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Ingress:
Artikkelen undersgker sammenhengen mellom skoleprestasjoner, dataspilling og trening i

idrettslag blant ungdom. Analysene viser en positiv sammenheng mellom trening i idrettslag
og skolekarakterer, og en negativ sammenheng mellom mye dataspilling og gode karakterer.
Artikkelen nyanserer resultatet ved a vise at det a spille mye dataspill i mindre grad er
relatert til svake skoleprestasjoner nar ungdommene ogsa er med i et idrettslag. Videre
presterer ungdom som spiller mye kun darligere i norsk og matematikk, ikke i engelsk. Noe av
denne negative effekten av mye dataspilling, veies sannsynligvis opp av en positiv

leeringseffekt - dataspilling medfgrer ofte mye praktisering av engelsk.

Innledning
Dataspilling og deltagelse i idrettslag er fritidsaktiviteter som begge har stor utbredelse, men

som samtidig framstar som ulike. Mens idretten er organisert og voksenstyrt, er dataspill en
uorganisert og egeninitiert aktivitet. Idretten har en lokal forankring og engasjerer ofte flere
generasjoner som tilretteleggere. Dataspill engasjerer derimot i liten grad foreldre som sjelden
har innsyn i dataspillaktivitetene. Idrett vurderes ofte som noe attraverdig, sunt og

oppbyggelig, mens dataspilling er forbundet med bekymring for stillesittende og asosial fritid.

Idrett og dataspilling har ogsa ulik historisk plassering i ungdoms fritid. Andelen ungdom som
er med i et idrettslag har veart omtrent lik de siste 20 arene (Seippel mfl. 2011).
Skjermaktiviteter spiller derimot en betydelig starre rolle i ungdoms fritid i dag enn de gjorde
for ungdom pa 90-tallet (Vaage 2007; Vaage 2013). Det siste tiaret har smarttelefoner,
nettbrett og nettbaserte spillplattformer blitt en integrert del av ungdoms hverdag. | en nylig
gjennomfart undersgkelse (n=1 950), oppga over 20 prosent av 15-16 ar gamle gutter at de
spiller mer enn fire timer i lgpet av en vanlig hverdag (Medietilsynet 2014). Norske
populasjonsstudier viser at ungdom som spiller mye dataspill far litt darligere karakterer,
samlet sett, enn de som spiller mindre (Brunborg, Frayland & Hansen 2013; Frgyland mfl.
2010; Choo mfl. 2010; Gentile mfl. 2011). Det er likevel uklart hvordan dataspill som

fritidsaktivitet henger sammen med karakterer i ulike fag, og vi vet lite om hvordan



kombinasjonen av digitale fritidsaktiviteter og andre typer fritidsaktiviteter henger sammen

med skoleresultater.

Artikkelen har to formal. For det farste undersgker vi hvordan organisert trening i idrettslag
og dataspilling, hver for seg, henger sammen med prestasjoner i ulike fag. Vi sper: Har det &
spille mye dataspill i fritiden eller & bruke mye tid pa idrett, ulik betydning for resultater i
norsk, matematikk og engelsk? For det andre undersgker vi hvordan kombinasjonen av
dataspilling og deltagelse i idrettslag henger sammen med skoleprestasjoner. Vi spgr derfor:
Er det slik at ungdom som spiller mye dataspill samtidig som de trener idrettslag, far bedre
karakterer enn de som kun spiller mye dataspill? Til slutt i artikkelen undersgker vi mulige
forklaringer. Hvis dataspilling er forbundet med svakere prestasjoner, skyldes det seleksjon —
som for eksempel at ungdom som har foreldre med lav utdanning bade spiller mer pc- og tv-
spill og far darligere karakterer? Presterer idrettsungdom bedre i skolen fordi denne
fritidsaktiviteten trekker til seg ungdom med et godt utgangspunkt for & lykkes i skolen? Eller
kan sammenhenger mellom fritidsaktiviteter og skolearbeid forklares med innsats og fokus i

skolen, her malt ved tid bruk til lekser, skulking og konsentrasjonsvansker?

