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Introduktion

Computerspil og hverdagsliv er en kombineret spgrgeskema- og interviewundersggelse, der
udfordrer forestillingen om "computerspilathaengighed” ved at satte fokus pa de
hverdagssammenhange, som computerspil indgar i. Undersggelsens centrale spgrgsmal er
saledes, hvad et sociologisk funderet hverdagsperspektiv kan bibringe vores forstdelse af
problemspil. I forbindelse med projektet har vi tidligere udgivet et arbejdspapir, der
opsummerer resultaterne af den indledende spgrgeskemaundersggelse (Thorhauge &
Gregersen, 2015). I det aktuelle arbejdspapir opsummerer vi 19 kvalitative interviews
omkring computerspil i hverdagslivet som det tager sig ud hos 14-16 arige piger og drenge.
Interviewene har fokuseret pa, hvordan computerspil indgar som en del af forskellige unges
hverdagsliv, herunder hvordan spilaktivitet bliver en del af hverdagens rutiner, sociale
samveer og konflikter. P4 den made kontekstualiserer og udfolder interviewundersggelsen en
raekke af de forhold, der blev pavist med spgrgeskemaundersggelsen, herunder
sammenhaengen mellem spillemgnstre, feellesskaber og konflikt omkring spillene. I det
falgende vil vi fgrst preecisere det metodiske udgangspunkt for den kvalitative
interviewundersggelse. Pa det grundlag vil vi udfolde nogle af de centrale temaer, der
kommer til udtryk i interviewene, og hvordan de nuancerer konklusionerne fra

spgrgeskemaundersggelsen.
Fremgangsmade for undersggelse

Sampling

Samplingen af deltagere til interviewundersggelsen baserer sig iseer pa de sammenhaenge
mellem spillemgnstre, socialitet, kgn og konflikt omkring computerspil, som blev pavist med
spgrgeskemaundersggelsen. | spgrgeskemaundersggelsen kunne vi sdledes identificere nogle
tydelige spillemgnstre i form af kompetitivt holdspil og non-kompetitivt solospil. Vi kunne
endvidere konstatere en markant kgnsfordeling med en overreprasentation af drenge blandt
de kompetitive holdspillere og en overrepraesentation af piger blandt de non-kompetitive
solospillere. Disse spillemgnstre var endvidere interessante fordi de ogsa kunne
sammenkades med socialitet og konflikt i hverdagen. Hvad socialitet angar, kunne vi pavise
en tydelig sammenhaeng mellem kompetitivt holdspil og medieret kommunikation, hvor de

kompetitive holdspillere kommunikerer mere med andre over computer og mobiltelefon end



non-kompetitive solospillere. Endvidere kunne vi pavise en langt stgrre tendens til at fa nye
venner gennem spilaktiviteten hos de kompetitive holdspillere. Den anden vej rundt har vi
imidlertid ogsa kunnet pavise en stgrre maengde konflikt relateret til computerspil og til
forsgmmelser i hverdagen i denne gruppe. lagttagelserne er opsummeret i nedenstaende

tabel.

Tabel 1: Spillemgnstre i forhold til kegn, socialitet og konfliktniveau

Kompetitivt holdspil Drenge | Hgjt niveau af socialitet Hgjt konfliktniveau

Non-kompetitivt solospil | Piger Lavt niveau af socialitet Lavt konfliktniveau

[ forleengelse af vores forskningsspgrgsmal har vi fundet det relevant at szette fokus pa disse
spillemgnstre og hvordan deres varierende sammenhang med socialitet og konflikt i
hverdagen kan belyse de forskellige problemer, der opstar omkring computerspil. Vi har valgt
sa vidt muligt at rekruttere bade piger og drenge indenfor de to spillemgnstre for ogsa at
undersgge om disse forskelle primeert skyldes spillemgnstret, eller primeert skyldes kgnnet.
Det har dog vist sig neermest umuligt at finde piger med den samme type kompetitivt
holdmgnster som man ser hos drengene, sa her har vi kun en enkelt deltager. Endelig har vi
valgt at szette fokus pa de 14-16 arige. Det har vi gjort fordi aldersspektret fra 10-18 daekker
over sa vidt forskellige livsfaser og problemstillinger, at de ikke lader sig beskrive
tilstraekkeligt i en enkelt kvalitativ undersggelse. Vi har derfor valgt at seette fokus pa
udskolingen og pad overgangen fra folkeskole til ungdomsuddannelse som det sted hvor nye
krav og forventninger kan afstedkomme problemer og konflikt. Vi har dels samplet vores
interviewpersoner via vores spgrgeskemaundersggelse og dels via opslag for at komme
teettest muligt pa den gnskede fordeling. Alt i alt fordeler vores interviewpersoner sig som

folger:

Tabel 2: Respondenters fordeling pa kgn og spillemgnster

Kompetitive holdspillere Non-kompetitive solospillere
Drenge 7 4
Piger 1 7




Som det fremgar af de kommende afsnit skal disse mgnstre dog tages med et gran salt. Dels
kan rene solospil i praksis spilles kompetitivt alt efter sammenhaengen, dels daekker
kompetitivt holdspil over mange varianter af konkurrence. Der ligger faktisk en vaesentlig

analytisk pointe i denne nuancering, og vi vil derfor vende tilbage til den senere.

Fremgangsmade for interviews

Med hensyn til fremgangsmaden for interviewene, har fokus som sagt veeret, hvordan
computerspil indgar som en del af hverdagens rutiner, sociale samvaer og konflikter. Vi har
derfor bedt interviewpersonerne indtale en videodagbog og dokumentere deres spilaktivitet i
form af billeder i ugen op til interviewet. Dagbog og billeder er blevet indsamlet ved hjeelp af
en mobiltelefon, som vi sendte til deltagerne pa forhdnd. Da maengden og kvaliteten af billeder
og dagbgger varierer markant fra deltager til deltager, har vi vurderet at dette materiale ikke
kan ggres til genstand for nogen fyldestggrende selvstaendig analyse. Materialet har dog
indgdet som en ressourcer i de semistrukturerede interviews, der har haft fglgende

fokuspunkter:

1. En praesentation af interviewpersonen og hans/hendes hverdagsliv, familiesituation,
skolesituation mm.

2. En beskrivelse af interviewpersonens hverdagsliv med udgangspunkt i dagbog og
billeder

3. En beskrivelse af computerspillenes funktion i hverdagslivet, og hvordan omgivelserne

reagerer pa dem

Interviewene har som sagt veeret lgst strukturerede med det formal at give plads til nye
temaer og problemstillinger, som vi ikke pa forhdnd har taget hgjde for. Alle interviews har en

varighed mellem 40 og 60 minutter.

Fremgangsmade for analyse

Dette arbejdspapir skal ses som en indledende, deskriptiv analyse af de 19 kvalitative
interviews. De bestar i en indledende kondensering og ad hoc kodning af interviewene med
fokus pa de centrale temaer, der dukker op i forbindelse med interviewene. En reekke af disse
temaer er givet i kraft af vores interviewguide sdsom familiesituation og skolesituation, mens

andre er opstdet i interviewene sasom fester og ungdomsliv, elitesport, ngrdkultur og at veere



holdt udenfor. En videre bearbejdning, som ikke er inkluderet her, vil involvere en mere
teoretisk funderet diskussion af resultaterne med fokus pa en analyse af relationerne mellem
skole, familie og foreeldrerolle som sociale institutioner, en analyse af de enkelte
interviewpersoners livssituation som en kilde til at forsta spillenes rolle i hverdagslivet og
endelig en ungdomskulturel analyse med fokus de pa sociale inklusions- og

eksklusionsprocesser, som computerspillene indgar i.

Analyse

Ligesom det var tilfaeldet med spgrgeskemaundersggelsen, deekker de 19 interviews over en
bred vifte af tematikker og analytiske perspektiver, som ikke alle lader sig beskrive
fyldestggrende i et enkelt arbejdspapir. I det fglgende har vi valgt at fokusere pa tre
hovedomrader, som vi finder sarligt relevante i forhold til vores overordnede
forskningsspgrgsmal og i forhold til de konklusioner, vi ndede frem til i forbindelse med
spgrgeskemaundersggelsen. Dette involverer fglgende 1) En nuancering af de spillemgnstre,
vi preeciserede i forbindelse med spgrgeskemaundersggelsen, 2) en opsummering af de
sociale funktioner, spillet har i hverdagslivet og 3) en forsggsvis kategorisering af de

konflikter, der undertiden opstar omkring spillene.

