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Forord

I denne rapporten presenterer vi en studie av pengespill og dataspill blant
ungdommer i Norge. Vi har underspke stabilitet, mulige drsaker og mulige
konsekvenser nir det gjelder bruk av pengespill og dataspill, og problemer
knyteet til spilling. Oppdragsgiver for prosjektet er Lotteri- og stiftelses-
tilsynet. Prosjektet har blitt gjennomfert av Geir Scott Brunborg og Lars
Roar Frgyland ved NOVA i samarbeid med Marianne Bang Hansen ved
Nasjonalt kunnskapssenter om vold og traumatisk stress (NKVTS). Tilmann
von Soest ved Universitetet i Oslo har deltatt underveis i prosjektet, og han
har gitt gode rdd om dataanalyse og utforming av rapporten. Tidlig i pro-
sjektet deltok ogsd Leila Torgersen ved Nasjonalt folkehelseinstitutt i plan-
leggingen av datainnsamlingen, spesielt i de delene som handler om dataspill.

Vi vil takke alle ungdommene som tok seg tid til 4 delta i sporre-
undersekelsene, og kontaktpersonene og skolene som bidro med & organisere
datainnsamlingen. En spesiell takk gir til Astri Vannebo som organiserte
datainnsamlingen pi skolene. Utsending av sperreskjemaer, skanning og
oppsett av web-undersekelse ble gjort av Cognito AS. I forbindelse med
datainnsamlingen bidro Daniel Arnesen, Elina Vinberg, Maren Toft, Aksel
Seippel Bineau og Bendik Aurstad som forskningsassistenter, og vi gnsker a
rette en stor takk til dem for innsatsen.

Vi vil ogsa takke alle som har gitt verdifulle kommentarer under arbeidet
med denne rapporten. Dette gjelder Daniel Pér Olason ved Islands universitet
og Espen Aarseth ved Center of Computer Games Research ved I'T University
i Danmark, som var eksterne gjennomlesere. Takk gir ogsd til Anders Bakken
og Sten-Erik Clausen som var interne gjennomlesere ved NOVA.

Vi gnsker ogsd 4 takke Jonny Engebe og Linda Vollestad Westby i
Lotteri- og stiftelsestilsynet for god dialog underveis i prosjektet.

Rapportskrivingen har vert et samarbeid mellom Lars Roar Freyland,

Marianne Bang Hansen og Geir Scott Brunborg. Hansen har serlig bidratc
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til delen om pengespill, mens Froyland har serlig i bidratt med beskrivelsen
av datainnsamlingen og delen om dataspill. Brunborg har hatt hovedansvaret

for rapportskrivingen og dataanalysene, og har ogsd vert leder for prosjektet.

Oslo, februar 2013

Geir Scott Brunborg, Marianne Bang Hansen & Lars Roar Freyland
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Sammendrag

Denne rapporten handler om bruk av pengespill og dataspill blant norske
ungdommer. Ett av siktemalene var 4 undersgke i hvilken grad bruk av
pengespill og dataspill er et stabilt fenomen i lgpet av en todrsperiode. Vi
underspkte ogsi hva som kan vere arsaker tl at enkelte ungdommer
begynner 4 spille mye pengespill eller dataspill, og arsaker til at noen utvikler
problemer knyttet til spilling. I tillegg undersekte vi hva slags konsekvenser
spilling og spilleproblemer kan ha for ungdommer over tid.

Rapporten baserer seg pd en stor nasjonal undersekelse der vi har fulgt
nesten 2500 ungdommer over en todrsperiode. Ungdommene besvarte en
sporreundersgkelse forste gang viren 2010, da de var i alderen 12-17 ar, og
dernest viren 2012. I begge undersgkelsene fikk ungdommene spersmail om
pengespill og dataspill. Spersmélene omhandlet hvor ofte de spilte forskjel-
lige typer spill, og hvorvidt de opplevde problemer knyttet til spillingen. De
svarte ogsa pa spersmil om kjonn, alder, impulsivitet, depresjon, foreldre og
familiesituasjon, skole, fritid og risikoatferd. Svarprosenten i undersgkelsen

var 53,7.

Pengespill
Stabilitet i pengespillvaner og pengespillproblemer

Vi har i undersgkelsen malt hvor stabile ungdommenes spillevaner er,
giennom 4 sammenlikne spilleaktiviteten de rapporterte om i 2010 med
spilleaktiviteten de rapporterte om to dr senere. En god del av ungdommene
spilte pengespill pa begge tidspunktene, men dette gjelder ikke alle. Av dem
som hadde spilt pengespill i det hele tatc i 2010, spilte rundt seks av ti ogsd i
2012. En del av denne stabiliteten skyldes at mange unge spilte skrapelodd
pa begge tidspunkter. Hvis vi holder skrapeloddene utenom, og fokuserer pa
dem som spilte andre typer pengespill i 2010, var det fire av ti som fortsatt
spilte i 2012. Enda lavere grad av stabilitet fant vi blant dem som spilte
pengespill ofte, det vil si mer enn en gang i uken. I 2010 var det 12 prosent
som spilte pengespill si ofte, og av disse hadde kun hver fjerde et like

omfattende spillemenster to ar senere.
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A spille pengespill ofte trenger ikke nedvendigvis & vare et stort
problem. Vi underspkte derfor hvor stabilt det er & vaere det vi har definert
som «risikospiller». Det vil si at man opplever problemer knyttet til penge-
spill, og kan vere i risikosonen for 4 bli spilleavhengig. Fire prosent av
ungdommene kunne regnes som risikospillere, men av disse var kun syv
prosent ogsa risikospillere i 2012. Med andre ord viste underspkelsen at de
aller fleste unge som pi ett tidspunke var risikospillere, faktisk ikke var det to

ar senere.

Risikofaktorer

Undersgkelsen viste at det er enkelte unike fellestrekk ved de ungdommene
som begynte 4 spille pengespill ofte. Det mest péfallende er at det forst og
fremst var gutter som spilte ofte. Jentene som begynte 4 spille pengespill ofte,
var sdpass fa at det ikke var mulig 4 gjennomfere robuste analyser av hva som
kjennetegnet dem. Kjennetegn ved guttene som begynte 4 spille pengespill
ofte, var at de var litt eldre og at de hadde hgyere grad av impulsivitet. De
hadde ogsd sterre konsentrasjonsvansker pa skolen, og flere av dem skulket
skolen sammenlignet med ungdommene som ikke begynte 4 spille ofte. I
tillegg drakk flere av dem seg ofte fulle, og flere hadde vart borte om natten
uten at foreldrene visste hvor de var. Disse guttene hadde ogsd oftere enn
andre spilt skrapelodd, spilleautomater i utlandet, odds- eller tippespill, og
spilleautomater i kiosker. Disse fellestrekkene ved guttene kan anses som
risikofaktorer for 4 begynne 4 spille pengespill ofte.

Underspkelsen viste ogsd at det var fellestrekk ved ungdommene som
ble risikospillere. Dette ble undersgkt gjennom 4 sammenligne ungdommene
som gjennom de to drene hadde endret seg fra 4 vare ikke-risikospiller til &
bli- risikospiller, med ungdommene som ikke pd noe tidspunke tilfredsstilte
kriteriene for risikospilling. Ogsd her var gutter klart overrepresentert blant
dem som ble risikospillere. Disse guttene hadde ogsd det til felles at de oftere
hadde opplevd mobbing pa skolen. Hva som er forklaringen pd dette, er
vanskelig 4 si eksakt, men det kan veare at dette er ungdom som seker
opplevelse av mestring pd andre arenaer enn skolen, eller som spiller for &

distrahere seg selv fra negative folelser.
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Konsekvenser

Vi har i undersekelsen forsgkt 4 avdekke konsekvensene av 4 spille pengespill.
Forst undersekte vi konsekvensene av 4 spille pengespill ofte. Dette gjorde vi
giennom 4 sammenligne ungdommene som spilte ofte, med dem som ikke
spilte ofte, og undersgke om de utviklet seg pd forskjellig mate over tid.
Resultatene viste at det meste av utviklingen som skjer hos ungdommer i
lopet av to ar ikke henger sammen med det 4 spille pengespill ofte. De eneste
forskjellene vi fant, var at flere av ungdommen som ofte spilte pengespill,
begynte 4 stjele «smdsaker», og flere av dem begynte 4 vere borte om natten
uten at foreldrene visste hvor de var. Derfor kan stjeling og det 4 vare borte
om natten vere konsekvenser av 4 spille pengespill ofte.

Vi forsekte ogsd 4 avdekke konsekvensene av 4 vere risikospiller. Dette
gjorde vi ved 4 sammenligne risikospillerne i vért utvalg med dem som ikke
var risikospillere, og undersgke om de utviklet seg pd forskjellig méite over
tid. Resultatene viste at risikospillerne fikk gkning i depresjonsnivd og
darligere skolekarakterer. I tillegg begynte flere av dem 4 skulke skolen, flere
av dem sluttet 4 vaere medlem i et idrettslag, flere av dem begynte 4 royke,
flere av dem begynte 4 drikke seg fulle ofte, og flere av dem begynte 4 gjore

herverk. Dette kan dermed vare konsekvenser av 4 vere risikospiller.

Dataspill
Stabiliter

Undersgkelsen viste at det var hoyere grad av stabilitet i bruk av dataspill enn
i bruk av pengespill. For eksempel hadde nesten atte av ti av ungdommene
som hadde spilt dataspill i 2010, ogsd spilt dataspill to &r senere. Blant
ungdommene som spilte mer enn to timer om dagen i 2010, spilte fire av d
like mye i 2012. Det 4 spille mye dataspill er ikke det samme som 4 ha
dataspillproblemer. Vi har ogsd identifisert en gruppe av unge som oppga at
de hadde problemer knyttet til dataspillingen, det vil si at de oppfyller minst
fire av syv kriterier for dataspillavhengighet. I 2010 utgjorde denne gruppen
seks prosent av ungdommene, og i 2012 hadde en tredel av disse fortsatt
dataspillproblemer. Dermed var stabiliteten i dataspillproblemer lav, men

vesentlig heyere enn for risikospilling nar det gjelder pengespill.
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Risikofaktorer

Vi fant flere fellestrekk ved ungdommene som begynte 4 spille mye dataspill i
lopet av todrsperioden. Disse fellestrekkene skiller dem ogsd fra ung-
dommene som ikke begynte 4 spille mye dataspill. Igjen var guttene over-
representert, og det var sipass fi jenter som begynte 4 spille mye dataspill at
robuste analyser ikke var mulig 4 gjennomfere for jentene separat. Guttene
som begynte 4 spille mye dataspill var yngre, og feerre av dem var medlemmer
i et idrettslag. Flere av dem hadde ogsa spilt action- eller slassespill, spill pa
Facebook og rollespill via Internett med mange deltakere (MMORPG)
sammenlignet med ungdommene som ikke begynte 4 spille mye. Disse
kjennetegnene kan vere risikofaktorer for 4 begynne 4 spille dataspill mer
enn to timer om dagen.

Flere gutter enn jenter utviklet dataspillproblemer. Vi fant flere felles-
trekk ved guttene som utviklet dataspillproblemer, og disse fellestrekkene
skiller dem fra ungdommene som ikke gjorde det. Guttene med dataspill-
problemer var yngre, og de hadde hoyere depresjonsnivi. Flere av dem hadde
opplevd mobbing pi skolen, og flere av dem hadde spilt rollespill (RPG),
sosiale spill og rollespill via Internett med mange deltakere (MMORPG).

Dette kan dermed vere risikofaktorer for 4 utvikle dataspillproblemer.

Konsekvenser

Vi forsokte ogsi 4 avdekke om det 4 spille mye dataspill har negative
konsekvenser. Dette gjorde vi ved 4 sammenligne ungdommene som spilte
mye, med ungdommene som ikke gjorde det, og undersgke om de utviklet
seg forskjellig over tid. Vi fant at flere av ungdommene som spilte mye
dataspill, begynte 4 skulke skolen, flere sluttet med idrett og flere ble fysisk
inaktive. Disse mulige konsekvensene av 4 ha spilt mye dataspill var kanskje
mindre ille enn konsekvensene av 4 ha dataspillproblemer. Konsekvensene av
dataspillproblemer forspkte vi & avdekke ved 4 sammenligne ungdommene
med og uten dataspillproblemer, og underspke om de utviklet seg forskjellig
over tid. Vi fant at ungdommene med dataspillproblemer ble mer depri-
merte, og de fikk darligere skolekarakterer. Vi fant ogsd at flere av dem
begynte 4 oppleve mobbing pé skolen, flere av dem sluttet 4 veere medlem i et

idrettslag, flere av dem ble fysisk inaktive, og flere av dem begynte 4 royke. I
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tillegg fant vi at flere av dem ble risikospillere nir det gjelder pengespill. Alle

disse tingene er mulige konsekvenser av 4 ha dataspillproblemer.

Avsluttende kommentar

Det mé understrekes at undersgkelsen i runde to ikke klarte 4 fange opp alle
ungdommene som deltok i den forste delen av studien. At noen av
risikospillerne i 2010 ikke deltok i undersgkelsen to 4r senere kan derfor
bidra til 4 underestimere stabiliteten. Vi vil likevel argumentere med at
funnene i underspkelsen er si tydelig at det er mest rimelig 4 konkludere med
at risikospilling har lav grad av stabilitet blant ungdommer. Det er altsd langt
pa vei «nye ungdommer» som kommer til i risikogruppen, mens det er fa
som blir veerende igjen i kategorien risikospiller.

I rapporten diskuteres ulike metodiske begrensninger ved studien, som
gjor at resultatene ma tolkes med varsomhet. Funnene kan likevel bidra il &
oke forstdelsen for hva bruk av pengespill og dataspill blant ungdommer
innebarer. Resultatene fra studien hjelper til med 4 identifisere hvilke ung-
dommer som har sterst risiko for & utvikle spilleproblemer, og kan dermed
ha viktige implikasjoner for forebygging av og for behandling av spille-
problemer. Resultatene gir viktig informasjon om varigheten i
spilleproblemene, og identifiserer hvilke tilleggsproblemer ungdommer med

spilleproblemer kan utvikle.
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Innledning

Mesteparten av den kunnskapen vi har om pengespill og dataspill har
kommet til ved hjelp av sperreundersgkelser der all informasjon er samlet inn
pa én og samme tid. Dette kalles tverrsnittstudier og slike studier er viktige
for 4 kartlegge omfanget av spilling og spilleproblemer, samt 4 underseke hva
som kjennetegner ungdommer som spiller mye eller har spilleproblemer.
Men nér det gjelder & forstd endring i spillevaner, hva som forirsaker
utvikling av spilleproblemer, og hva slags konsekvenser spilleproblemer kan
ha, gir tverrsnittstudier oss begrenset innsikt. For & kunne si noe om 4rsaks-
sammenhenger er det ikke tilstrekkelig & rapportere kjennetegn ved ung-
dommer som har spilleproblemer. Vi ma vite hva som kjennetegnet dem for
de utviklet spilleproblemer. Longitudinelle studier, der de samme personene
folges over tid, kan vere til hjelp ndr vi gnsker 4 lere noe om drsaker,
nettopp fordi de kan fortelle oss hva som kjennetegnet ungdommene for de
utviklet spilleproblemer. Longitudinelle studier kan ogsd brukes til 4 si noe
om hva som er mulige konsekvenser av 4 ha spilleproblemer. Hvis ung-
dommer med spilleproblemer endrer seg forskjellig over tid sammenlignet
med ungdommer uten spilleproblemer, kan dette vare konsekvenser av
spilleproblemene.

Denne rapporten er fra en longitudinell studie av et utvalg ungdommer
i Norge. Ungdommene deltok i en sperreundersekelse viren 2010 og resul-
tatene ble publisert i en NOVA-rapport med tittelen «Uskyldig moro?
Pengespill og dataspill blant norske ungdommer» (Freyland, Hansen,
Sletten, Torgersen, & von Soest, 2010). Sperreundersgkelsen ble gjentatt to
ir senere, i lopet av viren 2012. Dette har gjort det mulig & underseke
stabilitet i spilleproblemer, mulige drsaker til spilleproblemer, og mulige
konsekvenser av spilleproblemer.

Rapporten har to deler. Den forste halvdelen handler om penge-
spillatferd og pengespillproblemer, og den andre halvdelen handler om
dataspillatferd og dataspillproblemer. Problemstillingene er de samme i de to
delene. Forst har vi undersgkt stabilitet i spillevaner og spilleproblemer.

Deretter har vi undersgkt mulige drsaker til endring i spillevaner og utvikling
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av spilleproblemer. Vi har sett pd kjennetegn ved enkeltpersoner, oppfatning
av familie, samt skole og fritid. Deretter har vi undersekt hvilke mulige
konsekvenser det kan ha & spille mye, eller 4 ha spilleproblemer, for psykisk

helse, familiesituasjonen, samt skolen og fritiden.
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1 Utvalg og datainnsamling

Denne rapporten er basert pa to sperreundersekelser om pengespill og data-
spill blant ungdommer i Norge, én i 2010 og én i 2012. I 2010 ble det
giennomfert en skolebasert sperreundersgkelse blant et representativt utvalg
av norske ungdommer i alderen 12 dl 17 ar (Freyland et al., 2010). Det
opprinnelige bruttoutvalget for undersgkelsen i 2010 var 11.487 ung-
dommer. Av disse besvarte 8.490 underspkelsen, noe som ga en svarprosent
pa 72,7. 1 2010-undersgkelsen ble ungdommene spurt om de ville delta i en
undersekelse to ar senere, i 2012. Utvalget for undersgkelsen i 2012 besto av
ungdommene som hadde samtykket til & motta en invitasjon dl 2012-
undersgkelsen, og som vi hadde informasjon om som gjorde det mulig &
invitere dem til 4 delta. Dette gjaldt 4.561 ungdommer.
Oppfoelgingsundersekelsen startet opp i mars 2012, og ble avsluttet i
midten av juli samme ar. Underspkelsen ble gjennomfert bide med papir-
sporreskjemaer og elektroniske sporreskjemaer. I oppfelgingsundersgkelsen
ble flere strategier bruke for 4 kontakte ungdommene i utvalget. Forst og
fremst gnsket vi 4 komme i kontakt med ungdommene pd skolen, da dette
erfaringsmessig gir best svarprosent. En del av ungdommene gikk fortsatt pa
samme skole (9. klassinger pd skoler med 1.-10. trinn, 10. klassinger og
elever i VG3 pé videregiende som ikke var lerlinger). Disse skolene fikk
tilsendt elevlister, hvor de oppga hvem som fortsatt gikk pd de aktuelle
skolene. Blant ungdommene som fortsatt gikk pd skolen, men som hadde
byttet skole siden den forrige undersgkelsen, forsokte vi 4 fi tak i hvilken
skole de nd gikk pa. Alle skoler som hadde minimum 10 elever ble forsekt
rekructert til undersgkelsen, slik at ungdommene kunne fi svare pa skolen.
Skolene kunne velge om elevene skulle besvare undersgkelsen pa
papirskjema eller elektronisk skjema. Blant de som skulle besvare under-
sokelsen pd skolen, fikk 24,2 prosent av elevene papirskjema, mens 75,8
prosent skulle fylle ut elektronisk sperreskjema. En kontaktperson pé skolen
(en lerer, rektor eller inspektor) var ansvarlig for den praktiske gjennom-
feringen pé hver skole. Kontaktpersonen samlet elevene, leste opp et infor-

masjonsskriv og delte ut en konvolutt med informasjon om undersgkelsen. 1
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konvolutten var en beskrivelse av hva underspkelsen handlet om, informa-
sjon om at svarene skulle behandles konfidensielt, informasjon om at det
skulle trekkes seks gavekort 4 10.000 kr blant deltakerne i undersgkelsen, og
sporreskjemaet eller innloggingsinstrukser for 4 besvare undersgkelsen via
Internett.

Ungdommene som ikke kunne nds via kontakt med skolen, ble
kontaktet privat via brev i posten. Dette gjaldt dem som var ferdig med
skolen eller hadde sluttet pa skolen, de som gikk pa skoler med mindre enn
10 deltakende ungdommer, og ungdommer som gikk pa skoler som ikke
pnsket 4 gjennomfere undersgkelsen pd skolen. Disse fikk tilbud om &
besvare det elektroniske sporreskjemaet.

En runde med pdminnelsesbrev ble ogsd sendt ut til dem som stod uten
registrert besvarelse, bide til dem som ferst hadde skullet besvare under-
sokelsen pd skolen og dem som skulle svare hjemme. En liten andel av dem
som ble kontaktet privat mottok ved en feiltakelse pAminnelsesbrevet uten at
de forst hadde mottatt brevet med invitasjon til 4 delta. Da denne feilen ble
oppdaget, ble en ny forsendelse sendt ut som inneholdt en beklagelse, samt
informasjon om undersgkelsen og invitasjon til 4 delta. Ungdommene i
denne gruppen ble ogsd lovet et gavekort pilydende 200 kroner for 4 svare.
For ytterligere 4 bidra til 4 heve svarprosenten, ble ungdommene i gruppen
som ble forsekt kontaktet per post ogsd kontaktet per telefon og minnet om
undersgkelsen hvis de stod uten en registrert besvarelse. Datainnsamlingen
var godkjent av Norsk samfunnsvitenskapelig datatjeneste.

Til sammen svarte 2.450 ungdommer pd undersgkelsen, 75 prosent
besvarte undersgkelsen pa skolen, mens 25 prosent besvarte den hjemme.
Dette ga en svarprosent pd 53,7 prosent hvis vi legger til grunn de 4.561
ungdommene som ble invitert til 4 delta. Andelen som deltok i 2012 av alle
ungdommene som deltok i 2010, var 28,8 prosent. Svarene fra seksten
ungdommer ble fjernet fra datasettet fordi vi pd bakgrunn av svarmenstrene
antok at de hadde gitt tullesvar. Utvalget som denne rapporten bygger pa
bestdr dermed av 2436 ungdommer, 54,7 prosent jenter og 45,3 prosent
gutter. | kapittel 1.3 presenterer vi en frafallsanalyse der vi har undersgkt
hvilke forskjeller som finnes mellom ungdommene som ble med i

undersekelsen i 2012 og ungdommene som falt fra mellom 2010 og 2012.
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1.1 Variabler brukt i rapporten
Omfang av pengespill. 1 2010 og 2012 ble ungdommene spurt om hvor ofte
de spilte 14 ulike typer pengespill. Svarene ble kodet pd samme madte som i
Rossow og Hansen (2003). Det ble laget et semikontinuerlig mal for hvor
mange ganger ungdom spiller i lepet av et ar. Den semikontinuerlige
variabelen ble kodet pa folgende mate: Ungdom som hadde krysset av for ...

— «daglig eller nesten daglig» fikk verdien 365 (ganger)

— «flere ganger i uka» fikk verdien 130 (ganger)

— «1 gang uka» fikk verdien 52 (ganger)

— «flere ganger i mineden» fikk verdien 24 (ganger)

— «sjeldnere enn 1 gang per méned» fikk verdien 8 (ganger)

— «har ikke spilt siste dr» fikk verdien 0 (ganger).

I Rossow og Hansen (2003) ble svarene til ungdommene pa spersmil om
alle de 14 pengespillkategoriene slatt sammen til et felles samlemal, og det ble
bruke il 4 konstruere 5 kategorier:

— Spiller ikke.

— Spiller lite (verdien 8).

— Spiller noe (verdien 16-24).

— Spiller en del (verdien 32-75%).

— Spiller mye (storspillere) (verdien 76 og oppover?).

I vire analyser har vi sammenlignet ungdommene som hadde spilt «ofte»
med ungdommene som ikke hadde spilt «ofter. Gruppen som hadde spilt
«ofte» bestod av ungdommene i kategoriene «spiller en del» og «spiller mye»

fra Rossow og Hansen (2003). Den delen av utvalget som gikk pa

" Dvs. at de spiller ett spill sjeldnere enn én gang per méned.

* Dyvs. at de f.eks. spiller ett spill flere ganger i maneden, eller to til tre spill sjeldnere
enn én gang i mineden.

? Dvs. at de spiller ett spill ukentlig og et annet sjeldnere enn én gang i mineden,
eventuelt over fire spill sjeldnere enn én gang i mineden.

4 Dvs. at de spiller f.cks. minst to av spillene ukentlig, eller eventuelt fire spill flere

ganger i maneden.
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barneskolen i 2010 hadde ikke samme svaralternativer pa disse spersmaélene.
Isteden svarte de «ja», «nei», eller «har ikke hort omb.

Pengespillproblemer: For 4 belyse problemer knyttet tl pengespill
benyttet vi «The South Oaks Gambling Screen — Revised for Adolescents»
(SOGS-RA)(Winters, Stinchfield, & Fulkerson, 1993). SOGS-RA bestir av
12 sporsmdl tilpasset ungdom. SOGS-RA har hey reliabilitet (Winters et al.,
1993), og spillefrekvens og pengeforbruk siste dr er assosiert med ekende
skirer pA SOGS-RA (Poulin, 2000, 2002). SOGS-RA skéres fra 0 til 12, og
en skire pd 4 indikerer at personen sannsynligvis er spilleavhengig. Ung-
dommer som skarer 2 eller 3 pd SOGS blir ofte kalt «risikospillere». I denne
rapporten har vi valgt 4 definere risikospillere som de som skarer 2 eller mer
pa SOGS-RA. Denne kategorien inneholder dermed bdde ungdommer som
er i risikosonene for 4 ha spilleproblemer og som Aar spilleproblemer.

Dataspillfrekvens: 1 undersekelsen ble det spurt om hvor ofte ung-
dommene spiller TV- eller PC-spill, samt hvor mye tid de vanligvis bruker pa
d spille pd en hverdag utenom skolen nir de spiller. Avgrensningen til
utenom skolen er gjort siden det er store variasjoner skoler imellom ndr det
gjelder tilgang til PC i skoletiden, og dette kan ogsi ha innvirkning pa
muligheten ungdommene har til 4 spille i lepet av skoledagen. For 4 kunne
identifisere en gruppe som begynte 4 spille mye mellom 2010 og 2012, har vi
konstruert en variabel som skiller ut ungdommer som bade sier de spiller
TV- eller PC-spill daglig eller nesten daglig, og rapporterer at vanlig spilletid
per dag er mer enn to timer. I 2010 utgjor denne gruppen 15,0 prosent av
utvalget, mens det i 2012 urtgjer 13,9 prosent av utvalget. Det var 7,3
prosent som endret seg fra 4 ikke spille mye i 2010 il 4 spille mye i 2012.

Dataspillkategorier: For 4 fi vite hvilke spill ungdommene spilte, og
hvilke som ble spilc mest, ble ungdommene spurt hvor mange dager de
hadde spilt forskjellige typer dataspill. I sperreskjemaene ble det listet opp
tolv ulike kategorier. Kategoriene ble laget i samarbeid med spillbutikker og
spillimporterer i Norge. Listen klassifiserer de aller fleste spillene som var til
salgs pa det tidspunktet da ungdommene besvarte undersgkelsen, og ble opp-
datert fra 2010 til 2012. Hver kategori ble eksemplifisert med navn p4 spill.
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I listen under stdr de tolv kategoriene sammen med eksemplene pa

spesifikke spill. Der det er forskjeller mellom spill-eksemplene i sporre-

skjemaene som ble bruke i 2010 og 2012, presenteres de etter hverandre.

1.

N

10.

11.

12.

Spill pa Facebook (for eksempel FarmVille, Mafia Wars)

Smispill via Internett (for eksempel 123spill.no)

Sosiale spill (for eksempel Second Life, Habbo Hotel, goSupermodel)
The Sim’s spill

Musikkspill (for eksempel Guitar Hero, Buzz, Singstar)

Rollespill (RPG) (2010: for eksempel Final Fantasy, Zelda, Dragon
Age, Fabel, Harry Potter) / (2012: Skyrim, Zelda, Dragon Age)

Rollespill via Internett med mange deltakere (MMORPG) 2010: (for
eksempel World of Warcraft, Lord of the Rings Online, Age of Conan)
/ 2012: (for eksempel Word of Warcraft, Star Wars)

Strategispill (2010: for eksempel Age of Empires, Command and
Conquer) / (2012: for eksempel Age of Empires, Command and
Conquer, Civilization)

Plattformspill (2010: for eksempel Super Mario, Crash Bandicoort,
Ratchet & Clank) / (2012: for eksempel Super Mario, Lego, Portal)

Actionspill eller sldss-spill (2010: for eksempel Assassin’s Creed, GTA,
Batman, Tekken) / (2012: for eksempel Assassin’s Creed, Uncharted,
GTA, Batman, Tekken)

Forsteperson skytespill (2010: for eksempel Battlefield, Call of Duty,
Half Life) / (2012: for eksempel Battlefield, Call of Duty, Counter-
strike)

Sportsspill eller bilspill (2010: for eksempel FIFA, NHL, Tony Hawk,
Need for Speed, Burnout) / (2012: for eksempel FIFA, NHL, Tony
Hawk, Gran Turismo, Need for Speed)

For hvert spill rapporterte ungdommene hvor mange dager de hadde spilc

hvert spill i lepet av de siste 30 dagene. Svarkategoriene var: 0 dager, 1-5

dager, 6—10 dager, 11-20 dager, mer enn 20 dager og kjenner ikke til.

Dataspillproblemer: Vi har valgt 4 bruke Lemmens og kolleger (2009)

sin «Game addiction scale for adolescents» for & maéle dataspillproblemer.
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Dette instrumentet er blant £ hvor de skalaens egenskaper er grundig studert
og funnet tilfredsstillende. Det finnes to versjoner av skalaen, en langversjon
med 21 spersmail, og en kortversjon med 7 spersmal. Vi har benyttet kort-
versjonen. Instrumentet felger kriteriene for avhengighet beskrevet i det
internasjonale diagnosesystemet DSM-IV (American Psychiatric Association,
2000), og har ett spersmal som skal fange opp hver av de sju kriteriene for
avhengighet:

Omfang: Bruker mer og mer tid pa spillingen.
Toleranse: Qkende toleranse for hva de oppfatter som mye spilling.
Tilbakefall: Prover a trappe ned, men klarer ikke.

Endret sinnsstemning: Spiller for 4 unngd negative folelser eller for 4 fole seg

bedre.
Frustrasjon/sinne: Oppstar nar man ikke fir spille.

Konflifer: Kommer opp i konflikter med omgivelsene pa grunn av tid bruke
pa spilling.

Tilleggsproblemer: For lite sovn, neglisjering av skolearbeid og venner med
mer.

Hvert sporsmal refererer til de siste seks méanedene, og har svaralternativene
«aldri», «sjelden», «<noen ganger», «oftere» og «svert ofter. Lemmes foreslo to
forskjellige skdringskategoriseringer. Den ene krever at man har svart «noen
ganger», «oftere» eller «svart ofte» pd alle de sju spersmilene. Den andre
skdringskategoriseringen er basert pd DSM-systemet, der det er vanlig at
minst halvparten av kriteriene er oppfylt. I litteraturen har respondenter som
oppfyller alle syv kriteriene blitt kalt avhengige (addicted), mens respon-
denter som oppfyller minst fire av syv kriterier har blitt kalt problemspillere
(problematic users) (Festl, Scharkow, & Quant, 2013; Mentzoni et al.,
2011). Den ferste av kategoriseringene har vist seg 4 vare svert restriktiv. I
denne rapporten har vi derfor valgt 4 bruke den siste skdringskategoriseringen
fordi den er mindre restriktiv, fordi lignende tilnerminger har blitt bruke
tidligere i tverrsnittstudier (Choo et al., 2010; Gentile, 2009; Mentzoni et
al., 2011) og i en longitudinell studie (Gentile et al., 2011), og fordi det gir

flere muligheter for analyser av data.
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Impulskontroll: En skala for 4 méle impulsivitet utviklet av Colder og
Stice (1998), er inkludert i sporreskjemaet for elever i ungdomsskolen og
videregdende skole i 2010, men sporsmilene ble ikke stilt tl elever i
barneskolen. Milet bestar av folgende sju utsagn:

— For jeg tar en avgjerelse prover jeg vanligvis & overveie alle sider ved
en sak

— Jeg tenker alltid ngye gjennom ting for jeg bestemmer meg

— Jeg prover alltid & vare godt forberedt for jeg begynner 4 jobbe med noe

— Nir jeg har det morsomt er jeg ikke bekymret for konsekvensene

— Jeg er en forsiktig person

— Jeg gjor nesten aldri noe uforsvarlig

— Jeg liker 4 ta sjanser pa ting som ikke er sikkert, sinn som pengespill

Ungdommene ble bedt om 4 krysse av pd hvorvidt de oppfatter utsagnene
som «helt riktigr, «stort sett riktigr, «stort sett feil» eller «helt feil». En
amerikansk studie har vist at skalaen har tilfredsstillende intern konsistens og
test-retest reliabilitet. Videre viste studien at skalaen korrelerte hgyt med
andre mél pd impulsivitet (Colder & Stice, 1998). Ett av utsagnene om-
handlet pengespill og ble av den grunn ikke brukt i analysene. De andre seks
utsagnene ble bruke til 4 lage en gjennomsnittskare med verdier fra 1 il 4,
hvor hey skire indikerer hey grad av impulsivitet. Intern konsistens
(Cronbachs alpha) var pi 0,66 for skalaen i denne studien.

