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SAMMENDRAG

Tittel: Dataspill - sykt goy eller bare (p)sykt. En kvalitativ studie av ungdommers egen

opplevelse av dataspill.

Tema for oppgaven er hvordan ungdommer oppfatter egen bruk av dataspill. Bakgrunnen for
studien er en erkjennelse av at hjelpeapparatet er i behov av mer kunnskap om hva spill
representerer for de unge. Gjennom denne studien ensker vi & presentere narrativer fra
ungdommer som spiller dataspill for & belyse de sidene ved denne kulturen som ikke alltid
kommer tydelig frem i kvantitativ forskning og samfunnsdiskusjonen. Nar vi gar gjennom
tidligere forskning ser vi at fokuset ligger pa de problematiske sidene ved spillingen og at det i
liten grad er sett pad motivasjonsfaktorene og hva spillingen representerer i livene til de som

spiller. Vi har derfor valgt a ta utgangspunkt i felgende problemstilling:

“Hvordan oppfatter ungdommer sin bruk av dataspill og hvordan kan hjelpere bedre

forstd ungdommers bruk av dataspill?”

Vi har gjennomfert en kvalitativ studie med ni informanter. Intervjuene ble transkribert og
analyser med tematisk analyse. Informantenes narrativer ble dreftet 1 lys av Meads teori om
utvikling av selvet, Honneths anerkjennelsesteori og Goffman sin teori om stigma. I tillegg har

vi dreftet funnene opp mot tidligere forskning.

Studien var viser at spill dekker viktige behov som kreativitet, underholdning, mestring, leering,
sosiale relasjoner og for mange forebygger de isolasjon og gir muligheter til mange som ellers
ville hatt et mer begrenset sosialt liv. Flere av védre informanter har fatt muligheter for sosial
status og jobb gjennom spill. Funnene viser ogsa at det finnes en del stigma rundt begrepet
gamer og de som spiller mye dataspill. Det er mange fordommer som florerer 1 media, 1 nere
relasjoner og blant hjelperes holdninger til dataspill, som skaper problemer 1 samspillet med
ungdommene. Anerkjennelse er noe ungdommene ensker, men ikke alltid far i det analoge
samfunn opp mot fritidsinteressen sin. Dette er viktig & vite om for hjelpeapparatet nar man skal
mete ungdom som er 1 behov av hjelp. Studien oppfordrer til anerkjennende kommunikasjon

med ungdommen om deres spilling og dens funksjoner for dem 1 hverdagen.

Nokkelord: dataspilling, dataspillavhengighet, anerkjennelse, stigma, ungdom og dataspill.



ABSTRACT

Title: Video Gaming — crazy fun or just crazy?

The theme of the thesis is how young people perceive their own use of computer games. The
background for the study is an acknowledgement that the support system is in need of more
knowledge about what games represent for the young. Through this study, we want to present
narratives from young people who play computer games to shed light on the aspects of this
culture that do not always appear clearly in quantitative research and the social discussion as a
whole. When we review previous research, we see that the focus is on the problematic aspects
of gaming and not on the motivational factors and what gaming and the online communities
represents in the lives of those who play. We have therefore chosen the following research

question:

"How do young people perceive their use of games and gaming, and how can helpers

better understand young people's gaming?"

We have conducted a qualitative study with nine informants. The interviews were transcribed
and analyses with thematic analysis. The findings of the analysis were discussed in light of
Mead's theory of development of the self, Honneth’s theory of recognition, Goffman's theory

of stigma and previous research.

Our study shows that games cover important needs such as creativity, entertainment, coping,
learning, social relationships and for many they prevent isolation and provide opportunities to
many who would otherwise have a more limited social life. Several of our informants have been
given opportunities for social status and work through games. The findings also show that there
is some stigma around the term gamer and those who game a lot. Prejudices in the media, in
relatives and helpers towards gaming is creating problems in the interaction with the young
people. The study encourages helpers in the social- and health services to explore the

motivational aspects of gaming with youths in their care.

Keywords: computer gaming, computer game addiction, recognition, stigma, youth and

computer games.
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1.0 Innledning

Dataspill har blitt en viktig del av barn og unges oppvekst. Enten vi liker det eller ikke har
dataspill blitt sidestilt med den gamle lekeplassen. Det er et matested, en sosialiseringsarena og
et sted for lek og moro. Samtidig er det en arena som ikke er fri for utfordringer og potensielle
farer. Dataspill engasjerer pa ulikt vis, fra lidenskapelig engasjerte spillere til dypt frustrerte
parerende. Foreldre og fagfolk har lenge bekymret seg over dataspillingen. De er bekymret for
sosial tilbaketrekning, stillesitting, vold i spill og antall timer brukt pa spill for & nevne noe
(Etchells, Gage, Rutherford, Munafo, 2016, Kneer, Glock, Beskes & Bente, 2012). Pa den andre

siden, sitter dataspillerne med sin oppfatning av egen situasjon.

1.1  Bakgrunn for valg av tema

Da vi startet pd masterutdanningen hadde vi en forelesning av Tor Johan Ekeland som skapte
gjenklang. Han snakket om forholdet mellom kart (epistemologi) og terreng (ontologi)
(Ekeland, T. J.,forelesning, september 2016). Det spersmél Ekeland reiste i forelesningen var
spersmalet om diagnosesystemet vart er godt nok. Han argumenterte med at det er lav validitet
knyttet til DSM og ICD systemene da kategoriene (diagnosene) ikke er gjensidig utelukkende.
Vi opplevde at han satt ord pa en del utfordringer vi selv erfarte i mote med den nye

dataspillavhengighets diagnosen.

Vi skal i denne oppgaven ikke ga inn pa hele diagnosesystemet og vi ensker heller ikke a
argumentere for at diagnosen dataspillavhengighet er feil eller mangler validitet, men vi har
blitt mer og mer usikre pa om vi hjelpere godt nok forstdr ungdommen som spiller dataspill
(ontologien) ut fra de radende kart (epistemologi), eller forstaelsesmodeller, som vi hjelpere i
dag har tilgang pa. I etterkant av forelesningen diskuterte vi frem og tilbake og vi lurte pa om
kartet har mange omrader som ikke er blitt godt nok utforsket. Er det ennd omrader som ligger
1 morke for oss hjelpere og som ber bringes frem 1 lyset, nér vi snakker om ungdom vi hjelpere

kommer 1 kontakt med som er opptatt av dataspill?

I faglitteraturen har man forsekt 4 kategorisere ungdom som vokser opp med dagens teknologi
ved a gi de en beskrivende merkelapp. Jean Twenge (2017) bruker iGen som en betegnelse pa

de ungdommene som har vokst opp etter smarttelefonens utbredelse og gar noksa langt 1 &



beskrive hvordan dette har pavirket de utelukkende negativt. Screenagers er en annen kategori
hvor man vektlegger unge menneskers tilgang til og bruk av skjerm som utfordrende
(Cashmore, Cleland & Dixon, 2018). Vi ser en tendens til & vektlegge ungdommers bruk av
digitale medier, og sarlig dataspill, som noe negativt og at de unge er underlagt teknologiens

vold. De voksnes bruk av de samme plattformene uteblir fra diskusjonen.

I forarbeidet med denne oppgaven spurte vi noen ungdom med erfaring fra hjelpeapparatet om
hva de tenkte om masteroppgaven var. Tilbakemeldingene var positive. Flere fortalte at de
hadde fatt mange spersmél om hvor mye tid de brukte pa dataspill, om de kranglet med sine
foreldre om spillingen og om de snudde degnet pa grunn av spillingen. Ingen av de vi snakket
med hadde fatt spersmal om hvilket spill de spilte og hva de fikk ut av spillingen. Det kan virke

som at det er en samtale om spill som ikke finner sted.

Hjelperne vi tenker pa i denne sammenheng, er de som meter unge mennesker i sin jobb. Dette
kan vere radgivere, helse sykepleiere, vernepleiere, barnevernspedagoger, sosionomer,
psykologer og spesialpedagoger for & nevne noen. Dette er profesjonelle hjelpere som har i sitt
mandat 4 skulle hjelpe og bidra til at ungdommen far det bedre. De havner 1 s& mate i en skvis

hvor de ma foreta vurderinger i forhold til hva som er normalt og unormalt.

Dette ble gnisten som styrte oss mot dette tema for & gi ungdommene en mulighet til & beskrive
hva spilling representerer for dem. Er det slik at det rddende kunnskapssynet i psykisk
helsearbeid gir oss det riktige kartet over terrenget? Er det samsvar mellom kart og terreng?
Hvis det ikke er samsvar, hva gjer vi hjelpere da? Spersmalene Ekeland stilte kunne vi begge
to relatere til i egen arbeidspraksis. Basert pd forskningslitteratur pa feltet far vi et inntrykk av
at kartet er utydelig. Dette vil vi gjennomgé i kapittelet om tidligere forskning og vi vil vise

hvor forskningen pd prevalens spriker.

1.2 Oppgavens problemstilling, hensikt og formal

Formédlet med denne oppgaven er ikke & wvurdere wvaliditeten til den nye
dataspillavhengighetsdiagnosen, men & fa4 frem dataspillerens perspektiv pa dataspill. I

hjelpeapparatet er forskning og hva vi hjelpere mener ofte toneangivende for hvilke tiltak som



igangsettes og hvor fokus for hjelpen rettes. Gjennom masterutdanningen har det kommet
tydelig frem at brukerperspektivet, den enkelte pasient sin egen opplevelse, mé bli hert og
fortjener en storre plass nér beslutninger som omhandler en selv skal tas. I debatten omkring
dataspill og hvorledes det péavirker spilleren, enten positivt eller negativt, ser vi at spillerens

egen stemme blir marginalisert. Vi har derfor jobbet frem folgende problemstilling for var

oppgave:

Hvordan oppfatter ungdommer sin bruk av dataspill og hvordan kan hjelpere bedre forsta

ungdommers bruk av dataspill?

1.3 Begrepsavklaring

Dataspill

Dataspill er et vidt begrep. I denne oppgaven favner begrepet om digitale spill som spilles pa
elektroniske plattformer som XBOX, Playstation, PC, samt handholdte konsoller som Nintendo
Switch, Nintendo DS, nettbrett og mobiltelefoner. Vi inkluderer offline spill s& vel som online
spill, det vil si spill som spilles med eller uten internett forbindelse. P4 engelsk benyttes ‘video
games’ og ‘gaming’. Informantene vi har intervjuet benytter dataspill og ‘gaming’ om
hverandre. I var oppgave er vi opptatt av spillerens tanker om det de er interessert i. Vi har

derfor valgt denne vide definisjonen av dataspill.

Det er ogsa verdt & merke seg at dataspillindustrien forandrer seg i et forrykende tempo. Det
utvikles stadig nye digitale losninger. Skillet mellom online og offline spill gjorde seg mer
gjeldende da tv-spill ikke var koblet opp mot internett, tilbake til 1980 og 90-tallet. I dag er de
fleste spill basert pa nettbaserte losninger. Selv tv-konsoller som XBOX og Playstation baserer
seg pa at spilleren er koblet opp mot internett for & benytte sin bruker, laste ned spill og
oppdatere spill. Dataspill er heller ikke forbeholdt tv-konsoller eller datamaskiner.
Spillprodusenter slipper 1 dag spill til mobiltelefoner og nettbrett da de nér ut til et storre antall

spillere.
Den vanlige verden og spillverdenen

I vér oppgave ensker vi a bruke sa erfaringsnaere begrep som mulig. Informantene snakker om

to ulike verdener som de opererer i, den vanlige verden, hvor vi lever vare liv, ansikt til ansikt



og spillverdenen eller den digitale verdenen. Den digitale verdenen og spillverdenen er store
begrep som kan favne om mye, men i var sammenheng bruker vi disse begrepene om den
aktiviteten og den kontakten spillerne har med andre over nett og de plattformene hvor dette
finner sted. Vi er klar over at man kan gjere mer finjusterte inndelinger ved & inkludere virtual
reality som et eksempel, men det har vi valgt 4 ikke gjore fordi det vil ta for mye plass. I forhold
til & besvare var problemstilling og vére forskningsspersmal, vurderer vi var avklaring av

begrepene som tilstrekkelig.
Escapism

Escapism kan oversettes til flukt pa norsk. I var oppgave brukes begrepet for & beskrive flukten
fra hverdagens rutiner eller flukten fra vonde opplevelser i den vanlige verden over til den

digitale verdenen. Informantene bruker ogsa her begrepet escapism og flukt om hverandre.
Esport

Begrepet e-sport er en forkortelse for elektronisk sport, hvor det konkurreres alene eller pa lag,
i ulike digitale spill pa PC, spillkonsoller og mobiltelefoner. E-sport er et samlebegrep og viser
til konkurranser 1 mange ulike type sjangre spill. Det konkurreres 1 tradisjonelle sport spill som
FIFA og NBA2K, men de mest popul@re e-sport spillene pr dags dato er League of Legends,
Counter Strike: Global Offensvie og Fortnite (Banyai, Griffiths, Kirdly & Demetrovics, 2019).

1.4  Oppgavens struktur

I kapittel 2 tar vi for oss tidligere forskning. Det finnes store mengder forskning pé helseeffekten
av dataspill, bade positiv og negativ. Pa grunn av oppgavens omfang ma vi foreta et utvalg. Vi
har valgt & se pd de store linjene innenfor denne forskningen, som vi mener er relevant for a
belyse var problemstilling. Kapittelet er delt inn i to. Ferste del begynner med & se nermere pa
brytningspunktet mellom normal og skadelig dataspilling. Hvem spiller og hva er motivasjonen
for & spille. Vi ser ogsa pa samfunnets perspektiv pa dataspill. I den andre delen av kapittel 3
har vi trukket ut tre hovedteoretikere. Axel Honneth med sin teori om anerkjennelse, Erving
Goffman og stigma og George Mead sin teori om / og Me. I kapittel 4 Metode redegjor vi for
metodiske valg og strategier 1 arbeid med denne oppgaven. Vi presenterer

rekrutteringsprosessen og utvalget vi endte opp med. Vi gir gjennom validitet, reliabilitet og



generaliserbarhet av funnene vare. Videre folger en beskrivelse av hvordan vi har analysert data
vi har samlet inn. Kapittel 5 Resultat er en presentasjon av vére funn etter at vi har gjennomfort
en analyse og koding av materialet vi samlet inn. Vi avslutter oppgaven med en drefting hvor

vi ser pa funnene vare i lys av problemstilling, teori og tidligere forskning.

2.0 Tidligere forskning

I dette kapittelet skal vi fokusere pa forskning innenfor fagfeltet psykisk helse, som vi mener
er relevant for var problemstilling. Her har forskningen i stor grad fokusert pa dataspill som et
helseproblem og sett pd farene ved overdreven dataspilling. Dataspill har blitt assosiert med
nedsatt fysisk helse, ensomhet, lav selvtillit, ddrlige sosiale ferdigheter, depresjon og angst
(Kuss et. al. 2016). Noen mener at det er sider ved dataspill som er sa avhengighetsskapende at

det kan sidestilles med avhengighet til rusmidler (Petry et al. 2014).

2.1 Medievaner

Det er ikke uvanlig at ungdom bruker mellom to til fire timer pa skjerm i lopet av en dag etter
skoletid, mens en av tre tilbringer mer enn fire timer foran en skjerm (Bakken, 2019, s 59). Okt
skjermbruk har ogsa fort til at ungdom er sosiale pd en annen méite enn tidligere. Sosiale medier
pa digitale plattformer har blitt en meteplass for ungdom, det samme er ogsé tilfellet for
dataspill. I Barn og medie undersekeslen 2020 svarer mange av barna mellom 9-18 ar pa hvorfor
de spiller dataspill, at de gjor det fordi det er sosialt. Gutter 1 alderen 15-16 &r er tydeligst pa
dette punktet da 83% svarte at gaming for dem er en viktig sosial arena (Medietilsynet, 2020).

2.2 Dataspillavhengighet

Majoriteten av de som spiller dataspill har et uproblematisk forhold til spill og de har ingen
problemer med & mestre balansegangen mellom dataspillinteressen og krav i hverdagen
(Krossbakken et. al. 2018; Przybylski, Weinstein & Murayama, 2017). Derimot kan det se ut
til at en liten gruppe spillere opplever problemer knyttet til spill (Mentzoni et al. 2011). Disse
problemene kommer til uttrykk ved at de har psykiske problem, faller ut av skole og

arbeidslivet, isolerer seg og viser andre atferdsproblemer, som omgivelsene reagerer pa (Gentile



et. al., 2011, Petry et al. 2014). Forskningsfeltet er delt i sin oppfatning om hvorvidt dette
skyldes dataspillet i seg selv, eller om det er andre kontekstuelle arsaker til at spilleren har det
vanskelig (Kaderfelt-Winther 2017; Van Rooij et. al. 2018). Fergusson (2011:1577) tar til ordet

for at overdreven dataspilling mé ses som et symptom pa underliggende problem.

Forekomst av dataspillavhengighet varierer fra 0,9 % til 27,5 % (Pallesen et al, 2020, Mihara
& Higuchi, 2017). Studiene baserer seg pa ulike maleverktoy og det foreligger ingen felles
konsensus om hva man skal male (Kardefelt-Winther, 2017). Dette medferer stor variasjon i
prevalens. Mentzoni og hans kollegaer (2019) har gjennomfert prevalensstudier hvor de sendte
ut 33.000 forespersler om & delta 1 undersekelsen basert pd tilfeldig utvalg gjennom
folkeregisteret. 9000 takket ja til & delta. Av disse var det 4071 som svarte at de hadde spilt
dataspill 1 lepet av de siste 6 ménedene. Det ble brukt Gaming addiction scale for adolecents

som screeningverktay.

Dette verktoyet tar utgangspunkt i de syv symptom kriteriene fra internet gaming disorder
diagnosen i DSM-V (American Psychiatric Association, 2013). Resultatene viser at 5,5% av de
som sa de hadde spilt spill de siste seks manedene ble kategorisert som problemspillere, mens
0,9 % ble kategorisert som dataspillavhengige (ibid). Dette er en ekning fra tidligere studie
gjennomfort 1 2015, med tilsvarende 2,8% problemspillere og 0,5% dataspillavhengige
(Pallesen et. al. 2016). Utbredelse og tilgjengelighet pa dataspill anslds som en av arsakene til
denne ekningen. Det er utfert lignende studier i andre Europeiske land. Forekomsten av
dataspillavhengighet 1 Tyskland var pd 1,2 % (Muller et. al. 2015). Van Rooij og kollegaer
(2011) fant tilsvarende funn i Nederland hvor 1,5 % av skolebarn i alderen 13-16 ar som deltok
1 undersegkelsen kunne kategoriseres som dataspillavhengige. Bean (2018) vektlegger ulik
begrepsbruk og anvendelse av forskjellige testbatterier, som en av grunnene til at prevalensen
spriker s& mye som den gjor. Det er verdt & merke seg at de fleste prevalens studiene har tatt
utgangspunkt i diagnosen i DSM-V (American Psychiatric Association, 2013) og ikke i den nye
dataspillavhengighetsdiagnosen i ICD-11(World Health Organization, 2020).

2.3  Vold i spill og aggresjon

Et annet fremtredende tema nér det kommer til forskning pa dataspill er vold i spill og hvorledes
dette pavirker spilleren. Vi ser av forskningslitteraturen at det ogsa her hersker uenighet om

hvordan man gar frem for a male dette (Bean, et. al. 2017; Drummond et. al. 2018). Flere studier



viser til en sammenheng mellom voldelige spill og okt aggresjonsnivé hos spilleren (Anderson
& Bushman, 2001; Anderson, et. al., 2004; Arriaga et . al. 2006; Huesman, 2007). Det er
bekymring for at spillere pavirkes i en sd stor grad, at spillere senere vil uteve vold i
virkeligheten og ikke klare & regulere seg selv. Przybylski et. al (2010) viser til at volds innhold
1 spill ikke er en vesentlig motivasjonsfaktor for spillere. Videre kritiserer forfatterne forskning,
som mener at det er en korrelasjon mellom voldelige spill og voldsutevelse, for & forveksle okt
aggresjonsnivd med frustrasjon (ibid). Markey og Ferguson (2017) retter sterk kritikk av

metodiske valg som er brukt i disse studiene.

2.4  Foreldres kunnskap om spill

Przybylski og Weinstein (2019) undersekte hvordan direkte eller indirekte erfaring med spill
pavirker foreldres oppfatning av dataspill. Studien viser at foreldre som mangler egen erfaring
med spill har lettere for & anlegge et negativt syn pé dataspill og innfere strengere restriksjoner
pa spill, sammenlignet med foreldre som har egenerfaring med spill. Foreldre uten erfaring med
spill tenderte & vektlegge potensiell fare ved spill fremfor & se de positive sidene ved spill, som
sosial kontakt med andre, mestringsopplevelser og underholdning. Studien viser at foreldres
erfaring med spill har mye & si for hvilke strategier foreldre velger overfor sine barn nar det
kommer til spilletid og hvilke type spill barna far spille. Russell & Johnson (2017) har i sin
studie intervjuet foreldre med barn som bruker mye tid pd spill, hvor foreldrene opplever barna
deres som annerledes fra andre barn og hvor de oppgir at de finner det vanskelig & skulle snakke
med barna sine om spill. En undersekelse utfort av ISPO for Blékors behandlingssenter spurte
foreldre om deres bekymringer knyttet til dataspill. Blant de spurte var det 49 % som svarte at
de var bekymret for spillingen til barna. Samtidig var det 51 % av foreldrene som svarte at de

ikke var interessert i dataspill (Blakors, 2020).

2.5 Problematisering av dataspillavhengighet

Vi har ogsa funnet forskning som retter fokus mot andre forhold ved dataspillingen, enn
hvorvidt man blir avhengig eller ikke. Flere forskere etterlyser studier som kan bidra til et
balansert perspektiv og som ikke kun fokuserer pa de negative sidene ved dataspill (Kardefelt-

Winther 2013; Aarseth, et. al. 2017; Wood, 2008). En studie utfert av Hygen og hennes



kollegaer (2020) ved NTNU sa pa sammenhengen mellom symptomer pa dataspillavhengighet
og psykiske problemer. Studien viser at barn med symptomer pé dataspillavhengighet i alderen
10 til 12 &r, utviklet faerre symptomer pa angst to ar senere. Studien viser ingen sammenheng

mellom dataspillavhengighet og psykiske problemer.

2.6 Oppsummering

I forarbeidet med masteroppgaven kommer det tydelig frem at forskningsfeltet er delt i sin
oppfatning av hvor stor innvirkning dataspillet har pa spilleren. Det er en overvekt av
kvantitative studier hvor utvalget bestar av skoleelever eller universitetsstudenter, noe som kan
fore til at de ungdommene som har isolert seg hjemme og bruker mye tid pa dataspill, ikke er
med i disse studiene. Van Rooij & Kardefelt-Winther (2017) savner eksplorerende forskning
pa feltet og viser til hvordan flere studier tar utgangspunkt i at man kan bli avhengig av dataspill
og bruker dette som et utgangspunkt for videre forskning. Videre stiller de spersmalstegn ved

studienes validitet og generaliserbarhet.

Aaseth et. al. (2016) mener at forskning pé hvordan dataspill pavirker spilleren, 1 for stor grad
lener seg pd symptomkriterier fra pengespillavhengighet og rusmiddelavhengighet. Det er
interessant at det enda ikke har blitt funnet noen signifikante funn, som peker i retning av en
avhengighet, selv etter forti &r med forskning (Bean et. al. 2017; Kardefelt-Winther, 2017).
Likevel fortsetter forskningsfeltet a lete etter dette. Markey og Ferguson (2017) mener dette
vitner om et sterkt enske om a finne en korrelasjon mellom dataspill og helseutfordringer, samt

voldelig innhold i spill og ekt aggresjonsniva.

Avslutningsvis kommer vi ikke utenom a snakke om tidens tann. Den teknologiske utviklingen
gir oss nyvinninger 1 et forrykende tempo. Det forskere ansd som patologisk og avvikende for
fem ar siden, kan 1 dag veere normativt innenfor. Et eksempel pa dette er fremveksten av e-sport
og hvor raskt det har vokst i omfang og popularitet. Vi ser at forskningen har en stor utfordring
1 & holde folge med utviklingen. Desto viktigere blir det & forstd kontekst og plassen spillene

har 1 livet til dataspillerne (Kardefelt-Winther, 2013).



3.0 Teon

I det folgende kapittelet redegjor vi for det teoretiske grunnlaget for oppgaven. Kapittelet kan
deles inn i to. Den forste delen handler om sentrale forhold ved dataspill. Den andre delen
presenterer sosiologisk teori som vi mener er relevant & bruke for & analysere vare funn. Teorien
er valgt pd bakgrunn av de funnene vi har gjort i analysen og vi har valgt den teorien som gir
oss et rammeverket for & gjennomfere diskusjonen. Det har ogsa vare viktig for oss 4 velge
teorier hjelpe oss a belyser rikheten 1 datamaterialet og kompleksiteten i historiene. Den forste
teoretikeren vi har valgt inn er George Herbert Mead. Selv om Mead utarbeidet sin teori lenger
for dataen og dataspillene ble oppfunnet oppfatter vi allikevel teorien hans om hvorledes selvet
blir til som s& grunnleggende og universal at den vil gi oss et godt rammeverk for & forstd

hvordan de unge vi har intervjuet formes og pavirkes av miljoet.

Vi har valgt 4 trekke inn begrepet anerkjennelse, og velger her Axel Honneths
anerkjennelsesteori. Axel Honneth gir med sin teori en beskrivelse av hvordan anerkjennelse
via flere dimensjoner far konsekvenser for individet. Axel Honneth sin teori gir sdledes ogsa en

fin forklaring p& hvordan samfunnet henger sammen.

Slik vi tolker vdre data handler flere av historiene om mennesker som pd grunn av sin
fritidsinteresser foler seg utenfor, ikke bare i mete med egen familie, men ogsa i mete med
media og hjelpeapparat. Vi ser ogsa en tendens i materiale at samfunnets normer, og da ogsa
stigma, er i endring. Vi har derfor valg 4 bruker Erving Goffman sin teori om stigmatisering for

a belyse og diskutere de utfordringene dette medferer for informantene vare.

3.1 Engasjerende, problematisk og avhengighetsskapende dataspilling

Vi har alle ulik oppfatning av nér det blir for mye spilling. Dette varierer utfra kunnskap om
spill, erfaring med spill og holdninger knyttet til spill. Ulike begrep har blitt brukt for & beskrive
utfordringer knyttet til dataspilling. [ fag- og forskningslitteratur opereres det med
engasjert/normal-, problemskapende- og avhengighetsskapende dataspilling, uten at disse er

operasjonalisert (Bean, 2018).



Bekymringen for spill kan spores tilbake til de aller forste dataspillene. Referanserammen som
ble brukt for & forske pa de tidlige dataspillenes pavirkning pa spilleren var hentet fra
pengespillavhengighet (King & Delfabbro, 2018). Mange av dataspillene var tilgjengelig pa
arkademaskiner hvor spilleren betalte penger for a spille en sekvens eller runde, sa det er lett &
se for seg hvorfor denne linken ble gjort. Det tentative diagnose forslaget i DSM-V, internet
gaming disorder, barer tydelig preg av denne arven fra pengespillavhengighet. For & fa denne
diagnosen foresldr APA at spilleren ma ha fem av ni symptomkriterier.
1) Opptatthet av internettbaserte spill.
2) Abstinenssymptomer ndr internettbaserte spill tas vekk.
3) Toleranse, behov for & bruke mer og mer tid pé internettbaserte spill.
4) Mislykkede forsek pé & kontrollere deltakelsen i internettbaserte spill.
5) Tap av interesse for tidligere hobbyer og underholdning som et resultat av
internettbaserte spill.
6) Fortsetter overdreven bruk av internettbaserte spill til tross for erkjennelse av
psykososiale problemer.
7) Har loyet til familiemedlemmer, terapeuter og andre vedrerende omfanget av
internettbasert dataspilling.
8) Bruker internettbaserte dataspill som en flukt fra eller for & dempe negative
sinnstilstander.
9) Har satt i fare eller edelagt en viktig relasjon, jobb, utdannelse eller karrieremulighet pa
grunn av deltakelsen i internettbaserte dataspill. (Pallesen et. al., 2015)
Dataspillavhengighet ble forst introdusert som et forslag til diagnose 1 Diagnostic Statistical
manual 5 (DSM-5) under seksjon 3, tilstander som krever mer forskning fer den kan opptas

som en fullverdig diagnose (Nielsen, 2018).

Gaming disorder (6C51) har blitt en diagnose 1 den kommende utgaven av ICD-11 (WHO,
2018). Diagnosen tas ikke 1 bruk 1 Norge for 1 2022. Gaming disorder skiller seg fra DSM-5
diagnosen ved at den ikke tar utgangspunkt i en sjekkliste med symptomer, men har valgt ut tre
kjernesymptomer som sin base. For 4 fa denne diagnosen mé du over en tidsperiode pa tolv
maneder ha

1) mistet kontrollen over spillingen (frekvens, varighet og klarer ikke avslutte).

2) Prioriterer dataspillingen over andre aktiviteter og interesser.

3) Fortsetter a spille selv om det far negative konsekvenser.
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Videre presiserer WHO at spilleren ma ha et funksjonsfall og at spillingen gar utover normal
aktivitet som jobb, skole, familieliv og det sosiale livet (WHO, 2018). Fagpersoner knyttet til
arbeidsgruppen som har jobbet frem denne diagnosen har kommet med uttalelser om at de under
arbeidet ble satt under sterkt press fra nasjoner i Asia om a etablere diagnosen 1 nyeste utgave

av ICD (Bean, 2018).

Aarseth med kollegaer (2017) var tidlig ute med a advare mot & inkludere diagnosen som en
fullverdig diagnose. De var av den oppfatning av at det var for prematurt og at forskningen ikke
holdt mal. Samtidig var de bekymret for at diagnosen potensielt ville patologisere engasjerte
spillere. Griffiths (2010) definerer engasjert dataspilling som noe som tilferer livet noe, mens

problematisk dataspillling fratar livet noe.

3.2 Spill som sosial aktivitet

Dataspilling er ikke lenger forbeholdt personer med tilgang pa en kraftig datamaskin eller TV-
konsoll. Den teknologiske utviklingen har brakt dataspill over pa andre mer tilgjengelige
plattformer, som mobiltelefon og nettbrett. P4 den méiten er vi alle potensielle dataspillere.
Norske studier viser at blant barn og unge er det mer vanlig & spille spill, i en eller annen form,
enn a ikke gjore det (Bakken, 2020; Medietilsynet, 2020). Det spilles til og med dataspill i
Stortingssalen, og flere politikere har latt seg intervjue om sin spillinteresse (Wallenius et. al.
2016). I dette kapittelet skal vi se neermere pa hvor utbredt dataspill er og hva motivasjonen for

a spille spill er.

3.2.1 Hvem spiller og hvorfor spiller de?
Tall fra Barn og medier undersekelsen fra 2020 viser at blant 3400 respondenter i alderen 9 til
18 ar, spiller 96% av guttene og 76% av jentene dataspill (Medietilsynet, 2020). Dette er resultat
som har holdt seg stabilt sammenlignet med tidligere ar. Andelen som spiller spill avtar jo eldre
barna blir, fra 95% av 9-10 aringer til 77% av 17-18 aringer (ibid). Guttene og jentene folger
hverandre 1 hvor mye de spiller frem til 15-16 ars alder, da faller andelen jenter som spiller.
Dette kan skyldes at andre digitale plattformer, som sosiale medier blir mer interessante
(NOVA, 2020). Myten om dataspilleren som en ensom, ung, kvisete mann 1 et kjellerlokale stéar

for fall (Muriel & Crawford, 2018). Tall fra Entertainment Software Association i USA viser
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at gjennomsnittsalderen for de som spiller elektroniske spill er 35 ar (ESA, 2020). Andelen
amerikanske kvinner som spiller dataspill er pa 41 % (Statista, 2021).

Nick Yee (2006) gjennomforte i 2006 en stor studie om dataspillernes motivasjon for a spille
online rollespillet World of Warcraft (Blizzard, 2004). Ved bruk av nettbasert sperreskjema
intervjuet og kartla Yee over 3.000 spillere. Funnene til Yee viser at dataspillere kan spille det
samme type spillet av vidt forskjellige grunner og at det er vanskelig & generalisere hvorfor man
spiller et type spill (Yee, 2006). Funnene delte han inn i tre hovedkategorier: prestasjon, d veere

sosial og innlevelse, med tilherende underkategorier.

Prestasjon A vere sosial Innlevelse
Avansere Sosialisere Oppdagelse
Oppleve progresjon i Vere sosial med andre Utforske og finne ting i spillene.
spillet. spillere.
Spillmekanikk Relasjoner Rollespill
Forsté hvordan spillet er Knytte naere relasjoner til Skape en persona, leve seg inn i en karakter og
bygget opp. andre spillere. spille ut denne sammen med andre.
Konkurranse Samarbeid Tilpasning
Konkurrere mot andre og Samarbeide med andre, vaere Tilpasse og endre karakterer (utseende osv.) sé
mestre. en del av en gruppe. det passer en selv.
Escapism
Bruke spill som en flukt fra hverdagen.

(egen oversettelse Yee, 2006)

Faltin Karlsen har ogsé forsket pa World of Warcraft (Blizzard, 2004) gjennom deltagende
observasjon 1 spillet og kvalitative intervjuer med spillere. Karlsen har funnet at en viktig
spillmotivasjon er forankret i det faktum at dataspill, som World of Warcraft, er store
sosialiseringsarenaer. Muligheten for & vare sosial er for mange en viktig grunn til at man
spiller (Karlsen, 2013). Rundt de fleste spill finnes ulike communities (fellesskap). Der motes
spillerne pa chatterom eller andre sosiale medieplattformer. Det innebarer at spill som ikke har

en fler-spiller funksjon likevel kan tilby et fellesskap.
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3.2.2 Dataspill som kompensasjon

Kardefelt-Winther (2017) og Przybylski med kollegaer (2010) ser pd overdreven dataspilling
ikke som en avhengighet, men som en kompensasjon. Kardefelt-Winthers (2013: 352) poeng
er at ved a4 se pa dataspilling 1 et avhengighetsperspektiv, mister vi vesentlige forhold ved
spillingen av synet. For eksempel at dataspillingen gjor at spilleren kan vare sosial, noe som
vedkommende kanskje ikke foler at han eller hun har mulighet til den virkelige verdenen, enten
pa grunn av personlige forhold, som angst og depresjon eller sosiale forhold. Gjennom dataspill
far spilleren dekket behov som ikke blir tilfredsstilt utenfor spillet (Przybylski et. al., 2010).

For dataspilleren kan dette vare en sterk motivasjonsfaktor.

3.2.3 Escapism

Studier pa spill motivasjon viser at sosiale spillere, som spiller for & vaere sammen med andre,
viser mindre tegn til problematisk internettbruk (Kaye et. al. 2017). Mens spillere som bruker
dataspill som en flukt, har en sterre risiko for & utvikle et problematisk forhold til internett og
spill (Chang et. al., 2018). Denne flukten inn i spillets verden, eller escapism som ofte brukes i
engelsk litteratur, er av noen studier sett pd som et symptom péd problematisk dataspilling
(Calleja, 2010). Tuan (2000) beskriver i sin bok escapism som en flukt fra virkeligheten. I dette
ligger at man prokrastinerer i forhold til krav i hverdagen, eller vegrer & forholde seg til
utfordringer 1 den vanlige verden. Samtidig presiserer Calleja (2010) at en flukt kan finne sted

uten at det foreligger en uensket hendelse i1 forkant.

3.3 Samfunnsperspektiver pa spill

Bekymringer rundt dataspill har eksistert siden de aller forste spillene kom pa 1970-tallet (Bean,
2018). Det er sazrlig innholdet 1 dataspill som har vekket mest bekymring, enten det er av
seksuell art eller voldelig karakter. Ungdommer blir sett pd som ekstra sdrbare for pavirkning

av dataspillene. Spillerne blir oppfattet som passive mottakere og lett pavirkelige.

3.3.1 Medias dekning av dataspill
Media spiller en viktig rolle i & gjore forskning tilgjengelig for allmennheten. De aller faerreste

av oss tar oss ikke tid til & lese forskningsartikler og rapporter om dataspill. Ofte kan spraket
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vare kronglete og materialet komplekst. I denne formidlingen av forskning, hvor det skal
presses inn i en form som ikke tillater de store utgreiinger, kan viktige presiseringer som
generalisering av funn ga tapt. Medias dekning av dataspill som farlig og skadelig for spillerne
former den generelle befolkningens oppfatning av dataspill og er med péd a bygge opp under

stereotypiene om dataspillerne som introverte, lett pavirkelige og ensomme (Bean, 2018 s. 15).

Dataspill har gjentatte ganger blitt koblet til skole skyteepisoder i USA (Bean, 2018; Markey
& Ferguson, 2017). Media gjorde et stort poeng ut av at noen av gjerningsmennene pa et
tidspunkt har vert ivrige dataspillere. Media er raske med & arsaksforklarer skytingen med
voldelige dataspill. Koblingen mellom voldelige dataspill og skyteepisoder blir den eneste
forklaringen, mens andre mulige arsaker som tilgang til vapen, sosiogkonomiske forhold og

familiehistorikk blir utelatt (Markey & Ferguson, 2017).

I Norge har vi hatt tilsvarende erfaring i etterkant av terrorangrepet 22. juli 2011. Da det ble
kjent for media at Anders Behring Breivik hadde brukt mye av sin ungdomstid pa dataspill,
spekulerte media i om terroristen hadde brukt skytespillet Call of Duty, som treningsarena for
a forberede seg til terrorangrepet. Dette medforte blant annet at butikkjeden Coop 1 en periode
fjernet dataspill fra hyllene og andre valgte & ikke annonsere pa sine hjemmesider at de solgte
voldelige dataspill (Karlsen & Jorgensen, 2014). Forskere og dataspillere tok til motmale og
dementerte at det er mulig & bruke dataspill for & forberede seg pa massemord (ibid). Uavhengig

av legitimiteten ved en slik pastand bidrar saken til 4 skape uro og frykt knyttet til dataspill.

