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Forord

Rapporten er resultatet av et progiekt som i hovedsak er finansiert av Medietilsynet, gjennom
den arlige tilskuddsordningen for tiltak mot vold i bildemediene. Progjektets datainnsamling
var i utgangspunktet tenkt & vaare naat knyttet til et starre teknologiprosjekt, men av tidsmes-
sige begrensninger i dette prosjektet viste det seg a ikke vagre gjennomferbart. Det er derimot
dratt stor nytte av ressursene i teknologiprosjektet pa andre méter, saglig i form av fruktbare
innspill og diskusjoner.

Tusen takk til mine informanter som tilbrakte timer foran tv og datamaskin med meg, og som
velvillig besvarte alle mine sparsmal.

Januar 2005
STATENSINSTITUTT FOR FORBRUK SFORSKNING, SIFO
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1 Innledning

| Norge er utbredelsen av informasjons- og kommunikasjonsteknologi stor, og norske barn
vokser opp med en rekke ulike medier lett tilgjengelig og som en naturlig del av sin hverdag.
De ulike mediene brukes blant annet som kilde til kunnskap, underholdning, informasjon og
kommunikasjon, bade i fritid og skolesammenheng. Dette prosjektet fokuserer pa barns bruk
av tv- og dataspill, og undersaker deres egen opplevelse av spillingen og spillekonteksten.

1.1 Progektbeskrivelse og metodevalg

Med utgangspunkt i barneperspektivet er prosektets malsetning a tegne et bilde av barn og
unges eget syn pa hva som kan vaae "skummelt” i ulike bildemedier, med saglig blikk pa
elektroniske spill og de kontekster som kjennetegner slike opplevelser. Problemstillingene for
prosjektet er:

e Hva opplever barn som skummelt i tv- og dataspill?
o Hvilke spillekontekster opplever barn som skumle?

| progjektet vil begrepet ”skummelt” utforskes og defineres ut ifra barnas egne fortellinger om
hvai elektroniske spill som skremmer dem og hvilke spillesituasjoner de opplever & bli redde
eller engsteligei. Vi ansker & se nemere pa hva som eventuelt gjer at noen spillsituasjoner
oppleves som skumlere enn andre. De kontekstuelle aspektenes betydning for spilleopplevel-
sen stér altsa sentralt i intervjuene og i prosektet, blant annet fordi disse har veat viet lite
oppmerksomhet sa langt i forskningen pa mediebruk blant barn. Kontekst er det som karakte-
riserer og beskriver barnas spillesituasioner. Eksempel pa slik informasjon kan vaae hvem de
spiller sammen med, hvor de spiller og nar de spiller. | tillegg antas egenskaper ved spillene
og det tekniske utstyret & ha betydning for spilleopplevelsen. For & fa et bedre inntrykk av
barnas egen oppfatning av hva som skremmer i spillekonteksten gnsker vi & la barna vurdere
ulike typer medier som kino, TV og tv- eller dataspill mot hverandre.

For afabelyst vare problemstillinger pa best mulig méte valgte vi & gjennomfare halvstruktu-
rerte intervjuer. Operasionaliseringen av problemstillingene ga oss en relativt detajert inter-
vjuguide som dannet utgangspunkt for alle intervjuene (Vedlegg nr 1 og 2). Voksnes antagel -
ser om hva som kan skremme og gjere spill uheldige eller skadelig for barn sakes ogsa belyst
i progjektet, gjennom korte intervjuer med foresatte til de barna vi gjennomferer dybdeinter-
vju med.

Prosjektet var planlagt koblet til det pagaende forskningsprosjektet Consuming digital adven-
ture-oriented media in everyday life: contents and contexts, som ligger under Forskningsré-
dets PULS-program. PUL S prosjektet retter saalig fokus pa den betydning sosial kontekst,
her familien, har pa bruken av IKT. Grunnet ngdvendige endringer i tidsplan i begge prosjek-
ter har denne koblingen vist seg vanskelig gjennomfarbar i forhold til felles datainnsamling,
men vi har hatt stor nytte av samarbeid om utvikling av intervjuguide og faglige innspill i
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analysen. Et par intervjuer ble ogsa foretatt med utgangspunkt i PULS progjektets informant-
familier, og begge datasettene vil danne utgangspunkt for videre analyser i PULS prosjektet.
Fremtidig rapportering fra PULS prosjektet vil ogsa slik bidra ytterligere til gkt kunnskap om
barns mediebruk.

Avgrensning

Det er viktig & fremheve at denne rapporten hovedsak er basert pa kvalitative intervjuer av 11
barn, og slik sett ikke gir et representativt bilde av alle 11-aringers forhold til og opplevelse
av tv- og dataspill. Vi har ikke gjennomfert spillanalyser av de spill som omtales, men mange
spill har vaat prevd spilt bade alene av forsker og sammen med noen av barna. Det er barnas
egne vurderinger og fortellinger som stér i fokus for analysen, og gjennom dem er mange
spill og genre diskutert og vurdert.

Vi ensker saalig & papeke at undersgkelsen ikke er en effektstudie av voldsspill eller spille-
avhengighet. Ettersom prosjektet hovedsakelig fokuserer pa hva barn kan oppleve som
skummelt eller skremmende ved tv- og dataspilling vil denne rapporten ikke i utfyllende grad
rapportere andre aspekter ved slik spilling. Det er imidlertid viktig & understreke at alle barn
vi har intervjuet og snakket med hovedsakelig fremhever og har positive erfaringer med tv-

og dataspilling.

1.2 Bakgrunn

| Samfunnsspeilet (6/2003) fremgar det at to av tre barn, uansett sosial bakgrunn, har elektro-
niske spill hjemme. Pa samme mate er det jevnt fordelt i forhold til sosia bakgrunn at om-
trent 20% av barn og unge bruker elektroniske spill hver dag.* Tall fra Norsk mediebarometer
2003 viser at bare 4 prosent av befolkningen bruker elektroniske spill koblet til et fjernsyns-
apparat en gjennomsnittsdag. Andelen er derimot 31 prosent om vi ser gutter i alderen 9-15 ar
for seg. Hele 67 prosent av guttene i aldersgruppen 9-15 ar bruker enten TV-spill eller hjem-
me-PC daglig. Blant jenter i samme aldersgruppe viser tallene fra SSB at andelen er 43 pro-
sent.

Frosent
100
80
(s18]
40
- - -
o - -
Daglig Underhold- Skole- Hjelpe- Tillkknyttet Tillknyttet
arbeid ningsspill arbeids middel til  internett CD-ROMNY

utdanning hjemdtritid CD

Figur 1-1: Hjemme-pc-brukere fordelt pa ulike typer pc-bruk en giennomsnittsdag. 2003. Prosent. (SSB
M ediebar ometer 2003, figur nr. 25 s. 57).

Figuren over viser hvordan hjemme-pc-brukerne benytter datamaskinen en gjennomsnittsdag.
Tilknytning til internett og bruk som hjelpemiddel til hjem og fritid representerer de to sterste
bruksomradene. Underholdning og spill ligger pa tredje plass, og det fremgar av Mediebaro-

! Variabelen sosial bakgrunn er satt sammen av foreldrenes yrkesstatus, inntekt og utdanning.



Innledning 11

meteret 2003 at det hovedsakelig er barn og unge som stér for denne type bruk. Hele 72 pro-
sent i aldersgruppen 9-15 &r oppgir at de bruker hjemme-pc-en til underholdning og spill en
gjennomsnittsdag. Til sammenligning oppgir 49 prosent i aldersgruppen 16-24 ar og 19 pro-
sent i gruppen 25-44 &r det samme.

Utbredelse av spill og spillutstyr

Spillindustrien hevdes & vaae en av verdens stgrste underholdningsindustrier og omfatter
produksion av konsoller, spill og ekstrautstyr som grafikkort og spillkontroller (joysticks).
Global omsetning av underholdningssoftware i 2003 er av spillselskapet Dice andéatt til 200
milliarder kroner. Spillkonsollene stér trolig for 65% av omsetningen, mens dataspill utgjer
om lag 18%. Bare i Norge ble det i fjor solgt spill og spillutstyr for 1,5 milliarder kroner,
ifelge Norsk spill- og multimedia leverandgrforening (NSM).?

Antall solgte spillkonsoller i Norge.
(Akkumulert pr. 31.12.2003)

Play Station One | 335148
Play Station 2 ] | 278164
Nintendo 64 ] | 140 017
Gameboy Advance ] | 122383
Gamecube 7:| 28182

0 50000 100000 150000 200000 250000 300000 350000 400000

Figur 1-2: Antall solgte spillkonsoller i Norge i 2003. Xbox er ikke med i fremstillingen etter som Microsoft
ikke oppgir sine salgstall. (Akkumulert antall pr. 31.12.2003, NSM tall gjengitt i @konomisk Rapport nr.
07/2004).

| tillegg til spillkonsollene som er tatt med i figuren over tilkommer Xbox og dataspill, i en
oversikt over spilleplattformer. Microsoft oppgir ikke tall for antall solgte Xbox-konsoller,
men tall fra NSM i @konomisk Rapport (07/2004) viser at omsetningen av spill til Xbox var
27.153.000 kroner i 2003. Samme fremstilling viser at omsetningen av dataspill kom opp i
84.175.000 kroner i 2003. Disse tallene indikerer at det er stor tilgang til ulike typer tv- og
dataspill i de norske hjem, og at mange stadig kjgper nytt utstyr og nye spill.

Soillutviklingen

Utviklingen av elektroniske spill har vaat enorm siden de tidlige utgavene med sort/hvite
strekfigurer for 25-30 ar siden. Det er i dag et stort og bredt utvalg av spill tilgjengelig, bade
for bruk pa pc, tv og andre spillkonsoller. De moderne spillenes grafikk og lyd sammen med
det tekniske utstyret det spilles pa, styrker reaismen — ogsd i voldsskildringene. Dette pro-
sektet fokuserer spesielt pa de aspektene i spillsituagioner som medvirker til at noen spill-
opplevelser kan vage skumle eller ekle for barn. Prosjektet sgker & gke innsikten i barns opp-
levelse av voldsskildringer i tv- og dataspill gjennom et barneperspektiv.

2 Tall fraNorsk spill- og multimedialeveranderforening NSM, gjengitt i @konomisk Rapport nr. 07/2004.



12 Skummelt gay!

Hva skremmer

Basert pa en sterre studie av hva som skremmer barn pA TV og i film peker Joanne Cantor
(1998) pa at barn ser filmer med barnegyne. Dette gjar at barn og voksne kan se samme film,
men oppleve, og erfare den pa svaat ulike mater. Nar voksne forsgker & forutse hvilke filmer
barn kan oppleve som skumle blir det derfor svaat viktig, men vanskelig, & se filmen pa
samme mate som barna trolig vil gjare det skriver Cantor (1998). Antagelser om at barn og
voksne ogsa opplever tv- og dataspill pa ulike mater ligger trolig til grunn for dagens system
for aldersmerking, PEGI.

Cantor (1998) hevder at smabarn i saalig grad er sensitive for karakterenes visuelle uttrykk i
filmer, mens eldre barn er mer sensitive for andre aspekter — som for eksempel hva karakte-
ren sier eller gjar og i hvilken hensikt. Hun peker ogsa pa at dess eldre barna blir dess mindre
skremt blir de av fantasifilmer, men samtidig og i takt med gkende alder skremmes barna sta-
dig mer av redlistiske fortellinger. Cantor skiller mellom 3 typer fortellinger, og hevder at
disse er skremmende for ulike aderstrinn; fantasihistorien som portretterer det urealistiske
som ikke kan skje i virkeligheten, fikgonen som er et produkt av andres forestillingsevne,
men er basert pa hendelser som kan forekomme i virkeligheten og dokumentaren viser virke-
lige hendel ser som faktisk har funnet sted.

Vi ansker & se neaamere pa noen elementer i spillene og i spillekonteksten som antas & kunne
forsterke eller redusere det barn opplever som skummelt eller ekkelt med tv- og dataspilling.
Fokus i denne undersakelsen er rettet mot dimensjoner som tid, sted og det sosiale rom i spil-
lekonteksten.

1.3 Teoretiske perspektiver

Det har vaat fremmet mange antagelser om hvordan den digitale barndommen” skiller seg
fratidligere tiders barndom, og Franes (1998) mener den sterke fokuseringen pa mulige nega-
tive konsekvenser bunner i bekymring for hva barna utsettes for gjennom mediene og hvor-
dan det vil pavirke dem. Begrepene cybercritics og cybertopians betegner motpolene blant
ulike perspektiver pa konsekvenser av barns bruk av IKT (Papert, 1997). Tilhengere av farst-
nevnte perspektiv frykter at teknologi og teknologikompetanse er en trussel for barna, mens
tilhengere av sistnevnte applauderer barnas kompetanse og ser den som “fremtiden” (Hollo-
way og Valentine, 2001). Det er ogsa de siste artier vokst frem et krav til at barn skal tas pa
alvor og ansees som fullverdige samfunnsmedlemmer. Qvortrup (1990) peker pa at man
tidiigere sa barn som “human becomings” heller en ”human beeings’, og a denne
forestillingen om det sérbare og passive barnet fremdeles er dominerende i mye offentlig de-
batt. | the new sociology of childhood” (James, Jenks & Prout 1998) rettes det et saalig fo-
kus pa barns fremvoksende agency og deres aktive rolle i samfunnet. Det fremheves som spe-
sielt viktig a anerkjenne hele spekteret av barns ulike barndommer, og se barn som sosiale
aktarer i formingen av deres egne barndoms opplevelser og erfaringer. Buckingham (2000)
peker pa behovet for & trekke inn sosiokulturell bakgrunn og situasjonsbetingede faktorer i
analyser av barns mediebruk, heller enn a posigonere seg i en polemisert debatt om medias
positive eller negative konsekvenser for barn. | falge Buckingham er det viktig & legge an en
bredere forstaelse for barns forhold til media, med fokus pa deres sosiale liv samt nyere pers-
pektiver pa barndom.

We need to move beyond the individualistic construction of childhood, and to work towards a
broader social analysis. In this context, the child audience in no longer seen in essentialist terms — as
either active or passive, competent or incompetent. On the contrary, our aim isto identify a range of
different forms of activity and competence which are more or less likely under particular socia and
cultural conditions. (Buckingham 2000:120)
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| nyere forskning pekes det ogsa pa nedvendigheten av a rette underseke hvordan barna for-
holder seg til og bruker de ulike nye mediene, for a forsta det moderne barnet (Endestad m.f.
2004). Carsten Jessen peker pa at det i utviklingspsykologien na er aminnelig & omtale barn
som kompetente individer med medfadte evner og at barnekulturforskningen vektlegger at
bern skaber deres egen kultur. PA samme méte er det altsa innen sosiologi og barndoms-
forskning i dag er vanlig & se barn som sociale aktarer der ikke alene er underlagt de eksiste-
rende sociale strukturer, og barn sees ikke lengre som passive mottakere av medier og kultur
(Jessen 2000a:149).

Barbro Johansson (2001:6) oppsummerer den nye barndomsforskningen innenfor
samfunnsunsvitenskapen i tre punkter, basert pd arbeider av James & Prout 1990/1997,
Qvortrup 1987, Corsaro 1997 og Johansson 2000. Fritt oversatt og gjengitt:

Barndom er en kulturell kontruksjon. Det finnes mange barndommer, disse ser ulike ut til ulike tider,
pa ulike steder og i ulike miljger. Med dette motsies ideen om ett universelt og tidlgst barn, som kan
omtalesi generelle termer.

Barn er aktive, medskapende, reflekterende og agerer i verden. Barn ikke bare er, men gjer ogsa
noe. Barn tolker, teoretiserer, trekker egne slutninger og utformer stategier, og er sik med béde &
pavirke og forandre det samfunn de deler med voksne.

Barns handlingsrom begrenses pa bestemte mater ved at de tilherer kategorien barn. Voksnes
omsorg, beskyttelse, fostring og undervisning av barn bidrar til at barn lager seg & beherske sin
tilvaarelse. Gjennom denne ivaretagelsen av barna har de voksne makt til & bestemme over barns liv,
og sannheter om hvordan barn skal defineresi et samfunn er de voksnes sannheter.

Barn ansees & vage aktagrer som fortolker, reflekterer og skaper mening, og er med pa a
konstruere sine egne liv. Slik sett er ikke sosialisering noe som skjer med barnet, men heller
en prosess som bar forstds som interakson mellom barna og deres omgivelser.
Barneperspektivet blir derfor sentralt i studier av sosialiserings prosessen.

Carsten Jessen (2000a) beskriver hvordan datamaskinen blir omtalt som “the childrens ma-
chine” av Seymour Papert (1993), fordi den gir barn muligheten til & laare gjennom egne akti-
viteter og utfoldelser. Gjennom bruk av informasjonsteknologien blir barn og unges rolle som
soside og kulturelle akterer tydelig, ettersom barna selv har tatt i bruk bade teknologien og
de medier som springer ut av den. Jessen bruker begrepet ”det kompetente barnefead|esskab”
nér han beskriver hvordan barn gjennom uformell lek og omgang med datamaskinen utviklet
kunnskap og ferdigheter, som sa spredte seg i barnegruppene han har studert. Han gnsker a
understreke at:

Barnefed|esskabet ogsa er noget eller har noget, som er andet og mer end summen af de enkelte
barns viden, ferdigheder og erfaringer pa et givet tidspunkt. Barnene er i besiddelse af erfaringer,
viden og kunnen som fadlesskab. (Jessen 2000a:153)

| en dansk studie av barn og elektroniske spill, hvor ogsd barnas foreldre er intervjuet,
fremgdr det at de voksne er sveat positive til mange sider ved barnas spilling (Olesen 2000).
Det vektlegges saalig at barna utvikler sin teknologi kompetanse og at dette antas & komme
dem til gode senerei skole og arbeiddliv. | tillegg er endel voksne positive til barnas sosiale
fellesskap nar de for eksempel spiller datspill, og ser dette som en naturlig forlengelse av
barnas gvrige aktiviteter (Olesen 2000).

TV- og dataspillenes enorme popularitet og utbredelse har etterhver fert til starre fokus fra
flere hold. Det har vaat et sterkt fokus pa voldsspillenes anntatt uheldige pavirkning pa barn.
Bade i forhold til om barn selv blir aggressive og voldelige av slike spill, og om dlik spilling
og lek gjer barn asosiale og bidrar til deres stadig dérligere fysiske helse. Jessen (2000b)
peker pa at spillingens omfang i dagens samfunn tvinger frem et nytt fokus, hvor spillingen
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betraktes som et selvstendig kulturelt fenomen. Elektroniske spill er interaktive og stiller pa
den maten krav til spilleren, det krever til dels stor innsats & laare seg & spille og beherske
teknologien saarlig om man gnsker & bli god. | tillegg krever endel spill at spilleren tenker
strategi og har oversikt over mange elementer samtidig.

Liestal (2001:14) retter kritikk mot det faktum at voksnes oppmerksomhet rettes mot barn og
ungdoms kvantitative omgang med fiksonsvold, snarere enn a fokusere pa deres kompetanse
til kritisk reflekgon over dataspillenes kommunikasjonsform og meningsformidling. Hun pre-
senterer en alternativ strategi til hvordan voksne i en oppdragerfunksion best kan forsta og ta
et standpunkt til barns dataspilling. | fokus for denne strategien er hensyntagen til barnas spil-
lererfaring, deres subjektive dialog med spillet og deres potensial for (selv)kritisk reflekgon
over sine erfaringer i fellesskap med andre.

Soilleanalyse

Begrepet dataspill er i falge Aarseth (2003) svakt og sveat vanskelig a definere, ettersom det
er svaat generelt og lett innlemmer alle dags varianter av digitaliserte spill. Han fremsetter
fordag om & bytte begrepet ut med for eksempel “games in virtual environments”, for a
komme unna det som heller ber falle i kategorier som leket@gy og terning- eller brettspill. |
denne rapporten blir begrepene tv- og dataspill benyttet, men de forstas bade av forfatter og
innformater pa linje med Aarseth’s beskrivelse av ”games in virtual enironments”. En noe
mer spesifikk definison av hva et spill generelt er, fremsettes av Jesper Juul (2003) i artikke-
len The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness:

A game is arule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where different out-
comes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the
player feels attached to the outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable
(Juul, s.5 2003).

Richard Bartle (1996) beskriver 4 ulike typer spillere basert pa sine observasjoner av hva som
motiverer spillerei MUD (multi-user dungeons), disse oppsummerer Aarseth glik:

The four types are socializers (players who play to enjoy the company of other players), killers
(players who enjoy preying on and harassing other players), achievers (players who like to win and
triumph) and explorers (players who enjoy discovering the game’s secrets and hidden mechanics, in-
cluding discovering and exploiting programming errors) (Aarseth 2003:3).

Analysen bygger ikke pa denne typologien, men den er tatt med her som et eksempel pa at
ulike spillere er ulike spilletyper, og for a fremheve at samspillet og relasonen mellom dem
som spiller ogsa kan ha betydning for atmosfaaren i spillekonteksten nar flere spiller sammen.