Symptomer pa depresjon: Vi har malc symptromer pd depresjon ved hjelp
av en forkortet versjon av instrumentet «Hopkins Symptom Checklist»
(SCL), utviklet av Kandel og Davies (1982). Elevene oppga i hvilken grad de
var plaget av felgende sinnstilstander sist uke:

— Foltatalter et slit

— Har hatt sgvnproblemer

— Folt seg ulykkelig, trist eller deprimert
— Folt hapleshet med tanke pd framtida
— Folt seg stiv og anspent

— Bekymret seg for mye om ting.
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P4 bakgrunn av ungdommenes svar er det laget et gjennomsnittsmal for
depressivt stemningsleie som varierer mellom 1 (ingen symptomer pa
depresjon) til 4. Tidligere forskning har vist at spersmélsbatteriet har god
intern konsistens (Wichstrom, 1999). Videre har studier av lignende kort-
versjoner av skalaer som kartlegger symptomer pa angst og depresjon vist at
de maler slike symptomer nesten like godt som lengre sporreskjemabatterier
(Strand, Dalgard, Tambs, & Rognerud, 2003; Tambs & Moum, 1993).
Intern konsistens (Cronbachs alpha) var pa 0,85 i vér studie.

Foreldrekontroll: Sperreskjemaet inneholdt to utsagn om foreldrenes
kontroll over barnas fritid; «foreldrene mine pleier 4 vite hvor jeg er og hva
jeg gjer i fritida» og «foreldrene mine vet ganske godt hvem jeg er sammen
med i fritida». Svaralternativene var «stemmer ikke i det hele tatw, «stemmer
ganske dérlig», «stemmer omtrent», «stemmer ganske godw, og «stemmer
helw. Det er videre laget et gjennomsnittsmal (1-5). En skire i nerheten av
1 pd dette samlemalet indikerer at foreldrene har darlig oversike, mens
verdien 5 indikerer at foreldrene har god oversikt. Intern konsistens
(Cronbachs alpha) var 0,76 i denne studien.

Innvandrerbakgrunn fra ikke-vestlige land: Ungdommene fikk spgrsmal
om foreldrenes fodeland. Totalt hadde 92,1 prosent (7.559 personer) minst
en forelder fodt i Norge, mens 0,9 prosent (77 personer) hadde foreldre fodt
i et vestlig land, 1,5 prosent (125 personer) har bakgrunn fra land i Ost-
Europa og 4,1 prosent av ungdommene (333 personer) har ikke-vestlig
bakgrunn (for alle disse gruppene er fars landbakgrunn lagt til grunn). For
1,4 prosent av ungdommene (128 personer) som har oppgitt 4 ha to uten-
landsfedte foreldre, manglet vi opplysninger om begge foreldrenes opp-
rinnelsesland. I de videre analysene sammenlignes ungdom som har to
foreldre fodt i et ikke-vestlig land med ungdom som har minst én norskfedt
forelder. I 2012-utvalget hadde 3,8 prosent (88 ungdommer) to foreldre faodt
i et ikke-vestlig land.

Familieskonomi: Ungdommene ble bedt om 4 vurdere familiens oko-
nomiske situasjon de siste to drene. Svaralternativene var: «vi har hatt god rad
hele tiden», «vi har stort sett hatt god rdd», «vi har verken hatt god eller darlig
rdd», «vi har stort sett hate dérlig rid» og «vi har hatt darlig rad hele tiden». I
2010-undersgkelsen oppgav 5 prosent at familien har hatt dérlig rad (stort
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sett eller hele tiden) de siste to drene. I de senere analysene sammenlignes
denne gruppen med resten av utvalget. Det er verdt 4 merke seg at andelen
som opplever at familien har dérlig rad ligner pa andelen norske barn (0-17
ar) som tidligere er definert som factige basert pa inntekesstatistikken fra SSB.
I 2006 bodde 8 prosent av norske barn i relative inntekesfattige familier
(inntekt under 60 prosent av medianinntekten), mens 6 prosent bodde i
familier med vedvarende lavinntekt (lavinntekt fra 2005 til 2007) (Nadim &
Nielsen, 2009).

Gjennomsnittskarakter pd skolen: Ungdommene ble bedt om 4 oppgi
karakterene de fikk i norsk skriftlig (hovedmal), matematikk og engelsk ved
siste karakteroppgjor. Bade for ungdomsskolen og for videregiende er
karakterskalaen 1 til 6 (med 6 som heyeste karakter), mens de som gikk pd
barneskolen ikke hadde fitc karakterer. For de videre analysene er det
konstruert et gjennomsnittsmal av de tre karakterene med et spenn fra 1 il 6.

Konsentrasjonsvansker i skolen: Sporreskjemaet inkluderte fem spersmal
om konsentrasjonsvansker i skolen. De fem spersmilene gikk pd om eleven i
lgpet av skoledret hadde dremt seg bort og tenkt pa andre ting i timene, ikke
gjort lekser, hatt s store problemer med 4 konsentrere seg at de ikke klarte 4
folge undervisningen, sovet i timen, eller kommet for sent pa skolen.
Svaralternativene var «hver dag eller nesten hver dagy», «<noen ganger i ukan,
«en gang i uka», «sjeldnere» og «aldri». Skdrene fra disse fem spersmilene ble
lagt sammen til et samlemal for konsentrasjonsvansker i skolen (1-5) der 1
indikerer lite konsentrasjonsvansker og 5 indikerer store konsentrasjons-
vansker. Spgrsmalsbatteriet viste indre konsistens (Cronbachs alpha), pa
0,75, noe som anses som en tilstrekkelig hoy verdi

Skulking: Ugyldig fraver fra undervisningen omrtales som regel som
skulking. Dette ble dekket i sperreskjemaet av folgende spersmal: «Hvor
mange ganger har du skulket skolen en hel dag i lopet av det siste dret (siste
12 maneder)?». Svaralternativene var «ingen ganger», «1 gang», «2—4 ganger»,
«5-10 ganger», «11-20 ganger» og «mer enn 20 ganger». I analysene
sammenligner vi ungdommene som hadde skulket skolen en hel dag to
ganger eller mer i 2010 (11,1 %) med ungdommene som ikke hadde gjort

det (87,6 %). Vi mangler informasjon om 1,3 prosent av utvalget.
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Mobbing: Sperreskjemaet miler mobbing ved felgende formulering:
«Har du i lgpet av dette dret blitt frosset ut, plaget eller ertet av medelever pa
skolen eller pd skoleveien?». Svaralternativene er «hver dag eller nesten hver
dagy», «<noen ganger i uka», «en gang i uka», «sjeldnere» og «aldri». I 2010 var
andelen i var utvalg som hadde blitt mobbet minst ukentlig 6,0 prosent,
mens 92,7 prosent ikke hadde det. 1 analysene kontrasteres disse to
gruppene. Vi mangler informasjon om mobbing fra 1,3 prosent av utvalget.

Sosialt liv med jevnaldrende: Ungdommene ble bedt om 4 svare pd hvem
de vanligvis var sammen med ndr de var sammen med venner/kamerater.
Svaralternativene var «en eller to faste», «en eller to faste som ofte er med i en
gjeng av ungdommer», «en gjeng som holder sammen», «noksa tilfeldig hvem
jeg treffer pd», «er ikke s ofte sammen med jevnaldrende» og «annew. I de
felgende analysene er ungdom som har krysset av for at det er noksa tilfeldig
hvem de treffer, at de ikke si ofte er sammen med jevnaldrende eller annet,
samlet i en gruppe. Ungdom i denne gruppen sammenlignes med ungdom
som oppgir faste vennskapsrelasjoner (en tl to faste eller en gjeng) til
jevnaldrende. Andelen som ikke hadde fast sosialt liv med jevnaldrende i vérc
utvalg i 2010 var 14,7 prosent, mens 83,9 prosent hadde det. Andelen vi
mangler informasjon om er 1,4 prosent.

Medlemskap i idrettslag: Ungdommene oppga i sperreskjemaet om de er,
har vert, eller aldri har vert medlem i et idrettslag. I 2010 var 43,5 prosent
av virt utvalg ikke medlemmer i et idrettslag, mens 53,8 prosent var
medlemmer. Vi mangler informasjon om 2,8 prosent av utvalget.

Fysisk afktivitet: For 4 dekke ungdommens treningsvaner, var det inklu-
dert et spersmdl om hvor mange timer i uka de trener si mye at de blir
andpustne eller svette. Her varierte de 7 svaralternativene fra «ingen timer» til
«mer enn 15 timer». En andel pd 6,5 prosent oppga ingen ukentlige trenings-
timer, og denne gruppen av fysisk inaktive sammenlignes i de senere
analysene med resten av utvalget (90,7 %). Vi mangler informasjon om 2,8
prosent av utvalget.

Risikoatferd: 1 rapporten omtaler vi risikoatferd. Risikoatferd er en
gruppering av spersmil i underspkelsene om reyking, alkoholberuselse,
normbrudd og kriminalitet. Ungdommene ble spurt «rgyker du?». Svar-

alternativene var «Har aldri reyke», «Har aldri reyke faso, «Har royke fast,
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men har sluttet helt nd», «Reyker, men ikke dagligr, og «Reyker daglig». De
som gikk pd barneskolen hadde svaralternativene «Nei», «Rgyker, men ikke
dagligr og «Reyker dagligr. I analysene sammenlignes ungdommene som
oppga at de roykte daglig eller nesten daglig med resten av utvalget.

I undersekelsene ble ungdommene spurt om hvor ofte de hadde gjort
forskjellige ting i lopet av de siste 12 ménedene. Ungdommene ble spurt
«Hvor ofte har du drukket si mye at du har felt deg tydelig beruset». Det ble
gitt seks svaralternativer: «0 ganger», «1 gangy», «2—5 ganger», «6—10 ganger»,
«10-50 ganger» eller «over 50 ganger». I analysene sammenlignet vi de som
hadde drukket seg fulle mer enn fem ganger med ungdommene som ikke
hadde gjort det.

I sparreskjemaet var det inkludert flere spersmal om normbrytende eller
kriminelle handlinger. Tilsvarende spersmal er bruke i flere tidligere ung-
domsundersgkelser ved NOVA (se Storvoll, 2004). Spersmilene ble kon-
struert til 4 ligge tett opp til kriteriene for atferdsvansker fra det amerikanske
diagnosesystemet DSM (American Psychiatric Association, 2000). Fra dette

batteriet har vi brukt spersmalene:

— «Tatt saker til en verdi av mindre enn 500 kroner fra butikk eller kiosk
uten 3 betale»

— «Med vilje edelagt eller knust vindusruter, busseter, telefonkiosker,
postkasser og lignende»

— «Veart borte en hel natt uten at foreldrene dine visste hvor du var, eller
hvor du sa at du var et annet sted enn du var i virkeligheten»

Svaralternativene var de samme som for spgrsmalet om alkoholberuselse. I
analysene har vi sammenlignet ungdommene som som oppga at de hadde
gjort hver av disse handlingene med ungdommene som ikke hadde gjort det.

Foreldre, sosken og venner spiller pengespill: Ungdommene ble spurt
«Hvor ofte tror du felgende personer har spilt pengespill det siste dret (siste
12 manedene)?». Ungdommene svarte separat for foreldre, sgsken og venner.
Svaralternativene var «Har ikke spilt siste ar», «Sjeldnere enn 1 gang per
mdned», « Flere ganger i mineden», «1 gang i uken», «Flere dager i uken», og
«Daglig eller nesten dagligr. I rapporten har vi delt mellom de som svarte

flere ganger i mineden og mer og de som svarte lavere frekvens. De som gikk
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pa barneskolen i 2010 fikk svaralternativene «Ja» og «Nei». De som svarte
«Ja» er tatt med i kategorien som svarte flere ganger i maneden og mer pd
ungdomsskolene og de videregiende skolene.

Retelame for pengespill: Ungdommene ble spurt «Har du i siste mineden
(siste 30 dager) sett reklame for folgende pengespill?» Disse pengespillene var
listet opp: «Skrapelodd (for eksempel Flaxlodd)», «Lotto, tipping», «Heste-
veddelgp (f.eks. V75, V65, Lyntoto fra Norsk Risktoto)», «Oddsspill (der
man f.eks. satser penger pd kamper)», «Poker», «Kasinospill (f.eks. blackjack,
roulette)», og «Spilleautomater pd Internett (f.eks. Norgesautomaten)».
Svarkategoriene var: «Aldri siste mined», «En eller flere ganger i mineden»,
«Flere ganger i uken», og «Hver dag eller nesten hver dagy. I rapporten har vi
sammenlignet de som svarte 4 ha sett reklame hver dag eller nesten hver dag
med ungdommene som hadde gjort det sjeldnere. Spill med lekepenger:
Ungdommene ble spurt om de hadde spilt pengespill med lekepenger.
Spersmailet lad: «Tenk tilbake pd det siste aret (siste 12 méneder) — omtrent
hvor mange ganger har du spilt felgende Internettspill med lekepenger/
dummypenger?». Ungdommene svarte for tre spilltyper: «Spilleautomater via
Internett med lekepenger», «Kasinospill via Internett med lekepenger», og
«Poker via Internett med lekepenger». Svarkategoriene var: «Har ikke spilt
siste ar», «Sjeldnere enn 1 gang per maned», «Flere ganger i méineden», «1
gang i uka», «Flere ganger i uka», og «Daglig eller nesten dagligr. De som
gikk pd barneskolen i 2010 svarte «Ja», «Nei» eller «Har ikke hert omy. I
analysene sammenlignet vi de som hadde spilt hvert spill med lekepenger
med dem som ikke hadde det.

Spillmaskin pd rommet: Ungdommene ble spurt «Har du noe av dette pa
rommet ditt?». Det var et spersmdl for «TV-spill (PlayStation, Xbox, etc.)»

og et spersmal for «PCy». Svarkategoriene var «Ja» og «Nei».

1.2 Statistiske analyser

I rapporten beskriver vi dataene ved hjelp av prosentandeler og gjennomsnitt.
I mange tilfeller tester vi ogsi om forskjeller mellom grupper er statistisk
signifikante. Dette gjores ved hjelp av logistisk regresjon for forskjeller i
prosentandeler, og lineer regresjon for forskjeller mellom gruppe-

giennomsnitt. Signifikansniviet viser sannsynligheten for at de forskjellene vi
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finner er et resultat av tilfeldig variasjon. I tabellene markeres resultater der
sannsynligheten for at et resultat skyldes tilfeldigheter er mindre enn 5
prosent (*), mindre enn 1 prosent (**) og mindre enn 0,1 prosent (***). I
noen tilfeller hvor resultatene ikke er signifikante, er dette markert med «.s.».

I delene av rapporten som omhandler konsekvenser av spilling har vi
brukt sdkalte cross-lagged regresjonsmodeller. Her undersgkes effekten av en
uavhengig gruppevariabel malt i 2010 pd en avhengig variabel malt i 2012.
Logikken bak dette er at kausal retning mellom to variabler kan bli bekreftet
teoretisk hvis det er ssmmenheng mellom verdien av en variabel og verdien
av en annen variabel pa et senere tidspunkt. For & ta heyde for forskjeller
mellom gruppene i den avhengige variabelen i 2010, ble denne kontrollert
for i analysene. For kontinuerlige avhengige variabler brukte vi lineer regre-
sjon, og for dikotome avhengige variabler brukte vi logistisk regresjon. I
analysene sammenlignet vi en gruppe (for eksempel ungdommene med
spilleproblemer) med en referansegruppe (for eksempel ungdommene som
ikke hadde spilleproblemer). En signifikant effekc av gruppe betyr derfor at
det er forskjeller mellom gruppene i endring i den avhengige variabelen
mellom 2010 og 2012. Positive regresjonskoeffisienter betyr storre positiv
endring relative til referansegruppen, mens negative regresjonskoeffisienter

betyr storre negativ endring relativt til referansegruppen.

1.3 Frafallsanalyse
Utvalget i undersekelsen fra 2010 var tilnermet representativt for norske
skoleelever i alderen 12 til 17 ar. I felge NOVAs rapport (Freyland et al.,
2010) var det en svak overrepresentasjon av jenter i forhold til gutter, serlig i
aldersgruppen 13-15 4r, en svak overrepresentasjon av elever fra Oslo og
regionen som inneholder fylkene fra Trendelag og nordover og regionen
bestdende av Hedmark, Oppland, Buskerud, Telemark og Agderfylkene. Det
var en viss underrepresentasjon av barneskoleelever, mens elever ved videre-
giende skole var noe overrepresentert. Det var ogsd underrepresentasjon av
ungdommer med innvandrerbakgrunn. Avvikene mellom utvalget og
populasjonen var imidlertid stort sett sméd (Froyland et al., 2010).

En viktig analyse i en longitudinell studie er 4 undersgke om det er

forskjeller mellom ungdommene som ble med videre i undersekelsen og
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ungdommene som falt fra underveis. Vi kan analysere frafallet ved 4 under-
soke hvorvidt ungdommene som ikke deltok i oppfelgingsundersgkelsen
svarte forskjellig i 2010 fra dem som svarte i oppfelgingsundersokelsen.
Tabell 1 viser svarfordelingen pa alle variablene som inngir i denne
rapporten malc i 2010, fordelt pad hvorvidt ungdommene deltok i 2012-

undersgkelsen.

Tabell 1. Sammenligning mellom ungdommene som ble med i undersgkelsen i 2012 og
ungdommene som falt fra mellom 2010 og 2012. Prosent.

Med i Ikke med i

undersgkelsen i undersgkelsen i
Variabler malt i 2010 2012 (n = 2434) 2012 (n =5977) sig.
Kjgnn, andel gutter 453 51,6 ok
Alder (gj.snitt) 14,18 15,12 ok
Spilte pengespill 63,5 62,4 i.S.
Spilte ofte pengespill 12,4 15,0 **
Pengespillavhengighet 0,9 11 i.s.
Risikospillere 4,1 4.6 i.s.
Spilte dataspill 79,5 79,2 i.s.
Spilte mye dataspill 14,8 15,1 i.s.
Dataspillavhengighet 0,7 0,9 i.s.
Dataspillproblemer 6,6 7,4 i.s.
Impulsivitet (gj.snitt) 2,21 2,20 i.s.
Depresjon (gj.snitt) 1,75 1,77 i.S.
Foreldrekontroll (gj.snitt) 4,24 4,13 Fkk
Innvandrerbakgrunn fra ikke-vestlige
land 3,8 3,8 i.s.
Gjennomsnittskarakter (gj.shitt) 4,00 3,80 ok
Konsentrasjonsvansker (gj.snitt) 2,21 2,40 Fkk
Skulket skolen to ganger eller mer 11,3 21,1 s
Mobbet pa skolen en gang i uka eller
oftere 6,1 5,4 i.S.
Ikke fast sosialt liv med jevnaldrende 14,9 13,4 i.S.
Ikke med i et idrettslag 447 52,7 CEES
Er fysisk inaktiv 6,7 8,0 i.s.
Rogykte daglig eller av og til 55 12,0 ok
Drukket seg full mer enn fem ganger 8,1 19,7 el
Stélet for mindre enn 500 kr 5,8 7.5 i.s.
Gjort heerverk 6,2 9,2 &
Veert borte en hel natt uten at
foreldrene dine visst hvor du var 12,0 20,1 ok
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Analysene viser at ungdommene som falt fra hadde sterre andel gutter, hadde
heyere aldersgjennomsnitt, hadde storre andel som hadde spilt pengespill
ofte, lavere grad av foreldrekontroll, lavere gjennomsnittskarakter, hayere
grad av konsentrasjonsvansker, storre andel som hadde skulket skolen en hel
dag mer enn to ganger, storre andel som ikke var med i et idrettslag, storre
andel som roykte daglig eller av og til, storre andel som hadde drukket seg
fulle mer enn fem ganger, og sterre andel som hadde stjélet, gjort haerverk og
som hadde vert borte en hel natc uten at foreldrene visst hvor de var. De to
gruppene var imidlertid ikke forskjellige nir det gjelder andel som hadde
spilt pengespill, andel pengespillavhengige, og andel risikospillere. De var
heller ikke forskjellig nar det gjelder andel som spilte dataspill, som spilte
mye dataspill, som var dataspillavhengige og som hadde dataspillproblemer.
Videre var det ikke signifikante forskjeller mellom gruppene nir det gjelder
nivd av impulsivitet og depresjon eller andelen som hadde innvandrer-
bakgrunn fra ikke-vestlige land, som ble mobbet pa skolen, som ikke hadde
fast sosialt liv med jevnaldrende, som var fysisk inaktive, eller som hadde
stjdlet saker til en verdi av under 500 kroner.

Til sammen sier dette at utvalget som denne rapporten beskriver inne-
holder ferre ungdommer med risikoatferd, og ferre med problemer pi
skolen. Arsaken til at det var forskjeller mellom ungdommene som var med
og ikke med i 2012 kan vere at ungdommer med risikoatferd og problemer
pad skolen er mindre pliktoppfyllende nar det gjelder 4 svare pi sporre-
undersgkelser. Konsekvensen av skjevheten i utvalget er at vart utvalg ikke er
helt representativt for ungdomspopulasjonen i Norge. Det er i mindre grad
representativt for ungdommer med risikoatferd og problemer pa skolen.
Dette fir ogsd konsekvenser for tolkningene av resultatene, noe vi kommer

tilbake til flere steder i rapporten.
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2 Endringer i sentrale variabler fra 2010
til 2012

I denne rapporten skal vi underspke forskjeller i endringer fra 2010 til 2012
mellom grupper av ungdommer som spiller pengespill og dataspill i
forskjellig grad. Men forst vil vi her gi en oversikt og oppsummering over
hvilke endringer som skjedde i hele utvalget fra 2010 til 2012. Dette blir en
analyse av hvilke endringer som skjedde nir ungdommene ble to ar eldre.
Tabell 2 viser hvor store endringer som har skjedd mellom 2010 og 2012 i
alle de variablene som vi senere i rapporten analyserer endringer i. Tabellen

viser ogsa hvorvidt disse endringene er statistisk signifikante.

Tabell 2. Endringer fra 2010 til 2012 (n = 2434). Prosent.

Endring
2010 2012 2010 til 2010

Spilte pengespill 63,8 46,9 -16,9%**
Spilte ofte pengespill 12,3 9,5 2,8**
Pengespillavhengighet/spilleproblemer 0,8 0,9 0,0
Risikospillere (pengespill) 3,6 41 -0,5
Spilte dataspill 79,5 68,1 11,4%**
Spilte mye dataspill 14,7 13,5 11
Dataspillavhengighet 0,7 1,3 0,6*
Dataspillproblemer 6,6 6,3 0,3
Depresjon (gj.snitt) 1,75 1,87 0,11%**
Foreldrekontroll (gj.snitt) 4,24 4,12 -0,12***
Gjennomsnittskarakter (gj.shitt) 4,01 3,98 -0,03
Konsentrasjonsvansker (gj.snitt) 2,18 2,48 0,3***
Skulket skolen to ganger eller mer 10,2 20,7 10,6***
Mobbet pa skolen en gang i uka eller oftere 6,3 51 1,2
Ikke fast sosialt liv med jevnaldrende 14,9 9,9 5,0%**
Ikke med i et idrettslag 44,9 61,7 16,8***
Er fysisk inaktiv 6,7 10,8 4,2%**
Rayker daglig eller av og til 4,8 9,6 4,8***
Drukket seg full mer enn fem ganger 8,2 13,4 5,3**+*
Stalet for mindre enn 500 kr 59 4,2 1,7
Gjort haerverk 6,2 1,9 4,3*xx
Veert borte en hel natt uten at foreldrene dine visst
hvor du var 12,0 12,3 0,3
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Andelen som spilte pengespill var signifikant stgrre i 2010 enn i 2012, og det
var ogsd andelen som spilte pengespill ofte. Men andel med pengespill-
avhengighet/spillproblemer og risikospillere var stabil. Det var en signifikant
nedgang i andelen som spilte dataspill mellom 2010 og 2012, men andelen
som spilte mye dataspill var stabil. Andelen som var dataspillavhengige okte
signifikant mellom 2010 og 2012, men andelen med dataspillproblemer var
stabilt.

Tabellen viser ogsd at 4 bli to dr eldre forte med seg en gkning i
depresjon, reduksjon i foreldrekontroll, ekning konsentrasjonsvansker, og
ekning i andel som hadde skulket skolen en hel dag mer enn to ganger i
lgpet av aret som gikk. Det forte ogsd med seg nedgang i andelen som ikke
hadde fast sosialt liv med jevnaldrende, nedgang i andelen som var med i et
idrettslag, gkning i andelen som var fysisk inaktive, gkning i andelen som
royke daglig eller av og til, gkning i andelen som hadde drukket seg fulle mer
enn fem gang i lgpet av aret som gikk, og nedgang i andelen som hadde
stjdlet og gjort haerverk. Kun tre av disse faktorene holdt seg stabile:
Gjennomsnittskarakter, andelen som ble mobbet pa skolen, og andelen som
hadde vert borte en hel natc uten art foreldre visst hvor de var.

At disse endringene skjer i ungdomsgruppen som helhet i lopet av en
todrsperiode, er viktig 4 ha i mente ndr vi senere i rapporten skal underseke
om det er forskjeller mellom grupper av ungdommer som har forskjellige

vaner og erfaringer med pengespill og dataspill.
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DEL I: Pengespill

Pengespill handler om 4 satse penger pa noe som helt eller delvis er basert pa
tilfeldigheter, med hdp om 4 vinne, men med risiko for 4 tape penger. Det
finnes mange former for pengespill, for eksempel lotto, tipping, skrapelodd,
spilleautomater, poker og kasinospill. Frem til for fi ar siden var pengespill
kun tilgjengelige via spillkommisjoner, pa forskjellige typer spilleautomater
og i utlandet. I dag foregir pengespill i storre grad via Internett. P4 denne
mdten kan man spille hjemmefra via PC eller mobiltelefon. I Norge har alle
pengespill 18-drsgrense, men det er allikevel godt dokumentert at en del
ungdommer spiller om penger (Frgyland et al., 2010; Hansen & Rossow,
2010; Molde, Pallesen, Bartone, Hystad, & Johnsen, 2009). I NOVAs
studie fra 2010 ble det rapportert at 64,3 prosent av norsk ungdom i alderen
13 ¢l 17 ar hadde deltatc i pengespill i en eller annen form i lgpet av at dret
som hadde gitt, hvor flertallet av disse hadde benyttet seg av skrapelodd
(Freyland et al., 2010). Det er ogsd godt dokumentert at det finnes norske
ungdommer som fir problemer pd grunn av pengespill. Problemer knyttet til
pengespill deles ofte inn i to kategorier basert pd hvor mange symptomer pd
spilleavhengighet man oppfyller. Den mest alvorlige er spilleavhengige eller
problemspillere, og den mindre alvorlige kalles risikospillere (Winters,
Stinchfield, & Kim, 1995). NOVAs rapport fra 2010, som per dags dato er
den nyeste studien av et representativt utvalg av ungdommer i Norge, viste at
omfanget av spilleproblemer var 1 prosent, mens 3,5 prosent kunne anses
som risikospillere (Freyland et al., 2010).

Vi vet lite om stabiliteten i bruk av pengespill, eller hvor lenge spille-
problemer varer. Vi vet ogsd lite om hva som er drsakene til eller konse-
kvensene av at ungdommer spiller mye pengespill eller har spilleproblemer.
Det finnes enkelte internasjonale studier som har undersekt dette (for
eksempel Delfabbro, Winefield, & Anderson, 2009; Dussault, Bredgen,
Vitaro, Wanner, & Tremblay, 2011; Vitaro, Arseneault, & Tremblay, 1997;
Vitaro, Brendgen, Ladouceur, & Tremblay, 2001). Tilsvarende norske
studier finnes ikke. I forste delen av denne rapporten som omhandler penge-

spill, vil vi derfor belyse tre problemstillinger:
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1) Er pengespillvaner og pengespillproblemer blant unge stabilt over tid?

2) Hva er mulige drsaker til at ungdom begynner 4 spille pengespill ofte eller
utvikler spilleproblemer?

3) Hva er mulige konsekvenser av 4 spille pengespill ofte, eller 4 ha
spilleproblemer?

De tre problemstillingene blir forsekt besvart i hvert sitt kapittel.
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3 Stabilitet i pengespillatferd

I dette kapittelet skal vi se neermere pa stabilitet og endringer i ungdoms bruk
av pengespill, og stabiliteten i spilleproblemer. For 4 undersgke graden av
stabilitet i bruken av pengespill, begynner vi med & sperre om pengespill bare
er noe ungdommene prover si vidt i en kort periode, eller om det er en
aktivitet som vedvarer.

I den internasjonale forskningslitteraturen har man diskutert hvorvide
det & debutere tidlig med pengespill er en risikofaktor for senere bruk av, og
problemer med, pengespill. Men svert fa studier har undersgkt stabiliteten i
pengespillatferd. Et unntak er Delfabbro, Winefield og Anderson (2009)
som undersgkte australske ungdommer hvert 4r fra de var 15 ar gamle til de
var 18/19 4r gamle. De fant at bare en fjerdedel av ungdommene som hadde
spilt pengespill da de var 15 dr gamle, fortsatt 4 spille ut ungdomstiden.
Dette betyr at pengespill blant australske ungdommer bare i liten grad er
stabilt.

Men hvordan ser stabiliteten ut i virc utvalg? Vi har undersegkt hvorvide
ungdommene i utvalget spilte pengespill i 2010 og i 2012. I vért utvalg
hadde 63,8 prosent spilt en eller annen form for pengespill minst én gang i
2010, mens 46,9 prosent hadde spilt i 2012. Det var signifikant nedgang i
andelen som hadde spilt pengespill mellom 2010 og da utvalget var to ar
eldre, i 2012. Men hvilke spill var det de spilte?

Tabell 3 gir en oversikt over alle de forskjellige pengespillene det ble
spurt om i undersgkelsen. For hvert av spillene viser tabellen andelen av
utvalget som hadde spilt minst én gang i 2010 og andelen av utvalget som
hadde spilte minst én gang i 2012. I tillegg viser tabellen andelen som hadde
spilt i 2012 av ungdommene som hadde spilt i 2010. Spillene er delt inn
etter hvorvide de spilles via Internett, og rangert etter sterrelsen pd andelen
som hadde spilt i 2012 blant dem som hadde spilt i 2010.
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Tabell 3. Stabilitet i bruken av forskjellige typer pengespill. Prosent.

Spilti 2012
Spilt i Spilt i hvis de hadde
2010 2012 spilt i 2010
Skrapelodd 57,2 37,4 49,6
Poker 7,6 9,9 36,5
Odds eller tippespill via kommisjoneer i butikk 6,7 5,6 34,8
Hesteveddelgp 1,8 29 21,4
Bingo/bingoautomater 53 3,8 19,7
Spilleautomater i utlandet 11,2 8,1 18,3
Lotto, Keno, Extra, Joker 6,9 6,8 18,2
Spilleautomater i kiosker 4,6 3,3 9,9
Pengespill som ikke spilles via Internett 63,5 46,2 56,4
Oddsspill via Internett 1,2 4,0 25,0
Poker via Internett 2,8 4.3 24,2
Kasinospill via Internett 1,2 2,6 21,4
Spilleautomater via Internett 0,9 2,3 9,5
Bingo via Internett 1,0 1,7 8,7
Pengespill som spilles via Internett 4,3 6,4 28,1

Nir det gjelder spillene som ikke spilles via Internett, er skrapelodd det
spillet som storst andel hadde spilt i 2012 blant dem som hadde spilt i 2010.
Det var med andre ord det spillet der spilling blant ungdommene var mest
stabil. Poker, og odds- eller tippespill via kommisjonaer, var ogsd relativt
stabile spill. Blant spillene som spilles via Internett var oddsspill, poker og
kasinospill de kategoriene der spilling blant ungdommene var mest stabil.
Pengespill som spilles via Internett var ikke mest populare 4 spille i verken
2010 eller i 2012, og de toppet heller ikke listen over spill der spillingen
blant ungdommer er stabil.

For 4 undersgke stabiliteten i spilling pa tvers av spilltype, har vi under-
sokt andelen som spilte i 2012 blant ungdommene som spilte i 2010. Tabell
4 viser at nesten 60 prosent av ungdommene som hadde spilt i 2010 ogsd
hadde spilt i 2012. Siden de fleste som hadde spilt pengespill hadde spilt
skrapelodd, gjentok vi analysen ndr vi holdt skrapeloddspillingen utenom.
Tabell 4 viser at over 40 prosent av dem som hadde spilt i 2010 ogsd hadde
spilc i 2012.
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Tabell 4. Prosentandel som hadde spilt pengespill i 2012 fordelt p& hvorvidt de hadde spilt i
2010

Alle spill Alle spill utenom skrapelodd

Spilt i 2012 Ikke spilt i 2012 Spilt i 2012 Ikke spilt i 2012
Spilti 2010 57,1 42,9 41,8 58,2
Ikke spilti 2010 28,9 71,1 18,0 82,0

Stabilitet og endring i d spille ofte

Vi har nd undersgket stabiliteten i 4 spille pengespill i det hele tatt. Men det er
kanskje mer interessant 4 underseke stabiliteten i 4 spille offe. I sin longi-
tudinelle studie fant Vitaro og hans kolleger (2001) en sterk sammenheng
mellom hvor ofte ungdommer spilte da de var 16 4r gamle og hvor ofte de
spilte da de var 17 ar gamle. Derfor skulle man forvente 4 finne stabilitet i
det 4 spille pengespill ofte. Men hvordan ser dette ut i vart utvalg?

