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Sammendrag

Dataspill er en sveert utbredt underholdningsform over hele verden. Likevel er det knyttet tvil
til hvilken pavirkningskraft den kan ha pa de som spiller dem. Serlig spillene med voldelig
tematikk og grafikk har blitt synset og ment mye om, uten at noen ngdvendigvis har kommet
med noen entydige svar pa hva disse spillene gjer med spillerne. Denne artikkel har som mal
a syntetisere den nyeste forskningen tilgjengelig, og preve 8 komme narmere et svar pa om
eksponering for voldelige dataspill (VVVGE) pa noen mate er relatert til aggresjon. Gjennom
en systematisk litteraturstudie har jeg identifisert ni studier med resultater pa temaet. De
valgte artiklene representerer en bredde i bade metodologi, populasjon og analytisk
tilnerming. Resultatene av analysen viser at det til tross for at enkelte av de mindre
undersgkelsene peker pa en signifikant korrelasjon mellom VVGE og aggresjon, er vanskelig
a bevise noen kausalitet.

Abstract

Video games is a popular form of entertainment all over the globe. However, there are still
questions about their effect on the people who play them. Especially the games including
violent graphics and narratives have sparked a debate, without necessarily providing any
clear answers as to how these games affect their players. This article seeks to synthesize the
most recent research available and tries to progress towards an answer regarding the effect of
violent video game exposure (VVGE) and it’s relation to aggression. Through this systematic
literature review, I’ve identified nine studies including empirical results on the subject. The
chosen articles represent a diversity in methodology, population and analytical approaches.
The result of my analysis shows that despite some minor studies pointing out a correlation
between VVGE and aggression, it is hard to prove causality.



1. Introduksjon

Verden og samfunnet har i var samtid sett en tydelig dreining mot det digitale, og mennesker
tilbringer i dag store deler av tiden sin bak en skjerm. Som en fglge av dette, har vi ogsa sett
en utvikling hvor dataspill har gatt fra & veere en hobby for spesielt interesserte, til & bli et
globalt kulturelt fenomen. Mens spillindustrien blomstrer, har det ogsa oppstatt bekymringer
knyttet til pavirkningskraften pa dens konsumenter. En av de lengst pagaende debattene
knyttet til temaet dreier seg om den potensielle ssmmenhengen mellom vold i dataspill og
aggresjon i det virkelige liv.

Motivasjonen bak denne studien er ikke bare ren akademisk interesse; den kommer av et
behov for & prave a tette de eksisterende hullene i var forstaelse av temaet. Forestillingen om
at dataspill med voldelig innhold farer til aggressivitet har veert diskutert og forsket pa i tiar
allerede, men nyere evalueringer av eldre evidens foreslar at litteraturen er preget av
publikasjonsbias, og at eksperimentelle studier ikke er i stand til & pa kort sikt demonstrere
overbevisende effekter som voldelig innhold i dataspill har pa aggresjon (Drummond et al.,
2020).

Sakens kjerne ligger i den flyktige naturen til effektene som observeres pa sikt. Resultatene
av langsgaende studier pa temaet varierer stort, hvorav noen indikerer potensielle
langtidseffekter, mens andre sar tvil om det er noen sammenheng i det hele tatt. | artikkelen
“Do longitudinal studies support long-term relationships between aggressive game play and
youth aggressive behaviour?” analyseres 28 uavhengige studier med til sammen ca. 21 000
deltakere. Resultatet av analysen indikerer en viss, om enn ganske liten, sammenheng mellom
dataspillvold og aggresjon blant unge. Det ble ogsa vurdert at det blant disse funnene ikke var
bevis pa publikasjonsbias, noe som styrker funnenes kredibilitet (Drummond et al., 2020).

Det fascinerende med denne analysen er nyansene i funnene. | de lengre studiene ble
sammenhengen vist & vaere mindre signifikant, noe som gjegr at man igjen kan sette
spgrsmalstegn rundt teorien om akkumulert effekt over tid faktisk stemmer. I tillegg ble det
oppdaget at de best designede studiene viste samme trend. Faktisk var det slik at studiene
med mest rigid metodologi viste en effektstarrelse (mal pa hvor markant en
forskjell/sammenheng er (Svartdal, 2023)) som i praksis var lik null. Disse funnene kan tyde
pa at longitudinelle studier ikke virker & statte sammenhengen mellom voldelig dataspilling
0g aggresjon over tid (Drummond et al., 2020).

