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Computerspil og konflikt

Denne lille guide er skrevet til foraeldre der oplever at deres barns computer-
spil skaber mange konflikter i hverdagen. | guiden vil vi forklare baggrunden
for, at computerspil skaber konflikt, og give nogle bud pa hvordan man kan
handtere dem.

Konflikter er en naturlig del af familielivet selvom vi sjeeldent teenker det pa
den made. Som foraeldre skal man overskue og handtere konflikter med
barnene fra de er helt smd, og de fleste vil nok give os ret i at det helt kon-
fliktfri familieliv ikke eksisterer. Et vist mal af konflikt er en naturlig konse-
kvens af, at vi skal balancere interesser og behov i et familiefeelleskab. Sam-
tidig kan familielivet kun holde til et vist mal af konflikt, hvis vi skal kunne
holde det ud. | nogle familier opstar der szerligt mange konflikter omkring
computerspillene, og nogle af disse konflikter nar til et niveau, hvor familie-
livet i praksis bryder sammen.

Det far mange til at fokusere pa selve computerspillene og til at omtale deres
barn og unge som afhaengige. Hvis man ser det pa den made, bliver pro-
blemet gjort til et spargsmal om bgrnenes 'sygdom’, og foraeldrenes opgave
kommer til at besta i at ‘afveenne’ deres barn ved at afskaere dem adgangen
til computerspil. Ofte leder denne strategi fra foraeldrenes side til et endnu
hajere konfliktniveau, hvor fronterne tegnes skarpt op ‘for' og ‘imod’ com-
puterspil. Foraeldrene bekraeftes i at computerspillene er problemet og bar-
nene bekraeftes i, at de aldrig vil fa foraeldrene til at forsta computerspillenes
betydning for deres faellesskab med andre barn.



I denne guide vil vi gerne foresla en anden vej. Vi vil gerne vaek fra afhaengig-
hedsbegrebet og ind i en anden made at forsta konflikterne pa. Det betyder
bestemt ikke, at vi ikke ser nogen problemer, men i vores forskning stiller vi
spgrgsmalstegn ved om en afhaengighedsdiagnose bidrager til at Igse pro-
blemerne. | de eksempler, vi har undersggt, er barnene ikke psykisk syge pa
grund af computerspillene. Der er snarere tale om at hverdagskonflikter mel-
lem foreeldre og barn er ‘kgrt af sporet’, og har fart dem et sted hen, hvor
dialogen er tabt og erstattet af en vedvarende og gdelaeggende konflikt.

Optrapningen af konflikterne sker over tid, gerne over mange ar, og de
skifter karakter med barnets alder. Hos de yngre bgrn handler det typisk
om foraeldrenes forsgg pa at regulere spilaktiviteten og sikre at ‘barnet ndr
det hele': sport, lektier, familieliv og sa videre. Hos de lidt zldre bgrn op-
star der ogsa konflikter omkring den unges tilvalg eller fravalg af familien i
forhold til vennerne (isaer dem i spillet), og deres evne til at tage ansvar for
deres hverdag og for deres fremtid. Jo leengere en konflikt har stadet pa og
jo starre den har ndet at vokse sig, jo svaerere er den at lgse. Derfor skal der
saettes tydelige rammer for computerspillet, allerede nar bgrnene begynder
at spille, dvs. fra de er helt sma.



Konflikthandtering

Konflikterne omkring computerspillene karer i nogle tilfeelde af
sporet, fordi foreeldrenes forsag pa at handtere dem ender med at
forveerre dem. Fra barnenes perspektiv er det et spgrgsmal om, at
foraeldrene handler uden at lytte til barnenes behov. Foraeldre vil
selvfglgelig altid vaere ngdt til at traeffe upopulaere beslutninger,
fordi de har et seerligt ansvar for barnenes sundhed, trivsel og ud-
dannelse. Man kan ikke undga et vist mal af konflikt, men jo mere

dialog og jo mindre magt man bruger, jo mindre er risikoen for at

konflikten kerer helt af sporet. Som foraeldre skal man overveje om
der er nogle alternativer til de regler, der saettes op. Virker reglerne
mere som en straf end som den hjaelp man reelt forsgger at give
sine bgrn?




Rollekonflikter

Barn er ligesom voksne spaendt ud mellem flere roller og hensyn
i hverdagen. De voksne har forpligtelser pa arbejdet og i familien,
som ikke altid harmonerer indbyrdes, og hvis man ogsa gerne vil
na at dyrke sport og se vennerne bliver det farst rigtig kompliceret.
Pa samme made har barnet bade forpligtelser i skolen, derhjemme,
blandt vennerne og i gamer-fallesskabet (der pa mange mader kan
sammenlignes med et fodboldhold). Det som den voksne ser som
afhaengighed eller usund optagethed af spil, kan for barnet vaere
vanskeligheder med at vaere der for alle parter. Hvis man anerken-
der denne udfordring i stedet for at skaelde ud pa computerspillet
er det lettere at tage en samtale. Hvordan balancerer man bedst de
mange hensyn, og hvordan kan man i faellesskab skabe nogle rime-

lige forventninger til bade familietid, vennetid og skoletid.