I kapittel 2 beskrev vi en inndeling i fem kategorier etter hvor ofte
ungdommene spilte. I de videre analysene har vi sammenlignet ungdom-
mene i de to everste kategoriene (de som spiller ofte) med ungdommene i de
tre laveste kategoriene (de som ikke spiller ofte). I utvalget var det 12,3
prosent som spilte ofte i 2010, mens 9,5 prosent spilte ofte i 2012. Dette var
en signifikant nedgang ettersom ungdommene ble to ar eldre. Men hvor stor
andel av hele utvalget utgjor gruppen som endret seg fra & ikke spille eller &
sjelden spille i 2010, til & spille ofte i 2012? Figur 1 viser at andelen som
hadde endret seg fra ikke 4 spille ofte i 2010 til 4 spille ofte i 2012 var nesten
6 prosent. Figuren viser ogsd at flere (8 prosent) i samme periode hadde
endret seg fra 4 spille ofte til 4 spille sjelden/ikke spille. Andelen som spilte
ofte biade i 2010 og 2012 var minst, med litt under 3 prosent, mens andelen

som ikke spilte ofte verken i 2010 eller 2012 var klart storst, med 83 prosent.
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Figur 1. Stabilitet i andelen som spilte pengespill ofte fra 2010 til 2012. Prosent.
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Vi har ogsi undersgkt om det er en sammenheng mellom 4 ha forseke
bestemte typer pengespill i 2010, og & endre seg fra 4 ikke spille eller spille
sjelden til 4 spille ofte mellom 2010 og 2012. Figur 2 viser at blant ung-
dommene som hadde spilt oddsspill via kommisjonzr, skrapelodd, poker, og
spilleautomater i utlandet, var det en signifikant stgrre andel som endret seg
fra ikke 4 spille eller 4 spille sjelden til 4 spille ofte mellom 2010 og 2012
sammenlignet med ungdommene som ikke hadde spilc disse spillene. Nar
det gjelder ungdommene som bare hadde spilt pd hesteveddelep, oddsspill
via Internett eller spilleautomater via Internett, var det ingen som hadde
endret seg til 4 spille ofte mellom 2010 og 2012. For de evrige spillene, var
det ikke signifikante forskjeller.
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Figur 2. Prosentandel som begynte & spille ofte mellom 2010 og 2012 etter hva slags spill
de hadde spilt i 2010.
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For 4 undersgke stabiliteten i 4 spille pengespill ofte pd individniva, har vi
undersgkt hvor stor andel som spilte pengespill ofte i 2012 blant ung-
dommene som spilte ofte i 2010. I 2010 spilte 12,3 prosent av utvalget
pengespill ofte. Av disse var det en fjerdedel (25,2 prosent) som fremdeles
spilte ofte i 2012. Dette vitner om at en del av ungdommene som spiller ofte
fortsetter & gjore det, mens flesteparten av ungdommene som spiller ofte,

ikke gjor det lenger etter to dr har gatc.

Stabilitet og endringer i spilleproblemer

Et viktig spersmal nir det gjelder spilleproblemer blant ungdom, er hvorvidt
det er en tilstand som ungdommene blir sittende fast i, eller om det er noe de
gar ut og inn av. Tidligere forskning har antydet at ungdommer som fir
spilleproblemer, fortsetter 4 ha det over tid. En studie fra Canada fant en
moderat sammenheng mellom hvor store spilleproblemer ungdommene

rapporterte som 16-dringer og hvor store spilleproblemer de rapporterte som
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17-aringer (Vitaro et al., 2001). I en annen studie ble ungdommer fra Canada
fulgt fra de var 16-17 ar dl de var 24 ar (Winters, Stinchfield, Botzet, &
Anderson, 2002). Resultatene fra studien viste at ungdommene som var
risikospillere (SOGS-RA skare pd 2 eller 3) da de var 16-17 ar hadde stor
sannsynlighet for 4 vere risikospillere ogsd som 24-dringer. Men det var ingen
signifikant sammenheng mellom 4 vere problemspiller (SOGS-RA skére pd 4
eller mer) da man var 16-17 ar og 4 vere problemspiller som 24—4ring. Det er
altsd ikke helt entydig om spilleproblemer er noe som vedvarer over tid, og
hvor sterk sammenhengen er mellom tidligere og senere spilleproblemer.

I NOVAs studie fra 2010 ble det rapportert at 1,0 prosent av utvalget
hadde en skire pa 4 eller hoyere pd SOGS-RA (Winters et al., 1993), og
dermed kunne klassifiseres som problemspillere, mens 3,5 prosent hadde en
skire pa 2 eller 3, og kunne klassifiseres som risikospillere (Frgyland et al.,
2010). Men hva er forekomsten av problemspilling og risikospilling i vért
utvalg, og i hvilken grad er det stabilt i lepet av en todrsperiode?

[ virt utvalg var det 0,9 prosent (21 ungdommer) som kunne
klassifiseres som problemspillere i 2010, mens i 2012 var det 0,8 prosent (19
ungdommer). Hvis vi skal si noe om stabiliteten i problemspilling, kan vi
undersgke hvor stor andel av ungdommene som var problemspiller i 2010
som ogsd var det i 2012. I varc utvalg var det bare én person som var
problemspiller bade i 2010 og i 2012, noe som er for lite til at vi kan si noe
om stabiliteten i problemspilling.

I resten av rapporten har vi slitt sammen problemspillere og risikospillere
til én gruppe, som vi kaller risikospillere. Denne gruppen bestdr av alle som
har en skire pd SOGS-RA som er 2 eller hoyere. I virt utvalg kan 4,1 prosent
plasseres i denne kategorien i 2010, mens 3,6 prosent kan plasseres i den i
2012, da ungdommene hadde blitt to 4r eldre. Dette er ikke en statistisk signi-
fikant endring. Siden vi har informasjon om spilleproblemer for de samme
ungdommene bade i 2010 og i 2012, kan vi fi svar pa flere interessante
spersmil om endringer over tid. Ett spersmdl er hvor stor andel av ungdom-
mene som var risikospillere bdde i 2010 og 2012. Svaret pa dette spersmalet
vil si noe om hvor stabilt fenomenet er over tid i utvalget. Figur 3 viser hvor
stor andel av utvalget som var risikospillere bare i 2010, bare i 2012, pd begge
tidspunktene, og andelen som ikke var risikospillere verken i 2010 eller 2012.
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Figur 3. Prosentandel risikospillere i 2010 og 2012.

33%

~03%

o lkke risikospillere | 2010
eller i 2012

@ Risikospillere i 2010, men
ikke i 2012

Risikospillere 1 2012, men
ikke i 2010

® Risikospillere bade i 2010
926 % og 2012

Figuren viser at et stort flertall, nesten 93 prosent av utvalget, ikke var
risikospillere verken i 2010 eller i 2012. Nesten fire prosent var risikospillere
i 2010, men ikke i 2012, altsd hadde de sluttet & vere risikospillere. Litt over
tre prosent var ikke risikospillere i 2010, men hadde blitt risikospillere i
2012. Kun 0,3 prosent av ungdommene var risikospillere bade i 2010 og i
2012. Totalt viser figuren at risikospilling bererer en relativt liten andel av
ungdommene. Figuren viser ogsd at risikospilling gir over for mange, men at
det samtidig kommer nesten like mange nye tilfeller av risikospilling til i
lgpet av en todrsperiode. Svert fa er risikospillere over en todrsperiode.

Men hva skjedde med ungdommene som var risikospillere i 20102 1
vart utvalg var 4,1 prosent (100 ungdommer) risikospillere i 2010. Andelen
av disse som ogsd var risikospillere i 2012 var 7,0 prosent eller 7 ungdommer.
Dette vitner om at det var lav grad av stabilitet i det 4 vere risikospillere i
vért utvalg, siden 93 prosent av ungdommene som var risikospiller i 2010,
ikke var det lenger i 2012.
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3.1 Diskusjon

Mellom 2010 og 2012 gikk andelen i utvalget som hadde spilt en eller annen
form for pengespill ned fra omtrent to tredjedeler til omtrent halvparten.
Her er det viktig 4 presisere at dette ikke ngdvendigvis betyr at omfanget av
pengespill blant ungdommer i Norge falt mellom 2010 og 2012. For 4
kunne si dette ville vi mdtte hatt to utvalg, et representativt utvalg av
ungdommene i Norge i 2010 og et representativt utvalg av ungdommene i
Norge i 2012. Videre matte vi ved hjelp av disse to utvalgene undersgkt hvor
stor andel som hadde spilt i 2010 og hvor stor andel som hadde spilt i 2012.
Vi undersekte det samme utvalget med to drs mellomrom, og utvalget vart
var ikke representativt for alle ungdommene i Norge (se kapittel 1.3).

Den formen for pengespill som flest ungdommene hadde spilt pa begge
tidspunkrene, var skrapelodd. Tilsvarende er tidligere blitt funnet i forskning
fra Australia (Delfabbro, Winefield, et al., 2009). Nedgangen i andelen som
hadde spilt pengespill i véirt utvalg kan best ses som en effekt av at
ungdommene ble to dr eldre, og i hovedsak betyr den at ferre hadde spilt
skrapelodd ettersom de ble eldre. I februar 2011 ble det innfgrt aldersgrense
pa skrapelodd, noe som innebar at man madtte vise legitimasjon for & kjope
skrapelodd i kiosker eller butikker p4d samme méte som man mé det ved kjop
av tobakksvarer. Vi kan allikevel ikke utelukke at pengespill blant ung-
dommer ogsa ble mindre populert mellom 2010 og 2012, men for 4 kunne
si dette med sikkerhet trengs altsd en repetert tverrsnittsundersgkelse av et
representativt utvalg av ungdommer i Norge.

Resultatene fra underspkelsen viste at nesten 60 prosent av ungdom-
mene som hadde spilt en eller annen form for pengespill minst en gang i
2010, ogsd hadde gjort dette i 2012. Nar vi holdt skrapeloddspillingen
utenom og underspkte stabiliteten i spill av alle de andre pengespillene det
ble spurt om i undersgkelsen, fant vi at omtrent 40 prosent av dem som
hadde spilt i 2010 ogsd hadde spilt i 2012. Dette betyr at pengespill blant
ungdommene bare til en viss grad er stabilc. Hadde det vert slik at alle
ungdommene som begynte 4 spille pengespill fortsatte med det, ville andelen
vert 100 prosent. Men vire resultater antyder at 60 prosent av dem som
hadde spilt i 2010 ikke hadde spilt i 2012, altsd hadde de sluttet a spille.

Dette er i samsvar med forskning blant ungdom i Australia som konkluderte
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med at det er betydelig individuell variasjon i deltakelse i pengespill over tid
(Delfabbro, Winefield, et al., 2009).

Siden mange ungdommer prover 4 spille pengespill og relacivt fa
fortsetter 4 spille over tid, er det kanskje mer interessant & fokusere pa stabili-
teten i andelen ungdommer som spiller pengespill relativt ofte (i kapittel 1.1
beskriver vi hvordan vi har definert 4 spille ofte). I utvalget vart var det 12,3
prosent som spilte ofte i 2010, mens 9,5 prosent spilte ofte i 2012. Andelen
som spilte ofte pd begge tidspunkter var med andre ord ganske stabilt etter-
som utvalget ble to dr eldre. Men det var ikke kun de samme ungdommene
som spilte ofte pa begge tidspunktene. Omtrent 6 prosent hadde begynt &
spille ofte mellom 2010 og 2012 samtidig som cirka like mange hadde sluttet
4 spille ofte.

Vi undersekte videre hvilke spill ungdommene som begynte 4 spille ofte
hadde spilt i 2010, for 4 forseke 4 si noe om hvilke spill som kan gke inte-
ressen for 4 spille. Vi fant at blant ungdommene som hadde spilt oddsspill
via kommisjoner i butikk, skrapelodd, poker, og/eller spilleautomater i
utlandet, var det en storre andel som endret seg fra ikke 4 spille ofte i 2010 til
d gjore det i 2012 sammenlignet med ungdommene som ikke hadde spilt
disse spillene. Vi kan imidlertid ikke si noe sikkert om hvorvidt disse spillene
er «farligere» enn andre typer spill.

Videre viste resultatene at blant de 12,3 prosentene som spilte ofte i
2010, spilte cirka en fjerdedel fremdeles ofte i 2012. Stabiliteten i 4 spille ofte
var altsd lavere enn stabiliteten i 4 spille pengespill i det hele tatt. Vitaro og
hans kolleger (2001) fant en sterk sammenheng mellom hvor ofte ung-
dommer spilte da de var 16 4r gamle og hvor ofte de spilte da de var 17 4r
gamle. Vi fant ogsd en tilsvarende sammenheng i form av at en del av dem
som spilte ofte fortsatt gjorde det to ar senere. Samtidig tyder vére funn pé at
selv om en del av ungdommene som spilte ofte, fremdeles gjorde det to ar
senere, hadde tre fjerdedeler sluttet & spille ofte. Dermed er det & spille
pengespill ofte bare i liten grad stabilt blant ungdommene i vart utvalg.

At noen ungdommene spiller ofte, sier allikevel ikke si mye om hvor-
vidt de opplever problemer knyttet til pengespill. Derfor undersgkte vi ogsd
stabiliteten i pengespillproblemer. I véirt utvalg var det 21 ungdommer, 0,9

prosent som kan klassifiseres som problemspillere i 2010 (i kapittel 1.1
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beskriver vi hvordan vi klassifiserer problemspillere). I 2012, da utvalget var
blitc to 4r eldre, var det 19 ungdommer som kan klassifiseres som problem-
spillere, noe som tilsvarer 0,8 prosent av utvalget. Andelen problemspillere i
utvalget var altsd temmelig stabilt. Men det betyr ikke nedvendigvis at det
var de samme ungdommene som var problemspillere i 2010 og i 2012. Nar
vi undersgkte hvor mange av de 21 problemspillerne i 2010 som fremdeles
var problemspillere i 2012, var dette bare 1 person. Alle de 20 andre var ikke
lenger problemspillere, dermed var problemspilling i liten grad stabilt. Men
siden det var fi som var problemspillere, ber vi vise varsomhet med 4 trekke
bastante konklusjoner om stabiliteten i problemspilling.

Derfor valgte vi 4 sld sammen problemspillerne og ungdommene som
hadde noe mindre grad av spilleproblemer til én gruppe som vi kaller
risikospillere. I vart utvalg kan 4,1 prosent klassifiseres som risikospillere i
2010, mens 3,6 prosent kan klassifiseres som risikospillere i 2012, da ung-
dommene hadde blitc to ar eldre. Ogsd nir vi brukee denne kategori-
seringsmetoden var omfanget stabilt i utvalget i lopet av todrsperioden. Nar
vi underspkte hvor mange av dem som var risikospillerne i 2010 som ogsa
var risikospillere i 2012, tydet resultatet imidlertid p4 at det ikke var stor grad
av stabilitet. Andelen av disse som ogsd var risikospillere i 2012 var 7,0
prosent eller 7 ungdommer, altsd var 93 prosent av ungdommene som var
risikospiller i 2010, ikke risikospillere lenger i 2012.

Dette er overraskende fordi man basert pa tidligere forskning skulle
forvente i alle fall en viss grad av stabilitet i risikospilling blant ungdom
(Vitaro et al., 2001; Winters et al., 2002). I denne sammenhengen ber det
nevnes at 275 av ungdommene som var risikospiller i 2010-undersgkelsen
ikke var med i undersgkelsen i 2012. Siden vi ikke har data som sier noe om
hva som skjedde med ungdommene som ikke ble med videre i under-
sokelsen, kan vi heller ikke si noe om deres videre spillkarrierer. Det var
imidlertid litt storre frafall mellom de to undersgkelsene blant ungdom med
mye risikoatferd og skoleproblemer. En mulig forklaring pd den manglende
stabiliteten i risikospilling er at ungdommene som var risikospillere i 2010 og
som ble med i undersgkelsen i 2012, hadde ferre tilleggsproblemer og var
mer ressurssterke sammenlignet med dem som falt fra. Dette kan ha resultert

i at en storre andel av ungdommene i véirt utvalg kvittet seg med
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spilleproblemene enn det som kan vere tilfelle for ungdommene som falt fra.
Siden det ikke er samsvar mellom vire funn og funn fra tidligere forskning,
ber vi vere varsomme med 4 trekke for bastante konklusjoner nar det gjelder
stabiliteten i risikospilling, men vire funn tyder pd at det er lav grad av
stabilitet ndr det gjelder risikospilling.

For 4 oppsummere viste resultatene at deltakelse i pengespill var stabilt
til en viss grad, men at mange ungdommer som begynner 4 spille pengespill
ikke fortsetter. Det var lav grad av stabilitet i 4 spille pengespill ofte. De fleste
som spilte pengespill ofte i 2010, spilte ikke pengespill ofte i 2012. Stabili-
teten i 4 vere risikospiller var ogsa lav. De aller fleste som var risikospillere i
2010, var det ikke lenger i 2012. Men en liten gruppe av dem som var
risikospillere i 2010, var det fortsatt i 2012.
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4 Mulige drsaker til endringer i
pengespillatferd

I dette kapittelet ser vi nermere pd om vi kan identifisere kjennetegn ved
ungdommer som begynner & spille pengespill ofte eller utvikler spille-
problemer. Hvis vi finner forskjeller mellom ungdommene som blir risiko-
spillere og ungdommer som ikke blir det, er vi et godt steg pa veien mot &
forstd hva arsakene til spilleproblemer er. Kjennetegn ved ungdommer kan i
denne sammenhengen organiseres i fem kategorier: individfakrorer, foreldre
og familiesituasjonen, problemer pa skolen, problemer p4 fritiden og erfaring
med pengespill. Her gir vi forst gjennom tidligere forskning om hva som
kjennetegner ungdommer som begynner & spille ofte eller utvikler spille-
problemer. Deretter presenterer vi funn fra undersekelsen, for vi knytter vare
resultater til resultatene fra tidligere forskning og forsgker 4 besvare pro-
blemstillingen: Hva er mulige arsaker til at ungdommer begynner 4 spille

pengespill ofte, eller utvikler spilleproblemer?

4.1 Tidligere studier
Individfakrorer

Blant individfaktorene som kan forklare endring i spillevaner og utvikling av
spilleproblemer, er kjenn, alder, impulsivitet, og depresjon. Studier fra flere
land har rapportert at gutter har storre sjanse enn jenter for 4 spille pengespill
og 4 utvikle spilleproblemer (Hansen & Rossow, 2010; Ladouceur,
Boudreault, Jacques, & Vitaro, 1999; Stinchfield, 2000; Volberg, Abbort,
Roénneberg, & Munck, 2001). Kjonn er sannsynligvis den individuelle
faktoren som oftest har blitt knyttet til pengespillatferd (Johansson, Grant,
Kim, Odlaug, & Gétestam, 2009). Det er derfor grunn dil & forvente at det
vil vere overvekt av gutter blant ungdommene som begynner 4 spille
pengespill og blant ungdommene som utvikler spilleproblemer.

En annen individfaktor som har blitc knyttet tl pengespillatferd, er
alder. Det kan tenkes at jo eldre ungdommene blir dess storre er sjansen for

at de fir spilleproblemer fordi eldre ungdommer kan ha lavere grad av
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foreldrekontroll og omgas flere jevnaldrende som kan ha pavirkning pd dem.
Allikevel har ikke forskningen vert entydig nir det gjelder sammenhengen
mellom alder og utvikling av spilleproblemer (Welte, Barnes, Tidwell, &
Hoffman, 2008). De fleste longitudinelle studiene har fulgt ungdommer
med aldersspredning begrenset til et par ar over tid, og det har derfor ofte
ikke latt seg gjore 4 underspke om det er forskjeller i endring i spillevaner
over tid mellom yngre og eldre ungdommer.

Tidligere forskning har undersekt om det finnes sammenhenger
mellom personlighet og pengespillatferd. Mye av denne forskningen har
fokusert pd impulsivitet. Impulsivitet kan forstds som i hvilken grad en
person evner 4 styre atferden sin og kan handle pd en overveid mite.
Atferden til en ungdom med hey grad av impulsivitet vil gjerne baseres pd
innfall og umiddelbar lyst, mens ungdommer med mer impulskontroll i
storre grad tenker seg om og planlegger for de handler. Impulsivitet knyttes
sd neert opp mot spilleproblemer at det har blitt plassert i kategorien impuls-
kontrollforstyrrelser i diagnosemanualen DSM  (American Psychiatric
Association, 2000). Flere tverrsnittstudier har vist at ungdommer med
spilleproblemer er mer impulsive sammenlignet med ungdommer uten
spilleproblemer (Derevensky, Pratt, Hardoon, & Gupta, 2007; Vitaro et al.,
1997). Siden disse studiene mdlte impulsivitet og spilleproblemer samtidig,
sier de lite om hva som kom ferst av impulsiviteten og spilleproblemene, eller
om impulsivitet kan predikere spilleproblemer over tid. Det er mulig at
ungdommer som har lav impulskontroll har lettere for 4 fi spilleproblemer
fordi de har vanskeligere for 4 styre atferden sin. Impulsivitet blir ofte sett pa
som et personlighetstrekk som er relative robust mot endring (Eysenck &
Eysenck, 1985), derfor er det mer sannsynlig at hegy grad av impulsivitet
kommer for spilleproblemer, og ikke omvendt. Det finnes noe stotte for
denne antagelsen. En longitudinell studie som fulgte ungdommer fra de var
11 il 17 4r, viste at de som begynte 4 spille i lopet av ungdomstiden hadde
heyere nivd av impulsivitet da de var 13 4r gamle sammenlignet med
ungdommene som ikke begynte & spille (Vitaro, Wanner, Ladouceur,
Brendgen, & Tremblay, 2004). En annen longitudinell studie viste at jo
heyere impulsivitetsnivd ungdommer hadde da de var 13 og 14 ar gamle,

dess mer spilleproblemer hadde de da de ble 17 ar (Vitaro et al., 2001). En
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tredje studie viste ingen slik sammenheng mellom nivd av impulsivitet som
16-aringer og nivd av spilleproblemer ved 23-drsalder (Wanner et al. 2009).
Derfor er det ikke helt entydig hvorvidt hey impulsivitet er en arsak til at
enkelte ungdommer begynner 4 spille pengespill ofte, eller at de utvikler
spilleproblemer.

En annen individfaktor som kan forklare pengespilling og utvikling av
spilleproblemer, er depresjon. Ungdommer som er deprimerte vil ofte soke
seg til akeiviteter som distraherer dem fra depresjonen, og pengespill er blant
aktivitetene som kan gi slik distraksjon (Blaszczynski & Nower, 2002). I en
studie hvor ungdommer med forskjellig grad av spilleproblemer ble bedt om
4 oppgi grunner tl 4 spille, oppga en sterre andel av ungdommene med
spilleproblemer at de spilte for 4 dempe depresjon sammenlignet med ung-
dommer uten spilleproblemer (Gupta & Derevensky, 1998). Flere studier
har vist at andelen som har depresjon er storre blant personer med spille-
problemer. For eksempel viste en studie at medlemmer av foreningen
Anonyme gamblere hadde hgyere nivd pd depresjon sammenlignet med en
kontrollgruppe bestdende av personer som ikke hadde spilleproblemer (Getty
& Frisch, 2000). Befolkningsstudier har ogsd vist at ungdommer med
spilleproblemer har hgyere depresjonsnivier sammenlignet med ungdommer
som ikke har spilleproblemer, for eksempel NOVAs studie fra 2010
(Freyland et al., 2010). I sin longitudinelle studie fant Dussault og kolleger
(2011) dessuten at jo flere symptomer guttene i studien hadde pa depresjon
da de var 17 4r gamle, dess storre var gkningen i spilleproblemer mellom de
var 17 ar og 23 4r gamle. Denne forskningen viser at det er en sammenheng
mellom depresjon og pengespill og at depresjonen kan komme for spille-
problemer, noe som antyder at depresjon kan vere en drsak il spille-
problemer. Men siden lite forskning har undersgkt dette, er det behov for

flere studier som kan stotte denne antagelsen.

Familiesituasjonen

Ungdommer som har foreldre som i liten grad felger med pd hva de gjor pa
fritiden kan ha sterre mulighet til 4 delta i aktiviteter som de kanskje ikke
skulle delta i. Det er rimelig 4 anta at ungdommer som opplever lav grad av

foreldrekontroll vil ha sterre mulighet til & spille pengespill, og da kanskje
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ogsd til 4 utvikle spilleproblemer. Denne hypotesen har vert gjenstand for
forskning, og har fitt empirisk stgtte. En studie av pengespill blant ungdom
og foreldrenes atferd, fant at ungdommer med lav grad av foreldrekontroll
oftere spilte pengespill (Vachon, Vitaro, Wanner, & Tremblay, 2004).
NOVAs studie fra 2010 viste ogsd at det var en sammenheng mellom lav
grad av foreldrekontroll og spilleproblemer blant ungdommer i Norge
(Froyland et al., 2010). Men i sin longitudinelle studie fant Wanner og
kolleger (Wanner, Vitaro, Carbonneau, & Tremblay, 2009) ingen sammen-
heng mellom foreldrekontroll hos 16-4ringer og forverring av spilleproblemer
fra de var 16 til de var 23 dr. Dette fant heller ikke Vitaro og kolleger i sin
longitudinelle studie (Vitaro et al., 2001). Men en studie viste at ung-
dommer som spilte mye pengespill hadde sterre sannsynlighet for & redusere
spillingen hvis de hadde hegy grad av foreldrekontroll (Barnes, Welte,
Hoffman, & Dintcheff, 2002). Dette viser at foreldrekontroll kan spille en
rolle i & begrense spilling, men at det er litt usikkert hva slags rolle den spiller
i utviklingen av spilleproblemer.

Det kan tenkes at ungdommer fra familier med darlig rdd er motivert til
i forspke 4 vinne penger via pengespill, enten for 4 bedre familiens gkonomi,
eller 4 sorge for at ens egen ekonomi vil bli bedre enn det som er tilfelle for
familien. I folge Shaffer og Korn (2002) ser mennesker med dérlig rdd sterst
potensial i at pengespill kan endre livene deres til det bedre. Dette viser seg
for eksempel i at personer med dérlig rdd oftere spiller lotto (Clotfelter &
Cook, 1989). Hvorvidt ungdommer fra familier med darlig rdd har sterre
sannsynlighet for 4 begynne 4 spille pengespill, og for 4 fa spilleproblemer, er
uklart. Forskning har vist bade at ungdommer fra familier med lav sosio-
pkonomisk status spiller mer (Schissel, 2001), og at ungdommer fra familier
med lav sosiogkonomisk status spiller mindre (Welte et al., 2008). NOVAs
studie fra 2010 viste at andelen som hadde dérlig rdd i familien var storre
blant ungdommene med spilleproblemer sammenlignet med ikke-problem-
spillere (Frgyland et al., 2010). Selv om det kanskje skal mye til for at en
ungdoms spilling skal gd ut over familieskonomien, kan tverrsnittstudier
ikke si noe om hvorvidt dérligere familieskonomi kom for eller etter utvik-
lingen av spilleproblemene. Derfor er det viktig 4 undersgke retningen pa

denne sammenhengen. En demografisk faktor som ogsd har vert gjenstand
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for forskning, er innvandrerbakgrunn. Béade i Norge og internasjonalt har
forskningen vist at ungdommer med innvandrerbakgrunn oftere har spille-
problemer sammenlignet med majoritetsungdom (Griftiths, 1995; Hardoon
& Derevensky, 2001; Rossow & Hansen, 2003; Stinchfield, 2000;
Stinchfield, Cassuto, Winters, & Latimer, 1997). Innvandrerbakgrunn synes

4 vaere en risikofakror for spilleproblemer blant unge.

Problemer pd skolen

Kanskje er det slik at ungdommer som utvikler spilleproblemer ikke trives pa
skolen, sliter med skolearbeidet, eller mangler sosial kontakt og fritidsaktivi-
teter. Tidligere studier har vist at ungdommer med spilleproblemer oftere sliter
pa skolen og fritiden (Hardoon & Derevensky, 2002). Forskning har vist en
sammenheng mellom spilleproblemer og konsentrasjonsvansker pd skolen
(Derevensky et al., 2007). Forskning har ogsd vist sammenheng mellom
pengespill og dérlige karakterer, skulking og mobbing pé skolen (Freyland et
al., 2010). En mulighet er at ungdommer som sliter pa skolen begynner &
spille pengespill fordi det er spennende, eller fordi det fungerer som en
distraksjon. En annen mulighet er at problemer pa skolen er et resultat av
spilling. Det er ogsd mulig at enkelte ungdommer ikke takler skolen fordi de
bruker for mye tid pd pengespill, eller ikke klarer 4 konsentrere seg pa skolen
fordi de tenker pa pengespill. Lite forskning har sett eksplisitt pd om det er en
sammenheng mellom problemer pd skolen og fritiden og wurwikling av

spilleproblemer, og dette er en viktig oppgave for den videre forskningen.

Problemer pd fritiden

P4 samme midte som med problemer pd skolen, kan det vare en sammen-
heng mellom pengespill og problemer pd fritiden. Kanskje er det slik at
ungdommer som begynner 4 spille oftere mangler venner og andre fritids-
interesser. NOVAs studie fra 2010 viste imidlertid at det ikke var sammen-
heng mellom 4 ha fast sosialt liv med jevnaldrende og pengespill, og at
andelen som var medlemmer i et idrettslag var stgrre jo mer ungdommene
spilte pengespill (Froyland et al., 2010). Men tidligere studier har vist at det
er en sammenheng mellom pengespill og forskjellige typer risikoatferd blant
ungdommer. For eksempel viste en studie at ungdommer med spille-

problemer oftere brukte kokain og anabole steroider, bar vipen og sloss, og
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sjeldnere brukte bilbelte sammenlignet med ungdommer uten spillepro-
blemer (Proimos, DuRant, Pierce, & Goodman, 1998). Det er mulig at
ungdommer med spilleproblemer utferer risikable og kriminelle handlinger,
som for eksempel 4 stjele, fordi de trenger penger for & kunne spille. Men
tidligere forskning har vist at risikoatferd ikke nedvendigvis kom etter
spilleproblemene (Vitaro et al., 2001). Det er ogsid mulig at bdde pengespill
og risikoatferd er del av hva Donovan og Jessor (1985) har kalt «generell
problematferd». I folge Donovan og Jessor, finner man ofte en sammenheng
mellom forskjellige typer problematferd fordi de har de samme under-
liggende drsakene, for eksempel lav impulskontroll, lav grad av foreldre-
kontroll og problematferd blant venner.

NOVAs studie fra 2010 viste at ungdommer med spilleproblemer
hadde storre andel som reykte tobakk jevnlig, hadde drukket seg tydelig
beruset, og reykt cannabis (Freyland et al., 2010). I dllegg hadde de hayere
nivd pa et samlemal pi risikoatferd sammenlignet med ungdommene som
ikke hadde spillproblemer. Men tverrsnittsdata kan ikke si noe om hva som
kom forst av risikoatferden og spilleproblemene. Vivaro og kollegers longi-
tudinelle studie (2001) fant at det var en sammenheng mellom alkoholbruk
som 16-dring og spilleproblemer som 17-dring. Men de fant ikke sammen-
heng mellom risikoatferd som tyveri og herverk og spilleproblemer. Barnes
og kolleger (2002) fant ogsi en sammenheng mellom alkoholmisbruk og
okning i pengespillfrekvens over tid blant gutter. Generelt har fi studier
undersegkt om problemer pé fritiden og risikoatferd kan vere arsaker til at
ungdommer begynner & spille pengespill ofte eller utvikler spilleproblemer.
Og i Norge har sd vidt vi vet ingen longitudinelle studier undersgkt disse
sammenhengene, derfor er det spesielt usikkert om risikoatferd ferer til

spilling og spilleproblemer blant ungdommer i Norge.