Denne analysen retter sgkelyset mot et viktig aspekt ved min egen studie, nemlig at
kontroversene rundt sammenhengen mellom dataspillvold og aggresjon bedre kan forklares
som en falge av metodologiske svakheter istedenfor faktisk arsakssammenheng. Gjennom
denne systematiske litteraturstudien sgker jeg @ oppna en starre forstaelse for dette allerede
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komplekse temaet, i tillegg til &8 komme med en grundig analyse av den navarende
kunnskapen pa omradet.

2. Metode

2.1 Datakilder

For & gjere datainnhentingen smidigere har jeg valgt & utelukkende bruke databasen Scopus.

2.2 Spkestrategi

For a finne relevant litteratur har jeg brukt denne kombinasjonen av sgkeord: "video games"
AND violence* OR "violent behavior" OR aggression* OR "aggressive behavior".

Disse sgkeordene ble valgt da de samlet sett virket & dekke det jeg lette etter. Dersom
artiklene ikke eksempelvis ikke inneholdt ordene «video games», er det sannsynlig at de ikke
omtalte nettopp «video games». Sgkeordene som omhandler aggresjon, ble forsgkt uttrykt sa
apent som mulig. Jeg har lagt inn «<OR» imellom dem for & kunne finne resultater som
omhandler samme tema, uten a ngdvendigvis ha samme ordlyd. Jeg har ogsa trunkert ordet
«aggression» for at sgkeresultatene skal kunne vise artikler med flere varianter av dette ordet.

Litteratursgket ble gjort 17.10.2023 med sgkeordene nevnt ovenfor, og ga 115 sgkeresultater.
Disse ble

2.3 Innhenting av data

| artiklene som ble funnet gjennom litteratursgket har fokuset vert farst og fremst pa
kvantifiserbare resultater knyttet til sasmmenhengen mellom voldelige dataspill og aggresjon.
Det ble ogsa fokusert pa hvilke konklusjoner de ulike artikkelforfatterne kom frem til, for &
kunne sammenligne deres funn og tanker med andres.

2.4 Inklusjons- og eksklusjonskriterier

Ettersom mitt mal er a syntetisere den nyeste forskningen pa omradet, var det naturlig a sette
en grense pa hvor gammel litteraturen kunne veere. Derfor har jeg kun inkludert forskning
som er fagfellevurdert og publisert fra og med 2020. Dersom artiklene ikke var pa engelsk,
ble de ekskludert. Jeg har ogsa ekskludert oversiktsartikler og metaanalyser, da de ikke
bringer egne forskningsresultater til bordet, og har samme funksjon som min egen artikkel.



De inkluderte artiklene matte ha hovedfokus pa dataspill og aggresjon, og matte vere
empiriske av natur. Jeg har inkludert et bredt spekter av innfallsvinkler pa temaet, da jeg
gnsket a fa en starre forstaelse for flere aspekter ved den potensielle sammenhengen mellom
dataspillvold og aggresjon. I tillegg er aggresjon er et komplekst begrep som kan males og
komme til uttrykk pa flere mater, sa det var derfor viktig for meg a kunne undersgke flere
dimensjoner for & best mulig svare pa forskningsspgrsmalet.

2.5 Inklusjonssyntese
Tabell 1. Oversikt over metode for litteratursgk

Litteratursgk 17.10.2023
Databaser Scopus

Negkkelord video games, violence*, violent behavior,
aggression*, "aggressive behavior

Inklusjonskriterier Fagfellevurdert artikkel publisert >2020,
«open access», omhandler forholdet mellom
dataspill og aggresjon

Eksklusjonskriterier Metaanalyser eller andre review-artikler,
ikke pa engelsk, ikke fokus pa dataspill og
aggresjon

Studier inkludert 9

3. Resultater

Artiklene oppgitt ble funnet etter et litteratursgk den 17.10.2023. Sgket resulterte i totalt 115
artikler, hvorav 9 er inkludert i denne studien.