3.3.2 Skjermtid
Denne uroen har skiftet fokus, fra bekymringer om innhold i dataspill til skjermbruk. Dataspill
blir omtalt som en stor tidstyv (Aarsand, 2018). Organisasjoner som Barnevakten
(barnevakten.no) og populere podcaster rettet mot foreldre, gir informasjon om hvordan
foreldre pa best mulig méte kan regulere dataspill og tilpasse dataspillingen familiehverdagen
(Montgomery, 2019). I boken iGen skriver forfatter Jean Twenge (2017) om hvordan
ungdommer pévirkes negativt av alle mulige digitale plattformer. Det kan for oss virke som en
personlig vendetta mot den teknologiske utviklingen og det er s@rlig barn og unge som er utsatt
negativ pdvirkning. Dette skillet er verdt 4 merke seg etter vart syn. Det er de yngre
generasjonens bruk av digitale medier, som sosiale medier, streaming og dataspill, som ma

reguleres og kontrolleres, mens de voksnes bruk sklir unna. Her er det snakk om et
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generasjonsskifte. De som selv ikke er fortrolige med dataspill, vil ha et annet syn enn de som

har dette “inn under huden”.

3.3.3. Dataspillets endrede status

Dataspillindustrien har vokst til & bli en av de storste akterene i1 medie- og
underholdningsbransjen. I 2018 omsatte den globale spillindustrien for 1230 milliarder kroner.
Samme ar omsatte norsk spillindustri alene for 550 millioner kroner (Spillrapporten, 2019).
Esport er en annen del av spillbransjen som har vokst eksepsjonelt mye de siste drene og har
gétt fra & vaere en nisje aktivitet til & bli en stor kommersiell industri (Nagel & Sugishita, 2016).
Den samlede omsetningen til e-sportbransjen 1 2020 var pa totalt 947 millioner dollar. Det
regnes ogsd for & vaere den raskest voksende sporten 1 verden, bade 1 forhold til aktive utevere

og tilskuere (Hamari & Sjeblom, 2016).

Regjeringens strategiplan Spillerom dataspillstrategi 2020-2022 viser hvordan det offentlige
tilpasser seg dataspillets posisjon i samfunnet, men ogsd i kulturen. Davaerende kulturminister
Trine Skei Grande uttaler i rapporten (Kulturdepartementet, 2019, s5):

“Dataspill er kunstuttrykk. De beste dataspillene lar oss se verden med nye

oyne. Det kan gi unik innsikt i andres situasjon og det kan lcere oss om oss

selv”.
Regjeringen foreslar ulike insentiver som muliggjer at mindre spillprodusenter kan etablere seg
og utvikle spill som kan nd det internasjonale spillmarkedet. I rapporten skrives det om
hvorledes spill for mange er en meteplass og regjeringen foreslar at kommuner legger til rette

for fysiske mateplasser for dataspill interesserte unge mennesker rundt omkring i landet.

3.4  Selvet og samhandling med omverden

For & svar pa problemstillingen ensker vi se pd hvordan ungdom som spiller samhandler med
sin omverden og hvordan dette pavirker de. Vi har valgt 4 ta utgangspunkt i begrepene

menneskets utvikling av “selvet”, anerkjennelse og stigma.
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3.4.1 Selvet, “Jeg” og “Meg”

En sentral teoretiker som har bidratt til 4 forstd menneskets utvikling av selvet er den
amerikanske filosofen George Herbert Mead (1863-1931). Mead bidro med viktig kunnskap 1
utviklingen av sosialpsykologien. Sosialpsykologien er en gren av psykologien som sgker &
beskrive det sosiale samspillet mellom mennesker og milje. Denne grenen har et hovedfokus
pa mennesket i en sosial situasjon og Mead hevder i likhet med Hegel at subjektivitet blir til
gjennom interaksjon med andre. Individet, gjennom samhandling oppdaterer og reviderer selvet
(Svartdal, 2020). Honneth (2008) syr sammen Mead og Hegel i sin bok Kamp om
anerkjennelse. Mead beskrev gjennom sin teori hvordan selvet blir til gjennom interaksjon med
omverden, eller det Mead kaller for den generaliserte andre. Hegel beskrev samme fenomen,
og hans ide var at menneske ble til i mote med andre. Mead utledet Hegels tanker, som vi skal

vise under, pa et naturalistisk niva (Honneth, 2008).

Mead hevdet at mennesket var fedt inn i verden, nermest som blanke ark, og blir formet
gjiennom samhandling med verden. I samhandlingen vokser selvet frem fordi individet
begynner 4 ta ta andres perspektiv pa seg selv (Mead, 1934). Mead (2005) skriver at selvet
eksisterer kun péd bakgrunn av kontakt med andre selv, og selvet er sé tett sammenvevd med
andre selv at det er vanskelig & skille dem ad. Selvet har likevel en bevissthet om seg selv, men
at denne er tett knyttet opp mot omverdenens syn og tilbakemeldinger pa individets atferd
(Mead, 2005). Dersom individet er i stand til & gjennomfere en slik perspektivtaking, danner
det grunnlaget for selvets evne til & objektivere seg selv (Mead, 1976) og selvet blir siledes

bade et “Jeg” subjekt og et “Meg” objekt (Mead, 2005).

“Meg” viser til den den bevisste og ansvarlige delen av selvet. “Meg” holder “Jeg” under
oppsyn og justerer “Jeg” ut i fra de tilbakemeldinger miljo gir pd individets atferd. “Jeg” er den
spontane og lite gjennomtenkte delen av selvet, mens “Meg” er den kloke, reflekterte og
selvregulendende delen. Mead beskriver her en modell som viser hvordan selvbevissthet 1 stor
grad konstrueres ut 1 fra de tilbakemeldinger individet far, eller de antagelser individet gjor seg
om omverden reaksjoner pa individets atferd. Delene av selvet er dynamiske og vil aktivt

pavirke hverandre uten stopp (Mead, 2005).

Mead sin Speilingsteori beskriver hvordan individet speiler seg i miljeet rundt. Individet ser
seg selv gjennom andres oyne. I denne prosessen vil ogsd individet vurdere egen verdi og

handlinger. Mead omtaler dette som den generaliserte andre og begrepet beskriver samfunnets
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forventninger til selvet (Mead, 2005). Det er forst nér individet inntar perspektivet til den
generaliserte andre, inntar sin rolle og tar opp i seg samfunnets forventninger at individualitet
og tenkning oppstér. Subjektet ma med andre ord se seg selv som objekt. Mead beskriver denne
prosessen som noe som manifesterer seg som et sett med normer, som internaliseres og ser pa
dette som en helt nedvendig prosess for at de forskjellige medlemmene av samfunnet skal kunne

innordne seg (Imsen, 2005).

3.4.1 Anerkjennelse

Begrepet anerkjennelse stdr sentralt innen dialektisk relasjonsteori. Teorien strekker seg tilbake
til den tyske filosofen Hegel (1770-1831) og beskrives som en likeverdig relasjon der
deltakerne sgker a forstd den andres perspektiv. Deltakerne bekrefter den andres oppfatning av
verden som gyldig, og seker & forstd de sidene av den andres verden som er s&rlig avvikende
fra ens egen (Jensen & Ulleberg 2019). Schibbye skriver at menneskers bevissthet blir til via
andres bevissthet. A vare anerkjennende betyr at de som inngér i relasjonen forsgker 4 “fange
opp den andres bevissthet” og gi den tilbake “anerkjent av min bevissthet” (Schibbye,
2009:259).

Honneth argumenterer med at opplevelsen av identitet er avhengig av anerkjennelse. I boken
Kamp om anerkjennelse (2008), tar Honneth utgangspunkt i Hegels arbeid og tanken “4 bli seg
selv gijennom andre”. Honneth henter blant annet empiri og teori fra Georg Herbert Mead og
den engelske psykoanalytikeren Donald Winnicott for & forstd og beskrive den intersubjektive
anerkjennelsen pé tre ulike nivéer/dimensjoner, nere relasjoner (kjerlighet), respekt (rettslig

anerkjennelse) og ytelse (sosial verdsetting).

Anerkjennelse som kjarlighet skjer 1 nere, omsorgsbaserte relasjoner. Honneth (2008) henter
empiri og teori fra Winnicott (1896-1971). Winnicott var spesielt opptatt av 4 underseke barns
utvikling og tilknytning (Skre, 2020). Han beskrev hvordan barnets folelsesmessige modning
skjer gjennom et avhengighetsforhold til mors hengivenhet og tilgjengelighet. Anerkjennelsen
er ment & gi deg en kroppslig erfart selvtillit og den danner grunnlaget for a kunne delta i en
hvilken som helst intersubjektivt relasjon. Den har som mal & gjere individet til et autonomt

menneske som skal fungere selvstendig i samfunnet (Honneth, 2008).
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Winnicott beskriver hvordan kjerlighetsforhold som vennskap, familierelasjon og parforhold
nettopp er arenaer for anerkjenneslesprosesser og Schibbye fremholder begrepet anerkjennelse
som et sentralt begrep 1 terapi og de terapeutsike prosessene (Schibbye, 2009). Fraver av
kjeerlighetsbasert anerkjennelse resulterer ifelge Honneth (2008) 1 kroppslig krenkelse, det vil
si en skade eller forventningsbrudd vedrerende ethvert menneskes behov for en personlig og
kroppslig integritet, som ethvert menneske har behov for og krav pa og kan rokke ved en
persons grunnleggende tro pd den sosiale verden. Honneth bruker begrepet ringakt. Honneth
advarer mot denne typen ringakt og skriver hvordan slike erfaringer kan fore til dramatisk fall
i tilliten til den sosiale verden (Honneth, 2008). Karterud mf. beskriver hvordan fraver av
adekvat omsorg i tidlig alder kan skape en grunnleggende mistillit i barnet. Barnet utvikler en
grunnleggende angstberedskap, vaktsomhet og mistenksomhet som siden kan prege relasjonene

(Karterud, Wilberg & Urnes, 2010).

Anerkjennelse som respekt dreier seg om rettigheter 1 liberale demokratier og om
menneskerettigheter. Denne formen for anerkjennelse utvikler individets selvrespekt.
Krenkelse eller ringakt i denne dimensjonen resulterer i tap av rettsstatus og rettigheter samt
kravet om likeverdig behandling. Det vil si at en person blir fratatt sin rettsstatus og rettigheter,
og derved ikke blir respektert som en likeverdig borger. Denne ringakten skader ifolge Honneth

(2008) en persons selvrespekt (Honneth, 2008).

Anerkjennelse som respekt handler ikke bare om tvister i domstoler, den pagér kontinuerlig
mellom borgere og organer med forvaltningsmakt. Eksempler pa slike forvaltningsorganer 1
norsk sammenheng er NAV, barnevern, helsevesen, skattevesen osv. Individet kjemper for sine
rettigheter og kan oppleve 4 sté i kampen i lengre tid. Den vedvarende kampen skaper i enkelte
tilfeller ekstra utfordringer for individet og kan forverre personens helse (Falkum, Hytten &
Olavsen, 2011). Dette er spesielt dokumentert ved bruk av tvang i helsevesenet. I Paulsrud-
utvalgets utredning fra 2011 konkluderte utvalget med at det foreligger en rekke dokumenterte
psykiske og fysiske skadevirkninger etter bruk av tvang. Rapporten trekker blant annet frem
krenkelser av autonomi, psykisk og fysisk integritet. Krenkelse og tap av verdighet og
opplevelser av straff. Videre slar rapporten fast at opplevd tvang reduserer muligheten for
senere deltagelse 1 vanlig sosialt liv pd grunn av stigma, tap av tilgang til egne

mestringsressurser og selvutvikling samt en mistillit til helsetjenester (NOU 2011:9).
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Til sist handler anerkjennelse om ytelse (solidaritet), som nar samfunnsmedlemmer bidrar til
fellesskapet ut fra sine egenskaper og kapasiteter, og sdledes far bekreftet sin selvverdsettelse.
En slik form for anerkjennelse foregar i det Honneth (2008) beskriver som sivilsamfunn. I felge
Honneth (2008) er sivilsamfunnet ikke definert som hverken den statlige eller private sfaeren,
men inkluderer arbeidsliv, frivillige organisasjoner og media. Krenkelse her inneberer sosial
stigmatisering eller marginalisering. Honneth (2008) skriver om termen “verdsettelse” som et
uttrykk for en persons bidrag eller potensielle bidra til samfunnet. En person skal dermed ikke
kun verdsettes ut fra et faktisk bidrag, men ogsa et potensiale. Verdsettelse skjer ikke 1 et
normativt vakuum og vil i samfunn vurderes ut i fra tanker om hva som er bra for samfunnets

videreutvikling og forbedring (Honneth, 2008).

Honneth (2008) argumenterer med at anerkjennelse via disse tre dimensjonene skaper
beskyttelsesfaktorer som skal sikre individets indre og ytre frihet til & realisere sine individuelle
livsmal eller det Honneth ogsé beskriver som selvrealisering. Individet lever et verdig liv forst

nar den oppnar anerkjennelse gjennom disse tre dimensjonene (Honneth, 2008).

3.4.3 Stigmatisering

Det greske ordet stigma betyr “merke, sdrmerke” og brukes i overfort betydning om
brennmerke, vanry og mindreverdighets stempel. Begrepet som i avvikssosiologien gjerne
kalles for stigmatisering (Aurora, 2019). Stigmatisering ble pa 60-tallet tatt opp i
samfunnsvitenskapen og avvikssosiologi. Den kanadiske samfunnsforskeren Erving Goffman

(1922-1982) var inspirert av ideer fra blant annet George Herbert Mead (Verhoeven, 1985).

Med sosial identitet beskriver Goffman (1986) det faktum at vi plasserer andre mennesker i
ulike kategorier. Goffman (1986) deler identiteten opp 1 tilsynelatende og faktisk sosiale
identitet. Tilsynelatende sosial identitet beskriver de forventninger vi danner oss 1 metet med
den andre og opplevelsen av sosial identitet skaper forventninger bade til kategorier personen
tilherer og individets egenskaper. Med egenskaper trekker Goffman frem bade personlige
egenskaper og strukturelle egenskaper som yrke osv. Faktisk sosial identitet handler her om de
kjennetegn, trekk og egenskaper personen faktisk har. Stigma viser til spriket mellom sosial

identitet og forventet identitet og er sdledes et uttrykk for manglende samsvar mellom de to.
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Goffman (1963) definerte tre hovedkategorier av stigma: den forste er fysiske defekter.
Eksempler pa dette er manglende lemmer, ansikt uten nese osv. Den andre er defekter eller
brister i personens karakter. Dette er kategorien der de som har hatt avvikende atferd plasseres,
som fengselsstraff, arbeidslgshet, rusmisbruk osv. Den tredje er sosiale stigma grunnet gruppen

vedkommende tilhorer som rase, religion, politisk parti, kjenn osv (Goffman, 1963).

Goftman (1963) beskriver hvordan mennesker handterer de ulike stigma de utsettes for, og han
viser frem noen av de ulike lgsningsstrategier stigmatiserte mennesker benytter seg av. Hvilken
strategi vedkommende benytter seg av er naturligvis knyttet ssmmen med hvor synlig stima er.
Enkelte kan for eksempel forsgke & endre «defekteny, ta plastiske operasjoner, endre religion
og mange har ogsa forsekt & endre legning. Andre igjen trekker seg tilbake eller flykter til trygge
samfunn der deres «defekter» aksepteres, som for eksempel den virtuelle verden eller andre
samfunn der personen far aksept for sine «unormale» trekk. Andre grupper slass tilbake, slik
som interessegrupper for homofile, fargede, likestilling for kvinner og funksjonshemmede.
Felles for alle typer stigma er at den stigmatiserte i mate med omverden opplever at den
diskrediterende egenskapen overskygger andre deler av den stigmatisertes person og

overskygger andre egenskaper (Goffman, 1963).

Goffman (1963) beskriver hvordan storsamfunnet og dets definisjon av normalitet og idealer
skaper utenforskapet. Det er ikke iboende trekk hos den stigmatiserte som skaper stigma, men
vi «normale» som diskriminerer, isolerer, og skaper tanker om at andre er annerledes, truende
og ikke like viktige som oss. Det som er normalt 1 en situasjon, 1 en kultur, til en spesifikk tid
kan vare galt en annen tidsepoke eller kontekst. Goffman (1963) mener derfor at stigma ikke
er svakheter 1 individet, men stigma reflekterer sosiale normer skapt av storsamfunnet i en
epoke. Individet klarer ikke leve opp til samfunnets forventninger og krav om utseende, atferd
eller deltagelse og er dermed diskvalifisert fra full sosial aksept fra storsamfunnet. Goffman
skrev at den stigmatiserte ville vaere mer sarbar 1 mete med fremmede mennesker og 1 flyktige
moter. Han mente at stereotypier var sterkest her. I nere relasjoner vil den stigmatiserte

vurderes med et mer nyansert syn (Goffman, 1963).

Goffman (1963) var likevel optimistisk pa vegne av de stigmatiserte. De kunne oppleve endring
til det bedre i livene sine, selv om det enkelte ganger betyr 4 underkaste seg stigma. A tilst4 sin

skyld og be om tilgivelse eller behandling igangsetter prosesser hos de profesjonelle der de
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slapper mer av og blir mer positivt innstilte til den stigmatiserte. De profesjonelle har pa denne
miten «vunnet» og de har hele tiden hatt «riktig» i1 sin diskreditering av den andre.
Ruspasienter, psykiatriske pasienter og innsatte i fengsel vil oppleve at deres doktor og
fengselsvakter vil se p4 dem med andre oyne, tilby andre og bedre relasjoner 1 etterkant av at
den stigmatiserte har innremmet sitt avvik. Det er allikevel mange kraftfulle stigma som er mer
vanskelige & overkomme, da spesielt psykiatri med tilherende diagnoser, rus og kriminalitet

(Goffman, 1963).

3.4.4 Inngrupper og utgrupper

Gjennom globalisering, skende handel og samarbeid er samfunnet vart i dag basert pa tillit og
ikke styrke, slik det historisk har vaert. Vi ma stole pa hverandre. Vi velger grupper der vi anser
de andre som palitelige og vi opptrer med altruisme. Denne formen for interaksjon er like
gammel som sivilisasjonen er, men for & styrke tilliten og samholdet i inngruppen sé skaper vi
utgrupper. Utenforstdende blir da ofte gjenstand for negative attribusjoner, mistillit, forakt og
hat. Sosiologer hevder at tilknytning 1 gruppen er tett knyttet til fordommer til de utenfor
gruppen (Loch & Réossler, 2017).

4.0 Metode

Malet med denne oppgaven er a fa mer kunnskap fra ungdommenes stasted og deres oppfattelse
av sin bruk av dataspill, kunnskap som ofte kommer i andre rekke i forskning pa dataspill. I
dette kapittelet vil vi redegjore for de metodiske valgene som ligger til grunn for oppgaven og
beskrive hvordan vi har gatt frem for 4 analysere materialet vi har fatt. Vi vil ogsa si noe om

var egen forforstéelse og etiske hensyn ved prosjektet.

4.1 Vitenskapelig perspektiv og metode

Epistemologi handler om vitenskapsteoretisk perspektiv (Malterud, 2017). Det er en méte a
tenke om hvordan vi produserer kunnskap og hva kunnskap er. Hensikten med vér studie er &
la ungdommene 1 studien selv fa formidle hvorfor de spiller og fa frem deres perspektiv. Mange
tidligere studier som vi har funnet pa temaet er gjort med utgangspunkt i kvantitativ forskning
og statistikk, saerlig inn mot diagnosen spilleavhengighet eller problematisk spillatferd. Selv

om disse studiene retter et viktig fokus og gir nyttig informasjon, tenker vi at i en klinisk praksis
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er ungdommens oppfatning ogsa viktig for at vi hjelpere skal gi dem bedre hjelp. Ungdommen
har helt nedvendig informasjon for oss hjelpere og vi tenker ogsa at nekkelen til gode, lovlige
(Lov om pasient- og brukerrettigheter, 1999, § 4-3) tjenester/samarbeid tar utgangspunkt i
brukermedvirkning. Vi har derfor valgt & bruke kvalitativ metode og individuelle
dybdeintervjuer for & fa innblikk i informantenes livsverden gjennom deres fortellinger og
historier (Johannesen, 2016). Et fokus i var studie har vaert en induktiv tilneerming til kunnskap
hvor vi pd bakgrunn av datamateriale og et mer eksplorativt design har segkt gjennom en

tolkende analyse a forstd meningsinnholdet bak informantene vare sin spillatferd (ibid).

4.1.1 Validitet, reliabilitet og generaliserbarhet

Validitet handler om 4 stille spersmal til sin egen forskning og om metoden faktisk undersoker
det vi har sagt at vi skal undersgke (Malterud, 2017). Vi tenker det har vert en fordel at vi har
veart to om dette prosjektet slik at vi kan drefte metodiske vurderinger og valg fortlepende. I og
med at vi deler interesse for dataspill og jobber 1 feltet vi underseker, har vi hele veien tilstrebet
et refleksivt blikk pé oss selv og vér forforstdelse slik at det ikke fargelegger materialet, men
det er klart at erfaringsbakgrunnen vér ligger der som et bakteppe nér vi foretar vurderinger og
valg. Vi har forsekt & veere transparente nar det kommer til valg og avveininger i planlegging
og gjennomfering av prosjektet, slik at det blir tydelig hvordan vi har kommet frem til funnene

vare.

En ting vi ser at vi kunne ha gjort annerledes for & sikre ytterligere validitet er at informantene
kunne lest gjennom analysen var for a sikre at de ikke blir misforstétt. Det ville i sin tur krevd

en vurdering av de tilbakemeldingene vi da ville fatt.

Reliabilitet handler om hvor palitelig og god det metodiske arbeidet som ligger til grunn for
oppgaven er (Kvale & Brinkmann, 2017). Det er vanskelig & utfere en kvalitativ studie og ende
opp med det samme resultat, fordi vi som forskere nedvendigvis pavirker det sosiale samspillet
med informantene. Dette er heller ikke malet 1 kvalitativt arbeid. Derimot er det viktig & vere
transparent i forhold til de avgjerelser og valg vi tar underveis i1 prosessen, slik at leseren kan
se hvordan vi har kommet frem til vér empiri. Et eksempel pd en slik transparens er a redegjore

blant annet for var forforstielse, som vi skal gjere 1 neste kapittel.
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Generaliserbarhet handler om hvorvidt funnene 1 var oppgave kan overfores til andre personer
og situasjoner, eller om dette er funn som ferst og fremst sier noe om vére informanter
(Malterud, 2017). Var metodiske tilneerming baserer seg pa personlige intervjuer med
informantene, noe som vil vere vanskelig & gjenskape. Kvalitative studier har heller ikke dette
siktemalet. Generaliserbarhet, slik vi kjenner det fra kvantitative studier er ikke mulig. Vi mener
vi kan si noe om den gruppen vi har intervjuet og hvorledes de erfarer sin interesse og hvordan
de opplever at verden reagerer pé interessen deres. Hovedfunnene vare gar igjen hos alle

informantene.

4.1.2 Var forforstaelse

Selv om vi etterstreber en neytralitet og et fokus pa informantens erfaringer, preger véart
kunnskapssyn som forskere spersmalene og i sin tur empirien enten vi vil det eller ei. A veere
bevisst sin forforstielse, eller & vare refleksivt objektiv forstas som det a reflektere over sitt
eget bidrag som forsker til produksjonen av kunnskap (Kvale og Brinkmann, 2017, s 273). Véar
forforstaelse vil pavirke temaet som vi gnsker & legge frem her, og hvordan vi presenterer det.
Johannessen med kollegaer (2016) skriver at forskeren ma vere seg bevisst at han er en
utvelgende aktor og at data som brukes ikke er uavhengige av forforstaelsen. Dette er forhold
forskeren ma redegjore for (Johannessen, et. al. 2016). Dette skal vi, i de folgende avsnittene,

forseke a legge frem for leseren.

Spersmalene vi 1 denne masteroppgaven skal forseke & belyse, meater vi med en forforstaelse
gjennom den kunnskap vi har tilegnet oss 1 teori, forskning og praksis. Forforstdelse har vart
et samtaleemne under hele prosessen med denne oppgaven. Vi er begge ansatt i ferstelinjen og
jobber med unge mennesker som av ulike grunner har behov for oppfelging av hjelpeapparatet.
Noen av disse unge menneskene har 1 tillegg dataspill som sin interesse. Vi gér inn i dette
arbeidet med kjennskap til dataspill fra jobbsammenheng, men ogsa privat, da vi begge to har
vokst opp med spill og spiller dataspill, eller playstation pa fritiden. Vér erfaring fra praksis er
at mange hjelpere har mange fordommer mot spillatferd og ser ikke pd spilling som en
potensiell ressurs. Vi meter personer i var arbeidshverdag der spilling har bidratt til ekt
kunnskap, ekt trygghet og ekt livskvalitet, samtidig ser vi at for mange kan det bli for mye
spilling.
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Nér vi skal redegjore for var forforstéelse blir studien til Przybylski og Weinstein (2019) straks
interessant, hvor de har funnet at foreldre med egenerfaring med spill tenderer a lettere se de
positive sidene ved spill og iverksette faerre restriksjoner pa spill i hjemmet. Det er lett & tenke
seg at det samme faktum gjelder for oss profesjonelle hjelpere og for oss i denne forskerrollen.
Det er ogsd en av grunnene til at vi har lest ngye gjennom intervjuene mange ganger for a sikre

oss at vi ikke forelsker oss 1 det umiddelbare.

4.2. Rekruttering

I arbeid med masteroppgaven mette vi pd visse metodiske utfordringer. I utgangspunktet onsket
vi & benytte oss av fokusgruppeintervju som metode for & besvare vér problemstilling. Malterud
(2017, s 138) beskriver dette som en egnet metode hvis man ensker a bli kjent med et fenomen.
Vi sendte ut forespeorsel til nokkelpersoner i kommuner og bydeler pa Ostlandet og i Oslo, som
er 1 kontakt med mélgruppen (PPT, BUP, Oppfolgingstjeneste og Utekontakter) og ba de om a
formidle invitasjon til aktuelle kandidater. Gjennom vére respektive arbeidsplasser vet vi at
disse instansene har kontakt med ungdom eller unge voksne som er interessert i dataspill. Det
viste seg & bli vanskelig & gjennomfoere fokusgruppeintervju da vi ikke fikk tak i nok deltakere,

som var fortrolige med intervjuformen.

Dette medforte at vi matte ga tilbake til tegnebordet og lage en ny plan. I samrédd med veileder
bestemte vi oss for & endre pad metode og valgte dybdeintervju med en og en informant, med
forskningsspersmal som var rettet mot enkeltindividets erfaringer og opplevelser. Johannessen
med kollegaer (2016, s 146) skriver at en-til-en intervjuer er egnet ndr vi ensker gode
beskrivelser av informanters forstaelse, folelser, oppfatninger, meninger, holdninger og
refleksjoner knyttet til et fenomen. Med dette i mente kan det tenkes at fokusgruppe som metode

ble for utrygt til & kunne dele personlige historier og erfaringer.

Rekrutteringsprosessen matte gjores pa nytt. Forskjellen i runde to, var at vi nd nidde ut til
nekkelpersoner ved kommunale instanser rundt omkring i hele landet fordi vi henvendte oss
digitalt. Disse nekkelpersonene videreformidlet skriftlig invitasjon om & delta 1 studien til

aktuelle kandidater.
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4.3  Digitale dybdeintervju og intervjuguide

Neste utfordring som sto for tur var Covid 19. I og med at regjeringen innferte strenge regler
for smittevern, kunne vi ikke lenger intervjue informanter ansikt til ansikt. OsloMet universitet
innferte ogsa ulike restriksjoner. Vi sgkte derfor om godkjenning til & intervjue informanter via
digitale plattformer. Dette medferte at vi fikk et storre geografisk nedslagsfelt enn bare
Ostlandsomradet. Intervju pd digitale plattformer, som Discord, Skype og TeamSpeak,
utfordret undertegnede da vi ikke bruker disse plattformene til vanlig. Det gjor derimot
informantene vare, som talmodig veiledet oss i riktige innstillinger og alternative plattformer

hvis noe gikk galt.

43.1 A forstd ungdommene pé egne premisser
Endringene i metodisk tilneerming brakte oss over til semistrukturert intervju som metode. For
ungdom og unge voksne som allerede foretrekker kommunikasjon og samhandling pa digitale
plattformer og gjennom spill, kan det tenkes at selve gruppe settingen vi foreslo ble
avskrekkende. I planleggingen av semistrukturerte intervjuer, var vi bevisst vir egen rolle i
innsamling av materialet. Vi gnsket at informantene skulle oppleve rammene for samtalen som
sa trygg at det ikke var problematisk for dem a delta. Covid 19 restriksjonene mener vi var med
pa & fremme dette da vi matte meotes pd en plattform de var komfortable med fra for. Dette kan

ha vart med pa 4 utjevne maktbalansen mellom oss som forskere og de som informanter.

I forberedelsesfasen utarbeidet vi en intervjuguide som vi brukte som en felge snor gjennom
intervjuet. Spersmalene i intervjuguiden sentrerer seg rundt informantens egen opplevelse av
dataspill. Vi var interessert 1 & vite hva som er interessant med spill og hvilken rolle spill har 1
livet til den enkelte. Intervjuguiden ble endret pd etter de to forste intervjuene da informantene
introduserte et interessant begrep, escapism. Vi inkluderte da spersmal om dette begrepet.
Intervjuguiden ble ikke fulgt slavisk, men serget for at alle ti informanter ble stilt spersmaél

innenfor de samme temaene.

Alle intervjuene foregikk digitalt. Intervjuene varte fra 50 minutter til en og en halv time. Basert
pa vare erfaringer med 4 invitere til en fokusgruppe, var vi opptatt av & skape en komfortabel
intervjusetting, hvor vi ferst fikk praten 1 gang for vi avtalte a starte lydopptakeren. P4 forhand
hadde vi fordelt intervjuene slik at den av oss som er bosatt i Oslo ikke intervjuet informantene

fra Oslo regionen.
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4.3.2 Erfaringer med a intervjue

Det er interessant a intervjue digitalt. En ting er & intervjue ved hjelp av web kamera, men det
er noe annet 4 intervjue uten & se den andre. Det medferte at vi i alle intervjuene brukte tid pa
a finne ut av turtaking og hvordan vi skulle prate sammen. I starten var det uvant og rart & ikke
se personen vi intervjuet. Dette ble vi derimot fort fortrolig med. I samtaler med informantene
var det ikke vanskelig & la seg bevege og berere av det de sa. Intervjuene ble vellykket selv om
vi ikke kunne se hverandre. Det er klart at det faktum at vi ikke sd hverandre medferer at vi gér
glipp av nyttig informasjon som kroppssprak og mimikk, som formidler reaksjoner og folelser
(Johannessen, et. al. 2016). Det forte til at vi skjerpet andre sanser, som a lytte til lyder, som eh
og hm samt tonefall. Og ikke minst & kjenne pa stillheten, og nér det var passende, ga videre i

intervjuet.

4.4  Utvalg

Vart utvalg i denne studien bestér av ni informanter i alderen 18 til 28 ar. Syv av de er bosatt
ulike steder pa @stlandsomradet, mens to av de er bosatt i Nord-Norge. Felles for informantene
er at de alle er opptatt av dataspill og dataspill kultur. De har alle spilt spill siden de var barn
og felles for flere er at de ble introdusert til spill via eldre sesken eller venner. Type spill
informantene spiller varierer. Noen spiller konkurranse baserte spill, mens andre er interessert
i rollespill og strategispill. For denne oppgaven er ikke type spill avgjerende for & besvare var

problemstilling.

Vart viktigste inklusjonskriterie er at de har spill som sin hovedinteresse og at de kan si noe om
hvordan de opplever sin egen situasjon og hvordan de har opplevd a bli mett av andre basert pa
at de er interessert 1 dataspill. I henhold til Malteruds (2017) anbefaling om utvalg trenger vi
informanter som som kan belyse temaet og gi interessant informasjon som vil vere til hjelp for

a besvare var problemstilling. Informantene er alle anonymisert og gitt fiktive navn.

P& grunn av Covid 19 fikk vi godkjenning til & intervjue informantene digitalt. Dette mener vi
har vaert en styrke for oss, da det medferte at vi har fatt god geografisk spredning ut fra hvor
informantene bor. Dette har bidratt til at vi har en viss variasjonsbredde da vi har fatt tak i

informanter som alle har erfaringer fra forskjellige kontekster, med begge kjonn representert.
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Vi valgte i planleggingen av rekruttering av utvalg & lene oss pa Malteruds (2017) rdd om a
ikke bestemme antallet pa vért utvalg i forkant, men manevrere oss etter hvorvidt
informasjonstyrken var god. Etter ni intervjuer opplever vi at vi sitter igjen med et materiale
som gir erfaringsnere og rike beskrivelser av hvordan informantene ser pa sin egen dataspilling.
Metning er oppnadd nar det ikke tilkommer ny informasjon (Malterud, 2017).Vi endte derfor
opp med ni informanter da det under hvert intervju tilkom informasjon som skilte seg fra de

foregdende intervjuene.

4.5 Forskningsetiske hensyn i studien

Det ble sekt godkjenning hos Norsk Senter for Forskningsdata (se vedlegg 1). Alle deltagere i
dette studiet er sikret anonymitet. I rekruttering av informanter ble det sendt ut invitasjon med
beskrivelse av prosjektets omfang og hva det innebarer for den enkelte & delta. Vi innhentet
informert skriftlig samtykke, hvor informantene har hatt mulighet til & trekke seg fra studien.
Vi vil serge for & ivareta informantens anonymitet og verdighet i bade intervju og i det skriftlige
resultatet. Informantene fikk spersmél om de var komfortable med at vi gjorde opptak av
samtalene. Lydopptakene og transkriberingen oppbevares pd krypterte minnepinner og slettes

etter at masteroppgaven er levert.

A innhente personlige erfaringer hos unge mennesker som i sin tur blir publisert i form av en
oppgave er moralsk utfordrende. Informantene har blitt opplyst om at de kun deler det de er
komfortable med. Vi har ogsé kjent pé dette under gjennomfering av selve intervjuene. Vi vil
ha informasjon som er interessant og relevant for problemstillingen og de skal ga ut av
intervjuet med hodet fortsatt hevet. Det er en balansegang hvor man hele tiden ma vurdere hva

som er hensiktsmessig & ga videre med og hva man skal la ligge ut fra oppgavens formal.

4.6  Tematisk analyse av datamaterialet

Vi har valgt & analysere kvalitative data ved hjelp av en tematisk analyse og 6-fase modellen til
Braun & Clarke (2006). Valget falt p4 denne modellen fordi den gir en god og handterbar
fremgangsmaéte for & gjennomfere en tematisk analyse. Vi har valgt & gjennomfere analyse etter

modellen for & oke validiteten i studien og modellen beskriver 6 trinn studentene forsekte &
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folge. Denne tilnermingen innebarer 4 soke pd tvers av materiale for &4 finne repeterende

menstre eller tema.

Tematisk analyse er et hjelpemiddel og lar seg kombinere med en induktiv tilnerming i
analysen av data. Det er en dynamisk modell der vi beveger oss mellom fasene heller enn a
ferdigstille en fase for vi fortsetter pd neste fase/trinn. Hensikten er & finne frem til kategorier
eller temaer som fremstar som meningsskapende i det datamateriale som er skaffet til veie.
Gjennom de seks fasene beveges analysen fra det deskriptive og semantiske til det latente,
fortolkende og meningsbaerende. De meningsbarende kategoriene ma std 1 forhold til de
deskriptive data (Braun & Clarke, 2006). Fasene i Braun & Clake (2006) sin modell bestér av
1: transkribering og gjennomlesing av data, 2: generering av koder, 3: kartlegging av mulige
tema, 4: revidere tema opp mot koder og sitater, 5: definere og gi navn til tema, 6:

rapportskriving.

4.6.1 Arbeidet med analysen

Intervjuene ble gjennomfort via internett og nettet var tidvis darlig ved noen av intervjuene. Det
ble derfor utfordringer i fase 1 med transkriberingen av intervjuene da deler av setningene ikke
var herbare pa opptaker. Da dette skjedde ble det markert 1 transkriberingen. Opptakene var
ellers av god kvalitet. En av studentene transkriberte alle intervjuene. Transkriberingen ble
giennomfert og anonymisert etter NSD sine krav om personvern. Vi gikk gjennom
transkriberingene hver for oss, samt lyttet igjennom opptakene. Vi hadde noen fa samtaler 1

lopet av denne prosessen hvor vi skrev stikkord hver for oss.

Vi oppdaget at det var enkelte av informantene som ordla seg péd slike mater at det var
komplisert for oss & finne meningen bak utsagnene. Vi valgte derfor & skrive om et av
intervjuene slik at de henger sammen som narrativer og som meningsfulle uten & avvike fra
meningsinnholdet 1 historien. Informantene hadde historier som beskrev bade gode og vonde
erfaringer knyttet til spilling. Det var flere av historiene til informantene som gikk inn pd oss
og vi opplevde de som bade emosjonelt, tankemessig og tidsmessig krevende (Johansen 2005).
Vi brukte mye tid pa denne delen av arbeidet og selv om vi startet arbeide med koding og tema
sa matte vi flere ganger tilbake til forste fase fordi vi fikk nye tanker om hva informantene

fortalte oss.
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I fase 2 med generering av koder, jobbet vi med gjennomlesningen av data for & finne enkelte
fenomener som dukket opp i flere av intervjuene. Koder er smé enheter i datamaterialet som
sier noe om fenomenet som beskrives (Braun & Clarke, 2006). Vi begynte derfor a lete etter
fenomener som flere av informantene beskrev og begynte a sammenlikne hvordan de ulike
informantene ordla seg om like fenomener. Dette arbeidet ble dels gjort ved & fargekode data
og lage tankekart. Vi fant deretter sitater vi opplevde som beskrivende for fenomenene. Vi
forsgkte sd finne koder som beskrev fenomenene pé riktig mate for 4 forsikre oss om at de
passet sammen. Koder i vir oppgave er sitater, men ogsa har vi valgt ut sammenhengende
historier som informantene har delt med oss der vi opplever at sammenhengen i historien er
viktig for meningsinnholdet. Dette arbeidet ble gjort hver for oss, deretter i fellesskap ogséd med
veileder. Braun og Clarke (2006) advarer mot & generalisere tema fra fa eksempler og ikke
vektlegge alle utsagn likt 1 fase 2. Vi testet derfor kodene opp mot transkriberingen flere ganger
for & sjekke at disse stemte med hvordan informantene ordla seg. Vi merket ogsa sitater i denne

fasen til senere bruk.