Vanskelige livsvalg

For enkelte unge mennesker bliver computerspillet et sted, man sg-
ger hen, hvis man har meget svaert ved at overskue sin hverdag og
sin fremtid. Det sker isaer ved overgangen fra folkeskole til ung-
domsuddannelse, hvor den unge skal til at treeffe selvsteendige
valg. | denne fase af livet er der en meget stor klgft mellem det,
verden forlanger, og det den unge selv fgler at han eller hun kan
leve op til. Det som den voksne ser som afhaengighed eller usund
optagethed af spil, kan for den unge veere frygt og forvirring om-
kring fremtiden. Her tilbyder computerspillet en overskuelig verden
med velkendte lgsningsstrategier. Hvis man anerkender den udfor-

dring, er det lettere at hjaelpe den unge til at formulere sin frygt og

forvirring og skabe nogle selvstaendige planer for fremtiden.




Til dig hvis barn har en diagnose

For barn og unge med kognitive vanskeligheder kan computerspil have
en starre betydning i hverdagen end for barn og unge uden sadanne ud-
fordringer. Computerspil kan vaere rammesaettende for ens trivsel hvis
man har sveert ved at overskue en travl hverdag og dens mange pligter,
har sveert ved at aflaese og handtere sociale situationer og de menne-
sker, man mgder, eller hvis man pa anden vis er udfordret ift. planleeg-
ning, strukturering, overblik, selvindsigt, impulsivitet og/eller selvkontrol.

Spil tilbyder tydelige regler, forberedelse, overblik og passende svaerheds-
grad. De er i modsaetning til sd meget andet i livet selwalgt. For barn
og unge uden yderligere problemer end dem som et moderne barneliv
byder pa, kan spil vaere identitets- og faelleskabsskabende. Spil tilbyder
underholdning, en mulighed for at traekke sig tilbage fra hverdagens
stress 0og jag. P& den made fungerer computerspillet som en selvvalgt
fritidsaktivitet. Mange barn og unge kan i pressede perioder af deres liv
have et stgrre behov for at spille; ja enkelte kan opleve at spille for meget.

Det er dog snarere reglen end undtagelsen for mange bgrn og unge
med sarlige kognitive udfordringer. Deres hverdag er ogsa uden for
spidsbelastende perioder som fx eksamen, familiekriser eller kaereste-
sorg sa sveer at handtere, at de har et langt starre behov for stgtte og
hjeelp end deres jaevnaldrende. For disse bagrn og unge giver compu-
terspil oplevelsen af at vaere kompetent, selvhjulpen og i kontrol, hvad

enten der spilles alene eller online med andre. Det er vigtige oplevelser,

som kan veere med til at opbygge selvtillid og forme et positivt selv-
billede — navnlig hvis de er med til at bygge bro til andre, succesfulde
aktiviteter. Hvis de derimod eksisterer isoleret og uden forbindelse til det
avrige liv, kan de blive problematiske og snarere understrege, hvad der
ikke virker i livet udenfor spillet.




Rimelige og urimelige konflikter

Nogle af de bgrn og unge, vi har talt med, skelner mellem rimelige og urime-
lige konflikter. Vi vil i de naeste tre afsnit beskrive tre hverdagshistorier, der
rummer bade rimelige og urimelige konflikter. Den farste historie er det vi
ud fra bagrneperspektivet illustrerer med den ‘grenne lyskurv’, den anden
konflikt er en ‘gul lyskurv’, og den tredje er en urimelig konflikt og dermed
en ‘rad lyskurv’, som man skal undga. Man skal stoppe for radt lys, inden
konflikten bliver urimelig.




Vi kan godt lide at I stiller krav til os

Farst og fremmest er der den store gruppe af jeres barn som spiller com-
puterspil, fordi det er sjovt, og fordi det er knyttet til kammeratskaber i
skolen. Som Niclas siger: Jeg spiller aldrig alene, altid sammen med nogen...
Jeg spiller med min gode ven Victor, som bor lige ovre pG den anden side af
vejen, og bade Otto og Michael spiller det samme som mig, ja, der er ogsa et
par stykker af mine barndomsvenner.

Nar jeres bern har fri fra skole, tager de hjem, spiser lidt mad, spiller
computerspil, tjekker de sociale medier, lufter hunden, tager til sport
eller musik, spiser aftensmad, snakker lidt med jer, spiller computerspil,
ser YouTube eller fiernsyn og gar i seng. Jeres barns hverdagsliv med
computerspil adskiller sig i den forstand ikke vaesentligt fra andre barn
og unges hverdagsliv. Nar farst lektierne er lavet, er eftermiddag og
aften 'fri tid, som de selv mad disponere over. De fleste af jeres barn har
aftaler med jer om, hvad de ma bruge deres fri tid til. Det er aftaler, som
| forhandler Igbende. Aftalerne indgas stiltiende eller med diskussion. |
nogle sammenhange kan diskussionerne udvikle sig til konflikter mel-
lem jer og jeres bgrn. Pointen er, at computerspil kraever et vedvarende
og involverende engagement fra jeres side — helt til jeres barn flytter
hjemmefra.
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Oh de tror ikke, at jeg laver mine lektier...