Malet for denne artikkelen er a finne ut hva som er gjeldende konsensus pa sparsmalet om
eksponering for voldelige dataspill (VVGE) har en pavirkning pa aggresjon. Dette er
vanskelig a svare endelig pa ved a se pa resultater fra en enkelt forskningsmetode, sa jeg har
derfor inkludert studier som bruker flere forskjellige metoder for a prave a8 komme fram til
svaret pa samme spgrsmal.



3.1 Karakteristikker ved studiene

Avrtiklene som er del av denne studien, har alle som overordnet tema at de undersgker
relasjonen mellom dataspill og aggresjon i en eller annen form. Enkelte av dem skiller seg
noe fra de andre i form og innhold, men det finnes flere gjennomgaende modeller, metoder
0g uttrykk.

Alle artiklene er kvantative undersgkelser, hvorav tre er longitudinelle

3.2 Longitudinelle studier

“Adolescent video game playing and fighting over the long-term” (Ward, 2020).

Denne artikkelen ble publisert i journalen contemporary economic policy. Malet med
artikkelen var & undersgke effektene av dataspilling i ungdommen pa voldshendelser senere i
livet.

Artikkelen bruker tre metoder for a undersgke sammenhengen mellom dataspilling og
slassing. Farst etableres et grunnlag gjennom enkel korrelasjon mellom variablene som maler
dataspilling og slassing. Deretter brukes en multippel regresjonssanalyse for a preve a ta
heyde for forstyrrende variabler. Til slutt brukes instrument variabel-regresjon for a videre
reflektere kausaleffekten og eliminere bias (Ward, 2020)

Magnsteret i resultatet av forskningen statter ikke tanken om at leert vold. Den enkle
korrelasjonen mellom & spille mer dataspill tidligere i livet og voldshandlinger senere er liten,
men statistisk signifikant. Disse resultatene kan dog ikke ansees som kausale. Dersom man
ser pa resultatene etter multippel regresjonsanalyse og instrument variabel-regresjon er den
estimerte effekten naer null, og statistisk sett ikke signifikant (Ward, 2020).

“Is it only a game? Video games and violence” (Suziedelyte, 2021).

Artikkelen ble publisert I journalen ‘Journal of economic behavior and organization’. Den har
som mal & undersgke hvordan unge gutters voldelige atferd er pavirket av utgivelsen av nye
voldelige dataspill.

Artikkelen tar utgangspunkt i ‘the Child Development Supplement to the Panel Study on
Income Dynamics’ (CDS-PSID). Dette er den lengstgaende longitudinelle undersgkelsen av
amerikanske husholdninger, og begynte i 1968 — da bare som PSID. Farste bglge med
undersgkelser som inkluderte CDS kom i 1997 og andre bglge i 2002-2003. Forskningen i
artikkelen begynner sin empiriske analyse med bglge 2, da dataspillene fgr dette ofte hadde
darligere grafikk og var mindre realistiske, som igjen farte til at relativt fa spill hadde fatt
klassifiseringen M (mature content) av organisasjonen ESRB. Denne klassifiseringen er i
artikkelen malet pa om dataspillene er regnet som voldelige. For & male barnas eksponering
for nye og populare voldelige (M-rangerte) spill, tas det utgangspunkt i data om
dataspillsalg, rangering og utgivelsesdatoer.(Suziedelyte, 2021).

Resultatene fra undersgkelsen viser at gutter i alderen 8-18 i snitt spilte 15-20 minutter mer
om dagen fire og fem maneder (men ikke i manedene far og etter) etter at et populaert M-
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rangert spill ble utgitt. Dette er en gkning pa 32-39%. Til tross for dette viser dataene at det
ikke er noen statistisk signifikant gkning i aggressiv atferd som fglge av utgivelsen av disse
spillene (Suziedelyte, 2021).

“Time spent playing two online shooters has no measurable effect on aggressive affect”
(Johannes et al., 2022).