Erfaring med pengespill

I folge forklaringsmodellen til Shaffer og kolleger (2004), er spilleproblemer
et resultat av samspill mellom sirbarhet for utvikling av spilleproblemer og
positive erfaringer med pengespill. Her ser vi nermere pd sammenhenger

mellom ulike typer erfaring med pengespill og endring i spilleatferd over tid.
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Det finnes mange forskjellig typer tilgjengelige pengespill, og en viktig
oppgave er 4 identifisere hvilke typer spill som kan vise seg 4 vaere knyttet til
utvikling av spilleproblemer. De mest sentrale kjennetegnene som skiller
spilletypene fra hverandre er i felge Mentzoni (2013), betalingsmite og
betalingsbegrensinger, grad av opplevelse av at man akcivt spiller et spill,
hastighet og mulig spillefrekvens, tilbakemelding til spilleren om hvor lenge
man har spilt og hvor mye penger man har brukt, lys og lyd, belenningsrate
og tilbakebetalingsprosent. NOVAs studie fra 2010 (Froyland et al., 2010)
viste at andelen som hadde spilt alle tilgjengelige pengespill var sterre blant
ungdommene med spilleproblemer, men at forskjellen mellom ungdommene
med og uten spilleproblemer var storst nar det gjalde spill som var lite utbredt
(netespill, bingo/bingoautomater, spilleautomater og hesteveddelep). Tid-
ligere forskning har vist at spillene som gir sterst risiko for utvikling av
spilleproblemer er spill som er lett tilgjengelige, som spilles i heyt tempo,
hvor det er lett & satse penger og hvor det ikke gir lang tid mellom man
vinner og gevinster utbetales (Griffiths, 1995). Men lite forskning har
undersekt om enkelte spill som er tilgjengelige for ungdommer i Norge er
sterkere assosiert med endring i spillevaner og utvikling av spilleproblemer.

Mange av tilbyderne av pengespill pa Internett tilbyr ogsd de samme
spillene i en demoversjon der man kan spille uten ekte penger, men med
virtuelle lekepenger. I denne typen spill kan man lere 4 spille uten 4 lope
risiko for 4 tape penger. En mulig bi-hensikt med slike spill er antagelig ogsa
at de som har lerc seg 4 spille etter hvert vil gd over til 4 spille med ekte
penger. En studie viste at tilbakebetalingsprosenten i spill med lekepenger
ofte var hgyere enn det som var tilfelle med de samme spillene spilt med ekte
penger (Sévigny, Coultier, Pelletier, & Ladoucer, 2005). Det er rimelig &
anta at slike spill skaper en illusjon bdde om gode vinnersjanser og egen
ferdighet i spillet. NOVAs studie fra 2010 viste at andelen som spilte spill
med lekepenger var sterre blant ungdom med spilleproblemer. Et viktig
spersmal er om det finnes en sammenheng mellom 4 ha spilt pengespill med
lekepenger og senere utvikling av spilleproblemer.

En sentral forklaringsmodell fra sosial leeringsteori (Bandura, 1977) er at
unge mennesker imiterer atferden til menneskene rundt seg. Dette kan ogsd

vere gyldig for pengespill. Tidligere forskning har for eksempel vist en
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sammenheng mellom pengespill blant ungdom og foreldrenes spilling
(Browne & Brown, 1994; Fisher, 1993; Griffiths, 1995; Gupta &
Derevensky, 1997; Wood & Griffiths, 1998). Det er derfor mulig at ungdom-
mer begynner 4 spille fordi de leerer det av foreldrene, eller fordi spilling kan
vere en aktivitet som foreldre og ungdommer gjor sammen. Forskning har
ogsd vist sterre forekomst av spilleproblemer blant ungdommer som har for-
eldre som spiller mye pengespill (Jacobs, 2000). Winters og kollegers (2002)
longitudinelle studie viste ogsd at det var en sammenheng mellom foreldres
spilleproblemer og utvikling av spilleproblemer blant ungdommer. Men si
vidt vi vet har ingen studier undersekt dette blant ungdommer i Norge.

En annen form for erfaring med pengespill er reklame. Reklame for
pengespill finnes pd innenlandske og utenlandske tv-kanaler, pa Internett, i
trykte medier og i gatebildet. Et viktig spersmal er hvorvide reklame har en
effekt pd spillvaner hos ungdom. Siden hensikten med reklame er 4 endre
atferden til mottageren, skulle man forvente at eksponering for reklame forer
til at ungdommene begynner 4 spille, og at spillingen blir oppretthold blant
annet pd grunn av reklame. Men er det en sammenheng mellom 4 ha blitt
eksponert for reklame og endring i pengespillvaner og utvikling av spille-
problemer?

I NOVAs studie fra 2010 fant man en tydelig sammenheng mellom 4§ ha
sett reklame for pengespill og spillfrekvens (Frgyland et al., 2010). Studier fra
utlandet har ogsé vist at det er en sammenheng mellom eksponering for spill-
reklame og positive holdninger til spilling (Lee, Lemanski, & Jun, 2008). I en
intervjustudie blant personer med spilleproblemer utforc av Binde (2009),
oppga fi av deltakerne at reklame var drsaken til at de hadde begynt 4 spille
pengespill. Isteden kunne reklame vere en utlgsende faktor for 4 folge
impulsen il & spille. Men man ma4 vise varsomhet nir man undersgker slike
sammenhenger. Det at en person ser reklame pd et tidspunkt og senere
begynner 4 spille ukendig senere, betyr ikke ngdvendigvis at det er en direkte
sammenheng mellom reklamen og spillingen. Det kan hende at ungdommer
som interesserer seg for pengespill har selektiv oppmerksomhet mot ting som
har med pengespill 4 gjore. Selektiv oppmerksomhet innebarer at mennesker
har lettere for 4 legge merke til eller 4 huske ting de er interesserte i (James,

1879). Lite forskning har sett pA om det er en sammenheng mellom reklame-
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eksponering og endring i spillevaner over tid og utvikling av spilleproblemer.
S4 vidu vi vet har ingen studier underspkt hvordan dette er blant ungdommer i

Norge.

4.2 Resultater

For 4 f4 svar pd hva som kan vere arsaker til at ungdommer begynner 4 spille
pengespill ofte, eller fir spilleproblemer, har vi sammenlignet tre grupper av
ungdommer. Svert f4 av ungdommene i undersgkelsene var spilleavhengige/
hadde spilleproblemer (SOGS skére pé 4 eller mer). Men vi har vi identifisert
en gruppe som endret seg fra 4 ikke vere risikospillere (SOGS skire pa 2 eller
mer) i 2010 il & veere risikospillere i 2012 (7 = 61). I tillegg har vi identifisert
en gruppe som ikke spilte pengespill ofte i 2010, men som gjorde det i 2012,
altsd de begynte 4 spille ofte mellom 2010 og 2012, men ble ikke
risikospillere (7 = 105). I analysen har vi sammenlignet disse to gruppene
med en referansegruppe som bestar av ungdommer som ikke ble risikospiller
og som heller ikke begynte 4 spille pengespill ofte (7 = 1981).

Nir vi skal forsgke & finne mulige drsaker til pengespill og penge-
spillproblemer, har vi pa bakgrunn av tidligere forskning forst fokusert pa
individfakcorene kjgnn, alder, impulsivitet og depresjon. Foreldre og familie-
situasjonen har vi undersgkt ved 4 fokusere pa foreldrekontroll, dérlig rad i
familien, og innvandrerbakgrunn fra ikke-vestlige land. Skolefaktorer har vi
undersekt ved 4 fokusere pd gjennomsnittskarakterer, konsentrasjonsvansker
pa skolen, skulking, og mobbing. Nar det gjelder fritiden, si har vi undersekt
det 4 ikke ha fast sosialt liv med jevnaldrende, ikke & vare medlem av et
idrettslag og 4 vere fysisk inaktiv. Vi har ogsd fokusert pd risikoatferd:
royking, drikking, stjeling, haerverk, og det & ha vert borte hjemmefra en hel
natt uten at foreldrene visste hvor de var. Til slutt har vi undersokt om
forskjellige typer erfaring med pengespill kan vere drsaker til at ungdommer
begynner 4 spille ofte eller blir risikospillere. Vi har undersgkt forskjellige
typer pengespill som spilles via Internett eller ikke, spill med lekepenger,
hvorvidt foreldre, sgsken eller venner spilte pengespill, samt reklame for
forskjellige typer pengespill.

I tabell 5 sammenlignes ungdommer som ble risikospillere og ung-

dommer som begynte 4 spille pengespill ofte, med en referansegruppe. Nar
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det gjelder individfaktorene, fant vi at andelen gutter var signifikant storre
bide blant ungdommene som ble risikospillere og ungdommene som
begynte 4 spille ofte (men som ikke ble risikospillere) sammenlignet med
referansegruppen. Ungdommene som begynte 4 spille ofte hadde ogsd hoyere
aldersgjennomsnitt enn referansegruppen, men det gjaldc ikke ungdommene
som ble risikospillere. Bdde ungdommene som ble risikospillere og ung-
dommene som begynte 4 spille ofte, hadde heyere nivd av impulsivitet
sammenlignet med referansegruppen. Nar det gjaldt depresjon var det ikke

signifikante forskjeller mellom gruppene.

Tabell 5. Mulige arsaker til risikospilling og endring i spilleatferd.

Ble risikospiller Spilte ofte i 2012, Referanse-
mellom 2010 og  men ikke i 2010 gruppe

Variabler malt i 2010 2012 (n =61) (n =105) (n =1981)
Individfaktorer

Kjgnn (gutter) 80,3*** 61,8*** 40,1
Alder (gj.snitt) 14,25 14,70*** 14,10
Impulsivitet (gj.snitt) 2,30* 2,33** 2,17
Depresjon (gj.snitt) 1,78 1,73 1,73
Foreldre og familiesituasjon

Foreldrekontroll (gj.snitt) 4,14 4,10* 4,28
Darlig rad i familien 3,4 2,9 45
Innvandrerbakgrunn fra

ikke-vestlige land 7,5 2,0 3,6
Skole

Gjennomsnittskarakter (gj.snitt) 3,80* 3,80** 4,10
Konsentrasjonsvansker (gj.snitt) 2,26 2,41%x* 2,15
Skulket skolen to ganger eller mer 13,6 18,4** 9,4
Mobbet pa skolen ukentlig 13,3* 5,8 5,7
Fritid

Ikke fast sosialt liv med jevnaldrende 15,0 10,8 14,5
Ikke medlem i et idrettslag 50,8 47,5 44,8
Fysisk inaktiv 8,3 51 6,6
Risikoatferd

Raykte daglig eller av og til 4,2 5,8 51
Drukket seg full mer enn fem ganger 10,0 16,8*** 6,7
Stjalet noe til en verdi av < 500 kr 6,6 8,7 45
Gjort heerverk for < 1000 kr 6,6 9,6** 4.0
Veert hiemmefra en hel natt 11,5 22,8*** 10,1

Note: Stjerne(r) etter tallene indikerer statistisk signifikant forskjell fra referansegruppen. Referansegruppen
bestar av ungdommer som ikke begynte & spille ofte og ikke utviklet spilleproblemer mellom 2010 og 2012.
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Tabell 5 viser at ungdommene som begynte 4 spille ofte mellom 2010 og
2012 hadde signifikant lavere nivd av foreldrekontroll i 2010 sammenlignet
med referansegruppen. Men det var ikke signifikant forskjell i nivd av
foreldrekontroll mellom ungdommene som ble risikospillere mellom 2010
og 2012 og referansegruppen. Det var ikke signifikante forskjeller mellom
gruppene i andelen som oppgav at familien hadde hatt darlig rdd i 2010. Det
var heller ikke signifikant forskjell i andelen med innvandrerbakgrunn fra
ikke-vestlige land ndr vi sammenlignet gruppene.

Nir det gjelder skole, hadde bide ungdommene som ble risikospillere,
og ungdommene som begynte 4 spille pengespill ofte, signifikant lavere
giennomsnittskarakter sammenlignet med referansegruppen. Ungdommene
som begynte 4 spille ofte hadde ogsa signifikant heyere nivd av konsentra-
sjonsvansker, og heyere andel som hadde skulket skolen i 2010, sammen-
lignet med referansegruppen, men det hadde ikke ungdommene som ble
risikospillere. Men ungdommene som ble risikospillere hadde signifikant
sterre andel som ble mobbet pa skolen 1 2010.

Nir det gjelder fritidssysler, var det ingen signifikante forskjeller mellom
gruppene. Dette gjaldt & ha fast sosialt liv med jevnaldrende, det 4 ikke vare
medlem i et idrettslag, og 4 vere fysisk inaktiv i 2010. Derimot var det
signifikante forskjeller mellom ungdommene som begynte & spille ofte og
referansegruppen ndr det gjelder risikoatferd. Ungdommene som begynte &
spille ofte hadde signifikant heyere andel som hadde drukket seg fulle mer
enn fem ganger, som hadde gjort herverk, og som hadde vart hjemmefra en
hel natt uten at foreldrene deres visste hvor de var. Det var imidlertid ingen
signifikante forskjeller i risikoatferd mellom ungdommene som ble risiko-
spillere og referansegruppen.

I tabell 6 sammenlignes gruppene pd forskjellige typer erfaring med
pengespill. Blant ungdommene som ble risikospillere hadde en signifikant
storre andel spilt poker, og poker via Internett med lekepenger sammenlignet
med referansegruppen. Gruppen som begynte 4 spille ofte (men som ikke var
risikospillere) var signifikant forskjellig fra referansegruppen nir det gjelder
andelen som hadde spilt skrapelodd, spillautomater i utlandet, odds eller
tippespill via kommisjoner i butikk, og spilleautomater i kiosker. De hadde
ogsd sterre andel som hadde spilt poker via Internett, storre andel med
sosken som spilte pengespill, og sterre andel som hadde sett reklame for
poker og kasinospill ssmmenlignet med referansegruppen.
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Tabell 6. Erfaring med pengespill: Sammenligning mellom ungdommene som ble
risikospillere, ungdommene som begynte a spille pengespill ofte og referansegruppen

Ble risikospiller Begynte & spille ofte Referanse-
mellom 2010 og 2012 mellom 2010 og 2012 gruppen
Variabler malt i 2010 (n =61) (n = 105) (n =1981)

Spilte pengespill
...som ikke spilles via Internett

Skrapelodd 60,7 65,4** 52,2
Spilleautomater i utlandet 10,0 17,5%** 6,9
Poker 10,0** 5,8 3.3
Lotto, Keno, Extra, Joker 51 5,8 4,0
Odds eller tippespill via
kommisjoneer i butikk 6,7 11,4%** 3,5
Bingo/bingoautomater 0,0 6,7 3,6
Spilleautomer i kiosker 50 7,8%** 1,9
Hesteveddelgp 1,7 1,9 0,8
...som spiller via Internett
Poker via Internett 50 0,0 1,0
Oddsspill via Internett 0,0 1,9 0,2
Spilleatuomater via Internett 1,7 1,0 0,2
Bingo via Internett 0,0 1,0 0,1
Spill med lekepenger
Poker via Internett 34,4** 33,4*** 18,4
Spilleautomater via Internett 8,3 7,8 42
Kasinospill via Internett 6,7 8,7 4,6

Andre i miljget spilte pengespill

Foreldre spilte pengespill 32,8 43,3 34,0
Sasken spilte pengespill 10,7 18,4** 8,7
Venner spilte pengespill 16,3 20,2 15,1
Sett reklame for pengespill

Skrapelodd 4.3 9,5 8,4
Lotto/tipping 22,7 15,3 15,1
Hesteveddelgp 4,3 9,4 8,1
Oddsspill 0,0 4,7 2,4
Poker 23,4 25,3* 16,5
Kasinospill 8,7 17,9* 9,6
Spilleautomater pa Internett 20,8 23,5 16,9

Note: Referansegruppen bestar av ungdommer som ikke ble risikospillere og som ikke begynte a spille ofte
mellom 2010 og 2012. Stjerne(r) indikerer statistisk signifikant forskjell fra referansegruppen

Et sporsmil som melder seg nir det gjelder disse analysene, er hvorvidt

mange av forskjellene vi fant egentlig bedre kan forklares av kjennsforskjeller.
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En madte 4 kunne undersgke dette pé er 4 gjenta analysene separat for gutter

og jenter. Gruppen av jenter som begynte 4 spille ofte og gruppen av jenter

som ble risikospillere var imidlertid for sma til at det ga mening 4 analysere

jentene separat. Derfor gjentok vi analysene separat bare for guttene, se tabell

7 og tabell 8.

Tabell 7. Mulige arsaker til risikospilling og endring i spilleatferd for guttene separat.

Variabler malt i 2010
Individfaktorer
Alder (gjennomsnitt)
Impulsivitet (gj.snitt)
Depresjon (gj.snitt)

Foreldre og familiesituasjon
Foreldrekontroll (gj.snitt)

Darlig rad i familien
Innvandrerbakgrunn fra ikke-vestlige
land

Skole

Gjennomsnittskarakter (gj.snitt)
Konsentrasjonsvansker (gj.snitt)
Skulket skolen to ganger eller mer
Mobbet pa skolen ukentlig

Fritid

Ikke fast sosialt liv med
jevnaldrende

Ikke medlem i et idrettsalg

Fysisk inaktiv

Risikoatferd

Raykte daglig eller av og til

Drukket seg full mer enn fem ganger
Stjalet noe til en verdi av < 500 kr
Gjort haerverk for < 1000 kr

Veert hjemmefra en hel natt uten at
foreldrene visst hvor de var

Ble risikospiller
mellom 2010 og
2012 (n =49)

14,16
2,31
1,69

4,16
4,3

7,0

3,80

2,21
12,8
14,6*

18,4
44,7
8,3

6,4
8,3
8,2
8,2

12,2

Begynte a spille

ofte mellom 2010

0g 2012, men ble

ikke risikospiller
(n =63)

14,79%**
2,36**
1,56

4,03
1,6

1,6

3,80
2,47%*

16,1*
6,3

13,1
44,3
33

3,2
12,9**
9,5

11,1

21,0%**

Referanse-

gruppe
(n = 791)

13,96
2,19
1,59

4,19
4,2

3,4

3,98
2,11
7,4
59

18,6
42,2
6,7

2,5
3,8
5,4
6,6

7,2

Note: Referansegruppen bestar av ungdommer som ikke ble risikospiller og som ikke begynte & spille ofte

mellom 2010 og 2012. Stjerne(r) indikerer statistisk signifikant forskjell fra referansegruppen.
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Tabell 8. Erfaring med pengespill: Sammenligning mellom ungdommene som ble
risikospillere, ungdommene som begynte a spille ofte og referansegruppen (bare gutter).

Begynte a spille
ofte mellom 2010
Ble risikospiller 0g 2012, men ble  Referanse-
mellom 2010 og ikke risikospiller gruppe
Variabler malt i 2010 2012 (n = 49) (n =63) (n=791)

Spilte pengespill
... som ikke spilles via Internett

Skrapelodd 59,2 65,1* 50,7
Spilleautomater i utlandet 6,1 19,4** 7,9
Poker 10,2 6,3 4,8
Lotto, Keno, Extra, Joker 6,1 4,8 4,8
Odds eller tippespill via
kommisjoneer i butikk 6,1 19,0** 6,5
Bingo/bingoautomater 0,0 6,3 1,8
Spilleautomater i kiosker 4,1 11,5%** 2,1
Hesteveddelgp 20 1,6 0,8
...som spilles via Internett
Poker via Internett 6,1 0,0 1,7
Oddsspill via Internett 0,0 1,6 0,3
Spilleautomater via Internett 2,0 1,6 0,3
Bingo via Internett 0,0 1,6 0,6
Spill med lekepenger
Poker via Internett 38,8 42,9 31,5
Spilleautomater via Internett 8,2 9,7 45
Kasinospill via Internett 8,2 12,9 8,3
Andre i miljget spilte pengespill
Foreldre spilte pengespill 34,7 39,7 35,0
Sasken spilte pengespill 111 115 9,2
Venner spilte pengespill 15,2 22,2 16,7
Sett reklame for pengespill
Skrapelodd 2,7 9,4 8,6
Lotto/tipping 20,0 16,4 16,9
Hesteveddelgp 5,6 9,3 10,6
Oddsspill 0,0 7,4 3,8
Poker 25,0 28,3 24,5
Kasinospill 11,1 20,8 12,3
Spilleautomater pa Internett 18,9 25,9 21,7

Note: Referansegruppen bestar av ungdommer som ikke ble risikospiller og som ikke begynte & spille ofte
mellom 2010 og 2012. Stjerne(r) indikerer statistisk signifikant forskjell fra referansegruppen.
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Forst sammenlignet vi guttene som ble risikospillere mellom 2010 og 2012
med guttene som ikke ble risikospillere (og som heller ikke begynte 4 spille
ofte). I 2010, blant guttene som senere ble risikospillere, ble en storre andel
mobbet ukentlig pd skolen. Forskjellene vi fant i impulsivitet, gjennom-
snittskarakter, andelen som hadde spilte poker og andelen som hadde spilt
poker via Internett med lekepenger, kunne forklares av at det var flere gutter
blant ungdommene som ble risikospillere og at det var kjonnsforskjeller i
disse egenskapene og erfaringene med spilling.

Deretter sammenlignet vi guttene som begynte 4 spille ofte (men ikke
ble risikospillere) mellom 2010 og 2012 med guttene som ikke gjorde det.
Resultatet viste at i 2010 hadde guttene som begynte 4 spille relative ofte
mellom 2010 og 2012 hgyere gjennomsnittsalder, storre konsentrasjons-
vansker, stgrre andel som skulket skolen, stgrre andel som hadde vert borte
hjemmefra en hel natc uten at foreldrene deres visste hvor de var. De hadde
ogsd storre andel som hadde spilt skrapelodd, spilleautomater i utlandet,
odds og tippespill via kommisjonar i butikk og spilleautomater i kiosker.
Forskjellene vi fant nar det gjelder foreldrekontroll, gjennomsnittskarakeer,
andelen som hadde gjort herverk, andelen som hadde spilt oddsspill via
Internett, andelen som hadde spilt poker via Internett med lekepenger,
andelen som hadde sgsken som spilte pengespill, og andelen som hadde sett
reklame for poker og kasino, kunne forklares av at flesteparten av gruppen
som begynte 4 spille ofte var gutter, og at flere gutter enn jenter hadde disse

kjennetegnene.

4.3 Diskusjon

Resultatene viste at det var storre andel gutter blant ungdommene som
begynte 4 spille pengespill ofte. Kjonn er sannsynligvis den individuelle
faktoren som oftest har blitt knyttet til pengespillatferd (Johansson et al.,
2009), og studier fra flere land har rapportert at gutter har storre sjanse enn
jenter for 4 spille pengespill og 4 fi spilleproblemer (Hansen & Rossow,
2010; Ladouceur et al., 1999; Stinchfield, 2000; Volberg et al., 2001). Dette
funnet var derfor ikke overraskende. En mulig forklaring pd denne kjonns-
forskjellen er at pengespill appellerer mer til gutter enn til jenter, enten fordi

gutter i storre grad driver med ulike typer risikoatferd og har sterre behov for
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spenning og konkurranse enn jenter, eller fordi gutter igjennom oppveksten
leerer 4 sette pris pa slike aktiviteter.

Vi fant ogsd at ungdommene som begynte 4 spille ofte var litc eldre i
giennomsnitt enn ungdommene som ikke begynte & spille ofte. Tidligere
forskning har ikke vert entydig ndr det gjelder alder og pengespill blant
ungdom (Welte et al., 2008), noe som kan skyldes at fa longitudinelle studier
har kunnet sammenligne ungdommer i forskjellig alder. Men en mulig
forklaring pé at vi fant en liten aldersforskjell, er at eldre ungdommer har
lettere tilgang pa pengespill. De ungdommene som var 16 og 17 ar gamle i
2010 var over 18 dr i 2010, og de fikk derfor muligheten til 4 spille uten &
bryte aldersgrensen.

Ungdommene som begynte 4 spille ofte hadde ogsd heyere nivd av
impulsivitet sammenlignet med dem som ikke begynte 4 spille ofte. Dette er
i samsvar med tidligere longitudinelle studier (Vitaro et al., 2001; Vitaro et
al., 2004), og kan forklares av at ungdommer med hey grad av impulsivitet
har vanskeligere for 4 regulere egen atferd, noe som igjen gjor det vanske-
ligere 4 slutte 4 spille ndr man ferst er i gang.

Mer overraskende var det at vi ikke fant heyere nivd pa depresjon blant
ungdommene som begynte 4 spille ofte. Tidligere forskning har funnet en
sammenheng mellom depresjon og endring til 4 begynne 4 spille mer over tid
(Dussault et al., 2011). Dette har blitt begrunnet med at pengespill er blant
aktivitetene deprimerte ungdommer sgker seg til for & flykte fra det som er
trist og tungt (Blaszczynski & Nower, 2002). Grunnen il at vi ikke fant det
samme er antakeligvis at depresjon er en risikofaktor for heyere spillfrekvens
enn vir definisjon av 4 spille ofte. Hvis vi hadde fokusert pa en gruppe
ungdommer som begynte 4 spille for eksempel hver dag, kan det hende at vi
hadde funnet at disse ungdommene hadde hgyere depresjonsnivd sammen-
lignet med ungdommer som ikke begynte 4 spille ofte. Men vi mdtte hatt et
sterre utvalg for 4 kunne gjore en slik sammenligning.

Videre undersekte vi om det var egenskaper ved foreldre og familie-
situasjonen som kunne medvirke tl at ungdommene begynte & spille
pengespill relativt ofte. Resultatene viste i utgangspunktet at ungdommene
som begynte 4 spille ofte, opplevde lavere foreldrekontroll sammenlignet med

ungdommene som ikke begynte 4 spille ofte. Men etter at vi analyserte
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guttene separat fra jentene, fant vi at det ikke var forskjell mellom guttene
som begynte 4 spille ofte og guttene som ikke gjorde det. Alesid kunne
forskjellen i foreldrekontroll bedre forklares av at det i hovedsak var gutter
som begynte 4 spille ofte, og at guttene opplevde mindre foreldrekontroll enn
jentene. Tidligere studier har ikke funnet sammenheng mellom lav foreldre-
kontroll og endring i pengespillatferd over tid (Vitaro et al., 2001; Wanner et
al., 2009), derfor var ikke dette funnet overraskende. Kanskje er ikke
selvrapportert foreldrekontroll en god indikator pa hvorvidt foreldrene har
kontroll pd hva ungdommene driver med. For eksempel vil ungdommer som
aldri gjor noe de ikke fir lov til, rapportere lite foreldrekontroll. Men det vil
ogsd ungdommer som gjor mye de ikke fir lov il hvis de har foreldre som
ikke folger med, og som ikke kontrollerer dem.

Vi fant heller ingen sammenheng mellom 4 begynne 4 spille pengespill
ofte, og det 4 rapportere at familien hadde hatt darlig rdd den siste tiden.
Tidligere forskning har ikke vert entydig nir det gjelder sammenhengen
mellom dérlig familieskonomi og pengespill. Forskning har vist bade at ung-
dommer fra familier med lav sosioskonomisk status spiller mer (Schissel,
2001), og at ungdommer fra familier med lav sosioskonomisk status spiller
mindre (Welte et al., 2008). Det kan hende at internasjonal forskning og
forskning fra Norge ikke er direkte sammenlignbare nir det gjelder familie-
gkonomi, siden dérlig rid i Norge kan bety akseptabel levestandard, men
darlig rid sammenlignet med familier med veldig god rdd. I andre land kan
relativt dérlig familiegkonomi bety at familien ikke har rdd dl 4 dekke
grunnleggende levekostnader som mat, kler og oppvarming. Det kan ogsd
hende at det er en sammenhengen mellom darlig gkonomi og pengespill,
men at den kommer tydeligere fram blant voksne enn blant ungdom. Vi fant
heller ingen sammenheng mellom 4 ha innvandrerbakgrunn fra ikke-vestlige
land og det 4 begynne 4 spille ofte. Tidligere forskning har vist at ung-
dommer med innvandrerbakgrunn oftere har spilleproblemer sammenlignet
med majoritetsungdom (Griffiths, 1995; Hardoon & Derevensky, 2001;
Rossow & Hansen, 2003; Stinchfield, 2000; Stinchfield et al., 1997). Derfor
var vart funn overraskende. Samtidig er en mulig forklaring pa dette at
kanskje det var populart 4 spille pengespill i enkelte innvandrermiljger tid-

ligere, men at det ikke er det lenger. Det er ogsd mulig at det & ha ikke-vestlig
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innvandrerbakgrunn betydde noe annet i Norge i 2010 enn det gjorde i
England, USA og Canada for ti 4r siden.

Nir det gjelder skoletilpasning har tidligere forskning vist at ung-
dommer med spilleproblemer oftere sliter bide pa skolen og fritiden
(Hardoon & Derevensky, 2002). Vire resultater viste at gjennomsnitts-
karakteren til ungdommene som begynte 4 spille ofte, var lavere enn gjen-
nomsnittskarakteren til ungdommene som ikke begynte 4 spille ofte. Men
etter at vi gjentok analysene separat for guttene, fant vi at dette skyltes at det
var flere gutter som begynte 4 spille ofte, og at guttene hadde lavere
giennomsnittskarakter pd skolen enn jentene. Vi fant videre at guttene som
begynte 4 spille ofte, hadde storre konsentrasjonsvansker pa skolen og hadde
storre andel som hadde skulket skolen en hel dag mer enn to ganger i lopet
av dret som gikk. Tidligere forskning har vist at ungdommer som spiller
pengespill har mer konsentrasjonsvansker pé skolen (Derevensky et al., 2007)
og sterre andel som skulket skolen (Freyland et al., 2010). Men tidligere
studier har ikke undersekt om konsentrasjonsvanskene eller skulkingen kom
for eller etter spillingen. P4 denne mdten bidrar vir studie dl 4 forstd
retningen i hendelsesforlgpet; i virt utvalg kom konsentrasjonsvanskene og
skulkingen for de begynte 4 spille, noe som er et steg pd veien mot 4 kunne si
at det fordrsaket spillingen. En mulig forklaring pa dette er at ungdommene
som ikke trives pd skolen seker seg andre arenaer der de opplever suksess og
mestring, og at pengespill er en mulighet til & klare seg i livet til tross for
manglende suksess pd skolen. For en del ungdommer kan pengespill se ut
som et alternativ til det ordinzere arbeidslivet, og sorge for bide hoy anseelse
og god inntjening.

Vi undersgkte ogsi om problemer pa fritiden kunne veare mulige
drsaker til at ungdommene begynte 4 spille pengespill ofte. Vi fant i utgangs-
punktet at andelen som hadde gjort harverk var stgrre blant ungdommene
som begynte 4 spille ofte. Men ndr vi analyserte guttene for seg, viste det seg
at dette bedre kunne forklares av at det var flere gutter enn jenter som
begynte 4 spille ofte, og at andelen som hadde gjort herverk var storre blant
guttene. Resultatene viste at andelen som hadde drukket seg fulle mer enn
fem ganger i lgpet av det siste dret, var sterre blant ungdommene som

begynte 4 spille pengespill ofte. Tidligere studier har ogsi funnet en
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sammenheng mellom alkoholbruk og ekning i pengespillfrekvens over tid
(Barnes et al., 2002; Vitaro et al., 2001; Winters et al., 2002). En mulig
forklaring pd dette er at drikking og pengespill har samme underliggende
drsaker, og er del av det som har blitt kalt generell problematferd (Donovan
& Jessor, 1985). Vi fant ogsd at andelen som hadde vert borte en hel natc
uten at foreldrene deres visste hvor de var, var stgrre blant ungdommene som
begynte 4 spille ofte. Dette tyder ogsd pd at det kan vare snakk om generell
problematferd. Men vi fant ikke forskjeller nar det gjelder 4 ha fast sosialt liv
med jevnaldrende, 4 vare medlem i et idrettslag, fysisk inakeivitet, royking,
eller stjeling. Vi skulle kanskje forvente at dette skulle vere del av en generell
problematferd, men dette var ikke kjennetegn ved disse ungdommene for de
begynte 4 spille ofte. Det er altsd ikke helt klart om pengespill blant ungdom
bor ses pd som del av problematferd eller ikke. Nar det gjelder sammen-
hengen mellom drikking og pengespill, har Shaffer og kolleger (2004)
argumentert for at forskjellige typer avhengigheter har samme underliggende
forklaringer og forlep, og ber ses pd som symptomer pd et underliggende
avhengighetssyndrom. Dette kan kanskje vere et bedre utgangspunkt for &
forstd at de samme ungdommene drikker alkohol og spiller pengespill.

Vi undersgkte videre om forskjellige typer erfaring med pengespill
kunne vere mulige arsak til at ungdommer begynner 4 spille ofte. Vi fant,
ikke helc uventet, at ungdommene som begynte & spille ofte hadde storre
andel som hadde erfaring med forskjellige typer pengespill. Men mange av
disse forskjellene kunne bedre forklares av at det var flere gutter enn jenter
som begynte 4 spille pengespill ofte. Da vi underspkte guttene for seg, fant vi
at andelen som hadde spilt skrapelodd, spilleautomater i utlandet, odds- eller
tippespill via kommisjonar i butikk, og spilleautomater i kiosker, var storre
blant guttene som begynte 4 spille ofte, sammenlignet med guttene som ikke
begynte 4 spille ofte. Tidligere forskning har vist at spillene som gir starst
risiko for gkning i spillfrekvens over tid og utvikling av spilleproblemer, er
spill som er lett tilgjengelige, som spilles i hgyt tempo, hvor det er lett 4 satse
penger og hvor det ikke gir lang tid mellom man vinner og gevinster
utbetales (Griffiths, 1995). Avhengig av hvordan spillene spilles, kan dette
vere sant for spillene som utmerket seg i virt utvalg. Spesielt nir det gjelder

forskjellige typer spilleautomater, kjennetegnes disse av 4 kunne spilles i hoyt
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tempo, at det er relativt letc & satse penger, og at det ikke gar lang tid mellom
man vinner og gevinster utbetales. Vi fant imidlertid ingen forskjeller nar det
gielder andelen med foreldre, sgsken og venner som spilte pengespill, eller
andelen som hadde sett reklame for pengespill. Dette var uventet da en viktig
forklaring pd ungdomsatferd er at de blir pdvirket av omgivelsene (Bandura,
1977; Jacobs, 2000). En mulig forklaring pd dette er at ungdommene ogsi
kan ha blitt pavirket i motsatt retning, eller at de lever i en ungdomskultur
der andre ting enn pengespill blir verdsatt.

