KoRus-Gst

eeeeeeeeeeeeeeeeeeee

Ungdom og nettbruk
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@ Sykehuset Innlandet HF

Litt om meg..
Sosialantropolog:
* Mastergrad om
mayakultur.

* Doktorgrad om

barns skoleliv.

+ Jobbet pa KoRus-

st siden 2014.
* Data- og pengespill

* Ungdata.



AelsiEs

eeeeeeeeeeeeeeeeeeee

KoRus-0Ost

Underlagt Helsedirektoratet

Ett av sju regionale kompetansesentre innen
rusteltet.

Utvikle rustorebyggende tiltak i

kommunene.
Hedmark, Oppland, Akershus og Ostfold
Pengespill og problematisk spilleatferd som

nasjonal funksjon
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Kompetansesenter rus - region est

\_day

é Sykehuset Innlandet HF

Utdanningstilbud

Hegskolen i Innlandet og KoR us-Ost tilbyr pa oppdrag
fra Helsedirektoratet opplaeringsprogrammet

Spilleavhengighet og
problemskapende dataspilling

for de som kan oppdage spilleproblemer, de som skal ta i mot
og iverksette tiltak for behandling av spilleavhengige, og for
de som skal felge opp spilleavhengige.

Opplaringsprogrammet bestar av et 12 ukers nettkurs
kombinert med undervisningssamlinger pa Gardermoen.
Kurset kan avsluttes med prosjektoppgave som gir
15 studiepoeng pa masterniva.

Undervisningssamlinger:
23.- 24, januar og 6. - 7. mars 2018

Soknadsfrist: 1. november 2017. Lopende opptak etter fristen.
Mer info: www.inn.no/spilleproblematikk
E-post: marianne.sveen(@ inn.no

“HOGSKOLEN
S i INNLANDET KoRus-Ost




Samtaleguide — sammenhenger og
erfaringer knyttet til gaming og levd liv
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Mitt forhold til spill..

I WANT TO DO - S 3 WHAT 18,0
WELL IN CLASS. i . A NAZYKID?

YES OF COURSE

I'D RATHER WE JUST DO
SOMETHING ELSE

WE DON'T REALLY HAVE ENOUGH
TIME TODAY

- - '

EET [Z2 AT

@ Sykehuset Innlandet HF
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Plan for dagen
i) Moderne ungdomstid: A vokse opp digitalt

i1) Barn og unges skjermbruk 1 et sosialt
perspektiv

ii1) Ungdom og dataspill: Fra lidenskap til
avhengighet

- Refleksjon og diskusjon
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Moderne ungdomstid:
A vokse opp digitalt
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" Mediebruk — ungdomsskolen

Utenom skolen, hvor lang tid bruker du vanligvis pa aktiviteter foran en skjerm
i (TV, data, nettbrett, mobil) i Igpet av en dag?

3%
Under 1 time
2%

1-2timer

2 - 4 timer

Mer enn fire timer

0% 25% 50% 75% 100%
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“%% Mediebruk - ungdomsskolen

Tenk pa en gjennomsnittsdag. Hvor lang tid bruker du pa falgende:
(Prosentandel som har svart '2-3 timer' eller 'mer enn 3 timer")

SepaTV

Lese bgker (ikke skolebgker)
Se pa filmer/serier/Youtube
Spille dataspill/TV-spill

Spille pa telefon/nettbrett

Sosiale medier (Facebook, Instagram eller
lignende)

é Sykehuset Innlandet HF

5%
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51%
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100%

Antall
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Nasjonale resultater - dataspill

Prosentandel som bruker minst én time daglig pa elektroniske
spill — etter kjgnn og klassetrinn
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Kompetansesenter rus — region @st
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é Sykehuset Innlandet HF

Nasjonale resultater — sosiale medier

Prosentandel som bruker minst én time daglig pa sosiale medier
— etter kjonn og klassetrinn
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Barn og medier (2018)

Hvor mange 10-aringer har smarttelefon?

