker fa det jag vill ha, &ven om jag | 2,4 3,6

ar medveten om att det skapar problem for

andra.

16. Jag tappar besinningen ganska latt. 1,8 3,0

17. Nér jag har en allvarlig 3,8 4,2

meningsskiljaktighet med nagon, &r det

vanligtvis svart for mig att prata om det utan att

bli arg.
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Liknande resultat var det nar det géller icke-gamers, se tabell 9. Vid vissa fragor var

medelvardet hogre hos de unga icke-gamers och vise versa. Vad som dock ar intressant att

jamfora ar de unga fran bada grupperna och de aldre fran bada grupperna. Nar det kommer till

unga gamers i jamforelse med unga icke-gamers framgar det att det finns en viss skillnad,

dock inte jatteframtradande. Unga gamers tycker samre om uppgifter som tanjer pa deras

granser, de fick ett medelvarde pa 5,4 medans unga icke-gamers hade 3,2 som medelvarde.

Vid sex av elva fragor fick unga gamers ett lagre medelvarde an unga icke-gamers och vid

fem av elva fragor fick dldre gamers ett lagre medelvarde an aldre icke-gamers.

Tabell 8. Fragor 7-17 dar svarspersonerna fick svara mellan 1-7 dar 1 ar haller inte med alls och 7
ar haller med helt. Medelvardet ar sedan utraknat och i denna tabell stalls de fem yngsta gamers mot

de fem aldsta icke-gamers.

Enkatfraga

Medelvérde av de
fem yngsta icke-
gamers svar

Medelvéarde av de
fem aldsta icke-
gamers svar

meningsskiljaktighet med nagon, ar det
vanligtvis svart for mig att prata om det utan
att bli arg.

7. Jag agerar i stundens hetta utan att tanka 2,8 4,0
efter.

8. Jag bryr mig mer om vad som hander migi | 3,4 3,0
det korta loppet an i det langa loppet.

9. Nar saker blir komplicerade, tenderar jag 3,8 3,0
till att ge upp eller dra mig tillbaka.

10. Jag ogillar starkt uppgifter som tanjer pa | 3,2 3,0
granserna for mina formagor.

11. Spéanning ar viktigare for mig an sakerhet. | 3,2 3,0
12. Jag tycker om att utmana mig sjalv da och | 4,4 2,8
da genom att gora saker som kan uppfattas

som riskfyllt.

13. Jag tycker mig ha mer energi och ett 1,6 2,8
storre behov for fysiska aktivitet an andra

personer i min alder.

14. Om mitt agerande gor andra upproérda, ar | 3,6 3,2
det deras problem inte mitt.

15. Jag forsoker fa det jag vill ha, &ven om 2,6 1,4
jag ar medveten om att det skapar problem for

andra.

16. Jag tappar besinningen ganska latt. 1,8 1,8
17. Nér jag har en allvarlig 3,2 3,4
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6.4 Del fyra: instéllning till ansvar

Del fyra av undersokningen bestod av en fraga angaende vems ansvar svarspersonerna anser
det &r att begransa de eventuellt negativa effekterna av tv-och datorspel samt fragor angaende
svarspersonernas tv-och datorspelsvanor vars resultat redan besvarats. Darmed aterstar det

endast fraga 18, se tabell 9.

Tabell 9. Fraga nr. 18 med gamers stallda mot icke-gamers.

18. Det rader en hogaktuell diskussion huruvida tv- Gamer | Gamer | Icke- Icke-
och datorspel paverkar manniskor, speciellt barn och gamer | gamer
unga, pa ett negativt satt. Hypotetiskt, om vi utgar
fran att tv-och datorspel har en negativ paverkan pa
maéanniskor, vems ansvar anser du det ar att begransa
dessa eventuella negativa effekter?

Svarsalternativ: Procent | Antal | Procent | Antal
Spelutvecklarna, genom att fordndra spelen t.ex. att 5,4% 6 1,5% 1
minska valdsamma inslag.

Lagstiftaren, genom att harddra reglerna for vilka 3,6% 4 2,9% 2

som far spela tv-och datorspel t.ex. genom
aldersgrans.

Foraldrar och vardnadshavare borde ta en mer aktiv 73% 81 75% 51
roll for barn och ungas tv-och datorspelande, dar
deras moral och normbildning eventuellt kan
paverkas negativt av dessa tv-och datorspel.