Vi har identifisert ferre risikofaktorer for 4 bli risikospillere. Da vi
undersekte gutter og jenter under ett, fant vi at ungdommene som ble
risikospillere i lopet av todrsperioden hadde sterre andel gutter, hoyere niva
av impulsivitet, lavere gjennomsnittskarakter, storre andel som opplevde
mobbing pd skolen, og sterre andel som hadde spilt poker, og poker via
Internett med lekepenger. Men da vi undersgkte guttene for seg fant vi at
forskjellene i impulsivitet og gjennomsnittskarakterer, og forskjellene i andel
som hadde spilt poker og poker med lekepenger, kunne forklares av at det
var flere gutter enn jenter som ble risikospillere, og at flere gutter enn jenter
hadde disse kjennetegnene. Men det var fremdeles storre andel som opplevde
at de ble mobbet pa skolen blant guttene som ble risikospillere sammenlignet
med guttene som ikke ble risikospillere. Tidligere forskning har vist en
sammenheng mellom pengespill og mobbing pd skolen (Freyland et al.,
2010). Men ingen longitudinelle studier har sa vidt vi vet undersgkt om det
er en sammenheng mellom mobbing pa skolen og senere endring fra ikke 4
vere risikospillere til 4 bli det. Dette er med andre ord et nytt bidrag til
forskningen om hva som kan vare drsaker til at ungdommer blir risiko-
spillere. En mulig forklaring pa dette er at gutter som blir sosialt ekskludert
tyr il spilling for 4 oppleve spenning og mestring. Det kan ogsd hende at
disse guttene ikke har samme grad av sosial kontroll fra omgivelsene slik at de
har lettere for 4 miste kontrollen. Men vi fant ikke at disse guttene hadde
storre andel uten faste venner, derfor kan denne forklaringen vaere mangel-
full. Dette er en sammenheng som ma undersgkes mer spesifikt for vi kan
vite noe sikkert om sammenhengen mellom mobbing pd skolen og

risikospilling.
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For 4 oppsummere fant vi at en stgrre andel av dem som begynte 4
spille ofte var gutter, og at de var eldre enn referansegruppen. Guttene som
begynte 4 spille ofte hadde ogsd heyere nivd av impulsivitet, hgyere niva av
konsentrasjonsvansker, stgrre andel som skulket skolen, storre andel som
hadde drukket seg fulle, og storre andel som hadde vert hjemmefra en hel
natt uten at foreldrene visste hvor de var. I tillegg hadde de mer erfaring med
pengespill. Andelen som hadde spilt skrapelodd, spillautomater i utlandet,
odds eller tippespill via kommisjoner, og spillautomater i kiosker, var storre
blant guttene som begynte 4 spille ofte. Vi fant ogsd at guttene som ble
risikospillere var forskjellige fra guttene i referansegruppen i 2010: Andelen
som opplevde mobbing pa skolen var storre.

Det at vi har identifisert forskjeller mellom gruppene for det skjedde
endring spilleatferden deres, betyr ikke nedvendigvis at vi har identifisert
drsakene til at det skjedde endring i spilleatferden. For eksempel kan vi ikke
si med sikkerhet at mobbing pé skolen er en drsak til at ungdommer blir
risikospillere. Men vi vet ikke ngyaktig hva slags mekanismer som kan
forklare at mobbing ferer til risikospilling. Vi kan heller ikke vere sikre pé at
det ikke er andre ting som skjer med ungdommene mellom de to male-
tidspunktene som bedre kan forklare at de ble risikospillere. Allikevel har vi
kommet et stykke pd vei mot 4 forstd hva som kan veare mulige arsaker.
Studier med flere maletidspunkter og kontroll for flere slike tredjevariabler,
samt eksperimentelle studier, er enskelige fordi slike studier kan supplere

vare funn.
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5 Mulige konsekvenser av pengespillatferd

I kapittel 4 undersekte vi mulige drsaker til at ungdommer begynner 4 spille
pengespill ofte, eller utviklet spilleproblemer. I dette kapittelet skal vi
fokusere pd mulige konsekvenser av 4 spille pengespill ofte, eller 4 ha

spilleproblemer.

5.1 Tidligere studier

Problemer knyttet til pengespill kan ha flere negative konsekvenser. Redusert
psykisk helse er ett eksempel. Det har vert foreslict at depresjon forer til
spilleproblemer fordi ungdommer med depresjon spiller for & distrahere seg
selv (Blaszczynski & Nower, 2002). Samtidig har andre argumentert for at
spilleproblemer forer med seg sosial isolasjon og pengeproblemer, og at dette
igien kan resultere i depresjon (Langhinrichsen-Rohling, 2004). Denne
antakelsen har ogsd ficc empirisk stotte. Dussault og kolleger (2011) fant at
jo mer spilleproblemer en gruppe ungdommer hadde ved 17-drsalder, dess
storre gkning hadde de i antall symptomer pd depresjon fra 17- dl 23-
drsalder. Fa studier har undersgkt dette, og vi vet derfor lite om hvorvide
depresjon kan vere en konsekvens av spilleproblemer nir man studere
ungdom over forskjellige tidsrom, eller i forskjellige land.

En annen mulig konsekvens av pengespill og pengespillproblemer, er
problemer pd skolen. Det kan hende at det er en sammenheng mellom
spilleproblemer og utvikling av problemer pa skolen siden spilleproblemer
kan gjeore det vanskelig 4 holde kontake med venner, gjore lekser, konsentrere
seg, eller fordi spillingen kan fore til pkonomiske problemer (Hardoon &
Derevensky, 2001; Vitaro, Ferland, Jacques, & Ladouceur, 1998). Tidligere
studier har vist at ungdommer med spilleproblemer opplever sterre konsen-
trasjonsvansker, darlige karakeerer, mer skulking og mer mobbing pé skolen
(Derevensky et al., 2007; Freyland et al., 2010; Hardoon & Derevensky,
2002). Men lite forskning har undersgkt om problemer pa skolen er en drsak
til eller en konsekvens av, pengespill. I forrige kapittel undersgkte vi om
skoleproblemer kunne vere en mulig drsak dil spilling og spilleproblemer,

men en annen mulighet er at problemer pa skolen er et resultat av overdreven
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spilling. Det er mulig at enkelte ungdommer ikke mestrer skolen fordi de
bruker for mye tid pa pengespill, eller ikke klarer 4 konsentrere seg pa skolen
fordi spillingen har blitt en gjennomgripende aktivitet i livene deres. Dette
vet vi forelgpig lite om, og flere studier som undersgker konsekvensene av
pengespill er nedvendige for 4 gke denne kunnskapen.

Et annet, men relatert sporsmal, er om pengespill og spilleproblemer
forer til problemer pé fritiden. NOVAs studie fra 2010 viste at det ikke var
sammenheng mellom 4 ha faste venner og pengespill, og at andelen som var
medlemmer i et idrettslag var storre jo mer ungdommene spilte pengespill
(Froyland et al., 2010). Men studien viste samtidig at det var sammenheng
mellom bade spillfrekvens og spilleproblemer og rusmiddelbruk, normbrudd
og kriminalitet. Fordi disse funnene var basert pa tverrsnittsdata, kan man
ikke utelukke at pengespill ferer til problemer pé fritiden, men tidligere
forskning har ikke funnet stotte for denne antakelsen nir ungdommer ble
undersgkt med ett drs mellomrom (Vitaro et al., 2001). Lite forskning har
undersekt om pengespill har konsekvenser for ungdommers fritid over tid,
men denne kunnskapen er viktig for 4 forstd kompleksiteten nir det gjelder
forebygging og behandling av spilleproblemer.

Vi vil i det folgende forsgke & finne svar pd problemstillingen: Hva er

mulige konsekvenser av 4 spille pengespill ofte, og 4 ha spilleproblemer?

5.2 Resultater
I kapittel 2 viste vi endringer i sentrale variabler mellom 2010 og 2012, og
om endringene var signifikante. Nar vi skal undersoke konsekvenser av 4
spille ofte, eller 4 vere risikospiller, undersoker vi om det var forskjeller
mellom gruppene i endringer mellom 2010 og 2012. Vi har fokusert pa
endringer i depresjon, skoleproblemer (karakterer, konsentrasjonsvansker,
skulking og mobbing), og problemer pé fritiden (venner, medlemskap i
idrettslag, fysisk inaktivitet, og risikoatferd).

Metoden vi har valgt for 4 sammenligne endringer, er sikalte cross-
lagged regresjonsmodeller (se kapittel 1.2). Vi har laget en modell for hver av
variablene vi gnsket 4 undersgke endringer i. I modellene har vi kontrollert

for kjennsforskjeller og aldersforskjeller for 4 isolere forskjeller i endringer

70 NOVA Rapport 2/13



som ikke skyldes kjonns- eller aldersforskjeller. Resultatene fra disse

modellene presenteres i tabell 9.

Tabell 9. Sammenligning i endringer fra 2010 til 2012. Regresjonskoeffisienter justert for
kjgnn og alder.

Spilte pengespill

Risikospillerei  ofte men var ikke Referanse-
2010 risikospillere i 2010 gruppe
(n = 100) (n =187) (n = 2147)
. — Referanse-
Depresjon (gj.snitt) 0,15 0,04 gruppe
Gjennomsnittskarakter (gj.snitt) -0,17* -0,05 "
Konsentrasjonsvansker (gj.snitt) 0,11 0,02 "
Skulket skolen to ganger eller mer 1,07*** 0,29 "
Mobbet pa skolen en gang i uka
eller oftere -0,01 -0,19 "
Ikke fast sosialt liv med
jevnaldrende 0,12 0,33 "
Ikke medlem i et idrettslag 0,67* 0,00 "
Er fysisk inaktiv 0,23 -0,17 "
Rayker daglig eller av og til 0,86** 0,44 "
Drukket seg full mer enn fem
ganger 0,59* 0,38 "
Stjalet for mindre enn 500 kr 0,66 0,68* "
Gjort heerverk 1,20** 0,25 "
Veert borte en hel natt uten at
foreldrene dine visst hvor du var 0,39 0,57** "

Note: Referansegruppen bestar av ungdommer som ikke var risikospillere og som ikke spilte ofte i 2010.
Positive regresjonskoeffisienter betyr starre gkning mellom 2010 og 2012 relativt til referansegruppen.
Negative regresjonskoeffisienter betyr starre minking relativ til referansegruppen. Stjerne(r) indikerer statistisk
signifikant forskjell fra referansegruppen.

Tabellen viser at risikospillerne hadde signifikant sterre gkning i depre-
sjonsnivdi mellom 2010 og 2012 sammenlignet med referansegruppen.
Risikospillerne hadde ogsd signifikant sterre nedgang i gjennom-
snittskarakeerer, og gkning i andelen som skulket skolen sammenlignet med
referansgruppen. Nar det gjelder fritiden, viste risikospillerne sterre gkning i
andelen som ikke var med i et idrettslag, og sterre gkning i andelene som
roykte, hadde drukket seg fulle, og gjort harverk. Men det var ikke
signifikante forskjeller i endringer mellom 2010 og 2012 i de andre

variablene i tabellen.
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Hyvis vi sammenligner ungdommene som spilte ofte (men som ikke var
risikospillere) med referansegruppen, hadde ungdommene som spilte ofte
storre andel som begynte 4 stjele og sterre andel som hadde vert borte
hjemmefra uten at foreldrene deres visste hvor de var. Men det var ikke
signifikante forskjeller i endringer mellom 2010 og 2012 i de andre

variablene i tabellen.

5.3 Diskusjon

Hva er mulige konsekvenser av & vare risikospillere, eller 4 spille pengespill
ofte? For 4 undersgke dette sammenlignet vi ungdommene som var
risikospillere i 2010 med en referansegruppe bestdende av ungdommene som
verken var risikospillere eller spilte pengespill ofte i 2010. Vi sammenlignet
ogsd ungdommene som spilte pengespill ofte i 2010 (men som ikke var
risikospillere) med den samme referansegruppen.

Resultatene viste at risikospillerne hadde signifikant sterre gkning i
depresjonsnivd mellom 2010 og 2012 sammenlignet med referansegruppen.
Dette er i samsvar med Dussault og kolleger (2011) som fant at jo mer
spilleproblemer en gruppe ungdommer hadde, dess storre gkning hadde de i
nivd av depresjon i lgpet av de neste fem drene. Til sammen stotter dette
antagelsen om at spilleproblemer kan resultere i depresjon fordi spille-
problemer kan fore med seg sosial isolasjon og pengeproblemer, noe som
igien kan fere til depresjon (Langhinrichsen-Rohling, 2004). Resultatene
viste imidlertid ikke gkning i depresjonsnivd blant ungdommene som spilte
ofte sammenlignet med referansegruppen. En forskjell mellom ungdommer
som er risikospillere og ungdommer som spiller pengespill relativt ofte, kan
dermed vere at bare risikospillerne opplever gkning i depresjonsniva over tid.

I kapittelet om mulige drsaker, undersgkte vi ogsd om skoleproblemer
kunne vere en mulig drsak til at ungdommer begynner 4 spille ofte, eller at
de blir risikospillere. Vi fant imidlertid ikke stotte for denne antagelsen. Da
vi undersgkte mulige konsekvenser fant vi at risikospillerne hadde signifikant
sterre nedgang i gjennomsnittskarakterer over tid. Vi fant ogsa sterre gkning
i andelen som skulket skolen sammenlignet med referansgruppen. Tidligere
studier har vist at ungdommer med spilleproblemer opplever storre

konsentrasjonsvansker, dirlige karakterer, mer skulking og mer mobbing pd
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skolen (Derevensky et al., 2007; Freyland et al.,, 2010; Hardoon &
Derevensky, 2002). Vire funn indikerer at forklaringen pd dette er at
problemer pi skolen er en konsekvens av & vere risikospiller, siden proble-
mene pé skolen kom etter risikospillingen. Vi fant imidlertid ikke at ung-
dommene som spilte pengespill ofte fikk mer problemer pa skolen over tid.
En mulig forskjell mellom ungdommer som er risikospillere og dem som
bare spiller relativt ofte, er at bare risikospillerne opplever mer problemer pa
skolen over tid.

Resultatene viste at risikospillerne hadde storre gkning over tid i
andelen som ikke var med i et idrettslag, og sterre gkning i andelene som
begynte 4 royke, begynte 4 drikke seg fulle og begynte & gjore haerverk.
NOVAs studie fra 2010 viste at en stgrre andel oppga rusmiddelbruk,
normbrudd og kriminalitet blant ungdommene med spilleproblemer
(Froyland et al., 2010). Lite tidligere forskning har undersgkt om pengespill
har konsekvenser for ungdommers fritid over tid, men Vitaro og kolleger
(2001) fant igjen sammenheng mellom spilleproblemer og risikoatferd ett ar
senere. Dette samsvarer ikke med vére funn. Virt utvalg var yngre, og vir
studie gikk over to dr og ikke bare ett 4r, og dette kan kanskje forklare at det
ikke var samsvar. Men fremtidige studier bor undersgke dette videre.

Resultatene vire viste ogsd at ungdommene som spilte ofte (men som
ikke var risikospillere) hadde storre andel som begynte 4 stjele og storre andel
som begynte & vere borte hjemmefra uten at foreldrene deres visste hvor de
var. Dette antyder at det 4 spille pengespill ofte ikke er helt konsekvensfritt,
selv om de sammenlignet med referansegruppen verken viste gkning over tid
i depresjonsnivd, forverring av skolekarakterer, gkning i andel som skulket
skolen, ekning i andel som sluttet 4 veere medlemmer i et idrettslag, ekning i
andel som begynte 4 royke, okning i andel som begynte 4 drikke seg fulle,
eller okning i andel som begynte & gjore haerverk. Hovedinntrykket er derfor
at konsekvensene av 4 vere risikospiller er storre enn konsekvensene av bare &
spille pengespill relativt ofte.

Det at vi har funnet forskjeller i endringer over tid, betyr ikke ned-
vendigvis at vi kan konkludere med at disse endringene er konsekvenser av
pengespill. Det at spillingen kom for disse endringene utelukker ikke at
andre faktorer bedre kan forklare endringene. Vi vet heller ikke hvilke
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mekanismer som gjor at spilleatferden har slike konsekvenser, eller om det
finnes flere mulige konsekvenser. Allikevel gir vire resultater en indikasjon pa
den kausale rekkefolgen i tid, noe som gjor at vi kommer nermere 4 konklu-
dere med at vi har avslort konsekvensene av spilleatferden. Fremridige longi-
tudinelle studier med flere maletidspunkter og bedre kontroll for tredje-

variabler, samt eksperimentelle studier, vil kunne komplimentere vare funn.
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DEL II: Dataspill

Dataspill er en av de mest populere fritidsaktivitetene blant ungdommer i
Norge. I folge NOVAs studie fra 2010, spilte 86 prosent av guttene og 34
prosent av jentene dataspill minst én gang i uken (Fregyland et al., 2010).
Tilsvarende tall for menn og kvinner i alderen 16 til 40 4r var 69 prosent for
menn og 43 prosent for kvinner (Mentzoni et al., 2011). Dataspill kan spilles
pa PC, spillkonsoller, nettbrett og mobiltelefoner. De spilles hjemme, hos
venner eller pd reise, og kan spilles bide alene og sammen med andre. Det
finnes en hel rekke forskjellige typer spill, alt fra smaspill som kabal som
kommer ferdig installert pd nye PCer fra butikken, til rollespill via Internett
som aldri tar slutt, og som spilles samtidig av millioner av mennesker over
hele verden.

Det blir ogsa rapportert at en liten andel av ungdommene som spiller
dataspill fir problemer som kan knyttes til overdreven spilling. Det er en
pagdende debatt om hvorvidt «dataspillavhengighet» er et reelt fenomen, og
hvorvidt det skal bli en egen diagnose som skal brukes i behandlingsapparatet
(King & Delfabbro, 2013). Debatten har forelepig ikke resultert i at data-
spillavhengighet har blitt inkludert i diagnosemanualene. For det eventuelt
skjer, er det behov for mer forskning som undersgker om det er et problem i
seg selv, eller om det heller ber forstds som et symptom pd underliggende
problemer. Vi vet forelepig lite om hvor lenge slike problemer varer, hva som
er arsakene til at problemene oppstér, eller hva som kan vare konsekvenser av
4 spille mye eller 4 ha dataspillproblemer.

Det er ogsd en pagiende debatt rundt hvordan dataspillproblemer skal
miles, og hvilke kategorier som skal brukes. I artikkelen hvor Lemmens og
kolleger (2009) presenterer sin «Gaming Addiction Scale for Adolescents»,
(som er det maleinstrumentet vi har bruke), foresldr forfatterne to muligheter
for inndelinger i kategorier. Den ene gir ut pd at en person ma oppfylle alle
syv kriteriene for avhengighet. I NOVAs studie fra 2010 fant man at 0,9
prosent av ungdommene i Norge var dataspillavhengige i folge denne
klassifiseringen (Freyland et al., 2010). Den andre metoden gir ut pa at en

person ma oppfylle minst fire av kriteriene. Vi har valgt 4 bruke sistnevnte
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metode av tre grunner. For det forste er den mindre restriktiv, noe som
muliggjer en del analyser som ikke ellers ville vaert mulige. For det andre er
den i samsvar med hvordan andre avhengighetsdiagnoser i diagnose-
manualene blir satt (minst halvparten av diagnosekriteriene ma vaere opp-
fylo), og i tillegg har metoden nylig blitt bruke i flere forskningsartikler (Festl
et al., 2013; Mentzoni et al., 2011), noe som gir oss mulighet til 4 sammen-
ligne vire funn med funn fra ddligere studier. Istedenfor 4 kalle ung-
dommene «avhengige», har vi valgt 4 kalle kategorien «dataspillproblemer.
Dette gjor vi for 4 opprettholde skillet mellom de to kategoriserings-
metodene. I NOVA-rapporten fra 2010 ble det rapportert at til sammen 7,2
prosent av ungdomsbefolkningen i Norge oppfylte fire eller flere av kriteriene
for dataspillavhengighet (Froyland et al., 2010), og kan plasseres i kategorien
«dataspillproblemer».

Mesteparten av forskningen som er gjort om dataspill er basert pa
wverrsnittsundersgkelser. Tverrsnittsundersgkelser kan gi mye viktig informa-
sjon om utbredelse av spillevaner og spilleproblemer, samt hva som kjenne-
tegner ungdommer som spiller mye eller som har dataspillproblemer. Men
tverrsnittsunderspkelser gir lite kunnskap om stabilitet i spillevaner og data-
spillproblemer, og sier lite om mulige drsakssammenhenger. Slik kunnskap
kommer vi nzrme ved 4 gjennomfere longitudinelle scudier, der vi folger de
samme individene over tid. I denne studien har vi undersekt bruken av
dataspill i en gruppe ungdommer i Norge over to ar, og har hatt som mal 4 fa

svar pa folgende problemstillinger:

1) Ihvilken grad er dataspillvaner og dataspillproblemer stabile?

2) Hva er mulige arsaker til at ungdommer begynner 4 spille mye
dataspill eller utvikler dataspillproblemer?

3) Hva er mulige konsekvenser av 4 spille mye dataspill, og 4 ha
dataspillproblemer?

Disse tre problemstillingene blir presentert narmere i hvert sitt kapittel,

sammen med resultater fra studien og diskusjon av vare funn.
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6 Stabilitet i dataspillvaner og
dataspillproblemer

Er dataspill noe ungdommer bruker tid pé i relativt korte perioder? Eller er
dataspill noe man fortsetter 4 bruke tid pd gjennom ungdomsirene og over i
voksen alder? I tverrsnittstudier har man muligheten til 4 undersgke hvor
mange som spiller dataspill, hvilke spill som spilles, og hvor lenge de spilles.
longitudinelle studier kan man i tillegg fi vite hvor mange som begynner &
spille mellom to tidspunkter, hvor mange som slutter 4 spille, hvor mange som
er stabile ikke-spillere, og hvor mange som fortsetter 4 spille over tid. Vi kan fi
vite hvilke typer spill ungdommer fortsetter 4 spille over tid, og hvilke spill
som spilles mest. I tillegg kan vi £ vite i hvilken grad bruk av dataspill er

stabilt, og hvor stabilt dataspillproblemer er pa individniva over d.

6.1 Tidligere studier

Tidligere forskning har vist en sammenheng mellom hvor mye tid ung-
dommer bruker pa 4 spille dacaspill pa ett tidspunkt og hvor mye tid de
bruker pd et senere tidspunkt (Lemmens, Valkenburg, & DPeter, 2011;
Willoughby, 2008). Et eksempel er Willoughby (2008) som fulgte 1.600
canadiske ungdommer i 15-drsalderen over 21 maneder. Hun fant at data-
spillfrekvensen var veldig stabil i perioden mellom de to undersgkelsene, noe
som sannsynliggjer at dataspilling kan vere en aktivitet som er stabil over tid.
En studie av amerikanske barn og unge i alderen 11 il 16 ar konkluderte pa
tvers av dette med at det i lgpet av en tredrsperiode var en nedgang i bruken
av dataspill blant ungdommene (Witt, Massman, & Jackson, 2010).

Det foreligger per i dag en del forskning som viser en sammenheng
mellom overdreven dataspilling og et vidt spekter av psykososiale problemer
(Griffiths, Kuss, & King, 2012). Samtidig finnes det fi studier som har
undersekt stabiliteten i dataspillproblemer. Vi vet ogsd lite om dataspill-
problemer er en tilstand som ungdommene blir hengende fast i, eller om det
er et relativt kortvarig fenomen. Det er kun to longitudinelle studier som har

undersekt stabiliteten i dataspillproblemer. I den ene fulgte Lemmens og
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kolleger (2011) 850 nederlandske ungdommer i alderen 12 til 17 4r. De fant
en sterk sammenheng mellom hvor mye tid som ble brukt pa spill pd to
tidspunkter med et halvt ars mellomrom, og de fant en sterk sammenheng
mellom nivd pé dataspillproblemer pé forste og andre tidspunkt. I den andre
longitudinelle studien fulgte Gentile og kolleger (2011) barn og ungdom i
Singapore som var mellom 9 og 13 ar gamle over to 4r, il de ble mellom 11
og 15 dr gamle. De fant at gruppen som hadde stabile problemer over de to
drene, var storre enn gruppen som hadde problemer i starten av studien, men
som ikke hadde problemer i slutten av studien. Til sammen sier dette oss at
dataspillproblemer antagelig vil vere stabilt i alle fall over en relativt kort

periode.

6.2 Resultater

I hvilken grad er dataspillvaner og dataspillproblemer stabilt i vart utvalg? 1
undersgkelsene svarte ungdommene pa hvor ofte de spilte TV-spill eller PC-
spill bade i 2010 og i 2012. For 4 undersgke i hvilken grad bruk at dataspill
er stabilt, har vi sett pd hvor stor andel av ungdommene som hadde spilte
dataspill (TV-spill eller PC-spill) i lgpet av dret som gikk bide i 2010 og
2012. Figur 4 viser at 60 prosent av ungdommene hadde spilt dataspill bdde
i 2010 og i 2012, noe som vitner om stor grad av stabilitet. Andelen som
ikke hadde spilt verken i 2010 eller i 2012 var 15,7 prosent, mens en
fjerdedel begynte eller sluttet 4 spille.
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Figur 4. Prosentandel som spilte dataspill i 2010 og 2012
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For 4 teste hvor stabilt dataspilling er, kan vi undersgke hvor stor andel av
ungdommene som spilte dataspill i 2010 som ogsa spilte i 2012. Blant de
79,5 prosentene av ungdommene som spilte dataspill i 2010, spilte 77,2
prosent dataspill i 2012. Det ser altsd ut som dataspilling er noe
ungdommene i stor grad fortsetter med etter at de har begynt.

Men hvilke spill er det de spiller? I undersekelsene ble ungdommene
spurt hvor ofte de hadde spilt forskjellige typer spill i lopet av de siste 30
dagene. Siden vi har to méletidspunkter, kan vi fa vite hvor stor andel som
hadde spilt hver spilltype i 2010 og hvor stor andel som hadde spilt hver
spilltype etter de hadde blitt to ar eldre i 2012. T tillegg kan vi fa vite hvor
stor andel som hadde spilt forskjellige spilltyper bade i 2010 og i 2012. Dette
kan si noe om hvilke spilltyper ungdommene liker sdpass godt at de fortsetter
4 spille dem over lengre tid.

NOVAs rapport fra 2010 viste at det var kjonnsforskjeller i preferanse
for spilltype (Froyland et al., 2010). Derfor har vi analysert spilltypene for
jenter og gutter hver for seg. Tabell 10 viser at spillene som flest jenter hadde
spilt i 2010 var Smaspill via Internett, Musikkspill og Spill pd Facebook. De
spilltypene med heyest grad av stabilitet over tid (spilt i 2010 og i 2012)
blant jenter, var Forsteperson skytespill, Plattformspill og Spill pd Facebook.
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Tabell 10. Prosentandel som hadde spilt hver spilltype i 2010 og 2012. Jenter.

Spilt i 2012
hvis spilt i
Spilt i 2010 Spilti 2012 2010

Farsteperson skytespill 10,7 12,9 39,5
Plattformspill 37,5 21,4 37,8
Spill pa Facebook 44,1 29,2 36,2
The Sims spill 33,0 17,5 34,0
Rollespill (RPG) 7,1 8,8 32,6
Smaspill via Internett 52,6 26,5 32,6
Action- eller slassespill 11,8 9,4 29,2
Rollespill via Internett med mange 4,6 49 27,3
deltakere (MMORPG)
Strategispill 3,6 55 25,6
Musikkspill 46,0 16,3 24,5
Sportsspill eller bilspill 24,5 13,7 23,4
Sosiale spill 14,8 6,7 20,4

Nir vi ser pad hvilke spill guttene spilte i 2010, var de mest populare
spilltypene Forsteperson skytespill, Sportsspill eller bilspill og Action- eller
slassespill, se tabell 11. Ser vi pd andelen som hadde spilt spilltyper i 2012
som de ogsd hadde spilt i 2010, var de spilltypene som kan assosieres med
mest stabil spilling blant gutter, Forsteperson skytespill, Rollespill (RPG) og
Sportsspill eller bilspill.

Tabell 11. Prosentandel som hadde spilt hver spilltype i 2010 og 2012. Gultter.

Spilt i 2012
hvis spilt i
Spilt i 2010 Spilt i 2012 2010
Farsteperson skytespill 73,5 64,1 70,4
Rollespill (RPG) 29,7 421 69,1
Sportsspill eller bilspill 65,1 51,2 61,8
Action- eller slassespill 63,4 50,7 59,6
Strategispill 35,8 32,2 53,9
Rollespill via Internett med mange 29,7 26,6 49,8
deltakere (MMORPG)
Plattformspill 36,8 27,6 43,7
Smaspill via Internett 61,4 32,6 40,9
Spill pa Facebook 33,9 19,7 24,1
Musikkspill 38,3 13,9 20,1
Sosiale spill 8,4 6,5 15,1
The Sims spill 9,8 6,6 12,6
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Hvis vi sammenligner jentene og guttene, er de forskjellige i andelen som
hadde spilt i det hele tatt. Den mest populere spilltypen blant jentene,
Smispill via Internett, ble spilt av omtrent halvparten av jentene. Den mest
populere spilltypen blant guttene, Forsteperson skytespill, ble spilt av nesten
tre fjerdedeler av guttene. Det var ogsd kjennsforskjeller i storrelsen pa andelen
som spilte en spilltype i 2012 som de ogsa hadde spilt i 2010. For begge kjonn
dreide det seg om den samme spilltypen, Forsteperson skytespill, men andelen
blant jentene var cirka 40 prosent, mens den var over 70 prosent for guttene.
For gutter var Forsteperson skytespill ogsd den mest populere spilltypen, mens

for jenter var dette blant de minst populare spilltypene.

Stabilitet i d spille mye dataspill

Terskelen for «& ha spilt» er veldig lav, derfor skal vi nd fokusere pd den
andelen som spiller relativt mye dataspill. Med 4 ha spilt mye dataspill mener
vi ungdommene som spilte TV- eller PC-spill daglig eller nesten daglig, og
hadde en vanlig spilletid per dag som var mer enn to timer. Figur 5 viser at
andelen blant ungdommene som spilte mye dataspill bade i 2010 og 2012
var litt over 6 prosent. Andelen som ikke spilte mye dataspill verken i 2010
eller i 2012 var 78 prosent. Dermed var dataspillvanene stabile for 84 prosent
av utvalget, mens til sammen 16 prosent endret seg i lopet av todrsperioden,

7,3 prosent begynte 4 spille mye, mens 8,5 prosent sluttet 4 spille mye.
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Figur 5. Stabilitet i & spille mye dataspill fra 2010 til 2012. Prosent.
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For & teste hvor stabilt det 4 spille relativt mye var, kan vi undersgke hvor
stor andel av ungdommene som spilte mye dataspill i 2010 som ogsa spilte
mye dataspill i 2012. Blant de 14,7 prosentene av ungdommene som spilte
mye dataspill i 2010, spilte 42,5 prosent mye dataspill i 2012.

Det var ogsd kjennsforskjeller i andelen som spilte mye. For jentene var
det 2,9 prosent som spilte mye i 2010, og 2,9 prosent som spilte mye i 2012.
Andelen som spilte mye i 2012 som ogsd hadde spilt mye i 2010 var 21,6
prosent for jentene. For guttene var det 29,3 prosent som spilte mye i 2010,
og 26,7 prosent som spilte mye i 2012. Andelen som spilte mye i 2012 som
ogsd hadde spilt mye i 2010 var 45,2 prosent for guttene. Dette sier oss at
stabiliteten i 4 spille relative mye var dobbelt si hoy for guttene.