Figur 6: Prosentandel av gutter 1 1enter som har egen smarttelefon
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Barn og medier (2018)

Hvor mange 10-dringer er pa sosiale medier?
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Barn og medier (2018) - dataspill

Figur 1: Prosentandel av gutter og jenter som spiller spill (for eksempel pa PC, Playstation, mobil, nettbrett, ikke
brettspill)
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Fokus i forskning og media

l * Avhengighet

* DPsykisk helse

* Vold og aggresjon

* Kultur og sprak

* Mobbing, utfrysning, trusler
* Pengebruk/gambling

* Tidsbruk

* Innhold

* Skole, utdanning, arbeidsliv

e Tapt barndom

-~
~iy

S * Tendens: Ulike positive sider

é Sykehuset Innlandet HF
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Kompetansesenter rus - region est

Kultur og nye medier

ELVSTENDIG: Statsminister Jens Stoltenberg laerte tidlig 4 klare seg selv. Flere ganger var seskenflokken pa tre overiatt til seg selv mens foreldrene var p¢
sise. Foto: Hakon Eikesdal/Dagbladet

Forfalsket legitimasjon,
reykte hasj og spilte dataspill

Far stotte av Lanekassen til a
spille dataspill i ett ar

JORGEN SVARSTAD

OPPDATERT: 14.MAR 9 | PUBLISERT: 14.MAR

é Sykehuset Innlandet HF

Home News Weorld Sport Finance Comment Culture Travel Life
USA Asia China Europe MiddleEast Australasia Africa South Ame

HOME » NEWS » WORLD NEWS

Man dies after 7-day computer game session

By Richard Spencer in Beijing -
12:01AM GMT 28 Feb 2007

'V
A young and overweight internet addict from northern China collapsed
and died after spending the entire lunar new year holiday playing | f
computer games, local media reported today.

E
The man, who was named only as Zhang and whose age was given as
26, was said to have spent almost all the seven-day holiday in front of the =
computer screen, leaving it only for toilet breaks and to snatch a few
hours sleep on the bed next to it. [in
On Saturday, he began twitching and suddenly slumped over his screen, g
his parents said, apparently following a heart attack. Their efforts to revive  __
him failed. His weight was said to have contributed to his death. Wi

Ne

He weighed over 23 stone, and doctors were quoted as saying that with

an little mavamant tha haart wniild hava haan 1inahla tn etand tha etrain nf
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é Sykehuset Innlandet HF

Okt aksept for datasplll"’

1/3 av oss spiller (SSB, 2018).

1/2 foreldre under 50 ar
(Medietilsynet 2018)

Gjennomsnittsalder for en

: 2
gametr: ' Arbeiderpartiet innfarer egen

Den storste kulturindustrien partipolitikk om dataspill

Men: Fortsatt stor digital kloft

Forst da Mats var
dod, forsto
foreldrene verdien av
gamingen hans
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Sporsmal?
Refleksjoner?

Hvordan blir gaming/mobilbruk/sosiale medier
aktuelt 1 ditt mote med barn og unger
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Barn og unges skjermbruk
i et sosialt perspektiv



[l Korusost Nettvenner — ungdomsskolen

Har du minst én neer venn som du bare har kontakt med gjennom nettet?

Ja, helt sikkert
Ja, det tror jeg

Det tror jeg ikke

Har ingen jeg ville kalle nzere nettvenner for
tiden

0% 25% 50% 75% 100%
0 Gutt [ Jente

4
A

é Sykehuset Innlandet HF
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~ " Sosiale medier og venner — videregaende skole

Her kommer noen utsagn om vennskap og bruk av sosiale medier
- (Prosentandel som har svart 'passer sveert godt' eller 'passer ganske godt')

Antall

svar

. 1264
A ha kontakt med venner pa sosiale medier
er svaert viktig for meg

1555

L 1260
Jeg hadde fglt meg utenfor hvis jeg ikke var
pa de samme sosiale mediene som vennene

mine 1539

Personene jeg har kontakt med pé sosiale 1263
medier, er de samme som jeg har kontakt

med i «den virkelige verden» 1543

0% 25% 50% 75% 100%

0 Gutt [ Jente

4
A
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Al =0t Negative opplevelser pa nettet/mobil — videregdende skole

Har du i Igpet av de siste 12 manedene blitt utsatt for noe av det falgende?
(Prosentandel som har svart '1 gang' eller fler)

Antall
svar
16% 1495
At noen via nettet eller mobil har truet deg
7% 1703
18% 1494
At noen via nettet eller mobil har skrevet
sarende ting til deg eller om de
g aeg ¢ 25% 1700
7% 1494
At noen har lagt ut sarende bilder eller
id d a nettet ell bil
videoer av deg pa nettet eller mobi 8% 1697
15% 1483
At noen har stengt deg ute fra sosiale ting pa
ttet
nete 19% 1693
0% 25% 50% 75% 100%