Denne studien bruke ogsa sperreundersgkelser for & neermere undersgke relasjonen mellom
voldelige dataspill og aggresjon. Artikkelen tar for seg en undersgkelse gjort pa spillere av to
forskjellige kompetitive online skytespill (Apex legends og Outriders). 1278 spillere av Apex
Legends og 1850 spillere av Outriders utgjer massen av deltakere som var med i minst én
«bglge» (runder med sparreundersekelser). Begge gruppene med deltakere besto av >90%
menn, og snhittalderen var 33 ar. Det var betydelig frafall av deltakere underveis i studien; kun
21% (Apex legends) og 24% (Outriders) av deltakerne fra farste bglge var igjen til den tredje
bglgen (Johannes et al., 2022).

Deltakerne matte i hver bglge med undersgkelser kartlegge egen affektiv velvere de siste to
ukene. Dette ble gjort ved & svare pa en sparreundersgkelse (SPANE-undersgkelsen) som
kartla 6 positive og 6 negative punkter, hvorav punktet «sinne» ble malet pa aggresjon i
denne undersgkelsen. Hvert av punktene ble malt pa en skala fra 1 til 7. Det ble samtidig malt
antall timer deltakerne spilte. Det ble vurdert at det mest tilfredsstillende estimatet av
kausalsammenheng kunne sees ved & sammenligne tid spilt fer en bglge og aggressiv affekt
etter en bglge (Johannes et al., 2022).

Resultatene fra undersgkelsene tyder pa at dersom man spiller mer enn en time mer enn man
pleier, sa har det tilnaermet ingen effekt pa hvor mye sinne deltakeren rapporterte de falgene
to ukene. Undersgkelsene viste at den standardiserte «cross-lagged» effekten var pa r = -.03.
Denne effekten er godt under bade den konservative nedre terskelen pa r = .20 for hva som
kan sies a vare signifikant, og en mer liberal minste effektstarrelse pa r = .10 (Johannes et
al., 2022).

3.3 Andre observasjonsstudier

“«Brutal kill!» Violent video games as a predictor of aggression” (Medeiros et al., 2020).

Dette er en artikkel publisert i journalen Psico-USF. Forskningen ble gjort i Brasil, med mal
om a undersgke korrelasjonen mellom atferd og spilling av dataspill med voldelig innhold.
Det var 249 skolelever med i undersgkelsen, alle i aldersgruppen 13-20 ar og alle fra samme

by.

For & identifisere vold i dataspill ble det utviklet en egen skala for & kvantifisere volden i
spillene. Denne skalaen ble kalt «scale of violence in video games». For & male aggresjon ble
undersgkelsen ‘Buss-Perry aggression questionnaire’ brukt. Elevene ble ogsa bedt om a svare
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pa undersgkelsen «questionnaire on antisocial behaviors and delinquency». I tillegg svarte de
pa undersgkelsen «BFI-44», dette en personlighetstest knyttet til femfaktormodellen
(Medeiros et al., 2020).

Funnene i artikkelen viser en positiv korrelasjon mellom eksponering for voldelige dataspill
og fysisk aggresjon (r = .23, p<0.001). Fysisk aggresjon er for gvrig det eneste malet pa
aggresjon i Buss-Perry undersgkelsen som ogsa finnes i «Scale of violence in video games».
Det ble ogsa funnet en svak korrelasjon mellom voldelige dataspill og den antisosiale
dimensjonen i undersgkelsen om «antisocial behaviors and delinquency». Det ble ikke funnet
noen statistisk signifikans mellom verbal aggresjon og voldelige dataspill (r = -.03)
(Medeiros et al., 2020).

“|s playing violent video games a risk factor for aggressive behaviour? Adding
narcissism, self-esteem and PEGI ratings to the debate” (Olejarnik & Romano, 2023).

ble publisert i journalen "Frontiers in psychology" Denne artikkelen har ikke bare sett pa
sammenhengen mellom dataspill og aggressjon, den har ogsa tatt for seg spillerens
motivasjon for spillingen.