Aterférsaljare av tv-och datorspel borde gora det 2,7% 3 1,5% 1
svarare for unga att fa tag pa olampliga tv och

datorspel.

Jag tycker inte det ar nédvandigt att nagon aktor ska | 15,3% | 17 19,1% |13
begransa nagot.

Svarande 111 stycken 68 stycken

Det &r tydligt att majoriteten av bade gamers och icke-gamers anser att det ar upp till foraldrar
och vardnadshavare att ta en mer aktiv roll for barn och ungas tv-och datorspelande. Det var
dven sa att sex stycken gamers ansag att det ar upp till spelutvecklarna att forandra spelen. Det
var endast en person fran icke-gamers som ansag att detta var den bésta atgarden. En
intressant upptackt var dock att det var en storre procentuell del av icke-gamers som ansag att
det inte &r nodvandigt att begransa nagon aktor. Det var 19,1 procent av icke-gamers som

ansag detta och 15,3 procent av gamers.
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7. Analys
7.1 Benagenhet att agera pa kéanslor

Utifran resultatet i del tva av enkéten gar det inte att se en generell trend i gamers och icke-
gamers val av respons. Dock vid fraga tre samt fem valde en storre procentuell andel av
gamers svarsalternativ ett vilket ar den valdsamma negativa responsen. Sedan vid fraga fyra
och sex var rollerna omvénda dar en stérre procentuell andel av icke-gamers valde den
valdsamma negativa responsen. Det som &r intressant att poangtera ar att vid de fragor dar
icke-gamers stod for den storre procentuella andelen rérde scenariot och responsen de valde
en mer interaktiv aktion mot en person (du blir arg och angriper denna person pa ett valdsamt
satt. Knuffar, ruskar om eller attackerar den berusade personen, samt du blir arg och ger dven
agaren en rejal spark for hur denne behandlar sin hund. Se tabell 2 och 4). Den valdsamma
negativa responsen vid fraga tre och fem &r inte lika interagerande med méanniskor (du skadar
bilen pa ett eller annat satt, samt du blir arg och forcerar dig fram igenom familjen). Det kan
diskuteras att forcera sig fram igenom familjen &r en interaktivitet med manniskor men inte i
samma utstrackning som att personligen angripa en person. Det framgar ocksa att vid tre av
de fyra fragorna i del tva av enkaten, var det en stérre procentuell andel icke-gamers som
valde det negativa icke-valdsamma responsen i jamforelse med gamers. Detta pekar pa att
icke-gamers blir i storre utstrackning irriterade eller negativt berdrda av de givna scenarierna
och ar i storre utstrackning villiga att agera pa dessa negativa kanslor. Detta kan &ven pavisas
genom tabell 10, dar svaren som innebér en negativ respons (svarsalternativ 1-3) har adderats
for att fa fram en procentuell totalsumma som beskriver hur stor del av varje grupp som valt

ett av de tre forsta alternativen.

Tabell 10. Procentuella summan av svarsalternativ 1-3 i enkéatfragor 3-6. Svarsalternativ 1-3 ar de

alternativ som beskriver en form av negativ respons pa det givna scenariot.

Gamers Icke-gamers
Fraga 3. 63,1% 70,5%
Fraga 4. 49,5% 61,8%
Fraga 5. 63,9% 61,8%
Fraga 6. 88,3% 88,2%

Som kan ses i tabell 10 &r det en markbar procentuell skillnad mellan gamers och icke-gamers
vid fraga tre och fyra. Vid fraga fem och sex ar skillnaden inte lika markbar. Detta stodjer att
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denna undersokning pavisar att icke-gamers blir i storre utstrackning mer irriterade eller
negativt berérda av scenarierna och dr dven mer benagna att agera pa dessa negativa kanslor

an vad gamers ar.