Gutt | Jente

@ Sykehuset Innlandet HF



Jean Twenge (2017): “IGen”

* 1Gen: fodt mellom 1995- 2012
(kjenner ikke til en tid uten nett og
mobil).

e Pastand: Smarttelefonene har
radikalt endret unges oppvekst.

i * Spestelt opptatt av psykisk helse og

- sosial kompetanse

-] g‘ N & *and What That Means for the Rest of Us
" 1 L

*

“Det er ikke en overdrivelse a beskrive iGen som a vare pa randen av den
verste mental helse krisen pa flere tiar. Mye av denne forverringen kan spores
tilbake til smarttelefonene.” (Twenge 2017, min oversettelse)

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

é Sykehuset Innlandet HF



Twenge (2017): Psykisk helse

Percentage of 8th-, 10th-, and 12th-graders who agree or mostly agree with
the statement “| often feel left out of things” or “A lot of times | feel lonely”

34%
32%
\ Pt
-’ 30%
. J,, > 2007 - iPhone released
oS N 28%
4 O 3
26%
24%
22% Bl — Often feel left out
Bl — Often feel lonel
4 20% !
| | | | | |

1991 1995 2000 2005 2010 2015
é Sykehuset Innlandet HF
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@ Sykehuset Innlandet HF

NB: korrelasjon vs. kausalitet

* Korrelasjon: Samvariasjon mellom to storrelser

* Kausalitet: Arsakssammenheng mellom to sterrelser.

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

Per capita cheese consumption
correlates with

Number of people who died by becoming tangled in their bedsheets

Correlation: 94.71% (r=0.947091)

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009
33lbs 800 deaths
=
o
£
2
g 31.5lbs 600 deaths
L=
@
w
¢
& 30bs 400 deaths
28.5lbs 200 deaths
2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009
-8 Bedsheet tanglings =~ Cheese consumed

s8uljBuel 1aayspag
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é Sykehuset Innlandet HF

Zimbardo & Coulombe (2015)

e  “Maskulinitetskrisen” — PHILIP
gutter/menn faller fra. ZIMBAR.DO

* Familier i opplosning: 1/3 av Ma:%iﬁjﬁzfec‘
gutter 1 USA oppvokst 1 hjem eane 1o bo male

uten far.

* Gutter rommer inn 1 spill,
pornografi, skjermbruk.

* Hoytfrekvent gaming - spesielt i
sosial isolasjon og over tid - er
en risiko (Hikomori)

TED.com: “The demise of guys”
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Stor grad av enighet om at..:

* Digitale aktiviteter ikke 7 seg selv er bra eller darlig

* Det kreves en helhetlig vurdering — gar skjermbruken pa
bekostning av noe? Hvem er det et problem for?

* Tidsbruk er et darlig egnet mal pa problemer

Forskningsrapport fra Unicet (2017):

“Nar det gjelder skjermbrukens etfekt pa barns mentale velvere,
tyder de mest robuste studiene pa at forholdet er U-formet, der
bade ingen bruk og overdreven bruk har en liten negativ
innvirkning, mens moderat bruk har en liten positiv
innvirkning”. (Kardefeldt Winther 2017, min oversettelse)
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Dataspill er sa mangt! Spill er..

- Ikke bare blod og gorr.

- Et medium med stor F
variasjon (som film, °BT -
musikk, litteratur).

- Kultur, lek, hobby,
identitetsutproving,
underholdning, eventyrt,

avkobling, spenning,

helse, e-sport og lering.

' ‘ KoRus-@st
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Dataspill som leremiddel

Morgendagens samfunn vil # Evisceration
ettersporre ferdigheter som:

kreativitet, problemlosning,

samarbeid og kritisk tenkning
(21°F Century Skills)

KoRus-Ost

Kompetansesenter rus — region @st

@ Sykehuset Innlandet HF
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Barn og medier (2018)

Andre fritidsaktiviteter
du holder pa med

Boker du har lest

Filmer, serier eller tv-
program du har sett

Hva du gjor pa nett

Hva du gjgr pa sosiale
medier

Spill du har spilt

41

o I
-

11

24
20 28
18 26
19 26

18

20

KoRus-Ost

Kompetansesenter rus — region @st

39

40

60

71

W Sveert
interessert

Ganske
interessert

80
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Feltnotat, samlingskroken 1/2