Datamaterialet er den landsrepresentative surveyundersgkelsen Ung i Norge 2010. Analysene
er en del av forskningsprosjektet KnowMo! som har som mal og utforske
kunnskapspraksisiser i skole, hjem og fritidsaktiviteter og hvordan disse kan henge sammen

eller ikke, for elever.

Fritidsaktiviteter og skoleprestasjoner i tidligere forskning

I ungdomsforskningsfeltet finnes en tradisjon tilbake til Colemans Adolescent society (Coleman
1963) der ungdoms orientering mot fritidsaktiviteter og jevnaldrende ble beskrevet som en
trussel mot innsats pa skolen. Senere studier har gitt et mer nyansert bilde og skiller mellom
den organisert og uorganiserte fritiden, og mellom hjemme- og uteorienterte aktiviteter.
Organiserte aktiviteter brukes da som en samlebetegnelse pa en rekke fritidsaktiviteter som ofte
har det til felles at de er ledet eller initiert av voksne, at de samler en gruppe ungdommer, at det
holdes regelmessige mater og at de ofte er regelstyrte (Mahoney, Eccles & Larson 2004). Det
er vanlig a finne at ungdom som deltar i organiserte fritidsaktiviteter lykkes bedre i skolen, enn
ungdom som ikke deltar i slike aktiviteter (Broh 2002; Feldman & Matjasko 2012; Mahoney &

! Prosjektet er finansiert i NFR sitt forskningsprogram FINNUT og heter: Laering pd tvers: Unges
kunnskapspraksiser i skole og fritid. Pa engelsk heter prosjektet Knowledge in motion across contexts of
learning (KnowMo): Investigating knowledge practices in and out of school.



Cairns 1997; Marsh & Kleitman 2003; Tara 2005). For deltagelse i idrettslag spesielt viser
tidligere studier en fordelaktig sammenheng med skoleprestasjoner, hgyere utdannings-
aspirasjoner og at idrettsungdom oftere tar hgyere utdanning enn ungdom som ikke driver med
idrett (Mars & Kleitman 2002; Eccles & Barber 1999). En oversiktsartikkel konkluderer med
at den positive sammenhengen med skoleprestasjoner er sterkest for de som bruker relativt mye
tid pa idretten og som har vert med i et idrettslag over flere ar (Bohnert, Fredricks & Randall
2010).

De finnes betydelig feerre studier av sammenhengen mellom uorganiserte fritidsaktiviteter og
skoleprestasjoner. Det finnes imidlertid forskning gjennomfart i Sverige som viser at det a
bruke mye tid pa uorganisert fritid med venner og samvaer pa «ungdomsstyrte arenaer» — som
for eksempel fritidsklubber — gker risiko for problematferd og representerer en orientering bort
fra skole og utdanning (Mahoney, Stattin & Magnusson 2001; Mahoney, Stattin & Lord 2004).
Mahoney & Stattin (2000) fant videre at omfanget av problematferd var stgrst blant ungdom
som kun var med i fritidsklubb. Kombinasjonen av & delta i fritidsklubb og ulike organiserte
aktiviteter viste derimot ingen signifikant sammenheng med problematferd, noe som indikerer

at det er viktig a ta hensyn til kombinasjoner av ungdoms fritidsaktiviteter.

Den nye mediebruken utfordrer de klassiske skillelinjene mellom uorganisert- og organisert
fritid, mellom hjemme- og uteorienterte aktiviteter. P4 den ene siden er ungdoms digitale
fritidsaktiviteter som regel uorganiserte. Aktivitetene er preget av liten voksenkontroll og en
orientering mot de jevnaldrende. Samtidig forgar dataspilling ofte i hjemmet, pa en arena der

foreldrene potensielt har mulighet til & kontrollere hva de unge gjar.