I fase 3,4 og 5 ble prosessen mer dynamisk flytende. For & skape hovedtema og undertema i det
komplekse datamaterialet har vi pendlet kontinuerlig mellom fasene og matte flere ganger
revidere den skriftlige rapporten 1 fase 6. Dette ble gjort i1 draftingsmeter mellom studentene og
1 veiledning med veileder. Vi har ogsé jobbet parallelt med teoritilfang og relevante begreper 1
tidligere forskning, som ogsa har pavirket oss 1 analyseprosessen og utviklingen av tema. Vi
har ogséa maéttet ga tilbake til lydopptak og transkriberingene flere ganger for a revidere mening
for & validere temaene. Vi har brukt begreper i utviklingen i temaene som er knyttet til
relasjonsfaget vi tidligere pa studiet har jobbet med og maétte trekke inn filosofiske begreper
som informantene selv loftet fram i datamaterialet. Informantene beskriver hvordan samfunnet
forholder seg til “gaming” og vi valgte & trekke inn sosiologiske begrep i temaene for & fa et

rammeverk inn mot samfunnsaspektet 1 datamaterialet.

5.0 Resultat

Videre folger en kort presentasjon av informantene. Vi er veldig takknemlige for at
informantene hadde lyst til & delta med sine tanker og erfaringer om dataspill. Det krever mot

a fortelle om personlige forhold og dette setter vi stor pris pa. Noen av informantene har hatt
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kontakt med ulike tjenester i hjelpeapparatet, som barnevern, barne- og ungdomspsykiatrien og
skolehelsetjeneste. Vi har valgt & ikke tilkjennegi dette, da vi vil sikre informantene

anonymitet.

Even er 25 ar, bosatt pa Ostlandsomradet. Even har vokst opp med spill og bruker spill som en
sosial plattform for a4 vaeere sammen med andre. Even har tidligere vert engasjert i ulike prosjekt

hvor man tilbyr dataspill aktiviteter til andre datainteresserte ungdom.

Theodor er 23 é&r og bor for seg selv utenfor Oslo. Han har tidligere spilt dataspill pa4 kompetitivt
niva, men sluttet med det for en stund tilbake. Han jobber for tiden fulltid, og har et enske om

a ta heoyere utdanning pé sikt.

Magne er 18 ar og bosatt pa Ostlandsomradet. Han gar for tiden pé videregdende skole og er

engasjert 1 en idrettsklubb hvor han er med pé & lede et e-sport lag.

Truls er 19 é&r og bor utenfor Oslo. Ved siden av videregdende skole er Truls trener i et e-sport

lag. Han liker & spille kompetitive spill, som DOTA2, Counterstrike og PUBG.

Ida er bosatt i Nord-Norge og er en tidligere e-sport utever pa heyt niva. Hun ble introdusert
for dataspill gjennom venner. Dataspillinteressen har gjort at hun har reist rundt 1 verden. Ida

har ambisjoner om 4 ta heyere utdanning.

Mathias er 22 &r og bor pa Ostlandsomradet sammen med sin mor og sester. Han er engasjert i
en frivillig organisasjon som tilbyr dataspill aktiviteter. Han jobber ogsa deltid med a tilby
dataspill aktiviteter for andre ungdom i regi av sin hjemkommune. Mathias liker historie baserte

spill hvor man kan utforske og oppdage nye verdener.

Amalie er 24 ar og bosatt pd Ostlandsomradet sammen med sin kjereste. Hun er for tiden
fulltidsstudent pa universitetsnivd. Amalie begynte a spille spill sammen med eldre sasken.

Interessen for spill tok seg opp etter at hun fikk en kjareste som ogsa var interessert 1 spill.

Heidi er 25 ar. Etter fullfort hoyere utdanning har hun skaffet seg fulltidsjobb. Hun bor sammen

med sin kjaereste 1 Ostlandsomradet. Heidi har hatt dataspill som hobby gjennom oppveksten.

Fredrik er 27 ar. Bosatt 1 Nord-Norge hvor han jobber innenfor gamingkultur. Fredrik har

dataspill som sin store lidenskap. P4 fritiden spiller han dataspill og streamer.
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5.1 Begrepet Gamer

Gamer begrepet er for informantene alt fra en som kan spille dataspill uavhengig av hva slags
skjerm man spiller p4, til en person som kun spiller dataspill pad PC eller TV-konsoll. For noen
av informantene er spill pd mobiltelefon ikke & regne som en plattform gamere benytter seg av.
Heidi derimot har en vid definisjon av begrepet gamer. Det viktigste poenget for henne er at

man liker & spille spill.

“En gamer er vel en som spiller tv-spill da eller dataspill da, det har jo egentlig ikke

noe d si hvilken konsoll man spiller pd, men en som liker og spille spill.” (Heidi)

A ha en interesse for dataspill gar igjen i flere av intervjuene som en viktig del av det 4 vare en
gamer. Informantene knytter storre betydning til interesse og opptatthet av dataspill, enn hvor
mye tid man bruker pé spill. Even forteller at gaming begrepet ikke ber defineres ut fra hvor
mye og hvor ofte personen spiller, men ut fra mer subjektive erfaringer med spillingen. Han

apner for en vid tolkning:

“Det med ‘ofte-greia’ tenker jeg ikke er sd viktig, du md ikke spille mye for d veere en
gamer. Hvis du foler at du far noe ut av gaming, ikke nodvendigvis at det hjelper deg, men hvis
du foler deg bra av det. (...) Jeg foler ikke du ma like masse spill eller spille veldig mye for a

veere en gamer.” (Even)

I intervjuene kommer det frem at flere av informantene er opptatt av & legge noe distanse
mellom seg selv og begrepet gamer. Det kommer til uttrykk ved at flere av informantene neler
med & svare og trenger tid til & tenke seg om. Det er flere av informantene som ogsé har et
behov for a fortelle at de har mange andre sider ved sin identitet og at et begrep alene ikke er
dekkende for & beskrive hvem de er. Slik som Truls 1 dette sitatet gjor. Selv om Truls kan
identifisere seg som en gamer, reflektere han over at et menneske har mange ulike sider. Han
mener det er upresist & tenke at en person kun passer en kategori, eller at personen ikke har

tanker om andre tema:

“Du ville ikke sagt om en fotballspiller at det er hele hans identitet, han har jo andre
tanker og meninger og kan sikker masse rart. Det blir litt feil a korte ned hele identiteten til

bare a gjelde gaming.” (Truls)

P& samme vis som Truls, sammenlikner Even gaming med andre interesser. Ogsa han stiller

spersmélstegn ved behovet for gaming begrepet:
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“En gamer, jeg vil tro at det er en som spiller spill, ikke fordi andre gjor det, men fordi
man foler seg glad av det. Noen liker a lese boker, noen liker d se pad tv, noen liker a spille
sport, ikke sant”.(...) “Jeg vet ikke om du kaller sportsfolk, eller folk som leser boker noe. Jeg
vil si det er samme tingen, for det er noe du liker d gjore, noe du liker a bruke tiden pd. Det er

bare en annen aktivitet.” (Turls)

Amalie forteller at hun synes det er litt vanskelig 8 komme med en god beskrivelse av en gamer,
men hun trekker inn kjennsperspektiv som kandidatene i1 forkant av prosjektet ikke ante var

aktuelt:

“Jeg foler det er litt vanskelig, det er en tydelig kjonnsdeling der. Jeg foler du kan veere
nesten hva som helst hvis du er gutt. Sa kan du veere gamer uansett. Hvis du bare spiller FIFA
sd kan du godt veere en gamer, men jeg foler det er litt toffere krav kanskje for da kvalifisere som
gamer hvis du er jente. Kanskje delvis pa grunn av fordommer jeg har da, men kanskje ogsa pd
grunn av fordommer jeg har mott. Det er ikke bra nok hvis jeg ikke spiller minst ett eller to

storre spill eller, ja, ett eller annet som er kjent som flere spiller.” (Amalie)

5.2 Anerkjennelse

Informantene snakker om anerkjennelse og mangel pa anerkjennelse i intervjuene. Gamer
begrepet er for mange av informantene et belastet begrep, som det er knyttet mange stereotypier
til. De forteller om & bli feiltolket og tabloidisert i media, og at spill blir en kilde til samvar og

aksept, men ogsa kilder til store konflikter 1 familier og med hjelpeapparatet.

5.2.1 Media

Flere av informantene beskriver at utviklingen i spillverden har gatt fortere enn utviklingen 1
andre deler av samfunnet. Det beskrives et gap mellom det spillingen generelt representerer for
de som spiller data og hvordan det beskrives og oppfattes av omverden. Omverden har ikke
vert 1 stand til & holde folge med den virtuelle verden og informanten Amalie forteller at mange

nok ikke forstar hva som egentlig skjer:

“Det er jo forholdsvis en ny greie det her med gaming. Du snakker jo ikke om gamingen
som var for hundre ar siden, det er relativt en ny ting. Det er kanskje det som er problemet at

gaming har fatt utvikle seg ganske fort og geeli, uten at vi har hatt et sprak for det ved siden av.

32



Nar vi da i gamingens tidlige faser leser overskrifter om at en ung gutt spiller bare World of
Warcraft og gar ikke pd skolen og det er forferdelig, er det ikke rart at de eldre generasjonene

far en vond bismak.” (Amalie)

Fredrik trekker frem pressens dekning av dataspilling og hvordan aviser har et ensidig og lite
nyansert fokus, der det ekstreme ved spill kulturen trekkes frem. som seinere blir et

utgangspunkt for bestemoren for & orientere seg ut fra.

“VG hadde 17 siders artikkel om World of Warcraft og at dem sammenlignet det med
heroin for barn. Jeg sd for tre dr siden de samme monstrene med Fortnite, at aviser bare
kommenterte pa spilleavhengighet, skulking av skole, arbeid og familie og sd videre. Det er det
samme som det var for ti dr siden. Den eneste grunnen til at det kan brukes som et eksempel er
at det blir en internasjonal sensasjon. Back in the day var det World of Warcraft, nd er det

Fortnite. Det er sa mange som spiller at det er lett d finne ekstreme historier.” (Fredrik)

Fredrik forteller om hvordan dekning 1 VG pavirket hans bestemor og de rammer hun satt for
han i barndommen i forhold til dataspill. Han kjenner seg ikke igjen i dekningen, som
dataspilling fikk ogsa i den lokale pressen, men han anerkjenner at et fatall bekjente passet

beskrivelsene:

“Jeg husker at det var et par gutter i ungdomsskolen og at deres foreldre var slappe i
forhold til grensesetting. De satt oppe til to om natten og det var jo kjempekult. Jeg gikk alltid
d la meg og fulgte leggetid. Da var det frustrerende noen av de tingene som ble skrevet i min
lokalavis, men jeg er ogsd glad for at min bestemor brydde seg. Men der og da var jo det
selvfolgelig urettferdig og frustrerende. Jeg skjonner jo godt hvorfor hun hadde de meningene
og tok de beslutningene, men det er jo ikke et sunt syn d ha pd det. 4 kaste alle under samme

paraply.” (Fredrik)

Fredrik beskriver deretter hvordan han métte forholde seg til beskrivelser han ikke folte passet.
Han ble plassert 1 en gruppe han ikke herte hjemme i1 og dette fikk konsekvenser for han. Pa
grunn av spillets darlige rykte, bestemmer etter hvert bestemoren at Fredrik ikke lenger far

spille World of Warcraft:

“Jeg skulket ikke skolen for d dra hjem og spille, jeg gjorde lekser og gjorde generelt
det jeg fikk beskjed om a gjore hjemme. Nar jeg da fikk kommando om d ikke spille World of
Warcraft lenger, synes jeg det var urettferdig....” (Fredrik)
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Heidi deler en del av tankene til Fredrik nar det gjelder folks holdninger til dataspillavhengighet
og hvordan media pavirker folks holdninger til spilling. Det kommer ogsa frem av dette sitatet
at Heidi mener det ikke nedvendigvis er dataspillet som er problemet, men at spillatferden har

andre bakenforliggende arsaker:

“Du kan lese om dataspillavhengighet og folk vet om World of Warcraft og hvor mange
som forsvinner inn i det spillet og blir veldig avhengige. Det er ikke nadvendigvis pd grunn av
spillet, men andre ting, men det er spillet som far skylda. I media leser du om
dataspillavhengighet og sanne ting, og tenker at spill er ddarlig. Det blir kjappe konklusjoner.
Og sa har de en fetter som kun gamer og han er hvert fall ikke noe kul og da tenker de at det er

sdann det ofte er.” (Heidi)

5.2.2 Anerkjennelse fra nere relasjoner

Amalie forteller at det er noen normative feringer i samfunnet, som hun foler dataspillingen
bryter med. Dette poenget er det flere av informantene som tar opp, ikke direkte, men pa ulike
mater. Vi finner beskrivelser om utenforskap og opplevelser av a pa etter eller annet vis ikke
passe inn. Flere legger frem karikerte beskrivelser av en gamer og ofte 1 lite flatterende ordelag.
Funnene viser at informantene fortsatt opplever fordommer, som flere fagpersoner pa feltet
mener stdr for fall (Kowert, Festl, Quandt, 2014). Kunnskap og ferdigheter knyttet til gaming
blir ogsd trukket frem som mindre verdifullt, enn annen type kunnskap da dette ikke er

erfaringsnart for de som selv ikke spiller:

“Jeg tror forst og fremst, er det en gamer sd fremstilles det som en person som er litt
utenfor normen, en som er asosial. Det er forste punkt, det er asosialt. At man bare sitter for
seg selv og spiller. Da gar man ogsd inn i det med utgangspunkt i at det er geerent d ikke veere
kjempe sosialt. Noe jeg ikke nodvendigvis er enig i, at det d veere veldig supersosial person er
den riktige mdten d veere pd.” (.....) “hvorfor skal du sitte alene og spille spill en lordagskveld

i stedenfor d gd ut og veere med venner som om det er en bedre ting.” (Amalie)

I fortellingene til informantene finner vi bade historier der spill har skapt sosiale fellesskap,
men ogsda om hvordan spilling har vart en kilde til konflikt med omsorgspersoner og
hjelpeapparat. Spill atferden blir vurdert forskjellig av de ulike omsorgspersonene. Informanten
Fredrik forteller at han og bestemor satt sammen og spilte. Fredrik beskriver dette som en viktig

del av oppveksten hans og et minne han setter stor pris pa:
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..... “Zelda Corina of time. Det spilte jeg 0og bestemor sammen. Hun kunne ikke engelsk
sd godt sa hun satt med en liten ordbok mens vi satt og spilte. Hun oversatt hvert eneste ord
mens Vi spilte og vi gikk gjennom spillet sammen. Det er et av de beste barndomsminnene mine,

en av de tingene jeg holder mest kjcert.” (Fredrik)

Fredrik fortsetter med liknende historie om sin bestemor senere i intervjuet, der han forteller

hvordan han og bestemoren fremdeles deler interessen for spill.

“Hun er fortsatt fan av spill, men hun har ikke funnet sitt spill som hun foler at hun er
kjempe investert i. Hennes favoritt er Nintendo 64 Yoshi Story, du gar frem og tilbake og skal
spise frukt. Veldig simpelt spill, men hun synes det var kjempemoro. Hun sier til dags dato at
det er hennes favoritt spill.” (Fredrik)

Informanten Ida beskriver hvordan gaming bryter med noen normer i samfunnet. Hun trekker
frem hvor heldig hun er med sine venner som stetter henne selv om dataspill er en viktig del av

hennes liv:

“Jeg har alltid veert veldig stolt av a veere en gamer. Selv om folk har sagt at gamere er
nerder, sitter oppe hele natta og spiser chips. Sier jeg at en gamer er meg og deg og han pd
festen du er pd, hvem som helst kan veere en gamer. Mine venner har stottet meg. De synes det

er veldig annerledes, men det har veert kult fordi de stotter meg uansett hva jeg hadde gjort.”

5.2.3 Mangel pa anerkjennelse fra familie

Informanten Theodor forteller pa sin side om sitt anstrengte forhold til sin mor. Hans oppvekst
har vert preget av en distanse mellom han og foreldrene. De har helt ulike tanker om hva som

er viktig for Theodor.

“Jeg ser pd henne som en clueless idiot og hun ser pa meg som en clueless idiot. Hun
ser pd meg som en som burde lese, studere gd ut og veere med venner. Og jeg ser pd henne og
tenker, eh, ok, venner hva skal jeg med det, jeg kunne ikke brydd meg om det, jeg driter i det,
det er ikke interessant for meg, jeg trenger ikke sosial kontakt for a beholde psykologisk
stabilitet.” (Theodor)

Theodor fortsetter med a beskrive hvordan konflikten med moren etter hvert skaper en negativ

spiral for Theodor som ferer til at han bruker mer tid pé spill:
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“Sa jeg hadde null respekt for henne tidligere. Og det er et stort problem nar det gjelder
oppdragelse for da far du en jevla rakker som vil hele tiden krangle pa det. Sd det var mye
krangling mellom oss som er ikke over. Mye av dette her omgikk et konkret sporsmal om tid.
Sd, mor er pa en mdte veldig, hun er kineser, veldig god i matte, stereotypen holder, og har
tidligere undervist pa universitetsniva i matematikk og sanne ting da. Sd, hun vil ha ting i

konkrete tall.” (Theodor)

Theodor forteller sa at konfliktene skaper stress og hvordan han bruker spill for & regulere ned

emosjoner og for a fa det bedre.

“Jo mer konflikt rundt dataspilling det ble, jo mer dataspilling ble det.(...) Hvis jeg
hadde en darlig dag, ville jeg spille for d fole meg bedre. Jo mer krangling det ble desto mer
negativ emosjoner ble slengt rundt, og desto mer dataspilling trengs det for a fa det tilbake.”

(Theodor)

Informanten Amalie forteller at hun strever med & vaere @rlig om hvor mye hun spiller data og
er opptatt av & snakke ned hvor mye hun spiller. Hun forteller her om at hun ikke synes det er

greit & fortelle det til andre i familien:

“Ah, det, det er det som er litt feelt da, jeg sier jo at det er en hobby og pd en mate
degraderer det til at det skal ha en liten rolle, men det har en storre rolle enn det jeg legger
opp til. Det er jo liksom, det er det timene gar til om dagen” ... "Det er liksom hver gang man
snakker med noen som er voksne, foreldre eller onkel eller tante, det er ikke helt innafor d si
“ah jeg hadde en sykt bra helg jeg satt 8 timer om dagen og spilte spill det var dedskult”. Det

gar ikke an a si det.” (Amalie)

Hun strever med & sette ord pa hvorfor det er slik. og det er ikke helt opplagt, men hun

reflekterer over tema slik:

“Ja, det er liksom, selv om jeg har jo ikke mott sd mye av det hjemmefra. Mamma for
eksempel har jo ikke, om jeg har sittet hele helgen og spilt spill har hun ikke brydd seg om det,
har aldri fatt kommentarer pd det. Det er en slags holdning pa det som jeg har plukket opp
allikevel.” (Amalie)

Informanten Ida forteller om hvor vanskelig det har vart for henne & fi anerkjennelse fra sin
far og hvor mye dette betyr for henne. Hun beskriver her hvor viktig det er for henne & fa
anerkjenne av faren, selv om valgene hun tar ikke alltid er forstaelige eller samsvarer med farens

onsker:
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“Men pappa har veert skeptisk. Han har sett pa gaming som problem, altsa han har
aldri veert interessert pa det punktet. Sa han har veert litt sann, nei gaming er bare sann og
sann, men sd har jeg begynt d lcere han litt om det. Jeg sa til han at du kan ikke synes at det jeg
elsker d gjore bare er tull, da bryr du deg ikke om hvordan jeg har det. Da tenkte han litt over
hva han hadde sagt og at kanskje det han sa ikke var sd fint sagt. Det er jo ikke sann at jeg
snakker ned om den jobben han har og det han gjor. Jeg er glad pd hans vegne. Man behaver
ikke alltid like det andre gjor, men man ma hvert fall akseptere at folk tar de valgene de tar.
Man kan velge om man vil heie eller ikke, men man trenger ikke snakke det ned bare fordi man

har en negativ holdning om tingene. Men han har blitt bedre da.” (Ida)

Informanten Magne forteller om manglende aksept fra foreldrenes side. Han forteller at de aller

helst haper han skal delta pa andre aktiviteter:

“Foreldrene mine er ikke sd veldig fan av at jeg sitter sa mye pd dataspill egentlig. De
tar det pa en litt negativ mdte og sier at jeg mad veere mer ute. Jeg driver er litt mer ute, men de
er ikke sd veldig interessert i det jeg driver med ute heller, sa det er ikke sd veldig motiverende.”

(Magne)

Magne fortsetter med & fortelle at han ikke snakker om e-sport laget han er med p4, til sine

foreldre, selv om dette er en aktivitet som er viktig for han:

“Det er en litt spesiell situasjon egentlig, for jeg har ikke veert sd spesielt apen om at
jeg er med i E-sport laget. Jeg har bare sagt at jeg driver med frivillig arbeid og sann. Det er
ikke nodvendigvis logn, men jeg har ikke sagt at jeg er pad et E-sport lag. Har sagt at jeg driver
med it og sann nar de har spurt. Ndar de spurte om hvorfor jeg begynte a ga mer ut har jeg ikke
veert sd dpen om det for, jeg har ikke sa mye positiv interesse fra dem om det jeg er interessert

i.” (Magne)

Magne resonnerer videre og kommer frem til at det er mange fordommer og misforstéelser

knyttet til dataspilling nettopp fordi foreldre ikke forstar hva som skjer.

“En av de tingene jeg opplever ganske mye er hvordan mange voksne har en oppfattelse
av gaming som ikke stemmer helt da. For eksempel pa fotball kan de voksne se hva ungen gjor

pd banen, mens i gaming kan de ikke helt se hva som skjer pa skjermen da.” (Magne)

Han ensker at foreldre skal engasjere seg 1 dataspillingen og forseke & forstd fenomenet fra
innsiden. Magne understreker 1 sitatet behovet for relasjon, god kommunikasjon og en

nysgjerrig apen holdning.
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“Foreldre har ofte en ide om at gaming er noe darlig og at det da skaper alle
problemene. Men egentlig har gameren allerede problemer. Og da foler gameren at han ikke
kan snakke med foreldrene fordi de voksne har en automatisk tanke om at gaming er ddrlig.
Det gjor saken verre. Problemet er at de interesserer seg ikke nok i det han gjor. De burde
heller se pd hva han gjor i gamingen, hva han driver med og hvor han driver med det. Det er
jo en grunn til at man sitter foran skjermen egentlig. Man burde egentlig ikke si sa mye darlig
om det, men bare generelt snakke vanlig om det, ikke bare om problemene hans med d spille,
men vite hvorfor han liker d spille og hvorfor han egentlig spiller, snakke med han. Ndar man
gdr ut fra sa lite fakta om hva personen gjor er det litt dumt d snakke negativt om det nar du
ikke vet noe om det. Du burde forstd situasjonen litt bedre, du ma interessere deg i det den
andre gjor. For nar du interesserer deg i det den andre gjor blir det tatt pa en litt mer positiv

mdte.” (Magne)

5.2.4 Anerkjennelse og hjelpeapparatet

Iintervjuet med Mathias kommer det frem beskrivelser av meter med hjelpere der det beskrives
hva kandidatene oppfatter som omsorgssvikt og overtramp, bdde etisk og juridisk. Mathias
beskriver problemer med 4 gé skolen pd grunn av en tarmsykdom. Han forteller hvordan
hjelperne misforstar problemstillingen og setter opp tiltak pa spill atferden. Selv mener han at

spillingen ikke var problemet Han beskriver det slik:

“Konfliktene jeg hadde pa skole var ikke relatert til gamingen. Det er mange som
forvirrer med det. De sier at man ikke gar pd skolen fordi man spiller spill, men det er et annet
problem som gjor at man ikke gar pd skolen. Jeg bruker videospill for d fd en pause fra det og
sd er det noen som tenker at det er videospillet som er problemet.» «(...) Jeg har en tarmsykdom
som i det tilfellet da jeg gikk pa skole gjorde meg utrolig sliten. Jeg fikk ikke noe energi av
maten jeg spiste og kroppen min var elendig pa d ta opp det den trengte av jern og alt sdnt noe.
Sd det var utrolig vanskelig d fa nok sovn, sta opp om morran, gad pd skole og studere. Det som
var lett d gjore var d sitte og spille spill. Jeg hadde ikke mye fysisk energi, men bare det
mentale.” (Mathias)

Mathias fortsetter slik, og beskriver hvilke tiltak barnevernet iverksetter for & hjelpe han tilbake

pa skolen:
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“Det forte til at de tok steg for at jeg skulle stoppe og spille spill og ga pad skole
istedenfor. Steg som, de tok alle stikkontakter til alle spill systemene jeg hadde, inkludert pc.
De tok fra meg hele pc-en min som jeg brukte til kontor og alt annet enn gaming ogsd. Pluss

konsoller og tv. De tok fra meg all underholdning.” (Mathias)
Mathias beskriver hvordan hverken han eller mor blir hert av barnevernet i denne saken:

“Hun (mor) mdtte bare godta det ellers ville barnevernet puttet meg et annet sted. Noe
som de truet med mot slutten ndr jeg ble 18. Bare putte meg helt sann annet, hva er det de
kalles, hjelpehjem, hvor de har full kontroll over barna ikke sant. Det var helt jevlig.” (...)
“Jeg klarte ikke fortelle de hvor positivt det var at jeg kunne spille spill. Det var vel det at jeg
ikke fikk nok sovn for skole og satt og spilte spill som fikk dem til d tro at det var videospillet

som tok sovnen fra meg.” (Mathias)

Mathias beskriver senere i intervjuet hvordan tiltakene barnevernet iverksatte pavirket situasjon

fra vanskelig til verre:

“Det var rett og slett en depresjon.. liksom depresjon pd toppen av kronisk sykdom.”

(Mathias)

5.3 Samfunnsnormer 1 utvikling

Informanten Fredrik forteller om samfunnsnormer 1 utvikling og en ekende aksept i samfunnet
knyttet til dataspilling. Han tillegger e-sport mye av aren for dette. E-sport handler om utevere
som konkurrerer med dataspilling som plattform pé lik linje med annen idrett der det er store
arrangementer og mye penger involvert. Her viser Fredrik at ferdighetene og kunnskapen blir

sett p4 med andre oyne:

“Men jeg foler at i den siste tiden, etter at e-sport ble mye snakket om har det blitt storre
aksept for gaming, det er ikke bare tidssloseri. Det kan faktisk brukes i en sport sammenheng
og folk kan tjene penger pa det pa Youtube eller Twitch. Det har blitt en mye starre aksept for
at det kan veere en karrierevei og utviklingsmuligheter i det. lkke bare at man sitter pd rumpa i

en stol og trykker pa knapper og far ingenting ut av det.” (Fredrik)

Informanten Truls deler mange av Fredrik sine betraktninger og beskriver hvordan e-sport

pavirker omtalen dataspilling etter hvert far i media:
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........ nd var det jo en kar pa 16 dr som vant noen millioner i Fortnite turnering. Jeg
tror den overskriften i avisa fikk mange til a liksom skjonne da at det er litt mer enn d bare sitte

inne pd rommet.” (Truls)

Han gar deretter over til & forklare hvordan satsning pa e-sport lokalt, skaper nye muligheter

for ungdommer. Dette er ogsd med pa & skape et fellesskap.

“Og de foreldrene jeg snakker med i forbindelse med e-sport satsingen var synes det er
veldig positivt at barna deres har en arena som de ikke hadde for hvor de kan komme. Det er
et lite samfunn pd en mate. Det er folk med samme meninger og interesse og sann. Det er en ny
arena hvor man ikke har hatt sa mye samlinger og sann for, hvor det meste har veert pd nett

tidligere.” (Truls)

Informanten Ida beskriver her hvordan dekning via TV endrer holdninger hos folk i forhold til

dataspill:

“Jeg foler, uten a veere negativ at Norge litt trege til d ta inn nye ting, vi er skremt for
nye ting, vi synes det er skummelt med forandringer. Det har blitt litt bedre. Etter at Tv2 har
begynt med sendinger har det blitt storre interesse. Nd kan jo bestemor sende melding “d jeg
ser han vennen din Mikkel sitte d spille nd!”. Sa er det sann “kjenner du de spillerne der?”, og

jeg kan svare “ja, jeg har kjent dem siden 2010”." (Ida)

Ida fortsetter og trekker frem hvordan det sosiale fellesskapet og de enorme arenaene ser ut til

a skape aksept fra de nermeste:

“Jeg foler at eldre er kritisk til ting. Hvis det er pd tv er det litt enklere. La oss si at en
Jjeg spilte med, som er en rolig og talmodig person, nar hun kan forklare hvordan man spiller
en runde i CS kampen, sd forstdr kanskje bestemoren min bedre. Og kanskje hun ser at kanskje
jeg skal se en CS kamp. Istedenfor d tenke at det er usosialt og kan dette fylle arenaer med folk.
Sd jeg tror vinklingen til folk er negativt, men sd far du se pd tv at det fyller arenaer og sdann

og sd tenker man kanskje wow det var ikke sd ille som man trodde.” (Ida)
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5.3.1 Anerkjennelse fra den virtuelle verden

Ida forteller her hvorfor hun foretrakk sosial deltagelse i den virtuelle verden, fremfor den
analoge. Vi forstar sitatene som at Ida opplever a fa en anerkjennelse i den virtuelle verden,

som kan vere vanskeligere {4 i den analoge verden:

“Jeg tenkte der og da bare at jeg gjorde det jeg syntes var morsomst. Sd jeg synes
gaming gav meg mer glede enn d dra ut. Det var et miljo som alltid ventet pa at du skulle mote,
og det var ikke sann at du ble bailet. Du vet nar man er ung sd kan det bli sann at det er alle
mot en, eller noen mot noen andre. Man splitter seg litt i vennegruppen, og av og til holder man
noen utenfor eller blir selv holdt utenfor. I gaming verdenen blir man aldri holdt utenfor, men
man blir alltid inkludert. De som var mine venner var alltid glade for d se meg. Jeg valgte heller

den verdenen enn d veere sa mye ute blant folk selv om jeg egentlig er veldig sosial.” (Ida)

Ida fortsetter resonnementet senere 1 intervjuet. Her forteller hun ogsd om mobbing i sosiale

medier:

“Altsa hvis man foler seg ensom i det ekte liv, la oss si man gar pd skole. Spesielt de
sdarbare fra 7 til 10 klasse. Hvis man er ensom sa vil jeg absolutt anbefale folk a game. Det
finnes venner for alle. Hvis man er fra en liten plass, slik som jeg, og du forst faller utenfor
vennegruppene er det veldig vanskelig d komme inn igjen. Da er det venner pd internett som
gjor at man overlever de drene. Sd jeg tenker at hvis man er en sann som kanskje er litt utenfor
sd er gaming veldig, veldig, veldig fint. Da slipper man d fole pd ensomhet pd skolen og hjemme.
Fordi gaming er jo annerledes nd enn det var for. For var det ikke sosiale medier, sd hvis du
ble mobba ble du mobbet pa skolen, men nd blir man mobbet pd skolen og pa sosiale medier
ndr du kommer hjem. Du far aldri en break. Det er mye mer psykisk nd, sa hvis man kan legge
bort sosiale medier og sitte og spille et spill. Kanskje man har funnet seg en venn man kan spille
FIFA, COD eller Counter Strike, som meg. Det er hvert fall bedre a ha en venn over internett
enn at du ikke har noen i det ekte liv. Og da foler jeg at det er mye til hjelp.” (Ida)

5.4 Spillets funksjon

Informantene oppgir ulike arsaker til at de spiller og tillegger spillingen ulik mening. Felles for
spillingen er at den oppleves som meningsfylt. Informantene beskriver hvordan spillene de

spiller legger til rette for at de skal utlep for ulike sider ved seg selv som kreativitet,
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konkurranseinstinkt, nysgjerrighet osv. Enkelte av informantene beskriver ogsa at de kommer
i kontakt med gode folelser og knytter folelsene opp mot direkte tidspunkt eller hendelser 1
livene sine. I intervjuene kommer det frem at dette er opplevelser som ikke nedvendigvis

foreldre og andre rundt informantene far ta del 1.

5.4.1 Mestring og kreativitet

Informanten Even forteller at han opplever helt spesifikke folelser ndr han spiller og at han
forseker & oppleve dem pd nytt. Han beskriver folelsen med fargekode og sammenligner

folelsen med jul. Informanten beskriver det som en god folelse.

“Det er en sdnn folelse jeg far nar jeg spiller spill. Det er veldig vanskelig d forklare til
deg. Nar jeg spiller Metro na sa far jeg den folelsen. Den er sann varm brun, ikke brun pd en
darlig mate. Jeg vet ikke, men det foles som en varm ting. Som host for eksempel, jeg vet ikke,

du vet julefolelse ikke sant.” (Even)
Theodor forteller hvordan spilling gir han en folelse av & vere noe 1 livet:

“For det var en del av en folelse av d veere i livet og veere noe i livet. Det var enjoyment

og ha det moro.” (Theodor)

Magne forteller i intervjuet at han ogsa verdsetter andre sider ved spillingen og at han far utlep
for flere sider ved seg selv. Vi forstar forste del av sitatet slik at Magne bruker spillingen for &
regulere ned stress 1 kroppen og har et bevisst forhold til at spillingen ogsa har en slik funksjon.
Han har en egen kategori han kaller for avslappende spill. Samtidig har han spill der han far

utlep for kreative og utforskende sider ved seg selv:

“Ellers sa like jeg sakalt avslappende spill. Jeg liker ogsa Minecraft hvor du kan veere
kreativ og sann bygge forskjellige ting. Det er ganske bra. Og et spill som jeg nylig har plukket
opp er et som er ogsd ganske fint. Det heter Sea of thieves det er et type pirat spill hvor du kan
ta opp et mannskap hvor du kan dra pa eventyr hvor du kan ga og finne skatter og tjene penger
og det er litt sann moro for du kan mote pd mange ulike ting. Det er litt sann lignende som d

kjore en bat, og jeg har faktisk seilet en bdt for. Sa det er litt lignende.” (Magne)

Heidi forteller s& videre at nar hun klarer & lose ting i spill pa egenhand gir det mestringsfolelse.

Hun forteller sa at det blir en viktig motvekt til opplevelse av egen latskap.

42



“Jeg tror, sann som jeg har Zelda da, jeg er jo litt, jeg er veldig lat og utdlmodig, sa
jeg har mattet google losninger og sdnne ting, det er jo veldig teit, jeg merker nar jeg forst gjor
det og ikke gjor det, og jeg sliter skikkelig med noe og sa finner jeg det ut helt selv sa far jeg jo

en slags mestringsfolelse og det er jo bra for hjernen min tror jeg.” (Heidi)

“4 fi det til selv og veere litt, legge ned arbeidet da. Fordi jeg er litt lat person og jeg
gidder ikke alltid legge ned arbeidet, jeg tenker det er bra for meg.” (Heidi)

Mathis beskriver sa at gjennom spill far han utlep for sine utforskende sider:

“Ja, det a kunne oppleve nye ting, utforske verdener. Det er open world spill jeg liker
mest da. Det er da spill hvor du starter d spille i en stor verden som du kan utforske. Gjore det
du vil. Det kan veere en story som driver deg til d utforske visse omrdder. Hvor du da kan finne
deg en quest som kan drive deg til d gd til andre steder og fa deg til d gjore visse ting pd visse
steder. Det er opp til spilleren d utforske miljoet. La oss si det er et interessant fjell jeg har lyst

til a klatre pad toppen av.” (Mathias)

Mathias beskriver videre at spillene stimulerer til bade kreativitet og fantasi. For han er spill er

en kilde til leering:

“Det er mye man kan lcere av a spille dataspill. Hovedsakelig sprak. Sa er det alt mulig
annet man lecerer ogsd. Man lcerer alle egenskaper mens du spiller dataspill. Strategi for
eksempel. Strategi, navigering, sprak, stor del matematikk, vanskelig a unnslippe matte for d si
det sann. Og sd er det en del fag, da. Ja, altsd man kan lcere en del fag av d spille. I jobb har
Jjeg snakket mye om hvordan spill kan brukes i skole og man kan leere av det. Det er mange spill

som handler om d navigere og lose mattestykker ikke sant.” (Mathias)

Mathias beskriver at han har en kronisk sykdom som gjorde det vanskelig & orke a ga pa skolen
og gav sgvnproblemer. Denne sykdommen skapte problemer for han. Han hadde lite energi og

spill ble da viktig for ham som underholdning.

“Jeg har en tarmsykdom som i det tilfellet da jeg gikk pd skole gjorde meg utrolig sliten.
Jeg fikk ikke noe energi av maten jeg spiste og kroppen min var elendig pa a ta opp det den
trengte av jern og alt sant noe. Sd det var utrolig vanskelig d fd nok sovn, std opp om morran,
gd pd skole og studere. Det som var lett d gjore var d sitte og spille spill. Jeg hadde ikke mye

fysisk energi, men bare det mentale.” (Mathias)
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Han beskriver at det ble vanskelig for ham da dataspillet ble fratatt ham gjennom tiltak fra

barnevernet. De sa pa spillingen som hoveddelen av problemet hans:

“Det var vanskeligste tiden i livet mitt tror jeg. Og ikke kunne fokusere pa hverken skole

eller aktiviteter eller hobby. Ikke ha en ting d gjore.” (Mathias)
For Mathias var dataspill en kilde til glede og smertehandtering:

“Det de (red. adm. Barnevernet) ikke ser er at videospill gjor meg glad i motsetning d

sitte stille og bare ha de smertene du da fdar med den sykdommen.” (Mathias)

(...)