Vart progekt er altsa ikke spillanalyse, men spilleanalyse. Aarseth (2003) fremhever tre ele-
menter som karakteriserer alle spill og som i vekslende grad bar inkluderes i spilleanalyser.
De tre elementene som har ulik vekt i ulike spill er; gameplay, spillstruktur og spilleverden.
Ulike forskningsperspektiver er foresldtt knyttet til de ulike elementene, for eksempel antas
samfunnsvitenskapelige perspektiver ssalig relevant i forhold til gameplay. | tillegg peker
Aarseth pa at ethvert spill er en prosess heller enn et objekt og at det derfor ikke kan spilles
uten spillere (Aarseth, 2003).

@rjan Nordhus Karlsson (2004) peker pa nadvendigheten av & trekke inn spillekonteksten
mer eksplisitt i analyser av tv- og dataspill idet han bygger videre pa Aarseths (2003) tredelte
analysemodell. Karlsson hevder det kontekstuelle aspektet ved tv- og dataspill er s viktig at
det ma fremsettes som et eget punkt i Aarseth’s modell for spillanalyse. Spillets sosiale kon-
tekst vil dainkludere spillernes sosia e aktivitet og sosiale relasjoner i og utenfor spillet.



Innledning 15

Kontekst

Carsten Jessen (1999) understreker at tv- og dataspill ferst og fremst far sin betydning og sitt
innhold gjennom konkret bruk i konkrete situasjoner. Dette innbaaer a de i sterre grad er
redskaper for den sosiale kontekst enn formidlere av budskap som ofte er fokus for tradiso-
nell medieanalyse.

Det skal ikke betragtes som en pastand om, at der ikke er indhold i computerspil, eller at dette er li-
gegyldigt, men som en pdpegning af, at vi ikke kan aflaese et indhold uden for den konkrete praksis,
som o0gsa leverer forstdelsesrammen... Men spergsmélet om, hvad "indholdet", "budskabet" og
"betydning” egentlig er, ber besvares inden for den relevante tolkningsramme. Computerspillene
eksisterer i og er afhamngige af et fadlesskab, som pa én gang er et konkret socialt fadlesskab og et
fortolkningsfadlesskab. | den forstand kan man tale om en "computerkultur" eller en
"computerspilskultur”, som er en integreret del af berns og unges hverdagsliv, naturligvis mere
central for nogle end for andre. (Jessen 1999)

At overgangen fralineazre til interaktive medier impliserer en del nye problemstillinger frem-
heves ogsd som et hovedpoeng i en gjennomgang av utviklingen i barns bruk av medier de
siste artier (Holm Sgrensen 2000). | tillegg peker Holm Sgrensen (2000:27) pa at disse nye
medier ikke uden videre kan analyseres og tolkes pa de tidligere mediers praamisser. Mu-
lighederne for interaktion og integrasjon af flere medier amdrer mer eller mindre radikalt
brugen. Jessen (2000b) peker pa behovet for & studere elektroniske spill som et saregent kul-
turelt fenomen, da dette dpenbart er en del av barns populagrkultur. Han ser TV- og dataspil-
ling som redskaper til sosialt samvaa for barn i flere sammenhenger, bade nar de spiller, dis-
kuterer spillene eller bytter tips og triks.

Ofte blir hjemmet omtalt som én kontekst mens for eksempel skole er én annen. Vi argumen-
ter for at hjemmet kan representere mange ulike kontekster — avhengig av ulike kombinasjo-
ner av tid, sted og rom. Disse tre ”parametrene” er gjennomgangstemai var studie, represen-
tert for eksempel ved; nar barna spiller, hvor de spiller, med hvem de spiller, hva de spiller og
ulike elementer i spillene de spiller. Vi antar at ulike kombinasioner av elementene gir ulike
spillekontekster, og ansker & undersgke hvordan dette pavirker barnas spilleopplevelse og om
dette kan medvirke til at noen spill oppleves som skumle og ekle. | analysen velger vi derfor
a se bade pa barnas fortolkninger av ulike elementer knyttet til spillet og spillekonteksten,
samt deres strategier for aregulere graden av skummelt/ekkelt i spillesituasionen.

1.4 Begrepsavklaring

TV- og dataspill,

Man kan i dag spille elektroniske spill pa bade datamaskin, TV-spillkonsoller, handkonsoller,
mobiltelefoner og pa Internett. Vi har valgt & konsentrere oss om de to fagrstnevnte ettersom
det i hovedsak er disse spillplattformene barn spiller pa (Endestad m.f. 2004). | hovedregel
omtaler vi spillene spesifikt som tv- og dataspill, men noen steder kan begrepet elektroniske
spill bli anvendt for & dekke begge eller flere.

Soillgenre

Det er mange méter & kategorisere ulike spilltyper, ulike beskrivelser varierer frafa og gene-
relle kategorier til mange svaat spesifikke kategorier. Liestel (2001) definerer fem hoved-
grupper av spill; action, adventure (eventyr), strategi, kunnskapsspill og rollespill. Man kan
skille mellom 1. person- og 3. personskyter spill, det vil si at man ser spillet enten fraen posi-
sion som direkte deltaker eller man styrer en figur pa skjermen. | tillegg kan man skille mel-
lom spill som spilles alene, sammen med andre offline og spill som spilles i nettverk online.
Ettersom barnas opplevelser av spillene stér i fokus for dette prosjektet har vi ikke benyttet
disse kategoriene strengt, men vektlagt & bruke barnas egne betegnel ser pa spilltypene.
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Merking av spill

PEGI stér for Pan European Game Information, og er et system for aldersklassifisering av
dataspill. Det er tenkt & gi bade foreldre, kjgpere og nettbrukere ekt tillit til at et spillsinnhold
egner seg til en bestemt aldersgruppe. Klassifiseringen er ment som en anbefaling med hen-
syn til om spillets innhold er egnet for barn, og ikke til dets vanskelighetsgrad. Merkene be-
stér av fem aldersgrupper: 3+, 7+, 12+, 16+ og 18+ i tillegg beskriver seks symboler innhol-
det i forhold til; frykt, narkotika, vold, diskriminering, banning, sex®. Symbolene er gjengitt
under:

Figur 1-3: Bildesymbolene som benyttes sammen med alder skategoriene 3+, 7+, 12+, 16+ 0g 18+ i klassifise-
ringssystemet PEGI. Hentet fra Filmtilsynet.no



http://www.filmtilsynet.no/Dataspill/em

2 Metode

Prosjektet sgker & belyse hva i elektroniske spill og spillekontekster som barn kan oppleve
som skummelt gjennom et barneperspektiv - det vil si et innenfra-og-ut-blikk. Med dette som
utgangspunkt er undersgkel sen fundert pa elleve kvalitative intervjuer av 11-aringer, for a gi
et bilde av hvordan barn selv opplever spill og spillekontekster.

2.1 Utvag

Generalisering og representativitet er ikke de viktigste mal ved utvelgelsen av informanter til
kvalitative intervjuer, det sentrale er utvelgelse av informanter som er relevante for problem-
stillingene (Holme og Solvang 1997). Utvalget for denne undersokelsen er derfor strategisk,
det vil s at informantene er representanter for den gruppen av befolkningen vi gnsker asi noe
om. Aldersmerkingen i PEGI-systemet” deler barn og ungeinni 5 grupper, og i dette prosjek-
tet rettes fokus mot gruppen 7 til 12 &r. Vi har videre avgrenset utvalget til 11-aringer, etter-
som de antas & ha erfaring ogsa med spill beregnet for eldre adersgrupper. Vi planla d inter-
vjueti barn pa 11 &r, men bare ni ble gjennomfert i ferste runde pa grunn av frafall. Disse ni
barnaer valgt ut pa grunnlag av intervjuers mate med to 6. klasser, og en kartlegging av deres
spillevaner og fortellinger knyttet til en skummel opplevelse. Pa et senere tidspunkt ble det
giennomfert intervju med to barn til, som ble rekruttert gjennom familier som deltar i pro-
giektet Consuming digital adventure-oriented media in everyday life: contents and contexts.

Datamaterialet bestar av:
45 sparreskjemabesvarelser frato 6. klasser (22 jenter og 23 gutter)
45 brev med fortellinger om en skummel opplevelse (knyttet til spill og film)
11 intervjuer, hvorav 6 barn ble intervjuet parvis (9 gutter og 2 jenter)

8 foreldresamtaler (2 foreldrepar, 2 fedre og 4 medre)

4 PEGI str for Pan European Game Information og er det farste paneuropeiske systemet for aldersklassifisering
av dataspill. Hensikten er & styrke tilliten til at et spills innhold egner seg for en gitt aldersgruppe.



http://www.pegi.info/home.jsp
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2.2 Datainnsamling

| farste runde av datainnsamlingen gjorde vi avtale med rektor pa en middels stor skole i en
middels stor norsk by, om & fa besgke de to 6. klassene der i hver sine dobbelttimer. Farst
fikk elevene en presentagjon av intervjuer og prosektet. Deretter diskuterte intervjuer litt med
klassen i plenum for & klargjere problemstillingene for dem. Blant annet forsgkte vi i felles-
skap a definere hva ”skummelt” betyr, ved a lage tankekart patavla. Deretter fylte barna ut et
kort sparreskjema far vi tok en pause (Vedlegg nr. 4). | andre time skrev ale et brev hvor de
fortalte om en gang de synes noe var skummelt nér de spilte tv- eller dataspill. De som ikke
hadde en dlik historie ble bedt om a fortelle en liknende historie knyttet til for eksempel film.
Pa grunnlag av sparreskjemaene og brevene laget intervjuer en liste over de elevene som syn-
tes & vage interessante informanter. De to barna som ble intervjuet sist i prosjektet deltok ikke
i denne fasen, og har derfor ikke fylt ut sparreskjema og skrevet brev.

| andre runde av datainnsamlingen var intervjuene med 11-aringene hovedfokus. Etter ny av-
tale med rektor fikk intervjuer falge de to 6. klassene en uke i midten av mars 2004. Under
denne tiden tok intervjuer kontakt med de elevene som etter farste skolebesgk hadde pekt seg
ut som interessante informanter. Noen viste seg a likevel ikke vaae aktuelle, men mange syn-
tes & ’passe bra” i forhold til interesse for & spille. Det viste seg at bare to av jentene i klasse-
ne egentlig spilte noe saalig, derfor valgte vi &innlemme flere gutter enn jenter i undersgkel-
sen. De elevene som bade var interessante, og selv var interesserte i & delta, fikk med seg et
informasjonsbrev hjem (Vedlegg nr. 3). Intervjuer tok sa kontakt med hjemmet per telefon
senere, for & innhente samtykke og for & gjere naamere avtale for intervju. De to barna som
ble intervjuet sist er bosatt i Oslo og er ikke etnisk norske. Deres kulturelle bakgrunn gisikke
spesielt fokusi var analyse, men i prosjektet ”Consuming digital adventure-oriented mediain
everyday life: contents and contexts” er etnisitet og mediebruk et sentralt tema.

Alle intervjuene er gijennomfart hjemme hos barna, og varte mellom en halv og en hel time.
Seks av informantene er intervjuet parvis hjemme hos en av de to. Vi gnsket & vaare dpne for
& giennomfere intervjuer parvis dersom det skulle vise seg interessant. Arsaken til det var
muligheten for at barn som ofte spiller sammen kanskje ville kunne gi et bredere bilde av
hvordan spill oppleves og handteres dersom de fikk diskutere seg i mellom. | tillegg gir denne
intervjumetoden trygge rammer for generte eller usikre barn, slik at ogsa deres opplevelser
bedre kommer frem. Intervjumetoden har tidligere vist seg fruktbar i forhold til kartlegging
av barns bruk og opplevelser med teknologi (Kjerstad, 2000), og ble altsd i denne omgang
benyttet for seks av informantene.

| forkant av alle intervjuene spilte intervjuer en times tid sasmmen med barna. Intervjuer had-
de forberedt seg ved & prave ut noen av de spillene barna hadde oppgitt i sparreskjemagt at de
foretrakk, og kunne derfor snakke med barna om innhold og effekter underveis. | falge Aar-
seth (2003) er det sentralt i spilleanalyse at forskeren har definert sitt eget spilleniva (newbie,
casual, hardcore) og selv har utforsket spillene som er involvert i undersagkelsen, det vil vaae
en hjelp til & bestemme utvalget og aker trolig hans forstaelse for informantenes utsagn (Aar-
seth 2003). Denne type forberedel se viste seg & vaare en fin méte & ”bryte isen” pai dette pro-
sektet, og sk ble ogsa relagonen voksen-barn omgjort til en forsker-informant relagon —
der barna fikk vaare den kunnskapsrike og forskeren ble mest mulig ngytral i forhold til moral
(Jessen 2000b, Kjarstad, 2000). Ettersom vi gnsket ulike temaer belyst i intervjuene er for-
men halvstrukturert. Det vil si at vi utformet en intervjuguide, men garom for oppfalging av
interessante vendinger underveisi intervjuene (Vedlegg nr. 1). | etterkant av intervjuene med
barna ble ogsa foresatte intervjuet ndr det var anledning for det. Av de foresatte er to par for-
eldre og tre madre intervjuet. | tillegg har to foresatte besvart sparsmalene per e-post (Ved-

legg nr. 2).
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Sparreskjemaene ble systematisert etter farste skolebesagk, og dannet sammen med brevene
fra elevene grunnlaget for utvelgelsen av informanter til intervjuene. | forkant av analysen ble
ale intervjuer transkribert. Resultatene av datamaterialet presenteres utferlig i analysekapit-
let.

2.3 Barn som informanter

”Nar barn og unge deltar i forskning har de saglige krav pa beskyttelse i tréd med deres alder og be-
hov... Forskning om barn og deres levekdr er verdifull og viktig, og barn og unge er sentrale bidrag-
sytere i denne forskningen. Samtidig méa barns og unges behov og interesser ivaretas pa andre méter
enn ved forskning med voksne deltakere. Barn er individer i utvikling og har ulike behov og evner i
forskjellige faser. Forskeren ma ha tilstrekkelig kunnskap om barn til & kunne tilpasse bade metode
og innhold av forskningen til den aldersgruppen som skal delta. Samtykke fra foresatte er vanligvis
ngdvendig ndr barn opp til 16 & skal delta aktivt i forskning” (NHES-retningdinjer av 15.2.1999, del
B punkt 11 s. 12).

Fritt og informert samtykke skal ogsa som hovedregel innhentes av deltagerne, fer igangset-
ting av forskningsprogjekter som krever aktiv deltagelse. Vi har innhentet dette pa beste méte
fra rektor ved deltagende skole og ved a forklare hva deltagelsen ville innebage for de to 6.
klassene. | tillegg har bade de barna som deltar videre i undersgkelsen gjennom intervjuene,
og deres foresatte, fétt ytterligere informasjon om prosjektet muntlig og skriftlig®, og gitt sitt
samtykke muntlig. Samtlige foresatte og intervjuede barn gatydelig uttrykk for at de gnsket &
deltai undersgkelsen. Barna uttrykte glede og overraskelse over en voksenpersons interesse
for deres lek med elektroniske spill, og fortalte om sine opplevel ser med stort engasjement.

Vi har videre sgkt & ivareta vare informanter pa beste méte ved & anonymisere alt materiae.
Vi har ogsa valgt & unnlate stedsnavn og skolenavn, ettersom vi anser dette & vaae lite rele-
vant for leseren.

2.4 Vadiditet og overfarbarhet

Dette prosjektet har forgkt & undersgke hva barn opplever som skummelt, searlig knyttet til
bruk av elektroniske spill. Det har veat en malsetning i prosjektet ainnta et barneperspektiv,
og derfor har det ogsd blitt lagt vekt pa hva barna selv legger i begrepet skummelt. Det har i
vist seg fruktbart & se skummelt og ekkelt som naat relaterte begreper, og diskusjoner knyttet
til hva som skiller dem har vaat en innfallsvinkel til problemstillingene. Vi har diskutert be-
grepene med barna bade som idealtyper og konkret knyttet til problemstillingene, for & sette
barnagrundig inn i temaet og pa denne maten hjelpe dem til trygghet i intervjuet. Slike innle-
dende diskusioner med barna kan tenkes a ha en effekt pa barnas besvarelser senere i inter-
vjuenei form av overrapporteringer (Kjarstad 2000).

| kvalitativ forskning er det forskerens forstaelse og tolkninger som har betydning utover sel-
ve undersgkelsen (Thagaard 1998). Det er altsa fortolkninger og ikke menstre i materialet
som kan vage overferbart og relevant i forhold til & utvikle en mer generell forstaelse for et
fenomen, i falge Thagaard.

® Seinformasjonsbrev i vedlegg 3
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3 Anayse

| dette kapitlet vil vi presentere og analysere det innhentede datamaterialet. Farst oppsumme-
rer vi tallene fra den lille sparreundersekelsen i de to 6. klassene. Disse tallene er ikke repre-
sentative, men er ment agi et bilde av bruk og preferanser blant 11-aringer i en middels norsk
by. Tall fra andre aktuelle undersgkelser er i noen grad tatt med for & styrke materialet. Vide-
re kommer vi neamere inn pa fortellingene om noe ”skummelt” som disse elevene skrev ned
i form av brev, og gir noen eksempler. Det var pa bakgrunn av dette materialet vi rekrutterte
informanter. | neste del presenteres sa de barna som ble intervjuet videre, far vi beveger oss
over i analysen av intervjuene med barna. Vi har valgt en temasentrert analyse og sammen-
likner intervjuresultatene pa tvers for best & belyse problemstilingene (Thagaard 1998). Til
sist kommer vi inn paintervjuene med barnas foresatte.

3.1 Omtilgang til og bruk av elektroniske spill

Det var til sammen 45 barn fordelt pd to 6. klasser som besvarte sparreskjemaet® da vi farst
besgkte dem i midten av februar 2004. Blant elevene er det 22 jenter og 23 gutter, som alle
har sine ulike spillinteresser og erfaringer. Det er 32 av elevene som har tilgang til tv-spill
hjemme, hvorav 18 gutter og 14 jenter. | tillegg har 42 av barnatilgang til dataspill hjemme,
ale guttene og 19 jenter.

Antall elever som har tilgang til tv- og dataspill blant elever i to
forespurte 6. klasser 2004 (N=45)

25 4

20 23
19

15 4 O Har dataspill hiemme

10 1 W Har tv-spill hiemme

Antall elever

jente gutt

Figur 3-1: Antall elever i deto 6. klassene som har tilgang til tv- og dataspill hjemme.

® Sevedlegg 4
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Denne fordelingen gjenspeiler i stor grad tallene som presenteres i NOV A-rapporten ”En di-
gital barndom?”, hvor det ogsa fremgar at flere gutter enn jenter har tilgang til tv-spill. Av
elevenei 6. klassei Od o er det 44 % av guttene som spiller tv-spill og 40 % som spiller data-
spill. Blant jentene er det 12 % som spiller tv-spill, mens 29% spiller dataspill (Endestad m.f
2004).

| deto klassene er det bare fire jenter som oppgir at de vanligvisikke spiller tv- eller dataspill
spill i Igpet av en uke, ale guttene spiller en dag eller mer. Det er 24 av elevene som spiller
1-3 dager i uka og 17 stykker spiller 4-7 dager i uka. Av jentene oppgir de fleste at de spiller
1-3 dager i uka, men flesteparten av guttene spiller 4-7 dager i uka. Hovedsakelig er det ele-
ver med hgyeste spillefrekvens som ble rekruttert videre til intervju i dette prosjektet.

Antall elever med ulik spillefrekvens etter kjgnn i de to 6. klassene
(N=45)

16

14
= 14
5 12
2 10 Ojente
> 8 W gutt
I gu
= 6
< 4

2 4 4

0

ingen 1-3 dager 4-7 dager
Spillfrekvens

Figur 3-2: Spillefrekvensi deto 6. klassene. Sparsmal ”Hvor mange dager i uka spiller du slike (tv og data)
spill?”

NOV A-undersgkelsen (2004) opererer med flere svaralternativer og inkluderer spill pa den
héndhol dte spillkonsollen Gameboy. Naa halvparten av jentenei 6. klassei Oslo oppgir at de
adri spiller tv- eller dataspill i Igpet av en uke, mens bare fire av jentene og ingen gutter i
vart materiale sier det samme. Utover denne forskjellen er tendensen i spillfrekvensen lik-
nende i de to utvalgene. De jentene som spiller er sterkest representert i gruppene som spiller
minst, mens det for guttene er motsatt.