Seleksjon, konkurrerende tidsbruk eller kjennetegn ved aktiviteten?

Sammenhenger mellom deltagelse i fritidsaktiviteter og prestasjoner i skolen kan for det farste
skyldes seleksjon. Det er for eksempel sannsynlig at ungdom som finner seg godt til rette pa
skolen ogsa er de som trives best i idrettslagene fordi idretten har mye av den samme strukturen
som skolen: det er treneren eller lereren som bestemmer, hovedaktiviteten er som regel
gving/trening for & forbedre ferdigheter og ofte inkluderer aktiviteten elementer av
maling/testing. Tidligere studier tyder pa en viss seleksjon av «skoleflink» ungdom inn i
idrettslagene, og en seleksjon av «mindre skoleflink» ungdom blant storspillerne av dataspill.
Ungdom fra middelklassen og ungdom med majoritetsbakgrunn er noe oftere medlemmer i

idrettslag, enn ungdom med arbeiderklassebakgrunn og ungdom med minoritetsbakgrunn



(Seippel mfl. 2011). Videre vet vi at det & bruke mye tid pa dataspilling er mer utbredt blant
gutter enn jenter, og mer utbredt blant gutter fra lavere sosiale lag enn gutter fra middelklassen
(Frgyland mfl. 2010).

For det andre har konkurrerende tidsbruk blitt brukt som forklaring pa en negativ sammenheng
mellom fritidsaktiviteter og skoleprestasjoner. Utgangspunktet er en null-sum modell der tid
brukt pa fritidsaktiviteter med jevnaldrende gjer at det blir mindre tid til skolerelaterte
aktiviteter. Et slikt perspektiv forbindes ofte med Coleman (1961). Marsh (1992) har justert
Colemans modell til & handle om konkurrerende engasjement istedenfor konkurrerende
tidsbruk. Tanken er at en orientering mot jevnaldrende og ikke-akademiske fritidsaktiviteter
konkurrerer med skolerettede aktiviteter om ungdoms oppmerksomhet. Nar det gjelder ungdom
som bruker mye tid pa dataspilling er det nettopp et senario der dataspillingen tar sa mye tid og
engasjement at det gar ute over skolearbeid og sgvn som bekymrer mange. | og med at ungdom
som bruker mye tid pa idrett jevnt over presterer bedre og er mer engasjert i skolen enn ungdom
som ikke deltar i idrett (Krange & Strandbu 2004; Wichstrem 1995; Marsh 1992; Mars &
Kleitman 2002, Eccles & Barber 1999), har konkurrerende tidsbruk derimot veert lite brukt til
a forklare sasmmenhengen mellom idrett og skoleprestasjoner.

Sist finnes forklaringer som omhandler betydningen av selve aktiviteten eller det sosiale miljget
rundt aktiviteten. En sammenheng mellom det ungdom gjer i fritiden og skoleprestasjoner kan
skyldes at den laeringen som foregar i en gitt fritidsaktivitet gir ferdigheter som ogsa er nyttig i
skolesammenheng (Eccels & Barber 1999; Larson 2000), eller ogsa at de sosiale kontaktene
ungdom far tilgang til gjennom fritidsaktiviteter er mer eller mindre fordelaktige i
skolesammenheng (Holland and Andre 1987; Fredricks & Eccels 2005; Mahoney, Eccels &
Larson 2005). | en kombinasjon av forklaringer som gjelder konkurrerende
tidsbruk/engasjement og betydningen av selv aktiviteten tenker man seg ogsa en slags terskel-
effekt, der deltagelse i organiserte fritidsaktiviteter er nyttige opp til et visst punkt (Marsh
1992). Nar aktivitetene blir mange og tar for mye tid, reduseres laringsutbyttet av selve

aktiviteten.