7.2 Gamers och sjalvkontroll

Utifran vad som pavisas i tabell 5 kan det konstateras att gamers har lagre sjalvkontroll i
jamforelse med icke-gamers, skillnaden ar marginell men den existerar. Utifran Gottfredson
och Hirschis sjalvkontrollteori ar personer med lag sjalvkontroll mer benagna att medverka i
kriminella aktiviteter, valdsbrott saval som andra brott (Hirschi, Gottfredson, 1990, s.90).
Dock pavisar del tva av min enkat att det &r icke-gamers som i storst utstrackning skulle
agerat med fysisk eller verbal konfrontation vilket motséger vad sjalvkontrollteorin menar, se
tabell 1,2,3,4. Detta resultat kan delvis bero pa att scenariona som konstruerats inte behover
sta i direkt relation till dalig sjalvkontroll, eftersom scenariona ar egna tolkningar av
situationer dar 1ag sjalvkontroll kan uppvisas. Dock kan detta ocksa delvis bero pa, av
resultatet att doma, att gamers kanske tenderar att utdva sin daliga sjalvkontroll genom andra
utlopp an fysiska och verbala, eller att deras samre sjalvkontroll helt enkelt framst trader fram
i relation till tv-och datorspelande. Saledes kan tankas att Gottfredson och Hirschis teori om
sjalvkontroll framst har att gora med att kriminalitet och vald beror pa dalig sjalvkontroll, men
det behover inte betyda att all dalig sjalvkontroll leder till kriminalitet och vald. Gottfredson
och Hirschi menar att personer med lag sjalvkontroll pavisar hog grad av impulsivitet
okanslighet, risksokande och kortsiktigt tdnkande (Hirschi, Gottfredson, 1990, s.90) och dessa
egenskaper ligger bland annat till grund fér scenariona och svarsalternativen. Detta innebér
antingen att scenariona och alternativen inte kan mata sjalvkontroll pa ett adekvat satt, eller att
dessa egenskaper inte nddvandigtvis innebar att gamers har 1ag sjalvkontroll. Dock pavisar
resultatet i del tre att gamers har lagre sjalvkontroll &n kontrollgruppen icke-gamers, vilket

dock inte behover betyda att de har dalig sjalvkontroll.
7.3 Forlatande beteende

En annan observation som kan goras utifran resultatet av del tva i enkaten ar att gamers
uppvisar ett mer forlatande och forstaende beteende &n icke-gamers. Vid tre av de fyra
fragorna var det en stérre procentuell andel gamers som valde den forstaende responsen, se
tabell 1,2,3,4. Det var endast vid fraga fem som icke-gamers hade en storre procentuell andel
som valde den forstaende responsen. Detta kan relateras till vad Granic, Lobel och Engels
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diskuterar i sin artikel angaende prosociala spel och dess paverkan pa hjalpbeteendet hos
spelarna (2014, s.73). | denna undersokning stélls det emellertid ingen fraga angaende vilka
sorters spel svarspersonerna spelar och darmed kan det inte ségas med sakerhet att det ar pa
grund av spelen som gamers uppvisar mer hjalpbeteende &n icke-gamers. Dock &r det
intressant att en korrelation mellan tv-och datorspelande och hjalpbeteende kunde konstateras
i denna undersokning vilket aven tidigare forskning kunnat pavisa (ibid). Denna koppling
styrks dven utifran resultatet i tabell 5 fraga 14 och 15 som bada berér hur sjalviska
svarspersonerna ar. Vid bada dessa fragor var gamers medelvarde hogre an icke-gamers alltsa

ar gamers mindre sjélviska an icke-gamers.

7.4 Alder, en betydande faktor

Alder kan vara en betydande faktor hos de svarande vid fragorna 7—17. Detta kan bara
antydas med hjalp av denna studie pa grund av att det endast var fem personer fran varje
grupp som undersoktes, dock hade detta varit ett intressant &mne for fortsatt forskning. Vad
som borde belysas dock &r att det kunde ses en skillnad mellan &ldre och yngre gamers savl
som icke-gamers. Detta var att aldre gamers och icke-gamers fick ett hdgre medelvarde pa tre
av fyra fragor som berdr aggression (fragor 16, 17) och samma medelvarde vid den fjarde.
Detta kan eventuellt kopplas till forskningen Thomas och Levant skriver om, huruvida
antagandet av maskulina normer paverkar férhallandet mellan exponering av valdsamma tv-
och datorspel och aggression (2012, s.47). Vad de diskuterar som skulle vara en fortsatta
forskning pa deras, hade varit att underséka huruvida alder kan vara en paverkande faktor vid
sambandet mellan antagandet av manliga normer och férhallandet mellan aggression och
exponeringen av tv-och datorspel (Thomas, Levant, 2012, s.55). Min undersokning pavisar att
alder kan vara en paverkande faktor nar det kommer till sjalvkontroll, specifikt vid fragor
rorande aggression (fraga 16, 17). Med detta i berakningen skulle det kunna hypotiseras att en
anledning till att aldre man far ett hogre medelvarde pa fragor som beror aggression ar for att
dessa &ldre personer har antagit de maskulina normerna i storre utstrackning &n vad de yngre
har. Denna hypotes far aven stod i tabell 8 da den visar att skillnaden &r som storst nar dldre
och yngre gamers jamfors, vilket stddjer tidigare forsknings slutsatser om att det finns ett
samband mellan antagandet av maskulina normer och forhallandet mellan exponering av
valdsamma tv-och datorspel och aggressivitet. Detta &r som namnt tidigare bara mina egna
hypoteser om ett potentiellt samband som kunde vara aktuellt for fortsatt forskning och ar inte