Stabilitet og endring i dataspillproblemer

I vart utvalg oppfylte 0,7 prosent av utvalget alle syv kriteriene i Lemmens’
skala (2009) og kan kategoriseres som dataspillavhengige i 2010, mens 1,3
kan kategoriseres som dataspillavhengige i 2012. Denne endringen var
statistisk signifikant, og det har altsid skjedd en liten ekning i andelen
dataspillavhengige etter at alle ungdommene i utvalget ble to ar eldre. Blant

ungdommene som var dataspillavhengige i 2010, var 33,2 prosent fremdeles
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dataspillavhengige i 2012. Dette sier oss at det er en viss grad av stabilitet i
dataspillavhengighet, men at for flertallet, to tredjedeler, gikk dataspill-
avhengigheten over i lopet av todrsperioden. Siden dette er basert pa svarene
til bare 17 ungdommer, vil vi vere serlig forsiktige med 4 konkludere her.
Dataspillavhengighet er en svert restriktiv kategori, derfor har vi valgt &
fokusere mest pa kategorien «dataspillproblemer». For 4 havne i kategorien
dataspillproblemer mi man oppfylle fire eller flere av de syv kriteriene i
Lemmens og kolleger sin skala (Lemmens et al., 2009). [ vart utvalg kan 6,6
prosent kategoriseres som ungdommer med dataspillproblemer i 2010, mens
i 2012 hadde 6,3 prosent dataspillproblemer. Denne endringen var ikke
statistisk signifikant, altsi var forekomsten av dataspillproblemer stabil.
Forekomsten pa ulike tidspunkter sier ikke noe om hvorvidt det er de samme
individene som har dataspillproblemer pa hvert tidspunkt. Det kan hende at
deler av gruppen har blitt byttet ut i lopet av de to drene som gikk. Vi har
derfor undersgkt hvor stor andel som hadde dataspillproblemer bdde i 2010
og 2012. Figur 6 viser at andelen som hadde dataspillproblemer bdde i 2010
og i 2012 var 2,2 prosent. Dette vitner om at ungdommene som har
dataspillproblemer skiftes ut, mens forekomsten er stabil. Tilnermet like
mange endret seg fra ikke 4 ha problemer til 4 fi problemer, som fra 4 ha

problemer til ikke 4 ha problemer.
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Figur 6. Stabilitet og endring i forekomsten av dataspillproblemer mellom 2010 og 2012.
Prosent.

m |[kke dataspillproblemer
verken i 2010 eller i 2012

o Dataspillproblemeri 2010,
men ikke i 2012

0 Ikke dataspillproblemer i
2010, meni 2012

11 Dataspillproblemer bade i
20100gi 2012

Men hva med stabiliteten pd individnivd? I 2010 var det som nevnt 6,3
prosent (155 ungdommer) som hadde dataspillproblemer. Av disse var det
34,0 prosent som ogsd hadde dataspillproblemer i 2012. Dette sier oss at det
er lav grad av stabilitet i dataspillproblemer over en todrsperiode. Hele 66,0
prosent av dem som hadde dataspillproblemer i 2010 hadde ikke
dataspillproblemer i 2012. Dette innebearer at for cirka to tredjedeler hadde

dataspillproblemene gitt over i lopet av todrsperioden.

6.3 Diskusjon

Mellom 2010 og 2012 gikk andelen i utvalget som hadde spilt dataspill i
lopet av det siste dret ned fra 79,5 til 68,1. Men dette betyr ikke at andelen
som hadde spilt dataspill blant ungdommer i Norge falt mellom 2010 og
2012. For 4 kunne si noe om dette mdtte vi hatt to utvalg, et representativt
utvalg av ungdommene i Norge i 2010 og et representativt utvalg av
ungdommene i Norge i 2012. Vi undersgkte det samme utvalget med to érs
mellomrom, og utvalget vart var ikke representativt for alle ungdommene i

Norge (se kapittel 1.3).
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For & vurdere stabiliteten i dataspilling undersgkte vi hvor stor andel av
ungdommene som spilte dataspill i 2010 som ogsa spilte i 2012. Resultatet
viste at av ungdommene som spilte dataspill i 2010, spilte mer enn tre
fjerdedeler ogsd i 2012. Dette betyr at stabiliteten i det 4 spille dataspill var
stor. Vi underspkte ogsa stabiliteten i 4 spille mye dataspill over tid (mer enn
to timer hver dag). Av ungdommene som spilte mye dataspill i 2010, spilte
nesten halvparten ogsd mye i 2012. Dette kan ogsd anses som relativt stor
grad av stabilitet, men det betyr ogsd at halvparten av dem som spilte mye i
2010 ikke gjorde det lenger i 2012. Tidligere forskning har ogsi funnet
relativt stor grad av stabilitet i dataspillfrekvens over tid (Willoughby, 2008;
Witt et al., 2010). Derfor er det samsvar mellom vére funn og tidligere funn.
Dette betyr at mange av ungdommene som begynner 4 spille mye dataspill
gjerne fortsetter 4 gjore det i lopet av en todrsperiode.

Vi undersgkte ogsi om dataspillproblemer var stabilt i lgpet av todrs-
perioden. Forst brukte vi en inndeling hvor en gruppe blir kategorisert som
dataspillavhengige. Resultatene viste at av ungdommene som kunne kate-
goriseres som dataspillavhengige i 2010, var en tredjedel fremdeles dataspill-
avhengige i 2012. Det var sveert fi ungdommer som kunne anses som data-
spillavhengige (0,7 %), derfor undersekte vi ogsa stabiliteten nér vi brukte en
lavere terskelverdi og identifiserte en gruppe som hadde dataspillproblemer.
Av ungdommene som hadde dataspillproblemer i 2010, hadde en tredjedel
dataspillproblemer ogsd i 2012. Dermed var stabiliteten i dataspill-
avhengighet og dataspillproblemer lik. Stabiliteten kan anses som relativt lav
siden to tredjedeler av dem som hadde dataspillproblemer i 2010 ikke hadde
dataspillproblemer lenger i 2012. Tidligere studier har vist at dataspill-
problemer er rimelig stabilt (Gentile et al., 2011; Lemmens et al., 2011).
Miten stabiliteten ble beregnet pa i disse studiene (korrelasjon mellom niva
av dataspillproblemer pa to tidspunkter) var forskjellig fra vir, og det lar seg
derfor ikke gjore 4 sammenligne dem direkte. Til sammen sier dette oss at
ungdommer med dataspillproblemer har relative lav sannsynlighet for 4 ha
dataspillproblemer to ar senere. Antakelig kan vi anta at vére funn gir et litt
upresist bilde av hvordan stabiliteten er i ungdomsbefolkningen, siden vart
utvalg ikke er helt representativt for hele ungdomsbefolkningen. En del av

ungdommene som ikke ble med i undersgkelsen i 2012 kan ha falc fra pa
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grunn av dataspillproblemer, eller andre problemer. De kan for eksempel
ikke ha vert til stede pa skolen nir underspkelsen ble gjennomfert, de kan ha
vert mindre pliktoppfyllende nér det gjelder & delta i undersokelser, eller de
kan ha vert opptatt med spilling istedenfor 4 fylle ut sperreundersgkelsen
hjemme. Men vi vet ikke noe om hva som skjedde med ungdommene som
ikke ble med i undersgkelsen i 2012, derfor blir dette spekulasjoner.

For 4 oppsummere var stabiliteten i 4 ha spilt dataspill i lepet av dret
som gikk relativt stor, tre fjerdedeler av dem som spilte i 2010 spilte ogsa i
2012. Stabiliteten i 4 spille mye dataspill var ogsd relativt stor, omtrent
halvparten av dem som spilte mye i 2010 spilte ogsd mye i 2012. Men
stabiliteten i dataspillproblemer var relativt lav. Bare en tredjedel av dem som
hadde dataspillproblemer i 2010 hadde ogsd dataspillproblemer i 2012.
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7 Mulige édrsaker til endringer i
dataspillatferd

Hva er det som gjor at noen ungdommer begynner 4 spille mye dataspill, og
hva er det som gjor at noen ungdommer utvikler dataspillproblemer? Denne
problemstillingen skal vi undersgke i dette kapittelet. Forst undersgker vi
individfakcorer og familiesituasjonen. Deretter undersgker vi skole, fritid og
risikoatferd. Til slutt undersgker vi sammenhengen mellom 4 spille enkelte
typer dataspill og endring fra 4 spille lite ¢l 4 spille mye, eller utvikling av
dataspillproblemer.

For vi gir i gang med vare analyser, vil vi gi en oversikt over fore-
liggende litteratur pa feltet. Tidligere forskning kan gi oss innblikk i hva som
kan vere drsaker tl at ungdommer begynner & spille mye dataspill eller
utvikler dataspillproblemer. I kapittelets neste del presenterer vi hva vi fant i
var studie, og i siste del av kapittelet diskuterer vi hvordan vire resultater

samsvarer med funn fra tidligere forskning.

7.1 Tidligere studier
Individfakrorer

A spille daraspill er mer populzrt blant gutter enn blant jenter. Flere studier
har vist at det er flere gutter som spiller, at gutter spiller mer enn jenter, og at
andelen som fir problemer med dataspill er storre blant gutter enn jenter
(Choo et al., 2010; Gentile, 2009; Gentile et al., 2011; Lemmens et al.,
2009; Lemmens et al., 2011).

Aldersforskjeller har ogsé blitt underseke i tidligere studier. En studie av
den norske befolkningen i aldersgruppen 16 til 40 ér viste at andelen med
dataspillproblemer var storre for dem som var mellom 16 og 21 ar gamle
sammenlignet med eldre respondenter (Mentzoni et al., 2011). Men hvordan
ser dette ut for ungdommer i alderen 12 og 17 4r? I den internasjonale
litteraturen har det blitt rapportert at ungdommer med dataspillproblemer
var verken eldre eller yngre enn ungdommer uten dataspillproblemer (Choo
et al., 2010; Gentile, 2009). I de fi longitudinelle studiene som har blitt
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giennomfert har det ikke blitt rapportert om det er noen sammenheng
mellom alder og utvikling av dataspillproblemer (Gentile et al., 2011;
Lemmens et al., 2011). Det er derfor uklart om yngre eller eldre ungdommer
har storre risiko for 4 utvikle dataspillproblemer.

Et personlighetstrekk som har blitc studert i forbindelse med
avhengighet og problematferd, er impulsivitet. Ungdom gjer kanskje ting de
ikke skulle ha gjort fordi de ikke overveier konsekvensene av sine handlinger
godt nok. Nar det gjelder dataspill kan man ogsd se for seg at en del
ungdommer vil folge impulsen til 4 spille hvis de ikke tenker over at det kan
g utover andre ting man heller skulle ha gjort, slikt som lekser, trening, eller
i gd og legge seg. Men er det slik at impulsive ungdommer oftere begynner d
spille mer over tid og oftere utvikler dataspillproblemer?

Choo og kolleger (2010) fant at ungdommer med dataspillproblemer
hadde heyere impulsivitetsnivd sammenlignet med andre ungdommer. Dette
har ogsd blitt funnet i andre tverrsnittstudier (Walther, Morgenstern, &
Hanewinkel, 2012). I sin longitudinelle studie fant Gentile og kolleger
(2011) at jo heyere impulsivitetsnivi ungdommene hadde, desto storre
okning hadde de i nivd av dataspillproblemer over tid. Dette antyder at
dataspillproblemene kan skyldes lav grad av impulskontroll.

En annen mulig grunn dl at enkelte ungdommer fir dataspillproblemer
er at de spiller for & distrahere seg fra negative sider ved livet, og for 4 lette
nedstemthet. Gjor de dette i overdreven grad, kan kanskje risikoen gke for a
utvikle dataspillproblemer. Tidligere forskning har vist bdde at det ikke var
noen forskjell i depresjon mellom ungdommer med og uten dataspill-
problemer (Walther et al., 2012), og at ungdommer med dataspillproblemer
har heyere nivd av depresjon (Lemmens et al., 2009). Hyvis det er slik at det er
en sammenheng mellom depresjon og dartaspillproblemer, vet man allikevel
ikke om depresjon er en drsak til eller en konsekvens av dataspillproblemer. I
sin longitudinelle studie fant Willoughby (2008) ingen sammenheng mellom
nivd pd et samlemal for depresjon, sosial angst, lav selvtillit, problemer i
hverdagen og lav tilfredshet med livet, og ekning i dataspillfrekvens over tid.
Men studier som har underseke dataspillproblemer, og ikke bare frekvens, har
funnet at det er en sammenheng. Lemmens og kolleger (2011) fant for

eksempel en sammenheng mellom ensomhet og selvtillit og senere gkning i
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niva pa dataspillproblemer. I tillegg fant Gentile (2011) at ungdommer med
svak emosjonell regulering, viste gkning i dataspillproblemer over tid. Basert
pa denne tddligere forskningen skulle vi forvente at heyt nivd av depresjon kan
vere en risikofaktor for gkning i dataspillproblemer, men ikke nedvendigvis

en risikofaktor for gkning i hvor mye dataspill ungdommer spiller.

Foreldre og familiesituasjonen

Kanskje er det slik at ungdommer som opplever at foreldrene i liten grad
kontrollerer hva de driver med, oftere begynner 4 spille mye dataspill eller ut-
vikler dataspillproblemer? Tverrsnittstudier har undersgkt om dette er tilfelle.
For eksempel viste NOVAs studie fra 2010 at ungdommer med foreldre med
lav grad av foreldrekontroll oftere var storspillere (Froyland et al., 2010). En
undersgkelse fra Tyskland viste ogsd at andelen med dataspillproblemer var
heyere blant ungdommer som opplevde lav grad av foreldrekontroll (Walther
et al., 2012). Ingen studier som vi kjenner til har undersgkt de longitudinelle
sammenhengene mellom foreldrekontroll og endring i dataspillvaner, eller
utvikling av dataspillproblemer. Opplevelsen av foreldrekontroll henger
antakeligvis sammen med ungdommenes atferd. Derfor er det viktig & studere
hva som kommer forst av lav foreldrekontroll og endring i dataspillatferd.

Et annet sporsmal som har vert gjenstand for forskning, er om
ungdommer fra familier med darlig rdd har sterre risiko for 4 utvikle
dataspillproblemer. Det kan tenkes at familier med darlig rid ogsa har andre
problemer som ungdommene i familien spiller dataspill for 4 flykte fra. Det
kan ogsa tenkes at ungdommer som kommer fra familier med darlig rad ikke
har sa stor mulighet til 4 spille dataspill fordi de mangler eget soverom, eller
ikke har fri tilgang pa spillemaskiner. I en studie fra Singapore ble familie-
okonomi mélt ved 4 sperre ungdommene hvor mange rom det var i boligen
de bodde i (Choo et al., 2010). De fant imidlertid ingen sammenheng
mellom boligtype og storrelsen pid andelen med dataspillproblemer. En
longitudinell studie viste imidlertid at barn av foreldre med lav utdanning
hadde storre sjanse for 4 utvikle dataspillproblemer over tid (Willoughby,
2008). Siden det ofte er ssmmenheng mellom foreldres utdanning og fami-
liens gkonomi, kan det hende at det ogsd er en sammenheng mellom dérlig

rdd i familien og endring i spillevaner og utvikling av dataspillproblemer over
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tid. Walther og kollegers (2012) undersgkelse viste imidlertid at andelen med
dataspillproblemer var litt heyere blant ungdommer med bedre
familiegkonomi. Det er med andre ord ikke entydig hvorvidt det er en

sammenheng mellom familieskonomi og dataspillproblemer.

Problemer pa skolen

Ungdommer som fgler at de sliter med skolearbeidet eller ikke trives pa
skolen, kan kanskje begynne 4 spille dataspill hvis de opplever at spilling er
en aktivitet som de mestrer og trives mer med. Tidligere forskning har
undersgkt denne sammenhengen. NOVAs studie fra 2010 fant ikke
sammenheng mellom karakeerer pd skolen og dataspillfrekvens, men de fant
sammenheng mellom dataspillfrekvens og konsentrasjonsvansker, skulking
og mobbing pi skolen (Fregyland et al., 2010). Dette ble ogsd funnet blant
ungdommer i Singapore. Choo og kolleger (2010) fant at ungdommer med
dataspillproblemer hadde lavere skolekarakterer enn ungdommer uten
dataspillproblemer, og sterre andel som hadde kommet for sent dl — eller
skulket — skolen. I tillegg fant Willoughby (2008) en sammenheng mellom
dérlige skolekarakterer og ekning i spillefrekvens over tid. Nér det gjelder
dataspillproblemer har ikke funnene vert like tydelige. For eksempel fant
Gentile og kolleger (2011) ikke sammenheng mellom skolekarakterer og
forverring av dataspillproblemer over tid. Basert pd tidligere forskning er det
derfor uklart om det er en sammenheng mellom problemer pa skolen og

endring i dataspillatferd over tid.

Fritidsaktiviteter og risikoatferd

Det kan tenkes at noen ungdommer begynner 4 spille mye dataspill fordi de
ikke har si mye forpliktelser pa fritiden, og dermed trenger noe 4 fylle tiden
med. NOVAs undersgkelse fra 2010 viste for eksempel at ungdommene som
spilte mye dataspill hadde lavere andel som drev idrett eller drev med annen
form for trening (Freyland et al., 2010). Men de fant ikke forskjeller nar det
gjelder 4 ha omgang med faste venner. Lite forskning har tidligere undersekt
om det er en sammenheng mellom mangel pa fritidsaktiviteter og endring i
dataspillvaner eller utvikling av dataspillproblemer. Studier som undersgker
dette kan gi et viktig innblikk i hvorvidt ungdommer velger 4 spille dataspill

fremfor andre fritidsaktiviteter.
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Det har tdligere blitt vist en sammenheng mellom pengespill og
forskjellige typer risikoatferd (Vitaro et al., 2001). Men finnes det en
sammenheng mellom dataspill og risikoatferd som reyking, drikking, stjeling
og herverk? Pa den ene siden kan det tenkes at ungdommer som spiller mye
dataspill viser mindre risikoatferd fordi de fir mettet behovet for sosialisering
og spenning gjennom dataspillene. P4 den andre siden kan det hende at
ungdommer som har problemer med 4 kontrollere hvor mye de spiller ogsd
har problemer med 4 kontrollere atferden sin i andre sammenhenger (jf.
sammenhengen mellom dataspillproblemer og impulsivitet). NOVAs studie
fra 2010 viste at ungdommene som spilte mye dataspill hadde storre andel
roykere, andel som hadde drukket seg fulle, andel som hadde rgykt hasj eller
marihuana, og andel som oppga kriminalitet og atferdsproblemer (Froyland
et al., 2010). Lite didligere forskning har underseke hva som kom farst av
risikoatferd og dataspilling, og om det er en sammenheng mellom risiko-

atferd og endring i dataspillatferd over tid.

Erfaring med dataspill
Tidligere studier har vist at ungdommer som spiller mye dataspill eller har
dataspillproblemer, spiller enkelte typer spill. For eksempel fant Mentzoni og
kolleger (2011) at blant de som spilte mest var andelen som spilte rollespill via
Internett med mange deltakere (Massively multiplayer online role-playing
games: MMORPG) sterre sammenlignet med dem som spilte mindre. Spillet
World of Warcraft er det spillet i denne kategorien som kanskje er mest kjent.
En annen studie viste at MMORPG-spillere oftere hadde dataspillproblemer,
oftere spilte mer enn atte timer i strekk, oftere mistet sgvn, oftere ble fortalt at
de spilte for mye, og tilbrakte mindre tid med venner (offline) (Ng &
Wiemer-Hastings, 2005). I NOVAs studie fra 2010 var forsteperson skyte-
spill, MMORPG og action- eller sldssespill de mest populare spillene blant
ungdommene som spilte mest (Froyland et al., 2010). Men lite forskning har
undersgkt hvorvidt det 4 ha forsekt slike spilltyper forer til at man begynner &
spille mer over tid, eller utvikler dataspillproblemer.

En annen mulig faktor som kan forklare at ungdommer begynner 4
spille mye dataspill eller utvikler dataspillproblemer, er tilgjengeligheten til &

kunne spille. En mite 4 maile tilgjengelighet pd er 4 undersocke om
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ungdommene har spillkonsoll eller PC pé soverommet. Det 4 ha tilgang til &
spille all den tiden man tilbringer pd rommet, kan vare en risikofaktor for &
utvikle dataspillproblemer i og med at det ikke stdr strukturelle hindringer i
veien for 4 spille. Gentile (2009) og Choo og kolleger (2010) fant nettopp at
en storre andel av ungdommene med dataspillproblemer hadde spillmaskin
pd soverommet sammenlignet med ungdommer uten dataspillproblemer.
Men slike tverrsnittstudier kan ikke si noe om hva som kom ferst av
dataspillproblemene og spillmaskinen pd rommet. Derfor kan det vare nyttig
4 underseke om ungdommer som har spillmaskin pd rommet har lettere for &
begynne 4 spille mye over tid, eller utvikle dataspillproblemer. Det kan
nemlig ogsd hende at ungdommer som liker 4 spille mye anskaffer seg
spillemaskin pa rommet.

De tidligere studiene som har blitt gjort pa feltet kan gi oss innblikk i
hva som kan vere drsaker til at ungdommer begynner 4 spille mye pengespill
eller utvikler dataspillproblemer. I neste del presentere vi hva vi fant i vir
studie, og i delen etter der igjen diskuterer vi hvordan vire resultater sam-

svarer med funn fra tidligere forskning.

7.2 Resultater

Det var 77 ungdommer i virt datasett som utviklet dataspillproblemer
mellom 2010 og 2012. Av disse var 58 gutter, og 19 var jenter. Det var ogsd
119 ungdommer som begynte 4 spille mye dataspill (mer enn to timer
daglig) mellom 2010 og 2012. Av dem som begynte 4 spille mye var 94
gutter, mens 25 var jenter. Det var altsd klart flere gutter enn jenter som
utviklet dataspillproblemer, og klart flere gutter som begynte 4 spille mye
dataspill i lopet av todrsperioden.

For 4 undersoke hva som kan vere risikofaktorer for 4 utvikle data-
spillproblemer, og hvilke faktorer som kan forklare at ungdommer begynner
4 spille mye dataspill, undersekte vi forst guttene og jentene sammen. Vi
sammenlignet ungdommer som utviklet dataspillproblemer mellom 2010 og
2012 med en referansegruppe bestiende av ungdommer som verken hadde
dataspillproblemer eller spilte mye dataspill i 2010 eller i 2012. Vi sammen-
lignet ogsd ungdommene som begynte 4 spille mye dataspill mellom 2010 og

2012 med den samme referansegruppen. Tabell 12 viser at i 2010 hadde
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ungdommene som utviklet dataspillproblemer storre andel gutter, hadde
lavere gjennomsnittsalder, og hadde stgrre andel som hadde gjort harverk
sammenlignet med referansegruppen. Ungdommene som begynte & spille
mye dataspill hadde ogsd storre andel gutter og lavere gjennomsnitesalder i

2010 sammenlignet med referansegruppen.

Tabell 12. Mulige arsaker til utvikling av dataspillproblemer og gkning i spillefrekvens.
Prosent.

Begynte & spille

mye dataspill

Utviklet data- mellom 2010 og Referanse--

spillproblemer 2012 gruppe
Variabler malt i 2010 (n=77) (n =119) (n = 1861)
Individfaktorer
Kjgnn (gutter) 75,3%** 79,7%** 33,7
Alder (gj.snitt) 13,5%** 13,6%** 14,2
Impulsivitet (gj.snitt) 2,30 2,19 2,18
Depresjon (gj.snitt) 1,80 1,65 1,74
Foreldre og familiesituasjon
Foreldrekontroll (gj.snitt) 4,12 4,17 4,29
Darlig rad i familien 3,9 7,0 4,3
Innvandrerbakgrunn fra ikke-vestlige land 2,7 6,0 3,7
Skole
Gjennomsnittskarakter (gj.snitt) 3,90 4,02 4,04
Konsentrasjonsvansker (gj.snitt) 2,23 2,05 2,16
Skulket skolen to ganger eller mer 53 10,3 10,7
Mobbet pa skolen ukentlig 10,7 8,5 5,4
Fritid
Ikke fast sosialt liv med jevnaldrende 10,4 15,3 14,9
Ikke medlem i et idrettslag 39,5 48,7 43,0
Fysisk inaktiv 55 1,8 5,6
Risikoatferd
Raykte daglig eller av og til 3,9 4.4 47
Drukket seg full mer enn fem ganger 2,6 7,9 8,7
Stjalet noe til en verdi av < 500 kr 7.8 5,2 49
Gjort heerverk for < 1000 kr 13,0** 7,8 4.8
Veert hjemmefra en hel natt 7,8 8,8 12,0

Note: Referansegruppen bestdr av ungdommene som ikke begynte & spille mye dataspill eller utviklet
dataspillproblemer mellom 2010 og 2012. Stjerne(r) etter tallene indikerer statistisk signifikant forskjell fra
referansegruppen.
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Vi sammenlignet ogsid andelen som hadde spilt forskjellige typer dataspill,
samt andelen som hadde TV-spill eller PC pé soverommet. Tabell 13 viser at
i 2010 hadde ungdommene som senere utviklet dataspillproblemer storre
andel som hadde spilt rollespill (RPG: role playing games), strategispill,
action- eller slassespill, forsteperson skytespill, smispill via Internett, sosiale
spill, MMORPG, og sportsspill eller bilspill, sammenlignet med referanse-
gruppen. Men det var ikke forskjeller nar det gjelder 4 ha TV-spill eller PC
pa soverommet. Ungdommene som senere begynte 4 spille mye dataspill
hadde storre andel som hadde spilt de samme spillene, bortsett fra smaspill
via Internett. Ungdommene som begynte 4 spille mye hadde ogsd storre
andel som hadde TV-spill pi soverommet i 2010 sammenlignet med

referansegruppen.

Tabell 13. Mulige arsaker til utvikling av dataspillproblemer og gkning i spillefrekvens:
Erfaring med dataspill. Prosent.

Begynte a spille

mye dataspill
Utviklet dataspill- mellom 2010 og Referanse-
problemer 2012 gruppe
(h=77) (n = 119) (n = 1861)
Spilltype
The Sims spill 14,9 16,4 24,5
Rollespill (RPG) 34,2%** 23,3*** 11,0
Strategispill 30, 7*** 31,6*** 11,7
Plattformspill 41,3 38,5 35,3
Action- eller slass-spill 50,7*** 60, 7*** 25,1
Farsteperson skytespill 54,8%** 64,0%** 29,1
Spill p& Facebook 40,0 42,7 38,6
Smaspill via Internett 68,4* 58,1 54,4
Sosiale spill 18,7* 10,3 10,6
Musikkspill 41,3 44,4 41,7
Rollespill via Internett med mange
deltakere (MMORPG) 37,7%* 27,2%* 8,2
Sportsspill eller bilspill 61,3*** 59,1 %** 38,3
Spillemaskin pa soverommet
TV-spill 47,8 55,8*+* 37,4
PC 74,3 77,2 76,0

Note: Referansegruppen bestar av ungdommer som ikke hadde dataspillproblemer og som ikke spilte mye
dataspill. Stjerne(r) etter tallene indikerer statistisk signifikant forskjell fra referansegruppen.
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Et spersmal som melder seg nir vi sammenligner ungdommer pi denne
madten, er at vi ikke tar hgyde for kjonnsforskjeller. Det kan hende at en del
av forskjellene bedre kan forklares av at det var flest gutter som bide utviklet
dataspillproblemer og begynte 4 spille mye dataspill, og at gutter ogsi er
forskjellige fra jenter pa andre mater. Derfor gjentok vi de samme sammen-
ligningene for gutter og jenter hver for seg. Det viste seg at det var for fi
jenter som utviklet dataspillproblemer eller begynte 4 spille mye dataspill i
vért utvalg til at det var mulig 4 analysere jentene separat. Derfor undersekte
vi bare guttene separat fra jentene.

Tabell 14. Mulige arsaker til utvikling av dataspillproblemer og gkning i spillefrekvens for
gutter separat. Prosent.

Begynte a spille

mye dataspill
Utviklet dataspill-  mellom 2010 0og  Referanse-
problemer 2012 gruppe
Variabler malt i 2010 (n =58) (n =94) (n =623)
Individfaktorer
Alder (gj.snitt) 13,41%** 13,62** 14,20
Impulsivitet (gj.snitt) 2,33 2,19 2,20
Depresjon (gj.snitt) 1,73* 1,57 1,56
Foreldre og familiesituasjon
Foreldrekontroll (gj.snitt) 4,14 4,10 4,17
Darlig rad i familien 3,4 6,7 3,8
Innvandrerbakgrunn fra ikke-vestlige
land 3,6 54 34
Skole
Gjennomsnittskarakter (gj.snitt) 3,99 3,99 3,96
Konsentrasjonsvansker (gj.snitt) 2,26 2,02 2,10
Skulket skolen to ganger eller mer 7,1 10,9 7,8
Mobbet pa skolen ukentlig 12,5* 9,8 53
Fritid
Ikke fast sosialt liv med jevnaldrende 10,3 16,1 21,3
Ikke medlem i et idrettslag 34,5 47,2* 36,1
Fysisk inaktiv 3,5 2,3 4,2
Risikoatferd
Raykte daglig eller av og til 5,2 4,5 2,8
Drukket seg full mer enn fem ganger 1,7 5,6 6,8
Stjalet noe til en verdi av < 500 kr 6,9 4,4 6,6
Gjort haerverk for < 1000 kr 15,5 9,9 8,1
Veert hiemmefra en hel natt 10,3 79 8,8

Note: Referansegruppen bestar av ungdommer som ikke hadde dataspillproblemer og som ikke spilte mye
dataspill. Stjerne(r) etter tallene indikerer statistisk signifikant forskjell fra referansegruppen.
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Tabell 14 viser at i 2010 hadde guttene som senere utviklet dataspill-
problemer lavere gjennomsnittsalder, hegyere nivd av depresjon, og sterre
andel som ble mobbet ukentig pa skolen, sammenlignet med guttene i
referansegruppen. I 2010 hadde guttene som senere begynte 4 spille mye
dataspill (men som ikke utviklet dataspillproblemer) lavere gjennom-
snittsalder, og storre andel som ikke var medlem av et idrettslag.

Vi sammenlignet ogsi guttene pd erfaring med forskjellige typer
dataspill, og andelen som hadde spillemaskin pd soverommet. Tabell 15 viser
at i 2010 hadde guttene som senere utviklet dataspillproblemer storre andel
som hadde spilt rollespill (RPG), sosiale spill og rollespill via Internett med
mange deltakere (MMORPG), sammenlignet med guttene i referanse-
gruppen. Men de hadde ikke storre andel som hadde TV-spill eller PC pa
soverommet i 2010. Tabellen viser ogs at guttene som begynte 4 spille mye
(men som ikke utviklet dataspillproblemer) hadde stgrre andel som hadde
spilt action- eller slassespill, spill pd Facebook og MMORPG i 2010
sammenlignet med guttene i referansegruppen. Heller ikke de hadde storre
andel som hadde TV-spill eller PC pa soverommert i 2010.

Tabell 15. Mulige arsaker til utvikling av dataspillproblemer og gkning i spillefrekvens for
gutter separat: Erfaring med dataspill. Prosent.

Begynte a spille

Utviklet dataspill- mye dataspill Referanse-
problemer mellom 2010 og gruppe
(n =58) 2012 (n = 94) (n =623)
Spilltype
The Sims spill 9,1 9,9 8,8
Rollespill (RPG) 37,0* 25,0 22,0
Strategispill 39,3 38,0 29,5
Plattformspill 41,1 35,9 35,0
Action- eller slass-spill 60,7 71,7+ 55,0
Farsteperson skytespill 69,1 72,2 65,5
Spill pa Facebook 41,1 40,2* 28,5
Smaspill via Internett 70,2 59,8 60,3
Sosiale spill 16,1** 9,9 5,2
Musikkspill 35,7 40,2 35,4
Rollespill via Internett med mange
deltakere (MMORPG) 48,1*** 31,9** 17,3
Sportsspill eller bilspill 73,2 65,2 66,0
Spillemaskin pa soverommet
TV-spill 50,9 56,7 55,9
PC 73,2 74,2 76,0

Note: Referansegruppen bestar av ungdommer som ikke hadde dataspillproblemer og som ikke spilte mye
dataspill. Stjerne(r) etter tallene indikerer statistisk signifikant forskjell fra referansegruppen.
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7.3 Diskusjon

Vi undersgkte om vi kunne identifisere risikofaktorer for 4 utvikle data-
spillproblemer ved 4 sammenligne ungdommene som utviklet dataspill-
problemer med ungdommene som ikke utviklet dataspillproblemer. Forst
fokuserte vi pa individfaktorer. Resultatene viste at det var langt flere gutter
enn jenter som utviklet dataspillproblemer i lgpet av todrsperioden. Flere
tidligere studier har vist at flere gutter enn jenter spiller dataspill, at gutter
spiller mer enn jenter, og at andelen som fir dataspillproblemer er storre
blant gutter enn jenter (Choo et al., 2010; Gentile, 2009; Gentile et al.,
2011; Lemmens et al., 2009; Lemmens et al.,, 2011). Derfor var vi ikke
overrasket over at vi fant det samme i véart utvalg. En mulig forklaring pa
dette er kjonnsforskjeller i hvilke spilltyper som er mest populere, og at det
var forskjeller mellom spilltypene nir det gjelder andelen som spilte dem i
bdde 2010 og 2012. For eksempel var den spilltypen som var mest «vane-
dannende» for begge kjonn, fersteperson skytespill. For gutter var denne
spilltypen ogsd den spilltypen som det var mest vanlig 4 spille. Men for
jentene var smaspill via Internett den mest populare spilltypen. Det kan ogsd
hende at grunnen dl at det var flere gutter enn jenter som fikk dataspill-
problemer, er at gutter generelt er mer predisponerte for 4 utvikle forskjellige
typer atferdsproblemer (Donovan & Jessor, 1985).