“videospill distraherer deg fra fysisk smerte. Som det rett og slett ikke finnes noen annen

losning pd annet enn paracet ikke sant.”” (Mathias)

For Amalie har spillingen mange funksjoner knyttet til fritiden. Den er mer enn en hobby. Det
er underholdning, noe hun gjor for & koble av og kose seg, og hun beskriver at hun far brukt
hjernen. Hun trekker ogsé inn at det har vart en viktig folgesvenn som gir mye selskap og glede
nér hun er alene.

“Ah, det, det er det som er litt feelt da, jeg sier jo at det er en hobby og pa en mdte
degraderer det til at det skal ha en liten rolle, men det har en storre rolle enn det jeg legger
opp til. Det er jo liksom, det er det timene gar til om dagen. Det er ingen som ser pd tv, jeg ser
hvert fall ikke pa tv lenger. Nar jeg kommer hjem fra en lang dag fra. skolen setter jeg meg ned
med et spill og slapper av og koser meg. Det er underholdning for d koble av samtidig, avhengig
av hva man spiller, sa kan man fa brukt hjernen enda mer. Det er en folgesvenn da. For min
del, jeg har spilt mest sann solo spill, for min del har det veert en sikker lekekamerat etter skolen.
Om jeg ikke hadde noen venner som hadde lyst til d finne pa noe den dagen om vi ikke skulle
pda ferie og jeg mdtte veere alene hjemme omtrent i byen, sa gjorde ikke det noe, jeg hadde
liksom alltid noe d gjore. Der merker jeg forskjell. Jeg har en yngre soster og,
hun er 10 ar yngre enn meg. Og hun spiller ingen ting. Og hun holder pad d deeve hvis
det er en ferie hvor hun ikke skal noe. Greier liksom ikke d aktivisere seg selv som jeg
har hatt mye glede av da.” (Amalie)

Hun beskriver at hun leter etter spill hun kan dremme seg bort i med muligheter for avstikkere
1 historien og med rom for utforskning. Hun beskriver hvordan hun kan vare kreativ i

spillverdenen;
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“Jeg kommer fra en ganske kreativ familie hvor alle er flinke til a sy og male, tegne og
lage ting. Men jeg har ikke fdtt mye av de genene og ting, men derimot er jeg flink til d lage hus
i sims, det synes jeg er kjempegoy, da far jeg brukt litt av tiden min til a lage ting som ikke
nodvendigvis ma sammenlignes med andre, hvor jeg bare kan kose meg og nyte fruit of my
loims og nyte det jeg sjol har laget.” (Amalie)

For Fredrik er gaming béade jobb og hobby. I hjembyen til Fredrik har kommunen satset pa
dataspill som et tilbud til barn og unge. Her jobber Fredrik med & tilby dataspillaktivitet til barn
og unge i samarbeid med kommunen:

“Jeg jobber innenfor gamingkultur, sd jeg bdde jobber med det og driver med det som
en hobby hvor jeg spiller vanlig eller sd streamer jeg pa Twitch.” (Fredrik)

Selv om Fredrik har det som en jobb, spiller dataspill en stor rolle i livet hans:

“Det er jo min store lidenskap og det er jo igjen sann jeg holder meg underholdt. Det
er jo, min viktigste hobby. Jeg har, hvordan skal jeg si det, jeg foler kontra tv-serier og film, sda
er det sa mange opplevelser som kun kan bdde presenteres og gjennomfores i spill.” (Fredrik)

For Fredrik gir spill ham gode opplevelser:

"Det er sd mange fantastiske opplevelser og historier jeg har fatt via det, at det er bare
noe jeg ikke kan veere foruten, rett og slett. Selvfolgelig hvis jeg ikke har internett og ikke tilgang
pa spill, sa dor jeg ikke, og det er plenty andre ting jeg kan gjore som a gd ut eller se pa tv,
eller dra og spille brettspill med kompiser liksom. Alle har jo sin hobby som er deres forstevalg
de gar til. Man kan jo si at spill er mitt forstevalg.” (Fredrik)

For Fredrik byr spill pa engasjerende, emosjonelle og spennende oyeblikk.

“Foler du at du noen gang har sett en film og tenker wow, dette var fantastisk? Det er
sdnn det er for meg med spill. Det er de historiene jeg opplever i det, en opplevelse, noen ganger
kan det veere noe som er sd trist at jeg grdter og det er rorende eller bare vakkert, mens andre
ganger er pulsen i 170 og jeg er svett og jeg sitter pd tuppen av stolen og venter pd det neste

som skal skje, det er hele opplevelsen.” (Fredrik)

5.4.2 Konkurranse og sosialisering

Alle dataspill har et element av konkurranse i seg, enten det er at du spiller mot dataspillet
(player versus computer) eller mot andre spillere (player versus player). Felles for de mest
populare spillene det konkurreres 1 er at man spiller mot andre mennesker verden over. Dette

skiller disse spillene fra blant annet RPG (role-playing games) og indie spill, hvor man ofte
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spiller alene mot dataspillet. Noen av informantene spiller ulike esport baserte spill som League

of Legends (Riot Games, 2009), Counter Strike (Valve, 2012) og Fortnite (Epic Games, 2017).

Theodor forteller om hvordan han far utlep for sitt konkurranseinstinkt og hvordan konkurranse
er en viktig del av livet hans. Han deltar aktivt i e-sport og trener nd andre e-sportsutevere.

Theodor beskriver ogsa i sitatet hvordan denne siden ved han driver han videre til a bli bedre:

“Jeg er en veldig kompetitiv type. Skal jeg gjore noe sd vil jeg bli veldig god pd det. Sa
hvis jeg har en ddrlig runde for jeg spilte ddrlig da blir jeg sur. For sd vil jo denne selv
aggresjonen veere en drivkraften for d onske d bli bedre. Blir jo bedre av d gjore feil og av a

leere av sine feil. Spesielt innenfor dataspill.” (Theodor)

Theodor gér videre og beskriver deretter hvordan han identifiserer seg som annerledes enn
andre spillere. Mens de andre spillerne kan legge arsaken utenfor seg selv dersom de mislykkes,
tar Theodor ansvaret og nederlaget innover seg. Vi forstar utsagnet dit hen at nederlaget
motiverer Theodor til & spille videre og han beskriver seg selv som fragmentert dersom han

ikke lykkes i spillet. Han ma spille videre for & fole seg som en hel person igjen:

“Det blir en spiral som gar nedover og jeg ser det er mange spillere som blir sure pd
seg selv eller at de blir uheldige av noe utenfor deres kontroll. Enten at de spilte darlig eller at
de gjorde noe feil. Mange Vil jo ikke tilstd sine egne feil, sa da skylder de pd noen eller noe
annet om det er spillet eller andre spillere. Men oftest ikke pd seg selv. Da ser man denne
negative spiralen hos andre, de bryter seg ned inntil de blir heldige nok til d oppna noe fint de
kan quote on quote gd rundt og veere stolt over da. Mens hos meg, jeg ville bare prove d spille
mer inntil jeg pd en mate fikk redda meg sjeel, rydda meg sjcel opp igjen, samla meg sjcel til a
spille bra igjen da.“(....) “hvis jeg spilte bra, hadde gode runder, og det hadde jeg for det

meste, sd var jeg pd en mdte den vanlige meg da.” (Theodor)

Ida er tidligere profesjonell e-sport utever. Hun har prestert pd det hoyeste nivéet 1 sitt spill og
har hatt det som en jobb. Hun beskriver det som kan minne om en toppidrettstilvaerelse vi kan
kjenne igjen fra andre idretter, med mange reisedager for & spille turneringer, trening mange
timer om dagen og et jag etter & hele tiden prestere pa topp. Ida forteller at hun ogsa fér utlep

for konkurranseinstinktet og hun liker at hun kan male hvor god hun er blitt:

“Jeg tror det var det at jeg kunne se forbedringer. Jeg hadde mange mennesker rundt
meg som ville hjelpe meg med a bli bedre i starten. Du md spille mer death match hvis du vil

aime bedre pa folk, eller sd kom det kanskje en for d fa bedre movements md du spille det her.
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Folk viste meg granater og sann og sd tenkte jeg at dette er et spill som passer meg fordi jeg

kan blir bedre i det. Og ndr jeg blir bedre vil jeg bli enda bedre.” (Ida)

Malet om 4 bli bedre er ikke bare knyttet til det overste nivdet i e-sport verdenen, men er noe
som gar igjen uansett niva. Strukturen i de e-sport baserte spillene legger opp til at spilleren kan
se sin rangering og méle sin progresjon. Magne forteller at han ogsé er glad i & konkurrere og

forseker 4 bli best 1 enkelte spill:

“Men nd som jeg har sett muligheter i spill, nd som jeg generelt, na spiller jeg mer sdann
competitive, konkurransepregede spill, sa tar jeg gamingen mer seriost da. Og nd som jeg er i
gaming avdelingen som jeg er da, sa har jeg tatt det mer til en hobby da, det er noe jeg er flink
pd. Akkurat nd spiller jeg ganske mye strategispill, det er et som kalles League of Legends. Det
er et team spill hvor du spiller fem mot fem. Det er strategibasert. Det kan alltid fa deg til a bli
bedre og bedre og bedre og sdann. Det stopper ikke et sted. Det er om d gjore d bli best da. Det
er det som gjor at jeg kommer tilbake til det.” (Magne)

Gjennom a konkurrere mot andre og spille pa et lag, kommer informantene i kontakt med andre
spillere som ikke nedvendigvis bor i nerheten av de. Det er ikke bare de store MMORPG
spillene som World of Warcraft (Bizzard, 2004) som fungerer som en sosialiseringsarena.
Informantene forteller om hvordan de konkurransebaserte spillene ogsé fungerer som en sosial
meteplass. Ida forteller sa videre at hun ogsa tiltrekkes av de sosiale elementene av spillingen.

Ida tar ogsa opp fordommer i samfunnet som hun ikke kjenner seg igjen i:

“Jeg foler at gaming har veert redningen for meg fordi jeg ikke visste hva jeg ville og
sd begynte jeg d tjene penger pd det. Sa begynte jeg d kunne gjore de tingene jeg liker, som a
reise og treffe mennesker. Jeg er veldig sosial. Man tror at gaming er usosialt fordi man sitter
inne, men du kan ha sinnsykt mange venner over nettet. Jeg synes at gaming er en veldig fin
ting, fordi man til daglig treffer mennesker som tenker at jeg ikke vil veere venn fordi man ser
sdann og sann ut. I e-sport verdenen dommer man ikke folk for hvordan de ser ut, men for den

deer.” (Ida)

Magne er ogsé interessert i e-sport. For noen éar tilbake i tid startet en idrettsklubb i nabolaget
der han bor et e-sport lag. De hadde ikke kunnskap om e-sport og sekte hjelp av dataspillere
som kunne bidra med erfaring og kompetanse. Magne meldte seg inn i klubben og bidrar 1 den
daglige driften av klubbens e-sportsatsning. Han beskriver hvordan laget gir han en folelse av

a veere del av et storre sosialt fellesskap, som gir samhold og positive opplevelser:
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“En grunn til at jeg ble med da det forst ble startet opp var at du kunne bli en del av
noe. Og den folelsen nar vi hadde samlet alle sammen og spille sammen. Vi kan gjore noe
seriost og vi kan lage en idrett ut av det. Da har vi pa en mdte en sdann sterkere mening. Det
foles sa mye bedre nadr vi kan metes og vi slipper d sitte alene pd hver sin skjerm. Vi vet at det
ikke bare er deg som er sann og at vi alle er like og at vi alle liker a spille sammen. At vi kan

skape noe stort sammen. Det er det jeg liker med klubben.” (Magne)

Idrettslaget har inkludert e-sport som en likeverdig aktivitet pd samme linje med de andre
idrettene de tilbyr. Ikke bare er e-sport-spillet Magne spiller pa nett en méte a sosialisere seg
pa, men her far dataspillet enda en ny dimensjon ved at man metes fysisk for & spille sammen

pa nett. Magne forteller at han er sosial pa nett og at det er en viktig faktor for han:

“Nar jeg kommer hjem eller sitter ned foran pcen sd logger jeg generelt pd Discord, sd
gdr jeg inn pd kanalene hvor de andre pleier d gd, og venter pd at noen andre logger seg pd
eller sender meg melding pa om jeg har lyst til d spille. Og sd prover jeg d avtale at kanskje vi
kan ga ut for det er ikke alltid sa bra d sitte inne, dra pd kino eller noe sant det er alltid noe fin

film eller noe.” (Magne)

“Men gaming generelt er et ganske fint motepunkt for da kan vi bare droppe innom og

bare snakke generelt, det er bare sda mye enklere enn d treffes.” (Magne)

Heidi spiller ikke et konkurransebasert spill og det er heller ikke en flerspiller funksjon 1 spillet.

Likevel beskriver Heidi spillingen som en goyal hobby der hun er sosial:

“Og jeg har liksom aldri spilt sann super mye unntatt kanskje noen perioder. Men det
har veert en veldig goy hobby som jeg ogsa har gjort med sostrene mine og litt venner og sann.
Spille Sims med venner var noe vi gjorde. Dro til venner og spilte Sims. Sa fikk du lov til a se

pd og kjede seg mens den andre spilte.” (Heidi)

Heidi tenker pa det & spille med andre ville vert bra og en fin mate & vere sosial med andre pé
under corona restriksjonene:

“..for det er liksom en mdte a kunne veere veldig sosial uten d gd ut, det hadde veert spesielt
digg nd, men det gjor det sd mye enklere d henge med folk en halvtime eller time, og er du for
sliten sa bare logger du av pd en mdte. Sa det, sann teoretisk hadde det hjulpet meg veldig.
Hvis man, altsd, ja, det hadde veert hyggelig pa en mdte.” (Heidi)

Mathias forteller interessen har fort til valg av jobb og 1 tillegg s& beskriver han at spillingen

har gitt han et sosialt nettverk/liv.
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“Det (spillinteressen) har jo gitt meg jobb og hele pakka. Et sosialt nettverk. Jeg har
sokt jobb pd et aktivitetshus. Den jobben er ogsd gaming relatert som spill instruktor, jeg bruker
erfaringen jeg har i diverse populcere spill og instruerer andre folk i bruk av det. Hvordan de
kan bruke det spillet til a ha det goy pa fritiden da. Det skal ikke veere escapism. Du skal
fokusere pd skole og ogsd bruke det pd fritiden som en hobby. Det er veldig viktig. A ha noe d
jobbe med. Jeg bruker ogsd videospill som en jobb og jeg bruker jobben sosialt. Men for meg
personlig er det ikke knyttet til videospill. Men jeg far det sosiale aspektet fra dataspill og jobb.”
(Mathias)

Dataspill har i tillegg gitt Mathias noe & prate med andre om.

“Det er ikke sa viktig d kunne game, sd lenge jeg kan snakke om det. Det er hele poenget
dveere sosial. Ja, ved d prate om hva jeg har funnet og utforsket og opplevd i virtuelle storylines.
Det gir meg temaer a snakke om. Om eventyr jeg har opplevd.” (Mathias)

Mathias beskriver at han hadde hatt lite & snakke om ellers dersom han ikke kunne snakke om

spill.

“Jeg spiller singleplayer spill, men snakker om spillet og hva jeg gjor med folk over
sosiale medier da. Ofte sender jeg screenshots og forteller hva jeg jobber med, hva jeg gjor og

hva jeg prover d oppnd. Og sa samarbeider vi om det ikke sant.” (Mathias)
Mathias beskriver videre at det er enklere a vare sosial via nettet enn "offline".

“Det er mye kjappere og fa en samtale, og starte den. Det er fordi du alltid kan veere i
store grupper fulle av folk og du kan alltid utnytte det, de er alltid med pd det. A fi folelsen av

d aldri veere alene.” (Mathias)
Dersom han ikke hadde hatt nett beskriver Mathias at det kan bli ensomt;

“Hvis du skulle veert i en skog uten internett helt alene og det er mork foler man seg
ensom ganske fort, men hvis du har internett pd telefonen vet du at du kan ringe folk d fd hjelp.”

(Mathias)

Fredrik forteller at han fant et viktig sosialt nettverk med likesinnede gjennom gaming og andre
felles interesser da han slet med a 4 venner som ungdom.

“Jeg slet litt med venner i ungdomsskolen og i videregdende tiden, og jeg likte liksom,
det var jo ikke bare gaming jeg likte cosplay og anime fra Japan og jeg dro pd messer sorpd
og motte mange der med samme interesse og ja mye forskjellig av slike ting. Og nar jeg da fant

folk med samme interesser spilte jeg mye online med en gjeng. Jeg har en kompisgjeng nda som
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er litt spredd over hele landet og vi har alle sammen spilt sammen i rundt ti ar. Det var vel der
vi holdt sammen.” (Fredrik)
(...)

“Det er min mdte d veere sosial pa. Jeg spiller fortsatt med den samme gjengen. Jeg
drar fortsatt pa LAN (dataspilltreff) og arrangerer LAN ogsd, for det er sa sosialt.” (Fredrik)
For informantene er dataspillet en mate & etablere kontakt med andre pé. Uansett om det er et
konkurransebasert spill eller et simulatorspill bruker informantene dataspillet som en portal til

sosial kontakt.

5.4.3 Spill som en mate a koble seg pa hverandre

Fredrik vokste opp med spilling og beskriver at & spille var noe han gjorde sammen med
familiemedlemmer og at dette er viktige barndomsminner.

“Da jeg var 5 ar sd fikk jeg Nintendo 63 og da var det selvfolgelig Mario 64 som gjaldt,

kort tid etter det fikk jeg Zelda Corina of time. Det spilte jeg og bestemor sammen. Hun kunne
ikke engelsk sa godt sd hun satt med en liten ordbok mens vi satt og spilte. Hun oversatt hvert
eneste ord mens vi spilte og vi gikk gjennom spillet sammen. Det er et av de beste
barndomsminnene mine, en av de tingene jeg holder mest kjcert. At vi to hadde de opplevelsene
sammen og det forte til at Zelda er min favorittserie til dags dato.” (Fredrik)
Fredrik snakker ogsa i voksen alder om spill med bestemor som spiller selv. Han beskriver i
intervjuet hvordan spill bdde sammen med familiemedlemmer og jevnaldrende var en stor del
av fritidsinteressen hans fra han var barn. Han beskriver hvordan bade spill og eventyr
stimulerte hans fantasi allerede som barn og at det er viktig for ham ni ogsé som voksen nar
han spiller.

“Min favoritt sjanger er spill med en god historie. I tillegg til spill er jeg
kjempeglad i d fd lest et eventyr. Jeg klarte alltid a fantasere og leve meg inn i historien og
engasjere meg i den. Jeg kunne hore en historie, hvis jeg synes den var bra nok, sikkert hundre
ganger. Det gjorde at jeg fikk en sterk tilknytning til historien i spill. Det kan hende at spillet
er darlig, men hvis det forteller en bra historie kan det hende at jeg liker det for det.” (Fredrik)
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5.5 Escapism

“Det er ingen som ville kalt fotball som en form for escapism, selv om du bare konsentrerer

deg om fotball og drommer deg bort i fotballverdenen.” (Amalie)

En av de tingene vi la merke til under gjennomlesning av transkriberingene var maten
informantene omtalte sin interesse pa. Det er sjelden man herer andre interesser som ski, lesing
eller sjakk bli omtalt i en lignende psykologiserende sprakdrakt. Et av begrepene som skilte seg
ut i s& méite var escapism, eller flukt pa norsk. Som vi skal se i det folgende kapittelet har
informantene ulike oppfatninger av escapism og hva det betyr for den enkelte. For noen av
informantene er det en flukt i ordets rette forstand, mens for andre igjen er det en del av en

losningsstrategi pa en utfordrende situasjon.

Flere av informantene reflekterer over hvorfor det er slik at escapism blir knyttet opp mot
dataspill. Fredrik forteller at escapism-begrepet er en del av en storre filosofisk diskusjon og at
escapism aktualiseres nar det kommer til dataspill fordi vi 1 vart samfunn snakker om et skille
mellom den vanlige verden pa den ene siden og dataspillverdenen pa den andre siden. Dette
skillet er det flere informanter som snakker om. Ida har spilt dataspill siden hun ble introdusert
for det pd ungdomsklubben der hun vokste opp. Det er na en stund siden, men hun har hele
tiden vert interessert i gaming. Pa et tidspunkt var det ogsé hennes jobb, som e-sport utever.
Ida forteller at hun opplever & ha tilgang til to ulike verdener. For Ida er disse verdenene
likeverdige og like ekte. De gir henne et utvidet handlingsrom. Nér hun opplever negative ting
1 den vanlige verdenen, kan hun dra til gaming verdenen og motsatt. For Ida er denne tilgangen

positiv.

“Jeg synes hvertfall det er veldig fint fordi det gir meg mer space til at jeg kan fa litt
avstand til den ene verdenen hvis jeg behover det. Jeg fdr tid til d tenke over mine valg. Og jeg
kan tenke “Ok, var det verdt a si det der?” Jeg far tid til a ga litt dypt inn i meg selv. Jeg kan
gd i pc verdenen og legge det vekk for en liten periode og sd prover vi d fokusere pd noe annet
og sd kan du komme tilbake til problemet senere, men da med en losning pd hvordan du skal

gad videre.” (Ida)
Hun fortsetter:

“Jeg kan forstd hva folk mener med escapism, men jeg kan hoppe fra den ene verdenen

til den andre hvis jeg synes noe er vanskelig i den ene verdenen.” (Ida)
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Denne maten & bruke escapism pa er felles for flere av informantene. Problemene informantene
snakker om varierer i1 alvorlighetsgrad. Noen forteller om krangling med sine foreldre om
spilling, mens en annen har brukt escapism for & unnslippe smerte i forbindelse med kronisk
sykdom. Informantene forteller om ulike opplevelser og situasjoner som medforer stress og
ubehag. Truls forteller om hvordan han kan komme hjem etter en drittdag og sette seg ned foran

PCen. Han forteller at det er lett & glemme tid og sted nar man fordyper seg i dataspillet.

“Jeg mener at det er ganske sa bra for folk d ha noe annet a komme til ndr man er fed
up og har fatt litt nok. Ofte sa er det kanskje akkurat det man trenger, ad komme litt unna alt det

)

andre for a komme tilbake med sann fresh tankegang da. Og se ting fra et nytt perspektiv.’
(Truls)

Informantene opplever at deres omgivelser strever med & ta inn over seg kompleksiteten ved
dataspill. De forteller om krangling knyttet til tid brukt pa spill og pa innhold i spill. De opplever
a fa negative reaksjoner pd at de velger dataspill fremfor andre aktiviteter og interesser man
tidligere har hatt. Amalie forteller om hvordan dataspilling som escapism kan vere med pa a

prege folks syn pa dataspill.

“Jeg tror det (escapism) er et farlig begrep hvis det ikke blir satt i en kontekst. For en
aktivitet som allerede moter en del stigma, sd tror jeg fort det kan bli et sleng begrep som kan
brukes i en negativ kontekst, med det at man ikke vil eller onsker a face sitt ekte liv, ekte
problemer, utfordringer og ting som man liksom skal gjore, og det kan godt hende det at det er
en mdte d romme fra virkeligheten pd og gd inn i en fantasiverden hvor alt er bra og kult og

spennende, men det er vel ikke nodvendigvis negativt tenker jeg.”” (Amalie)

Stigmatisering av dataspill og synet pé dataspilling som en flukt fra hverdagens krav er det flere
som kjenner igjen. Magne forteller om hvordan han opplever at hans nermeste omgivelser ser

pa hans interesse.

“Gaming er det eneste du har, og sa blir du ned-snakka for d pa en mdte drive med det,
ndr du gjor det eneste du kan for a unnslippe realiteten som gjor sa vondt. Det er et stort
problem, det er jo liksom det da, hva skal den unge gameren gjore da, han har ikke noe annet

igjen.” (Magne)

Magne forteller om hvordan han opplevde & ikke finne en interesse han var god pé i den vanlige

verden. Han prevde ulike aktiviteter uten & finne noe som passet han. I dataspill verdenen apnet
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det seg noen muligheter for han. Det var her han opplevde mestring og fant tilherighet med
andre som delte hans interesse for spill. P4 denne arenaen er det ogsa lettere for han & vaere
sosial med andre. Magnes flukt innebzrer for han en del positive faktorer i tillegg til 4 unnslippe

stressorer som forringer hans livskvalitet.

Magne: “Sa er det jo den typiske tingen da, at folk tror at gaming

kommer forst og sd skaper det problemer, men jeg har opplevd
at det er andre problemer forst og sd gar det til gaming. Gaming
kan ganske ofte brukes for d unnslippe realiteten da, og hvorfor

skulle en sdkalt unnslippe realiteten? Jo fordi man har noen

problemer.”
Intervjuer: “Ja.”
Magne: “Det er gjerne noen grunner til at man sitter foran en pc. Jeg vil

Jjo gjerne sitte foran en pc for jeg foler nd at de eneste jeg kan
snakke med er vennene mine da, for noen ganger har jeg litt
problemer med d snakke med min egen familie. Dette er mine

’

egne problemer da, men dette kan jo andre oppleve og da.’

Magne opplever at dataspillverdenen gir han mulighet til & oppleve mestring. Flukten inn i den
virtuelle spillverdenen har en positiv innvirkning pa hans selvbilde.

“Ofte i spill foler man seg verdsatt ndr du gjor positive ting og hvis du da leve deg inn
i en annen karakters verden kan det jo veere litt sann at du foler at det er jeg som gjor det her
og det er jeg som fdr til det her. Og da kan man oppleve seg som
mer verdsatt.” (Magne)
Escapism trenger ikke kun vare knyttet til dataspill. Det er andre digitale plattformer hvor
escapism, som en mulighet, er tilstede. Flere informanter trekker frem sosiale medier som et
eksempel og forteller om hvorledes escapism bar kobles opp til denne plattformen og ikke bare
til dataspill.

“Hvis jeg skal si min personlige mening, sd vil jeg si at sosiale medier har en mye storre
og giftigere form for escapism enn spill har. Det gar jo litt pd det at alle sdnne store Instagram
Stjerner og sann, viser frem sine perfekte liv og bare positive ting online. Det er fa som virkelig

deler hele livet sitt.” (Fredrik)

53



P& samme vis som dataspill gi muligheten for a tre inn i en ny karakter og utforske en ny verden,
tilbyr sosiale medier akkurat det samme. Fredrik forteller om hvordan man kan fi et avbrekk

fra hverdagen og tre inn i en annen verden i sosiale medier.

6.0 Drofting

Dataspill vekker mange ulike folelser hos bade voksne og barn. Hjelpeapparatet ma i okende
grad forholde seg til digitale problemstillinger og utfordringer. Méalet med denne oppgaven er
a fa tak 1 informantenes erfaringsnere kunnskap om dataspill. I gjennomgang av tidligere
forskning er det tre ting som blir tydelig for oss. Det ene er mangelen pa signifikante funn nar
det kommer til korrelasjon mellom dataspilling og psykisk uhelse (Hygen et. al., 2020). Det
andre er det faktum at det finnes lite eksplorerende forskning med utgangspunkt i fenomenet
dataspill (Van Rooij & Kardefelt-Winther, 2017). Til slutt legger vi merke til, gjennom
litteratursek, at det er fa studier som tar utgangspunkt i dataspillinteresserte unge menneskers
perspektiv pé dataspill. Dette dpner opp muligheten slik vi ser det, for at det er andre perspektiv,
andre muligheter, for & forstd hva dette handler om som kan vere like gyldige som den

kunnskapen fag- og forskningsfeltet besitter 1 dag.

Dette bringer oss tilbake til metaforen til Ekeland (2016) om kart og terreng. Vi mener, basert
pa tidligere forskning at vi har lokalisert et av disse merke omradene pa kartet. Ut fra vér
problemstilling ensker vi & fa frem informantenes meninger:

Hvordan oppfatter ungdommer sin bruk av dataspill og hvordan kan hjelpere bedre
forsta ungdommers bruk av dataspill?
Vi vil i dette kapittelet drofte vare funn i lys av teori og tidligere forskning. Vi har delt kapittelet
opp 1 tre bolker.

6.1 Begrepet gamer

Ut fra resultatdelen kan vi se at det kommer et noe ulikt svar péd spersmalet hva en gamer er.
Det er allikevel en generell konsensus at gameren pa et eller annet vis investerer tid og ressurser
1 spilling, pa en eller annen form for digital plattform. Her trekkes det frem alt fra mobil til bruk
av data. Ungdommene er ikke s& opptatt av tid, men heller at dette er en interesse som den

enkelte trives med. Vi ser i forskning og samfunnsdiskurs at dataspill blir omtalt som en tidstyv.
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Det finnes mange kanaler der dette blir diskutert, blant annet gjennom media og podkaster der

foreldre radgis om hvordan regulere ungdommens bruk av spill (Montgomery 2019).

Der svarene blir serlig interessante, er i maten flere av informantene forseker & legge noe
avstand mellom seg og begrepet gamer. I intervjuene er det flere som neler og bruker mye tid
pa & besvare sparsmalet. Det er ogsa flere av informantene som har et behov for & nyansere
beskrivelsen av egen identitet og forsikre oss om at de er opptatt av flere andre ting. Truls og
Even sammenlikner gaming med bade fotball og lesing av beker, at det bare er en av mange
aktiviteter unge 1 dag kan fordype seg i. Vi syntes det var rart fordi spersmalet dreier seg om
gaming og vi har undret oss om dette temaet underveis. Dersom vi hadde intervjuet ungdom
om fotballspilling, hadde vi da fatt de samme type svarene? Ville fotballspillerne vert opptatt
av 4 tone ned interessen og forsikre oss om at de ogsa har andre interesser? Informanten Amalie
trekker ogsa frem at det er et kjonnet begrep hvor det & vare jente og gamer kan by pa brudd
med stereotypien rundt hvem og hva en gamer er. I tillegg opplever hun at hun innad i miljeet
ma vere god pé dataspill, som jente, for & defineres inn i begrepet. Slik sett er det ikke sa stor
forskjell pa gaming og eksempelvis fotball, hvor jenter ogsd opplever vansker med 4 fi

anerkjennelse som likestilt utever (Persson, et al., 2020).

Dette er spekulasjon, men vi har tolket ungdommen slik at det er noe komplisert med begrepet
gamer. Vi antar at det er en méite & beskytte seg selv fra eget og omverdens demmende blikk,
selv om det naturligvis er korrekt slik Truls trekker frem, at en identitet har mange fasetter,
opplever vi det allikevel som et underlig fenomen som gér igjen i svarene vi har fatt. Goffman
(1963) beskriver hvordan et mennesket star i spenn mellom tilsynelatende og faktisk sosial
identitet. Vi mener at vi aner konturer i1 denne delen av funnene vare som peker mot Goffman
sin stemplingsteori og vi forstir dette stigma slik at det horer hjemme i Goffmans andre kategori
som omhandler mennesker med karakterbrister og dersom Goffman har rett, sd betyr det at
gamere sgker sammen 1 grupper der de blir akseptert pa tross av sin annerledeshet (Goffman,
1963; Goffman, 1986). Vi tenker at i dette tilfellet treffer Goffman rimelig godt med sin

prediksjon. De som spiller trekker sammen der de finner likesinnede som deler deres interesser.

Flere av beskrivelsene som ungdommene trekker frem om gamere og hvordan de selv bruker
spill, blir ogsd anvendt som kriterier i1 dataspillavhengighetsdiagnosen. Kriterier er blant annet

bruk av tid, opptatthet av spill, mislykkede forsek pa a kontrollere deltakelsen, at det brukes
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som en flukt, kilde til konflikt i familien mm (Pallesen, et. al. 2015). Ungdommene i studien
opplever ikke spillingen som en problemstilling, heller som en regulering, fritidsinteresse,
aktivitet for for & utsette ting en har mindre lyst til & gjore (bruker begrepet prokrastinering),
en arena for mestring, sosialt samvar og interesse. De bekrefter dermed det Kardefelt-Winther
(2017) argumenterer med, at ved & se pé dataspill 1 et avhengighetsperspektiv, vil man miste
vesentlige aspekter av dataspillingen som dekker viktige behov ungdommene ikke far dekket i
den analoge verden. Det vil derfor bli en utfordring og mulig stigmatiserende & patologisere

aktiviteten og de som spiller mye.

Det er for mange stigmatiserende 4 ha eller leve med en psykiatrisk lidelse (Arseth &
Johannessen, 2013), som dataspillavhengighetsdiagnosen defineres som (WHO, 2018). I
arbeidet med diagnostisering vil det bli en vurdering av symptomtrykk og kontekst forevrig,
hvorvidt dataspillatferden faller innenfor diagnosen eller ikke. Definisjonsmakten legges
saledes pa utsiden av individet. Vi erkjenner naturligvis at arbeidet med diagnoser tilfaller
eksperter og at de far definisjonsmakten, og pa et overordnet nivd i samfunnet s& ma det
nodvendigvis vare slik. Vi ensker heller ikke trekke frem dreftning rundt kritikken av
diagnosen og de sprikende resultatene i forskningsfeltet i denne oppgaven (Bean, 2018;
Kardefelt-Winther, 2017). Det er likevel et poeng at diagnoser er med pa a skape noen
normative feringer i samfunnet som igjen vil pavirke unge mennesker (Aarseth et al, 2017).
Ekeland skriver at psykiatrien sitt bidrag til & forstd det psykisk liv 1 det postmoderne har i all
hovedsak handlet om & utvikle nye diagnostiske kategorier og slik sett sett bort fra at sykdom
er normative spersméal (Ekeland, 2014). Psykiatrien, gjennom sin definisjonsmakt, er med pé a
flytte grensene mellom hva som er sykt og friskt, normalt/unormalt, danner séledes nye inn og
utgrupper (Goffman, 1963). Ekeland (2014) skriver ogsa at forskning pa diagnoser er med pa &

sykeliggjore normal variasjon i samfunnet.

I de funnene vi har fatt tenker vi at Ekeland har et poeng i at utarbeidelsen av denne diagnosen
kan vaere med & forsterke inntrykket av stigma i samfunnet knyttet til dataspilling. Diagnose er
viktig av flere grunner, forst og fremst for 4 at personen skal fa tilgang pé rollen som syk. Dette
gir plikter til helsepersonell og rettigheter til den syke. Den syke far fritak fra arbeid, sykepenger
og tilgang pa behandling. Men like viktig er den symbolske legitimeringen som er retten til &
lide 1 samfunnets oyne (Ekeland, 2014). Diagnoser blir sdledes et tveegget sverd. Ekeland

(2014) skriver at det er knyttet en viss gjenkjenning fra samfunnets side til diagnoser. Dette er
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samfunnets mate & anerkjenne den syke pa. Samfunnet ser at individet lider og denne lidelsen
blir gyldiggjort nar individet blir tildelt en diagnose. Men det blir derimot vanskelig & snakke
om en slik anerkjennelse hvis individet som har fétt diagnosen opplever at den er feil eller ikke

treffer. Her ser vi et potensiale for at hjelper og pasient skiller lag, hva angar samarbeid.

Gaming kan forstds som en atferd som er avvikende. Hvis vi tar utgangspunkt i Goffman sin
stemplingsteori er det ikke wurimelig & tenke at den pagéende diagnosedebatten,
skrekkeksempler 1 presse, samt diskursen pa samfunnsnivd pavirker hvordan de unge og

familiene oppfatter atferden. Vi far flere slike beskrivelser 1 neste punkt om anerkjennelse.

6.2 Anerkjennelse 1 vare funn droftet ut fra Honneths teorier

6.2.1 Medias dekning- Mellom sosial verdsetting og stigma

Medias dekning av dataspill som potensielt skadelig er en beskrivelse som informantene ikke
kjenner seg igjen i, eller opplever er relevant for deres spillatferd. Noen av informantene
erkjenner likevel at enkelte de kjenner kan passe inn i beskrivelsen “problemspilling”, men de
knytter det opp til at folk har darlige perioder 1 livet, eller ikke har blitt fulgt opp og fatt grenser
hjemme. De trekker heller inn at de selv kan bruke spillingen som stette, trost eller en kilde til
a skape emosjonell balanse ved konflikter, eller nir andre aspekter i livet er vanskelig. De
beskriver viktigheten av & utforske hvorfor ungdom spiller s& mye. Fredrik problematiserer i
kapittel 5.2 at det blir en utfordring nir media skaper et nyansert og dels tabloid bilde av selve
aktiviteten spilling, eller definerer spesifikke spill i seg selv som skadelig. Media har en viktig
informasjonsrolle og skal gjere informasjon tilgjengelig for allmennheten, serlig 1 jobben med
a formidle forskning og nyheter innenfor viktige samfunnstema. Nir medier i liten grad av ulike
arsaker gir lite rom for nyanseringer i korte innlegg og nyhetssaker, kan det pavirke den
generelle befolkningens oppfatning av spill. Bean (2018) beskriver at mediedekningen har
tendert mot & forsterke fordommer mot spillere som beskriver dem som introverte, lett
pavirkelige og ensomme. Spill har ogsd blitt fremstilt som som en treningsarena for
voldshendelser som 22.juli og skoleskytinger i USA (Bean, 2018; Markey & Ferguson, 2017;
Karlsen & Jorgensen, 2014). Nir media fungerer dithen at det dekker et stort
informasjonsbehov hos parerende til spillende ungdom, eller hjelpere i hjelpeapparatet, er det

ikke rart at mange blir skremt nar media utelater viktig kontekst for a nyansere. Nar
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eksempelvis Fredriks bestemor leser 1 VG at World og Warcraft sammenlignes med heroin,
eller media fokuserer pa risikoen for & bli ensom, lett pavirkelig og introvert nar du spiller, er
det lett & forstd at en omsorgsperson vil skdne barn og ungdom med & hindre dem tilgang med
strenge grenser. Fa omsorgspersoner vil oppfordre barn til a delta pa aktiviteter som vil vere til

skade, sosialt stigmatiserende og isolerende.