nagot som denna forskning kan bevisa.
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7.5 Vems ansvar ar det?

Lawrence Lessigs teori om reglerande modaliteter och hur de kan reglerar beteende kan
appliceras pa resultatet av del fyra av enkéatstudien, angaende svarspersonernas asikter om
vems ansvar det ar att begransa de eventuella negativa effekterna av tv-och datorspel. Fragan
blir darmed hur dessa modaliteter; lagen, normer, marknaden och arkitektur kan reglera
beteendet. Lagen kan gora detta genom att lagstifta nya lagar om vad som &r acceptabelt att
uppvisa i ett tv-eller datorspel. Det kan dven goras genom att hardna reglerna for vilka som far
spela tv-och datorspel, exempelvis genom aldersgranser. Detta alternativet holl 3,6 procent av
gamers med om, och 2,9 procent av icke-gamers. Marknaden kan reglera de negativa
effekterna genom att gora det svarare for olampliga personer att kopa tv-och datorspel, vilket
2,7 procent respektive 1,5 procent av gamers och icke-gamers ansag var det basta alternativet.
Detta kan goras genom att hoja priserna sa att exempelvis unga och barn inte har i lika stor
utstrackning rad att kopa spelen. Detta d&ven genom att skarpa policys som aterforsaljare av tv-
och datorspel har for vilka som far kdpa vissa spel som kan anses olampliga (Lessig, 1998,
5.662—663). FOr det tredje kan arkitekturen hos spelen forandras for att minska de negativa
effekterna (ibid), vilket 5,4 procent respektive 1,5 procent av gamers och icke-gamers ansag
var fordelaktigt for att minska negativa effekter med tv-och datorspel. Till exempel kan detta
goras, om det ar vald som ar maltavlan i detta fall, genom att speltillverkare skulle minska

nivan av vald i spelen for att eventuellt minska vald som en negativ effekt av spelen.

Eftersom det framst ar barn och ungas valmaende som &r i fokus nar forskning talar om
negativa effekter fran tv-och datorspel (Collier, Liddell Jr, Liddell, 2008, s.107; Ward, 2010,
s.611), kan foraldrar och vardnadshavare spela en roll nar det kommer till modaliteten
normer. Detta alternativ dominerade med 73 procent av gamers och 75 procent av icke-
gamers. De personerna som valde detta alternativ tycker att foraldrar och vardnadshavares ska
ta en mer aktiv roll vid barn och ungas tv-och datorspelande just for att forsakra att dessas
normbildning blir den samma som den som existerar i samhallet. Detta gar att koppla till vad
Gottfredson och Hirschi talar om nar de diskuterar sjalvkontroll och hur dalig sjalvkontroll
uppkommer. De menar att det finns tre nodvandiga forutsattningar fran foraldrarnas sida for
att utveckla bra sjalvkontroll hos ett barn. De maste Gvervaka barnets beteende, de maste
kunna identifiera ett oonskat beteende och straffa ett sadant beteende (Gottfredson och
Hirschi, 1990, s.97). Tillfallen nar dessa tre forutsattningar inte implementeras i ett barns liv

ar bland annat nér foraldrarna inte bryr sig om barnet. De bryr sig men har inte tid och energi
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for att dvervaka barnets beteende. De har tid och energi, dock ser foraldrarna inte nagot fel
med barnets beteende. Till sist, foraldrarna saknar benégenhet eller mgjlighet att straffa barnet
(Gottfredson och Hirschi, 1990, s.98). Saledes &r det intressant att 73 respektive 75 procent av
gamers och icke-gamers anser att det ar upp till foraldrarna att styra detta beteende, vilket
innebar att de instaimmer med Gottfredson och Hirschis angaende att det enda som kravs ar
engagemang och tillgivenhet till barnet for att det ska ha alla forutsattningar for att utveckla
en god sjélvkontroll (ibid).