Forklaringer som omhandler innholdet i aktiviteten og det sosiale miljget rundt er i
utgangspunktet best egnet til a forklare positive sammenhenger mellom en fritidsaktivitet og
gode prestasjoner i skolen. Det har blant annet veert argumentert for at idrettsdeltagelse pa sitt
beste bygger karakter, gir selvdisiplin, utholdenhet, evne til lagarbeid, respekt for regler og
opplevelse av mestring (socialization via sport) (f.eks. Videon 2002). Videre rekrutterer



idrettslagene ungdom med relativt hgye utdanningsaspirasjoner (Seippel mfl. 2011) og
pavirkning fra skolemotiverte jevnaldrende kan slik ogsa veere trekk ved selve aktiviteten som
bidrar til gode prestasjoner. Det er ferre studier av dataspilling utenfor skolen som har et
tilsvarende fokus. I lengre tid har studier innenfor dette feltet veert mer opptatt av hvilke nye
ferdigheter og kompetanser barn og unge kan lere ved a spille dataspill (f.eks. Mitchell &
Savill-Smih 2004; Prensky 2001). Enkelte studier innen psykologi viser for eksempel at
moderat bruk av tid pa dataspill kan ha bade sosiale, emosjonelle, kognitive positive effekter i
tillegg til gkt motivasjon (Granic, Lobel & Engels 2013). | en gjennomgang av en rekke studier
pa omradet papeker amerikanske forskere at leeringsutbytte fra spilling varierer fra fag til fag,

men at de studiene som finnes viser best resultater for sprakfag (Young mfl. 2012).

Gjennomgangen over gir grunn til & forvente en positiv sammenheng mellom deltagelse i
idrettslag og gode prestasjoner i skolen, mens vi kan anta at det a spille mye dataspill henger
sammen med darligere prestasjoner. Det er videre sannsynlig at de to fritidsaktivitetene
tiltrekker seg ungdom med litt ulike forutsetninger for & lykkes pa skolen. En analyse av
sammenhengen mellom skoleprestasjoner og henholdsvis idrettslagsdeltagelse og dataspilling
ber derfor inkludere en kontroll for seleksjon inn pa de to fritidsarenaene. Hvis det gjenstar en
sammenheng mellom prestasjoner og fritidsaktiviteter ogsa etter en slik justering, gir
litteraturgjennomgangen grunnlag for litt ulike hypoteser. Hvis det er selve aktiviteten og det
sosiale miljget rundt aktivitetene, som pavirker skoleprestasjonene kan vi for eksempel forvente
at trening i idrettslag bidrar med impulser og leringserfaringer som ogsa styrker
«storspillernes» prestasjoner i skolen. Hvis det derimot er slik at konkurrerende
tidsbruk/engasjement er den viktigste forklaringen til at ungdom som spiller mye dataspill
presterer svakere i skolen enn ungdom som ikke gjgr det, er det ingen grunn til 4 tro at
«storspillere» som ogsa driver med idrett, vil gjere det bedre. Idretten vil i sa fall vaere nok en
aktivitet som tar tid og fokus bort fra skolearbeidet. | denne artikkelen undersgker vi ogsa
hvordan trening i idrettslag og dataspilling (hver for seg) henger sammen med prestasjoner i tre
ulike fag. Hvis trening i idrettslag og mye tid brukt pa dataspilling gir ulikt utbytte i norsk,
matematikk og engelsk, virker forklaringer som handler om innholdet i aktiviteten og kanskje
seerlig leeringserfaringer mest relevant. Vi kan for eksempel anta at det a spille engelskspraklige

dataspill virker positivt inn pa karakterer i engelsk, men ikke i norsk og matematikk.



Datamateriale
Ung i Norge 2010 er en nasjonalt representativ spgrreskjemaundersgkelse gjennomfart av

NOVA?Z, Undersgkelsen ble gjennomfart i skoletiden og dekket ungdomstrinnet, siste aret pa
barneskolen og de to farste arene i videregaende opplering. Utvalget i denne artikkelen er 4160
ungdomsskoleelever (hovedsakelig 13-16 ar) fordelt pa 47 ungdomsskoler. Svarprosenten var
66,2.