Nuancering af spillemgnstre

Som beskrevet i vores introduktion til sampling-strategien ovenfor, har et centralt
udgangspunkt veeret de spillemgnstre, der blev pavist i forbindelse med
spgrgeskemaundersggelsen. Disse spillemgnstre udviste bade en tydelig sammenhaeng
mellem konkurrencespil og holdspil (jo mere man konkurrerer, desto mere spiller man ogsa i
hold) samt sammenhange mellem spillemgnster, kgn og kommunikativ adfeerd. Alt i alt
konkluderede vi, at computerspil pa den ene side kan ses som et fokuseret samvaer og at dette
mgnster er typisk for drengene, samt at spillene pa den anden side kan ses som en individuel
adspredelse, og at dette mgnster er typisk for pigerne. Interviewundersggelsen bekraefter
delvist dette mgnster i den forstand, at drengene for en stor dels vedkommende spiller
klassiske holdspil mens pigerne for stgrstepartens vedkommende spiller "casual games”.
Interviewene giver dog ogsa anledning til nogle nuanceringer der dels vedrgrer hvornar der
er tale om konkurrence og holdspil og dels vedrgrer de konkrete, sociale konstellationer som

det enkelte spil indgar i.



Hvad det fgrste forhold angar, viser interviewundersggelsen, at man sagtens kan etablere
spillerfeellesskaber og venskabelig konkurrence omkring spil, der i udgangspunktet leegger op

til et non-kompetitivt solomgnster og at dette er tilfzeldet for flere af pigernes vedkommende:

Interviewer: Spiller 1 sd Tetris med dem, der er fysisk til stede?

Janne: Nej, man kan ogsa spille med dem, der er derhjemme, man kan spille med alle, der er
online.

Interviewer: Og foretraekker du det?

Janne: Altsa jeg spiller mod dem, som jeg mdske har en chance for at vinde over, og med
dem som er online. Men selvfalgelig er det sjovest at gore det med dem, der sidder over for

dig.

Janne om Tetris i skolen

Flere af de piger, der er blev rekrutteret som non-kompetitive solospillere, og som spiller den
type smaspil, man typisk ville forbinde med dette mgnster, beretter sdledes om situationer,
hvor man konkurrerer pa point eller grupperer sig i klassevarelset omkring spiltitler som
ikke umiddelbart ville blive rubriceret som kompetitive holdspil. Endvidere vidner flere af de
kompetitive drenges udsagn om, at de opererer med forskellige niveauer af konkurrence, som
for eksempel "normale games” over for "ranked games” (pointgivende spil) i League of

Legends:

[1 normale games] skal du ikke koncentrere dig sd meget, du skal ikke legge sd meget
energi i det, hvor dumt det end lyder, sd er der enormt meget taktik i sddan nogle spil der,
og her kan du koble helt fra, og dor du eller ej, det er, hvad det er, og sd kan du sidde og
grine af, at du dgr, eller din ven dgr, og hvis det er det her ranked, sa skal du hele tiden
holde gje med, hvor de forskellige ting er henne, og man skal holde gje med, at din ven ikke

render og dpr hele tiden...

Frederik om typer af games i League of Legends



Alti alt taler det for, at man bgr skelne imellem kompetitivt holdspil som en gameplay-logik,
der knytter sig til specifikke spiltitler, og pa den anden side kompetitivt holdspil som en social
adfeerd, der kan opstd omkring spil i bredere forstand. [ sidstnaevnte definition rummer flere
af pigernes spilaktivitet ogsa et konkurrence-element og et socialt samvar omKkring spillene,
men dette opstar mere spontant end hos drengene, og det er ogsa mindre definerende for

pigernes indbyrdes relationer over tid.

Endvidere viser interviewundersggelsen, at de sociale konstellationer, som spilaktiviteten
indgar i, har stor betydning for om de kompetitive holdspil vitterligt er et led i et fokuseret
samveer. Det er tilfeeldet for stgrsteparten af de interviewdeltagere, der spiller kompetitive
holdspil som en form for samveer med deres venner og som en made at etablere nye
venskaber pa. Morten er for eksempel lige begyndt pa HHX og er begyndt at spille League of
Legends med sine nye venner dér, hvilket dog ikke interesserer hans gamle venner seerlig

meget:

...nu for eksempel min anden kammerat, han gider slet ikke hgre om spillet, selvom jeg
prover at praesentere ham for det, sd jeg har nogen flere at spille med. De er ikke sd

interesserede i det. Sd det er mest mine nye kammerater, jeg spiller med.

