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Hovedmål:

1) Færrest mulig skal ha problem 
med spill

2) Kunnskap om spill og 
spilleproblemer skal økes og deles

3) Tidlig identifisering og gis god 
behandling av problemspillere



• Sosialantropolog 

• Hobbygamer

• Gamerforelder

• Dataspillforsker: 
ungdom, gaming
og e-sport 

Min bakgrunn? 



Oppvarmingsøvelse

Snakk med personen til 
venstre for deg. Dere får ett
minutt til å snakke om hvert 
spørsmål:) 



1. Når var sist gang du spilte dataspill?



2. Hvordan blir dataspill/skjermbruk aktuelt i 
ditt arbeid? 



3. Ville du hatt noe imot om barnet ditt satset 
på å bli en profesjonell gamer, streamer eller 

influencer?



4. Nevn minst én ting du ønsker at vi skal 
snakke mer om i dag 



Agenda

Plan for dagen

1. Moderne ungdomstid - å vokse opp digitalt 

2. Barn og unges skjermbruk i et sosial perspektiv 

3. Ungdom og dataspill - fra lidenskap til lidelse 



1. Moderne ungdomstid
- Å vokse opp digitalt



Dataspillenes historie

• 1970-tallet: Nysgjerrighet (bekymring: ute og 
henger)

• 1980-tallet: Personlige bånd (bekymring: 
tidsbruk) 

• 1990-tallet: Intimitet (bekymring: voldelig 
innhold)

• 2000-tallet: Sammen (bekymring: tid, søvn, 
avhengighet) 

Kilde: Lorentzen, J. C. (2016)



Fra syndebukk til ressurs
- “Moralsk panikk”: Nye medier skaper
bekymringer

- Boktrykkerkunsten, tegneserier, rock, 
farge-TV: 

- «Me får finna oss i at synda hev kome
til jorda, men vi vil ikkje ha ho i
fargar» (Einar Førde, 1971)

- Dataspill overtok som “farlig” medie
på 1990-tallet  





«Å bli avhengig av dataspill er 
blitt et alvorlig problem for 
mange unge, og NAV i 
Trondheim anslår at mellom 
50 og 60 prosent av unge som 
verken går på skole eller 
jobber sliter med overdreven 
spilling».

NRK 19.03.2017

https://www.nrk.no/trondelag/ville-heller-spille-enn-a-ga-pa-skole-1.13424921


• Nye fortellinger om dataspill i 
media og forskning. 

• Halvparten av foreldre under 
50 år spiller (Medietilsynet, 
2018)

• Gjennomsnittsalder for en 
gamer: 36 år! 

• Gaming på vei inn i idrett, 
skole, arbeidsliv og politikk

Økt aksept for dataspill 

NRK 27.01.2019

https://www.nrk.no/dokumentar/xl/forst-da-mats-var-dod_-forsto-foreldrene-verdien-av-gamingen-hans-1.14197198


Mats i dagboka: «Det var en fredelig, varm kveld i Azeroth, noen 
få venner satt rundt bålet og delte drikke og gode historier. En bra 
ting med virtuelt øl er at du ikke blir full, du bare later som. Det 
må høres absurd ut, men det er en fin utfordring for en 
skuespiller eller rollespiller. Uansett, der satt vi, og en mørkhåret, 
mystisk skjønnhet kom ut av skogen og slo seg ned ved bålet. Jeg 
er ikke sikker på hvordan det begynte, men hun småertet og 
flørtet med karakteren min, og jeg likte det. Jeg var 17 år den 
gangen, og hadde ingen idé om hvordan jeg skulle tilnærme meg 
en jente. Det å være handikappet og sitte i rullestol gjør noe med 
selvtilliten din. I denne verdenen så hun ikke rullestolen. Alt hun 
så, var sjelen min, hjertet og hodet, som jeg klokt nok hadde 
plassert i en passende vakker og sterk kropp, for slik er det i den 
virtuelle verdenen, vi ser alle godt ut. Så denne attraktive jenta 
fortsatte å forvirre meg, og jeg var ikke vant til å bli flørtet med på 
den måten. Det var noe spennende ved henne, humoren, måten 
hun var på, hvordan hun uttrykte seg. Jeg var solgt. Plutselig 
kysset hun meg! Før hun forsvant inn i skogen. Det var bare et 
virtuelt kyss, men som jeg følte det! Karakteren min ble bare 
sittende der, uten å ane hva som var neste trekk».