Spillfrekvens etter kjgnn i 6. klasse i Oslo, i prosent
(Basert pd NOVA-undersgkelsen 2004)

50
c 40
e 42
g_ 30 OJente
% 20 B Gutt
2 . 1
< 10 12 n

O T T

Aldri 1-2 dager 3-4 dager 5-7dager
Spillfrekvens

Figur 3-3 Spillefrekvensi 6. klassenei Oslo. Basert pA NOVA materialet, i prosent.
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| vart materiale spiller 11 av 24 moderate spillere (1-3 dager i uka) mest sammen med andre,
mens 12 av 17 i gruppen som spiller hyppig (4-7 dager i uka) sier de spiller like mye sammen
med andre som alene. Dette er interessant ettersom vi antar at det kan ha betydning for om
spillekonteksten oppleves som skummel eller ikke. Vi ser ogsa at elevene spiller oftere sam-
men med venner enn sammen med sgsken. Omtrent halvparten av elevene som spiller hyppig
har spilleutstyret pa sitt eget rom, mens bare fire av barna som spiller moderat spiller pa
rommet sitt. Det er like mange jenter og gutter som har spilleutstyret pa rommet sitt, av barna
i deto klassene. | NOV A-undersakel sen (2004) fremgér det at 45 prosent av guttenei 6. klas-
se har tv-spill pa rommet, mot bare 20 prosent av jentene. Nar det gjelder datamaskin pa
rommet har 40 prosent av guttene og 31 prosent av jentene tilgang pa det. Dette er ogsa et
element vi antar kan pavirke spilleopplevelsen ettersom det i hay grad pavirker spillekonteks-
ten.

| sparreskjemaet ber vi barna skrive ned tittelen pa de tre spillene de spiller mest, og pade tre
spillene de synes er mest ekle og skumle. Noen spill skiller seg ut ved at flere har skrevet
dem ned, men veldig mange spill ble bare nevnt en gang eller to. Under falger en oversikt
over de spillene som to eller flere har oppgitt som mest spilt (Ytterlige 32 titler er oppgitt,
men de er bare nevnt av én — seks av disse spillene har aldersgrense over 12+):

MEST SPILT:
Spilltitler / anbefalt alder
Sims / 7+

Need for speed / 3+
Tony Hawks / 16+
Mario / 3+

Ringenes Herre / 12+
Tekken 3/ 12+
Flaklypa

Star Wars / 12+
Counter Strike / 16+
Age of Empires / 13+
Fotball / +3

Harry Potter / 3+
James Bond / 12+
Motorcross

SSX/ 3+

Super Smash Bros / 3+
Back Packer / 3+
Heroes 2 / 3+

wawwmwwwhhhmmmﬁof\jz

Figur 3-4: Mest spilte spill. Oversikt spilltitler oppgitt som mest spilt av to eller flereinformanter. (Utdrag)

Vi har ogsa laget en oversikt over de spilltitlene som flest oppgir som de skumleste eller ek-
leste spillene de vet om. Det er ni elever som har skrevet at ingen spill er skumle eller ekle,
og rundt halvparten som ikke vet om noen. Listen viser alle de spilltitlene som er listet pa 1.-
3. plass av de resterende informantene (14 stk.) i undersgkelsen var:
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MEST SKUMMELT:

Spilltitler / anbefalt alder N
Grand Theft Auto / vold 18+ 9
Resident Evil / vold 16+ 7
Halo / vold 16+ 3
Diablo / vold 16+ 2
Mortal Kombat / vold 18+ 2
ScoobyDoo / animert vold 3+ 1
Sacrifice / vold 13+ 1
Devil may Cry / vold 17+ 1
Buffy / vold 16+ 1
Manhunt / vold 18+ 1
Midtown Madness / racing 7+ 1
Treasure / 12+ 1
The nightmare / vold 17+ 1
Quake / vold 17+ 1

Figur 3-5: Skumle og ekle spill, oversikt spilltitler oppgitt som skumle og ekle av 14 infor manter.

Som det fremgér av listen over er det stort sett spill med hayere anbefalt aldersgrense enn
informantenes alder som oppgis som skumle og ekle. | listen over mest spilte titler finner vi
flest spill med anbefalt aldersgrense omkring informantenes alder. Riktignok har for eksem-
pel Ringenes Herre, Star Wars og James Bond anbefalt aldersgrense 12+, men bare to spill
merket ader 16+ (Tony Hawk og Counter Strike) er kommet med pa lista. | NOVA-
undersakelsen (2004) kartlegges ogsa barns spillpreferanser, men da i forhold til type spill
heller enn titler. Pa bakgrunn av en faktoranalyse stilles f@lgende preferanser opp for jenter
og gutter i 6. klassei Odlo:

Skare pa preferanseindeks, gutter og jenter i 6. klasse i Oslo
(Basert pa NOVA-undersgkelse 2004)
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Figur 3-6. Skére pa preferanseindeks for gutter og jenter i 6. klasse. Tall hentet fra NOVA-under sekelse
2004, utdrag (Endestad m.f 2004).

De spillene jentene i vart materiale oppgir & spille mest, er i overensstemmelse med menste-
ret i NOVA-undersgkelsen. Det er salig jentene som spiller The Sims, Flaklypa og Back-
packer, mens guttene (som ogsa navngir flest spill) fremhever ulike rollespill, sportspill og
slossespill. De spillene som navngis som skumle og ekle er i stor grad voldsspill med sveat
god grafikk og virkelighetsfolelse.
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Oppsummerende kan vi si at guttene har sterst tilgang til spillteknologi og de spiller oftere
enn jentene. Jentene spiller mest dataspill nar de spiller, men de spiller klart seldnere enn
guttene. Guttene bruker bade tv-spill og dataspill i utstrakt grad, men guttene i vart materiale
foretrekker tv-spill. Dobbelt s3 mange gutter som jenter har spilleutstyr pa rommet sitt. De
spillene som oppgis mest spilt i vart materiale har stort sett aldersgrense 3+ og 12+, mens
mange av de spillene som oppgis a vaare mest skumle har aldersgrenser 16+ og 18+. Verdt a
merke seg er ogsa jentenes preferanse for spill som The Sims og Backpacker, mens guttene
gjerne foretrekker fotball, bilspill, vold/slossespill og rollespill.

3.2 Brev med fortellinger om noe skummelt

Alle elevenei deto 6. klassene ble bedt om a skrive et brev hver til intervjuer, hvor de skulle
fortelle om en gang de spilte et skummelt spill. De som ikke hadde noen historie som passet
fikk skrive om for eksempel en skummel film i stedet. Vi ba elevene gi opplysninger om
hvilket spill de spilte, hvorfor det var skummelt eller ekkelt, og om det hadde noe s hvor de
var nar de spilte og de spilte alene eller sammen med noen. | underkant av halvparten av ele-
vene skrev brev om spill, mens resten i stor grad forteller om filmer. Brevene varierer i leng-
de fra to linjer til en A4-side. Noen brev er svaat detaljerte og beskriver ulike elementer i
spillsituasjonen, mens andre er korte og fokuserer pa spesifikke opplevelser.

Til intervjuene sgkte vi arekruttere de som bade hadde navngitt skumle spill i sparreskjemagt
og fortalt om spill i brevene. I tillegg gnsket vi & rekruttere noen som ikke syntes at noen spill
var skumle. To gutter ble ogsa rekruttert gjennom prosjektet ”Consuming digital adventure-
oriented media in everyday life: contents and contexts” pa bakgrunn av opplysninger om til-
gang til og interesse for tv- og dataspill. Basert pa den informasjonen vi hadde samlet inn i de
to skoleklassene syntes det fruktbart & intervjue flere gutter enn jenter, ettersom guttene helt
tydelig var mer opptatt av a spille. Alle guttene vi har intervjuet spiller mest tv-spill, mens de
to jentene spiller dataspill. Dette er i samsvar med resultater fra NOVA, der det kommer ty-
delig frem at det blant jenter er langt vanligere & spille dataspill enn tv-spill (Endestad m.f
2004). Blant vare informanter henger dette sammen med at jentene ikke pa langt neer er like
opptatt av slike spill som guttene, og at datamaskinen ogsa brukes til andre ting enn spill som
for eksempel mail og chat. Selv om en del jenter oppga at de spiller relativt mye i sparre-
skjemaet, viste det seg ved neermere samtaler at de ikke har samme engasjement som guttene.
For eksempel er det flere jenter som peker pa at dataspill er tidsfordriv nar de kjeder seg,
mens guttene i starre grad gir uttrykk for at de gjerne vil spille mer enn de far lov til. | tillegg
er det ingen av jentene vi har snakket med som foretrekker action- og voldsspill, men mange
liker for eksempel The Sims og kunnskapsspill som for eksempel Backpacker.

Under gjengir vi brevene fra noen av dem som siden ble rekruttert via skolen videre til inter-
vju. | tillegg gis en liten presentagon av den enkelte og det spillet de omtaler. Brevene var i
utgangspunktet ment & veare individuelle fortellinger, men noen baaer likevel preg av & ha
utspring i felles opplevel ser.

Adam og Adrian spiller ofte sammen og de forteller begge i sine brev kort om spillet Grand
Theft Auto, som har 18-ars grense. Adrian far ikke spille dette hjemme, og har bare forsgkt
noen ganger, mens Adam har tilgang pa spill med 18-arsgrense via eldre sasken. Ingen av
dem skriver noe om at spillet oppleves som skummelt, men begge fokuserer pa at dette er et
svaat voldelig spill. Adrian synes bilkjegringen i GTA3 er det mest spennende fordi det er en
annerledes méte a kjare pa enn i mer tradisonelle bilracespill, hvor trafikkregler og gatelys
ofte ikke gis saalig plass. Adam derimot har tydelig spilt en del og satt seg inn i hvordan han
kan bruke koder for a fa ekstra skytemuligheter (ved & jukse” seg til for eksempel ubegren-
set ammunisjon). Dette er eksempler pa at barna bruker spillene annerledes enn det som trolig
var produsentenes intensjoner, de velger & fokusere pa andre deler av spillet enn det de opp-
lever som voldelig og ekkelt.
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Adrian: Ferste gangen jeg spilte Grand Theft Auto 3 synes jeg det var litt vel voldelig. Men, det jeg
synes var teft var a kjere seint og falge trafikken. Jeg synes faktisk det ikke var gay & skyte. Det sy-
nes jeg fortsatt. Jeg synes det er veldig gey akjere bil.

Figur 3-7: Screenshot Grand Theft Auto— Vice City’

Adam: Jeg spilte GTA Vice City. Plutselig tok jeg maskingeva, jeg siktet mot hodet, jeg skjet, ho-
det var vekk, jeg lurte med en gang pa hvor det var, og jeg fant ut at det var vekk. Jeg spilte GTAS,
jeg tok masse koder, jeg skjat over hele kroppen deres med maskingevaa, alle kroppsdelene fayk av
dem som var sivile. Jeg spilte alene.

Figur 3-8: Screenshot Grand Theft Auto— Vice City®
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Bjarn og Bard har tydelig avtalt & fortelle samme historie i sine brev, om en gang de spilte
The Legend of Zelda sammen. Disse to guttene spiller en del sammen, men har svaat ulikt
erfarings grunnlag. Bard far spille ganske mye, men han spiller stort sett spill med lav alders-
grense hjemme (for eksempel Super Mario). Bjarn hevder at han far lov til & spille svaat mye
og a han ofte spiller spill med hgy aldersgrense, helst krigsspill. | fortellingen fremstiller
Bjarn seg som den teffeste som reddet situasjonen, mens han fremstiller Bard som litt pysete
og redd. Guttene refererer til et eventyr spill med tegnede figurer, som er merket med symbol
for vold og anbefalt ader 7+.

Bard: Det var pa Zelda, vi gikk rundt i 1. tempel og der var det mange ekle og skumle ting. For ek-
sempel vi gikk inn i et rom og der satt det en mann, savi gikk bort og snakket med han, men det var
ikke noe gay. Savi gikk inn igjen og sa snakket vi med han igjen, men han sa bare de samme tinge-
ne, si jeg ble s3 sur at jeg dlo til han med sverdet. Da begynte aynene og lyse og skyte ild pd meg.
Men, i rommet ved siden av kom det krypende mange hender ut av veggene. Men, basen var det
verste, fordi det var en drage med et horn, og vi métte sla den i hornet. Men det var feigt for den
kunne sprute ild. Det var skummelt.

Bjern: Det var en gang jeg var hos Bard. Davi spilte Zelda s& kom vi til 1. tempel og i hvert rom vi
kom til synes han at det var skummelt. Da s& han en mann (pa spillet) og gikk bort til han og do til
han med sverdet, da hostet mannen ildkuler, s3 sa B&rd SKUMMELT! Og lgp ut. Da han kom til et
annet rom kom det hender ut av veggene. Christer sa SKUMMELT! Og Igp ut. Datok jeg komman-
doen og lgp igjennom rommet. Da kom vi til basen og begge sa SKUMMELT!! Vi tok basen til slutt.
Og vi ble glade.

Figur 3-9: Screenshot The Legend of Zelda®

David og Daniel spiller begge mye tv-spill, og gjerne sammen. De spiller mest fotball- og
bilspill og en del science fiction spill som for eksempel Ringenes Herre og Star Wars. | bre-
vene har de fortalt om Halo og James Bond, som begge er spill de ikke far lov til & spille av
sine foreldre fordi de har hgy anbefalt aldersgrense. Halo 2 er merket med symbol for vold og
alder 16 +, mens James Bond har alder 12+ i tillegg til symbolet for vold. Daniel forteller om
farste gang han spilte James Bond og hevder han bare var 4 &, men trolig var han i ale fall
7-8 &r ettersom det farste konsollspillet med James Bond kom hgsten 1999.

9 Hentet fra: g/ gamerhd.SomvRellzong_Gaméuibe The. I ederid of~Zel dashir



http://www.gamershell.com/hellzone_Gamecube_The_Legend_of_Zelda.shtml

28 Skummelt gay!

David: Nér jeg spilte Halo. N&r jeg spilte alene. P4 den ferste banen sa var det helt merkt s plutselig
sa jeg noen lysende, store, skumle gyne, da kvakk jeg. Jeg skrek nesten. Pa den siste banen pa Halo
kom det en som var sdnn at han jeg styrte o rett inn i en ekkel, stor guggeklump. En dag nér jeg var
veldig liten s3 hoppet storesgsteren min frem bak en vegg. Da skvatt jeg sd mye at jeg begynte & gri-

ne.

Figur 3-10: Screenshot Halo 2%°

Daniel: Storebroren min tok med en Nintendo hjem til oss og et James Bond spill. Det var litt ekkelt
jeg var bare fire &r. Jeg spilte med storebroren min og jeg hadde jo aldri sett en pistol fer. (Det farste
James Bond spillet Tomorrow Never Dies for PSOne kom ut i 1999, satrolig var Daniel i alle fall 7-

8 &r — var anm.)

Figur 3-11: Screenshot Tomorrow Never Dies™

______________
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Jarle spiller i perioder svaat mye, og sier selv at han kan bli litt ”hekta”. Han sitter ofte alene
parommet sitt i kjelleren og spiller i timevis. | sitt brev forteller han om farste gang han spil-
te Resident Evil 2, som er merket med symboler for vold, banning og alder 16+. Naagaende
zombier er gjennomgangsfigurer i dette spillet, hvor spilleren agerer som 1. person og “ser”
giennom dennes perspektiv.

Jarle: Det var ekkelt i begynnelsen, da kvakk jeg. Og nér jeg begynte spillet var det masse zombier
rundt meg og de beit av meg hodet. Jeg var 7 & nér jeg spilte det. Jeg var hos fetteren min ferste
gang, og 3-eren spilte jeg pa dataparty hos fetteren min som er 16 &r.

Figur 3-12: Screenshot Resident Evil 212

Kari spiller bare dataspill, og maskinen stér i stua. Hun liker best spill som Ordeventyret og
3.klasse. | brevet forteller hun en del om det sosiale ved a spille dataspill, og om endring over
tid i hva hun synes er gay. Til sist kommer hun inn pa spillet Harry Potter og forteller at hun
synes det var skummet og ekkelt. Harry Potter spillene har anbefalt aldersgrense 3+, og viser
at det ikke altid er ssmmenheng mellom aldersgrense og opplevelse av spillene som skumle.

Kari: Det begynte da jeg hadde bursdag og jeg fikk et dataspill som het Josefine. Jeg var vel rundt
om 6 & dajeg fikk det. Jeg satt nesten hele dagen og spilte Josefine pa ferie, som na er degnn kjede-
lig... Jeg har en nabo som heter Helene, hun kom til meg for & spille data og det var veldig gay med
to som spilte. Safikk vi oss ny data og da kunne jeg fa nye spill som ikke virket p& den andre dataen.
Det var blant annet Harry Potter som farste spill. Det var et skummelt og ekkelt spill.

Andre brev fokuserer ogsa pa at spill som var skumle far ikke er det lenger. Noen forklarer
dette med at de selv er blitt eldre mens andre peker pa at spillene bare er skumle farste gang
de spillesfordi man daikke vet hvasom vil skje. Felles for jentene er at de forteller om andre
typer spill enn guttene, og de fleste jentene velger afortelle om en skummel film de har sett.

T2Hentet fra, o v e o o e e e === = = =
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Oppsummering

Av disse utvalgte brevene fremgar det ganske tydelig at guttene spiller andre typer spill enn
jentene. Mange av guttene forteller i brevene sine om skytespill med hgy aldersgrense mens
jentene heller forteller om hva de liker & spille, for eksempel kunnskapsspill og tegnespill.
Kari skriver at hun synes Harry Potter spillet var skummelt og ekkelt, men forteller ingenting
om hva hun synes var skummelt — trolig fordi det viser seg senere at hun ikke egentlig har
spilt dette spillet selv.

Guttene fortellinger handler altsa gjerne om skyte- og voldsspill, som kan vaare bade virke-
lighetsnaare og virkelighetsfjerne. De som forteller om virkelighetsnaae spill fokuserer gjerne
pa at spillene er svaat voldelige og handlingen er knyttet til vapen og skyting. Bare en guit
skriver at han synes det kan bli i meste laget med vold og skyting, andre forteller mer entusi-
astisk om sine farstegangsopplevelser med skytevapen i spill. De som forteller om virkelig-
hetsfjerne spill fokuserer mer pa de unaturlige karakterene og deres uventede oppfersel, for
eksempel drager, zombier og lysende gyne.

Det som generelt sett synes & skremme er overraskende og uventede elementer, gode eksemp-
ler pa dette er ting som er out of place og fremstér som skumle og ekle fordi de presenteres
eller opptrer pad en méte man ikke anser som normalt og riktig (Douglas 1966). Barnas be-
skrivelser av det & skyte hodet av personkarakterer og kroppsdeler som flyr igiennom luften,
er eksempler pa skumle hendelser som er faktisk mulige, likevel opplever barna det som gal
plassering av kroppsdeler. Fortellinger om armer som kommer gjennom vegger og zombier
som biter av hoder pa menneskekarakterene er eksempler pa virkelighetsfjerne og gale hen-
delser. For barna er det saalig farstegangsopplevelsen av dike spillelementer som er skum-
mel og skremmer. Nar barna har spilt seg gjennom slike scener noen ganger gir de uttrykk for
at det ikke lengre er skummelt ettersom de da vet hva som kommer, dette kan kanskje sees
som et uttrykk for at barnafa@ler de har kontroll over situasjonen.
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3.3 Hvabetyr skummelt, og i hvilke medier er det skumle skumlest?

Analysen videre bygger pa de elleve kvalitative intervjuene, og vi har lagt stor vekt pa afor-
midle barnas egne utsagn i form av sitater. Alle intervjuene ble innledet med en liten disku-
gon om hva som er skummelt og hva det egentlig betyr at noe er skummelt. Farst og fremst
for &fainnsikt i hvordan barna selv definerer skummelt, men ogsa for at fokus for intervjuet
pa denne méten blir tydelig for barna. Spersmalene omkring hva som er skummelt var inn-
ledningsvis generelle, far diskusionen dreide over i hva som kan vaae skummelt i ulike typer
media og etter hvert spesifikt i forhold til spill og spillekonteksten.

3.3.1 Hvabetyr skummelt?

I de innledende samtalene om hva skummelt betyr generelt, ga barna mange typer svar. De
trakk frem eksempler for eksempel pa hvilke karakterer og figurer i spill som kan veare skum-
le, handlinger og ting som er skumle, ndr og hvor noe kan vaare skummelt og hvilken effekt
det kan ha & oppleve noe skummelt. Under har vi satt opp en liste over slike elementer. Det er
viktig & papeke at dette er en tilfeldig opplisting barnas eksempler og at mange ulike kombi-
nasjoner barna setter dem sammen pa mange ulike méter. Listen inneholder eksempler bade
fra film, spill og virkelighet.

Karakterer Handlinger Ting Tid og sted Opplevelse
Vampyrer Skyting Blod Natta Skvetter
Monstre Drepe Garr Market Hyler
Gjenferd Sloss Narkotika Alene ute Tenker padet
Spokel ser Vold Bomber Lyder Frysninger
Zombier Det uventede Det ekle TV aene Far ikke sove
Skjeletter Motorsag vold Dagsrevyen Kinosa Gésehud
Deonde Brann Bare ett gye Rommet alene Blir redd
Djevel Terrorisme Busker i market Mareritt
Mumier Krig Lysende gyne Hjertebank
Edderkopper M otorsag Latterkick
Skrekkfilm Vondt i magen

Skummelt og ekkelt er to begreper som ofte brukes om hverandre, og det er ikke altid like
enkelt & skille dem fra hverandre. Guttene har salig problemer med dette skillet og ender
ofte opp med at det ekle definerer det skumle. Kari og Ida er enige i hva det betyr at noe ek-
kelt, men Kari synes det er vanskelig & si noe om hva det betyr at noe er skummelt utover at
man blir redd av det og at det kan bli vanskelig a fa sove. Ida mener det ikke er saalig skum-
melt med ting hun vet ikke er virkelig, men samtidig star spekelser og gjenferd som eksemp-
ler pa det som er skummelt — og de velger jo mange & anse som uvirkelige.

