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Litt om meg..
Sosialantropolog: 
• Mastergrad om
mayakultur.
• Doktorgrad om
barns skoleliv.    

• Jobbet på KoRus-
Øst siden 2014. 
• Data- og pengespill. 
• Ungdata. 



KoRus-Øst

• Underlagt Helsedirektoratet 
• Ett av sju regionale kompetansesentre

innen rusfeltet.
• Utvikle rusforebyggende tiltak i 

kommunene.
• Ansvar for Hedmark, Oppland, 

Akershus og Østfold
• Pengespill og problematisk spilleatferd 

som nasjonal funksjon



Publikasjoner

Kan bestilles eller lastes ned på www.rus-ost.no

http://www.rus-ost.no/


Lære- og innføringsbok

Om data- og pengespill

(Red.) Overå og Wallin 
Weihe

Bidrag fra forskere, 
behandlere, praktikere, 
lærere, spillere og 
pårørende. 

www.hertervigforlag.no



Utdanningstilbud



Samtaleguide – sammenhenger og erfaringer knyttet
til gaming og levd liv



Mitt forhold til spill..



Plan for dagen

i) Moderne ungdomstid: Å vokse opp digitalt

ii) Barn og unges skjermbruk i et sosialt
perspektiv

iii) Ungdom og dataspill: Fra lidenskap til
avhengighet

- Refleksjon og diskusjon



Moderne ungdomstid: 
Å vokse opp digitalt



Mediebruk – ungdomsskolen 
Utenom skolen, hvor lang tid bruker du vanligvis på aktiviteter foran en skjerm
(TV, data, nettbrett, mobil) i løpet av en dag?



Mediebruk - ungdomsskolen
Tenk på en gjennomsnittsdag. Hvor lang tid bruker du på følgende: 
(Prosentandel som har svart '2-3 timer' eller 'mer enn 3 timer')



Nasjonale resultater - dataspill



Nasjonale resultater – sosiale medier



Barn og medier (2018) - Smarttelefon



Barn og medier (2018) – Sosiale medier



Barn og medier (2018) - dataspill



Fokus i forskning og media

• Avhengighet
• Psykisk helse
• Vold og aggresjon
• Kultur og språk
• Mobbing, utfrysning, trusler
• Pengebruk/gambling 
• Tidsbruk
• Innhold
• Skole, utdanning, arbeidsliv

• Potensielle positive sider  



Kultur og nye medier



Økt aksept for dataspill? 
• 1/3 av befolkningen spiller 

(SSB, 2018). 
• Gjennomsnittalderen for en 

gamer: 34 år! 
• Spill er big business
• Mer nyansert dekning
• Men: Fortsatt stor digital kløft

?



Spørsmål? 
Refleksjoner?

Hvordan blir gaming/mobilbruk/sosiale medier
aktuelt i ditt møte med barn og unge? 



Barn og unges skjermbruk
i et sosialt perspektiv



Nettvenner – ungdomsskolen 
Har du minst én nær venn som du bare har kontakt med gjennom nettet?



Sosiale medier og venner – videregående skole 
Her kommer noen utsagn om vennskap og bruk av sosiale medier 
(Prosentandel som har svart 'passer svært godt' eller 'passer ganske godt')



Negative opplevelser på nettet/mobil – videregående skole 
Har du i løpet av de siste 12 månedene blitt utsatt for noe av det følgende? 
(Prosentandel som har svart '1 gang' eller fler)



Jean Twenge (2017): “IGen”

• IGen: født mellom 1995- 2012
(kjenner ikke til en tid uten nett og
mobil).   

• Påstand: Smarttelefonene har
radikalt endret unges oppvekst.

• Spesielt opptatt av psykisk helse og
sosial kompetanse

“Det er ikke en overdrivelse å beskrive iGen som å være på randen av den 
verste mental helse krisen på flere tiår.” (Twenge 2017, min oversettelse)

“I det neste tiåret kan vi se flere voksne som bare vet riktig emoji for en 
situasjon, men ikke riktig ansiktsuttrykk.” (Twenge, min oversettelse)  



Twenge (2017): Psykisk helse



NB: korrelasjon vs. kausalitet
• Korrelasjon: Samvariasjon mellom to størrelser
• Kausalitet: Årsakssammenheng mellom to størrelser. 