Pappaen: «Det var et helt samfunn, et helt lite folk, som var fra 
en verden og av en dimensjon vi ikke hadde hatt anelse om» 



Hvor mange år ble WoW samlet 
sett spilt på verdensbasis i 
perioden 2004-2014? 



6 millioner år...



Spill som kulturuttrykk
“Jeg spiller dataspill for å koble av – for å tre 
ut av denne verdenen og inn i en annen. Et 
sted som stiller andre krav, hvor jeg kan 
hente krefter og underholdes”. 

 

• https://www.regjeringen.no/contentassets/42ac0925a3124828a2012ccb3f9e80c9/spillerom---dataspillstrategi-2020-2022.pdf 

https://www.regjeringen.no/contentassets/42ac0925a3124828a2012ccb3f9e80c9/spillerom---dataspillstrategi-2020-2022.pdf




Dataspill anno 2023

-Ikke bare blod og gørr

-Tilbyr avkobling, lek, 
hobby, kultur, eventyr, 
spenning, konkurranse, 
sport, læring, historier 
identitetsutprøving ++ 

-Et medium med stor 
variasjon 

«My child lebensborn»



2. Barn og unges skjermbruk
- i et sosialt perspektiv



Hvorfor spille dataspill? 

Kilde: Deci & Ryan (1985, 2000)



Skjermbruk: Trondheim usk
(Ungdata, 2021)



Skjermbruk: Trondheim usk (Ungdata, 2021)



Skjermbruk blant ungdomsskoleelever i Norge (Ungdata, 2021) 



Gaming og venner (Innlandet usk 2021)

Her kommer noen påstander om vennskap og spilling. Hvordan passer disse for deg? (Prosentandel
som har svart 'passer ganske godt' eller 'passer svært godt')



Sosiale medier og venner (Innlandet usk 2021)
Her kommer noen utsagn om vennskap og bruk av sosiale medier. Hvordan passer disse 
for deg? (Prosentandel som har svart 'passer svært godt' eller 'passer ganske godt')



Hva er bra og dårlig med gaming? (Medietilsynet, 2022) 



Dataspill som læringsverktøy 



«Keep talking in nobody explodes» 

Lenke til undervisningsopplegg

https://www.spillpedagogbanken.no/2020/08/25/keep-talking-and-nobody-explodes-sa-fortsett-a-snakke/


Dataspill som inngang til «sårbar» ungdom

• «Game Changer»

• To vgs med ukentlig spilltilbud 

• Gamingrom og spillpedagog 

• Positivt: en fysisk møteplass, spill 
motiverer, lavere fravær, mestring, 
setter hjelperne i posisjon 

• Utfordringer: byråkrati, rekruttering, 
skepsis 

• Rapport innen 2023



Forskningsprosjekt om e-sport 

- Kvalitativ, utforskende studie

- Hvordan oppleves overgangen fra 
hobbygamer til e-sportselev, og 
hvordan farger spillingen andre 
områder i livet?

- Intervjuer med elever og lærere på 
vgs og fhs, skolebesøk, mm. 



Noen hovedfunn

1. SPILLEVANER 2. LIVSSTILSVANER 3. SKOLETRIVSEL OG 
FREMTIDSPLANER

1. David: “Jeg tror jeg faktisk har begynt å spille litt
mindre. Jeg har skjønt at å bare spille mye, gjør deg ikke
bedre. Du må faktisk tenke over hva du gjør, ikke sant” 

2. Jakob: «Det jeg får fra e-sportslinja er at jeg får loggført 
tankegangen rundt min fysiske og mentale tilstand, og hvordan 
jeg presterer i forhold til hvor mye søvn jeg har eller hva slags 
mat jeg spiser og sånn»

3. Oscar: «Jeg får generell studiekompetanse og jeg får lov 
til å spille spill liksom, det er jo på en måte drømmen da, til 
en viss grad».