Carl er 15 ar og gar i 9. klasse. Han er enebarn og bor i hus sammen
med sine foraeldre og hunden Jargen. Begge Carls forzeldre har kraeven-
de lederjobs, sa de kommer ofte sent hjem fra arbejde. Carl har spillet
computerspil, lige siden han fik en Gameboy af sine foraeldre som 4-5-
arig. Carl gar bade til fitness, badminton og spejder, men det er com-
puterspillet, som er hans vigtigste fritidsinteresse. Jeg tror altid, jeg har
spillet rimeligt meget, forklarer Carl. | 4. Klasse bliver han sammen med
sine kammerater optaget af at spille World of Warcraft (WoW). | samme
periode stifter han bekendtskab med et andet spil: League of Legends
(Lol). LoL er ifglge Carl godt at spille, fordi der er flere, der kan vaere
med til at spille end i WoW. Siden 7. klasse har Lol vaeret Carls foretruk-
ne computerspil. For gjeblikket hjzelper han en af sine venner med at
blive ranket som 'Platinium-spiller’. Carl selv er ranket som Guld-spiller.
Han har lant sin vens login og spiller for ham, sa vennen kan blive ran-
ket hgjere. Selvom Carl ikke er pa samme niveau som kammeraten, sa
hjeelper han ham. Det er nemlig rigtig vigtigt at vaere ranket pa et hgjt
niveau, nar man naermer sig afslutningen pa en saeson i LoL. Carls for-
2ldre har aldrig brudt sig om, at han spiller computerspil: Det kan de slet
ikke lide, giver han udtryk for. Carls foraeldre har eksempelvis fastholdt,
at han skal ga i fritidsklub, sd jeg ikke brugte tiden pé at spille computer
og sddan noget... Det ggr han alligevel. Carl og hans kammerat spurter
hver dag over til fritidsklubben for at fa en spilletid pa en af klubbens
computere. De ma dog kun spille en time i fritidsklubben, sa tiden bli-
ver ogsa brugt til at spille fodbold. Carls foreeldre taler ofte om, at der

skal laegges en plan for hans computerspil; hvor meget og hvornar han

ma spille, men indtil videre er planerne ikke blevet til noget: De vil ger-
ne have, at vi laegger sGdan en plan... Men vi far aldrig lavet en plan. Og vi
kommer tit op at skaeendes om det... Carl giver et eksempel pa et skaenderi.
Da verdensmesterskaberne i LoL skal afvikles, er han til spejder. Alle de




andre tager hjem for at se Lol-kampene, sa det ger Carl ogsa: Altsd
meningen var, at jeg skulle blive dernede, men alle de andre tog ogsd hjem til
kampene. Alligevel bliver hans forzeldre sure over, at han kommer hjem.
Carl har ogsa oplevet, at hans far tager den iPad, som Carl bruger om
aftenen, nar han ikke ma spille computerspil... fordi nér jeg ikke spiller,
s@ ser jeg spil pd iPad’en... Carls foraeldre siger, at han er afthaengig af at
spille computerspil. Det sker f.eks. nar Carl bruger en hel formiddag i
weekenden med at spille computerspil og se computerspilsvideoer pa
iPad’en. | disse situationer kan han finde pa at tage iPad’en med og
blive ved med at se pa spillet, mens han gar ned at trappen, spiser mor-
genmad, tager sko pa og lufter hunden. Carl ma ikke tage iPad’en med
alle vegne, men han gar det alligevel. Jeg tror det er den der med, at hvis
jeg ikke har min computer, hvad er der ellers at lave? Sé sidder jeg bare og
kigger ud i luften, og de taenker, at der er sGé meget andet at lave. Hvorfor gér
du ikke ud og spiller fodbold med dine venner? Men mine venner sidder og
spiller computer... Carls rad til foreeldre, der oplever, at deres barn spiller

for meget computerspil lyder sddan her: Prgv at sat jer lidt ind i compu-

terspillet. Hvad er det jeres sgn laver, hvis han sidder og spiller LoL? Aftal med
jeres sgn, at han ma spille fire dage om ugen som en start, sa han ikke spiller

hele tiden. SG har han tre dage, hvor han slet ikke spiller.
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| viser simpelthen ikke nogen respekt

Rune er 16 ar gammel og gar i 10 klasse. Han arbejder i et lokalt super-
marked ca. 15 timer om ugen. Han bor i parcelhus sammen med sine
forzeldre, en aldre sgster og hunden Viggo. Familien har ogsa en hest
opstaldet ude pa landet. Bade moderen og faderen har fast arbejde.
Rune forteeller, at han har spillet computerspil lige siden en kammerat
laerte ham at spille pa en PlayStation 3. Jeg elskede det, som han siger.
Efter at have spillet hos kammeraten gnsker Rune sig braendende selv
at fa en PlayStation. Han plager sine foraeldre om at fa en PlayStation i
julegave, og sa i fadselsdagsgave, men far hver gang at vide, at den er
for dyr. Farst i julen 2005, da Rune er 6 ar, far han en PlayStation. Alle
i familien har sldet sig sammen om at give ham den i julegave. Efter sin
konfirmation har Rune faet en masse penge, som han bl.a. bruger pa en
ny computer. Computerspil er Runes eneste fritidsinteresse. Han er i det
hele taget meget pa internettet i sin fritid og er altid koblet pa de sociale
medier som Skype, Facebook og Twitter, nar han spiller computerspil.
Rune er ikke venner med sine foraeldre pa Facebook. De er alt for pinlige,
som Rune udtrykker det. Jeg vil ikke have, at de skal se, hvad jeg laver pé de
sociale medier. Rune beskriver en periode, hvor konflikten med foraeldre-
ne gar ud af kontrol. Det sker pa et tidspunkt, hvor han har det sveert i

skolen. Han pjaekker og oplever, at en bestemt laerer er ‘ude’ efter ham.