Kari: EKkelt er noe nér du skal operere. Jeg har sett Extreme Makeover, og det er ikke noe gay... Det
er ikke skummelt, men det er ekkelt fordi det er blod og alt sann egentlig... Eller hvis folk kysser —
det er ikke noe deilig & se pal Det er ekkelt.

Ida: Jeg blir redd nér det kommer sann derre gjenferd og spekelser, da ser jeg liksom bak meg hele
tiden. Ogsa kan det vegre jeg blir redd av skyting, men ikke pa film. Det er ikke skummelt pa film.
Jeg vet at ikke det er ordentlig, og det som ikke er pa ordentlig synesjeg ikke er sd veldig skummelt,
bortsett fra noen ting liksom. Organer og hjertet og blod — det er ekkelt! Jeg kan ikke se pa folk ope-
rere og sdnne ting. Det er umulig!

Douglas’ (1966) definisjon av dirt som matter out of place og diskusjon av det frastgtende gir
en innfallsvinkel til hvorfor noe oppleves som ekkelt og skremmende. Hun peker pa at ting
utenfor sin plass og ramme kan oppleves som frastetende. Nar barna i intervjuene forsgker &
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sette ord pa og beskrive hva som er ekkelt og skummelt gis eksempler som blod og organer
av mange. Nar dette oppleves som ekkelt kan det vaae et uttrykk for at barna vanligvis for-
binder dem med skadde mennesker, ettersom den riktig plasseringen vil vaae innvendig i
kroppene og dermed usynlig. Synlig blod og organer, eller |gse kroppsdeler og avbitte hoder
for den saks skyld, er altsi noe som er feil plassert i forhold til det man forventer.

Disgust’ protects the subject’s capacity to organise its universe... Matter out of place is a good de-
scription of the dirt reaction. It allows for local variation as the system of possible right places for
things depends on what is being organised and what classifications are being used. (Mary Douglas
2000)*

Douglas (2000) peker pa at hva som kategoriseres som frastgtende vil varierei ulike konteks-
ter avhengig av hvem som kategoriserer. | vart materiale er jentene tydelige pa at blod og
innvoller for eksempel er ekkelt, mens guttene ogsa forbinder blod i spill med vold og skum-
melt. Ulikt erfaringsgrunnlag spiller trolig inn her.

3.3.2 Hvordan rangeres ulike medier pa skummelt skalaen?

| intervjuene snakker vi en del om hvilke medier som er skumlest, og gjennomgaende beskri-
ver barna kinoen som det sterkeste mediet i s henseende, med TV pa en god andre plass. Her
presenteres historiene i svaat stort format (og naart publikum avhengig av plass) sammen med
veldig hey lyd, i marke omgivelser som er vanskelig & ”unnslippe” og ofte med virkelige
mennesker i rollene. Dette synes tydeligvis mange av barna er et massivt inntrykk. Kanskje
saalig fordi skuespillerne jo er levende mennesker, som skriker av smerte og blegr nar noen
stikker eller skyter dem? | tillegg er film pa kino én sammenhengende og lang historie som
barnaikke har anledning til & pavirke hendelsesforl@pet i. Jarle forklarer hvorfor kino er mest
skummelt dlik:

Jarle: Pa kino sa kan jeg kvekke littegranne, hvis jeg sitter helt forrest da kan jeg kvekke veldig. ..
N&r jeg s& Ringenes Herre, den siste filmen, sd kvakk jeg veldig av og til. For ndr man sitter helt for-
ran sa er alt veldig stort, og sd kommer det svaare edderkopper rett mot deg liksom. Ellers har jeg
ikke vaart s mye pakino.

Et par av de andre guttene vi har intervjuet forklarer forskjellen mellom kino og TV dlik:

Daniel: Pakino kan det vaae litt sdnn liksom at, fordi det er s stort og det er si hay lyd og sénn at
hvis man er litt redd s kan man ikke ga ut, eller slutte & se pa det eller spole over det eller noe sann.
Ogsa da er det jo masse lyd. PATV s er det egentlig det enkleste for der kan du bestemme hva du
skal se paog hvadu skal.

David: Ja, hvis man tror det kommer noe skummelt sa kan man bare bytte kanal og se pa noe annet
liksom... Ja, det er litt mer virkelig pa kino, men det er jo ikke virkelig det som er pa kino heller,
men det ser litt mer virkelig ut.

Idaforandrer litt mening underveisi sitt eget resonnement nar hun skal forklare hvilke medier
som kan vaae mest skumle. | begynnelsen kan hun ikke huske noe som har vaat skummelt pa
kino, men etter hvert papeker hun at skumle ting nok kan bli ordentlig skummelt pa kino.
Hun har ikke spilt noen skumle spill selv, men har bradre som ofte spiller skytespill.

Ida: Pakino er det ikke s3 mye som er skummelt. Jeg har aldri sett noen skumle filmer pa kino, men
PATV er det noe... Det er egentlig ikke noe som er skummelt der i spill heller... Det som er stort kan
vaae skummelt. PAkino, men jeg er ikke sd mye pa kino. Men nér det er skummelt s er det skum-
melt! Radio er ikke skummelt i det hele tatt egentlig.

Selv om de fleste barna setter opp samme rangeringdliste, forteller ogsd mange om unntak
hvor TV kan vaae veldig skummelt. Det handler om programmer rettet mot et voksent publi-
kum, gjerne i kombinagon med at det er sent om kvelden og at det ikke er andre til stede. De
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fleste intervjuene ble gjennomfart pa foraret 2004 like etter bombene i Madrid, og denne epi-
soden nevner flere som eksempel pa noen skummelt pa TV. Adam beskriver hva som kan
skje om man sovner foran TV:

Adam: ...men det som er skumlere det kan jo veae pa TV hvis vi bare sovner i stolen for eksempel
og sa bare plutselig s bare ser en sdnne der (filmer) helt fulle av skyting og de skyter hverandre i
huene og sdnn

Daniel og David vurderer de ulike mediene i samme orden som de fleste andre, og fokuserer
deretter pa arangere de ulike spilleplattformene.

Daniel: Sablir det tv-spill, for det er mye mer ordentlig.

David: Ja, det spars jo hvordan spillet er da, men Playstation 2 og X-box har veldig bra grafikk og da
blir det mer ordentlig. For eksempel Playstation 1 har veldig darlig grafikk, og da blir det ikke s or-
dentlig og da er det ikke s skummelt. Sa tv-spill synes jeg er mest skummelt for da blir det mer vir-
kelig.

De fleste barna er altsd enig om en rangering av ulike medier i forhold til hvilke som er mest
skremmende. Kinofilm stér stort sett pa toppen av denne lista, og mange fremhever mangel
pakontroll, lyd og marke som viktige arsaker til plasseringen. Videre falger TV, og her peker
noen paat man i sterre grad har mulighet til & pavirke opplevelsen ved & regulere konteksten,
samt at man har mulighet til & bytte kanal, ga bort litt og skru helt av. Tv- og dataspill blir av
de fleste rangert som mindre skummelt fordi graden av kontroll er hgyere. Barna pavirker
selv hendel sesforl gpet til en viss grad og kan justere spillekonteksten pa ulike méter, som for
eksempel ved & spille skumle spill sammen med noen, regulere lyd og lys, lagre og ta pauser.

Ranjit: Pa spill synes jeg ikke egentlig det er noe skummelt. P& spill er det vi som styrer. Jeg har ikke
spilt noen skumle spill, forelgpig. Men, filmer har jeg sett... liksom rare mennesker, sdnne som nes-
ten hodet er spist av og sann.

| neste avsnitt kommer vi naamere inn pa de ulike elementene ved spill, spilleutstyr og spil-
lekonteksten som kan bidratil og forsterke opplevelsen av at noe er skummelt.

3.4 Hvakan gjere tv- og dataspillingen skummel?

N&r vi gér videre i intervjuene og snakker om hva som kan vaae skummelt knyttet til tv- og
dataspill spesielt, nevner barna en del ulike elementer som den videre analysen vil vaae knyt-
tet til. Jentene velger i stor grad bort skyte- og slossespill, og begrunner valget med at ”de er
ekle”, "kjedelige” og ”lite deilige”. Av denne grunn er ikke jentene like fremtredende som
guttenei den videre analysen, men er tatt med der deresinnspill synesrelevant.

Selv om guttene stort sett er enige i jentenes definigon av hva som er ekkelt innledningsvisi
intervjuene, blir ofte blod og “det ekle” i tillegg en innledende definison pa hva som kan
vage skummelt i spill. Guttene i vare intervjuer har starre erfaring og interesse for & spille
action og voldsspill enn jentene, og kanskje refererer dei starre grad til ”blod og garr” som
skummelt nettopp derfor. Guttene skiller ogsa pa hvordan blodet presenteres. Blod som ren-
ner og spruter inngar ofte i deres fortellinger om noe skummelt, mens blod som bare er repre-
sentert ved rede flekker pa bakken helt tydelig ikke gjer samme inntrykk. (Davidslillebror pa
7 & skyter ogsdinn en setning i denne diskusjonen.)

David: Det (skummelt) betyr at det er ekkelt.
Daniel: Ja, og at det er masse gerr og sann. At det henger liksom pa veggene, det er ekkelt

Lillebror (72r): Hvis man faller pa Tony Hawks s3 kommer det masse blod pa.
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Daniel: Pgh, det er bare sann stivna blod som man ser pa rampa for eksempel da.

Blod forbindes ikke bare med noe skummelt eller ekkelt, for Jarle er dette ogsa sentralt nér
han skal skille mellom action og vold. Han forsgker & definere vold ved & peke patilstedevee
relsen av blod, men mener i tillegg at det kan forekomme vold ogsa uten blod.

Jarle: Det er jo ndr det er litt sdnn blod og du ser at de far vondt og sann...det trenger ikke nadven-
digvis & henge sammen med blod akkurat, hvis ikke det hadde veat blod sa hadde det vaat litt vold
da ogsd... Action er kanskje litt mer flammer, det forbinder i alle fall jeg det med. De kan liksom
fierne litt av al smerten og en del av blodet og sann. De kan bare fjerne snn at du ikke ser det, du
ser liksom bare at de har falt ned liksom. At du ikke akkurat nadvendigvis trenger a se alt det som
gjer vondt kanskje.

Néar David og Daniel diskuterer videre hva som kan vaare skummelt og ekkelt i spill, peker de
pa flere elementer som ogsa kommer frem i en del av de andre intervjuene, for eksempel er
det mange som synes at bade virkelighetsnaae og virkelighetsfjerne elementer kan forsterke
opplevelsen av et spill som skummelt. Market dukker ogsa opp igjen, nd som en sentral del
av det som er skummelt i spillene ved at det forsterker opplevelsen av det uventede for ek-
sempel.

Daniel: For eksempel var det et spill som du kunne hoppe pa en trampoline og s landa pa hue og sa
spruta det masse blod, det er ikke skummelt — det er ekkelt. Men, hvis du gér pa et skytespill, sd kan
det vazre litt sdnn bob-bob skummelt. Men, det kan ikke vaae ekkelt.

Daniel: Hvis du er paen merk bane og sa plutselig ser du bare noen lysende gyne, for eksempel hvis
du gér rundt i market pa spillet, da er det litt sdnn skummelt. Sa tenker du liksom dh-nei, kanskje det
kommer et monster naliksom. Du blir litt nerves og lurer pd hva som kommer.

Monstre og vampyrer gar igjen som eksempel pa noe som kan vaare skummelt i spill, og er da
gjerne knyttet til at fantasien kan lepe Igpsk senere for eksempel ndr man er ute i market ae-
ne eller nér man skal sove og dremmer.

Dembo: (Det er skummelt) N&r det bare kommer sénne for eksempel monstre ut av veggen uten at
man vet det...

Videre i dette kapitlet rettes fokus mot hvilke typer spill barna synes er skumle og hvilke
elementer i spillene som forsterker barnas opplevelse av dem som skumle.

3.4.1 Huvilketyper spill er skumle?

De fleste barna sier skytespill nar vi spar etter den skumleste typen spill. | tillegg er det flere
som sier voldsspill og actionspill, og to som trekker frem gressespill eller vampyrspill.
Volds- og actionspill betegnes av mange som skumle fordi de er sa realistiske og fordi det er
sa mye blod, mens grassespill og vampyrspill heller er skumle fordi de har monstre og vam-
pyrer som ligger langt fra virkeligheten bade i utseende og oppfersel.

Ranjit: Skummelt, da tenker jeg pa skytespill og sann. Sann som det ikke er normale vapen som gar
av pa. Det er atomvapen som gar av og sann... Ogsa spakelser og sann...

Barna bruker ikke alltid samme genrebetegnel se pa spill som ofte refereres i media og forsk-
ning, derfor ba vi barna gi eksempler pa spill de synes var mest skumle. | ale intervjuene
med guttene er Grand Theft Auto trukket frem som eksempel, og alle guttene har sett pa eller
prevd dette spillet. Det henger trolig sammen med at GTA Vice City nylig var Suppet pa det
norske markedet, og var gjenstand for opphetet debatt i media. | tillegg til GTA nevnes spill
som Ringenes Herre av flere, og titler som; Half Life, Mortal Combat, Doom, James Bond,
Devil may Cry, Halo og Resident Evil. Mange av disse spillene har hgyere aldersgrense enn
12 & og er merket med symboler for vold og banning. Det er viktig & huske at selv om de
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fleste guttene har prevd noen av disse spillene, sa er det ikke nadvendigvis de som blir spilt
mest og oftest.

GTA far altsd mye oppmerksomhet og alle guttene er enige i at spillet er svaat voldelig og
kan vaae skummelt. Mange har kommentarer til spilleopplevelsen av dette spillet og noen
fokuserer for eksempel paelementer av vold i spillet som har gjort sterkt inntrykk.

David: Det ekleste jeg vet er vel GTA, det er sa ekkelt for man gér rundt med motorsag og sann og
det er ekkelt synesjeg.

Andre peker pa det de synes er positivt ved spillet — som for eksempel at man kan velge mel-
lom bil, bét og fly eller mulighetene for shopping. Flere forteller ogsa at de har benyttet seg
av ”juksekoder” eller hjelpekoder” for & komme seg videre i spillet. Adrian bekrefter i inter-
vjuet sitt standpunkt til skyting, som han fremhevet i brevet tidligere at han ikke likte.

Adrian: Det jeg synes var gay (i GTA) var akjare i trafikken egentlig. Det synes jeg var litt gay...
Jeg synes det egentlig er mer gy & shoppe og sanne ting... Det er to (butikker). Det er hammer og
sag, hammer som du kan sla de ned med, ogsa er det pistolbutikk. Det jeg pleier & gjare ndr jeg har
lite penger igjen, datar jeg bare pistolen og sikter pa han og sier at jeg skal fa penger, si nér politiet
kommer s& ma jeg bare fikse en kode sa ikke politiet tar meg, ikke sant. S tjente jeg litt penger pa
det ogsd... Jeg synes det var geyest & kjgre motorsykkel da. A kjere de taffeste bilene. Bil og motor-
sykkel og bét og sann helikopter og fly og sann... Jeg synesikke skytespill er sdveldig gay egentlig.

Bjern og Bard snakker om en gang de spilte Doom sammen. De forteller om det uvirkelige
ved at monstre fortsetter jakten pa dem selv om de har kappet av det bade hodet og en arm,
og det skummelt virkelige ved at menneskene de har skutt i beina begynner & halte.

Bard: Der er et skytespill, du gér rundt og dreper monstre med motorsag og sann, og Sa spruter det
blod... Sanne med dobbelt knivblad pa motorsagen! Og da ser du bare hodet “svi§”. Husker du nar
vi gjorde det Bjern? Sa kuttet vi av hodet pa et monster og s bare fortsatte den & leve og sa gikk den
rundt etter oss og sdnn. Ogsa hadde vi skjeat av den armene ogsa

Bjarn: Ja, det er kvalmt... Eller hvis du skyter et menneske i beinet s halter det, da gér det sénn et-
terpa (viser intervjuer).

En informant synes Ringenes Herre er et litt skummelt og ekkelt spill fordi det er mange
monstre og uvirkelige figurer med her. Han forklarer at dette var mest skummelt farste gang
han spilte, men at han naforventer det. Videre kommer vi n naamere inn pa ulike elementer
i spillene som kan forsterke opplevel sen av noen spill som skumle.

3.4.2 Hvilke elementer i spillene gjer noen spill skumle?

Erfaringsgrunnlag og far stegangsopplevel sen — skummelt gay!

Farste gang et spill praves er ofte referert til som mest skummel fordi spillet da byr pa en
mengde overraskel ser, som ved neste gangs bruk er redusert og som siden blir naermest borte.
Jentene bruker eksempler fra film, men synes ogsa dette er et viktig poeng. Dette bekreftes
ogsafraalle guttene vi har intervjuet som diskuterer det direkte knyttet til spill.

Bard: Det er mest skummelt farst, og s er det gay etterpd, jasa blir det goyere.

Bjarn: Fordi dablir du vant til det.

David og Daniel diskuterer hvorvidt noe kan vaare bade skummelt og ggy samtidig, og etter
hvert kommer de ogsd inn pa hvordan spilleopplevelsen forandres nér de har vaat igjennom
et spill en eller flere ganger.

David: For eksempel pa James Bond s& kan det vaare néde skummelt og gay pa en gang.
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Daniel: Det er altid skummelt og gay pa en gang liksom.

David: Ja, det er bade spennende og action liksom. For pa de James Bond spilla sa hvis du gar et
markt sted S8 er det liksom gay for det kan vaae litt s&nn ”Ah nei, der er et menneske han kan vage
sem” liksom. Men det er morsomt & spille det, men det kan vage litt skummelt ogsa fordi det kan
vage slemme der.

Intervjuer: Har det noe si om det var 1. eller 2. eller 10. gangen dere spilte det?
Daniel: Ja!

David: Farste gang si vet man jo ikke hva som skjer, og da er det litt skumlere. For nér det er 10.
gang du tar det samme oppdraget sd vet man jo hva som skjer, men farste gangen kan vaare litt skum-
lere.

Intervjuer: Er det like gay selv om det ikke er like skummelt etter hvert?

David: Nei, man blir jo liksom lei av det hvis man spiller det masse. Men jeg synes jo det er gay &
spille selv om det ikke er sd skummelt som 10. gang.

Daniel: Det spars jo hvordan handling der er, hvis det bare er skummelt, da er det jo ikke noe gay &
spille det mer, fordi daer det jo ikke noe mer liksom, det er ikke noeigjen av spillet.

Adrian bekrefter hvor tett det skumle kan veare forbundet med det som er gay ved a fortelle
hvordan han ofte kan fa latterkick” etter at han har blitt skikkelig skremt. Han kommer ogsa
inn pa hvordan dette jo er hensikten med for eksempel markegjemsel, som han for avrig sy-
nes er veldig gay. | forlengelsen av denne tankerekken kan vi trekke frem mange andre ek-
sempler pa hvordan det & bli skremt ogsa gjerne forbindes med noe gay. Et eksempel er
voksnes ~opplaging” av sma barn til en slik forstéelse nar vi sier B& og forventer at dette
skal frembringe smil og latter. Jarle peker pa at opplevelsene skummelt og gay ikke opptrer
samtidig, men heller falger hverandrei tid.

Jarle: Det er jo pd en méate gy ndr du blir skremt, ellers hadde det jo ikke vaat noe gay a se det. Assa
akkurat ndr du blir skremt sa er det ikke sa veldig gay, men nér du tenker pa det etterpd, si er det
ganske gay.

Det virkelighetsnazre

En del fortellinger om skumle spilleopplevelser er knyttet til spill der karakterene i spillet er
svaat naturtro og virkelighetsnaare, som for eksempel i Grand Theft Auto. | de senere utgave-
ne av dette spillet er kamera fokusert naat inn i handlingen og bildene er blitt detaljerte. Ut-
viklingen fra GTA2 til GTA3 var stor, saalig med hensyn til kameravinkel fordi det man gikk
fra fugleperspektiv til gateplan og negbilder. | tillegg var det en markant overgang fra 2-
dimengiondl til 3-dimensjonal romfalelse. Christoffer er ikke intervjuet, men forteller i brevet
sitt om ferste gang han spilte GTA™.

Christoffer: Jeg spilte GTA2, jeg tror jeg var ca. 7-8 &r. Jeg hadde ikke peiling pd om det var et sky-
tespill. Han som jeg var hos var naboen min. Det som skjedde var at farst s satte han seg i inn bilen,
og sa gikk han ut med en motorsag og sagde i mennesker — det var ganske skummelt og ekkelt, men
jeg begynte ikke & dremme om det.

Nar David rangerer de ulike mediene i forhold til hvor skumle de kan veae som formidlere
kommer han samtidig inn pa hvordan det av og til kan vage vanskelig & skille mellom det
virkelighetsnaae og det virkelighetsfjerne, fordi det blandes sammen.