Gaming og arbeidsliv



Kilde: Dekker og Slotboom (2023)

Ferdigheter og evner som 
kan styrkes gjennom spill:

- Sosialt (samarbeid, demokratisk kompetanse)

- Emosjonelt (stressmestring, emosjonsregulering) 

- Kognitivt (konsentrasjon, planlegging, 

problemløsning)

- Somatisk (smertelindring, rehabilitering)

- Synet (romforståelse, navigering)
 
- Ulike spillgenre, oppøver ulike områder 



3. Ungdom og dataspill
- fra lidenskap til avhengighet 



Foreldres holdninger (Blå kors/Ipsos, 2021)

Kilde: Blå kors/Ipsos, 2021



Vanlige bekymringer

- Avhengighet og tidsbruk

- Aldersgrenser og innhold

- Pengebruk

- Søvn og utfordringer IRL 

- “Toxicity” og digital (u)kultur 



Space Invanders Obsession 
(Ross et al. 1982)

- Første fagartikkel om 
dataspillproblemer

- "We wish to report a psychiatric
complication of this game, which we
have termed Space Invaders
obsession».

- Følger tre menn i alderen 25-35 år, 
som på ulike vis utvikler problemer 
med spillet (tidsbruk, penger, søvn, 
prioriteringer).



Spillavhengighet

Avhengighet beskrevet i ICD- og DSM-
diagnosesystemet. 

1977/80: Pengespillavhengighet ble en 
diagnose i ICD-9 og DSM-III 

2013: «Internet Gaming Disorder» foreslått 
som mulig framtidig diagnose i DSM-5.  

2013: Endring i kriteriene for 
pengespillavhengighet i DSM-5

2019: «Gaming disorder» tatt inn i ICD-11, og 
pengespillavhengighet reklassifisert 

Mye debatt rundt hvordan måle og omtale 
dataspillproblemer



«Gaming Disorder» i ICD-11 

Dataspillavhengighet er karakterisert av: et 
mønster av tilbakevenende gamingatferd, enten 
online eller offline som vises ved:

1) Manglende kontroll over spillingen 

2) Økende prioritering av gaming i den grad at 
gaming foretrekkes framfor andre 
hverdagsaktiviteter og  interesser. 

3) Økende pågående spilling på tross av negative 
konsekvenser. Gamingen går ut over familien, 
sosiale relasjoner, arbeid,skole og viktige andre 
kjernefunksjoner. 

Spillemønsteret kan være episodisk og 
tilbakevendnde. Spillmønsteret må ha vart i minst 
12 måneder, eller kortere hvis alle andre 
diagnostiske kriterier er oppfylt og alvorlige.



Dataspillavhengighet i ICD-systemet

• ICD-10 (1992): Ingen egen kode, men F.63.8 («Andre vane- og impulsforstyrrelser») har 
blitt brukt: Andre typer vedvarende mistilpasset atferd som ikke er sekundær i forhold til en 
kjent psykisk lidelse, og der det synes som om pasienten gjentatte ganger ikke greier å 
motstå impulsene til denne atferden. Det foreligger en prodromalfase (varselfase med 
svakere symptomer) med spenningssøkning og lettelse når handlingen utføres.