Undersgkelsen tok for seg en gruppe pa 166 spillere (113 menn og 53 kvinner) fra 30
forskjellige land. Deltakerne svarte pa flere sparreundersgkelser for a kartlegge enkelte
personlighetsaspekter som ofte knyttes til aggresjon (narsissisme, selvtillit og
spillmotivasjon), i tillegg til deres tre foretrukne dataspill. Dataspillene som ble oppgitt ble
vurdert som enten voldelig eller ikke-voldelig basert primaert pa spillets PEGI-rangering.
Dette er et rangeringsverktay som brukes for a merke spill med en anbefalt aldersgrense
basert pa spillets innhold (PEGI Age Ratings | Pegi Public Site, u..). Det finnes fem
rangeringer; 3, 7, 12, 16 og 18, og for at spillene i undersgkelsen skulle kategoriseres som
voldelige, métte de ha en PEGI-rangering pd minimum 16. Bakgrunnen for dette var at det
ved spill rangert med PEGI 16 og oppover ble fremstilt vold som kunne minne om den man
kan se i det virkelige liv (Olejarnik & Romano, 2023).

| undersgkelsen skilles det pa flere dimensjoner ved aggresjon; fiendtlighet, fysisk aggresjon
og verbal aggresjon. Det ble gjennomfart en korrelasjonsanalyse for a se hvilke av disse
dimensjonene ved aggresjon som korrelerte med voldelig dataspilling. Resultatet av denne
analysen viste at det var en signifikant korrelasjon mellom voldelig dataspillvalg (forkortet til
VVGC) og dimensjonene fiendtlighet og verbal aggresjon (Olejarnik & Romano, 2023).

Denne undersgkelsen skiller seg ved at den testet motivasjonen bak valg av dataspill, og dens
pavirkning pa aggresjon. Dette ble malt gjennom «the gaming instinctual motivational scale»
(GIMS); et verktgy som bestar av 31 punkter, som igjen er delt inn i 11 motivasjonstyper. Tre
av disse punktene, «killing enemies», «be a thief or killer» og «conquering a territory»
tilhgrte motivasjonstypen aggressivitet. Dette var de eneste punktene som ble brukt i
analysene i artikkelen (Olejarnik & Romano, 2023).



Etter en lineaer regresjonsanalyse, tyder funnene fra undersgkelsen pa at det av de tre
motivasjonstypene knyttet til aggresjon, kun var typen «be a thief or killer» som hadde en
statistisk signifikant sammenheng med aggresjon, vist ved verdiene =0.374, F(3)=19.2,

p <0.001. Motivasjonene «Killing enemies» og «conquering a territory» viste henholdsvis
verdiene B =-0.202, F(1)=2.16, p=0.14, og Bp=0.166, F(3) =1.16, p=10.33, og ble vurdert &
ikke vise noen signifikant sammenheng (Olejarnik & Romano, 2023).

‘The association between violent video game exposure and sub-types of school bullying
in Chinese adolescents’

Artikkelen ble publisert i journalen ‘Frontiers in Psychiatry’ og hadde til hensikt & utforske
om VVGE har en sammenheng med mobbing blant kinesisk ungdom, i tillegg til & undersgke
forholdet mellom ulike nivaer av VVGE og fire underkategorier av mobbing (fysisk, verbal,
relasjonell og cyber). Nivaene av VVGE ble delt inn fire (ingen VVGE, lav VVGE, medium
VVGE og hgy VVGE). Studien er en tverrsnittstudie av 1992 kinesiske skoleelever med en
snittalder pa 15.84 + 1.62 ar.

Resultatene vise det at det for de med ingen eller lav VVGE var en negativ korrelasjon med
offergjering (victimization) og utevelse (perpetration) av mobbing (rs=—0.07 til —0.18, P <
0.05), mens det var en positiv korrelasjon for de med medium og hgy VVGE (rs=0.05~0.18,
P < 0.05). Etter multippel regresjonsanalyse av resultatene, ble det funnet en statistisk
signifikant trent; pa hgyere nivaer av VVGE kunne man se at prevalensen av mobbeatferd
ogsa var hgyere (She et al., 2022).

3.4 Eksperimentelle studier

«Insensitive players? A relationship between violent video game exposure and
recognition of negative emotions” (Miedzobrodzka et al., 2021).