Runes skoleadfaerd andrer sig markant. Han laver sjeeldent sine lektier,
han kommer ofte for sent i skole, og ind imellem pjaekker han. Sko-
len reagerer pa Runes fravaer med skriftlige advarsler. Problemerne kan
0gsa aflaeses pa hans karakterer, der falder drastisk. Foreeldrene giver
computerspillet skylden, mens Rune giver udtryk for, at hans forzeldre
ikke forstar ham og hans problemer. P4 et tidspunkt slukker Runes for-
2ldre for hans Internet, sa han ikke kan spille. S¢ kunne jeg ikke spille
(...) jeg har en trang med at spille... Ja, jeg er sGdan en narkoman eller sGdan

noget. Konflikten med forzeldrene spidser til: Det var bare sGdan, de réber




altid af mig med min skole, og de viser ingen hensyn til mig (...) de kunne ikke
tage det stille og roligt med mig, de skulle altid overreagere og (...), komme
ind og rébe af mig, brage ind(...) sG jeg teenkte, at hvis de ikke snart holder op,
sG ved jeg ikke hvad jeg g@r med mit liv. Situationen kulminerer, da Rune
veelger at lgbe hjemmefra: Det tog overhdnd og mine foraeldre blev sé sure
pd mig, og de viste mig ikke nogen respekt, syntes jeg ... Sa jeg lgb hjemme-

fra, jeg tog over til min daveerende kaereste (...) og var der i 5 dage.

Rune Igber hjemmefra men tager siden hjem og far talt tingene igen-

nem med forzeldrene. For ham er det vigtigt at de respekterer ham
mere. Derfor lyder hans rad til andre forzeldre sadan her: Begge parter
skal respektere hinanden, og de skal seette nogle regler for, hvad der skal ske
i huset og i livet og sddan. (...) Hvis | ikke gider vise mig respekt, sG viser jeg
heller ikke jer respekt. Sa flytter jeg bare hjemmefra, sd ma jeg finde et andet
sted at bo.




Problemspil som
generationskonflikt

De fleste hverdagskonflikter Igses pa mader, som bade foraeldre og bgrn kan
vaere enige om. Barn og unge vil gerne have, at foraeldrene blander sig i de-
res liv og viser interesse for dem, ogsa selvom de er blevet zldre og er mere
sammen med deres kammerater end deres foreeldre. Denne anerkendelse
af generationernes forskellige hverdagsliv og interesser er heldigvis i langt
de fleste tilfaelde til forhandling. Alligevel er der en ulighed i relationen. Det
handler om “forzeldreskabet”, dvs foraeldres ret og pligt til at tage sig af
deres barn, indtil de er myndige. Den er udtrykt i love, gkonomi og politik,
men er altsa ogsa 'usynligt’ til stede i familien.

| de daglige sma konflikter viser bade bgrn og voksne, at de kan handle
‘magtfuldt’. Barn viser det eksempelvis ved middagsbordet, nar der er noget
mad, de ikke kan lide. Foraeldres ansvar er stgrre, sa nar deres magt udtryk-
kes, sa sker det eksempelvis, nar der laves regler om sengetid, lektielaesning
eller computerspiltid. | et presset hverdagsliv kan der let opsta situationer,
hvor foraeldre, fordi de star med ansvaret, veelger at skeere igennem pa
mader som virker ubehageligt og graenseoverskridende for bgrnene og de
unge.

Carl og Runes forteellinger baerer praeg af situationer, hvor magten er til ste-
de, bare pa forskellige mader og med et forskelligt udfald. Carls forteelling
vidner om et relativt hgjt konfliktniveau, som ger det svaert at have et balan-
ceret hverdagsliv med hinanden, mens familielivet i Runes fortzelling bryder
helt sammen og Rune Igber hjemmefra. Sa voldsomme konflikter som dem
vi ser hos Rune, opstar heldigvis kun i ganske fa tilfelde. Til gengaeld kan vi
se et generelt forhgjet konfliktniveau - som det vi ser hos Carl - hos mange
af de bgrn og unge vi har interviewet. Faktisk kan vi se, at netop dem der
spiller i hold mod andre online, har flere konflikter med deres forzeldre end
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dem som spiller ‘singleplayer’ spil. Det kan have noget at ggre med kgn, for
der er mange flere drenge der spiller online. Men det kan ogsa have noget
at gare med, at online spillene er svaerere at slukke for, fordi man har et hold
der regner med en, bade ndr der skal traenes og spilles turnering.

| begge fortzellinger benyttes ordet afhaengighed, men nar man dykker ned
i problemstillingerne handler de om mange andre ting. Carl deler f.eks. ikke
forzeldrenes forestilling om, at det er bedre at interessere sig for spejderlivet.
Han synes heller ikke de forstar, at hans faellesskab med vennerne netop er
organiseret omkring computerspillene.