8. Slutsatser

Syftet med den hér studien &r att bidra med kunskap som kan ligga till grund for en mer
informerad diskussion avseende eventuella regelférandringar saval som bidra med mer

kunskap angaende sambandet mellan tv-och datorspels och sjalvkontroll.

Fragestallning ett besvaras framst genom tabell 5 dér det kan utlasas att vid fyra fragor har
gamers ett lagre medelvarde och vid en fraga hade gamers och icke-gamers samma
medelvarde. Darmed blir svaret pa fragestallningen att det finns ett samband mellan
omfattande tv-och datorspel och bristande sjalvkontroll. Dock kan denna studie inte svara pa
huruvida det ar tv-och datorspelande som paverkar sjalvkontrollen eller om personer med lag
sjalvkontroll dras till spel samt ar det viktigt att poangtera att skillnaden var marginell sa mer
forskning angdende amnet ar nodvandigt for att slutsatser ska kunna dras. En annan intressant
upptackt var att icke-gamers i storre utstrackning agerar negativt i form av fysisk eller verbal
konfrontation och blir mer irriterade i relation till scenariona i del tva av enkéten. Detta i
kombination med att gamers uppvisar ett mer forstaende och forlatande beteende &n icke-
gamers, som dven pavisats i tidigare forskning (Granic, Lobel, Engels, 2014, s.73), tyder pa

att 1&g sjalvkontroll hos gamers inte behover medfora att de begdr valdsamma handlingar.

Fragestallning tva besvaras genom tabell 10 dar det &r tydligt att bade gamers och icke-
gamers anser att det ar foraldrar och vardnadshavare ansvar att ta en mer aktiv roll for barn
och ungas tv-och datorspelande, dar deras moral och normbildning eventuellt kan paverkas
negativt av dessa tv-och datorspel. Denna atgard &r vad inom New Chicago School benamns
som den reglerande modaliteten, normer (Lessig, 1998, s.662). Samtidigt som denna atgard
aven foresprakas inom sjalvkontrollsteorin dar just engagemang och tillgivenhet till barn eller
ungdomar ar det enda som kravs for att de ska ha férutsattningarna att utveckla god
sjalvkontroll (Gottfredson, Hirschi, 1990, 5.97-98).
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9. Avslutning

Denna studie pavisar att gamers har i nan utstrackning lagre sjalvkontroll &n icke-gamers.
Dock framgar det dven att icke-gamers blir i storre utstrackning irriterade och agerar pa deras
negativa kanslor i storre utstrackning an gamers, se tabell 11. Det maste dock ndmnas att del
tva av min enkat ar sjalvkonstruerad utan nagon vetenskapligt testad koppling till lag
sjalvkontroll vilket kan paverka min slutsats om att gamers med lag sjalvkontroll inte

nddvandigtvis behdver ta till handgripligheter.

Det kan diskuteras att det inte behover vara tv-och datorspel som gor sa att personer agerar pa
ett normbrytande satt. Anledningen till att personer begar brott behéver inte ha nagon direkt
koppling till om de spenderar sin fritid med att spela tv-och datorspel eller inte, utan det kan
istallet vara andra faktorer som mojliggdr detta normbrytande beteende. Mobbning som pagatt
under en lang tid (Dill et. Al, 5.123-124), bortstétning och isolation (Gilovich, Keltner, Chen,
Nisbett, 2016, s.496), eller en bristande uppvaxt dar foréldrarna inte lyckats tillrattavisa
felaktigt beteende pa grund av brist av tid eller intresse (Gottfredson, Hirschi, 1990, s.97-98).
Alla dessa faktorer kan paverka ett barn, en ungdom och kanske till och med en vuxen, och
nar en individ utsatts for nagon eller av alla dessa faktorer ar det majligt att de vander sig till
tv-och datorspel for underhallning. Dock pa grund av den moralpanik rérande tv-och
datorspel som existerar i dagens samhélle (Bowman, 2016, s.28-31) blir tv-och datorspel

utpekade som orsaken till att varfor vissa brottsliga garningar begas.