- I Norge har ikke en formell diagnose vært avgjørende for krav til helsehjelp 

• ICD-11 (2022): 6C51. Gaming disorder (dataspillavhengighet?), tre kategorier: online, 
offline og uspesifisert 

- Klassifisert under Disorders due to addictive behaviours (sammen med pengespillavhengighet)

- Pågående arbeid å utvikle kartleggingsverktøy 

- Inntil videre anbefales Game Addiction Scale for Adolescents (Lemmens et al. 2009)   



Mulige fremtidige diagnoser i ICD

Kode 6C5Y: “other specified disorders 
due to addictive behaviours” 

- Problematisk bruk av pornografi

- Problematisk bruk av sosiale medier

- Problematisk nettshopping

- Problematisk bruk av smarttelefon

- Cyberchondria 



Dataspillproblematikk målet med GASA  



Dataspillproblemer

• Avhengighet 0,7% (vs. 0,9% i 2019)

• Problemspilling 5% (vs. 5,5% i 2019) 

• Sårbarhetsfaktorer: mannlig kjønn, lav 
alder, lav utdanning, lav inntekt, 
arbeidsledighet, fødested utenfor Europa

• Store variasjoner på bakgrunn av ulike
målemetoder, populasjoner og spillgenre

• Globalt gjennomsnitt blant unge gutter: 
5,5 % (Paulus et al. 2018) 

Kilde: Pallesen et al. (2023)

https://lottstift.no/content/uploads/2023/05/Befolkningsundersokelsen-kladd-220523.pdf


Mulige tegn på problemer 

• Skolevegring, karakterfall 

• Konflikter i familien 

• Tapt sosialt nettverk

• Fysiske plager

• Snudd døgnrytme

• Spilling i isolasjon 

• Mister andre interesser

• Humør og følelser

...over tid



Behovet for helhetlig vurdering

• Tidsbruk, et lite egnet mål på
problemer

• Hvem er spillingen et problem 
for? Spilleren selv, 
omgivelsene? 

• Nyttig å skille mellom
storspillere og problemspillere

• Hva er motivasjonen og
drivkreftene bak spillingen?



Skjermbruk og søvn



Aldersanbefalinger (Medietilsynet, 2022)



Pengebruk i spill – skins og lootbokser



Toxicity og digital (u)kultur

Oliver: «For hver minste feil kan du ble 
bedt om å drepe deg selv. Det er veldig 
brutalt»

Sofie: «Det kommer veldig mye uønsket 
oppmerksomhet på å være en jente. Mye 
kommentarer hele tida, det har jo vært 
rart å vokse opp med det å hele tida få 
kommentarer på kjønnet sitt. Det blir 
nesten en vane og noe man bare må 
overse» 

Sara: «Den ene halvparten sier ting 
som ´kom deg tilbake til kjøkkenet´, 
mens den andre halvparten blir 
hodestups forelska siden du er 
gamergirl»    



Barn og medier (Medietilsynet, 2018)



Ressurser





Bestilles på:
korus.no/produkter

https://korus.no/produkter




Utdypende lesestoff

Lenke Lenke 

http://www.forebygging.no/Artikler/2020/Gaming-og-skjermbruk-i-et-familieperspektiv/
https://psykiskhelse.no/psykiskoppvekst/fellesskap/gaming-i-barne-og-ungdomsarene-a-balansere-behovene-for-autonomi-kompetanse-og-sosial-tilhorighet-i-og-utenfor-spill/


Lære- og innføringsbok 

Om data- og pengespill

(Red.) Overå, Martinsen og Wallin Weihe

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

Lenke

https://www.hertervigforlag.no/produkt/penge-og-dataspill-lek-laering-lidenskap-og-lidelse/


Bestill brettspillene våre gratis på https://korus.no/produkter

https://korus.no/produkter


Utdanningstilbud
- Utdanning (rus-ost.no)

https://www.rus-ost.no/nasjonal-funksjon/utdanningstilbud


Barnevakten.no

- Spillanmeldelser 

- Aktuelle nyhetssaker 

- Ressurser for skoler og lærere 
(undervisningsopplegg om nettvett 
for 1—4. trinn ++) 

- Webinarer



Medietilsynet: 
- Husfredsavtale
- Rapporter (spill, sosiale medier, 
hatprat mm.)
- Podkast 
- Infomateriell på ulike språk



«Jeg spiller», Akan 



Hjelpelinjen

www.hjelpelinjen.no

800 800 40

http://www.hjelpelinjen.no/


stian.overa@sykehuset-innlandet.no

Takk for meg!