Denne artikkelen ser pd sammenhengen mellom voldelig dataspilling og evnen til &
gjenkjenne negative falelser. Studien er delt i to, en hvor de undersgker unge (studie 1) og en
hvor de undersgker voksne (studie 2). Studie 1 hadde 67 deltakere og studie 2 hadde 151
deltakere. Deltakerne svarte farst pa en undersgkelse som malte personlighetstrekk, far de
svarte pa Buss-Perry undersgkelsen for & male aggresjon. De fikk deretter to oppgaver i
tilfeldig rekkefalge; en «facial expression matching test» (FEMT) og Stroop-test. Stroop
testen var ikke del av studiens fokus. Til slutt svarte de pa spgrsmal om eksponering for
voldelige dataspill (VVVGE) og demografisk informasjon. Dataspillene ble i denne studien
kategorisert som voldelige dersom de var >12 pa PEGI-skalaen, og ble markert med voldelig
innhold i PEGI-systemet (Miedzobrodzka et al., 2021).

| studie 1 ble det oppdaget en negativ korrelasjon mellom VVGE og evnen til & gjenkjenne
uttrykk for falelser i ansiktsuttrykk. Undersgkelsen viste ogsa at kvinner scoret hgyere pa
trekket empati, i tillegg til at det var en negativ korrelasjon mellom VVGE og empati. Studie
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2 ga de samme resultatene rundt korrelasjonen mellom VVGE og evnen til & gjenkjenne
uttrykk for fglelser i ansiktsuttrykk (Miedzobrodzka et al., 2021).

‘Violent and non-violent virtual reality games: Influences on affect, aggressive cognition
and aggressive behavior. Two pre-registered experiments’ (Drummond et al., 2021).

Avrtikkelen ble publisert i journalen ‘Journal of experimental social psychology’ og
undersgker om voldelige ‘immersive ambulatory virtual reality’ (I1A-VR) spill gker
aggresjon, bade alene og sammenlignet med dataspilling pa TV-skjerm. Artikkelen tar for seg
to studier.

Studie 1 bestar av 133 mannlige deltakere rekruttert fra et universitetsomrade pa New
Zealand. Deltakerne ble tilfeldig plukket ut til & spille enten et voldelig spill pa TV-skjerm
eller i VR, eller et ikke-voldelig spill pa TV-skjerm eller i VR. Det er verdt & nevne at det i
denne studien var fire forskjellige spill pa de fire forskjellige stasjonene.

Studie 2 bestar av 96 deltakere (49 menn), og er nar identisk, men bruker ingen
kontrollgruppe som spiller ikke-voldelige spill, i tillegg til at det voldelige spillet spilt pa TV-
skjerm og i VR er det samme (presentert gjennom forskjellig medium).

Resultatene fra studie 1 ga ingen beviser for at IA-VR, verken alene eller i kombinasjon med
voldelig innhold, hadde noen pavirkning pa aggresjon. Den eneste effekten som ble malt var
faktisk en liten gkning pa generell positiv affekt. Resultatene fra studie 2 underbygget disse
resultatene, da resultatene var mer eller mindre de samme (Drummond et al., 2021).

‘Short-term effects of competitive video games on aggression: an event-related potential
study”’ (Sun et al., 2023).

Artikkelen ble publisert I journalen ‘Brain sciences’ og fokuserer pA sammenhengen mellom
ikke-voldelige kompetitive spill og aggresjon.

Denne studien har 34 deltakere, alle universitetsstudenter i alderen 19-21. Det star opplyst i
artikkelen at deltakerne ble fordelt i to grupper pa 16 og 19. Begge gruppene skulle spille
spillet ‘QQ Speed’, men gruppen pa 19 skulle spille en kompetitiv modus, mens den andre
gruppen pa 16 skulle spille i solomodus. Under utvelgelsen av deltakere ble det sgrget for at
de som ble med i studien hadde ingen eller minimalt med erfaring med spillet fra far.