Fredrik trekker frem at med fremveksten av muligheten for & tjene penger pa e-sport, youtube
og twitch, har ogsa medias dekning endret seg i1 retning av aksept og anerkjennelse.

Flere av informantene i1 vér studie har jobb og inntekt pa bakgrunn av egen spillerfaring. Ida
har tjent penger pa & drive med e-sport og er usikker pé hvilke andre jobbmuligheter hun ville
hatt uten e-sporten. Magne jobber som frivillig og driver et e-sport lag for ungdom. Mathias
veileder ungdom pé et ungdomssenter i sunn bruk av nettbasert aktivitet og Fredrik jobber innen
gamingkultur. Informantene viser séledes at deres kompetanse gir muligheter i samfunnet som
Honneth (2008) vil kalle den solidariske dimensjonen. De bidrar til fellesskapet ut fra egen
kapasitet. Nar det er en mulig karrierevei og du kan vere en bidragsyter gjennom & betale skatt
og tjene penger forstar vi Honneth dit hen at holdninger potensielt vil endre seg. Ferdighetene
anses som i sterre grad samfunnsnyttige og er med & videreutvikle samfunnet (Honneth, 2008).
Aktiviteten far en endret status og de sosiale normene flyttes igjen. Dette kan stemme med den
okende mediedekningen i tradisjonelt media som podcasts, film og tv-dokumentarer knyttet

opp mot gamingkulturen.

6.2.2 Spill og de naere relasjonene - Kjerlighetsdimensjonen

Felles for alle intervjuene er at ungdommene beskriver de nzre relasjonene som sardeles
viktige, ogsd de som beskriver mer konfliktfylte relasjoner. Ungdommene har gitt oss mange
ulike beskrivelser av hvordan dataspillingen blir mett og forstatt av de nere relasjonene. Vi har
historier der dialogen rundt spillingen beskrives som sardeles konfliktfylt. Foreldre og hjelpere
forseker & korrigere ungdommen ut i fra noen tanker om hva som er viktig, sunt og riktig for
ungdommene & gjore. Flere beskriver at de voksne som korrigerer ikke fir innsyn 1, eller tar
initiativ til & forstd hva spillingen betyr for den enkelte, dette funnet sammenfaller med tidligere

forskning (Przybylski & Weinstein, 2019).

I kapittel 5.2.2. beskriver Theodor en distansert og konfliktfylt relasjon til mor hvor relasjonen

mangler grunnleggende respekt, mens Magne forteller at foreldrene 1 liten grad engasjerer seg
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1 noe av det han foretar seg. I intervjuene er det ulikt i hvor stor grad parerende engasjerer seg
1 og forholder seg til ungdommens spillinteresse. Her finner vi hele skalaen fra aksept og felles
deltagelse til skepsis, stille neglekt og full konflikt. Det er ogsé ytterst f4& som beskriver at
fritidsinteressen deres blir fulgt opp av de ulikes parerende, eller blir anerkjent som en ressurs
eller positivt trekk ved ungdommen. Magne trekker ogsd frem at ved andre aktiviteter som
eksempelvis fotball, stiller foreldre opp for & se pa, mens i ved spilling er det mindre utbredt.
Han beskriver at gamere kan fole at det de driver med dermed er automatisk dérligere og
etterspor en dialog og interesse fra foreldrenes side for & forstd barnet sitt og dermed ogsa
spillingen pé en mer positiv mate. Han ensker at foreldrene skal interessere seg i det han gjor
og ikke agere pa fordommer de har knyttet til aktiviteten fra tidligere. I de historiene i
datamateriale der de naere relasjonene viser stotte og interesse for ungdommenes spillinteresse,
ser vi at de parerende klarer & skape mindre grad av konflikter og far andre muligheter for

samarbeid og sameksistens med ungdommene sine.

Fredrik lofter frem historier der bestemor velger & ta et steg inn i hans verden og delta i
spillingen. Til tross for begrensede engelskkunnskaper og spillerfaring setter hun seg inn i
Fredriks spillinteresse og forsgker & hjelpe ham 1 & forstd fenomenet dataspill. Hun setter av tid
og prioriterer & leere mer om Fredriks interesse og fascinasjon som i utgangspunktet er
avvikende fra hennes egen verden. Et gjennomgaende tema og et funn i vart materiale er at
denne formen for interaksjon skaper en relasjon der ungdommen er trygg pd at
omsorgspersonen liker & veere sammen med dem, liker & bruke tid sammen med dem og liker
dem som person. A like hverandre skaper en grunnleggende trygghet, tillit og danner grunnlaget
for relasjon (Horvath, 2001). Videre ser vi at disse omsorgspersonene, som har tilnermet seg
dataspillingen pd en slik maéte, har klart & manevrere seg inn i en posisjon med mer
pavirkningskraft overfor ungdommen. Det er beskrivelser i historiene der parerende inviterer
til et samarbeide med ungdommen for & finne lesninger som passer begge parter 1 hverdagen
rundt ungdommens spillinteresse. Enkelte av spillene krever at spilleren er logget pa i en viss
periode, ofte er mange andre spillere avhengig av at ungdommen gjennomforer spillekten og
de kan derfor ikke bare slé av eller sette spillet pa pause. Det kan virke for oss som at forstielsen
rundt nettopp denne manglende muligheten for 4 sette spillet pa pause og at det blir tatt pd alvor
fra de nere omsorgspersonene, er med pd 4 gi samarbeidet andre utfall. Séledes har
omsorgspersonen en pavirkningskraft, kan grensesette og hjelpe & korrigere der ungdommen

har behov for det.
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Disse funnene sammenfaller med tidligere forskning som viser at foreldre med egen erfaring
med dataspill har lettere for 4 finne gode losninger for grensesetting rundt spill som ikke skaper
et hoyt konfliktniva (Przybylski & Weinstein, 2019). Bestemoren til Fredrik har ikke egen
erfaring med spill fra tidligere, men skaffer seg denne erfaringen og kunnskapen gjennom

interaksjon med sitt barnebarn.

Ser vi funnene om anerkjennelse i1 intervjuene vére 1 lys av Honneths anerkjennelsesteori er
betingelser for utvikling og dannelsen av selvtillit nettopp gode naere relasjoner. Ser vi pd hva
Honneth (2008) beskriver om den private sfere, kjaerlighet, vil disse beskrivelsene gi mening.
Vi forstar historiene som at informantene beskriver hvordan de blir erkjent og anerkjent. Ordet
kjeerlighet brukes ikke av vére informanter, men de beskriver likevel relasjoner som viser til en
gjensidighet 1 relasjonen. Honneth (2008) lener seg p4 Winnicott som viste gjennom sin
tilknytningsteori hvor viktig nettopp omsorgspersonens tilgjengelighet og hengivenhet er. Vi
oppfatter at disse sitatene beskriver dette pa en god maéte. Det er viktig, betydningsfullt og
potensielt endrende, & bli likt av noen ungdommen selv liker og respekterer. Honneth (2008)
mener at ungdommen gjennom disse gode relasjonene far hjelp til & danne de igangsettende

prosessene som skal til for & bygge god selvtillit, eller en tro pa seg selv og egne evner.

Vi tolker de funnene vi har gjort, at de informantene vi har intervjuet knytter positive erfaringer
og minne 1 livet opp mot de gode relasjoner de har hatt tilgang pa. Med Honneth som bakteppe
og med disse eksemplene ser vi at anerkjennelse av den andre kan brukes som en invitasjon til

samarbeid, det gir en mulighet for & pavirke, korrigere og skape endring.

Det finnes ikke et endelig svar pd om anerkjennelse vil fore til endring, men vi mener vi kan se
en tendens 1 materialet at anerkjennelse kan vere en viktig del av prosessen. Nar vi sper
ungdommen om hva de tenker er viktig for oss hjelpere & tenke pa i meote med ungdom som
spiller mye data trekker de selv frem behovet for voksne personer som er romslige,
omsorgsfulle og ikke nedvendigvis sd opptatt av spillingen. De beskriver den ideell hjelper som
en som ikke er opptatt av & inneha en ekspert posisjon. Vi tolker det som et gnske om a mote
en hjelper som vi forstir som tillitsskapende og relasjons sekende. Vi tolker alle disse utspillene
som et gnske for 4 ha en relativt flat maktstruktur mellom hjelper og ungdom og et enske om &

bli anerkjent og fravar av opplevd krenkelser, eller en subjekt-subjekt relasjon. Griper vi tilbake
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til Honneths teori s& kan vi forstd dette som et behov for anerkjennelse ogsa fra hjelpere

(Honneth, 2008).

Videre ser vi ut fra de historiene at i de familiene der det ikke er apenhet eller anerkjennelse
knyttet til atferden dataspill, gdr parerende glipp av viktige muligheter og viktig informasjon til
samhandling med egne barn. I historiene til Amalie under punkt 5.2.2 beskriver hun hvordan
hun toner ned hvor mye hun spiller til sine nermeste, ogsa Ida forteller at det er vanskelig &
snakke om spilling med faren. Ida opplever ikke a fa anerkjennelse av sin far som ikke ser
poenget 1 & snakke sammen om dataspill. Ungdommen forteller ikke om de ulike aktivitetene
de deltar pd i frykt for at de skal oppleve & bli snakket ned av sine nare omsorgspersoner. De
unge misser da sjanser til & gi parerende en mulighet til & delta i deres verden, men som flere
av de unge ogsa forteller, s& onsker de ikke fortelle dette til pirerende fordi de er redd for & bli

snakket ned.

6.2.3 Anerkjennelse og hjelpeapparatet

For vi gér los pa neste del av dreftingen sd ma vi anerkjenne at hjelpeinstanser som barnevernet
har en utrolig viktig og vanskelig jobb nar barn og unge ikke har det bra og tar valg som
potensielt kan fa store konsekvenser for dem. Dette er et stort samfunnsoppdrag som skal
utfores med begrensede midler. Vi har ogsa den luksus & kunne se pa denne historien i et

retrospektivt lys og barnevernet har ikke fatt uttale seg.

I Mathias sin fortelling om barnevernet ser vi noen paralleller til det Honneth (2008) beskriver
som fravaer av anerkjennelse, eller ringeakt. 1 den profesjonelle rollen mé hjelper kunne veksle
mellom & objektivisere og danne subjekt relasjon. I objektiviseringen av den andre vil
registrering av atferd vare en essensiell del av de deskriptive vurderingen som herer til den
profesjonelle rollen. I dette tilfelle spiller vedkommende, heller enn & reise pa skolen. Den
profesjonelle m4 i1 den situasjonen gjore en risikovurdering av ungdommens situasjon. Faren
med & droppe ut av skolen kan vere at ungdommen pa sikt ikke vil kunne delta 1 samfunnet
som om likeverdig borger, noe som ifalge Honneth kan gjere det vanskelig for personen & oppné
anerkjennelse i den solidariske dimensjonen (Honneth, 2008). Samtidig ma den profesjonelle
ogsé gjere seg noen oppfatninger om de bakenforliggende arsakene til spill atferden og hva
spillingen bidrar med. Det stilles altsd krav til hjelperen at den mé forholde seg til den andre

som et subjekt. Hjelper ma ogsa foreta noen normative vurderinger i forhold til de tiltak som
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iverksettes. Nar tiltak settes opp ma det alltid gjennomferes etiske vurderinger. De etiske
vurderingene bygges péd deskriptive og normative vurderingene. I tillegg til dette ma hjelpere
forsgke a vurdere mulige bivirkninger av tiltaket den setter opp. Hvis hjelper skal kartlegge
mulige bivirkninger av tiltaket ma hjelper ogsa sette seg inn i og forsta dataspillets funksjon for

ungdommen. Vi ser for oss at dette kunne vert gjort gjennom samtaler med Mathias.

Nér barnevernet i dette tilfelle velger & benytte seg av tvang stér de i fare for & pafere Mathis
de krenkelser som Paulrud-utvalget advarer mot. Paulrud-utvalget konkluderte i 2011 med at
det foreligger en rekke psykiske og fysiske skadevirkninger ved bruk av tvang, blant annet
reduserer mulighet for seinere deltagelse i sosialt liv pd grunn av stigma, tap av tilgang til egne
mestringsressurser, tap av verdighet og autonomi (NOU 2011:9). Slik Mathias beskriver
historien tolker vi det dit hen at barnevernet gjor en vanskelig situasjon enda vanskeligere ved
a frata Mathias hans lesningsstrategi. Hvorvidt lesningsstrategien er god i1 det lange lop ber
veere gjenstand for diskusjon og videre dialog, men hjelper mé ogsa vere i stand til & tenke at
den unge har tanker om og kan si noen om hva som er riktig for en selv, samt hvilke
losningsstrategier som fungerer. I tillegg ser vi 1 dette eksempelet at kommunikasjonen slutter
a invitere til samarbeid, hvor hjelper dikterer tiltak og brukermedvirkning blir etterhvert i

prosessen fraverende.

Vi tenker at den profesjonelle rolle sondrer mellom det Honneth kaller for
kjerlighetsdimensjonen og den rettslige dimensjonen (Honneth, 2008). Vi skal vere forsiktig
med & bruke ordet kjerlighet. I norsk sammenheng brukes begrepet for & beskrive relasjoner av
mer privat karakter, men vi mener allikevel at den profesjonelle rollen tilherer, eller tilstoter
begrepet naere relasjoner og vi tenker at Honneths beskrivelser av konsekvensene eller, ringakt
vil vare presise i denne diskusjonen. Honneth (2008) skriver hvordan grenseoverskridelser,
eller erfaringen av ringakt, uansett hvordan de ulike legitimeringssystemer forsgker &
rettferdiggjore dem, ledsages av et dramatisk sammenbrudd 1 tilliten til den sosiale verdens

palitelighet og og dermed et fall i egen selvsikkerhet (Honneth, 2008).

Honneth (2008) skriver videre hvordan krenkelser vekker behovet for & gjenopprette egenverd
og individet vil sdledes gjore motstand og seke seg til relasjoner og grupper som gir individet
anerkjennelse. Séledes stdr hjelper i1 fare for at den som trenger hjelp distanserer seg fra

hjelperen, konfliktene okes, nekter 4 samarbeide og ungdommen trekker seg lenger inn i
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spillverden. Der oppnar Mathias erkjennelse og anerkjennelse som han ellers ikke har tilgang
pa i det umiddelbare miljo. Nar ungdommen allerede har et trygt, spennende og stimulerende
miljo online med sosiale relasjoner og opplevelser av mestring tenker vi motivasjonen for a
bytte miljo 1 utgangspunktet kan vaere lav. Det som skjer i den analoge verden beskrives som
forvirrende, vanskelig, haples, smertefullt og dels preget av trusler og tvang. Derfor blir
forstaelsen av ungdommens spillatferd essensiell for & kunne hjelpe Mathias til bedre fungering
i den analoge verden. Onlineverden fyller noen behov ungdommen ikke far erfare i det analoge
livet, som sammenfaller med Kardefelt-Winthers (2017) beskrivelse av overdreven dataspilling
som en form for kompensasjon for mangler i det virkelige liv. Konfliktene tilspisser seg dess
mer hjelpetiltaket ikke tar opp i seg dette og ikke setter i gang tiltak for & dekke behovene

informanten trenger.

Griper vi fatt i Honneth igjen, skriver han at anerkjennelse oppstar ogsa 1 den rettslige
dimensjon (Honneth, 2008). Nar mennesker blir akseptert og aksepterer andre som fullverdige
mennesker med alle rettigheter og plikter dette medforer. Begrepet selvrespekt er mulig gevinst
av en rettslig anerkjennelse. Mens kjerlighets dimensjonen skaper grunnlaget for at menneske
kan stole pa eget impulsbehov, skaper rettslig anerkjennelse en bevissthet 1 individet om
selvrespekt fordi individet respekteres av andre, deltar i samfunnet pé lik linje med andre og

saledes oppnar selvaktelse.

Vi anklager med dette ingen kollegaer for & gjore noe i ond tro, men det kan se ut som at
fenomenet dataspill kan skape en usikkerhet hos hjelperne. Det kan vare vanskelig 4 anerkjenne
den andre nar du selv sitter og kjenner pa en avmaktsfelelse i mate med fenomenet dataspill.
Vi hjelpere ma kunne téle a ikke vaere gode pé noe, eller kunne alt. Her kan, slik vi ser det,
hjelpere bruker dette som en maktforskyvning, hvor man kan snu rollene pd hodet og tile a
vere darlige pd noe som hjelper. Hjelpere forstar ikke problemet, dataspilling, men tenker at
dataspill er forbundet med fare. I en avhengighetsdiskurs er det lett & tenke at man mé avsté fra
det man er avhengig av. For mye er farlig. Det blir vanskelig for hjelperen a bruke dataspillingen
som en relasjonsbyggende aktivitet eller samtaleemne, fordi man i et slikt perspektiv kan gjore
ting vondt verre og vise sin egen tilkortkommenhet. Forskningsfeltet har forsket pa fare ved
dataspilling 1 40 ar uten & finne en link, likevel blir dataspilling fortsatt mett som fare (Aarseth,
et. al. 2017). Muligheten for & bruke dataspill som relasjonsbyggende faktor blir da liggende
ubrukt.
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Spraket informantene bruker om sin fritidsaktivitet er dels patologiserende. Vi ser at
informantene i flere av intervjuene omtaler spillingen som blant annet en flukt, prokrastinering,
en aktivitet de ikke kan dele med andre i frykt for hva andre kan tenke om dem. Meads (2005)
beskrivelser av hvordan selvet blir til er en mulig forklaring pa hva informantene erfarer.
Gjennom interaksjonen med nere og den generaliserte andre treffer informantene samfunnets
normer om dataspilling som igjen reflekteres via de beskrivelsene de henger pé seg selv og
hvilken sprakdrakt de kler seg 1 og oppfattelsen av seg selv blir til i et vekslesforhold mellom
individet og miljeet rundt. Informantene internaliserer samfunnets normer og de beskriver
interessen som noe som ligger pa utsiden av disse normene, noe som den generaliserte andre
ikke enné fullt ut aksepterer. Disse beskrivelsene ligger tett opp til Goffman sin teori om stigma

(Goffman, 1963).

6.3 Spilles Funksjon

I denne delen av dreftingen skal vi se narmere pd hvilken funksjon spillingen har for
informantene ndr de spiller. Vi tenker at dette danner en viktig del av det kartet som hjelpere
og pérerende ber vere klar over nar de diskuterer og vurderer dette fenomenet (Ekeland,

forelesning, 2016).

Informantene oppgir mange ulike arsaker til at de spille. Og de beskriver hvordan de far utlep
for ulike sider av seg selv som kreativitet, konkurranseinstinkt, nysgjerrighet,
emosjonsregulering, mulighet for sosialisering, forebygging av ensomhet og
mestringsopplevelser. Mange beskriver en frihet fra noen av de sosiale normene som ellers er
en del av samfunnet. Ida trekker frem at man pa nett far venner etter hvordan man er og oppforer
seg, og ikke ut fra utseende og andre objektive parametere. Subjektet blir viktig da man ikke
har tilgang til de objektive parameterne & orientere seg ut fra. Man har har ogsé en frihet i &
kunne vare en versjon av seg selv pa nett der man 1 sterre grad kan konstruere en versjon av

seg selv slik du ensker a fremsta (Kowert & Kaye, 2018).

Goffman (1963) skriver hvordan et stigma knyttet til en person kan dekke over andre sider av
personen. Flere av de vi har intervjuet forteller om utenforskap. Pa nett kan informantene finne

et fellesskap der de kan uttrykte sider ved seg selv som det ikke er de samme rammene for i den
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analoge verden. Dersom vi griper tilbake til Honneth sin forstielse av mangel pa anerkjennelse
som en viktig motivasjonsfaktor for 4 agere, kan vi forsta informantenes atferd og hvorfor flere

velger denne formen for sosial interaksjon (Honneth, 2008).

6.3.1 Spill, aktivitet som kan gi glede og kontakt med egne emosjoner

En dpenbar grunn til at informantene vare velger & bruke mye tid pd dataspill er at det er goy.
Teodor 1 kapittel 5.4 beskriver at det er en viktig del av livet og en stor kilde til glede. Heidi
finne mye mestring gjennom & lgse utfordringer 1 spillene hun spiller og hun larer seg a jobbe
med oppgaver over tid. Amalie beskriver hvordan hun fir utlep for sin kreative side i
spillverden og Fredrik dyrker og lever seg inn i de spennende fantasireiser. Dataspill er laget
for 4 fenge spilleren. Det finnes et stort utvalg dataspill og sjansen for at du finner et spill som
dekker din interesse er stor. Felles for dataspillinteressen i materialet er at spilleren liker det de
holder pd med og har en aktiv rolle nar de spiller. Dette stemmer overens med beskrivelser i
faglitteraturen hvor dataspill som aktivitet blir som en lean-forward aktivitet, versus tv-titting
som er mer en lean-back aktivitet hvor seeren er en passiv mottager av underholdningen.
Informantene trekker frem dette som et vesentlig poeng. De beskriver at de meater holdninger
fra utenforstdende som tolker dataspillingen som at ungdommen bare sitter der og er inaktiv,
mens opplevelsen for spilleren er en helt annen. Fredrik beskriver 1 kapittel 4.5.4 hvordan han
kan leve seg inn 1 spill og bli emosjonelt aktivert og engasjert. Han fa utlep for stressregulering
og mange av folelsene sine gjennom spillene. Denne aktive rollen &pner opp for en del
muligheter som vi som hjelpere skal se neermere pa. Det &pner ogsé opp for en bredere forstaelse

av hvilken betydning dataspill har for den enkelte spiller, utover at det hare er underholdning.

Vi lever i en tid hvor vi ensker at barna vére skal vare robuste mennesker som i stor grad kan
takle psykisk stress og press selv. Vi gnsker at de skal sette ord pa hvordan de har det og snakke
om det som er vanskelig. For & skape et klima som muliggjer denne samtalen m4 man vare i
stand til & nerme seg den andre pa en slik mate at den unge har lyst til & snakke. At man har
lyst til & &pne seg opp om det som er vanskelig og utfordrende. Det er her anerkjennelse blir
sentralt. Vi ser at det er en stor sjans for at disse samtalene ikke finner sted hvis man velger &
fokusere pé dataspill ut fra antagelsen om at det potensielt er helseskadelig eller 1 verste fall
farlig. Det & anerkjenne dataspillets positive funksjoner blir viktig i mate med ungdommer som

spiller. Ut fra Honneths perspektiv om anerkjennelse handler dette ogsd om & anerkjenne

ungdommens uttrykk bade for dem selv og de behov de har (Honneth, 2008). Vi ser gjennom
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datamaterialet at nar informantene fritt far beskrive egen spillinteresse reflektere de om hvilke

aspekter spillene tilferer hverdagen deres, men ogsa ting de savner i det analoge liv.

6.3.2. Spill som sosial arena

Amalie beskriver hvordan en gamer fremstilles, som en som sitter og spiller for seg selv. Hun
har en oppfattelse av at samfunnet tenker det er galt at hun ensker 4 sitte 4 spille alene. Det er
en forventing om at hun skal vere sosial i den analoge verden. Slik vi forstar dette sier Amalie
at det 4 veere sosial 1 den digitale verden er underordnet sosial kontakt/aktiviteter i den analoge
verden. Hun beskriver en hierarkisk tilnzerming til hvilken sosial vereméte som er riktig.
Amalie blir séledes utenfor dersom hun ikke har de samme behovene for sosial kontakt. Nar
det er sagt trekker alle informantene frem spill som en sosial aktivitet. De beskriver hvordan
spill blir kilde til sosialt nettverk, forebygger ensomhet, hvordan du kan vere blant mange
venner bare ved & skru pad PC-en. Dette er gjenkjennbart fra forskningen til Faltin Karlsen om
dataspill som sosialiseringsarenaer (Karlsen, 2013). For Mathias blir det et tema a snakke med
andre om ndr han synes det er vanskelig 4 finne pa tema i1 small talk. Det blir en mate 4 neerme
seg andre pa. For Mathias blir spillingen veldig viktig for ham nar han er syk og har mye smerter
og han ikke orker & oppseke sosiale arenaer i den analoge verden. Selv om Mathias i perioder
har slitt med & g& pa skolen har han gjennom spillingen tilegnet seg kunnskap som har gitt

mulighet for jobb. Han har ogsé funnet sitt sosiale nettverk via nettet og via spillinteressen.

Magne trekker frem hvordan han via e-sportlaget skaper et sosialt fellesskap med ungdommene
digitalt og analogt og opplever at han har skapt noe meningsfylt for seg selv og andre. Selv om
han ikke fir aksept for spillaktiviteten hjemme, viser han likevel stolthet over det han har fatt
til. Det er gjennomfert flere studier som slr fast at motivasjon for & spille handler nettopp om
at spilleren soker seg til et sosialt fellesskap der den kan knytte relasjoner til andre spillere,
vere en del av en gruppe og samarbeide med andre (Yee, 2007; Karlsen, 2013). De sosiale
ferdighetene ungdommene i vér studie utvikler pé nett tar ungdommene ogsd med seg videre i
det analoge livet. Flere av ungdommene nevner at de har tilegnet seg viktig sprdk- og

fagkunnskaper via spill og ikke minst ledelses- og samarbeidsegenskaper.

Underveis 1 oppgaveskrivingen har vi undret oss over hvorfor vi bekymrer oss slik for de unges
digitale sosialisering? Kan vi si at de ikke blir like flinke til & vaere sosiale, eller mister de noen

kommunikative evner? Vi har ilepet av denne masteroppgaven vert klinikere under Covid-19
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pandemien og vi ser hvordan sosial isolering pavirker, men ogsd hvordan de digitale
plattformene gir muligheter for 4 jobbe, vare sosial, ha treffpunkter og den digitale lekeplassen

har blitt viktig for barn og unge. Kan det vere slik at dette handler om en generasjonskloft?

Voksengenerasjonen vokste opp med andre sosiale rammer og krav enn dagens barn og
ungdom. I lgpet av de siste 30 drene har det vaere en forrykende teknologisk utvikling. Serlig
har sosiale nettverk hatt stor betydning for de unges perspektiv pa sosialt samvaer. Utviklingen
av disse sosiale nettverkene har gitt unge 1 dag nye maéter a veere sammen pa og nettverkene
oppfyller mange av de samme behovene som det fysiske samveret tilbyr (Larsen, 2010).
Marlene C. Larsen (2010) finner i sitt doktorgradsprosjekt at de fremsatte dikotomiene mellom
online/offline, ekte/uekte, virkelig/uvirkelig ikke gir seerlig mening nar det gjelder vennskap og
sosialt samver pa nett. Motsetningen mellom & vaere online/offline dels er opplest for de unge.
De unges perspektiv er nedvendig for & forstd utviklingen, for & samarbeide og ha dialog.
Samfunnet ma erkjenne at det har oppstétt en ny form for sosialt liv som utfordrer de mer
tradisjonelle sosiale formene. Vi mener ikke med dette & avfeie alle spersmal om det sosiale
livet pa nett ikke har noen negative sider ved seg. Det vet vi at det er (Gentile et. al., 2011).
Men det er allikevel slik at de foreldrene som vokser opp 1 dag, som har egen erfaring med &
spille og derigjennom far helt andre tanker om den digitale sosialiseringen og hvordan denne

kan reguleres pa mer rasjonelle mater (Przybylski & Weinstein, 2019).

6.3.3 Spill som flukt

Informantene har forskjellige beskrivelser av hva de legger 1 begrepet escapism, eller flukt og
i hvilken grad de bruker spill til & flykte fra hverdagen og krav. Informantene beskriver flukten
som alt fra nyttige pauser i hverdagen, lgsningsstrategier i en vanskelig livssituasjon, en
distraksjon fra smerter, men ogsa som prokrastinering fra krav og konflikter. Dette stemmer

godt overens med funn hos Tuan (2000) og Calleja (2010).

Flere informanter beskriver at flukten inn i lystbetonte spill gir energi til & gjore noe annet
etterpd. Mathias sammenligner verden, dersom han hadde vart uten nett, som a vare ensom i
en mork skog, men med internett pé telefonen kunne man ringe noen etter hjelp. Ida forteller
om at hun lever 1 to ulike verdener gjennom- en analog og en virtuell gjennom e-sporten. Hun

bruker analoge pauser fra den virtuelle verden og virtuelle pauser fra den analoge. Begrepet
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flukt blir ogsé trukket inn 1 diagnosekriteriene (American Psychiatric Association ,2013). Det
som DSM-manualen ikke tar hoyde for er at den analoge verden ogsa blir brukt som en flukt
fra den digitale verden og saledes snur informantene logikken pd hode. Dette er et aspekt av
fluktbegrepet som er nytt. Vi ser hvordan informantene veksler mellom digital/analog og vi
forstar dette som et utvisking av grensene mellom de to, noe som underbygges av Larsen
(2010). Dikotomien mellom virkelig/uvirkelig blir vanskeligere a opprettholde. Problemene og
erfaringene 1 den digitale verden er helt virkelige/reelle for informantene. Virkeligheten til

mange av disse ungdommene er bade virtuelt og analog og skillene er ikke lenger dpenbare.

7.0 KONKLUSJON

Vi har gjennom denne studien sett pa hvordan ungdommene som spiller oppfatter sin bruk av
dataspill. Vi vil 1 konklusjonen trekke inn trddene mot siste del i problemstillingen: Hvordan

kan hjelpere bedre forstd ungdommers bruk av dataspill.

7.1 Hvordan kan vi hjelpere mete det ukjente?

Vi tror hjelpere i mate med morke flekker pa kartet ma vere klar over at de sitter overfor en
potensiell kjentmann. En turguide. Informantene vére er kunnskapsrike unge mennesker. De
viser gjennom intervjuene at de gjor gode refleksjoner om sin egen situasjon. De klarer & se seg
selv utenfra, se seg selv i samhandling med andre og se seg selv i en storre kontekst. Ved &
mete disse unge menneskene med anerkjennelse kan de guide oss gjennom terreng som er
ukjente for oss og hjelpe til med & gjore morke flekker pa kartet kjent. Vi hjelpere trenger ikke
slik vi ser det vaere gode pa dataspill, men et anerkjennende perspektiv kan legge til rette og
invitere til en samtale som &pner opp og som ikke lukker. For a si det med “Theodor” sine ord;
at dersom begge ser pd hverandre som en “clueless idiot” er det lite respekt & spore hos begge

og du far en “jevla rakkar som vil krangle pa det”.

Dette er ikke nye funn innen relasjonsforskning, det er tiden, tidsénden og séledes interessen til
de unge som har endret seg. Hva slags kunnskap er nyttig i mete med ukjente fenomen? Vi
kommer tilbake til relasjonell kunnskap. Anerkjenne den andre forst og fremst. [ s méite mener

vi at bdde parerende og hjelpere har mye & lere av Fredrik sin bestemor som til tross for mange
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hinder allikevel bruker tid pd a delta i hans verden. Fredrik beskriver dette som gode minner.
Det apner opp for et samspill som muliggjer en helt annen stillingstaken til det som er vanskelig
og utfordrende. Dataspill degnet rundt er ikke bra, slik sett utgjor det ingen forskjell fra annen
aktivitet som hindrer de unge fra & leve gode liv. Men det er noe helt annet a se pa det pa denne
maten enn a se pd det som helseskadelig og avhengighetsskapende. Vi tenker at de spersmélene
som baer stilles ikke forst og fremst handler om tid og abstinenser fordi dette vil ta fokus vekk
fra subjektet. Spersmal knyttet til menig, behov og innhold er avgjerende for a forstaelsen av
den andre. Det vil nedvendigvis ogsd vare viktig & sperre hva de spiller, hvorfor de spiller og
hvilke utfordringer de meter 1 spillene, 1 tillegg til spersmél som sover du, spiser du, er det
konfliktfylt hjemme eller pa skolen. Hjelper ber skaffe seg innsyn i ungdommenes behov og
hvilke behov som dekkes gjennom spillingen. Funnene vére viser at spillene dekker viktige
behov som kreativitet, underholdning, mestring, lering, sosiale relasjoner og for mange
forebygger de isolasjon og gir muligheter til mange som ellers ville hatt et mer begrenset sosialt

liv. Spillkunnskapen gir ogsé flere av vare informanter muligheter for sosial status og jobb.

Nér hjelpeapparatet tar fra Mathias internett tar de ogsé fra han hans muligheter for & vere
sosial, regulere ned emosjoner, smerteregulering og en viktig kilde til mestring og glede. Setter
vi saken i et slikt lys ser vi at barnevernets tiltaket inneholder stor grad av straff og tvang fordi
Mathias har sa mye egen fungering knyttet opp i bruk av PC. Dette mé tas med i betraktningen
nar tiltak utarbeides. I dette tilfellet fikk tiltaket store negative bivirkninger for Mathias.

Vi aner at denne utforskningen og relasjonsdannelsen er prosesser som nedvendigvis ma ga
over tid og at det sdledes er et spersmal om ressurser og hvor god tid hjelpere har. Vi stiller
spersmal ved om det er nok ressurser i hjelpetiltakene bade kunnskaps-, holdnings- og tiltak
messig for & kunne héndtere utfordringene vi ser flere av ungdommene vare star i. Vet
paregrende og hjelpere nok til & gi adekvat hjelp? Vet vi nok om hva krenkelser og ferer til pa
lang og kort sikt? Er hjelpeapparatet bevisst pd og klare over, uansett hvor gode argumentene

er, at krenkelser og tvang fester seg i kroppen og spiller inn pé videre helse og utvikling?
7.2 Videre forskning

Det har vert utrolig spennende & jobbe med dette prosjektet. Oppgaven har apnet opp oynene
vare for nye temaer vi mener det er interessant a se naermere pa. [ oppgaven har vi fokusert pa
informantenes oppfatning av sin bruk av dataspill. Dette erfaringsnare perspektivet er etterspurt

1 forskningen generelt. Ut fra dette ser vi det ville vaert interessant 4 snakke med de som befinner
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seg rundt disse unge menneskene, bide foreldre og hjelpere. Vi ser nadvendigheten av & rette
blikket innover, pa oss hjelpere. Det ville vaert interessant & se pd hvor vi hjelpere henter

informasjon om dataspill og hva hjelpernes oppfattelse av ungdommers bruk av dataspill er.

I forlengelse av Przybylski og Weinstein (2019) sin studie hadde det vert spennende a se om
egen erfaring med dataspill fra hjelperens side har noe & si for matet med dataspillinteressert
ungdommer vi hjelpere kommer i kontakt med. Vi har ogsé dreftet oss frem til at det hadde
veert interessant a fa rikere beskrivelser fra ungdom som hjelpeapparatet mener har problemer
med spilling eller en avhengighet til spilling. Et slikt kvalitativt studie kan lage grunnlag for en
storre kvantitativt undersekelser. Det gir et utgangspunkt for videre samarbeid. Vi ser en at det
er flere skoler og behandlingsinstitusjoner som tilbyr spill som en del av lering og behandling
og som ser pa spilling som en ressurs. Vi ser med stor interesse pd den videre utviklingen av

disse tiltakene.
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Vil du delta i et forskningsprosjektet

om ungdommers erfaringer med dataspill og dataspillavhengighet?

Dette er et sparsmal til deg om a delta i et forskningsprosjekt om ungdommers erfaringer
med dataspill og dataspillavhengighet. Formalet med prosjektet er a fa gkt kunnskap om
hvordan ungdommer/unge voksne som spiller mye dataspill beskriver hva spillingen betyr for
dem og hvordan dette utarter seg i opplevelse av identitet, interesser og hvordan spillingen
utarter seg. Vi er interessert i & vite hva gaming betyr for deg. | dette skrivet gir vi deg

informasjon om malene for prosjektet og hva deltakelse vil innebeere for deg.

Formal

Dette forskningsprosjektet er en masteroppgave pa mastergradstudiet i Psykisk helsearbeid ved Oslo
Met. Prosjektet gnsker vi a gjennomfegre for a fa ny kunnskap som kan bidra til & utdype og belyse
nye perspektiver pa ungdom som trekker seg tilbake sosialt og spiller dataspill. Vi ensker ogsa med
denne oppgaven a tilfgre ny kunnskap i hap om a bedre tjenestetilbudet for denne gruppen. Vi vil

gjare intervjuer med 6-8 ungdommer.

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet?

Oslo Met- storbyuniversitetet er ansvarlig for prosjektet under veiledning av Camilla Hansen.

Hvorfor far du spgrsmal om a delta?
Du far spgrsmal om & delta grunnet dine erfaringer som er relevante for vart forskningsprosjekt om
dataspilling. Vi ensker & hgre dine beskrivelser av dine opplevelser. Du bestemmer selvsagt hva du

gnsker & svare pa og hva du gnsker a fortelle.

Hva innebzerer det for deg a delta?
Hvis du velger a delta i prosjektet, innebzerer det at:

e Du deltar pa et intervju som varer ca. 1-1,5 time. Intervjuet vil bli utfart pa et sted som foles
trygt for deg. Pga helsedirektoratets smittevernregler ifht Covid-19 sé vil intervjuene bli
gjennomfart intervjuer via sikre internettlasninger, eksempelvis skype, discord eller lignede.
Det er opp til deg om du @nsker & bruke kamera funksjonen under intervjuet.

e Du kan vaere anonym og trenger ikke a oppgi personopplysningene dine.

e Sparsmalene i intervjuet vil handle om dine erfaringer med dataspilling.

e Vitar lydopptak og notater fra intervjuet. Lydopptakene vil bli slettet etter at studien er ferdig
hasten 2020. Lydopptaket vil bli skrevet ned og anonymisert slik at du ikke vil kunne



identifiseres i noe skriftlig materiale etter forskningsperioden er over. Anonymiserte sitater vil
bli brukt og gjengitt i publisert utgave i form av en masteroppgave og muligens en artikkel.
e Det vil veere en student med pa intervjuene. | tillegq til studentene sa vil ogsa veileder ha

tilgang pa de nedskrevne og anonymiserte intervjuene.