Morten om at spille LoL med de nye venner og fodbold med de gamle

Mortens gamle venskabskreds er mest til fodbold, mens den nye mest er til League of
Legends. Dermed bliver fodbolden en made at holde fast i de gamle venskaber pa, mens
League of Legends er et led i at etablere venskaber pa den nye skole.

[ kontrast hertil rummer undersggelsen dog ogsa markante eksempler p3, at spil, der
naermest kun kan spilles kompetitivt og i hold, danner udgangspunkt for aktivitet der ikke

rummer nogen form for socialt samveer:

Lukas: Jo, jeg spiller normalt mod andre online, men det er aldrig mod nogen, jeg rigtig
kender.

Interviewer: Hvordan finder du dem sd?
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Lukas: Jamen, sd gdr man bare ind, og sd siger du, at jeg vil gerne veere med i en kamp
onsdag, og sd finder den en frem.

(...) [hvis] man havde en masse, man kendte, altsd, hvor man over Skype snakkede der,
altsa sddan, pas pd, der er en derhenne bag ved dig, og det er der jo ikke rigtig, nGr man
spiller imod de andre, det er tit at, altsd, man kan godt have lyd pd og have en mikrofon,
men det er meget tit, at folk afspiller Justin Bieber sange og sddan noget, sd jeg plejer bare

at sld den fra...

Lukas om at spille Counterstrike.

Med andre ord; Man kan spille computerspil med sine venner samtidig med at man sludrer
sammen over Skype og have det som en form for samvar, men man kan ogsa spille et spil som
Counterstrike med en eller flere anonyme medspillere, som man bliver matchet med af
systemet, og sla vedkommendes lyd fra. Her spiller man nok sammen med andre, men man
har i praksis reduceret det sociale element til et niveau, hvor man faktisk ikke kommunikerer
med sine medspillere. Alt i alt vidner disse nuanceringer om, at de overordnede
sammenhaenge mellem spiltitler, spillemgnstre og social dynamik, som kunne pavises i
spgrgeskemaundersggelsen, ikke bgr opfattes som simple kausale relationer, hvor man for
eksempel kunne antage at kompetitive holdspil i sig selv leder til gget socialitet. | stedet bgr
man snarere opfatte disse sammenhaenge som produktet af den bredere sociale kontekst som

spillene bliver spillet i.

Computerspillenes funktion i hverdagslivet

Hvad angar computerspillenes funktion i hverdagslivet pegede spgrgeskemaundersggelsen pa
to helt overordnede funktioner, nemlig fokuseret samveer og individuel adspredelse. Dette
understgttes i vid udstraekning af interviewene. Computerspillene er pa den ene side en made
at veere sammen med sine venner pa, bade som en tilbagevendende aktivitet i en fasttgmret
drengegruppe, som en made at relatere sig til nye venner pa og som en made at fastholde

gamle venskaber pa:

Jeg har spillet rigtig meget med mine gamle venner pd min gamle skole, og dem spiller jeg

stadig med
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Rune om at spille med de gamle venner efter et skoleskift

Computerspillene kan pa den anden side ses som en individuel adspredelse, nar man har
frikvarter eller bare et kort gjeblik for sig selv. Anette dyrker for eksempel rigtig meget

handbold og fgler sig tit meget treet:

...hvis jeg laegger mig ned og sover, sd er det svart at komme op igen, og sd sidder jeg