Vi fant ogsd at ungdommene som utviklet dataspillproblemer hadde
lavere gjennomsnittsalder enn ungdommene som ikke utviklet dataspill-
problemer. Tidligere studier av ungdommer har ikke funnet en slik alders-
forskjell (Gentile et al., 2011; Lemmens et al., 2011). Men i en studie av den
norske befolkningen i aldersgruppen 16 tl 40, fant Mentzoni og kolleger
(2011) at andelen med dataspillproblemer var stgrst blant dem som var
mellom 16 og 21 4r gamle. Det at ungdommene som utviklet dataspill-
problemer var yngre enn gjennomsnittet i var studie, kan kanskje forklares av
at yngre ungdommer kan ha vanskeligere for selv 4 kontrollere hvor mye de
spiller. Kanskje trenger de ogsa i sterre grad 4 bli kontrollert av foreldrene
eller av strukturelle hindringer, for eksempel at spillet ikke varer evig og kun
kan spilles i kortere gkter. Denne forklaringen kan samtidig vere mangelfull
siden vi ikke fant at ungdommene som utviklet dataspillproblemer var mer
impulsive enn ungdommene som ikke utviklet problemer. Dette funnet var

overraskende sett i lys av tidligere studier som har funnet en sammenheng
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mellom nivd av impulsivitet og dataspillproblemer (Choo et al., 2010;
Gentile et al., 2011; Walther et al., 2012).

Da vi undersekte guttene for seg, fant vi at guttene som utviklet
dataspillproblemer hadde heyere nivdi av depresjon sammenlignet med
referansegruppen. Tidligere studier har funnet en sammenheng mellom
okning i nivd av dataspillproblemer og ensomhet og lav selvtillit (Lemmens et
al., 2011), og at ungdommer med svak emosjonell regulering, viser gkning i
dataspillproblemer over tid (Gentile et al., 2011). Siden folelse av ensomhet,
lav selvtillit og svak emosjonell regulering er kjennetegn ved depresjon, er disse
funnene i samsvar med vére funn. En mulig forklaring pd sammenhengen
mellom depresjon og dataspillproblemer, er at ungdommer som er deprimerte
kanskje begynner 4 spille for 4 distrahere seg selv fra vonde folelser og for 4
oppleve mestring eller spenning nér de ikke opplever dette pd andre omrader i
livet. Videre er det mulig at ungdommer som er disponerte for depresjon ogsd
er disponerte for 4 oppleve problemer pd andre omrider i livet, dataspill-
problemer i dette tilfellet.

Da vi sammenlignet ungdommene som spilte mye (men som ikke hadde
dataspillproblemer) med referansegruppen, fant vi bare at de hadde storre
andel gutter og var yngre. Vi fant ikke forskjeller i impulsivitet eller i depre-
sjon. Det som skiller ungdommer som utvikler dataspillproblemer fra ung-
dommer som bare begynner 4 spille mye, kan dermed vare nivd av depresjon.

Vi undersgkte ogsd om det kunne vere kjennetegn ved foreldre og
familiesituasjonen som kunne vere risikofaktorer for 4 utvikle dataspill-
problemer. Resultatene viste imidlertid at ungdommene som senere utviklet
dataspillproblemer ikke var forskjellige fra andre ungdommer nar det gjelder
foreldrekontroll, familiegkonomi eller innvandrerbakgrunn. Da vi under-
sokte ungdommene som begynte 4 spille mye dataspill (men som ikke
utviklet dataspillproblemer), fant vi heller ikke forskjeller i foreldre og
familiesituasjonen mellom dem og referansegruppen. Ingen studier som vi
kjenner til har tdligere undersekt sammenhengen mellom foreldrekontroll
og utvikling av dataspillproblemer over tid, men Walther og kolleger (2012)
fant at andelen med dataspillproblemer var heyere blant ungdommer som
opplevde lav grad av foreldrekontroll. Derfor var det overraskende at vi ikke
fant sammenheng mellom foreldrekontroll og utvikling av dataspill-

problemer i vart utvalg. En ddligere studie fant ingen sammenheng mellom
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sosiogkonomisk status og dataspillproblemer (Choo et al., 2010), mens en
annen studie fant det motsatte, at andelen ungdommer med dataspill-
problemer wvar litt storre blant dem med relative god familiegkonomi
(Walther et al., 2012). Det at vi ikke fant en sammenheng i det hele tatt
bidrar ikke til 4 oppklare denne sammenhengen. Det forblir derfor usikkert
om det er en sammenheng mellom foreldrekontroll og dataspillproblemer,
og i sa fall hvilken retning det er pd sammenhengen.

Vi undersgkte videre om det var en sammenheng mellom problemer pa
skolen og utvikling av dataspillproblemer. Da vi undersekte gutter og jenter
under ett, fant vi ingen sammenheng mellom utvikling av dataspillproblemer
og skolekarakterer, konsentrasjonsvansker pa skolen, skulking og mobbing.
Choo og kolleger (2010) fant at ungdommer med dataspillproblemer hadde
lavere skolekarakterer og sterre andel som hadde skulket skolen sammen-
lignet med ungdommer uten dataspillproblemer, mens Gentile og kolleger
(2011) ikke fant sammenheng mellom skolekarakterer og forverring av
dataspillproblemer over tid. Dette tyder pa at selv. om ungdommer med
dataspillproblemer ogsd kan ha problemer pa skolen, er det ikke sammen-
heng mellom skoleproblemer og utvikling av dataspillproblemer, noe som er i
samsvar med vare funn.

Da vi analyserte guttene for seg, fant vi at en storre andel av guttene
som utviklet dataspillproblemer tidligere hadde opplevd mobbing pa skolen
sammenlignet med referansegruppen. Ingen tidligere studier vi kjenner til
har undersgkt sammenhengen mellom mobbing pd skolen og utvikling av
dataspillproblemer. En mulig forklaring pd virt funn er at ungdommer som
opplever sosial eksklusjon flykter inn i spillenes verden. Der kan de oppleve &
drive med noe de liker, og de kan komme i kontakt med andre ungdommer
som deler interessen for spilling, noe som igjen kan gjore at de ikke lenger
foler sosial eksklusjon. Da vi undersgkte om problemer pd skolen kan vare
en faktor som gjor at ungdommer begynner spille mye dataspill (uten ac de
utvikler dataspillproblemer), fant vi ingen tydelig sammenheng. Det var
ingen sammenheng mellom karakterer, konsentrasjonsvansker, skulking eller
mobbing og det 4 begynne 4 spille mye dataspill. Det som skiller ung-
dommer som fir dataspillproblemer fra ungdommer som bare begynner &
spille mye dataspill, kan dermed vere at bare de som fir dataspillproblemer

opplever mobbing pé skolen.
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Resultatene viste ogsd at ungdommene som utviklet dataspillproblemer
hadde storre andel som hadde gjort herverk sammenlignet med de andre
ungdommene. Men da vi analyserte guttene og jentene hver for seg, fant vi at
denne forskjellen bedre kunne forklares av at det var flere gutter enn jenter
som utviklet dataspillproblemer, samtidig som flere gutter enn jenter hadde
gjort heerverk.

Vi fant heller ingen andre sammenhenger mellom problemer pé fritiden
og utvikling av dataspillproblemer. Da vi undersgkte om det var en
sammenheng mellom problemer pé fritiden og det 4 begynne 4 spille mye
dataspill (men ikke utvikle problemer) fant vi ingen sammenhenger, bortsett
fra at guttene som begynte 4 spille mye hadde sterre andel som ikke var
medlemmer av et idrettslag. NOVAs studie fra 2010 viste at ungdommene
som spilte mye dataspill hadde storre andel rgykere, storre andel som hadde
drukket seg fulle, og storre andel som oppga kriminalitet og atferdsproblemer
(Froyland et al., 2010). Vi fant ikke stotte for antakelsen om at slik
risikoatferd kom for ungdommene begynte 4 spille mye dataspill, og siledes
kan anses som en faktor som forklarer hvorfor de begynner 4 spille mye.

Vi undersekte ogsd om erfaring med enkelte typer spill kunne vare med
pa 4 forklare utvikling av dataspillproblemer. Forst underspkte vi gutter og
jenter under ett og sammenlignet ungdommene som utviklet dataspill-
problemer med referansegruppen. Vi fant at ungdommene som utviklet
dataspillproblemer hadde erfaring med de fleste av dataspilltypene, men
siden dette kunne forklares av at det stort sett var gutter som utviklet data-
spillproblemer, fant vi det hensiktsmessig 4 analysere dette for gutter separat.
Resultatene viste at andelen som hadde spilt rollespill (RPG), sosiale spill, og
rollespill via Internett med mange deltakere (MMORPG), var sterre blant
guttene som senere utviklet dataspillproblemer sammenlignet med guttene i
referansegruppen. Tidligere studier har ogsd funnet at MMORPG er en
spillkategori som kan assosieres med storspilling og dataspillproblemer
(Mentzoni et al., 2011; Ng & Wiemer-Hastings, 2005). Grunnen til dette er
sannsynligvis at MMORPG er veldig engasjerende spill som oppfordrer til at
man bruker mye tid. De tar aldri slutt, og spillerne spiller ofte pa lag med
mange andre spillere som forventer at de bruker mye tid pa spillene. Vi fant
ikke sammenheng mellom 4 ha spilt action- eller slassespill eller spill pa

Facebook og utvikling av dataspillproblemer. Men en stor andel av dem som
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begynte 4 spille mye (men som ikke utviklet dataspillproblemer) hadde spilt
slike spill. En grunn til dette kan vere at slike spill er svart engasjerende,
men man velger i storre grad nir man skal spille, og hvor lenge man skal
spille dem sammenlignet med hva som er tilfelle for MMORPG.

Vi underspkte ogsd det 4 ha TV-spill eller PC pa soverommet. Gentile
(2009) og Choo og kolleger (2010) fant at en storre andel av ungdommene
med dataspillproblemer hadde spillmaskin pd soverommet sammenlignet
med ungdommer uten dataspillproblemer. Vi fant imidlertid verken at en
storre andel av ungdommene som begynte 4 spille mye eller at en storre andel
av ungdommene som utviklet dataspillproblemer, hadde TV-spill eller PC pa
soverommet. Derfor vil vi pd bakgrunn av vére funn ikke anse det 4 ha
spillmaskin tilgjengelig pad soverommet som en risikofaktor for 4 ucvikle
dataspillproblemer. Dette kan sannsynligvis forklares av at det 4 ha tilgang til
slike utstyr pd rommet er velig vanlig, for eksempel berbar PC. I tillegg til at
PCer kan brukes til 4 spille for eksempel MMORPG, kan de ogsd brukes til
veldig mye annet, for eksempel lekser.

For 4 oppsummere viste vire resultater at mulige risikofaktorer for 4
utvikle dataspillproblemer er 4 vare gutt, 4 ha lavere alder enn gjennom-
snittet, 4 ha heyere niva av depresjon, 4 bli mobbet pd skolen, og 4 ha spilt
rollespill (RPG), sosiale spill, og rollespill via Internett med mange deltakere
(MMORPG). Vi kan ikke konkludere bastant med at disse faktorene forer 1l
dataspillproblemer. Vi vet lite om hvilke mekanismer som eventuelt kan
forklare hvorfor disse faktorene skulle fore til dataspillproblemer. Og vi kan
ikke utelukke at andre mellomliggende faktorer bedre kan forklare disse
sammenhengene. Allikevel tyder vire funn pa at disse risikofaktorene var til
stede for dataspillproblemene, noe som er et godt steg pa veien mot 4 kunne
si at de forer til dataspillproblemer. P4 samme madte stotter vire funn at
faktorer som kan forklare hvorfor ungdommer begynner 4 spille mye
dataspill (men ikke utvikler dataspillproblemer) er & vare gutt, 4 ha lavere
alder enn gjennomsnittet, ikke 4 vere medlem i et idrettslag, og 4 ha spilt

action- eller slassespill, spill pd Facebook, og rollespill via Internett med

mange deltakere (MMORPG).
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8 Mulige konsekvenser av dataspillatferd

I forrige kapittel underspkte vi hva som kunne vere mulige arsaker til at
ungdommer begynner 4 spille mye dataspill eller at de wuevikler
dataspillproblemer. I dette kapittelet underseker vi hva slags konsekvenser
det kan ha 4 spille mye dataspill eller 4 ha dataspillproblemer.

8.1 Tidligere studier

Tidligere studier har undersgkt hva slags konsekvenser overdreven bruk av
dataspill kan ha for ungdommers psykiske helse. NOVAs studie fra 2010
viste at jo sterre dataspillproblemer ungdommene hadde, dess flere
symptomer hadde de ogsd pd depresjon (Freyland et al., 2010). Men dette
sier ikke noe om hva som kom ferst av dataspillproblemene og symptomene
pa depresjon. I forrige kapittel viste vi at guttene som utviklet dataspill-
problemer mellom 2010 og 2012 hadde hgyere nivd av depresjon sammen-
lignet med gutter som ikke utviklet dataspillproblemer. Dette stotter
antagelsen om at depresjon er en risikofaktor for 4 utvikle dataspillproblemer.
Men kan det hende at gkt nivd av depresjon ogsa er en konsekvens av 4 ha
dataspillproblemer? I deres studie fant Gentile og kolleger (2011) en
sammenheng mellom nivd av dataspillproblemer og gkning i symptomer pa
depresjon over tid. Dette antyder at ekning i depresjon kan vere en
konsekvens av 4 ha dataspillproblemer.

Dataspillproblemer kan kanskje ogsd g utover skoleprestasjoner. Choo
og kolleger (2010) fant at ungdommer med dataspillproblemer hadde
darligere skolekarakterer enn ungdommer uten dataspillproblemer. De hadde
ogsd storre andel som hadde kommert for sent til eller skulket skolen. Men
dette betyr ikke negdvendigvis at dataspillproblemene forte til darligere
karakterer. Det kan hende at ungdommene med dérlige karakterer hadde
lettere for & utvikle dataspillproblemer. Men i forrige kapittel fant vi ikke
forskjell i gjennomsnittskarakeer mellom ungdommene som utviklet data-
spillproblemer og andre ungdommer for de utviklet dataspillproblemer.
Dette stotter ikke antagelsen om at dérlige karakterer forer til utvikling av

dataspillproblemer. Det kan ogsa vere at drsaksretningen gir andre veien — at
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dataspillproblemer forer il darligere karakterer over tid. Gentile og kolleger
(2011) fant en sammenheng mellom dataspillproblemer og forverring av
skolekarakterer over tid, noe som gir stgtte for denne antakelsen. Men det er
lite forskning som har undersgkt dette, og mer ma3 til for vi kan si noe med
sikkerhet.

Det er ogsa lite forskning som har undersekt om ungdommer som
spiller mye dataspill eller har dataspillproblemer, opplever endringer i fritids-
aktivitetene sine over tid. Choo og kolleger (2010) fant at ungdommer med
spilleproblemer oftere hadde redusert tiden de tilbrakte sammen med venner
pd grunn av spilling. Det har ogsi blitt rapportert at ungdommer i
Storbritannia som spilte mye dataspill hadde feerre venner enn ungdommer
som spilte mindre, men at dette ikke var tilfelle i Japan (Colwell & Kato,
2003). Forskning har ogsd vist sammenheng mellom dataspilling og mindre
fysisk aktivitet og heyere kroppsmasseindeks (Ballard, Gray, Reilly, &
Noggle, 2009). NOVAs studie fra 2010 viste at ungdommene som spilte
mye dataspill hadde storre andel roykere, andel som hadde drukket seg fulle,
andel som hadde reykt hasj eller marihuana, og andel som oppga kriminalitet
og atferdsproblemer (Froyland et al., 2010). Men disse studiene sier ikke noe
om hva som kom forst av mengden dataspilling og mangel pd venner, fysisk
aktivitet eller risikoatferd. I forrige kapittel viste vi at problemer pé fritiden
antagelig ikke er en risikofaktor for utvikling av dataspillproblemer. Ingen
studier vi kjenner til har undersgke hvorvidt problemer pa fritiden kan vere
en konsekvens av dataspillproblemer eller det & spille mye dataspill. A 3
kunnskap om dette er svert viktig for 4 fi vite om overdreven dataspilling er
skadelig for ungdommer.

Et annet relevant spersmadl er hvorvide det er en sammenheng mellom 4
spille dataspill og 4 spille pengespill. Siden bade dataspill og pengespill pa
Internett spilles via samme plattform og deler mange elementer, kan veien
vere kort fra dataspillene til pengespillene. Tidligere forskning har vist at det
kan vere en sammenheng mellom bruk av dataspill og pengespill. Delfabbro
og kolleger (2009) fant at en storre andel av australske ungdommer som
spilte mye dataspill ogsd hadde pengespillproblemer sammenlignet med
andre ungdommer. NOVAs studie fra 2010 fant ogsi en sammenheng
mellom dataspillproblemer og pengespillproblemer (Frgyland et al., 2010).
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Men disse studiene sier ikke noe om hvorvidt pengespillproblemer er et
resultat av dataspilling. Ingen studier vi kjenner til har undersgkt om det er
en sammenheng mellom dataspillatferd og utvikling av pengespillproblemer

over tid. Dermed vet vi lite om denne drsakssammenhengen.

8.2 Resultater

For 4 underseke hva som er mulige konsekvenser av 4 ha dataspillproblemer
eller & spille mye dataspill, sammenlignet vi ungdommene med dataspill-
problemer i 2010 med en referansegruppe som verken hadde dataspillpro-
blemer eller spilte mye dataspill i 2010. Vi sammenlignet ogsd ungdommene
som spilte mye dataspill i 2010 (men som ikke hadde dataspillproblemer)
med den samme referansegruppen. Vi sammenlignet gruppenes endring fra
2010 til 2012. Dette gjorde vi ved & benytte cross-lagged regresjonsmodeller
(se kapittel 1.2.). Vi kontrollerte ogsd for den mulige effekten av kjonn og
alder i analysene.

Tabell 16 viser at ungdommene som hadde dataspillproblemer i 2010
hadde sterre gkning i depresjonsnivd mellom 2010 og 2012 sammenlignet
med referansegruppen. Ungdommene med dataspillproblemer hadde ogsa
reduksjon i gjennomsnittskarakter sammenlignet med referansegruppen. I
tillegg hadde ungdommene med dataspillproblemer stgrre sannsynlighet for
4 endre seg fra ikke 4 oppleve mobbing pé skolen til 4 oppleve det. De hadde
ogsa storre risiko for 4 slutte i idrettslag, slutte 4 vere fysisk aktive, begynne &
royke, og 4 bli risikospiller i pengespill sammenlignet med referansegruppen.

Ungdommene som spilte mye pengespill i 2010 (men som ikke hadde
dataspillproblemer) skilte seg fra referansegruppen ved at de hadde storre
sannsynlighet for 4 begynne 4 skulke skolen mer, slutte 4 vere medlem i
idrettslag og slutte 4 vere fysisk aktive i lgpet av todrsperioden. Men til
forskjell fra ungdommene med dataspillproblemer, hadde de ikke gkning i
depresjonsnivd sammenlignet med referansegruppen. De hadde heller ikke
reduksjon i gjennomsnittskarakter sammenlignet med referansegruppen, eller
storre sannsynlighet for 4 begynne 4 bli mobbet pé skolen, begynne 4 royke,
eller 4 bli risikospiller i pengespill.
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Tabell 16. Mulige konsekvenser av a ha dataspillproblemer eller & spille mye dataspill.

Spilte mye
dataspill, men
Dataspill- hadde ikke
problemer i dataspill- Referanse-
2010 problemer i gruppe
Variabler malt i 2012 (n =155) 2010 (n =222) (n =2057)
Referanse-

Depresjon (gj.snitt) 0,13* 0,00 gruppe
Gjennomsnittskarakter (gj.snitt) -0,16** -0,05 "
Konsentrasjonsvansker (gj.shitt) 0,04 0,05
Skulket skolen to ganger eller mer 0,13 0,58**
Mobbet pa skolen en gang i uka eller oftere 0,97** 0,09 "
Ikke fast sosialt liv med jevnaldrende 0,26 -0,08 "
Ikke medlem i et idrettslag 0,61* 0,46* "
Er fysisk inaktiv 0,73** 0,47* "
Rayker daglig eller av og til 0,81** -0,03 "
Drukket seg full mer enn fem ganger -0,06 0,03 "
Stalet for mindre enn 500 kr 0,32 0,10 "
Gjort heerverk 0,04 -0,44 "
Veert borte en hel natt uten at foreldrene
dine visst hvor du var 0,12 0,24 "
Risikospiller (pengespill) 0,72* -0,28 ?

Note: Referansegruppen bestar av ungdommer som ikke hadde dataspillproblemer og som ikke spilte mye
dataspill. Positive verdier betyr gkning relativt til referansegruppen, negative verdier betyr reduksjon relativt til
referansegruppen. Stjerne(r) indikerer statistisk signifikant forskjell fra referansegruppen.

8.3 Diskusjon

Resultatene viste at ungdommene som hadde dataspillproblemer hadde
storre gkning i depresjonsniva i lepet av todrsperioden sammenlignet med de
andre ungdommene. Dette stotter antagelsen om at dataspill kan resultere i
forverring av tegn pd depresjon over tid. Gentile og kolleger (2011) fant ogsd
en sammenheng mellom nivd av dataspillproblemer og gkning i symptomer
pa depresjon over tid. Det er altsd samsvar mellom studiene. Til sammen gir
disse to studiene stotte for antagelsen om at gkning i depresjonsnivé kan vare
en konsekvens av dataspillproblemer. Denne sammenhengen kan kanskje
forklares av at ungdommer som har dataspillproblemer forsaker skolegang,
sosiale relasjoner, fysisk aktivitet og kommer i konflikt med foreldre pa grunn
av overdreven spilling, og at de feler seg «fangev» av spillene. Verken vir
studie eller studien til Gentile og kolleger viste at ungdommer med dataspill-

problemer endret seg fra ikke & wvare klinisk deprimerte, altsd
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behandlingstrengende, til 4 bli det. Fremtidige studier som gar over lengre tid
og har sterre utvalg, kan kanskje gi svar pd om dette er tilfelle.

Vi fant imidlertid ikke at ungdommene som spilte mye dataspill (men
som ikke hadde dataspillproblemer) hadde forskjellig utvikling i depresjon
over tid sammenlignet med referansegruppen. Derfor kan vi si at en mulig
forskjell mellom 4 ha dataspillproblemer og bare 4 spile mye dataspill, er at
bare dataspillproblemer forer til en forverring av depresjonsniva over tid.

Nir det gjelder mulige konsekvenser for skoleprestasjoner, fant vi at
ungdommene med dataspillproblemer viste en forverring av karakterer over
tid sammenlignet med referansegruppen. Dette har ogsi blitt funnet i
tidligere studier. Choo og kolleger (2010) fant at ungdommer med dataspill-
problemer hadde darligere skolekarakterer enn ungdommer uten data-
spillproblemer. Gentile og kolleger (2011) fant ogsd en sammenheng mellom
dataspillproblemer og forverring av skolekarakterer over tid. Til sammen
stotter disse studiene antagelsen om at dataspillproblemer forer til forverring
av skolekarakterer over tid. Vi fant imidlertid ikke forskjeller mellom grup-
pene i konsentrasjonsvansker og skulking. Sammenhengen mellom dataspill-
problemer og forverring av karakterer kan kanskje forklares med at ung-
dommer som bruker si mye tid og ressurser pd dataspill at det medferer
problemer for dem, ikke klarer 4 henge med i skolearbeidet i tilstrekkelig
grad fordi de bruker for lite tid pa lekser. Da vi undersgkte risikofakcorer for
4 fa dataspillproblemer, fant vi ikke stotte for at darlige karakterer var en
risikofaktor for & utvikle slike problemer. Dette stotter ogsa antagelsen om at
dérligere karakterer er en konsekvens av- og ikke en drsak il dataspill-
problemer.

Vi fant ogsd at ungdommene med dataspillproblemer hadde storre
pkning i andelen som opplevde mobbing pd skolen sammenlignet med
referansegruppen. Ingen tidligere studier som vi kjenner til har undersekt
sammenhengen mellom dataspillproblemer og mobbing pé skolen. Kanskje
kan det & bruke fritiden sin pa spilling i stedet for fritidsaktiviteter som idrett
og friluftsliv veere mindre sosialt akseptert blant ungdommer, og at dette er
grunnen til mobbing pd skolen. Vi fant ogsi at en storre andel av
ungdommene som utviklet dataspillproblemer oppga mobbing pa skolen for

de utviklet dataspillproblemer. Dette kan indikere en potensiell ond sirkel,
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der mobbing ferer til overdreven dataspilling, og at overdreven dataspilling
igjen ferer til mobbing. Studier som undersgker dette i detalj er ngdvendige
for at vi kan si noe sikkert om disse ssammenhengene.

Resultatene viste videre at ungdommene som spilte mye dataspill (men
som ikke hadde dataspillproblemer) hadde storre andel som begynte 4 skulke
skolen sammenlignet med referansegruppen. Vi fant derimot ikke ac de
hadde forverring av skolekarakterer eller konsentrasjonsvansker, og heller
ikke stgrre andel som begynte 4 oppleve mobbing pé skolen. Dette tyder pa
at det 4 spille mye dataspill ikke har like store konsekvenser for ungdommene
som det 4 ha dataspillproblemer.

Vi undersgkte ogsd om dataspillproblemer kunne ha konsekvenser for
ungdommenes fritid. Resultatene viste at andelen som sluttet 4 veere medlem
i idrettslag var sterre blant ungdommene med dataspillproblemer sammen-
lignet med referansegruppen. De hadde ogsd sterre andel som ble fysisk
inaktive i lgpet av todrsperioden. Tidligere forskning har vist sammenheng
mellom dataspilling og mindre fysisk aktivitet (Ballard et al., 2009; Froyland
et al., 2010). Antakelsen om at dataspillproblemer forer i/ fysisk inaktivitet,
har ikke vert undersgkt i tidligere studier, men vére funn stetter en slik
antagelse. En mulig forklaring er at overdreven dataspilling spiser av tiden
som tidligere ble bruke pa idrett og fysisk aktivitet.

Vi fant ikke storre andel som sluttet 4 ha fast sosial omgang med venner
blant ungdommene med dataspillproblemer. Tidligere studier har funnet at
ungdommer med dataspillproblemer ikke tilbrakte like mye tid med venner
som ungdommer uten dataspillproblemer (Choo et al., 2010; Colwell &
Kato, 2003). Vire resultater antyder at dette ikke ngdvendigvis er en konse-
kvens av 4 ha dataspillproblemer. Tidligere forskning har ogsd rapportert mer
risikoatferd blant ungdommer med dataspillproblemer (Frgyland et al.,
2010). Vi fant at ungdommene med dataspillproblemer hadde storre andel
som begynte 4 royke sammenlignet med referansegruppen. Dette kan
forklares av at personer som er predisponerte for en type avhengighet, for
eksempel reyking, ogsi er disponert for andre typer avhengighet, for
eksempel pengespillavhengighet (Shaffer et al., 2004). Vire resultater antyder

at dataspillproblemer ogsd kan vere en avhengighet som passer inn i en slik
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forstielsesramme. Fremtidige studier som undersgker dette nermere er
nedvendig for vi kan konkludere med at dette er tilfelle.

Vi fant imidlertid ikke stgrre andel som begynte 4 drikke seg fulle ofte,
sterre andel som begynte 4 stjele eller gjore haerverk eller storre andel som
hadde vert borte en natt uten at foreldrene visste hvor de var. Tidligere
studier som har undersgkt pengespillatferd blant ungdom, har konkludert
med at det er del av generell problematferd (Donovan & Jessor, 1985; Vitaro
et al., 2001). I dette ligger det at enkelte ungdommer markerer seg med flere
typer problematferd, for eksempel royking, haerverk og pengespill. Men vére
funn tyder pd at dataspillproblemer ikke er en del av dette bildet.

Da vi sammenlignet ungdommene som spilte mye dataspill (men som
ikke hadde dataspillproblemer) fant vi heller ikke at disse viste mer risiko-
atferd enn referansegruppen. Den eneste forskjellen mellom ungdommene
som spilte mye dataspill og ungdommene som ikke gjorde det, var at en
storre andel av dem sluttet i idrettslag og en storre andel ble fysisk inaktive.
Dette kan fore til helseproblemer pa sikt, men det 4 spille mye dataspill ser
ikke ut til 4 vere del av generell problematferd.

Resultatene viste ogsd at andelen som ble risikospillere nir det gjelder
pengespill var stgrre blant ungdommene som hadde dataspillproblemer.
Tidligere tverrsnittstudier har vist at det kan vere en sammenheng mellom
bruk av dataspill og pengespill. Delfabbro og kolleger (2009) fant at en storre
andel av australske ungdommer som spilte mye dataspill ogsd hadde penge-
spillproblemer sammenlignet med andre ungdommer. NOVAs studie fra
2010 fant ogsd en sammenheng mellom dataspillproblemer og pengespill-
problemer (Freyland et al., 2010). Men siden disse studiene undersekte
samtidig dataspill og pengespill, sier de ikke noe om hvorvidt pengespill-
problemer er et resultat av dataspilling. Men vire resultater stotter denne
antagelsen ved 4 vise at dataspillproblemene var der for de ble risikospillere
ndr det gjelder pengespill. En mulig forklaring pa dette er at det er enkelte
strukturelle likheter mellom dataspill og pengespill, og at begge kan spilles pa
samme plattform (PC). De samme ungdommene tiltrekkes sannsynligvis av
spenningen som bédde dataspill og pengespill innebarer, og ungdommene
som har problemer med 4 kontrollere dataspillingen sin, vil antakeligvis ogsa

ha problemer med 4 kontrollere pengespilling hvis de begynner med det.
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I analysene kontrollerte vi for kjenn og alder, altsi kunne ikke
kjonnsforskjeller eller alder forklare vire funn. Til sammen fant vi at mulige
konsekvenser av dataspillproblemer var gkning i depresjonsnivd, darligere
karakterer, 4 bli mobbet pa skolen, 4 slutte i idrettslag og bli fysisk inaktiv, &
begynne 4 royke, og 4 bli risikospiller nar det gjelder pengespill. De mulige
konsekvensene av 4 spille mye dataspill (men ikke 4 ha dataspillproblemer)
var skulking av skolen, og 4 slutte i idrettslag og 4 bli fysisk inaktiv.

Vire resultater gir ikke grunnlag for at vi kan konkludere entydig med
at detter er konsekvenser av dataspillproblemer, eller konsekvenser av 4 spille
mye dataspill. Vi kan bare spekulere i hvilke mekanismer som eventuelt kan
forklare hvorfor disse faktorene er konsekvenser av dataspillproblemer eller at
ungdommer spiller mye. Vi kan heller ikke utelukke at andre mellom-
liggende faktorer bedre kan forklare disse sammenhengene. Allikevel viser
vire funn at de mulige konsekvensene kom etter dataspillatferden i tid, noe
som gjer at vi er et godt stykke pd vei mot 4 kunne si at dette er konsekvenser

av dataspillatferden.
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9 Oppsummering av resultatene

9.1 Pengespill

9.1.1 Stabilitet
Vi undersgkte i hvilken grad bruk av pengespill og pengespillproblemer var

stabilt i lgpet av en todrsperiode. Resultatene viste at:

® Deltakelse i pengespill var stabilt til en viss grad, men mange ung-
dommer som begynner 4 spille pengespill fortsetter ikke. Av de 63,8
prosent som hadde spilt pengespill i det hele tatt i 2010, hadde 57
prosent ogsd spilt i 2012. Hvis vi holder skrapeloddspilling utenom
fant vi at av dem som hadde spilt i 2010, hadde 41,0 prosent ogsa spilt
i2012.

e Det var lav grad av stabilitet i & spille pengespill ofte. Av de 12,3
prosent av utvalget som spilte pengespill ofte i 2010, spilte ¥4 ogsa ofte
i2012.

o Stabiliteten i 4 vere risikospiller var ogsd lav. Av de 4,1 prosent som
var risikospillere i 2010, var 7,0 prosent risikospillere i 2012.

9.1.2 Mulige arsaker
Vi undersgkte hva som kan vere mulige risikofaktorer for 4 begynne 4 spille
pengespill ofte og for 4 bli risikospillere i lgpet av todrsperioden. Resultatene

viste at:

e Mulige risikofaktorer for & begynne 4 spille pengespill ofte er & vere
gutt. For gutter er det ogsd risikofaktorer 4 ha heyere alder enn
giennomsnittet, 4 ha hegy grad av impulsivitet, 4 ha hey grad av
konsentrasjonsvansker pa skolen, & skulke skolen, 4 drikke seg full ofte,
4 vere borte om natten uten at foreldrene vet hvor de er, 4 ha spilt
skrapelodd, spilleautomater i utlandet, odds- eller tippespill, og
spilleautomater i kiosker.

e Mulige risikofaktorer for 4 bli risikospillere er & vare gutt, og for gutter
er en risikofaktor 4 oppleve mobbing pé skolen.
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9.1.3 Mulige konsekvenser
Vi undersgkte hva som kan vere mulige konsekvenser av 4 spille pengespill

ofte, og mulige konsekvenser av 4 vere risikospiller. Resultatene viste at:

e Mulige konsekvenser av 4 spille ofte er 4 begynne 4 stjele, og & begynne
4 vaere borte om natten uten at foreldrene vet hvor de er.

e Risikospilling har flere mulige konsekvenser. Disse er storre pkning i
depresjon, 4 fa darligere karakterer, 4 begynne 4 skulke skolen, 4 slutte
4 vere medlem i et idrettslag, & begynne 4 royke, 4 begynne 4 drikke

seg full ofte, og 4 begynne med harverk.