De sentrale uavhengige variablene i analysene er trening i idrettslag og dataspilling.
Ungdommene ble bedt om a tenke tilbake pa den siste uken (siste sju dager) og skulle blant
annet angi antall ganger de hadde trent i et idrettslag. | analysene sammenlignes ungdom som
har trent i idrettslag mer enn tre ganger siste uke, med ungdom som har trent en til tre ganger
og ungdom som ikke har trent i idrettslag siste uke. Trening pa andre arenaer, som for eksempel
et treningssenter eller trening pa egen hand, er ikke inkludert i analysene. For & undersgke
omfang av dataspilling ble ungdommene spurt hvor ofte de spilte TV- og PC-spill.
Svaralternativene var «aldri eller nesten aldri», «1-3 ganger per maned», «1 dag i uken», «flere
dager i uken» og «daglig eller nesten daglig». I tillegg fikk de spgrsmal om hvor lang tid de
vanligvis brukte til dataspilling (ikke lgrdag/sgndag) utenom skolen. Vi skiller mellom ungdom
som spiller lite (en gang i uka eller sjeldnere og vanligvis mindre enn tre timer?), middels (spiller
oftere enn en gang i uka, men vanligvis mindre enn tre timer nar de spiller) og mye (spiller flere
ganger i uken og vanligvis tre timer eller mer nar de spiller). Utfallsvariabelen i analysene er
skoleprestasjoner malt med karakterer i norsk skriftlig (hovedmal), matematikk og engelsk.
Ungdommene ble bedt om & oppgi karakterene de fikk ved siste karakteroppgjer (karakterskala
1-6).

For & undersgke seleksjonsforklaringen kontrolleres det i de multivariate analysene for kjgnn,
klassetrinn og foreldrenes utdanningsnivd. Ungdommene ble spurt om fars og mors hgyeste
utdanning. I analysene brukes et samlemal, hvor opplysninger om den av foreldrene som har

hgyest utdanning er lagt til grunn.

2 For detaljert informasjon om trekkingen av skoler og deltagelse i de tre undersgkelsene se Frgyland mfl.
(2010a). For a undersgke utvalgets representativitet er sentrale variabler (kjgnn, geografi, klassetrinn og
studieprogram, innvandrerbakgrunn og familieform) sammenlignet med fordelingen i den totale
ungdomspopulasjonen for samme ar. Samlet sett avviker utvalget i relativt liten grad.

3 Inkluderer ogsd ungdom som spiller en gang i uka eller sjeldnere, men som spiller tre timer eller mer nér de
spiller. Fa ungdommer (0,6 %) oppgir et slikt spillemgnster.



For & indikere innsats og tilpasning i skolen brukes informasjon om skulking, lekselesing og et
subjektivt mal pa konsentrasjonsvansker. Ungdommene ble spurt hvor mange ganger de hadde
skulket skolen en hel dag siste 12 maneder. Svaralternativene var «ingen ganger», «1 gang,
«2-4 ganger», «5-10 ganger», «11-20 ganger» og «mer enn 20 ganger». | analysene brukes et
kontinuerlig mal (0-5). Tid brukt pa lekser er undersgkt med et sparsmal om hvor mange timer
den enkelte gjennomsnittlig bruker pa lekser per dag. Vi skiller mellom ungdom som gjer lekser
«aldri eller nesten aldri lekser», «mindre enn %2 time», «% time-1 time», «1-2 timer» og «mer
enn 2 timer»*, Sparreskjemaet inkluderte fem sparsméal om konsentrasjonsvansker i skolen.
Spersmalene handlet om det & dramme seg bort og tenke pa andre ting i timene, ikke gjare
lekser, ha sa store problemer med & konsentrere seg at de ikke klarte & fglge undervisningen,
sovne i timen og @ komme for sent pa skolen. Svaralternativene var «hver dag eller nesten hver
dag», «noen ganger i uka», «en gang i uka», «sjeldnere» og «aldri». | analysene brukes et
giennomsnittsmal (1-5). Ungdom med verdien 1 har krysset av for «aldri» pa alle spgrsmalene,

mens ungdom med verdien 5 har markert for «<hver dag eller nesten hver dag» pa alle.