mdske pd min iPhone, pd Facebook eller spiller et spil

Anette om computerspillet som en pause

Pa den made understgtter interviewene den overordnede konklusion fra
spgrgeskemaundersggelsen, at computerspillene bade kan ses som en form for fokuseret
samveer og individuel adspredelse i en hverdagssammenhang. Det, interviewene bibringer i
den forbindelse, er fgrst og fremmest en nuancering af de specifikke former, som henholdsvis
fokuseret samveer og individuel adspredelse tager i den enkeltes liv i kraft af dennes
livssituation. For eksempel har flere af interviewpersonerne oplevet et skoleskift for relativt
nyligt, hvilket har involveret en omkalfatring af vennekredsen, der enten har betydet at
computerspillet er faldet i baggrunden, at det er en made at holde kontakt til de gamle venner
eller en made at etablere relationer i den nye klasse pa. P4 den made skriver computerspillet
som fokuseret samveer sig ganske naturligt ind i de forskellige men helt konkrete sociale
sammenhange som den enkelte befinder sig i. Tilsvarende har den individuelle adspredelse
varierende funktioner hos de enkelte interviewpersoner. Interessant nok er der indtil flere af
undersggelsesdeltagerne der dyrker sport pa eliteniveau, hvor den individuelle adspredelse

synes at veere en made at tage en pause fra "presset”:

...til svgmning skulle man vare den bedste, og i skolen skulle man vare den bedste, og sd

var det bare meget rart at komme herhjem bare for at hygge lidt og sddan noget der

Rita om computerspillene som frirum
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[ den anden og lidt mere triste ende kan computerspillet som individuel adspredelse ses som

en made at handtere en eksisterende massiv social udelukkelse fra omgivelserne pa:

Nanna: Jeg spiller meget i bussen. For det er rigtig kedeligt med sddan en halv time i
bussen hver morgen.

Interviewer: Sa du sidder ikke med nogen bestemt i bussen?

Nanna: Nej, det er meget forskelligt. For kl. er 7 og det er morgen, sd..

Interviewer: Hvad med din nabo der?

Nanna: Hun bliver kgrt i skole. Men jeg er ikke velkommen til at kgre med, har jeg fdet at

vide.

Nanna om at spille alene pd bussen

[ Ritas tilfeelde udggr spillene et frirum fra kreevende aktiviteter i hverdagen, for Nanna er det
et spgrgsmal at udfylde en alene-tid som ikke er selvvalgt. Igen ses det, hvordan det
overordnede spilmgnster far en langt mere konkret meningsfylde af disse forskellige

livssituationer.

Foruden denne nuancering af hvad computerspil som fokuseret samvaer og som individuel
adspredelse daekker over, bidrager interviewene imidlertid ogsa med et tredje perspektiv pa
computerspillenes funktion i hverdagen, nemlig spil som en decideret hobby og samleobjekt.
Dette er for enkelte af interviewdeltagerne computerspillenes helt centrale funktion, og her
kan spillenes rolle i hgjere grad sammenlignes med at samle pa samlekort og figurer - eller

frimaerker og mgnter, som tidligere generationer:

..Sd hvis du ser her, sd er det den her udgave, en Gameboy Advanced XP, og sd er det en
Tribal, og det er fordi, det er det her mgnster eller hvad man skal kalde det. Og sd den, der
kommer bagefter, sd har vi en pink en, eller lyserad, og det er sd Nintendo S Light. Jeg har
ogsd den originale Nintendo DS, sddan en som den ene faetter havde, som jeg sd fandt
bagefter pa et tidspunkt, og sd bagefter kom Nintendo DSI, herovre... Og sd har jeg her en
Nintendo 3DS, som er det naestnyeste, der er kommet fra dem. Og sd pd grund af, at de

valgte at lave regionkode, altsd hvis du kgber et spil i Europa, sd virker det kun med den
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europziske udgave, altsd den du kgbte her, sd der har jeg den amerikanske model, og hvis

vi skal gad tilbage og starte med den forste, det er sd den her fra 89....

Lukas om sin samling af gamle Nintendoer

Lukas har samlet stort set alle varianter af gamle og nye Nintendoer og en imponerende

samling af spil, herunder 380 dubletter som han bytter og saelger online.

Opsummerende kan man sige, at de overordnede mgnstre i spilaktiviteten udfylder
varierende funktioner i hverdagslivet, alt efter den unges konkrete livssituation. Hvis man
sammenligner med andre velkendte aktiviteter i hverdagslivet, kan spil sdledes bade have
samme funktion som fodbold i skolegarden, en pause foran tv’et eller et dyk ned i
frimeaerkesamlingen. Disse aktiviteter repraesenterer sdledes ogsa meget forskellige typer af
udfordringer i de tilfeelde, hvor de unges spilaktivitet problematiseres af dem selv eller af

omgivelserne. Dette forhold behandles i det nzeste afsnit.