Det er frivillig a delta

Det er frivillig & delta i prosjektet. Hvis du velger & delta, kan du nar som helst trekke samtykke tilbake
uten & oppgi noen grunn. Alle opplysninger om deg vil da bli slettet. Det vil ikke ha noen negative
konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger & trekke deg. Det vil ikke pavirke

tilbudet du far ved eventuelle hjelpetiltak du har behov for.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formalene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi behandler
opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket.
e Det er kun studentene og veileder i forskningsprosjektet som vil ha tilgang til lydopptakene
gjort under intervjuene
e Dersom du oppgir navn og kontaktopplysningene dine vil vi erstatte disse med en kode som
lagres pa egen navneliste adskilt fra ovrige data og lydfilene vil bli oppbevart innelast og
slettet etter at forskningsperioden er over hgsten 2020.
e Du velger selv hva du gnsker & fortelle eller svare pa av sparsmalene i studien. Som
helsepersonell er vi underlagt taushetsplikt og forskningsprosjektet vil ivareta ditt personvern.
e De som skal utfare og analysere intervjuene er masterstudenter ved Oslo Met-
storbyuniversitetet og heter Lars Aavag-Amundsen og Henrik Samuelsen. Studentene er
under veiledning av Camilla Hansen.

e Kun anonymiserte sitater vil bli brukt og gjenagitt i publisert utgave i form av en masteroppgave.

Hva skjer med opplysningene dine nar vi avslutter forskningsprosjektet?
Prosjektet skal etter planen avsluttes 20. september 2020. Da vil personopplysninger og lydopptak

destrueres.

Dine rettigheter

Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til:

innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg,

- afarettet personopplysninger om deg,

- fa slettet personopplysninger om deg,

- fa utlevert en kopi av dine personopplysninger (dataportabilitet), og

- asende klage til personvernombudet eller Datatilsynet om behandlingen av dine

personopplysninger.



Hva gir oss rett til a behandle personopplysninger om deg?

Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke. Ditt telefonnummer/kontaktinformasjon via
nettet vil oppbevares kryptert og slettet etter vi har vaert i kontakt. Du vil fa tildelt et informantnummer
nar du snakker med oss som du oppgir dersom du har sparsmal, eller gnsker a trekke intervjuet ditt

fra studien.

Pa oppdrag fra Oslo Met- Storbyuniversitetet har NSD — Norsk senter for forskningsdata AS vurdert at

behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i samsvar med personvernregelverket.

Hvis du ensker a delta i prosjektet:
Ta kontakt med Henrik Samuelsen (97 32 95 99) ved & sende en tekstmelding hvor du skriver: «Jeg

vil delta i prosjektet», sa avtaler vi et digitalt intervju.
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Mellomlagring

Konvertering/krypterin
g

Mister/glemmer passord

Mister viktig data til prosjektet, andre kan fa tilgang
til datamaterialet

Konfidensialitet

Kun studentene i
prosjektet har tilgang til
passord.

Benytte passord man ikke
andre kjenner til.

Benytte passord man ikke
andre kjenner til.

Integritet Kun studentene i
prosjektet har tilgang til
passord.

T"E'enﬁenﬁhet Alle data oppbevares

Analyse

Transkribering

Sensitive data ikke
anonymiseres i teksten

Sensitiv informasjon kan komme pa avveiet og
informanter kan bli indentifisert

Konfidensialitet

Transkriberes uten
sensitive data. Navn og
steder anonymiseres i
transkriberingen.

Begge studenter har tilgang til

Gjennomfgre transkriberingen
raskt etter intervjuene, slik at
sensitive data kun oppbevares
kort tid.

Integritet

Kun studentene i
prosjektet har tilgang til
passord. Gjennomfgre
transkriberingen selv.

Gjennomfgre transkriberingen
raskt etter intervjuene, slik at
sensitive data kun oppbevares
kort tid.

Tilgjengelighet

Lydfilene er kun
tilgjengelig lokalt pa
passordbeskyttet data
uten nettverkstilgang.
Tekstfiler uten sensitive
data oppbevares i pa to
kryterte minnepinner.

Se kommentarer pa
konfidensialitet og integritet.

Teknisk

Minnepenn/Ekstern
disk

Miste minnepenn/tyveri

Sensitiv informasjon kan komme pa avveiet og
informanter kan bli indentifisert

Konfidensialitet

Ingen kodengkkel
anvendes. Overfgre
informasjon fra
diktafon til annen
passordbeskyttet
lagringsenhet etter
hvert intervju. Begge
studentene har filene,
slik at det ikke er
ng@dvendig d sende de
elektronisk. Lydfilene
slettes straks etter
transkriberingen var
fullfort.

Integritet

Oppbevare diktafon
innelast i boks.
Oppbevare ngkkel
adskilt fra boksen.
Passordbeskyttet
lagring pa data.
Kryptering pa
minnepinne.

Ikke aktuelt pr d.d. nar det
gielder lydfiler, da alle lydfiler
er slettet. Kunne pa et tidligere
stadie i prosjektet vurdert &
kryptere diktafon eller vurdert
a bruke mobilapp.
Gjennomfgrte
transkriberingen raskt etter
intervjuene, slik at sensitive
data kun oppbevares kort tid.

Ikke aktuelt pr d.d. da alle
lydfiler er slettet.

Tilgjengelighet

[Tekst]

[Tekst]




Avslutning

Slette

At sensitivt data ikke destrueres

Oppgaven fyller da ikke kravene til datalagring og
det vil fa konsekvenser for informantene som har
gitt samtykke til  delta

Konfidensialitet

Slette sensitive data
straks etter
transkribering. Slette
arbeidsdokumenter
straks etter bestatt
eksamen. Makulere
eventuelle utskrifter
straks de er ferdig
jobbet med.

Integritet

Kun studentene i
prosjektet har tilgang til
passord.

Tilgjengelighet

Lydfilene er kun
tilgjengelig lokalt pa
passordbeskyttet data
uten nettverkstilgang.
Tekstfiler uten sensitive
data oppbevares i

Ikke aktuelt pr d.d. nar det
gjelder lydfiler, da alle lydfiler
er slettet. Feerrest mulig
utskrifter, til tross for at de
ikke innehar sensitiv
informasjon.

Ikke aktuelt per d.d. da vi ikke
benytter kodengkkel, og alle
lydfiler og dermed all sensitiv
informasjon er slettet. Benytte
passord man ikke andre
kjenner til.

Ikke aktuelt pr d.d. nar det
gielder lydfiler, da alle lydfiler
er slettet. Faerrest mulig
utskrifter, til tross for at de
ikke innehar sensitiv

passordbeskyttet sky. informasjon.
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Integritet [Tekst] 0 [Tekst]
Tilgjengelighet [Tekst] 0 [Tekst]
Konfidensialitet [Tekst] 0 [Tekst]
Integritet [Tekst] 0 [Tekst]
Tilgjengelighet [Tekst] 0 [Tekst]




«Konfliktene jeg hadde pa skolen var ikke relatert til
gamingen. Det er mange som forvirrer med det. De sier at
man ikke gar pa skolen fordi man spiller spill, men det er et
annet problem som gjer at man ikke gar pa skolen, men at
man bruker videospill for & fa en pause fra det og sa er det
noen som tenker at det er videospillet som er problemet.»

Videospill blir ofte sett pa som escapism som betyr at du
stikker av fra problemene dine til et annet sted. Det er det jeg
har brukt det til.»

Ja, det var en ting og stikke fra skole, da jeg sleit og ikke
kunne studere, og sa bruke energien min pa noe annet som
jeg kunne gjere. Akkurat den perioden av livet mitt brukte jeg
videospill som escapism. Det var flukt, men na er jeg ute i
verden.»

Escapism

Man kan ikke bare flukte - «Du skal fokusere pé skole og ogsa

Balanse i livet bruke det pa fritiden som en hobby.»

«lkke glem hvor positivt dataspill kan vaere. Sosialt og
lzererikt. S& videospill vil utfylle de kategoriene. Du kan ikke si
at man er asosial fordi man spiller dataspill i steden for &
veere med pa en fest ikke sant.»

«Hvis barnet har det goy med spill sa er det ikke det som er
problemet.»

«Det er viktig & skille escapism fra hovedsaklig problemet.
Det tror jeg er det viktigste.»

De rundt han - «de pekte pé videospill og sa at det
er skylden.»

«Det de ikke ser er at videospill gjer meg glad i motsetning &
sitte stille og bare ha de smertene du da far med den
sykdommen.»

«Det er da det begynner & utvikle seg til en avhengighet da.
Jeg er ganske sikker pa at det er beskrivelsen av avhengighet
iseg sely, at hvis et fenomen kommer i veien for de standard
oppgavene sa er et fenomen et problem.»

Dataspilling er greit - «sa lenge jeg klarer a vaere
menneske samtidig.»

«God oppelvelse for meg... Jeg ser vel for meg & kunne starte
opp en fersk verden som jeg aldri har sett for, aldri har
utforsket for og sa begynne & utforske den, se hva folk som er
i den verdenen og se pa ting man kan utforske. Og leere mer
om historien til verdenen.»

Avhengighet

Mathias

22 ar gammel
D —

Jobber i frivillig organisasjon

Fakta ]-

Bor med mor og sester

Introdusert til gaming via noen pa ungdomsskolen

«En som underholder seg med spill. En som bruker

spillet sosialt.»

Hvor mye og ofte og hvilkespill - «Det har ingen ting & si s&
lenge du liker a spille sosialt.»

«Hvis du spiller multiplayer spill en gang i blant med
forskjellige folk eller hvis du liker & spille singleplayer spill,
men snakke om erfaringene i spillet osv.»

«Det er ikke sé viktig & kunne game, sé lenge jeg kan snakke
om det.»

«Det er hele poenget -  vaere sosial.»

«Ja, ved & prate om hva jeg har funnet og utforsket og
opplevd i virtuelle storylines.»

Uten spill: «Da hadde jeg ikke hatt mye & snakke om for & si
detsann.»

«Det gir meg temaer & snakke om. Om eventyr jeg
har opplevd.»

Det er ogsé knyttet opp til fantasi. }[ God spillopplevelse

}&[ Hvor viktig er spill for deg? ]-

Avaere sosial

Spill som - «The saving grace»

«Jeg klarte ikke fortelle de (barnevernet) hvor positivt det var
at jeg kunne spille spill. Det var liksom, det var vel det at jeg
ikke fikk nok sevn far skole og satt og spilte spill som fikk
dem til & tro at det var videospillet som tok savnen fra meg.»

Det er vanskelig for meg & forklare det i sénne gruppe
samtaler som man har med laerere og kontaktpersoner og alt
sant noe. Jeg sa vel ikke til dem hvor positivt gaming var for
meg. De bare s& pa det og i de samtalene kan jeg ikke huske
s& langt tilbake, men de fant ut at det var et problem. Men jeg
provde & forsvare det sa godt jeg kunne.»

«Det & kunne oppleve nye ting, utforske verdener. Det er
open worlds jeg liker mest da.»

«Det er opp til spilleren & utforske miljget. La oss si det er et
interessant fjell jeg har lyst il & klatre til toppen av.»

«Da tester du ut nye spillestiler.»

Opplevelser i spill

«Jeg liker &

«Mesteparten av open world spill er rollespill. Det innebzerer
en del fantasi, med sword og skjold, magi, skattekister og

Fantasere slikt.»

Tilherighet

Ikke veere alene

sosial kontakt med andre

Dele erfaringer/utveksle erfaringer




Hm, for meg er det en hobby egentlig. Eh, rollevis s& er det
det jeg driver med. Jeg har ikke s veldig mye annet jeg
holder pa med egentlig, sa mye fritid blir dedikert til gaming
da. det er det jeg er interessert i. og hvert fall n& i det siste
har jeg merket at nar jeg har dedikert mer tid pa et spill ser
jeg kraftig utvikling og forbedring og det er veldig gey. Ja.

Det er en del av identiteten min

Min egen identitet er, ja, det er jo noe jeg holder p& med pa
fritiden, jeg tenker ofte pa gaming, mater & bli bedre pa,
strategier, og i forhold til min rolle som trener, sa driver jeg
ofte & tenker pa hva disse spillerne min skal gjere under
neste trening og litt, men for min egen identitet sé ville jeg
ikke sagt at gaming definerer meg, at det er grunnlaget for
min egen person, det er mer til meg enn bare gaming.

Det er vel egentlig nar man finner ut at fritid utenom nar du
gamer, s tenker du pa gaming, eller tenker pa mater & bli
bedre eller gaming relaterte ting som interesserer deg. Ofte
er du glad i helter i Dota eller sant noe. Hvis man finner ut at
man ser pa Dota pa nett for & bli bedre, bare tenker pa
gaming generelt ville jeg sagt at du er nok en gamer da.

Det er mye uvisst om gaming d, det er jo en fritidsaktivitet.
Du ville ikke sagt om en fotballspiller at det er hele hans
identitet, han har jo andre tanker og meninger og kan sikker
masse rart. Det blir litt feil & korte ned hele identiteten til bare
& gjelde gaming. At du spiller video spill pa fritida.

Det er mange ganger man har kommet hjem og hatt en
drittdag, ett eller annet har skjedd. Det skjer jo hele tiden at
man har dérlige dager. Man kommer hjem og begynner &
spille og sa er man helt involvert i det man holder pa med.
Man fokuserer helt og holdent pa det man holder pa med.
Tenker ikke pa assen dagen har vaert eller ett eller nnet. Og
det er veldig lett & bli opplsukt av det og ikke tnke pa alt det
andre som har veert kjipt.

Det er vel det at, hvert fall det spillet jeg spiller, prover jeg &
prestere det beste, man bruker jo spillet som en mate &
fokusere pa da, komme litt unna virkeligheten og ha noe
annet man kan holde pa med enn alt det som skjedde den
dagen. Det blir liksom en flukt fra den virkelige verden da, til
gaming verdenen

Nei, jeg mener at det er ganske s& bra for folk & ha noe
annet & komme til nar man er fed up og har fatt litt nok. Og
eh, ofte sa er det kanskje akkurat det man trenger, 8 komme
litt unna alt det andre for & komme tilabake med sann fresh
tankegang da. Og se ting fra et nytt perspektiv

Det jeg egentlig ville sagt er jo at man ber sette seg inn i
hvordan ungdommen har det. Komme seg inn i deres sko.
Hvis man ikke ansker a game selv kan man preve a gjenskape
den samme folelsen med noe annet som hjelperen kjenner
fra for. Ja, det er som alt annet, man mé sette seg i deres sko.
Se det fra den pesonen stt perspektiv og hvordan de hadde
folt det hvis de var ungdommen. Antageligvis er man litt
eldre da enn ungdommen sa man har jo en del mer erfaring
man kan bidra med. Ofte vil man trekke noen konklusjoner
der basert pa erfaring

Man kan sammenligne ungdom som gamer med adre
ungdom som har det darlig, man har det jo ikke tipp topp
hele tiden. Som regel er det ikke nedvendigvis at det er en
korelasjon med at man gamer og at man har det vondt eller
hva enn, men man bar prove a lete andre steder enn gaming,
ikke utelukke at det kan skape problemer, men ikke foksuer
pa det. Ikke se pa det sann at det er hobbyen deres som tar
de ned

Hvis man blir for obsessive, det er det eneste man tenker pa,
man begynner & droppe ut av skolen, eller ikke finner pa noe
med folk g bare sitter hjemme og bare spiller hva enn, da
tenker jeg at, man har det sikkert kiempe bra akkurat da, men
long term, har man det ganske darlig, og hvis man ikke er pa
en sosial arena som skole eller esport lag eller annen idrett
for eksempel, jeg har flere venner som ikke gar pa skole ikke
har jobb, jeg har jobb forresten, blir helt utelukket sosialt da,
bare sitter hjemme og spiller, da tenker jeg at det ikke er sunt
da for den personen.

Det aller farste som jeg tenkte er at det er helt gaerent, men
etter hvert sa tenkte jeg litt over det sa tenkte jeg at det
stemmer nok det, det er nok mange som sliter og er litt for
opptatt av gaming enn det som er sunt.

Ikke lgsning, men det er bedre enn & sitte pa reeva og ikke
gjere noe eller begynne med narkotika og kriminalitet. Det er
bedre at han sitter hjemme og gamer enn at han holder pa
med noe sant. Ut over det, dersom det ikke er det som
skaper problemene vil jeg si at det & ha gaming som en
arnea hvor du kan komme litt unna alt du sliter med eller hva
enn, er nok bra. Jeg synes det burde finnes en grense da
mellom hva som er lurt og hva som ikke er lurt

Dataspillavhengighet

En god spillopplevelse er ikke nadvendigvis en hvor jeg
vinner, eh, som sagt, jeg spiller mye competetivt, enten det er
vin eller tap. Jeg har hatt mange kvelder hvor jeg har hatt tap
etter tap, men jeg synes det er goy & spille. Enten fordi man
har bra spill hvor man gjer det bra, du og laget ditt er
koordinerte og det fungerer som det burde, men var bare litt
uheldig eller hva enn. Andre er jo hvis man sitter med venner,
spiller og har det gay, snakker sammen, vitser og har det
moro da. Sé feler jeg at det er vel sa greit det egentlig sa
lenge man har det goy egentlig. Hobby vis nar det slutter &
vaere goy, s, ja er det ikke s& veldig gey lenger egentlig. Da
kunne man like gjerne gjort noe annet egentlig.

Séann generelt vil jeg si at gaming kommer til & bli mer av, na
som esport har kommet og det blir flere arenaer. Jeg haper
jo at det vil bli en bedre opplevelse for alle oss som er
involvert.

Hjelperollen

God gamingopplevelse

Det haper jeg. Det er fortsatt veldig mange som sitter
hjemme og ikke har noe a drive med. Ikke spiller fotball eller
noe. Og ikke er opplyst om satsningen var pa esport eller
andre ordninger hvor man har mer samlinger og
sammenhold da bak gaming enn det som allerede er

Fremtiden

Bor utenfor Oslo
r——

Bor sammen med mor, stefar og sesken

Truls

Dota 2
s

Spiller competetivt PUBG

cs
N—

Alltid noe a gjere

Konkurrere i spill

Jeg vet jo allerede fra spillelaget der at noen ikke har en
tradisjonell idrett eller kampsport eller en sénn hobby som
du drar til tre gnager i uken eller noe sant, sa virker det som
at man ikke har en hobby som man holder pa med, men nar
man er med pa et sant lag nar man er i en sann klubb da, s&
far livet mening da, jeg tror det er veldig greit for alle
sammen at de har den tilherigheten at de spiller pa lag da.
Jeg merker pa hvordan de spiller at de er mye bedre pa &
samarbeide na enn de forste tre gangene de spilte sammen
liksom.

Jeg har flere venner som jeg gamer med og som jeg mater
face to face. Jeg gar pa skole med et par avdem , men jeg
har ogsa en del som jeg sjeldent meter face to face, som ikke
ermed i e-sport greia var, men som jeg fortsatt snakker med
fratid til annen og har det goy. Ellers pa skolen min da har
Tilhorighet jeg mange venner som jeg ikke snakker med p& gaming
platform, men mer pa andre ting som sosiale medier og pa
skolen og sant. Sa jeg vil ikke si at gmaing forhindrer meg fra
& skape venner. Man finner andre ting man har til felles og
kan snakke om. Men pa en annen hand tillater det meg &
Vennskap mote andre folk som jeg ikke ville mett ellers.

Jeg vet jo allerede fra spillelaget der at noen ikke har en
tradisjonell idrett eller kampsport eller en sann hobby som
du drar til tre gnager i uken eller noe sant, s virker det som
at man ikke har en hobby som man holder pa4 med, men nar
man er med pa et sant lag nar man er i en sann klubb da, s&
far livet mening da, jeg tror det er veldig greit for alle
sammen at de har den tilhgrigheten at de spiller pa lag da.
Jeg merker pé hvordan de spiller at de er mye bedre pa &
samarbeide na enn de forste tre gangene de spilte sammen
liksom

Det er vel bare, det er du sikkert klar over fra for av da, de
positive aspektene du far av gaming da, som du kan anvende
i det dagligdagse liv. Hvert fall for meg med utallige games i
Dota2 med folk du aldri har mett for, sa vidt snakker et par
Mening setninger engelsk, det & samarbeide er noe jeg har blitt mye
bedre pa gjennom spill. En annen er erfaring som leder. Jeg
merker at jeg er veldig god pé & lede ut fra den erfaringen
jeg har hatt, med  alltid ta ansvar da og vaere den som caller
shots og bestemmer, jeg har blitt den samme i virkeligheten
og pa jobben.

Stigma

Sann i Norge, na var det jo en kar pa 16 ar som vant noen
millioner i Fortnite turnering. Jeg tror den overskriften i avisa
fikk mange til a liksom skjgnne da at det er litt mer enn & bare
sitte inne pa rommet.

Mh, de er ikke veldig positive. De gnsker nok heller at man
bruker tid pa noe annet, ja. Hvilke foreldre er det som ikke
onsker at barna deres bruker mye fritid pa a bli bedre pa
skolen? Utenom det sa tror jeg de vet at det er det jeg synes
Folks syn pa gaming ergey og af d.et erderfo:jeg driver med., ikke at jeg ikke har
noe bedre & gjere. Og néar det kommer til e-sport delen er de
litt mer engasjert og interessert. Nar vi har vaert og spilt kamp
sper de alltid hvordan det har gétt og sann. De er ikke helt on
board, det tror jeg ikke de blir med det forste, men helt klart
Foreldre mer positive enn andre foreldre.




«Jeg leter vel etter noe jeg kan dremme meg skikkelig
borti.»

«For en aktivotet som allerede mgter en del stigma, sa tror
jeg fort det kan bli et slemgbegrep som lan brukes i en
megativ kontekst, med det at man ikke vil eller ansker a
facesitt ekte liv, ekte problemer, utfordringer og ting som
man liksom skal gjare, og det kan godt hende det at det er

en mate a remme fra virkeligheten pa og gainnien

i

Escapism

fantasiverden hvor alt er bra og kult og spennende, men det
er vel ikke nadvendigvis negativt tenker jeg.»

«Jeg tror det er et farlig begrep hvis det ikke blir brukt og satt
i en kontekst.

«Det er ingen som ville kalt fotball som en form for escapism,
selv om du bare konsentrerer deg om fotball og dremmer
deg bort i fotballverdenen.»

«Jeg tror det er lurt & kunne finne tingog sette noe
pa pause.»

«Jeg har veert heldig, jeg har bare meatt forstaelse og sann
hjemme hos familie og alt mulig og jeg tror det ogsa delvis
er fordi jeg er jente. Selv om jeg kan bruke 8 timer en helg pa
a spille, si feks Witcher da, sa synes ikke familien min at det er
ille, men nar fetteren min bruker 8 timer pa a spille World of
Warcraft, sa er det en familiesaksom ma tas opp pa neste

«Han blir demt hardere enn meg, mens hun, ja hun, jeg vet
ikke, jeg tror jeg blir litt sann diskriminert av egen familie.»

L familiemiddag.»
«Jeg foler jeg har veert heldig som har fatt ga litt

under radaren.»

Kjznnsperspektiv

«Ja det tror jeg. Hvert fall den kreative biten, eller ja

egentlig begge.

Spill som lgsning

«Det er jo forholdsvis en ny greie det her med gaming. Det er
kanskje det som er problemet at gaming har fatt utvikle seg
ganske fort og geerdi, uten at vi har hatt et sprak for det ved
siden av.»

Gemerasjonsskifte

Samfunnsperspektiv

I
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Bor sammen med kjeereste

Fakta
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Fulltidsstuden pa universitetet

introdusert til spill via sasken

«jeg har aldri klasifisert meg som en jente som gamer fordi
jeg bare spilte SIMS»

«Jeg faler det er litt vanskelig, det er tydelig kjgnnsdeling
der. Jeg feler du kan veaere nedten hva som helst hvis du er en
gutt. Sa kan du vaere gamer uansett. Hvis du bare spiller FIFA
sa kan du godt vaere en gamer, men jeg feler det er litt toffere
krav kanskje for a kvalifisere som gamer hvis du er jente.
Kanskje delvis pa grunn av fordommer jeg har da, men
kanskje ogsa pa grunn av fordommer jeg har mett. Det er
ikke bra nok hvis jeg ikke spiller minst ett eller to sterre spill
eller, ja, ett eller annet som er kjent som flere spiller.»

Gamer

«En gamer er en som spiller tvspill da eller dataspill da, det
har jp egentlig ikke noe & si hvilken konsoll man spiller p3,
men en som spiller spill.»

«Jeg tror ikke man ma spille et visst antall timer for at man
skal telles som en gamer.»

«Er det en gamer sa fremstilles det som en person som er litt
utenfor normen, en som er asosial. Det er farste punkt, det er
asosialt. At man bare sitter for seg selv og spiller. Da gar man
ogsa inn i det med utgangspunkt i at det er geerent a ikke
veere kjempesosialt. Noe jeg ikke nedvendigvis er enog i at
det & vaere veldig super sosial person er den riktige maten a
vaere pa.»

«Jeg sier jo at det er en hobby og pa en mate degraderer det
til at det skal ha en liten rolle, men det har en starre rolle enn
det jeg legger opp til. Det er jo liksom, det er det time e gar

til om dagen.»

Viktigheten av gaming

+ en fglgesvenn da.

«Det er underholdning for & koble av, samtidig, avhengig av
va man spiller, s kan man fa brukt hjernen enda mer. Det er

Amalie

«Negative tankestreammene som hert fall jeg foler ligger ute
i samfunnet»

«Manglende vilje til & forstd og prove a sette seg inn i det.»

«Det burde ikke handle sa mye om hvilken aktivitet de unge
eller voksne barna driver pa med, men at man skal enske a
engasjere seg i livene deres og at man skal ha noe som er

positivt for dem.»

i

Anerkjennelse

N

«Man gar kanskje glipp av noe med a ikke fa den
opplevelsen av a ikke ha den stgtten fra foreldre da.» «Foreldre burde gnske & engasjere seg mye i ungenes liv

uansett hva de driver med.»

«Oppdra foreldre til 8 ha mer nysgjerrighet.»

«Altsa du har et ansvar i a finne ut hvorfor han ikke stiller opp
pa skolen, men hvis jeg skulle gjette vil jeg tippe at det gar
dypere enn at han er interessert i dataspill for tiden.»

«Livet gar opp og ned hele tiden, man vil Litid pa ulike
tidspunkt ramle borti en interesse uten at det er et symptom
pa noe, men det at han ikke er pa skolen er jo et symptom pa

at ett eller annet ikke er helt bra. Men jeg tror ikke
nedvendigvis det har noe med spillinga. Det har jo & gjere

_

Problematisk spilling

sa mye.»

«Jeg synes det blir redusert til & vaere sa lite nar det kan veere

«Det er ikke innafor & si «ah, jeg hadde en sann sykt bra helg,
jeg satt 8 timer om dagen og spilte spill det var dedskult!»
Det gar ikke.»

«Er det en gamer sa fremstilles det som en person som er litt
utenfor normen, en som er asosial. Det er farste punkt, det er
asosialt. At man bare sitter for seg selv og spiller. Da gar man
ogsa inn i det med utgangspunkt i at det er gaerent a ikke
veere kjempesosialt. Noe jeg ikke nedvendigvis er enog i at
det & veere veldig super sosial person er den riktige maten a
veere pa.»

Stigma

med gutten som person, som et individ. Lanskje har han litt
vanskelig med a fonne seg til rette i klassen sin, kanskje synes
han det er vanskelig a sta opp. aungdom na til dags har
sa,ange folelser. Det er ikke sa lett dveereungdom»

«Jeg faler hvert fall mye av stigma er knyttet til det sosiale, at
man fort blir merket som en asosial person hvis man sitter og
spiller for seg selv, men det tas da sjelden med i
betraktningen at man kan jo spille online og prate med
venner samtidig, selv hvis man ikke spiller samme spillet kan
man fortsatt sitte og prate en helaften sammen, bare over.
nettet liksom.»

Mening

«Jeg synes det blir redusert til & veere sa lite nar det kan veere
sa mye.»

«Jeg synes det blir redusert til & vaere sa lite nar det kan veere
sa mye.»

«Det er sa mange ulike sider av det. Det kan gjgres pa sa
mange forskjellige mater. Du kan gjere det med folk, du kan
ha venner pa besgk og alle tar med sitt oppsett og sitte og
spille sammen en helg, man kan gjere det sammen over nett
eller for den saks skyld gjere det alene og, det er sa mange
ulike funksjoner. Det er sa versatile & drive med, det blir fort

Gaming som sosial arena

redusert til en enkelt altivitet som i tillegg da ikke er god.»

«Jeg leter vel etter noe jeg kan dreamme meg skikkelig

borti.»

God spillopplevelse Fr

«Jeg tror det jeg har flest dokumenterte timer i na er Witcher
3, det er liksom et av mine all time favorittspill na. Det er fordi
det er en godt konstruert story, det er et en-mannsspill, det er
sa mye, jeg elsker sanne spill som er uendelig store, nar du
starter med det sa tenker du, a nei, dette kan jeg aldri bli
ferdig med, jeg kan aldri fa med meg alle bitene. Og sakte,
steg for steg, far du. ed degalt, detaljer og sann, det synes

jeg er kult.»

... «hvor du har rom til & utforske selv, ta det i ditt eget tempo,
du kan kanskje kjsre gjennom enkelte partier av spillet fort
og geerdi, og komme deg videre til neste quest, mens andre
ganger lan du ta sma avstikkere og kanskje utforske bare for
a se oi, hva finnes her mon tro, er det noen kule landomrader
her, er det noen spennende fiender her?»

«og gjerne om det finnes noen puzzles ogsa som gjgr at man
kan fa brynet seg litt pa det. Det setter jeg pris pa.»




Nar jeg ser rundt pa andre 27 aringer har de sluttet 3 game
for nesten ti ar siden, fordi synet hos mange var vels egentlig
at gaming var noe man brukte tid pa i ungdomstiden og det
blir ikke sett ned pa men mange mener at det er litt barnslig

(

Men jeg mener at slik som i Norge henger vi litt bakpa nar
det kommer til spillkultur og aksept. Og spesielt nar det
kommer til gvre aldersgrupper. Og sa er jeg fra Nord Norge
og der er det jo ja, enda mindre. Men jeg foler at i den siste
tiden, etter at e-sport ble mye snakket om og akkurat det, har
det blitt starre aksept for gaming, det er ikke bare tidssleseri,
men det kan faktisk brukes i en sport sasmmenheng eller at
folk kan tjene penger pa det pa Youtube eller Twitch og
sanne ting, sa har det blitt en mye starre aksept for at det kan
vaere en karriere vei og utviklingsmuligheter i det. Ikke bare
at man sitter pa rumpa i en stol og trykker pa knapper og far
ingen ting ut av det.

Det var det mest populeere spillet i hele verden, mens alt man
horte om det var det negative med det, det var
spilleavhengighet, folk som ignorerte jobb skole og familie
kun for & spille wow. Det gjorde jo sann at, jeg husker det
kiempegodt at jeg ikke fikk lov til & spille wow fordi bestemor
leste om det i avisa. Og VG hadde 17 siders artikkel om wow
og at dem sammenlignet det med heroin for barn. De
avhengighetsmanstrene. Hvis man ser pa det i dag, man kan
jo egentlig bli avhengig av alt. Sa nar jeg da for tre ar siden sa

l Normativ evaluering

de samme mganstrene i Fortnite at aviser bare kommenterte
pa spilleavhengighet, skulking av skole, arbeid og familie og
sa videre, det er det samme som det var for ti ar siden, det

eneste grunnen til at det kan brukes som et eksempel er at

det blir en internasjonal sensasjon, back in the day var det

wow na er det Fooﬂhlte. Det er sa mange som holder pa med Samfunnets syn pa gaming
det at det er lett a finne ekstremhistorier. Samme med wow,

de fleste

av de skrekkhistoriene var fra utlandet

Jeg brukte ikke gjere alt, jeg kan aldri huske at jeg @dela ting
eller gjorde heerverk, jeg dro pa skolen, jeg var ikke sa veldig
skoleflink, jeg dro pa skolen, jeg skulket ikke skolen for a dra

hjem og

spille, jeg gjorde lekser og gjorde generelt det jeg

fikk beskjed om a gjere hjemme. Nar jeg da fikk kommando
om a ikke spille wow lenger, synes jeg det var urettferdig,
men basert pa et par, hva heter det, det er vanskelig &
forklare uten a blir for personlig men pa grunn av en del

situasjon

er i familien forstar jeg bekymringen til min

bestemor. Du kan vel bare si at jeg aksepterte det, men jeg

var egen

tlig aldri helt forngyd med det.

Jeg husker at det var et par gutter i ungdomsskolen at deres
foreldre var slappe i forhold til hvordan, ja det var ogsa en
ting, de satt oppe pa natta og spilte. Satt de oppe til to om
natten var jo det kjiempekult. Jeg gikk alltid & la meg og
fulgte leggetid. Det var ogsa frustrerende at noen av de

tingene av det som ble skrevet i avisa i mitt neermiljg, men

dem ble jo ikke straffet for det, men jeg er ogsa glad for at

min bestemor brydde seg. Men der og da var jo det
selvfalgelig urettferdig og frustrerende. Jeg skjgnner jo godt
hvorfor hun hadde de meningene og tok de beslutningene,
men selvfalgelig det er jo ikke et sunt syn a ha pa det a kaste

alt

under samme paraply

Det er jo min store lidenskap og det er jo igjen sénn jeg
holder meg underholdt. Det er mange som har tv og sitter og

ser

sitter og ser pa tv resten av kvelden. Det var det bestemor

gjo

og spilte pa rommet mitt og sanne ting. Hun mente jo ofte at

det
bar

pa serier, de kommer hjem fra jobb, lager seg middag og
rde, hun satt jo og sa pa tv hele kvelden. Jeg satt jo gjerne

var usunt, men hver gang jeg poengterte at hun sitter jo

e foran tv-en.

J-[ Gamingens betydning

Jeg ble veldig bergrt av store fantasi fortellinger som

Ringenes Herre og Harry Potter og sann. Jeg levde meg inn i

det der. Ofte i spill faler man seg verdsatt nar du gjer positive Nei
ting og hvis du da leve deg inn i en annen karakters verden det

kan det jo veere litt sann at du feler at det er jeg som gjer det

her og det er jeg som far til det her. Og da kan man oppleve isp
seg som mer verdsatt.

opplevelser som kun kan bade presenteres og gjennomfares

, det er jo, min viktigste hobby. Jeg har, hvordan skal jeg si
, jeg feler kontra tversier og film, sa er det sa mange

Foreldre er jo redd for at barna deres kaster bort tiden sin,
men straks de hgrer om at det er muligheter er de litt mer

positive til det

La oss ta wow som et eksempel, det er jo et spill du ma synke
hundrevis av timer i hvis det faktisk skal vaere et spill, og etter
hvert s begynner det som heter raiding, det er en aktivitet
hvor du bruker flere timer med 39 andre spillere hvor dere
ma koordinere slag som krever veldig mye. Det krever
samarbeid pa et niva som nesten er, ja det er vanskelig a
tenke seg, det er s mye som ma gjeres i riktig rekkefelge sa
du har de som koordinerer slagene, det krever, la oss si at jeg
person er med i en raidegruppe og de raider i norsk tid kl ti
om kvelden og det kan godt ta over fire timer for det er
ferdig, eller pa ettermiddagen rett etter jobb og det krever at
de er konsentrert og hvis du da blir kalt ned til middag, du
kan ikke bare sette spillet pa pause. Et darlig eksempel, men
la oss sia t du har barn og harer barnet grate i det andre
rommet, og du sitter fortsatt foran pc og tenker at kona tar
det, det er det farlige, det er det giftige med hele, ikke bare
escapsim, men hele det som en hobby, noen ting krever at
du er investert og pa plassen din konstant. En annen ting, et
annet eksempel fra min personlige erfaring er LOL, det var jo
favoritt spillet mitt pa ungdomsskolen. Det var flere ganger
hvor bestemor ropte til middag og jeg ropte at jeg ikke
kunne sette det pa pause og da ble det selvfglgelig en del
krangling, vi laste det etter en periode fordi jeg forklarte
henne at det er det samme som et lagspill, la oss si at det er
fotballkamp og la oss si at Ronaldo ble kalt inn til middag for
mamma hadde laget middag, og da er det jo lagkamerater
som lider av det og han ville blitt streaffet for det. Og sann er
det i LOL og, du blir bannet i noen timer eller dager og hvis
du ble bannet nok mistet du kontoen din. Og da mister du alt
du har jobbet for i hundrevis av timer.

Det var ogsa frustrerende at noen av de tingene av det som
ble skrevet i avisa i mitt neermiljg, men dem ble jo ikke straffet
for det, men jeg er ogsa glad for at min bestemor brydde

seg. (

1
l Trygg voksen ]

La oss ta wow som et eksempel, det er jo et spill du ma synke
hundrevis av timer i hvis det faktisk skal vaere et spill, og etter
hvert s begynner det som heter raiding, det er en aktivitet
hvor du bruker flere timer med 39 andre spillere hvor dere
ma koordinere slag som krever veldig mye. Det krever
samarbeid pa et niva som nesten er, ja det er vanskelig a
tenke seg, det er sa mye som ma gjeres i riktig rekkefelge sa
du har de som koordinerer slagene, det krever, la oss si at jeg
person er med i en raidegruppe og de raider i norsk tid kl ti
om kvelden og det kan godt ta over fire timer for det er
ferdig, eller pa ettermiddagen rett etter jobb og det krever at
de er konsentrert og hvis du da blir kalt ned til middag, du
kan ikke bare sette spillet pa pause. Et darlig eksempel, men
la oss sia t du har barn og harer barnet grate i det andre
rommet, og du sitter fortsatt foran pc og tenker at kona tar
det, det er det farlige, det er det giftige med hele, ikke bare
escapsim, men hele det som en hobby, noen ting krever at
du erinvestert og pa plassen din konstant. En annen ting, et
annet eksempel fra min personlige erfaring er LOL, det var jo
favoritt spillet mitt pa ungdomsskolen. Det var flere ganger
hvor bestemor ropte til middag og jeg ropte at jeg ikke
kunne sette det pa pause og da ble det selvfglgelig en del
krangling, vi lgste det etter en periode fordi jeg forklarte
henne at det er det samme som et lagspill, la oss si at det er
fotballkamp og la oss si at Ronaldo ble kalt inn til middag for
mamma hadde laget middag, og da er det jo lagkamerater
som lider av det og han ville blitt streaffet for det. Og sann er
deti LOL og, du blir bannet i noen timer eller dager og hvis
du ble bannet nok mistet du kontoen din. Og da mister du alt
du har jobbet for i hundrevis av timer. (

l Krysspress

Ja, na skal ikke jeg leke djevelen advokat, men det handler

ofte om at foreldregenerasjonen ikke vet hva ungene holder

pa med, eller hva som kreves avdem som spiller, og det er
mange som sier trykk pa pause, na til dags spiller de fleste
unge nettbaserte spill og der er det som oftest ikke pause
knapp. De har kamper som tar alt fra et kvarter til en time.