Mye korrelerer uten at det ligger et årsaksforhold bak..:



Stor grad av enighet om at..: 
• Digitale aktiviteter ikke i seg selv er bra eller dårlig
• Det kreves en helhetlig vurdering – går skjermbruken på

bekostning av noe? Hvem er det et problem for? 
• Tidsbruk er et dårlig egnet mål på problemer

Forskningsrapport fra Unicef (2017): 
“Når det gjelder skjermbrukens effekt på barns mentale velvære, 
tyder de mest robuste studiene på at forholdet er U-formet, der 
både ingen bruk og overdreven bruk har en liten negativ
innvirkning, mens moderat bruk har en liten positiv
innvirkning”. (Kardefeldt Winther 2017, min oversettelse)



Zimbardo & Coulombe (2015) 
• “Maskulinitetskrisen” –

gutter/menn faller fra. 
• Familier i oppløsning: 1/3 av

gutter i USA oppvokst i hjem
uten far. 

• Gutter rømmer inn i spill, 
pornografi, skjermbruk.  

• Høyfrekvent gaming - spesielt i
sosial isolasjon og over tid - er
en risiko (Hikomori)

TED.com: “The demise of guys” 



Dataspill er så mangt! Spill er..

- Ikke bare blod, vold og 
gørr. 

- Et medium med stor 
bredde og variasjon (som 
film, musikk, litteratur). 

- Kultur, lek, hobby, 
identitetsuprøving, 
underholdning, eventyr, 
tidsfordriv, spenning, 
helse, e-sport og læring. 



Dataspill som læremiddel

Morgendagens samfunn vil
etterspørre ferdigheter som: 
kreativitet, problemløsning, 
samarbeid og kritisk tenkning
(21st Century Skills)  



Barn og medier (2018)



Feltnotat, samlingskroken 1/2
Det er mandagsmorgen og lærerne ber elevene på tur om å fortelle hva
de har gjort i helgen. Cora (2. tr) begynner. Hun har vært i bursdag til
en jente i nabolaget og fikk diplom for å lage det fineste naturbildet. 
Lærer Anne svarer at det var bra gjort og lurer på om Cora er glad for 
at de hadde øvd seg på å lage naturbilder på skolen i forrige uke. Cora 
nikker bekreftende og svarer at hun ikke tror hun ville ha vunnet
konkurransen uten treningen på skolen. Nå er det Oliver (2. tr) sin tur.
Han forteller oppglødd at han har “runda” Pokémon-spillet på
Nintendo-DS. Guttene innleder en livlig diskusjon om ulike brett, 
beist og våpen i spillet. Lærer Lise ber guttene om å roe seg ned. De 
går videre. Cecilie (2. tr) har bakt sjokoladeboller sammen med moren. 
De manglet riktignok sjokolade og Cecilie fikk gå på butikken å handle 
“helt alene!”. “Oi!” sier lærerne i kor og Anne kommenterer at det
hørtes ut som en veldig koselig helg. Cecilie smiler tilbake og nikker. 



Feltnotat, samlingskroken 2/2
Mehmet (2. tr) sier enkelt og greit “har spilt spill på Internett” og får
ikke noe oppfølgingsspørsmål. Jens strekker seg litt samtidig som han
rolig svarer “Nintendo og TV”. Heller ikke han får noe kommentar fra
lærerne. Også Maiken (2. tr) svarer Nintendo, og da kommenterer
Anne at det ”jammen er mange i klassen som spiller dataspill”. Ut av
tilsynelatende intet oppstår det en høylytt diskusjon mellom Anton, 
Oliver og Jens om hvorvidt Indiana Jones “er på ordentlig”. Anne sier
at de ikke har tid til å diskutere dette nå, og spesielt siden filmen har
15-årsgrense. Til slutt er det Thomas (2. tr). Han sier han har spilt 
«guitar hero». Lærer Lise misforstår. Hun tror Thomas har spilt gitar
og virker imponert og interessert. Henrik forklarer at det er snakk om
et gitarspill på spillkonsoll. «Åja, det blir det jo litt annerledes», svarer
Lise langt mer reservert (09.03.2009)



Barn og medier (2018)



Barn og medier (2018)



Spørsmål? 
Refleksjoner?