Et ‘oddball paradigm’ (en testmetode som bruker uvanlige eller sjeldne stimuli for a male
reaksjonsevne) ble brukt for & male deltakernes aggressive kognisjon. Dette besto i at
deltakerne ble presentert en rekke ord, hvor de skulle svare pa om ordet var aggressivt eller
ikke. Den aggressive atferden til spillerne ble malt ved bruk av ‘the hot sauce paradigm’, en
test hvor deltakere administrerer chilipulver i en rett som skal gis til en annen deltaker som
har uttrykt aversjon for sterk mat. Spillerne fikk ogsa malt aggresjonsnivaene sine, dette ved
gjennomfgring av Buss-Perry undersgkelsen. Resultatene av denne undersgkelsen viste at de
to gruppene matchet hverandre pa aggresjon fra fgr studien begynte.
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Resultatene viste at spillerne som hadde spilt spillet i kompetitiv modus svarte betraktelig
raskere nar de ble presentert med aggressive ord ved ‘oddball paradigm’-testen. Det var dog
ingen signifikant forskjell mellom gruppene malt etter riktige svar. Nar det kom til
administreringen av chilipulveret, kunne man ogsa se en tydelig hgyere score hos deltakerne
fra den kompetitive gruppen (Sun et al., 2023).

4. Diskusjon

Resultatene fra disse studiene forteller oss flere ting, men det farste jeg vil papeke er
diskrepansen mellom funnene basert pa hvilken metodikk de har brukt. De longitudinelle
studiene med store datasett, altsa studiene til Suziedelyte (2021), Ward (2020) og Johannes et
al. (2022), er blant de som er klarest i sin tale pa at det ikke finnes noen beviselig kausalitet
mellom VVGE og aggresjon. Studien til She et al. har riktignok ogsa et stort datasett, og
peker pa en signifikant korrelasjon mellom gkt VVGE og ulike typer mobbing. Til tross for
dette retter forfatterne selv sgkelyset pa problemer knyttet til det & bevise kausalsammenheng
mellom de to. De pekte ogsa pa problemer knyttet til eventuelle forstyrrende variabler som
ikke ble malt i studien, i tillegg til at deltakerne kun kom fra en enkelt provins i Kina.

Undersgkelsene gjort av Medeiros et al. (2020) og Olejarnik et al. (2023) gir ogsa resultater
som viser korrelasjon mellom VVVGE og aggresjon. Dette er dog studier som ikke viser
utvikling av effekt over tid, og som heller baserer seg pa en enkelt runde med
sparreundersgkelser. Det er ikke ngdvendigvis tvil rundt resultatene de har oppnadd, men
sparsmalet er om det forhgyede aggresjonsnivaet som oppstar som fglge av VVGE er
konstant, eller om aggresjonen akkumuleres over tid. Metaanalysen til Drummond et al.
(2020) sar tvil rundt nettopp denne teorien om akkumulert aggresjon, noe som kan bety at
resultatene i de nevnte artiklene ikke er like betydningsfulle i det starre bildet.

Artiklene til Sun et al. (2023) og Drummond et al. (2021) skiller seg fra de andre studiene
gjennom sin mer eksperimentelle metodikk, samtidig som de ligner pa hverandre. Begge
bruker en variant av bade oddball-paradigmet og hot sauce-paradigmet for & undersgke
aggressiv kognisjon og atferd. Til tross for dette kom de frem til forskjellige konklusjoner. |
studien til Sun et al. blir det lagt vekt pa at resultatene demonstrerer at kort eksponering for
kompetitive spillmoduser i ikke-voldelige spill kan fare direkte til gkning i spilleres
aggressive kognisjon og atferd. I studien til Drummond et al. derimot, presiseres det at
resultatene ikke kan tolkes som a vise noen sammenheng mellom 1A-VR-spill og gkning i
aggressiv kognisjon og atferd. Det er verdt & merke seg at studien utfgrt av Sun et al. kun
hadde en utvalgsstarrelse pa 35 deltakere, som gjer at man ber vere forsiktig med a trekke
for mange konklusjoner basert pa studien. Samtidig var utvalgsstgrrelsen ogsa forholdsvis
liten i studiene til Drummond et al.. | tillegg undersgkte de to forskjellige typer spill
(henholdsvis kompetitive ikke-voldelige spill og voldelige IA-VR spill).