4 Innledende analyser viste at det & gjgre lekser ut over 2-3 timer per dag ga lite utslag pa karaktersnittet. De
som krysset av for «2 -3 timer», «3-4 timer» og «mer enn 4 timer» er derfor slatt sammen til en gruppe.



Resultater

Trening i idrettslag og dataspilling er to fritidsaktiviteter som har litt ulik utbredelse blant
jenter og gutter, og oppslutningen endres noe i lgpet av ungdomsskolen. Som en bakgrunn for
de videre analysene begynner vi derfor med a gi et bilde av utviklingen blant gutter og jenter
fra 8. til 10. trinn.

Figur 1 — Trening i idrettslag sist uke etter kjgnn og klassetrinn. Prosent.
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Litt over halvparten av guttene og jentene trener i idrettslag. I lapet av ungdomstiden
reduseres den totale andelen som trener, men andelen som har trent ofte (mer enn tre ganger
siste uke) holder seg relativt konstant. Ungdom som i utgangspunktet bruker mye tid pa
trening blir i idrettslagene, mens flere blant ungdom med moderat engasjement slutter i lgpet
av ungdomsskolen (Strandbu & Bakken 2007).

Figur 2 viser store kjennsforskijeller i dataspilling. Langt de fleste gutter i ungdomsskolealder
spiller, mens det kun er et mindretall jenter som spiller jevnlig (flere ganger i uken). Totalt er
det bare drayt 2 prosent av jenter i ungdomsskolealder som spiller tre timer eller mer daglig,
mot 24 prosent av guttene (totaltallene vises ikke i figuren). Jentene trapper videre betydelig
ned pa dataspilling i lgpet av ungdomsskolen, mens andelen gutter som spiller er relativt
konstant fra 8. til 10. trinn.



Figur 2 — Andelen som spiller dataspill flere ganger i uken etter kjgnn og klassetrinn.
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Idrett, dataspill og resultater i tre fag
Tidligere studier har vist at idrettsungdom presterer relativt godt i skolen, mens ungdom som

spiller mye dataspill far svakere karakterer enn andre. Nedenfor undersgker vi om

idrettsdeltagelse og dataspilling har lik betydning for fagene norsk, matematikk og engelsk?

Figur 3 viser at det 4 trene mye gir starst utslag pa karakterer i matematikk. Her er avstanden
mellom de som trener ofte og de som ikke trener stgrst, mens snittkarakteren i engelsk
varierer minst med trening i idrettslag. For alle tre fag er det imidlertid slik at ungdom som

trener i idrettslag har bedre karakterer enn de som ikke gjer det.

Figur 4 viser videre gjennomsnittskarakterer etter hvor ofte gutter og jenter i
ungdomsskolealder spiller dataspill i lzpet av en vanlig hverdag. Bade for karakterer i norsk
og matematikk synker snittet etter hvor mye ungdommene spiller. Dette gjelder bade for
gutter og jenter. | engelsk varierer karakterene derimot lite i forhold til dataspilling for begge
kjenn. Samlet indikerer analysene likevel at det a spille mye dataspill i utgangspunktet virker
negativt inn pa de unges innsats i skolen. Karakterforskjellene i norsk og matematikk er
relativt sma mellom ungdom som vanligvis ikke spiller og ungdom som spiller mindre enn 3

timer daglig. Det er altsa serlig «storspillerne» som skiller seg ut negativt.