David: Pa spill si vet man jo at det er lagd liksom, men pa TV’n sd er det jo mennesker som gar
rundt liksom, og det er mye skumlere pa kino. Da vet man liksom ikke for da ser man jo ordentlige

14 Christoffer skriver at han spilte GTA2 som ble sluppet i Europa hgsten 2000, men det er naaliggende & tro han mener GTA Vice City som ble
sluppet i 2002 ettersom motorsagen ferst ble introdusert i dette spillet. | satilfelle betyr det at Christoffer var nearmere 10 &r.
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mennesker, men pa spillet sA ser man jo at de ikke er ordentlige, men nar man ser mennesker sam-
men med de monstrene s& fgles de mye mer ekte ut.

De fleste barna synes spill med svaat god grafikk og menneskelige karakterer kan vaae
skumlere enn spill med dérlig grafikk og tegneserie figurer.

Ranjit: Hvis det er tegneserie s vet vi at det ikke er sant, men hvis de er mer sdnn menneskeaktige s
faler man at det kan skje pavirkelig ogsa.

I nyere spill er grafikken blitt veldig god, og karakterene er gitt ansiktsuttrykk og stemme.
Karakterene gir haylytt uttrykk for smerte og deres omgivelser responderer pa handling, for
eksempel om man sparker til en person sa faler denne i riktig retning og med tilhgrende ly-
der. Dette er elementer som tydelig kan forsterke opplevel sen av noen spill som skumle.

Jarle: Hvis spilla er sann at det blir veldig ekte, s kan det vaae litt vel voldelig synes jeg... Det er
s&nn som, et jeg ikke har spilt da bare sett p&, som heter GTA Vice City da, det synesjeg er et volde-
lig spill. Dagér du og skyter folk pa gata og sdnn, og det er sann veldig ekte. Det er liksom ingenting
overdrevet pa det, og du kan fatak i vapen og sann. S& da dreper du uskyldige mennesker og sann.

Ida tar utgangspunkt i film, men hevder at det virkelighetsnaae er klart skumlest. Skytespill
anser hun for avage svaat virkelighetsfjernt:

Ida: Tegneseriefigurer som skyter hverandre er ikke skummelt! ...det er sa utrolig langt fra virkelig-
heten.

Det virkelighetsfjerne

Noen av barna forteller ogsd om skumle elementer i spill som er knyttet til det virkelighets-
fjerne og fikgoner, i tillegg til at de tidligere har pekt pa at de opplever virkelighetsnaae spill
som mest skumle. De gir gjerne eksempler pa karakterer som spgkel ser, gjenferd, monstre og
andre oppdiktede skapninger som skumle elementer i spill, fordi man kan begynne atenke pa
at de kan komme dit man selv er, og det kan vaae litt skummelt a tenke pa nar man skal legge
seg for eksempel. Det er likevel ikke noen som selv har opplevd & fa mareritt etter de har
spilt, men en del beskriver frydefull skrekk ved det & bli skremt av monstre og drepe dem.

Jarle: Jeg kan kvekke litt av og til. Han her (sngmonster) er ikke sa veldig smart liksom, noen er lik-
som litt smartere enn det der. Sann — der dgde han he he. Og de sma tulletrollene der (peker) er ikke
saveldig farlige, de taler nesten ingenting de... Det er liksom ikke fullt s& ekte du mater ikke sanne
pagataliksom.

Guro er ikke intervjuet, men forteller i sitt brev om en gang hun spilte Harry Potter og matte
bekjempe en mengde skumle skilpadder. Dette er tydelig et spill hun har spilt fer og hun for-
teller om hvilken strategi som vanligvis tas i bruk for & ikke bli stresset og for & overvinne
fantasifigurene. Hun fremhever ogsa betydningen av at hun spilte alene ved denne anledning-
en, i motsetning til at hun pleier, og foretrekker, a spille sammen med venner.

Guro: En gang jeg spilte Harry Potter 2 alene ble jeg veldig redd. Der skulle jeg ta noen skilpadder
som sprutet ild i et ganske skummelt og tomt rom (jeg pleier & spille det med venner, for da er det
ikke sd mye stress a ta de skilpaddene). Men sa spilte jeg alene, og jeg falte meg som Harry Potter
som skulle skyve dem ned i noen steingroper mens de var forhekset i 30 sekunder og det var kanskje
10 stykker av dem. Til slutt synes jeg det var s skummelt at jeg slo den av.
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For steper sonsskytere

Noen spill er laget pa en sik méte at barna ”ser gijennom gynene” til sin karakter, sdkalte
farstepersonsskytere, mens de i andre spill ser hele sin karakter utenifra som 3. person.
Mange skytespill er ferstepersonsskytere og pa skjermen vises da hovedsakelig hender og
vapen tilhgrende spillerens karakter. Vi har spurt hvordan barna opplever de ulike métene a
spille pai forhold til hva som er mest skummelt.

Halvparten av guttene mener det er mest skummelt & spille farstepersonsskytere, mens den
andre halvparten synes det er mer skummelt & se spillet utenifra som tredjeperson. De som
synes farstepersonsskytere er mest skummelt begrunner dette enten med at synsfeltet deres
blir redusert og at de mister oversikten over sine fiender, eller at det kan oppleves for virke-
lighetsnaart & bare se hdnda som skyter. David og Daniel forklarer det slik:

Daniel: Det er mye eklere hvis du bare kan se s3nn at kameraet er ved gynene hans enn sann ved si-
den av, fordi dakan det plutselig komme folk bak deg og ta deg. Og det er mye skumlere.

David: Ja, og for eksempel pa et rom sé kan det komme noen frasiden eller noe, som slér deg bakfra,
og s merker du det ikke for du ser gjennom gynene hans, og da er det litt mer skumlere.

De som mener det er skumlere & se hele karakteren de spiller begrunner dette motsatt, og
hevder at det er vanskelig & leve seg inn i sin karakter dersom de ikke kan se hele figuren.
Noen synes ogsa at det beste er & kunne skifte mellom de to perspektivene. Verdt & merke er
at noen som foretrekker a se hele karakteren sin, ogsa ppeker at det er sike spill de oftest
spiller og liker best.

Bjern: (Best & se) Hele personen, fordi hvisjeg bare kunne se litt s trodde jeg kanskje at det bare var
en liten dukke eller noe, men hvis du kan se hele s3 hadde du sett at den hadde beveget pa seg.

Béard: Ja, for hvis du bare kan se hénda s ser du liksom bare fra @ynene, og hvis du ser nedover sa
ser du ikke beina og sann ikke sant, og til siden s der du ikke armene.

Jentene spiller lite skytespill, men Kari gjar seg falgende antagel se om hvordan det er & spille
farste person og oppleve spillet gjennom gynene til hovedpersonen:

Kari: Du er liksom inni hans gyne da. Du bare snur deg rundt og ser ut av datamaskinen pa en méate.
Jeg vil tro at det er skummelt p& en méte, det kommer vel an pa hvem som stér der... Du er litt mer
med liksom ndr du er inni det pa en méte. Ellers ser du liksom bare, du er liksom ikke med pa at det
gér forover. Det er liksom bare okey liksom, men det andre er mer sdnn ”na skal jeg gjere det, nd
skal jeg skyte liksom”. Hvis jeg hadde spilt det si hadde jeg nok fatt mareritt av at jeg skulle skyte
selv.

En av guttene mener ogsa at det er bra & kunne se hele figuren fordi han da kan se de ulike
vapnene og klaarne som karakteren hans har. Denne kommentaren er ogsa en indikasjon pa at
barna kan velge & fokusere pa andre elementer enn skyting i spillene, og pa denne méten re-
gulere intensiteten i volden. Dette kommer ogsa til uttrykk pa andre méter i intervjuene for
eksempel ved en gutt som pdpeker at det mest spennende ved GTA Vice City er akjare bil og
falge trafikkreglene.

Jarle: Jeg liker best ndr du ser hele figuren. Fordi da ser du mye mer ogsa kan du se hvordan det ser
ut hvis du kjgper en ny drakt for eksempel.

God eller Ond

Vi spurte ogsa barna om de synes det hadde noen betydning om de spilte en god eller ond
karakter i spillene, i forhold til om de opplevde spillene som skumle. Her hadde barna mange
ulike svar. Jentene tenker at det ma vaae best a spille de gode som ikke dreper noen, nettopp
for & lippe & métte skyte og drepe selv.

Kari: Jeg ville vaat de snille som ikke skyter de onde!
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Noen gutter ensket & spille de onde nettopp for a fa drepe litt mer, ettersom de gode persone-
ne ble oppfattet som litt kjedelige & spille. Bjern gir tydelig uttrykk for at det er et viktig skil-
le mellom spill og virkelighet, og at han liker a drepe pa spill. Han spiller ofte krigsspill og
har der muligheten til & bade vaare pa de snilles” lag og drepe masse.

Bjarn: Jeg pleier helst & vaare den snille.

Bard: Jeg pleier helst & vage de onde jeg, fordi de snille liker ikke drepe folk og de onde de driter i
det. Det liker jeg litte granne. Eller — pa spill liker jeg det, i virkeligheten sa liker jeg ikke det.

Bjarn: Jeg liker ogsa & drepe pa spill, men ellers s grasser jeg bare jeg tenker pa at mennesker har
dedd. Paspill er det helt annerledes. For daer det bare datalagde ting jeg dreper.

De fleste gir uttrykk for at det kan veare greit a spille de gode som redder verden fra de onde,
men at det samtidig kan gjere spillene litt skumlere fordi de onde man da ma sloss mot gjerne
er bade fryktinngytende og semme. Pa den andre side mener ogsa noen at det er skumlere &
spille den onde, fordi man da ma drepe de gode og det kan jo vaare ekkelt. Mange synes ogsa
at det er fint & kunne veksle pa disse rollene.

Ranjit: Ja, det betyr litt. Det er skummelt hvis man sloss mot noen onde, det blir skumlere. Men hvis
man er den onde hovedpersonen og ska drepe de snille sd kan det jo bli litt skumlere da (ogsd).

Musikk og lyd

Mange av barna nevner lydeffekter og bakgrunnsmusikk som et viktig element i oppbygging-
en av noe skummelt i spill. Noen er farst og fremst opptatt av dette fordi det forsterker deres
opplevelse av noe som skummelt eller intenst, mens andre forteller at lydeffekter og musikk
kan brukes som indikator pa at noe skummelt eller ekkelt er pa gang.

Daniel: Hvis det er hgy lyd da kan det vaae mer skremmende hvis du skvetter. Hvis det kommer
skummel musikk sa blir det mye eklere, og da er det liksom mye skumlere.

David: Ja, og hvis det kommer skummel musikk sa blir det mer virkelighet liksom, €ller det blir litt
snn ”Ah nei, nd kommer det skummel musikk, da kan det vagre det kommer noe”.

Daniel: DaER det noe som kommer!

Lydvolum og lydkvalitet er ogsd av stor betydning for i hvilken grad noen spill oppleves som
skumle. Alle barnaer enigei at lydvolum er viktig i forhold til hvor skummelt et spill blir, og
dess hgyere — dess skumlere og hoen ganger gayere. For lav lyd gjar at spillene kan bli kjede-
lige sa da gar lyden opp, men volumknappen benyttes ogsa aktivt motsatt vei av flere nar spill
begynner a bli skumle. | tillegg kan surrounding lyd medvirke til at spill blir skumlere. De
fleste guttene innleder med at de liker best & spille med hgyt volum pa spillene, men mange
tar etter hvert forbehold dersom det for eksempel var markt og de var aene eller spillet var
skummelt. En del nevner ogsa at foreldre begrenser hvor hgyt de far halyden.

Bard: Jo hayere lyd det er, jo gayere blir det.

Bjarn: Ja, og skumlere.

Bard: Og jo lavere det blir, jo teitere og kjedeligere blir det.
Bjarn: Jeg tar det helst pAnormal volum, da er det goyest.
Intervjuer: Hvis dere spiller et skummelt spill da?

Bard: Dapleier jeg &tadet av... Eller hvisjeg har litt lyst til & bli skremt s3 setter jeg det nesten pa
full volum, det er litt gay
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| tillegg til musikkeffekter og lydvolum, kan man peke pa betydningen av at “voldsofre”,
zombier og monstre ofte ogsa hyler, stanner eller brgler nar de blir angrepet pa ulike méter. |
kombinasion med god grafikk som gir karakterene tilhgrende ansiktsuttrykk kan dette ogsa
bidra til gkt realisme. Denne kombinasionen kommer vi ikke eksplisitt inn pa i intervjuene
med barna, men lydeffekter knyttet til de enkelte karakterene synes generelt sett a vagre vel-
dig viktig. | tillegg har realisme i form av god grafikk veat pdpekt av barna som et forster-
kende element i forhold til hvor skumle spill er.

Soilleutstyret

Skjermstarrel se har betydning for i hvilken grad spill oppleves som skumle. Det sterste spen-
net er fra svaat hjemmekinoanlegg til handholdt GameBoy, noe alle barna er hjertens enigei.
Noen ville gjerne spille alle spill pa diger skjerm, for & fa best mulig effekt og nettopp for a
forsterke den skumle fglelsen, mens andre tror det kunne bli en for heftig opplevelse & spille
de skumleste spillene pa dlikt utstyr. Verdt &merke seg er at alle barnavi har intervjuet spiller
mest pavanlig tv, enten i tradisionelt stueformat eller pareise-tv pa eget rom.

David: Hjemmekino er det beste, og det skumleste

Daniel: Nel det er kino som er skumlest, men hjemmekino er best.
Intervjuer: Hvaville dere valgt & spille skumle spill pa?

Danid: Envanlig TV

David: Nei, hjemmekino hvisvi hadde hatt det

Daniel: Det kommer litt an p&, GTA ville jeg spilt p& hjemmekino, for der kan man kjere bil og det
er jo kult pa stor skjerm. Men, p& Devil may Cry ville jeg spilt pAvanlig tv, for der kan du ikke gjagre
annet enn agarundt & drepe, og det er ikke noe gay. Det er ekkelt, kjedelig og skummelt!

Et par av barnavi har snakket med har handkontroller som forsterker spilleopplevel sene ved
at de vibrerer. Effekten av dette ble bemerket av noen, for eksempel beskriver Oddvar i sitt
brev hvordan overraskel seselementene i et spill han prevde for farste gang ble forsterket ved
at kontrollen begynte & vibrere. Spillet var The Getaway som er merket med symbol for vold
og alder 18+.

Oddvar: Farste gang jeg spilte The Getaway tok jeg en teff bil og fikk en dame inn i bilen og kjerte
ut pa en gdelagt bro og sa hoppet over, og nér jeg landa dirra det skikkelig i kontrollen og da skvatt

jeg litt.

Videre i analysen skal vi se neamere pa hvordan elementer i spillekonteksten kan bidratil og
forsterke opplevelsen av noe skummelt. Vi ser pa betydningen av & spille sammen med noen
eller alene, betydningen av hvor det spilles og nar det spilles.
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3.4.3 Spillekonteksten

Det sosiale og romlige

| intervjuene snakket vi en del om betydningen av & spille skumle spill sammen med noen
eller alene, og alle barna mente generelt at det beste var & spille slike spill sammen med noen.
Noen fremhever at det er fint & veare sammen med noen fordi man da fokuserer mer pa det a
vage to om en lek, og pa den méten avleder tankene fra elementer i spillekonteksten som el-
lers kunne forsterket opplevelsen av det skumle. For eksempel peker David og Daniel pa at
man kan velge &le av det skumle ndr man er to, og at prat og latter kan overdeve lyder i huset
som ellersville gjort spilleopplevel sen skumlere.

David: Det er liksom best hvis det er noen i rommet med deg, da kan man liksom snakke og le av det
liksom, og da blir det gay i stedet for skummelt.

Daniel: Ja, det er bedre enn om du spiller aene, for da kan du plutselig begynne & hare lyder. Men,
hvis det sitter noen sammen med deg, da harer du liksom ikke lyder for da snakker man sammen og
sann i stedet for at du begynner & hare lyder hvis du er aleine... N&r ikke David er her s spiller jeg
aleine, da spiller jeg de vanligste spilla— fotball og sant.

Andre peker ogsa pa at det & snakke og le sammen med andre gjar spilleopplevelsen mindre
skummel, fordi man da ikke tenker sa ngye over hvorfor en ble skremt. Noen av barna sier
0gsd at de skvetter mindre nar de spiller sammen med andre, og relaterer det til at det fales
tryggere dvage to.

| tillegg til at det fales tryggere og mindre skummelt & spille sammen med andre mener
mange at det ogsa er mye mer spennende og gay. De synes det ofte er kjedeligere & spille
alene, selv om det ikke altid er mulig a spille mer enn én om gangen. Dette forklares med at
man da kan hjelpe hverandre, bade med a holde oversikt i spillet og med ulike erfaringer og
triks. Det & spille pa lag trekkes ogsa frem som en viktig grunn til & spille sammen med noen
fordi man da kan passe pa hverandre litt”. Pa den andre siden kan det veare med a gke spen-
ningen i noen spill dersom man er pa hvert sitt lag og har en eksplisitt malsetning om a utryd-
de den andres lag.

Bard: Ja, sammen med noen er mye geyere, for dakan han hjelpe meg.

De fleste synes at det beste er & spille sammen med sine bestekompiser, men likevel sier
mange at det ikke har s stor betydning hvem man spiller sammen med dersom spillene er
skumle — bare det er noen der. En gutt mener at til og med bestemor ville vaat bra a ha der-
som spillet var skummelt nok. Det er bare mindre barn som fremheves som lite nyttige i den-
ne sammenheng, ettersom de kan bli s3 oppslukt av spillet at de ikke kommuniserer noe som
helst. Noen gir ogsa uttrykk for at de kjenner et ansvar for & skjerme de minste barna.

Daniel: Hvis jeg sitter & spiller med en liten 5-&ring for eksempel sd kommer det mye fortere lyder og
man blir redd enn ndr du sitter med en kamerat liksom... Han er liksom ikke SA interessert i 4 sitte &
snakke med meg da... og ndr det er stille — det er DA du begynner & here lyder!

David: Ja, det er mest skummelt & sitte med en liten en, for de bare sitter & ser p& De snakker liksom
ikke de bare sitter snn (gaper mot skjermen).

Det er tydelig at barna setter pris pa & kunne snakke med noen dersom de synes noe begynner
abli litt skummelt. Dette sammenfaller med resultater fra en kvalitativ undersgkelse gjort av
Karlsen (2001), hvor ogsa barn i samme alder spesifikt kommer inn pa tryggheten det gir a
spille sammen med andre. Verdt & merke seg er resultatene fra Endestad m.f. (2004) som vi-
ser at det er vanligere a spille tv-spill sammen med noen enn dataspill, samt at gutter i starst
grad spiller tv-spill mens jenter gjerne spiller dataspill. Disse resultatene sasmmenfaller med
menstre i vart materiale.
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Dersom ikke det er noen andre tilstede forteller barna vi har intervjuet om ulike strategier
som kan tasi bruk for & dempe intensiteten. Ulike varianter av slik selvregulering vil bli tatt
opp senerei analysen.

Det stedlige

Videre i intervjuene diskuterte vi ogsa betydningen av hvor man spiller, og her hadde barna
mange ulike meninger. De fleste barna bodde i eneboliger og diskuterte derfor ulike etagjer
for eksempel, mens et par bodde i leiligheter og hadde ikke sa store fysiske avstander a velge
mellom. Mange av dem som bodde i eneboliger kom inn pa kjeller og loft som skumle steder
& spille, mens stue og eget rom ofte ble ansett som mindre skummelt. Pa tross av klare for-
meninger om dette i utgangspunktet, var det tydelig at ikke bare lokalitet var avgjerende. Et
par av guttene diskuterer hvorfor kjelleren kan vaare skummel, og kommer etter hvert inn pa
at det kanskje egentlig dreier seg om avstand til andre — for eksempel familiemedlemmer.

Bjarn: Et helt merkt rom som det ikke er noe lysi for eksempel, da er det veldig skummelt & spille
det (Doom). | kjelleren uten lys for eksempel.

Intervjuer: Pleier dere & skru av lyset for at det skal bli skumlere?
Bard: Ja, det gjer vi Super Smash (animasjons spill)

Bjagrn: Men ikke alltid. Det er skummelt pa sdnne (Doom) mgrke spill, og da er det bedre jo lysere
det er.

Intervjuer: Har det noe &si hvor i huset dere er da?

Bard: Ja, av og til. Og i kjelleren si er du naa'mere jorden, og jo naamere jorden jo skumlere blir det
synesjeg.

Bjarn: Jeg vil eller vare naamest der det er noen, jo naamere jeg er mamma og pappa jo mindre
skummelt blir det.

Bard: Ja, mamma og jeg deler rom, hun maler og jeg spiller.

Det var tydelig at merke og perifere/isolerte rom ble pekte seg ut som minst fristende & spille
skumle spill i, og at dette ikke var en fremmed tanke for barna. Igjen kommer vi inn pa at det
gierne er kombinasjoner av elementer i spillekonteksten som sammen forsterker effekten av
skumle spill, og merke rom er tydelig medvirkende. Mens noen ville velge a spille skumle
spill pArommet hvor deren kan 1ases, velger andre for eksempel stuafordi den er dpen. Dem-
bo som bor i leilighet har ikke noen formening om hvilket rom han ville foretrekke a spillei,
mens Ranjit som ogsa bor i leilighet er helt tydelig pa at stuen ville vaare det beste.