INTERVJUER: Og dette har ikke foreldrene satt seg inn i?

FREDRIK: Som regel, hvert fall i de verste historiene jeg har

hort

om. Men nd i disse tider, de siste tre fire arene er har det

veert mye bedre enn far.

INTERVJUER:  Og det tenker du kommer av?

FREDRIK: Nei det er det at spill er mye mer vanlig, det

skrives mer om i media, saerlig etter at han guttungen vant
Fortnite turneringen med mange millioner i potten. Da ble
det fort snakk om at «jeg skal skaffe e-sport trener til ungene
mine og han er pa e-sport lag, og han spiller tre timer om
dagen etter lekser osv.» det ble en mye bedre dekning av

det,
kom

spesielt i den norske mediedekningen av det. Og de
med flere eksempler pa hvordan man kan gjgre gaming

til en sunn hobby. Det handler mye om hvordan du til
rettelegger for seg selv og de rundt deg.

Jeg er sikker pa at hvis foreldre visste at, det er nok mange av

de som har barn som streamer, men hvis de visste at det kan

lede til en karriere eller positive ting som veldedighet hadde

Generasjonsklgft

det hjulpet masse, men fordi det ikke blir nevnt sa mye blir

det vanskelig for dem a forsta.

Subtopic Man ma rett og slett finne ut hva det er som gjer at
man ikke kan gjere noe annet.

Sa det gar jo litt pa det at mange foreldre kjenner jo kun til
skytespill. Alt de torr er at det er skytespill hvor meningen er
a skyte noen og blodet splatter her og der, mens dem som
sitter og spiller det ser pa det som et sportspill, de har et mal,
de ma bekjempe motstanderen, de ma ha strategi, det er
sport rett og slett, men det ser ikke foreldrene. Eller spill som
er eventyr som for a analysere det fra et utenfra perseptiv sa
er det nesten det samme som a se pa en serie.

Nar du gar pa ski er det du som gar pa ski, nar du spiller
fotballen er det du som spiller fotball. Mens nar du spiller
Super Mario spiller du han Mario. Jeg tror grunnen til at
mange bruker det uttrykket om spill er at man har en avatar.
Det finnes jo selvfalgelig spill hvor du kan lage deg og spille
som deg. Og gjere ditt og datt, men du sitter som regel i ro,
du gjer ikke noe fysisk annet enn a klikke pa noen knapper
og hodet ditt er inne i spillet. Du lever gjennom den her
avataren i spillet enten det er Super Mario eller en FIFA
stjerne for eksempel.

Jeg tror jeg harte det farste gang da jeg gikk pa
videregaende. Det var da spill ble mer og mer populzert, det
er jo farst de siste fem arene det har eksplodert. Men jo mer
spill fikk et fotfeste i kulturen, sa ble det jo mer snakket om,
ikke bare negativ, men positivt, men ogsa som et filosofisk
begrep, hvor det handler om at folk vil remme fra
virkeligheten for at det er sd mye bedre verden i det digitale.
Men hvis jeg skal si min personlige mening, sa vil jeg si at
sosiale media har en mye starre og giftigere form for
escapsim enn spill har. Det gar jo litt pa det at alle store sann
som Instagram stjerne og sann viser sine perfekte liv og bare
positive ting online. Det er fa som virkelig deler hele livet sitt.
Alle har ups and downs, og nar folk blir eksponert for det
perfekte liv og de gode dagene...

1-[ Escapism

FREDRIK: Akkurat, glansbilde, da er det lett a tenke at livet
mitt er jo dritt i forhold til disse folka, jeg skulle @nske at jeg
var dem, det blir litt sdnn. Mange praver a bli populaere pa
sosiale medier og likes har sa mye a si og det er jo litt med
det der at de prover a leve i en slags fiktiv virkelighet av seg
selv. De prover a plassere sitt perfekte liv online for de vil bli
som de andre som er mye stgrre enn dem.

INTERVJUER: Sa escapsim passer ogsa til andre
teknologiske plattformer. Det er ikke bare et begrep som
bare er knyttet til gaming?

FREDRIK:  Mhm. Men det er mye lettere 3 knytte det til
gaming for da ma du leve deg inn i en fiktiv karakter og
verden.

Subtopic Se etter hva det er som, det kan hende at de blir
mobbet, det kan vaere en stor grunn til at man seker tilflukt
pa nett. det er lett i tenarene a kun velge det man er
komfortabel med.

INTERVJUER: Det man far til det man synes er alreit?
FREDRIK: Ja det man er trygg pa. Det gar mye pa
trygghetsfolelse

Problematisk gaming
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Bor i Nord-Norge

Introdusert til gaming via andre

Gamer

Fredrik

Det spilte jeg og bestemor sammen. Hun kunne ikke engelsk

sa godt s& hun satt med en liten ordbok mens vi satt og

spilte. Hun oversatt hvert eneste ord mens vi spilte og vi gikk

gjennom spillet sammen. Det er et av de beste

barndomsminnene mine, en av de tingene jeg holder mest
kjeert. At vi to hadde de opplevelsene sammen og det fgrste

til at Zelda er min favoritt serie til dags dat

Det er sd mange fantastiske opplevelser og historier jeg har
fatt via det, at det er bare noe jeg ikke kan vaere foruten, rett
og slett.

Det er min mate a veere sosial pa. Jeg spiller fortsatt med den
samme gjengen. Jeg drar fortsatt pa lan og arrangerer lan
0gsa, for det er sa sosialt. Det er mange som tror at The
Gathering at de unge bare sitter og ser pa en skjerm i fire
dager i strekk, men det er jo ikke i naerheten, man snakker
sammen og gjer masse greier som ikke er foran en skjerm.
Spa lan var vel min store sann der, et sted man samles og
gjer masse forskjellige ting over en helg.

Det kan vel sammenlignes litt med for eksempel hvis du ser
en film som virkelig bergrer deg, som du for eksempel en
historie oms virkelig setter spor i deg, det kan veere noe
rerenes eller noe som representerer en opplevelse du selv
har opplevd som virkelig har gatt inn pa deg. Fgler du at du
noen gang har sett en film og tenker wow dette var
fantastisk?

Det er sann det er for meg med spill. Det er de historiene jeg
opplever i det, en opplevelse, noen ganger kan det vaere noe
som er sa trist at jeg grater og det er rgrende eller bare
vakkert, mens andre ganger er pulseni 170 og jeg er svett og
jeg sitter pa tuppen av stolen og venter pa det neste som skal
skje, det er hele opplevelsen

Jeg liker veldig godt & spille multiplayer online spill ogsa,
men for min del hvis jeg matte velge singleplayer eller
multiplayer tror jeg at jeg ville gatt for singleplayer for jeg har
opplevd sa mange fantastiske historier i det som ikke kan

sammenlignes med film eller serier eller baker for den slags
skyld

Det kan jo vaere det at man ikke har det sa greit enten med
karriere eller hjemme eller med skole, det eneste tiden man
foler at man har det bra er nadr man er i spill, for eksempel,
hvis man spiller da Fortnite eller League of Legends, man
spiller med venner, man er flink og vinner, man har samhold
og ler sammen og har det ggy sammen, hvis du kun kan ha
det goy pa den maten blir det veldig lett & kun gjore det hvis
man ikke har noen andre gleder i hverdagen. Det gar jo litt
pa veldig mange faktorer, men selvfglgelig, ja, ja.

He he he. Nei det er et godt sparsmal. Jeg husker det
uttrykket ble veldig spredd da jeg kom i tenarene, det var jo
de som satt og spilte WoW og CS og dro pa LAN og virkelig
brant for det. Men i disse dager er det hvem som helst, sa
lenge man liker spill som en hobby. Jeg vil, jeg skal ikke vaere
en av de elitist folkene som mener at for eksempel du ma
vaere veldig, veldig investert for & veere en gamer. Men gamer
er et last uttrykk, hvis du liker spill i det hele tatt er du en
gamer. Men hvis du bare spiller spill som Candy Crush og en
time i uken, sa er du ikke en gamer, du bare spiller et spill
liksom. Det er vel bare folk som brenner for flere aspekter av
spill kulturen og bruker mye tid pa det.

. Da jeg var tenaring var jo gamere nerdene, mens i dag
spiller alle sammen, nar jeg jobber med gaming mater jeg
gjerne ungdomsskoleelever og der hgrer jeg at, i mine dager
var det jo bare gutter som spilte, mens i dag er det nesten
like mye spilling hos jentene som hos guttene.

Ja. Som sagt for i tiden var det bare nerdene som satt og
spilte, men siden mobilspill har tatt sann over og gjort det
lettere for alle & hive seg pa. For eksempel nar jeg spilte
Counterstrike og Battlefield matte du ha en bra pc og spesielt
etter hvert som pc spill ble en ting og hayere grafikk og sant
var fokuset var det jo veldig sann at du matte kjgpe en ny pc
annen hvert ar for & holde tritt med det. Det var en barriere.
Mens i dag er det tilgjengelig for hvem som helst. Og at
veldig mange store spill la oss ta fortnite for eksempel det
har veert gratis, og League of Legends har veert gratis, de skal
kunne spilles fra en lavkapasitet pc til en stor gaming rigg.

Ja jeg spiller med tanke pa det med jobben min og sa spiller
jeg nar jeg er hjemme. Det gar pa det at jeg slet litt med
venner i ungdomsskolen og i videregaende tiden, og jeg
likte liksom, det var jo ikke bare gaming jeg likte cosplay og
anime fra Japan og jeg dro pa messer sgrpa og mette mange

der med samme interesse og ja mye forskjellig av slike ting.

Og nar jeg da fant folk med samme interesser spilte jeg mye

online med en gjeng. Jeg har en kompisgjeng na som er litt
spredd over hele landet og vi har alle sammen spilt sammeni
rundet ti ar. Det var vel der vi holdt sammen. Mange er pa

Qin alder ogsa.

gjer masse forskje\lige ting over en helg.

Det &gmin mate a veere sosial pa. Jeg spiller fortsatt med den
samme\gjengen. Jeg drar fortsatt pa lan og arrangerer lan
0gsa, forYet er sa sosialt. Det er mange som tror at The
Gathering & de unge bare sitter og ser pa en skjerm i fire
dager i strek men det er jo ikke i naerheten, man snakker
sammen og gj&r masse greier som ikke er foran en skjerm.
Spa lan var vel mn store sann der, et sted man samles og

A )

Som sagt, jeg hadde ikke sa mange venner pa

Tilhgrighet/fellesskap

og ja, det har blitt en stor del av min identitet.

ungdomsskolen og da var det fint & ha venner som jeg kunne
le sammen med og oppleve ting sammen pa nett. og at jeg
ble med i Tromsg lan crew og var med & arrangere det i ti ar,
det var en kjempefin opplevelse, det & arrangere lan er jo
veldig mye arbeid som veldig mange ikke vet om. Det hjalp
meg a finne min sosiale sirkel og det jeg liker & holde pa
med. Jeg var aldri interessert i sport eller a sta pa ski selvom
jeg er halvt, farssiden min er fra Australia, jeg har alltid skyldt
pa de genene for at jeg ikke liker noe i det hele tatt som har
med vinter & gjgre. Du kan si at bare spill har veert min greie
rett og slett. Det har veert noe jeg har funnet sa positivt, det
har veert & veere sosial, konkurranser opplevelser som har
berart meg pa det personlige planet og jeg jobber med det,

Jeg husker at det var et par gutter i ungdomsskolen at deres
foreldre var slappe i forhold til hvordan, ja det var ogsa en
ting, de satt oppe pa natta og spilte. Satt de oppe til to om
natten var jo det kjiempekult. Jeg gikk alltid & la meg og
fulgte leggetid. Det var ogsa frustrerende at noen av de
tingene av det som ble skrevet i avisa i mitt neermiljg, men
dem ble jo ikke straffet for det, men jeg er ogsa glad for at
min bestemor brydde seg. Men der og da var jo det
selvfalgelig urettferdig og frustrerende. Jeg skjgnner jo godt
hvorfor hun hadde de meningene og tok de beslutningene,
men selvfalgelig det er jo ikke et sunt syn & ha pa det a kaste
alt under samme paraply

Selvfglgelig hvis jeg ikke har internett og ikke tilgang pa spill,
sa dor jeg ikke, og det er plenty andre ting jeg kan gjere som
a ga ut eller se pa tv, eller dra og spille brettspill med
kompiser liksom

Jeg vil si litt samme som jeg sa i sted, de som har veldig store
pastander om gaming spesielt negative, de vet ikke sa mye
om det, la oss si en mor, sgnnen hennes er avhengig, han
skulker skolen han, han henger ikke med venner, han gar ikke
ut av huset og la oss si ikke en gang snakke med folk online,
eller ikke deltar i hverdagen pa noen mate, og det er alt hun
vet om spilling, selvfalgelig da forstar jeg at det kommer
sanne uttalelser, de kaller seg eksperter, men i realiteten sa
vet de ikke om de positive aspektene, ved at deres
personlige erfaringer blir sa pavirket av det, blir det hele
definisjonen for dem

Og da, i tillegg da hvis du har en kid som bare spiller helt
vanlig og kanskje ikke gjer sa mye ut av det heller, de fortsatt
lever et normalt liv og har det som en hobby, og foreldre
leser om de ekstremtilfellene i media er det lett a fa en sann
redsel sann oi jeg vil jo ikke at dette skal skje med min sgnn
eller datter, da kan det veere veldig lett & kun ga for de veldig
ekstreme negative tilfellene. Media de printer jo det fordi det

gir klikk.

Subtopic Sa det gar jo litt pa det at mange foreldre kjenner jo
kun til skytespill. Alt de torr er at det er skytespill hvor
meningen er a skyte noen og blodet splatter her og der,
mens dem som sitter og spiller det ser pa det som et
sportspill, de har et mal, de ma bekjempe motstanderen, de
ma ha strategi, det er sport rett og slett, men det ser ikke
foreldrene. Eller spill som er eventyr som for & analysere det
fra et utenfra perseptiv sa er det nesten det samme som a se
pa en serie.

Mye av e-sport gir jo mye av de samme aspektene som a
spille fotball. Det leerer deg koordinasjon og taktikk og
lagspill og kommunikasjon og det er mye av de tingene som
hvis bare la oss si media fokuserte pa det sa hadde det veert
mye lettere & ha forstaelse for det. Vi mennesker er skeptiske
til det vi ikke kjenner sa godt. Man er redd for det ukjente.
Det man ikke kan noe om. Igjen da, hvis foreldre bare ser at
barna blir avhengighet og at det er et tidsfordriv, nar de bare
far den informasjonen er det med pa a skape fordommer.

Dert er jo litt surrealistisk, men altsa det er jo det samme som
at for eksempel bestemor var bekymret for visse ting og at
jeg brukte mye tid foran datamaskinen, det var jo gjerne det
at pa ungdomsskolen og videregaende, ungdomsskolen
saerdelen, jeg kom hjem gjorde lekser3 og sa hoppet jeg pa
pc og satt der til jeg matte legge meg. Og nar man gjor det i
noen ar blir man bekymret og det var litt sann krangling og
det der. Hun har jobbet i helsevesenet og gav meg en
utfordring, hvis jeg kunne ga fem uker uten a spille og uten a
vaere pa internett, foruten om det jeg trengte til lekser, sa
skulle hun slutte a krangle om det og slutte a sette sparsmal
ved avhengighet og sann. Jeg gikk med pa det. Det var null
problem. Jeg kunne ga ut, jeg kunne sykle jeg kunne lese i en
bok. Eller se pa tv, simpelthen. Det gar mer pa det at jeg
synes spill er den beste typen underholdning for meg. Derfor
velger jeg det fremfor andre media. Men det gar pa det at
jeg kan fortsatt konsumere den andre media, men jeg vil like
spill hakket bedre. Jeg gjorde det, jeg var fem uker uten og
etter det hadde vi en fin sann prat hvor hun sa ok, jeg tror du
kan veere bevisst pa & ha det som en sunn hobby. Jeg tror jeg
var femten eller seksten nar vi hadde den praten. Etter det
har hun veert veldig positiv til at jeg har det som en hobby og
at jeg jobber med det.

Jeg husker at det var et par gutter i ungdomsskolen at deres
foreldre var slappe i forhold til hvordan, ja det var ogsa en
ting, de satt oppe pa natta og spilte. Satt de oppe til to om
natten var jo det kiempekult. Jeg gikk alltid & la meg og
fulgte leggetid. Det var ogsa frustrerende at noen av de
tingene av det som ble skrevet i avisa i mitt neermiljo, men
dem ble jo ikke straffet for det, men jeg er ogsa glad for at
min bestemor brydde seg. Men der og da var jo det
selvfalgelig urettferdig og frustrerende. Jeg skjgnner jo godt
hvorfor hun hadde de meningene og tok de beslutningene,
men selvfglgelig det er jo ikke et sunt syn & ha pa det a kaste
alt under samme paraply




Ja det mé jeg si, jeg er ganske misunnelig pa kjeresten, han
har alltid noen 4 spille med. Han trenger aldri fole seg alene
eller sanne ting. Kan liksom alltid bare henge masse med folk
uten & métte rore pa seg

Ja, og for eksempel jeg da, jeg spiller na og da og siste
liksom, na er ikke pcven min, den har ikke vaert oppe siden
jeg flytta hit i august, sa jeg har ikke spilt pc spill pa lenge,
men spiller jo pa en mate litt Zelda og Red Dead Redemption
g Mario her og der, men jeg deler ikke noe om det, for jeg
vet at mine venner, jeg vet jo ikke om de har noe interesse av
det for ingen av de, jeg har kanskje en nzer venn da som
spiller mye Nintendo og sénn. Og sa ut over henne s vet jeg
ikke s&nn, hvorfor skulle jeg delt med vennene mine, ingen
bryr seg, eller sann ja. Jeg kan ikke si at det hjelper da at
ingen vet.

Det vet jeg ikke helt, jeg tror, sénn som jeg har Zelda da, jeg
erjo litt, jeg er veldig lat og utdlmodig, sa jeg har mattet
google lasninger og sanne ting, det er jo veldig teit, jeg
merker nar jeg forst gjor det og ikke gjor det, og jeg sliter
skikkelig med noe og sa finner jeg det ut helt selv sa far jeg jo
en slags mestringsfolelse og det er jo bra for hjernen min tror
jeg.

Afa dettil selv og vaere lit, legge ned arbeidet da. Fordi jeg
erlitt lat person og jeg gidder ikke alltid legge ned arbeidet,
jeg tenker det er bra for meg. Og s er det pa en mate en fin
underholdning.

0Og, jeg vet ikke om det er relevant, men jeg spiller jo ikke
med andre folk, jeg har jo gjort det litt, men jeg tror hvis jeg
hadde hatt venner som spilte sOpill og jeg hadde kunnet
spille med dem da, det tror jeg hadde gjort meg mye, eller
sann, da, det hadde vaert veldig bra. Eller sann, for det er
liksom en mate & kunne vaere veldig sosial uten & ga ut, det
hadde vaert spesielt digg na, men det gjor det sa mye enklere
4 henge med folk en halvtime eller time, og er du for sliten sa
bare logger du av pa en mate. S det, sann teoretisk hadde
det hjulpet meg veldig. Hvis man, alts, ja, det hadde vaert
hyggelig pa en méte.

Det var veldig godt sparsmal, hva er viktig, hm, nei jeg tror at
altsa unge personer de far jo ofte inntrykk av at voksne folk
de skjenner ingenting, og har veldig ovenfra ned perspektiv
og kan liksom ikke, ja, skjgnne at de kan forsta da, det er pa
en mate mitt inntrykk. Jeg har jo kjent pa det veldig selv da
jeg var yngre og kanskje litt fortsatt og, sé jeg tror og ikke
prove for hardt & veere liksom relateble, eller jeg vet ikke,
men kanskje heller tvinge de til & prate litt om det og kanskje
man finner noe felles, noe felles da.

Men ja, nysgjerrighet tror jeg er viktig. Ja. Nysgjerrighet.

Slutte helt & spille, nei.

Sosial aksept

Hjelperollen
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Oslo Samboer

Jobber

Altsa det har jo ikke sa veldig hyggelige eller stereotype
gamer, du tenker jo pa en svett fyr som spiller tolv timer om
dagen hver dag. Det er jo ogsa det jeg tenker selv om jeg
kjenner mange gamere og vet at det er mye variasjon. Sa det
synes jeg er vanskelig a si hva det betyr uten at det bare blir
slemt da. Jeg synes ikke det, jeg synes ikke det blir brukt pa
en bra méte tenker jeg

Ja, jeg kienner, av mine venner da, fra skole og sanne ting, de
hvis noen sier sann hei alle sammen jeg er en gamer, det er
litt teit pa en mate. lkke at de synes jeg er teit, men jeg gar
heller ikke rundt og sier at jeg er en gamer. Jeg ville ikke kalt
meg selv det.

PA en méte, men jeg tror det har mye med hvilken crowd
man henger med, mange av mine venner kan sikkert bli kalt
nerder og er interessert i sanne ting og veldig belest og
sénne ting, det er ingen som bryr seg om det. Jeg kjenner
hvert fall ingen som ville shamet de for det. Men spilling blir
liksom noe annet fordi mange ser ikke noe verdii det. P&
samme méte som du er nerd sa vet du sykt mye om fugler og
vet mye om fugler, mens spilling er sann ok du klare 4 skyte
folk i hodet pa en oc, folk tror rikke det har noe bra i seg og
folk tror at det er kun det og ikke at det er noe som gir deg
glede og ja, folk har litt rart inntrykk av det fordi de ikke har
kjennskap til det fra sitt eget liv.

PA en méte, men jeg tror det har mye med hvilken crowd
man henger med, mange av mine venner kan sikkert bli kalt
nerder og er interessert i sanne ting og veldig belest og
sanne ting, det er ingen som bryr seg om det. Jeg kjenner
hvert fall ingen som ville shamet de for det. Men spilling blir
liksom noe annet fordi mange ser ikke noe verdii det. Pa
samme méte som du er nerd sa vet du sykt mye om fugler og
vet mye om fugler, mens spilling er sann ok du klare 4 skyte
folk i hodet pa en oc, folk tror rikke det har noe bra i seg og
folk tror at det er kun det og ikke at det er noe som gir deg
glede og ja, folk har litt rart inntrykk av det fordi de ikke har
kjennskap til det fra sitt eget liv.

Ja det tror jeg er mye av det. Du kan lese om liksom
spillavhengighet og folk vet om wow og hvor mange som
forsvinner inn i det spillet og blir veldig avhengige og sénne
ting og det er ikke nedvendigvis pga spillet men andre
ting ,em n det er spillet som far skylda. | media pa en mate du
leser om spilleavhengighet og sanne ting og tenker at spill er
darlig. Det blir kjappe konklusjoner. Og s& har de en fetter
som kun gamer og han er hvert fall ikke noe kul og da tenker
de at det er sann det ofte er.

Heidi

Problematisk gaming

Hvis du tenker pa spillavhengighet sa tenker jeg at spill ikke
aldri er problemet, men det er liksom ikke, jeg kan ikke
skjonne at det er hovedproblemet. For meg, jeg spiller, hvert
fall det siste aret har jeg spilt veldig lite, for pcen min har ikke
veert i noe god stand og jeg har ikke egne venner som spiller
masse og jeg synes det er gay & spille med folk. Og da er det
4 spille med vennene til min kjzereste og de er drit gode og
det er kjipt & vaere hun ene som ikke klarer 4 treffe, det blir
bare ikke s kult da, det tar litt tid & leere da. Og jeg orker ikke
& spille sa mye som jeg kanskje métte ha gjort da for & bli s&
flink som de er. Bare fordi jeg prioriterer andre ting. Jo, hvor
var det jeg skulle na, jeg merker jo at jeg kan bli veldig sugd
inni det, og jeg skjenner jo at det er sikkert flere som blir dert
og da stopper det ikke og s vil de bare spille og jeg kan
skjonne at det kan starte sann, men jeg vet ikke jeg, jeg tror
for at det skal bli et skikkelig stort problem hvor man ikke
klarer & fungere i livet sitt s& tror jeg du har det ganske kjipt,
ja det blir et annet liv, hvor det er det eneste stedet du kan
kose deg og spiller med folk som ikke demmer deg eller hva
naenn

—

Jeg tror hvis du er forferdelig deprimert og s finner du en
ting du liker og en ting som gir deg masse endorfiner og nye
utfordringer og alt det der. Jeg har aldri spilt wow, jeg er ikke
s fan av MMOer, men det er jo en helt annen verden pa en
méte og du lager en helt ny person og du kan nesten leve
gjennom den personen har jeg skjgnt da, og det kan jo vaere
kiempegay men ikke hvis det blir bedre enn livet ditt i
virkeligheten. Det er det inntrykket jeg har da

Ja, bare komme seg bort fra det som er i livet ditt og ja, vaere
et litt annet sted en tid.

Ja, det og at det er en distraksjon, eller sann, det kan hjelpe &
bare glemme da

Hvis man, jeg vet ikke, hvis man ikke har det bra eller er
ensom. S3 kan det vaere fint og bare ha noe du kan imerse
deg helt i da. For spill krever, du er mye mer aktiv enn si du
ser pé en film eller serie, du bare sitter der og s gjer serien
alt for deg, mens i spill pa ma lase noe eller gjore noe
vanskelig da

Kanskje du klarer det og sa far du en mestringsfolelse og det
erviktige folelser som du helst skal fa fra det virkelige livet i
tillegg, og hvis du ikke far det sa skjenner jeg at det kan bli
vanskelig & komme seg ut av det da.

Ja, eskapisme, for kjernen i det er at du vil ikke vaere i livet
ditt og du gér et annet sted og det er dumt, og du burde
heller deale med problemene dine?

Mobiltelefon

Subtopic

googler ting altfor mye pa redit, pa sosiale medier og sa

mange som litterally aldri har spilt wet spill i hele sitt liv

som en sénn fjern greie da. Kanskje det.

jeg foler at gaming kanskje ikke er s& synlig som mobil da.
Alle har mobil, folk sann vanligvis, alle bruker den liksom til s3
mangt da. Jeg vet at jeg sitter altfor mye pa mobilen. Jeg

videre. Og jeg burde definitivt vaere mindre pa mobilen , jeg
blir jo veldig sugd inn, kanskje til og med mer enn i spill. Men
det er liksom noe alle gjer og du vet at alle gjor det. Og det
foles kanskje litt mer normalt og for meg ogsa foles det sann
jo alle gjere det jo. Mens gaming er kanskje mer sann, det er

unntatt Candy Crush og da tenker de det som noe annet,




Jeg tror foreldrene har sett pa det som et storre problem.

Jeg tror for foreldre, foreldre vil at barn skal vaere som alle
andre. Det var det mine foreldre sa til meg. Jeg skjonner jo
den tankegangen veldig god, de viljo bare det beste for
deg. Men da il de ikke se pa problemsidene men de skylder
bare pa gamingen.

Intervjuer: Er det en god folelse 4 forsvinne inn i den

verdenen pa denne mten.
Even Jadeterdet.
Intervjuer: Mhm.

Even  Deter en veldig god folelse det. Det er ikke mye som

erbedre enn det synes jeg da.

Foreldregenerasjon

Ikke behandlle dem annerledes. (Hva skal en hjelper gjore...?)

Escapism

Med kjseresten min & var det et problem en gang. Som det
var, det var, med Factorial, et signleplayer spill da, eh, og det
er liksom, det bare passet alt sammen sann jeg liker, det gjor
fortsatt det, men jeg bare Klarte ikke stoppe spille det, jeg lot
bare spillet sta pa mens vi spiste middag og jeg gikk og
sjekket mens jeg spiste middag for & se alt som hadde blitt
samlet opp mens jeg var borte. Det er sann Klikker spill, at du
far mer ressurser som gjor at du kan oppgradere og f3 mer
ting, du bygger fabrikk. Det er et intrikat spill. Det er s3 goy.
Og det var det jeg spilte altfor altfor totalt seriost. Den
gangen. Det er noen ar siden, da det kom ut forste gang. Jeg
har ikke gjort det siden, med noen andre spill. Jeg lar ikke
det g ut over oss, det er ikke et problem lenger na.

Det med avhengighet, det er ikke spillet, det er noe som du
ikke vil gi slipp pa. For du trenger ikke gi slipp pa det. Du
kommer til 4 spille samme karakter som da du farst provde
spillet og mye av de felelsene som er knyttet til det er som
jeg forklarer som jeg leter etter det ene spillet som jeg spilte
p den tiden da jeg gikk | barnehagen, barneskole. Men
spilleavhengighet, jeg synes ikke det er noe med, ok, det
ligger noe i det, og jeg skjonner hvorfor, men jeg tror for min
del handlet det om underliggende andre ting og jeg tror det
er det for andre ogsa

Even

Problematisk spilling

Intervjuer: Ah, skjonner, s& det er en del faktorer bak som de
ikke far med seg hvis de bare ser pa gamingen.

Even: Ja, detvar sénn for meg og det har veert sann for mine
venner. De har hatt foreldre som har kalt de spillavhengig,
men de har ikke vaert det, for jeg har spilt med de. Det har
vaert andre ting, alle har vaert rare pa en méte.

Intervjuer: Ja, andre har sine ting liksom?

Even: Ja, det er ingen som er normale.
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Bori Oslo

Arbeidsledig

Introduserttil spill ved at foreldre gav en spillkonsoll i gave

Spilte spill sammen med venner

. det var kiempehyggelig med vennene mine, vi spilte Call
of Duty, vi tok med Xbox og skjermene vére i helgene il
hverandre og LANet og spilte hele kvelden.

Det har alltid vaert vanskelig, noe jeg sliter med er det sosiale.
Det er at jeg misforstar alltid og jeg tror alltid at andre ikke
liker meg selv om de gjor det.

Plutselig sier de et ord feil og s tenker de ikke over det, men
jeg tenker over det ene ordet i en uke ikke sant. Spill hjelper
jo ikke med det, men jeg synes det er hyggelig 4 spille med
folk og jeg synes det er hyggelig 4 spille alene.

Deter jo bare at du gjer det igjen og igjen da. At du kommer
tilbake til det. For meg da er det en trygghet i det, for det, jeg
husker veldig godt ting, som mest spesifikt ting da, hvis jeg
spiller et spill s& husker jeg hva som skjedde sist og far der
igjen ikke sant. Jeg har alltid gjort det, derfor jeg prover &

finne de gamle spillene jeg spilte for

Sann sett er gaming viktig for meg,

Sann sett er gaming viktig for meg. Jeg har min grunner som
jeg har fortalt deg. Som jeg sa i sted, jeg far den varme gode
folelsen som jeg far av f4 ting. Jeg blitr alltid sa veldig sliten
av alt hele tiden, sa det hjelper for meg & veere i et spill da, for
da blir jeg ikke sliten, men jeg kan fortsatt gjare ting som jeg
vet jeg blir sliten av i virkeligheten, men det er jo ikke alt da,
men det er noe av det. Den varme gode falelsen jeg far da
nér jeg spiller spill. Og s liker jeg veldig godt da sanne spill,
jeg husker kart veldig godt, sinn stedsans vet du, alt det er
veldig goy, bare plukke opp deti spill, nar jeg ikke spiller spill
kan jeg fortsatt spille spillet i hodet for jeg husker veldig godt
hvor veier er og alt det der sant.

Gamer

Men i mitt tilfelle er det en ladekabel ja og det hjelper meg &
slappe av. Dert gjor det. Akkurat som en bok ville hjulpet
kjzresten min 4 slappe av. Hun leser istedenfor. Jeg tror alle
har en ting som man kan bruke for & lade opp pa ikke sant.

Det kommer an pa om det er multiplayer eller singel player.
Er det multiplayer bryr jeg meg ikke s& mye om den falelsen
for da er jeg opptatt av & snakke med dem og vaere sammen
med dem. Men nar det er single player er det viktig for meg &
bliimmersed, at jeg gar fulltinn i spillet, at jeg glemmer at alt
annet eksisterer. At jeg glemmer alt. Det er et godt spil

Jeg vil aldri kvitte meg med gaming. Jeg vil spille til jeg dor.
Det er de folelsene du kan ha med spill, det er s ratt ikke

sant. Med vr og sant du kan forsvinne helt inn i det ikke sant.
Men & se pa det som et problem & forsvinne helt synes jeg er

teit. Jeg synes det burde vaere lov.

En gamer, eh.. Nei si det. Det er jo en som, jeg vil tro at det er

en som spiller spill,ikke fordi andre kanskje gjor det, men

fordi man foler seg glad av det. Noen liker 4 lese boker, noen

liker & se pa tv, noen liker & spille sport, ikke sant

Jeg vet ikke om du kaller sport folk noe eller folk som leser
boker noe. Det er jo folk som leser boker ikke sant, jeg vil i
det er samme tingen for det er noe du liker & gjore, noe du
liker  bruke tiden pé, det er bare en annen aktivitet.

Men en gamer er jo spesifikt noe som spiller spill pa enten
data eller konsoll, men ogsé mobil ikke sant, det er ikke alle
som har muligheten eller har rad til 4 ha det sa bra som jeg
har det da, med egen PC og sant. Men jeg foler det er en
gamer i alle som spiller regelmessig da.

Det med ofte greia tenker jeg ikke er s viktig, du mé ikke
spille mye for & vaere en gamer, hvis du foler at du far noe ut
av gaming, for min del da, tenker jeg, hvis du far noe ut av
gaming, ikke nadvendigvis at det hjelper deg, men hvis du
foler deg bra av det og sanne ting, hvis du liker halo da, og
gleder deg il spillet, hvis det er det eneste spillet du spiller
s viljeg si at du er en gamer, for du mestrer kontrollen du
Klarer & spille det, du liker storyen og du liker alt med det, s&
da, jeg foler ikke du ma like masse spill eller veldig mye for &
vaere det. Nei, det tror jeg ikke.




Intervjuer: Hva er interessant med dataspill da. Nar du fant
S, hva var det du synes var interessant med det?

Ida:  Jeg tror det var det at jeg kunne se forbedringer. Jeg
hadde mange mennesker rundt meg som ville hjelpe meg
med 4 blir bedre i starten. Du mé spille mer death match hvis
du vil aime bedre pa folk eller sé kom det kanskje en for 4 fa
bedre movements mé du spille det her og sa viste folk meg
granater og sinn og sé tenkte jeg at dette er et spill som
passer meg fordi jeg kan blir bedre i det. Og nér jeg blir
bedre viljeg bli en da bedre.

Intervjuer: S i spill opplever du & mestre?
Ida:  Jafdeteren fin folelse.

Konkurrere

«Jeg liker 3 snakke mens jeg spiller. Single player, s sitter jeg
ogh kjeder meg.»

«Jeg tro at med spill 53, 0g med at man er s sosial som man
er, sinn som i karantenetider, hvor jeg ikke kan vere med de
rundt meg, er det veldig fint & snakke med en venn mens vi
bygger et hus eller er ute pa jakt som i Conan Exilies, for
eksempel.»

Intervjuer: «Hvordan har for eksempel moren din sett pa
interessen din?»

Ida:  «Hun synes det er fint, hun forstar ikke s3 mye av cs,
men det er ikke s enkelt 4 lzere det nar man ikke er inn i p
eller teknologiens verden. Men hun heier pa meg og hun
gjor sitt beste der hun kan da, men hun skjonner ikke s&
mye»

«Jeg har veert veldig heldig med min familie som har veert
stottende. Men pappa har vaert skeptisk. Han har sett pa
gaming som problem, altsé han har aldri vaert interessert p&
det punkiet. S& han har vaert ltt sénn, nei gaming er bare
53nn og sann, men s har jeg begynt 4 lere han litt om det.
Jeg sa til han at du kan ikke synes at det jeg elsker & gjore
bare er tull, da bryr du deg ikke om hvordan jeg har det. Da
tenkte han litt over hva han hadde sagt og at kanskje det han
saikke var s fint sagt. Det er jo ikke sann at jeg snakker ned
om den jobben han har og det han gjer, jeg er glad pa hans
vegne. Man behover ikke alltd like det andre gjor, men man
mé hvert fall akseptere at folk tar de valgene de ter, og sé kan
man velge om man vil heie eller ikke, men man trenger ikke
snakke det ned bare fordi man har en negativ holdning om

Aksept tingene.»

Introdusert til spill pa ungdomsklubben

Konkurrerer i spill

«En gamer er jo bare en person som spiller spill p data.»

Familie

«En gmer kan vaere hvem som helst»

Intervjuer: S& det har noe med hva slags plattform du spiller
pa og hvor mye du spiller & gjore?

Ida:  Kanskje ikke plattform, men hvis du brukertid pa noe
duliker,jeg som spiller PC spill tenker at en gamer er litt
annerledes kanskje. Jeg foler hvert fall sann at jeg personlig
tenker at hvis du bruker flere timer pa et spill eller pa flere
forskjellige spill er du en gamer.