Det er mandagsmorgen og lererne ber elevene pa tur om a fortelle hva
de har gjort 1 helgen. Cora (2. tr) begynner. Hun har vart 1 bursdag til
en jente 1 nabolaget og fikk diplom for 4 lage det fineste naturbildet.
Larer Anne svarer at det var bra gjort og lurer pa om Cora er glad for
at de hadde ovd seg pa a lage naturbilder pa skolen 1 forrige uke. Cora
nikker bekreftende og svarer at hun ikke tror hun ville ha vunnet
konkurransen uten treningen pa skolen. Na er det Oliver (2. tr) sin tur.
Han forteller oppglodd at han har “runda” Pokémon-spillet pa
Nintendo-DS. Guttene innleder en livlig diskusjon om ulike brett,
beist og vapen 1 spillet. Laerer Lise ber guttene om a roe seg ned. De
gar videre. Cecilie (2. tr) har bakt sjokoladeboller sammen med moren.
De manglet riktignok sjokolade og Cecilie fikk ga pa butikken 4 handle
“helt alene!”. “Oi1!” sier lererne 1 kor og Anne kommenterer at det
hortes ut som en veldig koselig helg. Cecilie smiler tilbake og nikker.
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Feltnotat, samlingskroken 2/2

Mehmet (2. tr) sier enkelt og greit “har spilt spill pa Internett” og far
ikke noe oppftolgingsspersmal. Jens strekker seg litt samtidig som han
rolig svarer “Nintendo og TV”. Heller ikke han far noe kommentar fra
leererne. Ogsa Maiken (2. tr) svarer Nintendo, og da kommenterer
Anne at det ”jammen er mange 1 klassen som spiller dataspill”. Ut av
tilsynelatende intet oppstar det en hoylytt diskusjon mellom Anton,
Oliver og Jens om hvorvidt Indiana Jones “er pa ordentlig”. Anne sier
at de ikke har tid til 4 diskutere dette na, og spesielt siden filmen har
15-arsgrense. Til slutt er det Thomas (2. tr). Han ster han har spilt
«guitar hero». Laerer Lise misforstar. Hun tror Thomas har spilt gitar
og virker imponert og interessert. Henrik forklarer at det er snakk om
et gitarspill pa spillkonsoll. «Aja, det blir det jo litt annerledes», svarer
Lise langt mer reservert (09.03.2009)
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Barn og medier (2018)

Figur 3: Prosentandel av gutter og jenter som har spilt spill med 18-ars aldersgrense. Prosentandel av de som har spilt

spill.
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Kompetansesenter rus - region est

Barn og medier (2018)

Figur 74: Bruker du og dine foreldre a vaere uenige om...7 Prosentandel som har svart ofte eller av og til. De som har svart

«5erfbrukerfspiller ikkes er tatt ut av prosentuenngean

Hvor mye tid pa
Internett

Hvor mye tid med
mobilen

Hvor mye tid pa film,
serier eller tv

B Ofte

B Av og til

Hvor mye tid pa
dataspill

Hvor mye tid pa sosiale
medier

Hva du bruker mobilen
til
Hva du ser pa film,
serier eller tv

Hva du gjer pa
Internett

Hva du gjer pa sosiale
medier

Hvilke dataspill du
spiller

é Sykehuset Innlandet HF
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Sporsmal?
Refleksjoner?

Hvilke holdninger har dere til barns medievaner?

Pa hvilken mate kan dere som voksne fa innblikk

1 hva som foregar 1 spillene, appene osv.?
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iii) Ungdom og dataspill: Fra lidenskap til
avhengighet
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Avhengighet - problematisk bruk?

Avhengighet beskrevet 1 ICD- og DSM-

diagnosesystemet.
Pengespillavhengighet: diagnose siden 1980.

2013: "Internet Gaming Disorder foreslatt som
mulig framtidig diagnose 1 DSM-systemet.

2018: ”Gaming disorder” inkludert 1 ICD-11.

Omstridt hvordan forstd og omtale spilleproblemer
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@ Sykehuset Innlandet HF

Internet Gaming Disorder

Seksjon III i DSM 5: Recommended for further research.