9.1.4 Implikasjoner

Vare funn kan ha implikasjoner for regulering av spillmarkedet i Norge. I
2010 var det 12,3 prosent av utvalget som spilte pengespill relativt ofte. Men
det var lav grad av stabilitet pd individniva i 4 spille pengespill ofte. Av de
som spilte pengespill ofte, spilte %4 som ogsd spilte ofte i 2012, mens %
hadde sluttet 4 spille ofte mellom 2010 og 2012. De fleste av ungdommene
regulerer dermed spillingen sin selv, mens en mindre del kanskje trenger
hjelp til & regulere spillingen. Strengere regulering av mulighetene for 4 spille
kan vere akcuelt dersom det er et mdl at unge mennesker ikke skal spille
pengespill ofte.

Stabiliteten i det 4 vare risikospiller var ogsd lav. Av de 4,1 prosent som
var risikospillere i 2010, var 7 prosent risikospillere i 2012, mens 93 prosent
ikke lenger var risikospillere i 2012. For de aller fleste hadde risikospillingen
alesd opphert i lepet av todrsperioden. Implikasjonen av dette er at det
kanskje ikke er stor fare for at ungdommer som blir risikospillere fortsetter 4
vere det over tid. Vi vet imidlertid ikke hvorfor ungdommene sluttet 4 vere
risikospillere, om de sluttet pd egen hind, opplevde konsekvenser av
spillingen som gjorde at de ble motivert for 4 slutte, eller om foreldre eller
skolen hjalp tl. Allikevel er det en liten andel som fortsetter 4 vere
risikospillere og som pé sikt kan utvikle mer alvorlige problemer knyttet til
pengespill. Dette vil ha implikasjoner for reguleringen av mulighetene for 4
spille. For eksempel kan det vere behov for yteerligere monitorering av bruk
av pengespill. Det vil ogsa fortsatt vare behov for et behandlingsapparat som

kan ta imot ungdommer som har utviklet problemer med pengespill.
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Siden det var stort frafall mellom véire undersgkelser, er det mulig at vi
har underestimert stabiliteten i & vere risikospillere. Det er mulig at det var
en storre andel som fortsatte 4 veere risikospillere blant ungdommene som
falt fra enn det var i varc utvalg. Dette har implikasjoner for videre forskning.
Longitudinelle studier med mindre frafall mellom maletidspunktene vil
kunne bidra til 4 fi mer presise estimater av stabilitet i spilleproblemer blant
ungdommer. Fremtidige studier ber samtidig serge for 4 fi utvalg som er
tilstrekkelig store til at man ogsd kan underspke stabiliteten i pengespill-
avhengighet pa en bedre mite.

Vi har ogsd identifisert mulige risikofaktorer for at ungdommer blir
risikospillere. Disse var & vare gutt, og 4 ha opplevd mobbing pé skolen.
Dette kan ha implikasjoner for tiltak som har som mal 4 begrense spille-
problemer. Tiltak ber kanskje rettes mest mot gutter, og mot gutter som
opplever mobbing pa skolen. Dette kan ogsd ha implikasjoner for videre
forskning. Fremtidige studier med sterre utvalg kan bidra dl 4 identifisere
flere risikofaktorer for 4 utvikle spilleproblemer, og dermed gjore tiltak som
har som mal 4 begrense omfanget av spilleproblemer enda mer mélrettede.

Vi fant ogsd at mulige konsekvenser av 4 spille pengespill relativt ofte er
4 begynne 3 stjele noe til en verdi av under 500 kroner, og 4 vare borte om
natten uten at foreldrene vet hvor de er. Dette kan ha implikasjoner for
begrensing av spilling. Ungdommer som spiller mye fir kanskje slike tilleggs-
problemer over tid, og det er grunn til 4 vere oppmerksom pi slike
tilleggsproblemer. Vi fant ogsd at det & vaere risikospiller kan ha flere konse-
kvenser enn det 4 bare spille relativt ofte. De mulige konsekvensene er
okning i depresjon, 4 fi darligere karakrerer, 4 begynne 4 skulke, 4 slutte 4
vere medlem i et idreteslag, 4 begynne 4 royke, 4 begynne 4 drikke seg full
ofte, og 4 begynne med harverk. Dette har implikasjoner for reguleringen av
spillmarkedet. Hvis man lykkes i & redusere forekomsten av risikospilling og
spilleproblemer, vil man kanskje ogsd lykkes i 4 forhindre utviklingen av slike
tilleggsproblemer. Hvis man skal behandle ungdommer som har spille-
problemer, er det kanskje ogsé viktig 4 ta heyde for at slike ungdommer ogsa
har tilleggsproblemer. Behandlingstilnerminger kan med fordel fokuserer pa

andre problemer i tillegg til spilleproblemene.
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Fremtidige studier med storre utvalg, og som gar over lengre tid, kan
ogsd identifisere flere mulige konsekvenser av 4 ha spilleproblemer og
undersgke hvordan det forlgper over lengre tid. Dette vil kunne gi nyttig
kunnskap i det videre arbeidet med 4 begrense omfanget av spilleproblemer,

og i arbeidet med 4 behandle unge som har problemer med pengespill.

9.2 Dataspill

9.2.1 Stabilitet
Vi undersgkte i hvilken grad bruk av dataspill og dataspillproblemer var

stabilt. Resultatene viste at:

e Det er hgy grad av stabilitet i 4 ha spilt dataspill. Av de 79,5 prosent
som hadde spilt dataspill i 2010, hadde 77,2 prosent ogsi spilt
dataspill i 2012.

e Det er en viss grad av stabilitet i det 4 spille mye dataspill. Av de 14,7
prosent som spilte mye dataspill i 2010, spilte 42,5 prosent ogsi mye
dataspill i 2012.

e Det er lav grad av stabilitet i 4 ha dataspillproblemer. Av de 6,3
prosent som hadde dataspillproblemer i 2010, hadde 34,0 prosent
dataspillproblemer i 2012.

9.2.2 Mulige arsaker
Vi undersgkte hva som kan vere risikofaktorer for 4 begynne 4 spille mye

dataspill, og hva som kan vere risikofaktorer for 4 utvikle dataspillproblemer.

Resultatene viste at:

e Risikofaktorer for 4 begynne 4 spille mye dataspill er 4 vere gutt, og
for gutter er ogsd risikofaktorer 4 vere yngre enn gjennomsnittet i
ungdomsbefolkningen, 4 ikke vere med i et idrettslag, 4 ha spilt
action- eller slassespill, spill pd Facebook, og rollespill via Internett

med mange deltakere (MMORPG).

e Risikofaktorer for 4 fi dataspillproblemer er & vere gutt, og for gutter
er ogsa risikofaktorer 4 vere yngre enn gjennomsnittet i ungdoms-
befolkningen, 4 ha heyt nivd av depresjon, 4 oppleve mobbing pi
skolen, 4 ha spilt rollespill (RPG), sosiale spill, og rollespill via
Internett med mange deltakere (MMORPG)
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9.2.3 Mulige konsekvenser
Vi undersegkte hva som kunne vere mulige konsekvenser av 4 spille mye

dataspill og mulige konsekvenser av 4 ha dataspillproblemer. Resultatene

viste at:

e Mulige konsekvenser av 4 ha spilt mye dataspill er 4 begynne 4 skulke
skolen, 4 slutte med idrett, og & bli fysisk inaktiv.

e Mulige konsekvenser av 4 ha dataspillproblemer er 4 i hoyere niva av
depresjon, fi darligere karakterer, 4 bli mobbet pé skolen, 4 slutte med
idrett, 4 bli fysisk inaktiv, 4 begynne 4 royke, og 4 bli risikospillere nir
det gjelder pengespill.

9.2.4 Implikasjoner
Vire funn kan bidra il 4 oke forstdelsen av bruk av dataspill blant ung-
dommer. Resultatene kan ogsd ha implikasjoner for forebygging av data-
spillproblemer, og implikasjoner for behandling av dataspillproblemer.

Resultatene viste at det var en viss grad av stabilitet over tid i det 4 spille
mye dataspill. Av de 14,7 prosent som spilte mye dataspill i 2010, spilte 42,5
prosent ogsd mye dataspill i 2012. Dette sier oss at dataspill er en aktivitet
som en del ungdommer velger & bruke mye tid pd, og at de gjor dette over
tid. Hvorvidt dette er noe samfunnet skal bekymre seg for, er et dpent
spersmdl. Vi fant at mulige konsekvenser av 4 ha spilt mye dataspill er &
begynne 4 skulke skolen, 4 slutte med idrett, og & bli fysisk inaktiv. Dermed
er en implikasjon av vare funn at begrensing av spillingen av ungdommene
selv, eller fra foreldrene, kan gjore at disse konsekvensene ikke inntreffer.
Men siden det 4 spille mye dataspill ikke hadde konsekvenser for psykisk
helse, skoleprestasjoner eller for risikoatferd, kan konsekvensene kanskje
anses som heller sma. Det kan tenkes at enhver annen ikke-fysisk fritids-
interesse man bruker mye tid pa, for eksempel sjakk eller frimerkesamling, vil
ha de samme konsekvensene over tid som det 4 spille mye dataspill. Videre
forskning ber underspke om dette er tilfelle.

Vi fant videre at det var lav grad av stabilitet i 4 ha dataspillproblemer.
Av de 6,3 prosent som hadde dataspillproblemer i 2010, hadde 34,0 prosent
dataspillproblemer i 2012. Dette betyr at for to tredjedeler si gir dataspill-

problemene over i lgpet av en todrsperiode. Men for den siste tredjedelen
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som fortsetter & ha dataspillproblemer, kan det hende at gkt foreldrekontroll
og andre tiltak for 4 begrense dataspillproblemene vil vere nyttige.

Siden vi hadde stort frafall mellom de to maéletidspunktene ber vi vare
varsomme med 4 konkludere nér det gjelder stabilitet i dataspillproblemer.
Det er mulig at en storre andel av dem som fortsatte 4 ha dataspillproblemer
falt fra sammenlignet med andre ungdommer. En folge av dette kan vere at
vi har underestimert stabiliteten i dataspillproblemer. Fremtidige studier som
klarer & folge opp en storre andel av ungdomsbefolkningen, vil kunne bidra
med mer presise estimater pa stabiliteten.

Vi har identifisert flere risikofaktorer for 4 fa dataspillproblemer. Disse
er 4 vere gutt, og for gutter er det ogsd risikofaktorer & vere yngre enn
giennomsnittet i ungdomsbefolkningen, 4 ha heyt nivd av depresjon, &
oppleve mobbing pa skolen, 4 ha spilt rollespill (RPG), sosiale spill, og rolle-
spill via Internett med mange deltakere (MMORPG). Dette kan ha
implikasjoner for tiltak som har som mal 4 begrense omfanget av problemer
relatert til darcaspill. Slike tiltak ber pad bakgrunn av vire funn rette seg
spesielt mot gutter med slike kjennetegn. Et mulig tiltak kan vere 4 opp-
fordre ungdommer til 4 spille andre typer spill enn for eksempel rollespill via
Internett med mange deltakere (MMORPG).

Vi fant ogsd at mulige konsekvenser av 4 ha dataspillproblemer er 4 fi
heyere niva av depresjon, a fi dérligere karakeerer, 4 bli mobbet pa skolen, 4
slutte med idrett, & bli fysisk inaktiv, 4 begynne 4 rayke og 4 bli risikospillere
nar det gjelder pengespill. Derfor er en implikasjon av vire funn at tilcak for
4 begrense dataspillproblemer ogsi kan forhindre at disse konsekvensene
manifesterer seg. Nar det gjelder behandling av ungdommer som har data-
spillproblemer som del av sitt symptombilde, vil det vere viktig 4 se pro-
blemene i sammenheng. Behandlingseffekten vil trolig bli bedre dersom
behandlingen fokuserer bredt slik at bide dataspillproblemene og tilleggs-
problemene blir behandlet. Siden vi fant at dataspillproblemer kan ha konse-
kvenser over tid, kan vire funn ogsi ha implikasjoner for den pagiende
debatten om dataspillproblemer som mulig diagnose. Hvis dataspill-
problemer ikke hadde medfert negative konsekvenser over tid, ville dette
vert et argument for at det ikke ber vare en diagnose. Men siden vi fant at

det muligens har konsekvenser over tid, blir dette et argument for at det
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kanskje bor vere en diagnose. Uavhengig av dette kan behandlingsapparatet
med fordel vurdere om dataspillproblemer er en del av enkelte behand-
lingssekende ungdommers symptombilder, og ta dataspilling med som tema
i behandlingen.

Vi fant at konsekvensene av 4 spille mye dataspill var mindre alvorlige
enn konsekvensene av 4 ha dataspillproblemer. P4 bakgrunn av dette, ber
man i den videre forskningen opprettholde skillet mellom det & brukte mye
tid pa dataspill og det 4 ha problemer forbundet med dataspill. Fremtidige
studier bor sprge for 4 fi store nok utvalg til at flere risikofaktorer for og flere
typer konsekvenser av dataspillproblemer kan avdekkes. I tillegg ber frem-
tidige studier folge ungdommene over lengre tid. Det er til dags dato ingen
longitudinelle studier av dataspillproblemer som har fulgt ungdommer fra de
var ungdommer til de ble voksne, og slike studier ber bli gjennomfert. Slike
studier kan gi svar pd hva som er risikofaktorer i ungdomsirene for 4 fi
alvorlige dataspillproblemer i voksen alder. Slike studier vil ogsd kunne
avdekke hva slags konsekvenser dataspillproblemer i ungdomsérene vil kunne

ha for psykisk helse og for deltakelse i arbeidslivet i voksen alder.

9.3 Pengespill og dataspill: Forskjeller og likheter
Pengespill og dataspill er forskjellige typer spill. Hovedforskjellen mellom dem
er at man kan tape penger som blir satset i pengespill, mens man ikke satser
penger i dataspill, og det er derfor ikke mulig & spille bort penger man har
satset. De fleste som spiller pengespill vil tape penger over tid, og man vil tape
mer penger jo mer man spiller. Men i dataspill er det ikke slik, selv om det
begynner 4 bli mer vanlig 4 betale for 4 spille dataspill, og 4 betale for 4 komme
raskere fremover i spillene. Nér det gjelder dataspill er det ikke noen direkte
sammenheng mellom hvor mye man spiller og hvor store problemer man fir.
Pengespillavhengighet er en offisiell diagnose som finnes i diagnose-
manualene. Dataspillavhengighet er ikke en offisiell diagnose, og det er
usikkert hvorvidt det kommer il 4 bli det i fremtiden. Allikevel er problemer
knyteet til dataspill mye omtalt bade i faglitteraturen og i mediene (Griffiths
et al., 2012). I sperreundersgkelser blant ungdommer blir pengespill-
avhengighet og pengespillproblemer ofte avgjort ved hjelp av sporreskjemaet
SOGS-RA (Winters et al., 1993), slik som vi har gjort i vire undersgkelser.
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NOVAs studie fra 2010 fant at 1,0 prosent av ungdomsbefolkningen i
Norge var pengespillavhengige (Froyland et al.,, 2010). Dette var ung-
dommer som oppfylte fire eller flere kriterier pA SOGS-RA. Omfanget av
dataspillproblemer var 0,9 prosent nir Lemmes’ skala (Lemmens et al., 2009)
ble brukt og terskelverdien var syv av syv oppfylte kriterier. Dermed var om-
fanget av pengespillavhengighet og dataspillavhengighet omtrent like stort.

Resultatene vare viste at deltakelse i pengespill var stabilt til en viss grad,
men at mange ungdommer som begynner 4 spille pengespill ikke fortsetter 4
spille. Hvis vi holder skrapeloddspilling utenom, fant vi at av dem som
hadde spilt pengespill i 2010, hadde 41,0 prosent ogsa spilt i 2012. Resul-
tatene viste at det var hoyere grad av stabilitet i 4 ha spilt dataspill enn i 4 ha
spilt pengespill. Av de 79,5 prosent som hadde spilt dataspill i 2010 hadde
77,2 prosent ogsd spilt dataspill i 2012. En forskjell mellom bruk av penge-
spill og dataspill er dermed at bruk av pengespill er mindre stabilt pa
individniva enn bruk av dataspill.

I vir studie brukte vi lavere terskelverdier for bide pengespill- og
dataspillproblemer enn det som ble brukt for 4 beregne omfanget av
pengespill- og dataspillproblemer i NOVAs studie fra 2010 (Freyland et al.,
2010). For pengespill brukte vi to eller flere kriterier pA SOGS-RA som
terskelverdi for & vere risikospiller. For dataspill brukte vi fire eller flere
kriterier pd Lemmens’ skala (Lemmens et al., 2009) for 4 kategorisere ung-
dommer som hadde dataspillproblemer. Disse to metodene er ikke direkte
sammenlignbare, og hvis vi skal sammenligne risikospilling nar det gjelder
pengespill med dataspillproblemer, ma dette tas med i betraktningen. Stabili-
teten i 4 vere risikospiller var lav. Av de 4,1 prosent som var risikospillere i
2010, var 7,0 prosent risikospillere ogsd i 2012. Det var ogsd lav grad av
stabilitet i 4 ha dataspillproblemer. Av de 6,3 prosent som hadde dataspill-
problemer i 2010, hadde 34,0 prosent dataspillproblemer ogsid i 2012.
Risikospilling nér det gjelder pengespill og dataspillproblemer har altsd det til
felles at stabiliteten péd individnivé er lav. De fleste som er risikospillere nar
det gjelder pengespill er det ikke lenger to dr senere, og dette er ogsd tilfelle
for dataspillproblemer.

Nir det gjelder risikofaktorer, er det bade likheter og forskjeller nir vi

sammenligner pengespill og dataspill. Risikofaktorene for & bli risikospiller
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(pengespill) var & vere gutt, og for guttene var det ogsi en risikofaktor at de
opplevde 4 bli mobbet pi skolen. A vare gutt og oppleve 4 bli mobbet pa
skolen var ogsé risikofaktorer for 4 utvikle dataspillproblemer. Dermed har
begge fenomenene dette til felles. Men vi fant ogsd at risikofaktorer for &
utvikle dataspillproblemer var 4 ha lavere alder enn gjennomsnittet i ung-
domsbefolkningen og 4 ha heyt nivd av depresjon. Dette var ikke risiko-
faktorer for 4 bli risikospillere nar det gjelder pengespill, og dermed var det
ogsd forskjeller i hva som er risikofaktorer. Kanskje ungdommer med heyt
nivi av depresjon far dataspillproblemer fordi de bruker dataspill som
selvdistraksjon, mens dette ikke er tilfelle nar det gjelder pengespill.

Det var likheter i hva som er mulige konsekvenser av 4 vare risikospiller
nar det gjelder pengespill og hva som er mulige konsekvenser av 4 ha data-
spillproblemer. For begge var mulige konsekvenser gkning i depresjonsniva,
forverring av skolekarakterer, 4 slutte 4 vere medlem i idrettslag, og 4
begynne 4 royke. Men det var ogsi forskjeller. Mulige konsekvenser av 4 vare
risikospiller (pengespill) var ogsd 4 begynne 4 skulke skolen, & begynne 4
drikke seg full ofte, og 4 begynne 4 gjore harverk. Men vi fant ikke at dette
var mulige konsekvenser av 4 ha dataspillproblemer. Dermed ser det ut som
konsekvensene nir det gjelder pengespill er narere knyttet til hva man kan
kalle generell problematferd enn det som var tilfelle for dataspill. Mulige
konsekvenser av 4 ha dataspillproblemer, men ikke av & vere risikospiller
(pengespill), var 4 bli mobbet pd skolen, og & bli fysisk inaktiv. Dermed
skiller problemer knyttet til de to typene spill seg fra hverandre ogsi pa
denne maten.

Til slutc viste resultatene at en mulig konsekvens av 4 ha data-
spillproblemer var 4 bli risikospillere nir det gjelder pengespill. Dette har
ogsd tidligere blitt antydet i forskningslitteraturen (Delfabbro, King, et al.,
2009). En mulig forklaring pa dette er at dataspill og pengespill spilles via
samme plattform, og at veien fra dataspill til pengespill er kort. At de samme
guttene fir problemer med dataspill og pengespill kan ogsd skyldes at gutter
som liker 4 spille bide liker pengespill og dataspill. I tillegg kan det hende at
gutter som er disponerte for 4 utvikle en type problemer gjerne ogsi er

disponerte for 4 fa andre typer problemer (Shaffer et al., 2004).
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9.4 Begresninger ved studien

Det er flere metodiske begrensinger ved studien som gjor at resultatene ber
tolkes med varsomhet. Det var stort frafall av deltakere mellom de to
datainnsamlingene. Mer enn to tredjedeler av ungdommene som deltok i
2010 falc fra og ble ikke med i undersgkelsen i 2012. Frafallsanalysen viste at
det var forskjeller mellom ungdommene som ble med i 2012 undersekelsen
og dem som falt fra. Blant ungdommene som ble med i 2012 var det for
eksempel ferre ungdommer med risikoatferd, og ferre ungdommer med
problemer pd skolen. Virt utvalg er ikke er helt representativt for ungdoms-
populasjonen i Norge. Det er i mindre grad representativt for ungdommer
med risikoatferd og problemer pd skolen. Konsekvensen av dette er at vi kan
ha undervurdert stabiliteten i det & spille mye siden en stgrre andel av dem
som fortsatte 4 spille mye kan ha falt fra. Frafaller kan ogsi ha hatt
konsekvenser for stabiliteten i 4 ha spilleproblemer siden en sterre andel av
dem som fortsatte 4 ha spilleproblemer kan ha falt fra.

Det er ogsi mulig at det var storre frafall blant ungdommene som
begynte 4 spille mye mellom 2010 og 2012. Siden det var storre frafall blant
dem med skole og fritidsproblemer, kan dette ha pavirket vire konklusjoner
nir det gjelder risikofaktorer. Hadde flere av dem med skole og
fritidsproblemer blitt med i 2012-undersgkelsen, er det mulig at vi ogsé ville
funnet at skole og fritidsproblemer var risikofaktorer for 4 begynne 4 spille
ofte/mye eller utviklet spilleproblemer. Det er ogsd mulig at vi ville funnet at
konsekvensene av 4 spille ofte/mye eller 4 ha spilleproblemer, var stgrre hvis
frafallet var mindre.

Studiedesignet gjor at vi ikke kan trekke bastante konklusjoner om
drsak og virkning. Siden vi hadde to méletidspunkter har vi kunnet
undersgke hva som kom forst av en risikofaktor og endring i spilleatferd.
Dermed har vi kunnet avgjore rekkefolgen i tid mellom risikofaktorer og
endring i spilleatferd. Vi kan imidlertid ikke vite hvilke mekanismer som gjeor
at en risikofaktor ferer til en endring i spilleatferd. Vi har heller ikke kontroll
pd hvilke mulige tredjevariabler som kanskje bedre kunne forklare at en
risikofaktor forer til endring i spilleatferd. Dette gjelder ogsd for analysene
der vi undersgkte konsekvenser. Det at for eksempel en gkning i depresjon

for ungdommene som hadde spilleproblemer skjedde etter at de hadde
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utviklet spilleproblemene, gjor ikke at vi bastant kan konkludere med at det
var en kausal sammenheng mellom spilleproblemene og gkningen i depre-
sjon. Det kan hende at andre forhold (tredjevariabler) bedre kunne forklare
endringen i depresjon. Dette betyr at vire funn ber ses i sammenheng med
tidligere longitudinelle studier og studier med eksperimentelt design for vi
kan vare mer sikre pa arsaksretningene.

Undersekelsene ble gjort med to ars mellomrom. Dette gjor at vi ikke
far vite noe om endringer som tar lengre tid enn to 4r. En risikofaktor for 4
utvikle spilleproblemer to ar senere, trenger ikke nedvendigvis vere en
risikofaktor for 4 fi spilleproblemer pd lengre eller kortere sikt. P4 samme
mite kan konsekvenser av & ha spilleproblemer manifestere seg etter at
kortere eller lengre tid har gitc. Det at vi ikke fant stgtte for at noe er en
konsekvens av spilleproblemer, trenger ikke bety at det ikke er en konsekvens
pa lengre sikt.

En annen begrensning med studien var at det var relativt lavt antall
personer i gruppene vi analyserte. Dette gjor at vi hadde lav statistisk styrke
til 4 kunne avdekke forskjeller mellom gruppene, spesielt i sammenligningen
mellom gruppene i lavprevalente fenomener. Hvis utvalget virt hadde vert
storre, hadde vi ogsd kunnet gjort mer finmaskede analyser der vi delte
utvalget inn i flere undergrupper.

All informasjon vi hadde om utvalget var basert pa selvrapportering.
Dette er i seg selv en begrensning siden det kunne fort til underrapportering
spesielt nar det gjelder egenskaper og atferd som ungdommer synes er
ubehagelig & rapportere. Selvrapport dpner ogsd for uerlige svar, og vi kan
ikke vere sikre pd om informasjon som er selvrapportert er riktig. Enkelte
ting er ogsd vanskelig 4 beregne for respondentene, for eksempel hvor ofte
man har gjort noe i lopet av et ar. Sperreskjemaer dpner ogsi for at spersmal
blir tolket forskjellig fra person til person, og at svaralternativer blir tolket
forskjellig. Nar mye informasjon samles inn samtidig kan ogsd slikt som
dagshumer pavirke besvarelsene. Har man for eksempel en dirlig dag, kan
dette medfere at mer negativt blir rapportert.

Alle disse begrensningene gjor at resultatene fra vir studie ber tolkes
med varsomhet, og helst ber de ses i sammenheng med tidligere og

fremtidige studier om bruk av pengespill og dataspill blant ungdommer.
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Summary

This report addresses gambling and video gaming among Norwegian
adolescents. One aim was to determine the extent to which gambling and
video gaming are stable phenomena over time. We also aimed at finding
reasons why some young people begin to gamble regularly or begin to play
videogames frequently, and why some adolescents develop problems related
to gambling and gaming. An additional aim was to identify the consequences
of gambling and gaming over time.

The report is based on a large national study that followed nearly 2,500
adolescents over a two year period. The adolescents were surveyed in the
spring of 2010, when they were aged 12 to 17 years, and they were surveyed
again in the spring of 2012. The adolescents answered questions about how
often they played different types of games, and whether they experienced
problems related to gambling and gaming. They also answered questions
about gender, age, impulsivity, depression, family situation, education,

leisure activities, and risky behavior. The response rate was 53.7 percent.

Gambling
Stability of gambling participation and problem gambling

We measured stability in gambling participation by comparing reported
gambling in 2010 with what was reported two years later. Of those who had
gambled at all in 2010, six out of ten also gambled in 2012. A part of this
stability is due to the fact that many of them had played scratch cards at both
time points. If we hold scratch-cards aside and focus on those who played
other types of gambling games in 2010, four of ten also gambled in 2012.
Lower level of stability was found for regular gambling, that is more than
once a week. In 2010, 12 percent gambled regularly, and only a quarter of
them also gambled regularly two years later.

Regular gambling may not necessarily constitute a problem. We
therefore examined stability in "at-risk gambling”, which means to
experience problems related to gambling, as well being at risk of becoming

pathological gamblers. Four percent of the adolescents were considered to be
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at-risk gamblers, but only seven percent of them were still at-risk gamblers
two years later. In other words, we found that most of the adolescents who

were at-risk gamblers were not two years later.

Risk Factors

The adolescents who started gambling regularly over the course of the study
shared common features. Most of them were boys. Very few girls started
gambling regularly, and it was not possible to carry out robust analyses of
their common features. The common features of the boys who started to
gamble regularly were that they were a little older, and they had higher levels
of impulsivity compared to other boys. They also had greater difficulty
concentrating in school, and more of them skipped classes at school. In
addition, more of them reported binge drinking, and more of them had been
away from home at night without their parents knowing where they were.
With regard to gambling experience, more of these boys had played scratch
cards, slot-machines abroad, odds or betting games and slot machines in
kiosks. These common features could be considered risk factors for regular
gambling.

We also found common characteristics among the adolescents who
became at-risk gamblers. This was investigated by comparing the adolescents
who became at-risk gamblers with those who did not. More boys than gitls
became at-risk gamblers. Among the boys who did, it was more common to
have experienced bullying at school compared to other boys. This is difficult
to explain, however a possible explanation is that they gambled because they
sought experience of coping in arenas other than school, or that they
gambled in order to distract themselves from negative emotions.

Nevertheless, bullying may be considered a risk factor for at-risk gambling.

Consequences

We also examined possible consequences of regular gambling. This was done
by comparing adolescents who gambled regularly with those who did not,
with regard to development over time. The results showed that most of the
development that occurs during adolescents was not related to gambling.

The only differences we found was that it was more common among the
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adolescent who gambled regularly to start shoplifting, and more common to
start being away from home at night without their parents knowing where
they went. Therefore, stealing and sneaking out at night may be regarded as
consequences of regular gambling.

We also sought to identify the consequences of being at-risk gamblers.
This was done by comparing the development over time between at-risk
gamblers and other adolescents. We found that the at-risk gamblers showed
an increase in level of depression, and decline in school grades over time. In
addition, it was more common to begin skipping s and more common to
quit being a member of a sports team, to start smoking, to start binge
drinking, and to become involved in vandalism. This may therefore be

regarded as consequences of at-risk gambling.

Video gaming

Stability

We found a higher degree of stability in the use of video games than in the
use of gambling games. Eight out of ten of the adolescents who had played
video games in 2010 also played video games two years later. Among the
adolescents who played more than two hours a day in 2010, four out of ten
also played this much in 2012. To play video games frequently is not the
same as having problems with video games. Therefore, we have also
identified a group of adolescents who were problem gamers, meaning that
they endorsed at least four out of seven criteria for video game addiction. In
2010, six percent of the adolescents were problem gamers, and among them
a third were still problem gamers two years later. Thus, the stability of
problem gaming was low, but considerably higher compared with at-risk

gambling.

Risk Factors

We found several common characteristics of the adolescents who started to
playing video games frequently during the two year period. These
characteristics also set them apart from the adolescents who did not start
playing extensively. Again there was an over-representation of boys, and there

were so few gitls who started to play video games extensively that robust
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analyses were not possible for the girls separately. The boys who began to
play video games extensively were younger than the boys who did not, and
fewer of them were members of a sports club. It was more common to have
played action or fighting games, games on Facebook, and massively
multiplayer online role playing games (MMORPG). These characteristics
may be considered risk factors for frequent gaming.

More boys than girls developed problems with video games. We found
several characteristics of boys who became problem gamers that may
distinguish them from those who did not. They were younger than the boys
who did not become problem gamer, and they had higher levels of
depression. It was more common to have experienced bullying at school, and
more common to have played role playing games (RPG), social games, and
massively multiplayer online role playing games (MMORPG). These may

therefore be regarded as risk factors problem gaming.

Consequences

We also sought to determine whether extensive video gaming may have
negative consequences. This was done by comparing the development over
time between the adolescents who played frequently with those who did not.
The results showed that most of the development that occurs during
adolescents was not related to gaming. We found that it was more common
to start skipping school among those who played frequently. It was also more
common to quit sports teams, and to become physically inactive. These
possible consequences of frequent gaming were perhaps less grave than the
consequences of problem gaming.

Consequences of problem gaming were studied by comparing the
development over time between problem gamers and the other adolescents.
We found that problem video gamers became more depressed over time, and
they received poorer grades in school over time. We also found that it was
more common to start experiencing bullying at school, to quit being a
member of a sports team, to become physically inactive, and to start
smoking. In addition, we found that it was more common to become at-risk
gamblers. All of these things may be regarded as consequences of problem

gaming.
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Closing comments

It must be emphasized that the second round of the study failed to follow up
all the adolescents who participated in the first round of the study. Some of
the at-risk gamblers and problem gamers did not participate in the survey
two years later, thus we may have underestimated the stability. We would
still argue that our findings allow us to conclude that at-risk gambling and
problem gaming both have a low degree of stability among adolescents. The
stability of problems related to gambling and gaming in the population may
be attributed to new adolescents becoming at-risk gamblers and problem
gamers, while only a small proportion remain at-risk gamblers and problem
gamers over time.

In the report we discuss various methodological limitations of the study.
These limitations imply that the results must be interpreted with caution.
The findings may nevertheless contribute to a better understanding of
gambling and video gaming among adolescents. The results of the study may
help to identify adolescents who are at risk of developing problems related to
gambling and gaming, and may hold important implications for both
prevention and treatment. The report also provides important information
about the duration of gambling and video game problems, and identifies
some additional problems that adolescents with gambling or gaming

problems may develop.
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