Intervjuer: «Nar du har tatt gaming tl 4 vaere jobb og deltatt
pé konkurranser og reist rundk i verden hvordan har du blitt
mott da som gamer? Utenfor Norge?»

Ida:  «Altsé Norge og e-sport er veldig lite i forhold tl

«wleg har alltid vaert veldig stolt av & viere en gamer. Selv om
folk har sagt at gamere er nerder, sitter oppe hele natta og

resten av verden men det er ogsa fordi viikke har de beste
utoverne i verden, men det har egentlig vaert veldig fint, vi
ble sponset under en turnering og da sendte de oss til veldig
mange tumeringer for & vaere PR og spille og lage
dokumentarer og sann og det var veldig fint og veldig god

spiser chips. Sier jeg at en gamer er meg og deg og han pa
festen du er pa, hvem som helst kan vazre en gamer. Mine
venner har stottet meg. De synes det er veldig annerledes,
men det har vaert kult fordi de stotter meg uansett hva jeg
hadde gjort.»

respons. Folk i real life er positive.

Intervjuer: «Hva slags plass har gaming i det norske
samfunnet?s

Ida:  «Jeg foler, uten & vaere negativ, er Norge litt trege til &
tainn nye ting, vi er skremt for nye ting, vi synes det er
skummelt med forandringer. Det har blit itt bedre. Tv2 har
begynt med sendinger, har det blitt starre interesse, na kan jo
bestemor sende melding « jeg ser han vennen din Mikkel

«Det har fakiisk veert, jeg foler at med gaming har det vaert
som har reddet meg. Moren min har sagt det til meg veldig
tidlig at jeg er 4 glad for at du gamer og ikke drikker og blir
gravid med fremmede, hun var glad for at hun visste hvor jeg
var. Men jeg synes det er veldig fasinerende hvordan, jeg kan
si tilandre at jeg har venner andre steder i verden jeg har fatt
reist mye, mott mange ulike mennesker jeg har mange
positive erfaringer med gaming. Jeg har opplevd masse ting
med gaming.»

sitte & spille nal

«Jeg visste aldri hva jeg ville pa videregaende, jeg folte at
alle vennene mine synes det var artig, jeg synes det var enda
mer artig 4 sitte inne og spille med internett venner, som

«Jeg foler at eldre er kriisk tl ting. Hvis det er pa tv er det litt
enklere. La oss si at en jeg spilte med, som er en rolig og
télmodig person, nar hun kan forklare hvordan man spiller en
runde i CS kampen, 4 forstar kanskje min bedre.
Og kanskje hun ser at kanskje jeg skal se en CS kamp.
Istedenfor & tenke at det er usosialt og kan dette fylle arenaer
med folk. S jeg tror vinklingen tl folk er negativt, men sa far
du se pa tv at det fyller arenaer og sann og sa tenker man
kanskje wow det var ikke s ille som man trodde.»

senere har blitt mine beste venner. Jeg foler at gaming har
vaert redningen for meg fordli jeg ikke visste hva jeg ville og
sé begynte jeg 4 tjene penger pé det og s begynte jeg &

kunne gjore de tingene jeg liker som 4 reise og treffe
mennesker.»

Dataspillets plass i livet

Generasjonskloft

Jeg er veldig sosial. Man tror at gaming er a sosialt fordi man
sitter inne, men du kan ha skinnsykt mange venner over
nettet og jeg synes at gaming er en veldig fin ting, fordi man
il daglig treffer mennesker og tenker jeg vil ikke vaere venn
fordi man ser sinn og sinn ut, men i esport verdenen
dommer man ikke folk for hvordan de ser ut men for den de
e

Intervjuer: «Sé lurer jeg pa om dataspill noen gang har skapt
problemer for deg?
Ida:  «Nei, ikke egentlig. Jeg har vel sjol skapt problemer.»

Intervjuer: «Hvis man skal gradere i hvilken grad det har skapt

problemer for deg s er det pa et lavt niva?s

Ida:  «Etveldig lavt niva. Foler mer at det har holdt meg - -
vekk fra problemer enn gitt meg problemer. Jeg kunne vaert F spilling
ute og gjort ugang med mine venner, drukket hiemmebrent

og blitt gravid. Det kunne skjedd mye, men det gjorde ikke

det. Jeg ville heller sitte hiemme og spille data.»

«Det er sénn, oppe hele natten, fordi man ikke kan spille om
dagen, og at man ser sénn og sann ut, hvis man er en gamer.
En jente-gamer pé internett er jo ltt annerledes enn & vaere
en gutte-gamer pa interett. Det er alltid en opplevelse &
presse seg selv

«Nei, men jeg tror at folk ikke forstar hvor mye press det er i
gaming, gaming er veldig psykisk. Og jeg tror folk tenker at
siden det er noe som foregar ikke ute der du skal vaere i
fysisk aktivitet sa tenker folk sitt om gaming.»

Intervjuer: «Ja, ok. Vi har jo egentlig vaert innom det, men et

av sporsmalene mine er har dataspill vert til hjelp for deg?»

Ida:  «la, jeg foler at det har hjulpet meg i mange stunder,

nér man har veert glad og nér man har vaert lei seg, s har det
alltid vaert noen & g tl Ok, jeg herer at du e lei deg, skal vi
spilles liksom, s3 far man tankene over pa noe annet.»

«Hvis noen hadde tatt fra meg gamingen tror jeg at jeg ville
mistet ltt av min identitet.»

«Det er jo kanskje de der arene hvor man er sirbar at kanskje
ok, det er ikke sa enkelt pa skolen og overlever der, men man
gleder seg til 4 komme hjem fordi man vet at det er andre
som gleder seg ti 4 se deg ikke sant.»

«eg har alltid vaert veldig stolt av  vaere en gamer. Selv om
folk har sagt at gamere er nerder,sitter oppe hele natta og
spiser chips. Sier jeg at en gamer er meg og deg og han pa
festen du er pé, hvem som helst kan vaere en gamer. Mine

Identitet

Intervjuer:  «Nei, ikke sant. Flere sier at dataspil kan veere en
flukt og at man flykter tl interett. Har du noen tanker om
det?»

Ida:  «Jeg skjonner hvor det kommer ifra. Jeg har jo, jeg vil
kanskje si at jeg har egentlig to liv. Jeg har et liv med mine
venner der og jeg har et liv nar jeg er hiemme med mine
venner som jeg har kjent hele livet. La oss s at jeg har
dummet meg ltt ut innenfor gaming verdenen, kanskje
krangla med noen eller ett eller annet, er det veldig fint &
kunne dra tl den andre verdenen med dine venner som vet
hvordan jeg er, hvordan jeg er nr jeg har dummet meg ut,
og de er alltid der for meg, kanskje jeg har vaert hiemme og
kranglet med noen venner der sa er det fint & komme il
dataverdenen. De to verdenene er to forskjellige verdener
som ikke kjenner hverandre. Jeg provde & inkludere noen
ekte venner fra barndommen inn i gaming, ta de med pa
turneringer og sann, sa de kunne se hva jeg holder pa meg
De synes det var kult & se pé avstand ikke sant. Bare for &
prove for & inkludere dem. Slik at de kunne se hva jeg holder
pa med s det er enklere for dem 4 forsta hvorfor jeg reiser
mye, og hvorfor jeg ikke har tid til & se de 53 mye. Jeg kan
forsta hva folk mener med escapism men jeg kan hoppe fra
den ene verdenen til den andre hvis jeg synes noe det er en
vanskelig situasjon i den ene verdenen.»

venner har stottet meg. De synes det er veldig annerledes,
men det har vaert kult fordi de stotter meg uansett hva jeg
hadde gjort»

«Oi, det var et vanskelig sporsmal. Jeg sitter og tenker hva
som ville vaert lurt & gjere. A fierne gamingen vil vaere & fierne
den personen fra det som fakiisk ville ha hjulpet personen
med andre ting. Jeg tenker at 4 f4 et sunnere forhold til
gaming og hvordan man Klarer kombinasjon gaming og livet.
Jeg vet hvor viktig det er & ha noen andre i livet ditt. Du har
noen som kan ta deg med pa tur ut, se en film sammen eller
noe. Sa lenge man kan sorge for at det er andre ting som er
artig & gjore utenom gaming. Man mé finne noe som kanskje
kan speile interessen din i gaming.»

Intervjuer: «Er det med avhengighet noe du har tenkt pa nar
det gjelder spill?

Ida:  «Nei for at jeg foler ordet avhengighet, assosierer det
med at det er negativt. Jeg foler heller at jeg er mer avhengig
av mobiltelefon enn av spill. For jeg ma ha den hele tiden, jeg
har den konstant ved siden av meg. Og sé gir jeg meg selv
unnskyldninger hele tiden, hva hvis pappa eller mamma ma
ha tak i meg, hva hvis det skjer noe med meg og jeg ma

ge noen,ikke sant, men sé sjekker jeg twitter og face og
sann.

«wJeg synes hvert fall det er veldig fint fordi det gir meg mer
space til at jeg kan fa ltt avstand tl den ene verdenen hvis
jeg behover det. Jeg far tid tl 4 tenke over mine valg. Og jeg
kan tenke ok, var det verdt 4 sei det der, jeg far tid til & ga litt
dypt inni meg selv istedenor  sitte konstant i den ekte
verdenen hvis du har gjort noe som har lagd problemer
senere. Sitter du kun og tenker pa det hele tiden, & nei jeg
har gjort noe dumt, eller s kan du ga i pc verdenen og
legger det vekk for en liten periode og s prover vi 3
fokusere pa noe annet og sa kan du komme tilbake til
problemet senere, men da med en losning pa hvordan du
skal ga

«N& har jeg faktisk veert i en situasjon der det ble for mye
gaming. Men jeg folte ikke det var spilleavhgengighet, jeg
folte mer det var et hoyt, hva heter det, du skal prestere, s3
du har s& mye press pa deg. Du spiller treningstiden med
laget ditt, men sa vil du ikke vaere darlig nar du moter laget
igjen, sa du spiller etter at laget er ferdig, og sa gjer du det
hver dag fordi du il ikke under-prestere og at folk skal bli
skuffet over deg og levere darlig resultat. | esport verdenen
er det aldri sikkert, du er aldri sikker. Er du ikke god nok blir
du replaced. Det er hoyt press.»

Dataspilllavhengighet

«Ja det kan vaere il hjelp, absolutt. Alts hvis man foler seg
ensom i det ekte liv, la oss si man gar pé skole, spesielt de
sérbare fra 7 til 10 klasse, hvis man er et menneske som har
det ensomt, vil jeg absolutt anbefale folk 3 game, for dert
finnes venner for alle, og hvis man er fra en liten plass, slik
som jeg, og du forst faller utenfor vennegruppene, er det
veldig vanskelig & komme inn igjen og da er det venner pa
internett som gjor at man overlever de rene. Sa jeg tenker at
hvis man er en snn som kanskje er ltt utenfor sa er gaming
agsa en veldig, veldig, veldi fint s slipper man  fole pa
ensomhet pé skolen og hjemme. Fordi gaming er jo
annerledes na enn det var for, altsé for var det ikke sosiale
medier, s2 hvis du ble mobba ble du mobbet pa skolen, men
na blir man mobbet pa skolen og pa sosiale medier nar du
kommer hjem. Du far aldri en break. Det er mye mer psykisk
na, sa hvis man kan legge bort sosiale medier og sitte og
spille et spill. Kanskje man har funnet seg en venn man kan
spille FIFA, COD eller Counter Srik, som meg, det er hvert
fall bedre & ha en venn over internett enn at du ikke har noen
idet ekte liv. Og da foler jeg at det er mye til hjelp.»

Tilherighet



deter pa en méte vanskelig for en mor & kontrollere en mye
mer teknisk mer kyndig sann ovenfor det med dataspill. For
hun har absolutingen anelse om hva jeg driver med.

Nei, det er o pa en mite it det kommer it fra
generasjonen at dataspill er hjernedad, det skaffer deg, det
mé begrenses. De vokste jo ikke opp med dataspill i det hele
tatt. Men de forstod at spill er noe som er der det er noe som
eren del av samfunnet sé de var pa en mate ikke helt dodt i
mot det eller si hadde ikke dette vert en diskusjon i det

forste, for det hadde jo da aldri skjedd, men sa pa en mate 234r
jeg fikk muligheten til & prove det ut litt, men etter det s pa —
en mate hadde ikke foreldrene kontroll over det fordi jeg gav
dem ikke informasjon om det. For jeg hadde ingen respekt
for dem. 4 jeg gav dem heller ikke muligheten. Jeg fratok
dem muligheten tl 4 lzre om det eller vite om det. For hver
gang var det ryk og res, jeg bryr meg ikke om dere, for jeg

Jeg ser pa henne som en Clue less idiot og hun ser pa meg
som en Clue less idiot. Hun ser pa meg som en som burde

o i 5. opvere et e 8 s e -
og tenker, eh, ok, venner hva skal jeg med det, jeg kunne ikke

Bor for seg selv utenfor Oslo

har ikke respekt for dere.

brydd meg om det, jeg driter i det, det er ikke interessant for
meg, jeg trenger ikke sosial kontakt for & beholde pa en mate

Introdusert il gaming via klassekamerater og venner

2 psykologisk stabilitet da. De fleste hvis du fratar dem fysisk
kontakt, naerveer av andre mennesker begynner det 4 g4 galt
Jeg kunne ikke brydd meg mindre.

Intervjuer: Du inviterte ikke de inn i det du drev med?

Hvis du gar pa en mer ordliste type definisjon, s3 er det jo en
person som spiller dataspill eller deltar i andre rollespill eller
former for spill da.

det erjo et veldig lost begrep.
|_coicrioon o s veoe

Avaere en spiller og vaere en gamer betyr bare at man spiller.

THEODOR:  Jeg ville holde dem, dette er mine greier, styr
unna. Finn deres egne greier. Kinesisk brettspill eller ett eller

annet J Generasjonskloft

For mor var det vanskeligste & innfore begrensninger pa meg
fordi hun er ogsa ganske darlig med nyanser i sprak da. Og
hvordan hun uttaler seg. Hun, og jeg ser det i sostrene min,
hvordan hun snakker med dem. Det er ikke mye mutually
respekt mellom hun og sastrene eller meg tidligere. 3 jeg
hadde null respekt for henne tidligere. Og det er et stort
problem nar det gjelder oppdragelse for da far du en jwvla
rakker som vil heletiden krangle pé det. Sa det var mye
krangling mellom oss som er ikke over. Mye av dette her
omgikk et konkret sparsmal om tid.

Det er et vidspent og bredt begrep.

Nar du spiller dataspill, du kan ikke bare sette noe pa pause.
Hvert fallikke hvis du spille online og komme tilbake tl det
om en time eller neste dag.

Intervjuer: Hva ville skjedd da?

Theodor: Hvis du spiller online bare faller du ut. Du
forsvinner fra verdenene. Og hvis det er midt oppi en runde
kan det hende at for eksempel at laget ditt er en spiller nede
og mé spille fire mot fem.

I starten var dataspill fritiden min.

Det er det, sa for i tiden sé var det veldig viktig. Det var pa en
méte det eneste jeg syntes var moro & gjore. Det var pa en
méte den fasen, det var en his dataspillavhengighet her. Det
var det som gav meg glede, det var det som definerte meg
som person. His jeg spilte darlig eller hadde darlige runder
s ville det har betydelig konsekvens for hvordan jeg
oppfarte meg etterpa.

Sa et grunnlag, eller et diskusjonstema for konflikten var
dataspilling, jo mer konflikt rundt dataspilling det ble, jo mer
dataspilling det ble. For det var en del av en falelse av & vaere
ilivet og vaere noe i livet. Det var enjoyment og ha det moro.
Huis jeg hadde en darlig dag ville jeg g3 & spille for & fole

Na tl dag har jeg pa en mite ikke samme mengde med
aktiviteter, jeg jeg var ganske aktiv for halwveis gjennom
ungdomsskolen da. Men na s er det en, ikke, avhengighet
da, na er det pa en mate noe jeg gjor fordi jeg synes det er
moro, eller fordi det er tilgjengelig, det er noe & fordrive

Grunnlaget bak det er pa en mate mangelen for respekt Mesteparten av konflikien stammer fra mangelen pé respekt

mellom meg og mor ovenfor hverandre bade som personer meg bedre. Jo mer krangling det ble desto mer negativ som jeg ikke hadde for dem. Og dataspill var en konsekvens

og at jeg ikke brydde meg om tingene som moren min hang emosjoner ble slengt rundt, og desto mer dataspilling det av det, tidvis, bade et symptom, konsekvens og et grunnlag
d

seq opp. trengs for & fa det tilbake. 2

tiden med nar jeg ikke vil gjore noe annet.

Det er et utlop for folelsene og et sted hvor jeg kan pa en
méte glemme det ag pa en méte lope vekk, escape da, hvor
dataspillet var en fluktsone. Jeg flykta fra den virkelige
verden og spilte i den virtuelle verden.

Det avtok ganske bratt pa et spesifikt punkt. Det faktisk var en
Kind of greie, det var kompetitivt satt opp,
men det var bare for 4 vise frem et annet spill da. Det var en
turnering i Warszawa i Polen, hvor jeg ble invitert pa veldig
kort varsel,tl 4 bli med ned for & vaere leder for et lag som
blitt sammensatt for & vise fram det spillet som jeg spiller
mest av da pé et kompetitivt niva. Der nede skjonte jeg at det
er mer til dataspilling enn bare 3, ja hva skal jeg si, kaste vekk
livet da. Det er noe som kan integreres med fritid og fortsatt
vaere kompetitivt niva, uten at det er fritid, uten at det er hele
frtiden da, og tyter ut av fritiden tl alt det andre og har en
negativ pavirkning pa alt det andre som pévirker meg da

Dataspillets plass i livet

Dataspill kan defineres som en flukt fra virkeligheten uten &
vaere en avhengighet,

Respekt og forstaelse er det starste jeg vile si

his du ikke respekterer meg ville jeg tatt opp et svaert skjold
som sier du vet ingen ting om dette her, hvorfor i faen skal
jeg hore pa deg. Kanskje det starste prinsippet & huske pé er
kunden har allid rett. S3 i dette tlfellet er kidden kunden din,
det er den personen du prover 4 hjelpe, 3 uansett om den
personen tror, anerkjenner eller hjelper ikke for det kan

Huis du hadde kommet for fem ar siden hadde det blitt
voldelig. Det var en integrert del avlivet mitt og dert var en
positiv del av livet mitt da. Du hadde fjernet det eneste som
gjorde livet mitt verdt det.

Theodor

Hva hadde skjedd hvis jeg fiemet dataspill fra livet ditt?

hende at de ikke er der for & f3 hjelp, de onsker kanskje ikke
nodvendiguis hjelp og det ma da respekteres for & kunne
bryte gjennom dette skjoldet Jeg er en veldig kompetitiv type. Skal jeg gjore noe s vil jeg
bli veldig god pa det. S hvis jeg har en darlig runde for jeg
spilte darlig. Sa blir jeg sur. Veldig sur pa meg selv og for sa
viljo denne selvaggresjonen, mislike for sin egen handlinger
vaere drivkraften for & anske & bli bedre da. Bir jo bedre av a
gjore feil og blir bedre Kappest av 4 lzere av sine egne feil
enn 4 gjore det rikiig til 4 begynne med. Spesielt innenfor

dakan det kanskje vere nyttig & vaere en spiller som kan se
feil og hvis du klarer & demonstrere ovenfor andre at jeg er
bedre enn deg og p4 en méte jekke ned egoene til noen, jeg
synes det er ganske moro da sa kan det pa en mate ha

drastiske resultater da men hvis personen er verdt noe som

helst menneske s& vil personen anerkjenne det og de vil pa dataspill.
en méte vaere apen for forstaelse fra begge sider spesielt
mottakelig il hjelp da har jeg merket his du klarer a vise at

S5, selv om jeg ikke spiller ike aktiv er jeg en hyper

Intervjuer: Ja riktig. Har du opplevd & bli mott av mange som
ikke forstar deg?

THEODOR:  Ja. Mange ikke saerlig fordi jeg bryr meg ikke
om andre folk i den forstand heller, s& hvis du ikke bryr deg
om spill, mine interesser, hvorfor skulle jeg bry meg om deg
ertankegangen da.

det er samme. Dere er samme. Dere er pé en méte, begge er
pa en mate dataspillere da og har forstaelse for hva det er da
kan man begynne & hjelpe og da kan man komme til en zrlig
grunn il situasjonen da. Jeg hadde aldri vaert aerlig med
noen som jeg virkelig folte ikke kunne respektere meg. Fordi
her er det noen som har en jobb da, hvis det er barnevern
eller pedagog eller hva enn, de har som mél & oppna noe
som gari konflikt med dine mal. ke sant.

Jeg vl si at dataspillavhengighet absolutt er en greie, pa

kompetitiv person og det har en stor definisjon pa hvordan
personligheten min er da.

Konkurranse

S5 ble det til noe som var hyper kompetitivt, na skal jeg vinne.
Hva enn jeg gjer s skal jeg vaere nr 1. Det tok over. Det
dominerte da. Og s& har det falt tilbake til 4 vzere mer
dominerende, men jeg har fortsatt beholdt den hyper
kompetitive innstillingen til det.

Ja, hvis jeg merket at jeg spilte darlig ble jeg irritert pa meg

lignende basis som alkohol og snus og tobakk, det er
avhengighet fordi det gir deg noe, dataspill er satt opp pa
samme vis da, industrien er tjent med at du spiller, og hvis du
ikke spiller far ikke de mat p bordet, de investerer mye tid
og ressurser pa hvordan mennesker reagerer pa dataspill,
her mé man skille grensen pa et individuelt basis da, det er
ikke slik at spiller man mer enn to timer i uken vil man vaere
avhengig da, hvis du faller under fire av ni symptomer,
gratulerer du er dataspillavhengig.

selv og s spilte jeg verre

Det blir en spiral som gar nedover og jeg ser det er mange
spillere som blir sure pa seg selv eller at de blir uheldige av
noe utenfor deres kontroll. Enten at de spilte darlig eller at de
gjorde noe feil. Mange vil jo ikke tilsté sine egne feil, s3 da
skylder de pa noen eller noe annet om det er spillets eller

andre spillere. Men oftest ikke p seg selv. Da ser man denne
negative spiralen hos andre, de bryter seg ned inntil de blir
heldige nok til & oppna noe fint de kan quote on quote gi
rundt og veere stolt over da. Mens hos meg, jeg ville bare
prove & spille mer inntil jeg pa en méte fikk redda meg sjzel,

o . rydda meg sjzl opp igjen, samla meg sjeel til & spille bra
Problematisk spilling igjen da

Man ser store variasjoner i spill, mange soker & tiltrekke
brukere, kunder, gjennom det de tilbyr og oftest er det
interaksjon, at man kan interagere med verden rundt seg i
motsetning til & se pa film hvor alt blir presentert for deg,
hvor du har ingen valg i forhold til hvordan dette vil utspille
seg da

dataspill vil kunne begynne & ha en pévirkning pé ikke
nodvendigyis pa livets gang eller pé personlighet men pa
ansvar, nar dataspill begynner & overta ansvar er det et
farepunkt for at en person begynner & falle inn i en tilstand
hvor en kan begynne 4 kalles dataspillavhengigg, hvor mye
ansvar har en tolv aring, hvor mye ansvar har en 40 aring med
to barn p ti og fem ar, det er veldig forskjellig her.

Spill som underholdning




Det personlig som er interessant med dataspiling i forhold il
andre ting er at du kan pa en mte, det er med spillene i seg
seg, du kan gjore sa ange andre ting, det blir s& mye mer
spennende nar du kan gjere andre fing enn i realiteten da.
Som sagt sa foler du deg ikke inn i et sann spill som hvor du
skal inn i verdensrommet da, men det er en kul opplevelse,
de lager s mange kreative spill, du kan lage 53 mange kule
regler og sann. Som du ikke kan i virkeligheten da. Det er
mange forskjellige ting du kan gjore i spillene. Det er s mye
rart du kan oppleve da. Selv om spillene ikke har ingen ting
med virkeligheten  gjore da, men du kan fortsatt oppleve
mange kule opplevelser da

Jeg liker & spille for meg sely, men jeg liker best 4 spille
med andre.

Jeg liker ogsa Minecraft hvor du kan vaere kreativ og sann
bygge forskiellige ting. Det er ganske bra. Og et spill som jeg
nylig har plukket opp er et som er ogsa ganske fint. Det heter
Sea of thieves det er et type pirat spill hvor du kan ta opp et
mannskap hvor du kan dra pa eventyr hvor du kan ga og
finne skatter g tjene penger og det er itt sann moro for du
kan mote pa mange ulike ting. Det er ltt sann lignende som &
Kjore en bat, o jeg har faktisk seilet en bt for. Sa det er ltt

Opplevelser

lignende.

Intervjuer: & hvis det har vaert ting som har vaert vanskelig
eller utfordrende s3 har ikke det nadvendiguis bare arsak i
dataspillingen men da er det ting utenfor datasspillingen?
Magne Det erting utenfor dataspillingen ja

Magne: Huis noen hadde tatt fra meg gamingen?
Intervjuer: Jeg ville veert ganske sur. Det har faktisk skjedd
For eksempel broren min har tatt bort pcen for at jeg ikke
skulle veert s3 mye pa den. Og noen ganger stengt meg ute
av playstation. Jeg blir sinna, men jeg finner pa andre ting &
gjere. For som sagt for, var gaming der for at jeg trengte det
da. Men nar det skjer sa sitter jeg bare mer pa mabilen da
eller pa en laptop isteden da ikke for & spille men bare gjore
noe da, eller sa bare gér jeg og sover for da er jeg bare
umotivert for & gjore noe annet da nar de tar bort friheten
min pa den méten, da blir det egentlig bare verre for & vere
helt zerlig

Foreldrene mine er ikke 4 veldig fan av at jeg sitter s3 mye
pa dataspill egentlig. Det tar det pa en litt negativ mate og
sier at jeg mé veere mer ute. Jeg driver 4 er litt mer ute, men
de er ikke s3 veldig interessert i det jeg driver med ute heller
53 det er ikke sé veldig motiverende.

Kreativitet

18 4r

Gar pa vids dende skols
Problematisk spilling ar pa videregaende skole

Introdusert tl spill via venner og sasken

Jeg er en gamer, det er ikke s3, hva skal man si,
overraskende, men jeg har ogs andre interesser.

Gamer

Intevijuer: Ja det hores slik ut. Hvordan tenker dine foreldre
om dette da, om at du er med i dette esport laget?

Magne:  Det er en litt spesiell situasjon egentlig, for jeg har
ikke vaert sa spesielt apen om at jeg er med i esport laget.
Jeg har bare sagt at jeg driver med frivillig arbeid og sann.
Det er ikke nodvendiguis lyving, men jeg har ikke sagt at jeg
er pé et esport lag, har sagt at jeg driver med it og sann, nar

jeg vil s at det har hatt en sakalt stor innvirkning pa mitt v,
for gaming generelt har vert en méte jeg, liksom, ikke
akkurat som noen folk sier for & unnslippe realiteten, men litt
som jeg kan ha noe & gjore med vennene mine da, jeg kan
bruke gaming for & snakke med vennene mine, ha det moro,
prove p3 en delting, bli interessert i en del ting bakenfor
spill, prove ltt sann 3d design og ting. Det generelt vaert
nesten viktig da for & si det sann, for det var ikke mange
andre ting jeg kunne gjort

D lets plass i livet

Det er gjerne noen grunner til at man sitter foran en pe. Jeg
viljo gjenre sitte foran en pc for jeg foler n at de eneste jeg
kan snakke med er vennene mine da, for noen ganger har
jeg ltt problemer med 4 snakke med min egen familie. Dette
er mine egne problemer da, men dette kan jo andre oppleve
og da.

de har spurt. Nar de spurte om hvorfor jeg begynte & ga mer
utda. Jeg har ikke vaert s3 veldig dpen om det for jeg har ikke
55 mye positiv interesse fra dem om det jeg er interesserti.
Men poenget var at for jeg var 18 &r, nar det for eksempel har
vaert LAN, 53 har ikke de vaert s3 ekstremt glad for det, a sitte
rte dager i strekk, generelt har jeg ikke sagt sa mye hoyt om
det enda, s jeg har holdt detlitt sann hemmelig. N& som jeg
er 18.4rsé kan de ikke gjore s mye med det. Jeg har for det
meste holdt det ganske hemmelig.

En av de tingene jeg opplever ganske mye er hvordan
mange voksne har en oppfattelse av gaming som ikke
stemmer helt da. For eksempel pé fotball kan de voksne se
hva ungen gjor pa banen, mens i gaming kan de ikke helt se
hva som skjer pa skjermen da.

Og det er ke alltd at de forstar det som skjer pa skjermen.
De har ofte en form for ide om at gaming er noe dérlig og at
det da skaper alle problemene. Men egentlig fordi han
allerede har problemer. Og da foler gameren at han ikke kan
snakke med foreldrene fordi de voksne har en automatisk
tanke om at gaming er darlig. Det gjor saken verre.
Problemet er at De interesserer seg ikke nok i det han gjer.
De burde heller faktisk se pa hva han faktisk gjor | gamingen,
hva han driver med og hvor han driver med det. Det er jo en
grunn il at man sitter foran skjermen egentlig. Man burde
egentlig ikke si s3 mye darlig om det, men bare generelt
snakke vanlig om det, ikke bare om problemene hans med &
spille, men vite hvorfor han liker 4 spille og hvorfor han
egentlig spiller, snakke med han. Nar man gar ut fra sa lite
fakta om hva personen gjer er det ltt dumt 4 snakke negativt
om det nar du ikke vet noe om det. Du burde forsta
situasjonen litt bedre, du mé interessere deg i det den andre
gjer. For nar du interesserer deg i det den andre gjor blir det
tatt pa en litt mer positiv mate

Gaming kan ganske ofte brukes for & unnslippe realiteten da,
og hvorfor skulle en sikalt unnslippe realiteten? Jo fordi man

har noen problemer.

Det har jeg tenkt pa en del selv, basert pé mine egne
opplevelser. Sa er det jo den typiske tingen da at folk tror at
gaming er forst og s skaper det problemer, men jeg har
opplevd at det er andre problemer forst og 4 gar det fl
gaming. Gaming kan ganske ofte brukes for & unnslippe
realiteten da, og hvorfor skulle en sakalt unnslippe realiteten?
Jo fordi man har noen problemer.

Escapism

Da kan jo en person apne seg mer og fortelle deg hvorfor
han spiller sa mye, kanskje fordi han har problemer eller
kanskje bare han liker  spille s3 mye. Dette er noe man mé
se pa. At man mé pa en mate g ltt bak. Det er et av de
problemene at mange sitter generelt stille nar man spiller, de
snakker ikke om at man spiller, de er ikke sa interesserti &
vaere pne om hvorfor man spiller, fordi man ofte opplever &
bli ned-snakka da. Da vil man jo ikke kommunisere tilbake.
Det erjo bare naturlig vane en person gjer, det er jo ikke et
sikalt gamingproblem. Det er generelt, kulturen fok generelt

Du burde forsté situasjonen litt bedre, du m interessere deg
i det den andre gjor. For nar du interesserer deg i det den

jeg vil i at det har hatt en sékalt stor innvirkning pa mitt v,
for gaming generelt har vaert en mite jeg, liksom, ikke
akkurat som noen folk sier for & unnslippe realiteten, men litt
som jeg kan ha noe 4 gjore med vennene mine da, jeg kan
bruke gaming for & snakke med vennene mine, ha det moro,
prove pa en delting, bli interessert  en del ting bakenfor
spill, prove ltt sann 3d design og ting. Det generelt vaert
nesten viktig da for & si det sann, for det var ikke mange
andre ting jeg kunne gjort

Detvar noe jeg gjorde for det var ikke s& mye annet & gjore.
Men n som jeg har sett muligheter i spill, né som jeg
generelt, n spiller jeg mer sann competetive, konkurranse
pregede spill, sé tar jeg gamingen mer seriost da. Og na som
jeg er i gamingavdelingen som jeg er da, s3 har jeg tatt det
mer il en hobby da, det er noe jeg er flink pé

For det var ikke s mange ting jeg var god pa. Hvis det
ikke hadde veert gaming da, hadde jeg vel vaert russ og bare
gétt rundt og drikka og vaert full da. Og det er jeg ikke s3
interessert i. Det har liksom vaert en av de tingene som har
vaert der nar jeg trenger det da.

Det er en ting som har interessert meg og vennene mine og
andre. Det er mye ting vi kan snakke rundt det. Vi kan snakke
om andre ting enn gaming. Vi kan bare gjere det over
samtale. Det liker jeg. Og jeg liker 4 gjerne & kunne snakke
med andre venner og sant generelt nar vi ikke har
muligheten. For hvis ikke ma vi mote opp et sted eller noe og
det kan vaere stress og sann da.

Jeg foler det er en stor ting faktisk. En grunn til at jeg ble
med da det forst ble startet opp var at du kunne pa en mate
bli en del av noe. Og den falelsen nar vi hadde samlet alle
sammen og spilte med samme interesse og vi kan gjere noe
seriost og vi kan lage en idrett ut av det, da har vi pa en mite
en sénn strekere mening og det foles s3 mye bedre nar vi kan
motes og vi slipper 4 sitte alene pé sin egen skjerm og vi vet
at det ikke bare er deg som er sénn og at vi alle er like og at
Vi alle liker & spille sammen. At vi kan skape noe stort
sammen. Det er det jeg liker med klubben.

Konkurranse

Det var noe jeg gjorde for det var ikke 53 mye annet 3 gjore.
Men na som jeg har sett muligheter i spill, 3 som jeg
generelt, na spiller jeg mer sann competetive, konkurranse
pregede spill s tar jeg gamingen mer seriost da. Og na som
jeg eri gamingavdelingen som jeg er da, s har jeg tatt det
mer til en hobby da, det er noe jeg er flink pé.

Akkurat na spiller jeg ganske mye strategispill, det er et som
kalles League of Legends. Det er et team spill hvor du spiller
fem mot fem. Det er strategibasert. Det kan allid 3 deg il &
bli bedre og bedre og bedre og sann. Det stopper ikke et
sted. Det er om & gjore & bli best da. Det er det som gjor at
jeg kommer tilbake il det

har, foler jeg da, opplever jeg.

andre gjor blir det tatt pa en litt mer positiv mate.

Gaming er det eneste du har og s blir du ned-snakka for &
pa en mite drive pa med det. Nar du gjor det eneste du kan
for & unnslippe realiteten, som gjor s vondt. Det er et stort
problem, det er jo liksom det da, hva skal den unge gameren
3 gjore da, han har jo ikke noe annet igjen.

Sa det er jo ikke veldig mye generelt man kan gjore med det.
Men jeg kan si det at hvis en person foler det sann og hvis en
person deler dette, s3 mé personen huske pa at det er
ganske mange andre som kan oppleve et samme som det
den personen opplever. Huis det er saken s& kan man alltid
finne hverandre, man kan for eksempel, som den klubben vi
har, jeg sitter i styret fordi jeg vet at det er folk som ikke har s3
store muligheter ellers, og jeg vil gjerne gi muligheter til
personer som trenger nye muligheter. Jeg har jo opplevd
mye av de tingene selv og jeg vet at det er andre som sliter
med det, jeg vil gjere ogsé gi de en mulighet, hvis det
finnes en idretisklubb eller klubber som har gaming og
sosialt samver da, s er det greit & prove & komme seg dit og
snakke med de folka som er der slik at man kan f3 hjelp
gjennom den harde tiden da. Det er ikke alltid sé veldig
enkelt & hielpe en annen person i situasjonen fordi ingen
prover & forsta den eller veere pen til det. Men bare se at han
spiller og det er negativt. For huis ikke jeg for eksempel da,
hadde vaert god i fotball og veert god til & snakke med andre,
hadde ikke jeg drevet med gaming

Huis jeg skulle gitt et rad til den unge gameren... Litt
vanskelig pé en méte 4 gi rad. Fordi, som sagt, som en av de
tingene jeg nevnte, en av grunnene il at man sitter foran
skjermen er jo for at han foler seg isolert, hvis han har
problemer, hvis han blir mobbet eller noe eller ikke er s& god
i sport, da kan han ikke trives med andre folk, da er det ikke
s& mye igjen enn 4 sitte foran skjermen, for det er det eneste
han ender opp med  gjore, som en ung gamer har du ikke
mulighet tl 3 flytte ut av huset eller skape ditt eget omrade
eller.... du har ikke muligheter egentlig,

Tilherighet/fellesskap

Det er en ting som har interessert meg og vennene mine og
andre. Det er mye ting vi kan snakke rundt det. Vi kan snakke
om andre ting enn gaming. Vi kan bare gjore det over
samtale. Det liker jeg. Og jeg liker & gjerne & kunne snakke
med andre venner og sant generelt nar vi ikke har
muligheten. For hvis ikke ma vi mote opp et sted eller noe og
det kan vaere stress og snn da.

Jeg liker  spille for meg selv, men jeg liker best 3 spille
med andre.

Nar jeg kommer hjem eller sitter ned foran peen s logger
jeg generelt pé Discord, 3 gar jeg inn pé kanalene hvor de
andre pleier & g3, og venter pa at noen andre logger seg pa

Rad til

ller sender meg melding pa om jeg har lyst tl 4 spille

Men gaming generelt er et ganske fint motepunkt for da kan
vi bare droppe innom og bare snakke generelt, det er bare s3
mye enklere enn  treffes

Jeg var ikke s flinki alt sammen, det var ikke alt jeg kunne
gjore, da falt jeg o tilbake il den eneste muligheten jeg har
og s ble jeg ned-snaket pa det.

Nar man gar ut fra s lite fakta om hva personen gjor er det
litt dumt & snakke negativt om det nar du ikke vet noe om
det.

Gaming er det eneste du har og s blir du ned-snakka for &
pa en mite drive pa med det. Nar du gjor det eneste du kan
for 4 unnslippe realiteten, som gjer s vondt. Det er et stort
problem, det er jo liksom det da, hva skal den unge gameren
4 gjore da, han har jo ikke noe annet igjen.

Ned-snakka