Problemet i problemspil

Denne undersggelses centrale spgrgsmal er, som naevnt i introduktionen, hvad et sociologisk
funderet hverdagsperspektiv kan bibringe vores forstdelse af problemspil. I forbindelse med
spgrgeskemaundersggelsen kunne vi pavise en stgrre mangde skanderier blandt de
kompetitive holdspillere sammenlignet med non-kompetitive solospillere. Dette mgnster
understgttes i hgj grad af interviewene: I de tilfzelde, interviewpersoners spilaktivitet
problematiseres, er der primeert tale om kompetitivt holdspil og fokuseret samveer. Endvidere
opstar konflikten i disse tilfeelde i foraeldrenes problematisering af spilaktiviteten. Eller, lidt
groft sagt med andre ord: Foreeldrene mener de unge har et problem med deres computerspil,

de unge mener de har et problem med deres forzldre.

Hvis vi ser lidt neermere pa nogle af de specifikke tematikker, der bringes i spil i disse tilfelde,
er det helt centrale stridspunkt forpligtelserne i forhold til skolen: Spilaktiviteten
problematiseres nar den, i foraldrenes oplevelse, gar ud over de unges prastationer i skolen.
Rune har fx haft en voldsom konflikt med sine foreeldre omkring hans spilaktivitet. I praksis

viser denne konflikt sig imidlertid at handle om skolen nar den ses fra Runes perspektiv:
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Det var bare sddan, de raber altid af mig med min skole, og de viser ingen hensyn til mig,
og altsd, de var bare ligeglade med mig, de kunne komme hjem og rdbe af mig, og hvis jeg

nu havde fdet skrevet hjem, de kunne ikke tage det stille og roligt med mig...

Det viser sig, at en del af situationen i skolen vedrgrer en nye klasselzarer, som han fungerer

rigtig darlig med:

..Vi fik en ny leerer og sddan noget, og hun var en ddrlig leerer, og jeg kunne ikke lide hende
og sddan noget, der var ingen fra klassen, der kunne lide hende (...) Jeg begynder at fd
skrevet hjem, mine lzerere begynder mindre og mindre at kunne lide mig, fordi jeg ikke er

der til timerne, jeg fdr ddrligere og ddrligere karakterer.

(Rune om baggrunden for konflikten med foraeldrene)

Denne situation tolkes af foraldrene som et udtryk for en darlig balance mellem computerspil
og skole, hvorfor de problematiserer computerspillet, mens det i Runes perspektiv opleves
som en konflikt med en laerer, der forsterkes af foraeldrenes made at handtere det pa.
Interviewene rummer ogsa flere eksempler pa at en omfattende spilaktivitet faktisk godt kan
accepteres af foraeldrene, sa leenge den ikke opleves at fa konsekvenser for forpligtelser i

skolen. Filips foraeldre ser for eksempel ikke nogen problemer i det:

..5d leenge at jeg sprger for stadig at have et socialt liv og at det ikke bliver sadan, at jeg

veelger at prioritere mit spil frem for at lave mine lektier, sd har de det okay med det.

(Filip om foraeldrenes holdning til hans computerspil)

Tilsvarende mindes Rita, at hendes bror havde mange konflikter med forzeldrene om spillene

indtil han pa et tidspunkt fik job og studier:

Interviewer: Og han har spillet Counter Strike tidligere?

Rita: Ja, og Dota. Og Dota har han brugt mest tid pa.
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Interviewer: Har de nogensinde snakket om, at han var computerspilafhangig?
Rita: Ja ja, det siger han ogsa selv, han er helt vild med det, og det skal der ogsd vaere plads
til. Men jeg tror bare, at deres mentalitet er, at hvis han passer sin skole, sd er det fint nok,

sa skolen er det vigtigste.