40



10. Kallforteckning

Agnew, R., (2005). Why Do Criminals Offend?: A General Theory Of Crime And

Delinquency. Los Angeles, California: Roxbury.

Anderson, C., Gentile, D., Buckley, K., (2007). Violent Video Game Effects On Children And
Adolescents: Theory, Research, And Public Policy. New York: Oxford University Press.

Anderson, C., Shibuya, A., Ihori, N., Swing, E., Bushman, B., Sakamoto, A., Rothstein, H.,
Saleem, M., (2010). Violent Video Game Effects on Aggression, Empathy, and Prosocial
Behavior in Eastern and Western Countries: A Meta-Analytic Review. Psychological
Bulletin, vol. 136, no. 2, pp. 151-173 ISSN 0033-2909.

Bowman, N. (2016) The Rise (and refinement) of moral panic. | Kowert, R, & Quandt, T
(2016), The Video Game Debate: Unravelling The Physical, Social, And Psychological
Effects Of Digital Games, New York: Routledge.

Bryman, A (2008). Samhallsvetenskapliga metoder. Upplaga 2:6. Stockholm: Liber AB.

Bushman, B., Pollard-slacks, D., (2014). Supreme Court Decision on Violent Video Games
Was Based on the First Amendment, Not Scientific Evidence. American Psychologist, vol. 69,
no. 3, pp. 306-307 ISSN 0003-066X. DOI 10.1037/a00355009.

Campbell, W., Sedikides, C., (1999). Self-threat magnifies the self-serving bias: A meta-
analytic integration. Review of General Psychology, vol. 3, no. 1, pp. 23-43 ISSN 1089-2680.
DOI 10.1037/1089-2680.3.1.23.

Collier, J., Liddell, P., Liddell, G., (2008). Exposure of violent video games to children and
public policy implications. Journal of Public Policy & Marketing, vol. 27, no. 1, pp. 107-112
ISSN 0743-9156. DOI 10.1509/jppm.27.1.107.

Copenhaver, A., (2015). Violent video game legislation as pseudo-agenda. Criminal Justice
Studies: A Critical Journal of Crime, Law & Society, vol. 28, no. 2, pp. 170-185 ISSN 1478-
601X.

Denscombe, M (2009). Forskningshandboken: for smaskaliga forskningsprojekt inom

samhallsvetenskaperna. 2. uppl. Lund: Studentlitteratur.

41



Dill, K., Redding, R., Smith, P., Surette, R., Cornell, D., (2011). Recurrent issues in efforts to
prevent homicidal youth violence in schools: Expert opinions. New Directions for Youth
Development, vol. 2011, no. 129, pp. 113-128 ISSN 1533-8916. DOI 10.1002/yd.391.

Esaiasson, P, Gilljam, M, Oscarsson, H & Wangnerud, L (red.) (2012). Metodpraktikan:
konsten att studera samhalle, individ och marknad. 4., [rev.] uppl. Stockholm: Norstedts
juridik.

Ferguson, C., (2014). Violent Video Games, Mass Shootings, and the Supreme Court:

Lessons for the Legal Community in the Wake of Recent Free Speech Cases and Mass
Shootings. New Criminal Law Review, vol. 17, no. 4, pp. 553-586 ISSN 1933-4192.

Ferguson, C., (2013). Violent Video Games and the Supreme Court: Lessons for the Scientific
Community in the Wake of Brown v. Entertainment Merchants Association. American
Psychologist, Feb, vol. 68, no. 2, pp. 57-74 ISSN 0003-066X. DOI 10.1037/a0030597.

Gentile, D., Anderson, C., (2003). Violent video games: The newest media violence hazard.
In: D.A. GENTILE and D.A. GENTILE (Ed) eds., Westport, CT, US: Praeger
Publishers/Greenwood Publishing Group, pp. 131-152 ISBN 0-275-97956-3.

Gilovich,T., Keltner, D., Chen, S., Nisbett, R., (2016). Social Psychology 4th edition. W. W.
Norton & Combany, Inc.