Taenk dig om fgr du saetter hardt mod hardt
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| den situation ggr han hvad foraeldrene beder ham om og tager til spejder.
Carl veelger dog i en anden situation at handle anderledes; nar Carl skal lufte
hund, tager han sin iPad med sig. Det kan tolkes som en afhangighed, men
ud fra Carls perspektiv ‘slar han to fluer med et smaek’. Han udfarer en af
sine pligter i hjemmet samtidig med at han laver noget som er meningsfuldt
for ham. 1 vil have jeq spiller fodbold eller gér til spejder, men jeg vil altsd hellere

spille computerspil.

Som de to hverdagshistorier viser, sa er bade Carl og Rune vokset op med
computerspil. Computerspillet er blevet en vaesentlig del af deres hverdagsliv
og identitet.

Pa det sociale plan er computerspillene hele omdrejningspunktet for de un-
ges samveer. Derfor kan Carl ikke forsta, hvorfor han ikke ma se LolL-ver-
densmesterskaberne, nar nu de andre ger det. Han lukkes ude af det sociale

feellesskab.




Carls og Runes identitet og sociale faellesskab er bundet til det at spille com-
puterspil. Derfor er det ikke bare computerspilsvanerne der bliver udfordret
af foreeldrene, men ogsa en forhandling om foraeldrenes vaerdier contra Carl
og Runes veaerdier. Det kommer tydeligst til udtryk i diskussionen om den tid
de bruger pa computerspillet; er den tid brugt pa en ‘god’ eller en "darlig’
made? Her strider computerspillet imod foreeldrenes holdning til, hvad der
er en 'rigtig’ fritidsaktivitet, og hvad det ud fra foreeldrenes veerdier er 'rig-
tigt" at bruge sin tid pa. Det gar de unge - i bade Runes og Carls hverdags-
historie — modstand imod.

Konflikterne omkring computerspillene i hverdagen tager ofte form af gene-
rationskonflikter, hvor det er computerspillets legitimitet som fritidsbeskaef-
tigelse der er til diskussion. Det er med andre ord en debat om smag, kultu-
relle vaerdier og forestillinger om, hvordan det er fornuftigt og vaerdifuldt at
tilbringe sin tid pa, og det mindre legitime bliver udlagt som afhaengighed.
Men en interesse behaver jo ikke vaere en form for afhaengighed bare fordi
man som forzeldre ikke deler den. Stiller man skarpt pa de unges hverdag

med spillene, er det nogle helt andre typer af problemer man finder.




Problemspil som rollekonflikt

For en del unge ligger udfordringen i at omsaette den store passion for com-
puterspil til en meningsfuld hverdag. Flere af de konflikter, der opstar om-
kring computerspillene, har rod i de modsaetningsfyldte roller og forskellige
forventninger, der er til barn og unge i familien, i skolen eller blandt deres
kammerater. Konflikterne opstar iszer i forsaget pa at balancere flere forskel-
lige roller pa én gang. Nar man er elev, forventes der én ting, og nar man er
sgn eller datter forventes der noget andet. Venner forventer noget tredje, og
spillere man mgder tilfaeldigt over internettet noget fjerde. Det er ikke altid
at disse krav passer sammen og det kan vaere meget komplekst at handtere
dem pa samme tid. Det er tit de unge der kommer i klemme, fordi de er
fanget i alle kravene fra forskellige sider og har mindre magt i de sociale
situationer de indgar i. Derfor er det vigtigt at saette sig ind i deres situation
og fa en forstaelse for hvad det er for nogle konflikter bgrnene oplever at
de befinder sig i.

I eksemplet med Rune ovenfor oplever han, at foraeldrene og laererne har al-
lieret sig. Rune forventer, at foraeldrene skal holde med ham. | stedet statter

forzeldrene skolen i at stille krav til Rune som elev. Problemet bliver kort sagt,




at skolen kraever mere af ham som elev, end han kan leve op til, og forzel-
drene tager skolens parti fremfor at veere hans allierede. Resultatet bliver en
eskalerende raekke af konfrontationer, som blandt andet handler om hvilke
krav de kan stille til hinanden.

Noget af det der ger rollerne vanskelige er, at de ikke kun handler om for-
pligtelser, men ogsa om fglelserne omkring forpligtelserne, og maden vi
opfylder dem pa. Carl har for eksempel ikke nogen problemer med at passe
sin skole, tage opvasken og ga tur med hunden. Alligevel er foraeldrene ikke
tilfredse. Forzeldrene synes ganske enkelt, at Carl er for usundt optaget af
faellesskabet omkring League of Legends, og at han i stedet burde bruge
mere tid pa sine sunde spejderinteresser. Han skal fgle loyalitet i forhold til
det rigtige faellesskab (spejder) og ikke det forkerte (LoL). Det er heller ikke
nok, at Carl gar med hunden. Det er selvfglgelig fint, at han faktisk lufter
hunden, men han lufter den ikke pa den rigtige made. Carl bgr vaere rigtig
til stede med sin hund. | stedet befinder han sig mentalt et helt andet sted
med sin iPad og sit gamer-faellesskab. Carls foreeldre skal maske overveje,

hvor meget de vil bestemme.