Hvilke holdninger har dere til barns medievaner? 

På hvilken måte kan dere som voksne få innblikk
i hva som foregår i spillene, appene osv.?



iii) Ungdom og dataspill: Fra lidenskap til
avhengighet



Avhengighet - problematisk bruk?

• Avhengighet beskrevet i ICD- og DSM-
diagnosesystemet. 

• Pengespillavhengighet: diagnose siden 1980. 
• 2013: ”Internet Gaming Disorder“foreslått som 

mulig framtidig diagnose i DSM-systemet.  
• 2018: ”Gaming disorder” inkludert i ICD-11. 

• Stor debatt rundt hvordan forstå og omtale 
gamingrelaterte problemer



Foreslått under seksjon III i DSM 5: ”Recommended for further 
research”:

1. Opptatt av spill på internett
2. Abstinenssymptomer når internett tas bort
3. Behov for å bruke økende mengde tid på internettspill
4. Mislykkede forsøk på å kontrollere spilling på internett
5. Forsetter med eksessiv internettbruk til tross for negative psykososiale
problemer
6. Tap av interesser, tidligere hobbyer, underholdning som et resultat av (og
med unntak av) spill på internett
7. Bruk av spill på internett for å unngå eller lette dysforisk humør
8. Har løyet til familiemedlemmer, behandlere eller andre mht. hvor mye det
spilles på internett
9. Har satt i fare eller tapt en viktig relasjon, jobb, utdannelse- eller
jobbmulighet pågrunn av internettspilling

Internet Gaming Disorder



Få opplever problemer
• Dataspillavhengighet: 0,9 -3 % 
• Mer nyttig å skille mellom storspillere og problemspillere?

Storspilleren: Spiller fire timer + daglig, uten at dette går utover
helse og livskvalitet. Ca. 10% av unge mellom 12-17 år. 

Problemspilleren: Spillingen blir tvangsmessig og til hinder for 
skole, familie, og det sosiale livet over tid. Ca. 1-3 % av unge 
mellom 12-17 år. 



Dataspill - ungdomsskolen
Her kommer noen spørsmål om bruk av dataspill. (Prosentandel som har svart 'ja')



Skjermtid – videregående skole 
Her kommer noen spørsmål om bruk av dataspill.  (Prosentandel som har svart 'ja')



Råd og anbefalinger

1: Kunnskap – Øk din kunnskap om spill/sosiale medier
og hvorfor det engasjerer de unge. 

2: Dialog – Lytt, engasjer deg og vis interesse.

3: Regler – Bli enige om kjøreregler på skjermbruk, både
tid og innhold. Følg opp! 

4: Erfaringsdeling – Dele erfaringer og råd med andre
voksne.



Hvordan er dine egne medievaner? 

“Du er på vei inn til
dagens viktigste
´møte´: la mobilen
ligge i lomma/veska
” 



Barns vurdering av foreldrenes tidsbruk:



Nyttige ressurser



Andre aktører
www.medietilsynet.no
www.problemspilling.no
www.barnevakten.no
www.rus-ost.no
www.tryggbruk.no



Samtaleguide – om erfaringer og sammenhenger
knyttet til gaming og levd liv. 

• Laget av Hélène Fellman med arbeidsgruppe.
• Et praktisk hjelpemiddel i møte med dataspillende ungdom

som det er knyttet bekymring til. 
• Kan fungere som en døråpner i samarbeid vedrørende

dataspillrelatert problematikk. 
• Finne fokus og se sammenhenger. 
• 12 år, + 

• Les veilederen til samtaleguiden før selve samtaleguiden taes
I bruk (kan lastes ned fra Rus-ost.no) 



Spørsmål? 
Refleksjoner?

Hvordan kan skolen møte digitale medier som en 
ressurs i læring og relasjon? 

Er det lurt å ha noen felles regler for 
skolen/trinnet/klassen? I tilfellet, hvilke regler? 



Takk for meg! 
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