Ranjit: Jeg hadde foretrukket stua. Her (p& rommet) er det trangere og fales skumlere og man er mer
alene. Der ute er det starre plass og man faler det er litt mer luft rundt seg,

Tidsaspektet

Barna ville foretrekke a spille skumle spill tidlig pa dagen dersom de fikk velge tidspunkt
selv, og de fleste begrunner dette med at det da er lyst og ikke saerlig skummelt ute. En gutt
mener 0ogsa at det mindre skummelt om morgenen fordi han da er sa trgtt at han nesten ikke
far med seg noe av det som skjer.

Kveld og natt er de tidspunktene som flest barn mener det kan vaae skummelt & spille pa,
men noen peker pa at dette kanskje ikke er sa viktig dersom de spiller sammen med noen.
Dagdys er tydelig bedre enn lampelys dersom spillene er litt skumle, dette er flere av barna
inne pa. Néar det er markt ute synes mange det er lett & begynne a tenke pa hva dags skap-
ninger som befinner seg der.
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Daniel: Om kvelden er det skumlest.

David: Ja. Eller jeg synesjo ikke egentlig at det er sa skummelt, eller det spars — hvisjeg sitter alene,
men det gjer jeg jo liksom aldri. ..

Intervjuer: Har det noe asi om det er lyst eller markt ute?

Daniel: Hvis det er markt ute og du spiller enkelte skumle spill s& er det monstre og vampyrer som
liksom ikke ter &veare utei dagslyset, og da kan du forvente deg mye mer at det kan komme ting enn
hvis det var lyst ute. Vi spiller jo dltid i merket inne likevel.

Intervjuer: S&nn som n, at dere trekker for gardinene da?

David: Ja, jeg gjer det ganske ofte pa spillene mine hvis det er markt pa de s& det er vanskelig & se -
dalukker jeg gardinene bare.

Daniel: Ja, for ndsom det er lyst kan vi jo se at det er dag ute, men hvis det er markt bak dem (gardi-
nene) s vet vi jo at det er natt. Og datror jeg egentlig ikke at vi hadde tatt av lyset selv om det ble s&
markt (pa spillet) at vi ikke kunne se.

Det er stort sett slike fantasier om monstre som gjer seg gjeldene nér barna forteller om hvor-
for det kan veare skummelt & spille om kvelden, men en gutt sier at han tenker pa om de rea-
listiske og voldelige menneskekarakterene befinner seg utenfor vinduet.

Ranjit: Om dagen er det mindre skummelt... N&r det er markt ute og man snur seg, s ser man alt det
merke og sa forestiller man seg at spillet foregér der ute.

Jentene vi har snakket med diskuterer mest kontekst opp mot skumle filmer de har sett pa
kino eller TV, og har samme oppfatning som guttene av hva som forsterker opplevelsen av
noe som skummelt. De peker saalig pa fordelen ved a ikke vaae aene, og at den de er sam-
men med helst ogsd mavage e jente.

3.4.4 Oppsummering

Vi kan sette opp felgende assosiasjonsrekke basert barnas utsagn om hva som er skummelt;
Blod er ekkelt og det som er ekkelt er skummelt, og det som er skummelt foregar ofte i mer-
ket, og i market er det fare for overraskelser, og overraskelser skvetter man av (sazlig hvis
man er alene), og det man skvetter av er gjerne bakholdsangrep, og bakholdsangrep er vold
— og voldelighet kan males i blod. Barnas fortellinger om hva som er skummelt og ekkelt er
ofte beskrivelser av innhold i kombinasjon med beskrivelser av spillekontekst. Vi har i analy-
sen over gjennomgatt ulike elementer i spillekonteksten og sett pa hvilken rolle de har, knyt-
tet til barnas opplevelse av tv- og dataspilling som skummelt.

De fleste barna anser skytespill for & vaare den skumleste typen spill. | tillegg nevnes volds-
spill, actionspill, gressespill og vampyrspill. Volds- og actionspill er skumle fordi de er rea-
listiske med mye blod, mens grassespill og vampyrspill er skumle pa grunn av monstre og
vampyrer. Grand Theft Auto nevnes av veldig mange som et svaat skummelt spill, i tillegg
nevnes Ringenes Herre, Half Life, Mortal Combat, Doom, James Bond, Devil may Cry, Hao
og Resident Evil.

Erfaringsgrunnlag og ferstegangs spilleopplevelse viser seg a vage avgjerende for i hvilken
grad barna vurderer ulike spill som skumle. Farste gang et spill preves er det mest skummelt,
fordi spilleren mgter alle scener og effekter for farste gang og spillets overraskelser er net-
topp det — overraskelser. Neste gang spilleren kommer til samme scenario er effekten redusert
og blir siden neamest borte. Mange av barna papeker at det er skummelt og gey samtidig nar
de spiller slike spill for ferste gang, og at det er gy a skvette.
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Det virkelighetsnaare i spill kan ogsa vagre det skumleste. Noen fortellinger om skumle spille-
opplevelser knyttes til spill med svaat naturtro og virkelighetsnage karakterer, som for ek-
sempel i Grand Theft Auto. God grafikk bidrar til at karakterenes ansiktsuttrykk stemmer
overens med emosjoner som angst og smerte, hvilket kan gjere det litt skummelt og ekkelt &
skyte dem.

Pa den andre side er ogsa det virkelighetsfjerne beskrevet som skummelt av noen. For ek-
sempel er karakterer som spgkelser, gjenferd, monstre og andre oppdiktede skapninger
beskrevet som skumle elementer i spill. Noen har begrunnet dette med at de kan begynne a
tenke pa dem senere n&r man er aene, og at det kan vaae litt skummelt & tenke pa dem nér
man skal legge seg for eksempel. Ingen av barna har opplevd & fa mareritt etter de har spilt,
selv om en del mener det fort kan skje.

Det er delte meninger om hvilken spillersynsvinkel som er mest skummel. Halvparten av gut-
tene mener det er mest skummelt & spille farstepersonsskytere, mens den andre halvparten
synes det er mer skummelt & se hele karakteren de spiller utenifra som tredjeperson. Farste-
personsskytere er mest skummelt fordi synsfeltet blir redusert og man mister oversikten over
sine fiender, noen synes nesten det kan bli for virkelighetsnaat & bare se handa som skyter.
De som mener det er skumlere & se hele karakteren synes at det er vanskelig &leve seg inn i
sin karakter dersom de ikke kan se hele figuren.

De fleste barna foretrakk & spille den gode som redder verden fra de onde, men noen papeker
at det ogsa kan gjere spillene skumlere ettersom de onde man sloss mot ofte er bade frykt-
inngytende a se pa og slemme. Noen synes det er skumlere & spille den onde, fordi det betyr
at man ma drepe de gode. Noen av guttene peker pa at det er ganske gay a skyte, og at de der-
for foretrekker & spille den onde.

Lydeffekter, bakgrunnsmusikk, lydvolum og lydkvalitet mener ale barna er viktige elementer
i oppbyggingen av noe skummelt i spill. Noen er opptatt av hvordan dette forsterker deres
opplevelse av noe skummelt, mens andre forteller at de benytter lydeffekter og musikk som
indikatorer paat det kommer noe skummelt eller ekkelt.

Alle barnatror at skjermstarrelse har betydning for i hvilken grad spill oppleves som skumle,
selv om de selv bare har spilt pa vanlig TV skjerm. Mens noen gjerne vil preve & spille pa
storskjerm, for & ake effekten av det skumle, tror andre at det kan bli forvoldsomt & spille de
skumleste spillene pa dlikt utstyr. Et par av barna nevner ogsa at vibrasion i handkontrollen
forsterker overraskelsesmomenter i spillene.

Spilleopplevelsen blir mindre skummel ndr man spiller sammen med noen hevder ale vare
informanter, og de foretrekker som regel & spille sammen med andre fremfor & veae aene.
N&r man er to sammen kan man rette fokus bort fra de elementer i spillekonteksten som ellers
kunne gjort opplevelsen skummel ved a snakke og le sammen. Det fales tryggere og mindre
skummelt & spille sammen med andre, derfor mener mange at det ogsa blir mer spennende og
gey. Ofte er det kjedeligere & spille alene, selv om det ikke altid er mulig & spille mer enn én
om gangen. Mange peker ogsa pa nytten av a spille sammen, ved at man da kan lagre av and-
res strategi og hjelpe hverandre til analengst mulig i spillene.

Vi diskuterte ogsa betydningen av hvor man spiller, og selv om barna hadde mange ulike me-
ninger om dette var likevel alle enigei at nagrhet til andre personer i boligen var svaat viktig.
De barna som bor i eneboliger diskuterte ulike etagier, mens et par som bor i leiligheter ikke
hadde s& store fysiske avstander a velge mellom. Kjeller og loft ble fremhevet som skumle
steder & spille, mens stue og eget rom ofte ble ansett som mindre skummelt. Det var tydelig at
marke rom som ingen andre oppholdt seg i, eller i negrheten av, pekte seg ut som minst fris-
tende & spille skumle spill i.
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Barna ville foretrekke & spille skumle spill tidlig pa dagen fordi det da er lyst og ikke saalig
skummelt ute. Kveld og natt synes de fleste av barna kan veare skumle tidspunkter a spille pa,
selv om de ikke tror det ville vaze tilfelle dersom de fikk spille sammen med noen. Uansett
synes barna dagslys er bedre enn lampelys, fordi de generelt synes det er skumlere ut ndr det
er markt.

Intervjuene med barna viser tydelig at det er kombinasjonen av flere elementer som kan gjere
spillekonteksten skummel. Hver for seg fremstar ikke de enkelte elementene som bidrag til at
spillingen blir skremmende, men nér de settes sammen i ulike kombinasjoner (avhengig av
hva som skremmer den enkelte) mener barna at det kan gjare tv- og dataspilling skumlere. De
fleste barna kommer inn pa at de selv i stor grad kan regulere hvor skummel spillekonteksten
skal vaare, ved ajustere noen “parametere” som for eksempel fokusi spillene, lyd, lys og ikke
minst ved a spille sammen med eller i narheten av andre. Reguleringen av det skumle og ekle
er fokusi neste kapittel.



46 Skummelt gay!

3.5 Regulering av det skumle og ekle

Barns tv- og dataspilling reguleres pa ulike méater og fra ulike hold. Som vi har sett patidlige-
rei rapporten er ale spill vurdert og gitt en anbefalt aldersgrense etter PEGI systemet. Dette
er ikke absolutte aldersgrenser, de er anbefalinger gitt pa bakgrunn av eksperters vurderinger
av spillenes innhold. Aldersanbefalingene pa spillene er ment & vaare en hjelp til spillere og
foresatte i avgjarelser om hvilke spill som passer for barn i ulike aldersgrupper. | tillegg til
PEGI anbefalingene kan foresatte ta i bruk andre informasjonskilder som for eksempel me-
dieomtaler av spillene og utvekse erfaringer med andre voksne, samt at de kan spille sam-
men med barna og sette seg inn i de ulike spillene for &fa ytterligere kunnskap om innhol det.
Barnas egne muligheter til &regulerei hvilken grad ulike spilleerfaringer blir skumle har det
sa langt vaat lite fokus pa. Dette kapitlet ser neamere pa de strategiene barna selv bruker for
a regulere spillekonteksten. Videre gar det inn pa de foresattes vurderinger og regulering av
barnas spilling, samt hvordan barna opplever de voksnes regulering.

3.5.1 Barnasregulering av spillekonteksten

| intervjuene peker de fleste barna pa at de opplever kino som et langt mer skremmende me-
dium enn tv- og dataspill. Mange kan fortelle ”skrekkhistorier” om hvor redde de var nar de
sa for eksempel Ringenes Herre og Harry Potter pa kino — ferste gang. Som det fremgér av
analysen byr tv- og dataspilling pa mange flere muligheter for barna til selv a regulere hvor
skummel de ansker spilleopplevelsen ska vaae enn hva som er mulig nér de ser kinofilm, for
eksempel ved & fokusere pa det sosiale samvaget eller pavirke handling, lys og lyd. Barna
beskriver kinopublikummets rolle som lammende passiv og uten mulighet for regulering av
opplevelsen, utover & lukke gynene eller & forlate lokalet. Analysen tyder pa at barna ikke
opplever tv- og dataspilling som pa langt nag like skummelt som kinofilm og (kanskje pa
grunn av) at de opplever selv aha sterre mulighet for & regulere de ulike elementenei en spil-
lekontekst enn i en kinosal. Dette poenget pdpekes bade av spillerei Karlsens (2001) kvalita-
tive undersgkelse av dataspill og vold, og av foreldre i Karlsen og Syvertsens (2004) under-
sekelse av foreldre og medieregulering. Under har er en liste over de ulike muligheter barna
har har for & regulere spillekonteksten, dersom den skulle oppleves som skummel.

Dempe éeller skru av lyden

Slapamer lysi rommet, trekke for gardiner og stenge market ute, spille pa dagtid
Spille sammen med noen — til og med bestemor er bedre enn ingen

Spille i naarheten av noen andre eller i samme rom som andre, gjernei stua
Lukke gynene eller se bort fra spillet litt og tenke pa noe annet

Gabort fra spillet litt og minne seg selv pa at det ikke er virkelig

Gjere noe annet en stund, for eksempel spise litt

Rette fokus mot andre deler av spillet, som for eksempel bilkjering og shopping
Bytte frafarstepersonsvinkel til tredjepersonsvinkel, eller motsatt

Velge et annet brett eller et annet oppdrag

Spille nye spill eller brett sammen med noen

Bytte spill, for eksempel fra action til sport eller skumle spill man kan og godt
Skru av spillet (lagre farst sd klart og fortsette en annen dag sammen med en kompis)

R o

Disse punktene gjelder i ulik grad for de enkelte barna, og oftest er det kombinasjoner av de
ulike elementene i spillekonteksten som kan gjare spilleopplevelsen skummel. Verdt & merke
er likevel at de fleste barnaer enige i at spillekonteksten er minst skummel dersom man spil-
ler sammen med €eller i narheten av noen.
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3.5.2 Foreldrenes regulering av og syn pa barnas spilling

Foreldrenes holdninger til PEGI

En ny undersakelse av foreldres holdninger til medier og medieregulering (Karlsen og Syv-
ertsen 2004) konkluderer med at foreldre er sveat opptatt av sine barns mediebruk og tar
denne pa alvor. Foreldrenes tillit til offentlig regulering er hay og hele 95 % hevder at de ofte
eller altid sekker PEGI merkingen pa spill. Selv om foreldrene i stor grad anser medieregu-
leringen som sitt eget ansvar, fremgar det av undersgkelsen at aldersmerking av spill er saalig
velkommen pa grunn av foreldrenes manglende kunnskaper om slike spill (Karlsen og Syv-
ertsen 2004).

Karlsen og Syvertsen (2004) skriver at PEGI reguleringen ofte brukes som argument i foreld-
renes forhandlinger med barna om hva de fér lov til & spille eller ikke. Foreldrene forteller at
reguleringene gjerne refereres til som absolutte lover utenfor de voksnes kontroll. Videre
fremgér det at foreldrene har stor tiltro til merkingen og stetter seg til denne i stor grad. Pa
denne méten legger foreldrene ansvaret for tv- og dataspillenes egnethet over pa bransien
(Karlsen og Syvertsen 2004). De foreldrene som inngdr i intervjuene i denne undersekelsen
forteller langt pavei om samme bruk av og tiltro til PEGI merkingen.

Bards mamma: Jeg vil ikke at han skal ha noe som er 16 ars grense. Hvis ikke det ligger sann rett i
malgruppen s synesjeg at 12 & det er greit. ..

Bards pappa: Du har jo de andre med 16 og 18 &r, og det er ikke aktuelt. Det kommer litt an p& hva
som er der... det kan jo vagre skyting og massakrering

Bards mamma: Men, jeg tror nok det at de spiller spill som er for eldre, for de har jo det da. Jeg tror
ikke de ser pa det s3nn som vi ser pa det... men jeg stoler pa at de er merket, nér det ikke passer for
barn. Og da er det ogsa en méate & begrense pa, at han ma vente... Men det er klart at 12 & det er jo
greit. S3 kommer det litt an pd, han spilte jo James Bond og det er det jo 12 ars grense pa. Det var jo
bare poff poff i alle korridorer, ikke sant. Det tok vi fra ham.

Noen av foreldrene papeker atsa at de har blitt overrasket og skuffet over & oppdage at spill
merket 3+ og 12 + ogsd kan vaae skytespill, og at de derfor i noen grad setter aldermerkingen
til side og heller selv vurderer innholdet. Resultatet av disse vurderingene kan veae bade
strengere og mer liberale enn PEGI merkingen.

Daniels mamma: Jeg mistet litt illusjonene farste gang jeg s den derre Lego Racer, og sd at de fak-
tisk 0gsa der skjgt, med aldersgrense 3+... Men altsd jeg vil mye heller vaare opptatt av hva slags
innhold det er eller at ungene skjanner hva det faktisk dreier seg om, enn merkingen. For som sagt
nér jeg si Lego Racer sa ble jeg kjempeskuffa.

Foreldrenes holdninger til spillene og til spillingen er tydelig ikke altid i samsvar med det de
forventer skal ligge til grunn for aldersmerkingen. Foreldrene gir uttrykk for at de forventer
av PEGI merkingen skal ivareta deres egne holdninger til spillinnhold, og selv om de i stor
grad velger & stole pa adersmerkingen, er en del likevel skuffet over innholdet i noen spill
med lav aldersmerking. Foreldrenes holdninger presenteres i neste avsnitt.

Foreldrenes holdninger til spill og spilling

Det fremgéar bade av vare intervjuer med barnas foreldre og mange andre undersgkelser (for
eksempel Endestad m.f. 2004, Karlsen og Syvertsen 2004, Birgitte R. Olesen 2000) at foreld-
re generelt er ambivalente til sine barns bruk av tv- og dataspill. P4 den ene siden er foreldre-
ne positive til at barna bruker og blir kjent med nye medier fordi det antas & veae en fordel
for dem med tanke pa utdanning og arbeidsliv. P4 den andre side er foreldrene bekymret for
de uheldige konsekvenser mediebruk ofte antas & ha, for eksempel knyttet til nedprioritering
av andre (fysiske) fritidsaktiviteter, avhengighet, ensomhet og medienes pavirkning pa barna.
Bekymringene er altsd knyttet bade til spillenes innhold, ofte relatert til hvilke holdninger
spillene representerer og formidler, og til spillingen som aktivitet, da gjerne relatert til passi-
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vitet og avhengighet. Karlsen og Syvertsen (2004) finner at foreldrene er mest negative til
vold og negative holdninger i dataspillene, hvilket ogsa gar igjen i vart materiale.

Ranjits pappa: Det er mye forskjellige typer vold og han kan bli pavirket av dem, og barna kan lagre
det fra spillene... Han har ikke spurt om noe vi har sagt nei til, men vi vil at han unngdr vold og sex i
spillene.

Foreldrene til de to jentene vi har intervjuet anser ikke deres spilling som saalig problema-
tisk, begrunnet i at jentene foretrekker uskyldige spill og kunnskapsspill. Begge jentene har
eldre bredre som har spilt mye voldsspill, men bradrenes interesse har tydeligvis ikke smittet
over pa jentene — hvilket bekreftes bade av intervjuene med barna og med foreldrene. Denne
kjannsforskjellen i forhold til spillpreferanser kommer ogsa til uttrykk i andre undersekel ser
(Karlsen og Syvertsen 2004).

Idas mamma: Jeg tenker mest pa de holdningene og det i sdnne voldelige skytespill, jeg faler det lik-
som er den enkelheten og den méten & lase problemer pa... det blir sd enkle lasninger. De (eldre
bredre) snakker jo som om at det skulle vaae virkeligheten, altsd det de opplever inni det spillet. Det
synes jeg er skummelt. Nar de begynner & snakke for mye om det der, at det fyller dem helt... ikke
sant? ... Jeg har aldri tenkt pa at ting Ida gnsker seg, at det virker som de gér over grensen. Det tror
jegikke.

| NOVA undersgkelsen (Endestad m.f. 2004) ble foreldre bedt om a rangere ulike pastander
om barns forhold til media og hvilken effekt mediebruk har. Vi gjengir under noen av pastan-
dene som ble fremsatt knyttet til dataspill, sammen med den vurdering foreldrene ga:

Pastand Hglt Lif{t Lit_t Hel_t
enig enig uenig uenig
Dataspill gér ut over andre fritidsaktiviteter 24 30 33 13
Barna ber drive med andre aktiviteter enn spill 37 53 8 2
Barna kan bli avhengige av dataspill 57 33 7 3
Det er grunn til engstelse for hva dataspill kan feretil 23 56 15 6
Tror at barn blir mer ensomme av & spille dataspill 24 45 21 9
Tror barna blir mer passive 27 54 15 4

Tabell 3-1: Foreldres holdninger til barn og mediebruk i prosent. Utdrag fra tabell 29 s. 62, i Endestad m.f.
NOVA rapport 1/2004.

Tallene over viser at foreldrene er bekymret for hvilke konsekvenser dataspilling har pa barn,
for eksempel i forhold til ensomhet og passivitet. Veldig mange tror barna kan bli avhengig
av dataspilling, og mener det er god grunn til engstelse for hva spillingen kan medfere. Det er
likevel interessant & se at nag halvparten av foreldrene ikke mener dataspilling gér utover
andre fritidsaktiviteter, hvilket kanskje er et uttrykk for at foreldrene faler de har kontroll
over tidsbruk og tidspunkt for dataspilling.