Problemspil som vanskelige
livsvalg

| det foregaende afsnit forklarede vi hvordan nogle af de konflikter der op-
star omkring computerspillene blandt andet skyldes de unges roller og for-
pligtelser pa tvaers af de sammenhange, de er en del af: Skolen, familien,
venskaberne og spillerfaellesskabet. De er fanget i et net af forventninger.
For at handtere det net af forventninger skal de unge traeffe nogle selvstaen-
dige valg, og det er ikke altid let.

Der er mange hensyn der skal balanceres og vi har forskellige mader at ga
til opgaven pa, som afspejler dem vi er. Vi kan for eksempel vaere meget im-
pulsive eller meget planleeggende i vores personlighed. Samtidig involverer
vores hverdag forskellige typer af udfordringer, der kan ggre det lettere eller
svaerere at handle selvstaendigt eller traeffe selvstaendige valg. Man kan bo
pa skift hos far og mor, man kan have meget langt til skole, man kan have
mange eller fa penge, og det betyder meget for de valg man kan traeffe og
de mader man kan handle pa. Pa den made kan forskellige unge mennesker
have forskellige typer af udfordringer i forhold til deres hverdag, som navnlig
de aldre bgrn skal i gang med at tackle selvstaendigt.

De unge skal kun lige i gang med at traeffe selvsteendige valg

Som voksne har vi vaennet os til denne virkelighed og til at traeffe valg om
stort og smat, fra jobskifte og familieforggelse til indkgb og aftensmad. Men
nogle gange glemmer vi, at det er en evne, som bgrn og unge kun lige er
i gang med at laere sig. For nogle gar det let, for andre er det en vanskelig
proces, der kan udvikle sig til en decideret ‘livskrise’. En livskrise som ofte
opstar, nar unge star overfor szerligt svaere valg i livet.

I vores forskningsprojekt har vi mgdt en lille gruppe, der naesten er gdet helt
i sta i deres liv; ofte i forbindelse med nye udfordringer i hverdagslivet. Her
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kan man tale om en livskrise, der viser sig i spiladfaerden. Her ser vi en lille
gruppe unge, hvor computerspillet bliver et tilvalg, fordi udfordringerne i
det gvrige hverdagsliv er for stort. Det er typisk teenagedrenge i udskolingen
eller gymnasiet, som kun lige skal til at lzere at traeffe deres egne livsvalg, og
som oven i kabet star over for nogle store nogen af slagsen. Det er omkring
dette tidspunkt den lovpligtige skolegang ophgrer, og de unge skal til at
treeffe selvstaendige valg omkring deres fremtid. Samtidig er det pa dette
punkt i livet at ansvaret passerer fra foraeldrene til den unge. Problemspil kan
vaere en af de mader, de unge reagerer pa sadan en krise pa.

Hvordan kan vanskelige livsvalg forklare problemspil?

Huvis vi tager udgangspunkt i spgrgsmalet om vanskelige livsvalg, kan problem-
spil forstas som et symptom pa de unges manglende evne til at handtere de
krav, verden stiller. De keemper med at danne sig nogle ideer om fremti-
den, der kan give dem retning og danne grundlag for deres valg. | forhold
til dette tilbyder computerspillene en langt mere overskuelig verden, med
nogle langt mere forstaelige udfordringer, som de unge allerede har nogle
velkendte Igsninger pa. Det kan opleves som mere trygt og overskueligt, og
som et sted man sgger hen, hvis man faler sig ude af stand til at handle eller
traeffe meningsfulde valg. Men man skal huske at computerspillet ikke er
arsagen til problemerne — evnen til at handle og traeffe valg indfinder sig ikke
automatisk fordi der bliver slukket for internettet. | Runes tilfelde kan vi for
eksempel se, at computerspillet er en made at holde kontakt til gamle klasse-
kammerater pa i stedet for en made at etablere nye venskaber pa den skole
han gar pa. Han holder fast i en gammel version af sig selv. Men han kommer
ikke ngdvendigvis til at fungere bedre pa sin nye skole fordi han holder op
med at spille computerspil, det er noget andet der skal til.
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Computerspillet kan ogsa ses som et livsvalg, der bare ikke respekteres af
forzeldrene. Bade Carls og Runes eksempler viser, at en del af foraeldrenes
afstandtagen fra computerspillene er af moralsk karakter — en veerdidom
over den made de tilbringer deres tid pa. For eksempel at det er bedre at
ga til spejder end at falge verdensmesterskaberne i League of Legends. Eller
at passionen for computerspil ikke kan omsaettes til en legitim ambition for
fremtiden. Rune overvejer for eksempel om han kan forene sin store inte-
resse for computerspil med en ambition for fremtiden, for eksempel ved at
abne en youtube-kanal og se om han kan fa fglgere nok til at fa en forret-
ning ud af det. Man kan selvfglgelig sparge, om det er et specielt sikkert
karrierevalg, men det er ikke desto mindre Runes selvstaendige plan og hans
forsgg pa at omsaette sine evner, interesser og handlemuligheder til en me-
ningsfuld strategi for fremtiden. Ved pa forhand at udelukke denne slags
overvejelser fordi de handler om computerspil, risikerer foraeldrene faktisk at

fastholde Rune i sin handlingslammelse fremfor at stgtte ham.




Hvordan hjaelper vi unge mennesker der er gaet i sta?