(Rita om brorens konflikt med foraeldrene)

Overordnet kunne man sige, at ndr problemet ofte italesattes som et athangighedsproblem,
synes bekymringerne i praksis at vedrgre den unges prioritering af forskellige forpligtelser i
hverdagslivet, og manglende tillid til, at den unge selv har overblikket over sine valg.
Forpligtelserne i forhold til skolen er som sagt det mest gennemgaende tema, men der er ogsa
to andre temaer, der er veerd at naevne, fordi de pa vaesentlig vis supplerer denne tematik. Pa

den ene side kan spilaktiviteten problematiseres som et fravalg af familien som fzellesskab:
...fX i spejderugen, efter jeg kom hjem, det var mdske om aftenen, sd tog jeg hjem, fordi jeg
skulle veere sammen med nogen venner og se verdensmesterskaberne i LOL, og sd bliver de
sa sure over, at jeg kommer hjem og skal se det. Og at jeg ikke bare kommer hjem for at
veere sammen med dem.
(Carl om at komme hjem fra spejder for at se verdensmesterskaberne i LoL)

og her har spilaktiviteten en parallel til pigernes optagethed af deres sociale medier:
A: Har der aldrig vaeret nogen konflikter mellem dig og dine foraldre omkring det, at du
spiller?
J: Nej, de siger mere noget til de sociale medier, hvis jeg fx skriver med mine venner, sa er

de sddan, ej leeg den lige vaek, vi spiser eller et eller andet.

(Janne om forzeldrenes holdning til computerspil)
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[ disse tilfeelde er det ikke forpligtelserne i forhold til skolen, men forpligtelserne i forhold til
familien som fzellesskab der er til diskussion og sgges imgdekommet ved for eksempel at

skemalaegge familieaktiviteter:

..hver tredje lgrdag er der en af os, der finder pd noget, som vi skal lave og som alle skal
veere med til, fx ud at bowle, pd museum, Den Bld Planet, et eller andet for at komme ud og

lave noget sammen.

(Carl om familiens aktiviteter)

[ andre tilfeelde handler det om penge. Enkelte af interviewpersonerne har brugt ganske store
pengesummer i deres spil, enten ved at 'bette’ pd professionelle hold i Counterstrike eller i
League og Legends eller ved at kgbe dyre genstande i spillet. I fgrste tilfelde er der tale om et
klassisk gambling faenomen, i det andet tilfzelde er der snarere tale om et "shopping-
feenomen”. Uanset hvad, gar foraeldrenes bekymring og regulering igen pa forzeldrenes
holdning til, hvordan de unges valger at spendere deres penge, og om de unge har

tilstraekkeligt overblik over deres gkonomiske dispositioner.

Skolen er som sagt det mest gennemgdende tema, nar det kommer til problematiseringen af
spilaktiviteten, men familiefaellesskabet og pengeproblematikkerne er ogsa relevante fordi de
i kombination med skoleproblematikken peger pa en mere overordnet problematik, der
kredser om den unges autonomi og ansvarlighed versus foraldrenes fortsatte autoritet pa et

tidspunkt hvor den unge skal til at tage ansvaret for sit eget liv.

17



Konklusion

[ de forlgbne afsnit har vi beskrevet resultaterne af vores kvalitative interviewundersggelse,
der bygger videre pa konklusionerne fra vores spgrgeskemaundersggelse fra 2014. (Se
Thorhauge og Gregersen 2015). [ spgrgeskemaundersggelsen konkluderer vi at computerspil
bade kan ses som fokuseret samveer og som individuel adspredelse i hverdagslivet og at det
navnlig i fgrstneevnte tilfeelde giver anledning til konflikt. Interviewundersggelsen bekreefter i
store traek disse konklusioner men udfordrer og nuancerer dem dog ogsa pa vasentlige

punkter:

- De piger, der indgar i spgrgeskemaundersggelsen beretter ogsd om situationer, hvor
de konkurrerer og grupperer sig som led i deres spilaktivitet selvom de spiltitler, de

angiver, ikke laegger op til denne type aktivitet.

- Detvidner om, at det fokuserede samveer der udspiller sig omkring computerspillene,
ikke alene er et produkt af et specifikt gameplay, men ogsa af den sociale situation og

den livssituation , som computerspillene indgar i.

- Foruden fokuseret samveer og individuel adspredelse, kan computerspil ogsa have

karakter af hobby og samleobjekt pa samme made samlekort og figurer.

- Konflikter omkring computerspil kredser primaert om skolen og sekundeaert om
pengeforbrug og forpligtelser pa familien som faellesskab. I flere tilfeelde accepteres en
hgj spilaktivitet hvis det opleves, at det ikke er pa bekostning af skolen eller andre

forpligtelser i hverdagen.
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