Artikkelen til Miedzobrodzka et al. (2021) var den eneste i sitt slag som ble inkludert i denne
studien, og ber derfor ogsa behandles med forsiktighet hva konklusjoner angar. Artikkelen
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hevder ogsa a vaere den er den farste i sitt slag. Denne studien ble inkludert til tross for at den
ikke direkte nevner aggresjon. Den er likevel, slik jeg ser det, en god indikator pa hva
effekten av VVGE potensielt kan ha a si for emosjonelle relasjoner til andre mennesker, da
den dreier seg om nedsatt evne til & gjenkjenne negative falelser hos andre. Det skal ogsa
nevnes at denne artikkelen, som flere av de andre tidligere nevnt, sliter med a bevise
kausalitet mellom de to faktorene. Et forslag til en alternativ forklaring for korrelasjonen kan
veere at folk som allerede har nedsatt evne til & gjenkjenne emosjonelle uttrykk hos andre,
oftere spiller voldelige dataspill.

4.1 Oppsummering

Et fellestrekk for studiene nevnt i denne artikkelen er deres manglende evne til 3 bevise
kausalitet mellom VVGE og aggresjon. Flere av dem viser klare tall pa at det kan finnes
korrelasjoner mellom forskjellige dimensjoner ved bade voldelige dataspill og aggressivitet,
men mange av studiene har for mange metodiske svakheter til at man kan trekke noen
stgrre linjer basert pa resultatene deres. Studiene jeg har analysert som fremstar som
metodisk sterkest er ogsa de som understreker mangelen pa sammenheng mellom VVGE og
aggresjon.

4.2 Begrensninger og styrker ved egen metode

Til tross for at man ut ifra informasjonen som er oppgitt i denne artikkelen kan trekke noen
slutninger, er det viktig & papeke eventuelle svakheter med forskningen jeg har utfart. Det
farste jeg vil nevne er at jeg i denne studien har jobbet med en begrenset utvalgsstarrelse.
Malet mitt var a finne ut hva den nyeste forskningen pa omradet konkluderer med, og jeg har
derfor begrenset sgket til artikler skrevet fra og med 2020. Det finnes sannsynligvis relevant
forskning pa temaet publisert far dette, men dette er altsa ikke inkludert. Disse
begrensningene har ogsa fert til at jeg kun har inkludert data fra ni artikler i studien min, som
kan sies & vere for lite for & bleke et sapass stort lerret. Det er ogsa nerliggende a tro at en
annen kombinasjon av sgkeord enn de jeg har valgt a bruke ville kunnet avslgre artikler med
relevant informasjon til prosjektet, men som pa grunn av disse begrensningene har blitt
oversett. | tillegg har jeg av praktiske arsaker valgt & kun bruke en database (Scopus), som
ogsa kan ha begrenset resultatene mine.

Jeg har forsgkt a sette tydelige ekskluderingskriterier, og basere utvelgelsen av artikler og
litteratur pa disse, men a sette slike kriterier er ingen eksakt vitenskap. Det er derfor mulig at
det gjennom min utsortering av de faktiske sgkeresultatene, ble oversett artikler med
informasjon og resultater som kunne endret eller nyansert mine egne konklusjoner.

En annen begrensning er knyttet til ressursbruk. Tiden som har blitt gitt til radighet har fart til
at denne artikkelen har et noe begrenset omfang. Det er ogsa slik at jeg kun har benyttet meg
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av artikler med apen tilgang; dette simpelthen fordi jeg da var sikker pa at jeg hadde full
tilgang pa all informasjonen oppgitt i artiklene.

5. Konklusjon

Dataspills plass som kulturelt fenomen er fortsatt ganske nytt, og utviklingen i industrien har
sgrget for at teknologien stadig er i endring. Dette betyr at forskningslandskapet knyttet til det
moderne dataspillets pavirkning pa aggresjon fortsatt til en viss grad er uplgyd mark. Den
naveerende forskningen pa dette omradet har etablert at det ofte gar an a finne korrelasjoner
mellom VVGE og aggresjon, men det er vanskelig a se noen tydelig kausalitet. Mitt inntrykk
er at dette er et veldig spennende omrade hvor det fortsatt kreves flere starre studier for a
virkelig fa tettet kunnskapshullene vi fremdeles sitter med i dag.
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