Det er rigtig sveert at leere mennesker at vaere selvstaendige og traeffe de
‘rigtige’ valg for fremtiden. Det omtales undertiden som ‘et paedagogisk
paradoks’: Hvordan man gennem ydre pavirkning kan laere mennesker ikke
at lade sig styre af ydre pavirkning. Men det er vigtigt at have med i sine
overvejelser fordi mange automat-reaktioner fra foraeldrenes side bestar i at
tage styringen, slukke for internettet og udstede regler for den unge, hvilket
risikerer at holde de unge fastlast i deres handlingslammelse . Der er ingen
nemme lgsninger, men en tommelfingerregel er at huske dialog og involve-
ring, sa barnet eller den unge far mulighed for at deltage i beslutningerne
0g tage medejerskab til dem. Og sa kan de mdske have glaede af at hgre lidt

om, hvordan man kampede for at fa fodfaeste da man selv var teenager?










5 Goderad

(;7:'——* Interesser dig for spillet
Det er vigtigt at saette sig ind i, hvad spillet handler om. Der er forskel

pa spillene, og den made de bliver spillet pa, og der foregar en masse
komplekse ting i spiluniverset. Ved at spgrge ind til spillet, far man som
forzeldre mere viden og kan maske finde nye interessante perspektiver,
samtidig med at jeres barn fgler sig forstaet og anerkendt.

.} Tal om spillet

Taenk pa det som en sport: Hvis jeres barn kommer tilbage fra en basket-
ballkamp, hvilke spgrgsmal vil du sa stille? “Hvordan er kampen gdet?”,
“Hvem spillede du med?”, “Treener | op til en turnering?”. Hvis jeres
barn skal treene op til en vigtig kamp i fodbold, taler man om, hvordan
traeningen tilrettelaegges, sa det ikke gar ud over skolen. Maske aftaler
man, at det er for tidligt at spille professionelt. Samtidig er det meget fa
foraeldre, der vil hive ungerne hjem midt i en fodboldkamp — men hjem-
me kan de sagtens traekke stikket midt under en vigtig del af et spil, der
maske involverer barnets venner. Tal sammen og forsta spillet.

(’.7:'_—‘ Lav feelles aftaler

Vi foreslar, at | farst tager fat i dette punkt, ndr | har faet viden om og
forstaelse for spillet, sa | har den rette baggrundsviden. Det er desuden
en god idé, at | laver aftalerne sammen. Fx kan | aftale, at man ikke ma
spille ved middagsbordet eller lave regler om, at der kun ma spilles com-
puterspil pa bestemte tidspunkter. Sarg dog for at undersage hvorfor
jeres barn synes, at det er vigtigt at spille pa bestemte tidspunkter. Er
det fordi, der sidder nogle et andet sted pa kloden, som farst er pa nu?
Derudover kan | overveje at lave aftaler, som hele familien skal overholde,
sa | voksne er tydelige og gode rollemodeller.
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.} Inddrag hele barnets hverdag

Nogle barn og unge sgger ind i spillet, fordi andre ting i livet er utrygt,
ubehageligt, stressende eller uforudsigeligt. Derfor er det vigtigt at un-
ders@ge, om jeres barn generelt har det godt eller om spillet er en made
at handtere svaere fglelser pd. Hvordan har jeres barn det i skolen, bade
med hensyn til det faglige og det sociale med kammeraterne? | kan spgr-
ge hvad jeres barn nyder at lave sammen med jer som familie? Dette
spargsmal er en made at komme ind pa, hvordan barnet har det i jeres
familie. Det er ogsa en god ide at undersgge om spilletiden er den tid,
hvor jeres barn har det bedst. Hvis ja, hvad er grunden til det?

.} Tilbyd alternativer

Nar jeres barn spiller er det jo fordi det er sjovt og meningsfuldt. Compu-
terspil giver struktur, belgnninger og succesoplevelser. Derfor er det mest
effektfulde alternativ til computerspillet nogle aktiviteter der ger dem
glade — og som kan deles af hele familien. Find ud af hvilken ting jeres
barn kan lide at lave med jer voksne. De familier som afsaetter mere tid af
til den familieaktivitet, oplever et gladere barn og et fald i spilforbruget.
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Hvis det er et problem, er det sa et
afhzaengighedsproblem?

I juni 2018 offentliggjorde World Health Organisation (WHO) en ny diag-
noseliste. En af de nye diagnoser er ‘gaming disorder’, det vi i daglig tale
kalder for computerspilathaengighed. Diagnosen er omdiskuteret, bade
i videnskabelige kredse og i medierne. Den nye diagnose er hastet igen-
nem uden at det er tydeligt om der kunne vaere tale om andre problemer
end spiladfaerden, f.eks. social angst. | sa fald kan der argumenteres for at
diagnosen computerspilathaengighed er overfladig. Pointen er, at forskning
i barn og unges omfattende computerspilbrug viser, at vi ogsa bruger diag-
nosen i vores hverdagssprog. Det medfarer skyld og skam hos de unge. De
gar rundt med en evig darlig samvittighed over ikke at leve op til foraeldres
forventninger og krav.