1. Opptatt av spill pa internett

2. Abstinenssymptomer nar internett tas bort

3. Behov for a bruke okende mengde tid pa internettspill
4. Mislykkede forsek pa a kontrollere spilling pa 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 pa internett

7. Bruk av spill pa internett for a unnga eller lette dysforisk humer

8. Har loyet til familiemedlemmer, behandlere eller andre mht. hvor mye det
spilles pa internett

9. Har satt 1 fare eller tapt en viktig relasjon, jobb, utdannelse- eller
jobbmulighet pagrunn av internettspilling
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Fa opplever problemer

* Dataspillavhengighet: 0,9 -3 %
* Mer nyttig 4 skille mellom storspillere og problemspillere?

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

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

Her kommer noen sporsmal om bruk av dataspill. (Prosentandel som har svart 'ja')

Har foreldrene dine eller andre uttrykt bekymring pa
grunn av spillingen din?

36%

4%
Har foreldrene dine satt noen grenser for nar eller 35%
hvor lenge du far lov til a spille? 24%
28%
Synes du selv at du spiller for mye?
5%
Har du forsgkt & redusere spillingen uten at du har 20%
klart det? &
5%
29%
Har spillingen fgrt til konflikter/krangling i familien din?
5%
. 5%
Har du veert borte fra skolen pa grunn av spilling?
0%
0% 25% 50% 75% 100%
Gutt | Jente

@ Sykehuset Innlandet HF

7

KoRus-Ost

Kompetansesenter rus — region @st

Antall svar

543

437

544
433

541
428

536
419

542
424

540
423
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— 7 Skjermtid — videregdende skole

Her kommer noen sporsmal om bruk av skjerm.(Prosentandel som har svart 'ja')

Antall svar
Har foreldrene dine eller andre uttrykt bekymring pa 38% 365
grunn av din skjermbruk? 38% 557
Har foreldrene dine satt noen grenser for nar eller 21% 363
hvor lenge du far lov til § vaere pa skjerm? 19% 553
38% 362
Synes du selv at du er for mye pa skjerm?

59% 554
Har du forsgkt & redusere din skjermbruk uten at du 14% 362
har klart det? 299 550
Har skjermbruken fart til konflikter/krangling i 18% 362
familien din? 21% 547
. 55% 363

Har skjermbruken fort til at du ikke far nok sgvn?
60% 550

0% 25% 50% 75% 100%
Gutt | Jente

,@ Sykehuset Innlandet HF " KO R u S_ @ St

Kompetansesenter rus — region @st
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Rad og anbefalinger

1: Kunnskap — Ok 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 kjoreregler pa skjermbruk, bade
tid og innhold. Felg opp!

4: Erfaringsdeling — Dele erfaringer og rid med andre
voksne.

" KoRus-@st



@l <oreson Hvordan er dine egne medievaner?

Foreldres mobilbruk kan skade
samspillet

Helsesostre og forsker advarer foreldre mot a prioritere mobilen nar de er
sammen med de minste. Det kan skade bade samspillet og tilknytningen.

F‘.\
- 4
~ 4 \ " S Y
) t

HeidiDitlefsen
lournalist

Publisert 20. feb. ki. 05:28
Oppdatert 21. feb. kl. 11:19

Smarttelefoner gjer det vanskeligere ata seq helt fri | ferien. Barna blir tapeme, advarer barepsykologer. (lllustrasjonsfoto] ) Johannessen, Sara N
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Nyttige ressurser
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Samtaleguide — om erfaringer og sammenhenger
knyttet til gaming og levd liv.

Laget av Hélene Fellman med arbeidsgruppe.

Et praktisk hjelpemiddel 1 mote med dataspillende ungdom
som det er knyttet bekymring til.

Kan fungere som en deriapner 1 samarbeid vedrorende
dataspillrelatert problematikk.

Finne fokus og se sammenhenger.

12 ar, +

Les veilederen til samtaleguiden for selve samtaleguiden taes
[ bruk (kan lastes ned fra Rus-ost.no)
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Sporsmal?
Refleksjoner?

Hvordan kan skolen mote digitale medier som en
ressurs 1 lering og relasjon?

Er det lurt 4 ha noen felles regler for
skolen/trinnet/klassen? I tilfellet, hvilke regler?
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Takk for meg!

stian.overa@sykehuset-innlandet.no
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