Gottfredson M., Hirschi, T., (1990). A General Theory of Crime. Stanford, California:

Stanford University Press.

Granic, 1., Lobel, A., Engels, Rutger, C., (2014). The benefits of playing video games.
American Psychologist, vol. 69, no. 1, pp. 66-78 ISSN 0003-066X. DOI 10.1037/a0034857.

Grasmick, H., Tittle, C., Burksik, R., Arneklev, B., (1993). Testing the core empirical
implications of Gottfredson and Hirschi's general theory of crime. Journal of Research in
Crime and Delinquency, vol. 30, no. 1, pp. 5-29 ISSN 0022-4278. DOI
10.1177/0022427893030001002.

Green, C., Bavelier, D., (2012). Learning, attentional control, and action video games.
Current Biology: CB, vol. 22, no. 6, pp. R206 ISSN 1879-0445. DOI
10.1016/j.cub.2012.02.012.

Kasumovic, M., Blake, K., Dixson, B., Denson, T., (2015). Why do people play violent video
games? Demographic, status-related, and mating-related correlates in men and women.

42



Personality and Individual Differences, vol. 86, pp. 204-211 ISSN 0191-8869. DOI
10.1016/j.paid.2015.06.018.

Larsson, K. (2016). Det &r alldeles for forenklat att skylla problemen for dagens barn och

unga pa spelande. http://asikt.dn.se/asikt/debatt/nar-ska-vi-ta-tag-i-detta-stora-

spelproblem/folkhalsan-kan-inte-skyllas-pa-spelen/ [2017-05-09].

Lessig, L., (1998). The New Chicago School. The Journal of Legal Studies, Jun, vol. 27, no.
S2, pp. 661-691. Available from: http://www.jstor.org/stable/10.1086/468039 EconL.it. ISSN
0047-2530. DOI 10.1086/468039.

Lessig, L., (2006). Code: version 2.0. New York: Basic Books.

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change
the world. New York, NY: Penguin Press.

Newburn, T., (2013). Criminology. London: Routledge.

Sabelhierta, A. (2016). Alla vet att barn och ungdomars datorspelande &r ett stort problem,
men ingen gor nagot at det. Kravs det en diagnos for detta beteende for att nagot ska handa?
http://asikt.dn.se/asikt/debatt/nar-ska-vi-ta-tag-i-detta-stora-spelproblem/ [2017-05-09].

PEGI (2017). Om PEGI — Vad innebar klassificeringarna?
http://www.pegi.info/sv/index/id/443 [2017-05-09].

Sherry, J., (2004). Flow and media enjoyment. Communication Theory, vol. 14, no. 4, pp.
328-347 ISSN 1050-3293. DOI 10.1111/j.1468-2885.2004.tb00318.x.

Sherry, J., (2001). The Effects of Violent Video Games on Aggression: A Meta-Analysis.
Human Communication Research, vol. 27, no. 3, pp. 409-31 ISSN 0360-3989.

Thomas, K., Levant, R., (2012). Does the Endorsement of Traditional Masculinity Ideology
Moderate the Relationship Between Exposure to Violent Video Games and Aggression?.
Journal of Men's Studies, vol. 20, no. 1, pp. 47-56 ISSN 1060-8265. DOI
10.3149/jms.2001.47.

Vetenskapsradet (2002). Forskningsetiska principer inom humanistisk-samhallsvetenskaplig
forskning. Elanders Gotab. ISBN:91-7307-008-4.

Ward, M., (2010). Video Games and Adolescent Fighting. Journal of Law & Economics, vol.
53, no. 3, pp. 611-628 ISSN 0022-2186.

43


http://asikt.dn.se/asikt/debatt/nar-ska-vi-ta-tag-i-detta-stora-spelproblem/folkhalsan-kan-inte-skyllas-pa-spelen/
http://asikt.dn.se/asikt/debatt/nar-ska-vi-ta-tag-i-detta-stora-spelproblem/folkhalsan-kan-inte-skyllas-pa-spelen/
http://www.jstor.org/stable/10.1086/468039
http://asikt.dn.se/asikt/debatt/nar-ska-vi-ta-tag-i-detta-stora-spelproblem/
http://www.pegi.info/sv/index/id/443