Det starste problem for forskningen i computerspilsathaengighed er, at den
naermest udelukkende baserer sig pa spgrgeskemaundersaggelser. Her skal
de adspurgte f.eks. svare pa om de: Ofte spiller lengere end de havde plan-
lagt? Spiller mere og mere? Spiller nar de burde lave huslige pligter? Eller om
de spiller nar de burde lave lektier? osv. De fleste forskere mener at sadanne
spargeskemaer ikke kan sta alene hvis man vil afdaekke, om computerspil
kan fare til afhaengighed. Alligevel er det spargsmalet om afhaengighed der
deler forskerne.

De forskere der mener at computerspilafhaengighed skal ses som en psykisk
sygdom, fremhaever at der er mange studier der viser en sammenhang mel-
lem mistrivsel og bekraeftende svar pa spgrgsmalene ovenfor. Man ser i disse
studier at jo flere spargsmal man svarer ‘ja’ til desto starre sandsynlighed er
der for at man for eksempel har ondt i maven, faler sig ensom, eller viser
andre tegn pa mistrivsel.
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De forskere der ikke mener computerspilsafhaengighed er en psykisk lidelse
fremhaever at forskningen har et problem nar den ikke kan forklare hvad
der kommer ferst: Far de det darligt af at spille meget, eller vaelger nogen at
spille meget fordi de har det darligt?

For foraeldre er det maske mindre relevant om et problem er et ‘afhaengig-
hedsproblem’ eller et ‘hverdagsproblem’. Men det vil altid veere relevant at
overveje om afhaengighedsperspektivet ger problemet svaerere eller lettere
at lgse. Om det optrapper eller nedtrapper konflikter.

Arbejder man med afhaengighedsbegrebet opfattes den problematiske spi-
ladfeerd som en sygelig tilstand den unge skal kureres for. Arbejder man
derimod med spiladfeerden som et ‘hverdagsproblem’, ser man konflikterne
som reelle udfordringer i familien, men fokuserer mere pa ting uden for
spillets verden.

At opgive begrebet afthangighed er altsa ikke det samme som at sige, at der

ikke er nogen problemer. Men hvis man fokuserer pa andre typer af proble-
mer end afhaengighed, viser der sig ogsa nogle andre mader at lgse dem pa.
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Gaming og gambling
Ordene er naesten ens, men det er meget forskellige ting. | gambling er

spillet helt eller delvist bygget op om tilfaeldighed (Fx Lotto), og involve-

rer rigtige penge. | gaming er spillet bygget op omkring faerdigheder (Fx
Counterstrike) og involverer ikke ngdvendigvis penge. Pa det seneste har
vi dog set at elementer fra gambling har fundet vej til online spillenes
forretningsmodeller.

Gambling i online gaming

Gaming og gambling er to forskellige ting, og man kan ikke sidestille
ludomani og overdreven gaming. Men seerligt de ‘gratis’ spil bygger pa
elementer fra gambling i deres made at tjene penge pa. For eksempel er
brugen af tilfeeldige belgnninger som en metode til at fastholde spillere
og fa dem til at lave tilkgb blevet meget udbredte i ‘gratis’ spil. Det kan
for eksempel vaere 'spins’ i Candy Crush, og 'loot boxes’ i Counterstrike.
Det er godt at have en kritisk gje pa spillenes forretningsmodeller.
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Sygdom og symptom

| et forskningsperspektiv er det vigtigt at adskille sygdom fra symptom.
Derfor fremhaever nogle forskere, at man risikerer at ggre ondt veerre
hvis man behandler symptomet frem for sygdommen. Hvis det grund-
laeggende problem er ensomhed og mobning i skolen vil det typisk ikke
nytte noget at lukke for Internettet derhjemme. Det vil snarere vaere
med til gge den unges mistrivsel.

@

@

Y

Dopamin

| nogle tilfaelde omtales spilaktiviteten som en jagt pa ‘dopaminrusen’
men det er faktisk misvisende. Dopamin er ikke et ‘lykkehormon’, der i
sig selv skaber nydelse eller lykke. Det er et signalstof i hjernen, der har
mange forskellige funktioner. Signalstoffet motiverer os til at ops@ge
belanning. Samtidig fortaeller det os, om der er balance mellem vores
forventninger om belgnninger og den faktiske belgnning, vi opnar. Do-
pamin kan kaedes sammen med afhangighed, men sammenhangen
mellem dopamin og afhaengighed er kompleks. For eksempel ser man
ikke det samme dopaminmgnster pa tvaers af kokain, heroin og nikotin.
Endelig udskilles der dopamin i alle former for adfeerd, der giver os en
tilstand af lykke: Mad, sex, latter eller lgbeture. Der er ikke nogen stu-
dier, der paviser at computerspil skulle involvere et hgjere eller lavere
dopamin-niveau end andre aktiviteter
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Guiden og spillet er finansieret af Udlodningsmidlerne, som
fordeles af Uddannelses- og Forskningsministeriet. Den baserer
sig pa forskningsprojektet Computerspil, hverdag og familie:
afhaengighed og problematiske spillevaner i kontekst, der lgb
fra 2014 til 2015, og som er finansieret af Det Frie Forsknings-
rad. Man kan finde arbejdspapirer, forskningsartikler og andre
materialer pa hjemmesiden www.spiloghverdag.dk, hvor der

ogsa ligger en digital version af bog og spil til gratis download.
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