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af Martin Spang Olsen

[ en udsendelse pa p1 med titlen "Bliver man dum af computerspil”
kunne for nogen tid siden hgre en reekke eksperter udtale sig om
computerspillenes mange fortraeffeligheder. Konklusionen var, at de
feerdigheder, bgrnene optraener under spillene, ruster dem i sa hgj
grad til bade skole og arbejdsliv, at man overhovedet ikke bgr szette
begraensninger for, hvor leenge de sidder foran computeren (den
lader vi lige sta lidt).

Jeg synes med al respekt, diskussionen fortjener en stgrre kreds end
den ofte uimodsagte gruppe af selvbestaltede eksperter og
spilproducenter, der alle har deres grunde til at rose computerspil og
al dets veesen.

Hovedproblemet med computerspil - at de naesten altid foregar
siddende - bliver nemlig alt for ofte ignoreret.

Hardcore spillere sidder med glaede ved computeren i 5-6 timer ad
gangen - og gerne det dobbelte i weekenden. At sidde sa leenge
skaber en lang raekke ubalancer i kroppen, som naturligvis ogsa
pavirker psyken. Sa selvom man utvivlsomt optraner didaktiske og
kognitive feerdigheder undervejs, ma svaret veere, at kulturen med
mange timer foran et computerspil er dybt skadelig og langt fra
ruster bgrnene til skole og arbejdsliv, nar fordele og ulemper vejes
mod hinanden.

Yderligere er der pt. intet bevis for, at klogskab fremmes mere
gennem computerspil end f.eks. fysisk leg, tvaertimod, og hertil
kommer altsa det ekstremt usunde i at sidde ned sa leenge ad gangen
- ofte i selskab med fastfood, sodavand og slik.

Sa selvom de unge BLEV klogere, viser australske og canadiske forsgg
fra 2009, at mennesker med stillesiddende liv foran skeermen, lever
kortere, far tendens til overvaegt og bliver oftere syge.

Og desvarre har forsgg ogsa vist, at den anbefalede daglige halve times
motion tilsyneladende ikke kompenserer for ulemperne ved et
stillesiddende liv.

Sa jo, man bliver formentlig dum af computerspil - i al fald i den
forstand, at man bliver dérligere til at begé sig i et samfund, der kraever et
harmonisk forhold mellem hoved og krop, mellem individ og gruppe,
mellem virtuel og virkelig verden, mellem fysisk bevagelse og passivitet,
og mellem stress og restitution.



Men frem for alt skal man ikke uimodsagt pésta, at man ikke skal satte
begransninger for berns elektroniske spilaktiviteter. For naturligvis skal
man det — masser af begrensninger. Med mindre man da ensker (endnu)
en generation af folelsesmaessigt forstyrrede, socialt handikappede,
overvaegtige og fejlernarede slapsvanse, som skal fordyre
sundhedssystemet, besvearliggere skoleundervisningen og de fra os for
tiden.

Men hvem kaster den forste sten mod den magtfulde spilbranche, der
med sin ’baredygtige veekst’ skal redde os ud af krisen ved hjelp af
kreativitet og innovation? Alt for betalingsbalancen, ikke?
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