Davids mamma: Voldelige spill prever jeg & begrense, og tror han respekterer det stort sett. Vi har
ingen spesielle tidsregler, det gar i rykk og napp avhengig av arstid og mulighetene for uteaktiviteter.
Jeg pleier & stoppe han etter en stund med spill, jeg tror han kunne sittet nearmest degnet rundt hvis
han fikk lov til det. Han trenger & bremses innimellom.

Nar foreldre skal rangere ulike medier i forhold til hvorvidt barna kommer i uansket kontakt
med vold (Karlsen og Syvertsens 2004), blir listen ganske ulik den som barnagir i vare inter-
vjuer over hvilke medier som er mest skumle. Karlsen og Syvertsen (2004) finner at foreldre-
ne mener TV er det mediet hvor barnai sterst grad kommer i ugnsket kontakt med vold, etter-
fulgt av dataspill, aviser, video/dvd og kino. De uttrykker en ambivalens i forhold til om
fikgonsvold i spill eller realistisk vold patv er verst”, og medieuttrykk der grensen mellom
fiktiv og reell vold er utydelig gjar dem mest skeptiske. Skyte- og slossespill med svaat god
grafikk er nok eksempler pa dette. Karlsen og Syvertsen (2004) finner videre at 40% av for-
eldrene lar barna ofte eller noen ganger se filmer pa video/dvd med hgyere alder enn anbefalt,
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mens de er mer restriktive pa aldersmerking nér det gjelder spill. Trolig kjenner foreldrene
mindre til innholdet i spillene enn kinofilmene, og har derfor et starre behov for a stette seg
til anbefalte reguleringer pa spillene. Kinofilmer far ofte bred medieomtale hvilket gjer det
lettere for foreldrene & vurdere innholdet selv, og eventuelt velge a se bort ifra merkingen
(Karlsen og Syvertsens 2004) ettersom de jo kjenner mediet. Nar vi ser disse resultatene opp
mot vare intervjuer med barna er det interessant at barna selv vurderer kino som det skumles-
te mediet, mens de i utgangspunktet ikke anser tv- og dataspilling som ssalig skummelt.
Noen av foreldrene som er intervjuet i dette prosjektet kommer likevel inn pa at barna har
blitt mer skremt av & ga pa kino enn & spille.

Bards pappa: Jeg tror nok kanskje at disse filmene som gér pa kino og sant, at det er vel sd skummelt.
Det er mye mer skummelt enn ndr han sitter og spiller. Og det at han gér ute nér det begynner og
mearkne er skummelt, ikke sant.

| artikkelen ”Foraddres holdning til og berns brug af computer” redegjar Birgitte R. Olesen
(2000) for en bristisk studie fra 1989 (Wheelock 1992) hvor 39 foreldrepar er intervjuet om
familiens innkjgp av datamaskin. | de fleste tilfellene var maskinen kjapt til barna fordi for-
eldrene antok at denne teknologien i hgy grad ville komme til & prege deres barns fremtid, og
de ansa det derfor som rasjonelt a anskaffe en datamaskin for a gi dem best mulig utgangs-
punkt i forhold til skole og senere arbeidsliv. Dette er argumenter som ogsa gar igjen i samta-
lene med informantenes foreldre. Mange forteller om hvordan barna lager seg a bruke data-
maskinen for & kunne spore opp koder og annen spillinformasjon pa internett. Daniels mam-
ma forteller ogsa at spillene var en sterk motivasjonsfaktor for at han laate alese og skrive.

Daniels mamma: De er jo gutter og de har sin smak, og her i huset er det jo to gutter og kameratene.
Til nd har det vaat disse fotballspillene som har vaat hovedinteressen, og han laate jo & skrive og
lese fordi han plutselig matte skrive Solskjea. Sann ble han motivert til & laare bokstavene, sa for oss
har spillene faktisk betydd laaing av lesing og skriving fordi de ma kunne det for & spille spill som
de bruker.

Olesen (2000) gjengir ogsa resultater fra en mer omfattende britisk studie av barns tv- og da-
taspill gjennomfert i 1992, hvor foreldrene generelt var negative til barnas spilling fordi de
mente det ikke innebar noen form for aktiv og kreativ konstruksjon. | tillegg mente foreldrene
at det var negativt at barna ble helt oppslukt av spillene og ikke klarte rive seg l@s igjen, samt
at spillingen var bortkastet tid. Olesen gjengir at foreldrene gav uttrykk for a veare makted gse
og i stor grad underlegne barnas kompetanse om teknologien. Foreldrene var i liten grad opp-
tatt av innholdet i spillene, men var desto mer opptatt av a regulere tidsbruken ettersom de
hadde liten kunnskap om hva i spillene som fascinerte barna, og hvordan barna brukte spille-
ne. Foreldrene som er intervjuet i dette prosjektet tegner ikke et si merkt bilde av barnas tv-
og dataspilling. Mange fremhever det som positivt at barna selv synes det er en morsom og
spennende fritidsaktivitet. Olesen (2000) har ogsa selv intervjuet noen danske foreldre gjen-
nom et pilotprogekt, og disse foreldrene er langt mer positive til barnas interesse for ny tek-
nologi enn det som fremgér av de britiske undersakel sene, og foreldrene ansker heller & opp-
rettholde interessen for ny teknologi enn a redusere den. De anser det som viktig at barna ut-
vikler kompetanse pa dette omradet og mener dette er innlysende riktig. Mesteparten av disse
foreldrene bruker datamaskinen mye selv, og er ikke sd bekymret for hvilke negative konse-
kvenser bruk av ny teknologi kan hafor barna skriver Olesen 2000.

Noget tyder pa at jo starre kendskap til og brug af computeren, foraddrene selv har, jo mer positive
og offensive er de i forhold til deres bagrns computerbrug... De opplever at bevare kontrollen i
betydningen ”at kunne styre eller have indflydelse p&” (Olesen, 2000:252)

Som nevnt innledningsvis i rapporten hevder Jessen (1999) at tv- og dataspill heller er red-
skaper for barns sosiale kontekst enn formidlere av budskap. Han papeker at barn kan fa langt
mer ut av tv- og dataspilling enn dérlige holdninger og voldspavirkning. Det sosiale samvaget
som ofte er knyttet til tv- og dataspilling hevder Jessen (2000) ogsa har ringvirkninger til bar-
nas sosiae liv utenfor spilekonteksten. En del av de foreldrene vi har intervjuet kommer ogsa
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inn pa dette, og papeker spillingens betydning for barnas sosiale liv i andre kontekster og are-
naer enn i selve spillekonteksten. Mange understreker ogsa betydningen av & ikke falle uten-
for det sosiale nettverket i klassen for eksempel ved aikke hatilgang til dette feltet.

Bards pappa: Det er jo litt fascinerende, enkelt og greit. De gjer et eller annet (i spillet), og sa kom-
mer det kamerater, ikke sant, og s& bytter de koder. De ringer og forteller koder, og hvor langt er du
kommet og sann. Nei, det er ikke bare det at de spiller, det er sA mye rundt det altsa.

Bards mamma: De blir jo rene ekspertene i dette her, det er jo det de gjar. Og vi har jo ikke peiling,
jeg forstér ikke hvordan de kan lagre seg alt dette her

Foreldrenes reguleringsstrategier

De reguleringsformene foreldre tar i bruk nar det gjelder barnas spilling er ofte relatert til
tidsbruk, tidspunkt, aldersmerking og spillinnhold. | tillegg har foreldre mulighet til & regule-
re barnas tilgang pa spill og spillesutstyr til en viss grad ved at de har kontroll over barnas
gkonomi, selv om tilgang gjennom venner og el dre sgsken ofte anses som et problem. Det er
ikke mange foreldre som peker pa muligheten for kontroll over spilleinnhold og spillekon-
tekst ved & selv spille sammen med barna.

Tall fra NOVA undersgkelsen om barns bruk av medieteknologi (Endestad m.f. 2004) viser
at naa halvparten av foreldrene aldri spiller sammen med barna sine, selv om 2/3 har spilt en
eller annen gang med dem. Det skrives videre at noen foreldre (19%) hevder & spille ukentlig
med sine barn riktignok, mens hele 89% oppgir at de setter seg inn i spillenes innhold. De
foreldrene som er intervjuet i dette prosjektet forteller om liknende manstre. Omtrent halv-
parten oppgir & ha prevd spillene selv eller at de har spilt litt sammen med barna. Mgdrene
har sielden spilt noe saalig, og sier for eksempel at de ikke har tilstrekkelig interesse og kom-
petanse. En del av fedrene som har forsgkt & spille sier ogsa at de ikke far det til. Likevel er
det mange av foreldrene som pdpeker at de ofte stikker innom rommet barna spiller pa og
oppholder seg i samme rom en stund. Selv om foreldrene ikke spiller sealig sammen med
barna, forsgker de atsd & veare oppmerksomme og interessert i barnas aktivitet rundt spill-
konsollene. En mor forteller hvordan hun forsaker & oppvise interesse for og ha en formening
om spillene pa denne méten:

Daniels mamma: Jeg er jo veldig fascinert over saalig Ringenes Herre, det synes jeg er et fantastisk
spill og grafikken er SA vakker. Og det praver jeg “si noe om, og de bli veldig glade nér jeg sier at
”det synesjeg var fint”. Du ser at de blir litt stolt. Sdjeg prover agi litt sdnn, at det er noen fantastis-
ke scener og natur, sdnn at de kan se at det er flere elementer...for det finner du jo i spill. Og, det har
jeg hert mange ganger at ”ikke sant mamma at du synes denne her er fin” og jo da, det synes jeg
da... Deer virkelig gutter med stor G alts&! For meg er det jo helt menings gst & skulle kommer farst
heletiden, og at alt skal vagre en konkurranse — til og med a drepe flest mulig! Men alts3, jeg harer jo
at de synes det er gay, og de forteller meg at det bare er et spill med veldig sdnn lek i stemmen.

Diskusjoner om foreldres mulighet for regulering av barns bruk av tv- og dataspill knytter seg
gjerne til regulering av tidsbruk og tidspunkt for spilling. | Karlsen og Syvertsens (2004) un-
dersgkelse fremgar det at foreldrene generelt er bekymret for at barna bruker mye tid pa au-
diovisuelle medier, og at det skal ga pa bekostning av andre aktiviteter. Foreldrene i denne
undersgkelsen uttrykker ogsa en viss bekymring for at mye tid kastes bort pa spilling, selv
om faforteller om klare regler for & begrense spillingen tidsmessig. De fleste forteller at faste
regler for tidsbruk har vaat forsgkt innfert, men at dette har sklidd ut over tid. Tidsbruken
avhenger i stor grad av andre aktiviteter, som igjen avhenger av for eksempel arstid og mu-
ligheter for & vaare ute. Behovet for faste regler om spilletid er tilsynelatende ikke sa stort, og
foreldrene gir klart uttrykk for at dette reguleres fortlgpende og automatisk.

Jarles mamma: Vi tar det vel sann litt etter hvert. Men sier du ikke noe sa blir de jo bare sittende der.
Jeg merker jo det selv, bare du spiller kabal s skal du bare haentil og en til og sdnn. Sa det gér nok
fort et par timer far han kommer opp. Men han vet jo det Sel at han ikke merker at tiden gér. Sa det
er nok litt viktig at vi sier ifra.
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Liestel (2001) stiller seg kritisk til at voksne begrenser sitt ansvar overfor barnas tv- og da-
taspilling til regler og restriksoner hva gjelder tidsforbruk. Hun mener en dik innfalsvinkel
ikke gir de voksne innsikt i spilling som kommunikasjonsform. De voksne far ingen forstael -
se for hvilke opplevelser og oppfatninger som fremmes i bildespraket, og det blir vanskelig
for dem a se betydningen av at spilleren er aktiv medskaper av handlingen i spillene. Flere av
foreldrene i dette progektet er enigeii at tidsregulering ikke negdvendigvis er den beste méaten
&regulere barnas tv- og dataspilling, og som nevnt er det ingen av dem som har strenge ruti-
ner for nar og hvor lenge barna kan spille. Derimot har noen fortalt at de stikker innom og
forsgker & vise interesse for spillingen, selv om fa spiller selv. Jarles foreldre forteller at det
var lettere & falge med pa spillingen far han fikk tv pad rommet.

Jarles pappa: Av og til sdtar jeg meg en tur ned og ser hva de holder pa med da, for man vet jo ald-
r...

Jarles mamma: Nei, og det er jo det som er problemet med den aderen han kommer til na Frem til
nd har han sittet i stua spilt og da har man liksom mer kontroll, men nér han sitter der nede pa rom-
met sitt alene eller de er p& overnatting sa kan du jo ikke passe pa hele tida uansett. For s har kame-
raten fétt et spill og man kan jo ikke ga ned og sjekke hvert eneste ett.

Mange foreldre forteller at de forsgker & holde seg til aldersmerkingen av spillene, men at det
ofte er problematisk ettersom barna lett har tilgang pa spill med hgyere aldersmerking gjen-
nom venner og eldre sgsken. Mange papeker at de yngre barnai familien slipper tidligere til
pa spill merket over deres alder enn hva som gjaldt for farstemann.

Daniels mamma: Altsa alt som er aldersgrense 15 og 18 &r er i utgangspunktet forbudt her hjemme...
Vi prover... altsi det er eldstemann som setter grensene. Y ngstemann fér vel alle grensene tgyd. Sa
jeg faler vel at med eldstemann som da er elleve sa har vi klart & holde det litt innenfor der, men vi
har jo en som er to &r yngre og han spiller jo 11-ars spillene da (sukk)... Og jeg har jo ogsa sett at de
har kommet borti spill hos venner som det har stétt 18 & pa...

Det fremgédr ogsd av undersgkelsen til Karlsen og Syvertsen (2004) at foreldrene anser det
som et problem at spill med hgy aldersgrense er lett tilgjengelig via eldre sasken, venner og
internett. Samtidig ser vi av.samme undersgkelse at foreldrene generelt gnsker & vaare mer
restriktive nar det gjelder aldersmerking av spill enn film, hvilket trolig kan kobles til foreld-
renes lave spille kompetanse og manglende kunnskap om spillenes innhold.

@konomi er ogsa et argument som brukes av en del foreldre for & begrense antall spill barna
far. De fleste foreldrene vi har intervjuet hevder at barna stort sett far 3-4 spill i aret, og oftest
er de dagaver til jul og fadselsdag fraforeldre og familie. Bare én av guttene var med & beta-
le for spillekonsollen, de andre barnai undersgkelsen har fatt utstyret i gave av sine foreldre —
som regel til jul eller fadsel sdag.

3.5.3 Barnaom aldersmerking av spill og de voksnes regulering

De fleste barna er godt kjent med aldersmerkingen av spill, og noen har satt seg inn i til-
leggsmerkingen ogsa. Adam er et godt eksempel pa dette. Hans utsagn forteller ogsa litt om
at han legger stor vekt pablod i begrepet vold, knyttet til spill.

Intervjuer: Hvorfor tror dere at det er aldersgrense pa spillene?
Adrian: For at ikke vi skal bli skremt.

Adam: Men det er enda et merke p& Hvis det stér bank i bordet eller noe sant med en hénd som gér
nedover sdnn, det betyr vold. Og hvis det er en sprayte sa er det narko, og hvis det er bilde av tre
menn og stér langt bak, s er det diskriminering, og hvis det var bilde av en edderkopp sa var det
skrekk. Det er de jeg kan huske... Det med vold synes jeg er veldig rart, for det stér vold pa et (spill)
som det er 7 & pa... Det er egentlig ikke vold i det. Det er ikke et voksent spill, det er jo ingenting
skyting eller sann, bare at du kjarer hverandre ned eller noe... og dreper de og sann. ..
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Jentenes holdning til aldersmerking er litt ulik guttenes, som i stor grad har forstelse for
merkingen. Jentene har langt mindre erfaring med voldsspill merket 16+ og 18+, og ser ikke
helt behovet for merkingen, sealig ettersom de selv velger bort denne type spill og ikke er
interessert.

Ida: Egentlig ikke (viktig), Jeg kan jo kontrollere hva jeg vil gjere og hva jeg vil se pa selv...det tar
jeg bare ettersom hva det er liksom.

Né&r det gjelder barnas oppfatning av sine foreldres holdning til aldersmerkingen, mener de
fleste at foreldrene forholder seg relativt strikt til slik merking og ikke gnsker/tillater at de
spiller ”voksen” spill. Dette gjelder saalig spill merket 16+ og 18+, ettersom de fleste barna
far spille spill merket 12+. Patross av dette har de aller fleste barna spilt slike spill, med unn-
tak av jentene som ikke liker dem. David og Daniel tror foreldrene setter stor pris pa alders-
grense, og det synes de ikke alltid er bra selv om de forstar hvorfor.

David: Ja, det synes de er fint.

Daniel: Og det synes jeg er sAteit... De ser hele tiden pa aldersgrensen. Det brytespillet, det far jeg
ikke lov til & spille, selv om jeg har gjort det noen ganger... De tror vi kan bli avhengige... De ma
vel beskytte littegranne (sukk)

Barna forteller om ulike &rsaker til at foreldrene overholder aldersgrensene sa strikt og hva de
tror kan skremme foreldrene i spillene. Det er noen som papeker at voksne ikke har sa veldig
god fantasi og at spillene derfor ma gjeres svaat skumle for at det skal bli noen effekt

Jarle: Det kan jo godt vazre (at voksne synes andre ting er skumle). Jeg vet ikke om voksne synes at
det som ligner pa dette her er skummelt liksom. Kanskje fordi det er s fantasifullt og barn har litt
bedre fantasi eller noe?

Mens andre tvert i mot mener at foreldrene er svaat lettskremte og at det er derfor de er sa
redde for at barna skal spille spill med hgy aldersgrense.

Bjarn: Jeg tror nok at voksne kan bli litt reddere enn barn.
Bard: Ja, fordi vi vet i alefall at det ikke er ekte.

Bjern: Jammen det gjer jo de voksne ogsd, men det er eldre og s far hadde de ikke sanne spill og
sann, s de er ikke sa flinke

Alti at kan vi oppsummere med at barna nok har spilt flere spill merket 16+ og 18+ enn det
foreldrene kjenner til, men samtidig synes det som om de har spilt dem litt sjeldnere enn de
gir inntrykk av. Spillene med hgy aldersgrense og mye medieomtale synes & vage svaat fris-
tende & forsake for barna, og nar anledningen byr seg innimellom hos venner med eldre bred-
re gripes den begjaglig. De fleste barna forteller at foreldrene er helt hdplase pa a spille.
Mange har opplevd at foreldrene har forsgkt seg pa spillene deres, men ogsa at de har gitt opp
uten sazlig hell. Barna er oppgitt over foreldrene sine som tilsynelatende tror barna faktisk
blir sann som de karakterene de spiller. Barna hevder selv a veare eksperter pa & skille mellom
fantasi og virkelighet, og selv om fantasiverden kan vaare skummelt goy er det altsa bare et

spill.



4  Avdutning

Progjektets malsetning har vaat a se neamere pa noen elementer i spillene og i spillekonteks-
ten som man antok kunne forsterke eller redusere det barn opplever som skummelt eller ek-
kelt med tv- og dataspilling. Fokus i undersgkelsen har vaat rettet mot dimensjoner som tid,
sted og det sosiale i spillekonteksten. Problemstillingene i prosjektet har bygget pa antagel ser
om at ulike kombinasjoner av disse elementene gir ulike spillekontekster. Progjektets mal set-
ning har vaat & undersgke hvordan ulike spillekontekster pavirker barnas spilleopplevelse, og
eventuelt medvirker til at noen spill oppleves som skumle og ekle. Analysen har sentrert
rundt barnas fortolkninger av ulike elementer knyttet til spillene og spillekonteksten, samt
deres strategier for aregulere graden av skummelt/ekkelt i spillesituagionen. | tillegg har bar-
nas foreldre blitt intervjuet om holdninger og strategier for regulering av barnas spilling.

| dette kapitlet avrundes rapporten med korte oppsummeringer av hovedpunkter fra analysen,
og avslutningsvis presenteres noen tips til spilleglade barns foreldre. Det er viktig & papeke at
de intervjuede barna ikke er representative for hyperbrukere av dataspill. Barna i denne un-
dersakelsen spiller oftest spill som har anbefalt adersgrense naat opp til egen ader, mens de
spillene som oppgis a vaae mest skumle stort sett er merket 16+ og 18+. Fotballspill og bilra-
cespill er store favoritter hos guttene, mens jentene - som generelt spiller lite - foretrekker
kunnskapsspill og The Sims.

Bar neper spektivet

Barnas fortellinger om skumle spilleopplevelser er gjerne beskrivelser av skremmende ele-
menter bade i spillene og i spillekonteksten, og ulike kombinasjoner er skremmende for ulike
barn. Patross av at de ulike kombinasionene er individuelt betinget er noen elementer til ste-
dei de fleste fortellingene om skumle spilleopplevelser. De elementene som saalig gér igjen
er for eksempel; sosia kontekst, fysisk narhet/avstand til andre, spilltype, erfaringsgrunnlag
med spillet, lydeffekter og volum. Barna har ulike syn pa hvordan og i hvilken grad elemen-
ter som for eksempel realisme vs. fikgon, spillersynsvinkel, god vs. ond, spilleutstyr og spil-
letidspunkt har betydning for om spilleopplevel sen kan vaae skremmende.

| analysen av barneintervjuene kommer det tydelig frem at den sosiale konteksten er viktig
for barna nér de spiller. Dette fremheves bade i forhold til at det er gayere & spille flere sam-
men, at de drar veksler pa hverandres erfaringer, og ikke minst at skumle spill oppleves
mindre skremmende nar flere spiller ssmmen. Som tidligere nevnt er det sosiale ved dataspil -
ling ogsa et sentralt poeng hos Jessen (2000a, 2000b og 1999) som ser spillingen som en inn-
fallsport til sosialt samvaa, pa ulike arenaer. Noen av foreldrene peker ogsa pa nettopp dette:

Bérds pappa: De er jo sosiale pd sin méte nér de sitter og spiller... Det kan jo av og til sitte fire til
fem stykker oppe pa rommet... Det kommer kamerater ikke sant, og si bytter de koder. Og de ringer
og forteller koder, og hvor langt de er kommet. Nei, det er ikke bare det at de spiller — det er mye
rundt det ogsa.
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Barnaer ale enigei at den sosiale konteksten er svaat sentral i forhold til om spilleopplevel-
sen er skremmende. Det beste er klart & spille skumle spill sammen med andre, men pa en
god andre plass kommer fysisk nagrhet til andre familiemedlemmer i boligen. Et viktig ele-
ment er ogsa hvorvidt det er lyst eller markt ute nar man spiller, barna ville klart foretrekke
dagslys utenfor vinduene dersom spillet var skummelt selv om ogsa lampelys hjelper.

Skumle spill er mest skumle farste gang (og kanskje 2. og 3.) man spiller dem, deretter avtar
spenningen fordi na vet barna ”hva som kommer”. Mange av barna papeker at de ville fore-
trekke & spille nye skumle spill sammen med noen dersom de fikk velge, ettersom det da er
lettere & le av opplevelser som ellers kunne vaat skumle. De fleste ville ikke velge & spille
skumle spill for ferste gang dersom de skulle spille alene, eller det ikke var noen andre
hjemme. | tillegg er det mange som ville unnga & spille skumle spill i merket, ssalig om de
var alene.

Lydeffekter og lydvolum kan ogsa medvirke til at spilleopplevelsen blir mer skremmende,
ved for eksempel at det gjennom musikkbruk bygges opp spenning og forventning om at noe
skummelt er i vente. En del av barna forteller at de noen ganger velger & spille med lavere
lydvolum nér de er alene og/eller det er markt.

Innledningsvis ble det vist til arbeider av Cantor (1998) som hevder at sma barn i salig grad
er sensitive for karakterenes visuelle uttrykk i filmer, mens eldre barn er mer sensitive for
andre aspekter — som for eksempel karakterens atferd og intenson. Nar barna blir eldre
skremmes de mindre av fantasifilmer, men i gkende grad av realistiske fortellinger. Blant
barna som er intervjuet i dette prosjektet finner vi eksempler bade pa barn som skremmes av
fantasihistorier som bygger pa virkelighetsfjerne historier og karakterer som for eksempel
monstre og zombier, og barn som skremmes av fiksoner som bygger pa virkelighetsnaae
karakterer og tenkbare historier. Dette er trolig utslag av at barn i 11-arsalder er i brytning
mellom barn- og ungdomstid, og hva som skremmer er individuelt og avhengig av modning.

Barna vurderer kinoen som det sterkeste mediet nér de ranger ulike medier ut ifra hva som
kan skremme mest, mens TV kommer pa en sterk andre plass. Kinoformatet er stort, naat og
ofte med veldig hagy lyd. | kombinasjon med de marke omgivelsene som man vanskelig kan
”unndippe”, samt virkelige mennesker i rollene, forteller alle barna om filmer som har gjort
sterkt inntrykk. Levende mennesker, som skriker av smerte og blagr ndr noen stikker eller sky-
ter dem, har skremt samtlige barn, og tydelig gjort starre inntrykk enn dataspillene. Nar s
film pa kino er én sammenhengende og lineag historie har barna ikke anledning til & pavirke
hendel sesforlgpet — eller 8’ gabort litt”.

Av analysen fremgar det at barna har mange strategier for ajustere ”skummelt”-nivaet i spil-
lekonteksten selv. Noen av strategiene er knyttet til valg i spillenes forlgp, mens andre er re-
latert til elementer i spillekonteksten som for eksempel tidspunkt, spillested og sosia kon-
tekst. Barnaforteller at de noen ganger velger & spille sammen med eller i nagrheten av noen,
dempe lyd, skru pa mer lys, lagre spillet og ta en pause, bytte spill — dersom de synes spille-
opplevelsen er skummel.

Fokus for dette progektet har vaat hvai spillekonteksten som kan skremme barn, og hvilke
strategier barnatar i bruk for aregulere dette. Det er derfor viktig & minne om at barna selv
hevder at de selden opplever tv- og dataspilling som skummelt, og at de for det beste spiller
spill tilpasset egen adersgruppe selv om alle har forsgkt spill merket 16+ og 18+. Progjektets
fokus har dermed lagt pa spill og spilleopplevelser som ikke nadvendigvis er representative
for barnas vanligste bruk av teknologien. Barna har stor glede av spillingen og de soside
ringvirkninger aktiviteten har, bade i og utenfor spillekonteksten.
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Foreldreneper spektivet

Det kommer klart frem i intervjuene at foreldrene er ambivaente til barnas tv- og dataspil-
ling. Det ansees som nadvendig og positivt, i forhold til skole og arbeidsliv at barna tilegner
seg teknologikunnskap. | tillegg peker mange foreldre pa at tv- og dataspilling tydelig er en
fritidsaktivitet som barna har mye glede av, bade alene og sammen med andre. Likevel frem-
stér ogsa sider av teknologibruken som problematisk og skadelig, i forhold til hvilke hold-
ninger som formidles og hva en god oppvekst tradisjonelt bar inneholde for eksempel av fy-
sisk aktivitet. Barnas spilling er tydelig et moralsk dilemma for foreldrene, som muligens kan
sees i sammenheng med en til tider opphetet mediedebatt knyttet til temaet. Det ansees som
politisk korrekt av foreldre & vaare kritisk til dataspilling, samtidig som de forventes & legge
til rette for at barna blir teknologikyndige. Foreldrenes moralske dilemma vil det veare sveat
interessant & forfalge i videre forskning. Ettersom foreldrene opplever det som naarmest umu-
lig & sette seg inn i og ha kontroll med alle spill som barna spiller, synes PEGI merkingen a
vaze en kjagkommen hjelp.

Selv om det i nyere teori om moderne barndom er fokus pa barn som fortolkende aktarer, og
denne tanken etter hvert synes 8 ha fatt gehar i mange kretser, er foreldrene stadig sveat opp-
tatt av og bevisst sitt ansvar overfor barna. Bade foreldre og myndigheter gnsker & regulere
hva barn spiller, samt ndr og hvor de gjer det. Dette er kanskje et uttrykk for at tv- og da-
taspilling er et relativt nytt fenomen som foreldregenerasjonen selv ikke vokste opp med, og
derfor anser som ukjent og potensielt truende. Foreldrene er sveart positive til PEGI merking-
en av spill (Karlsen og Syvertsen 2004), og bruker adersmerkene aktivt i reguleringen av
barnas spilling. Slik sett vurderer foreldrene det som sitt ansvar & regulere hva barna far spil-
le, selv om de fleste nok stetter seg til merkingen heller enn 8 selv sette seg inn i spillene og
spiller sammen med barna. Aarseth (2003) peker pa at dette trolig er generasonsforskjeller
som vil vege kraftig redusert nar dagens barn og unge pa sikt selv er foreldregenerasonen
som vil dominere samfunnets holdninger til fenomenet. Kirksagher (2003) forklarer hvorfor
spill oppfattes som farlige og skremmende for ikke-spillere:

Det ser ut som noe som er farlig, og s glemmer vi at det her er fikgon. Jo mer fotorealistisk dem
(spillene) blir, jo mer skremmende blir dem ogsd — for dem som ikke spiller™.

Videre kommenterer Aarseth mediedebatten og forskning rundt voldelige dataspills pavirk-
ning pa barn og unge. Han hevder at kritikerne gjerne ikke kjenner spillene i saalig grad, og
dermed vurdere spillenes effekt pa et noe svakt grunnlag.

Spill, som veldig mange andre medier, portretterer av og til voldelige situasoner... men fra det fak-
tum og til en pastand om at man blir voldelig av & spille dataspill er det ganske langt (Aarseth
2003)*.

Mange foreldre forteller at de ikke har klare regler for tidsbruk knyttet til tv- og dataspilling,
men at de velger & regulere dette fortl gpende avhengig av for eksempel andre fritidsaktivite-
ter, lekser og vea. Liestel (2001) er kritisk til for mye fokus pa barnas tidsbruk, hun mener
fokus ber ligge pa barnas egen evne til a vurdere spillenes form og innhold. Ifgige Liestal bar
voksne i en oppdragerfunksion forsgke & ta hensyn til barnas spillererfaring, hvordan barna
bruker og kommuniserer med spillet samt hvilken evne de har til &reflektere kritisk over sine
erfaringer i fellesskap med andre. Under fremsettes noen tips til spilleglade barns foreldre og
foresatte, basert bade pa resultater av dette prosjektet og andre kilder.

s Jergen Kirksaether intervjuet i NRK Verdt & vite spesial, sendt farste gang 20. desember 2003



http://www.nrk.no/programmer/radioarkiv/verdt_a_vite/3526663.html
http://www.nrk.no/programmer/radioarkiv/verdt_a_vite/3526663.html
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4.1 Tipstil spilleglade barns foreldre og foresatte

4 Den sosiale konteksten er viktig. Barna foretrekker & spille sammen med venner,
det gjar spillingen mer positiv og reduserer styrken i skremmende elementer. Nar
barna spiller sammen gir fellesskapet trygghet og spillingen danner utgangspunkt for
sosidt samvaa, ogsa utenfor spillekonteksten. Fysisk naghet til andre familiemed-
lemmer kan skape en tryggere spillekontekst dersom barnet spiller alene, og den so-

side konteksten er saglig viktig nar barn prever ut nye skumle spill.

< Foreldres interesse og engasjement verdsettes. Barna liker & spille, og de setter
pris pa at voksne viser interesse for spillene og barnas kompetanse pa feltet. Nar
voksne spiller sasmmen med barna, aktivt eller som tilskuer, skapes rom for diskuson
av ulike elementer i spillene samt refleksjon over de holdninger som formidlesi spil-
lene. Vurder barnas evne til selv a kritisk vurdere spillenes innhold og deres medie-
kompetanse pa feltet. Diskuter sammen med barna hvilke typer spill dere mener er
riktige for dem og begrunn motstridende holdninger. Vis interesse ogsa for hva barna
spiller andre steder enn hjemme og ha en begrunnet mening om hva som er greit eller
ikke.

<% Spillekonteksten kan reguleres pd mange mater. Spillekonteksten kan sees som
sammensatt av mange elementer, som pa hver sin méte kan pavirkei hvilken grad da-
taspill er skumle. Sosial kontekst, spilletidspunkt, spillested og spilltype kan for ek-
sempel justeresi tillegg til tidsbruk. Ved bare & regulere tidsbruk og felge aldersmer-
king, heller enn & snakke med barna om spillenes innhold og form, er det vanskelig
for voksne a sette seg inn i hvordan barna opplever og fortolker spillene.
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Vedlegg 1

Intervjuguide 11-aringer

Er skummelt og ekkelt det samme synesdu?

e Hvabetyr det at noe er skummelt for deg?

e Hvaer skummelt for eksempel pakino, tv, om natten, i spill? Kan det veae forskjel-
ligeting paforskjellige steder eller er det alltid det samme?

e Hvagjer du eler hvaville du ha gjort hvis noe blir skummelt? Lukker gynene, gar ut,
tenker pa noe annet, unngdr noen scener, lagrer og tar pause. ..

e Hvordan har man det etterpd at noe har veat skummelt eller ekkelt? Redd, dremmer,
markeredd, pysete, skrytete. ..

e Hvordan kjennes det som er skummelt eller ekkelt ut? Redd, bilsyk, kvalm, skremt,
pinlig, overrasket

e Kan det skumle vagre ggy og noe man liker? Noe man har lyst til & oppleve igjen og
igen?

o Hvaer det skumleste du vet om? Eller det ekleste?

Ranger ulike medier
e Hvakan vaare mest skummelt av kino, radio eller TV- og PC-spill synes du?
e Hvorfor synes du det?

Ranger ulike spillkategorier etter skummelt / ekkelt
o Eksempler: Bilspill, skytespill, rollespill, fotballspill, slossespill, brettspill...
e Mario, Harry Potter, Need For Speed, FIFA 2004, Resident Evil...
e Har du prevd spill med eldre aldersmerking enn det som passer? Hvorfor det / eller
ikke?
e Hvorfor tror du det er aldersmerking?
e Synesdu det er viktig?

Om spillkvalitet

e Er det som ligner pa virkeligheten mer skummelt eller ekkelt enn andre? For eksem-
pel tegneseriefigurer / eventyrfigurer vs mennesker som er naamere film?

e Er det mest virkelig nér du ikke ser deg selv (eller hele deg selv) eller nér du styrer
din figur pa avstand? Blir det mer eller mindre ekkelt & se for eksempel blod gjennom
gynene til han du spiller?

e Er det forskjell pa a vaae den gode eller den onde i spillet? Hvorfor det? Hva synes
du er mest spennende? Tror du noen kan synes at det er skummelt? Hvorfor det?

e Synesdu at spill pafor eksempel Game Boy er mer eller mindre skummelt enn PC
spill? Hvorfor det tror du?

o Hva dags spilltype vil du velge dersom du skal spille et spill som er litt ekkelt og
skummelt?

Om kontekst — Hvisdu spiller et spill du synes kan varelitt ekkelt:
o Er det forskjell pa & spille alene eller sammen med noen synes du? Hva er forskjel-
len? Hvaliker du best?
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Har det noe &si hvem andre du spiller med? Hvorfor synes du det?

Er det bedre eller verre a spille sammen med noen du kjenner godt? Som for eksem-
pel sasken? Hvorfor det tror du?

Blir noe mindre eller mer skummelt og ekkelt i stua for eksempel enn pa rommet?
Hvorfor det?

Har det noe & si ndr du spiller? Kan det for eksempel vaare at noe blir mindre skum-
melt eller ekkelt midt pa dagen enn om natta tror du? Hvorfor det tror du?

Hvem vil du helst spille sammen med hvis du kan velge og skal spille et litt ekkelt og
skummelt spill? Hvor og nér vil du spiller da?

Om teknisk utstyr

Har det noen betydning hvor hay / og bralyden er? Er det for eksempel forskjell mel-
lom GameBoy og surroundingsystem pa TV ? Hvorfor?

Er det mindre skummelt om skjermen er liten eller stor synes du? Hvorfor det?
Hvaslags utstyr vil du helst spille de spillene du synes kan vaare litt ekle pa? Hvorfor
det?

Hvatror du andre kan synes er ekkelt eller skummelt?

Har det noe &si hvor gammel man er?

Husker du hva du synes var skummelt ndr du var mindre?

Tror du voksne synes andre ting er skummelt enn deg? Hva da?

Har du snakket med noen om det hvis du har spilt et spill som var ekkelt eller skum-
melt? Med hvem da? Venner, sasken, voksne osv...

Hva synesforeldre om TV- og PC-spill tror du?

Far du lov aspille ndr du har lyst alltid? Hvorfor / ikke tror du?

Far du lov a spille salenge du har lyst? Hvorfor / ikke tror du?

Far du lov aspille alle spill du har lyst til? Hvorfor / ikke tror du?

Hva synes foreldre om aldersgrenser pa spill tror du? Hva bruker de grensene til?
Hva synes du om aldersgrenser pa spill?
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Intervju foreldre

Hva synes dere om at han/hun spiller elektroniske spill?
0 Erdereenige?
Hvem kjapte og betalte for utstyret og spillene?
o0 Hvem var padriver for kjgpet?
0 Hvilke argumenter ble eventuelt brukt for og imot av de ulike partene?
0 Hvilke argumenter veide tyngst?
0 Hvor ofte fornyes spillparken og hvem kjgper nye spill?
0 Hvasynesdere om tilgjengeligheten av spill i butikkene?
0 Hvordan opplever dere at aldersmerking falges opp i butikkene?
Har dere selv forsgkt spillene far / etter at de ble innkjapt?
0 Spilt sammen med han/henne?
Hvordan forholder dere dere aldersmerkingen pa spill?
0 Som absolutt eller diskuterbar?
0 Som argument mot kjgp og tidsbruk av bestemte spill?
Hvilken holdning har dere til spillene han/hun faktisk spiller?
o0 Er dere enige om hvilke spill han/hun far spille?
Er det noen spill han/hun ikke far lov & spille?
0 Hvilke spill er det?
0 Hvordan skiller disse spillene seg fra andre?
Mener dere noe kan vagre skummelt i elektroniske spill for en 11-aring?
0 Hvada?
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0 Mener dere at det som eventuelt er skummelt ogsa er skadelig for 11-aringen

deres?
0 Hvorfor —ikke?
Har dere laget regler for spilling?
0 Regulering av tidsbruk og/eller type spill?
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Statens institutt
for forbruksforskning

National Institute
for Consumer Research

Vedlegg 3

I nformasjonsbr ev til foresatte - Mars 2004

Vedragrende deltagelse i intervju i regi av Statens Institutt for Forbruksforskning
(SIFO).

Statens Institutt for Forbruksforskning (SIFO) ligger under Barne- og familiedepartementet,
og Vi holder na pa med et forskningsprogiekt for Statens Filmtilsyn, som videreferer Regje-
ringens handlingsplan mot vold i bildemediene 1995-97. Midlene er delt ut for & bidra til
giennomfaring av tiltak som kan gi gkt kunnskap om barn og unges mediekompetanse.

"Hva er skummelt - og er det like skummelt i alle situasjoner?"

Progektet er en undersgkelse av barns opplevelser med bruk av TV- og PC-spill, sett
i forhold til ulike sosiale sammenhenger. Med utgangspunkt i barns selvopplevde
mediebruk skal det i progektet gjennomfares en studie av om, og eventuelt hva, barn
opplever som ”skummelt” og ekkelt i TV- og PC-spill. Sammenfaller barnas fortel-
linger om hva som er skummelt med foreldrenes antakel se om hva som skremmer og
gier spill uheldig eller skadelig for dem? Vi ansker & samle inn data béde fra barn
som spiller og fra deres foresatte, og vurdere deres synspunkter pa aldersmerking og
regulering.

Intervjuer og analyser av datamaterialet gjennomfeares i samsvar med de forskningsetiske ret-
ningslinjer som gjelder nar barn bidrar i barneforskningen. Bade barn og voksne sikres full
anonymitet ved deltagelse. Na&r barn som intervjues er yngre enn 15 & ma foresatte samtykke
til innhenting og bruk av opplysninger om barnet. Jeg har tidligere vaat pa besgk i de to 6.
klassene pa -------------- skole, etter avtale med rektor, og gnsker nd afa mulighet til & snakke
videre med noen av disse barna og deres foresatte.

Med denne henvendelsen hdper jeg & fa tillatelse til @ komme hjem til dere for a spille litt,
samt gjennomfare et intervju med jenta/gutten deres. Besgket vil trolig vare dayt en time, og
jeg hdper ogsa & fa anledning til a stille foresatte noen spersmal.

Tagjerne kontakt dersom dere har videre sparsmdl knyttet til prosektet og datainnsamling.
Jeg ringer i Igpet av de naameste dagene for eventuelt & lage en konkret avtale for intervju-
tidspunkt, dersom dere vil deltai pros ektet.

Vennlig hilsen

Ingrid Kjerstad — Prosjektleder
Statens ingtitutt for forbruksforskning
ingrid.kjorstad@sifo.no
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Sparreskjema 6. klasse
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Mavn: Klassa:
Har dere Play Station / Xbox | Gamae Culbe Bjamma?. ... ... MY HIE]

Har dera _u.n spill hjemme?. e Jib, HEI

Hvar mange dager | uka spiller du Slike spill?.............. Ingén 1 = 3 dager 4= T dager
Spiller du vanligvie alene eller sammen med andreT. ..o e Alene Sammen med andre Like mye
Hwvem spiller du sammen med, hvis du spiller med andre? ....... Venner Sosken Andre;

I hvilket rom stir wbstyrel du spillor pA? .. ..oooiaimmmanmaaianas Stug Eget rom Andre:
Spiller du etter kiakka 21:00 am kveldenT ..o Aldri A og il . Ofte
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Hvilke 3 spill spiller du mest?

2

Hwilkee 3 spdll ar de akumisate eller ekiaste du wet om?

1

3

Hvorfor synes du ot noon spill kan vere skumie eller ekia?

Hvorfor synes vekena 3t noen splll er skumbe cller farlig:?
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