Figur 3 — Karaktersnitt i norsk skriftlig, matematikk og engelsk etter kjgnn og trening i
idrettslag.
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Figur 4 — Karaktersnitt i norsk skriftlig, matematikk og engelsk etter kjgnn og dataspilling.
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Hva med idrettsungdom som spiller mye data?
| tabell 1 skiller vi mellom 1) ungdom som har trent i idrettslag uten a spille mye dataspill (tre

timer eller mer flere ganger uka), 2) ungdom som verken trener i idrettslag eller spiller mye
dataspill, 3) ungdom som bade trener i idrettslag og spiller mye og 4) ungdom som kun spiller

mye dataspill.

Tabell 1 - Karaktersnitt etter tid brukt pa dataspilling en hverdag utenom skolen. Gutter og
jenter

Verken i | idrettslag
Kun trent i idrettslag, eller og spiller Spiller
idrettslag spiller mye mye mye
Gutter
Norsk skriftlig (1-6)*** 3,83 3,67 3,65 3,51
(0,86) (0,94) (1,02) (0,90)
Matematikk (1-6)*** 3,91 3,67 3,71 3,38
(0,86) (1,22) (1,22) (1,16)
Engelsk (1-6)* 3,91 3,79 3,93 3,79
(0,99) (1,14) (1,112) (1,09)
N 811 559 180 243
Jenter
Norsk skriftlig (1-6)*** 4,25 4,09 3,46 3,84
(0,75) (0,85) (0,78) (1,05)
Matematikk (1-6)*** 4,01 3,65 2,77 3,11
(0,99) (1,06) (0,83) (1,21)
Engelsk (1-6)** 4,19 4,08 3,54 3,86
(0,87) (0,99) (0,97) (1,25)
N 1027 933 13 38

*p<.05, **p<.01, ***p<.001.

Tabellen viser at jenter som spiller mye er sa fa at det gir liten mening & kommentere
forskjeller mellom de som driver med idrett og de som ikke gjar det. Derfor kommenteres kun
resultater for guttene. Gutter som kun trener i idrettslag og gutter som spiller mye utgjer ikke
uventet ytterpunktene. Farstnevnte far de beste karakterene i norsk og matematikk, mens
gutter som spiller mye dataspill far de svakeste. Ungdom som verken trener i idrettslag eller
spiller mye dataspill ligner i stor grad pa gutter som bade er med i idrettslag og spiller mye
dataspill. Unntaket er karakterer i engelsk, hvor gutter som bade trener og spiller mye
dataspill far minst like gode karakterer som gutter som trener i idrettslag uten a spille mye

dataspill.
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Seleksjon eller fokus bort fra skole og lekser?

Kan seleksjon forklare at ungdom som bruker mye tid til dataspill har det svakeste

karaktersnittet, og at idrettsungdom presterer bedre? Eller forklares svakere prestasjoner blant

storspillerne av mer skulking, mindre lekselesing og flere konsentrasjonsproblemer? For &

komme naermere svaret pa disse spgrsmalene er det gjort linezre regresjonsanalyser.

Tabell 2 — Lineer regresjonsanalysene med karakterer i norsk skriftlig, matematikk og

engelsk som avhengig variabel.

Modell Modell Modell Modell
1 2 3 4

NORSK SKRIFTLIG
Trent i idrettslag siste uke
(0=nei, 1= ja) 0,20 *** 0,18 *** 0,15 *** 0,11 ***
Dataspilling (0= mindre enn 3
timer, 1= mer enn 3 timer) -0,17 *** -0,15 ** -0,09 *
Foreldrenes utdanning (ref. lav) 0,15 *** 0,14 ***
Lekser -0,02
Skulking -0,02
Konsentrasjonsvansker -0,23 ***
Konstant 3,68 3,72 3,35 3,65
R2 0,06 0,07 0,09 0,13
MATEMATIKK
Trent i idrettslag siste uke
(0=nei, 1= ja) 0,37 *** 0,35 *** 0,30 *** 0,24 ***
Dataspilling (0= mindre enn 3
timer, 1= mer enn 3 timer) -0,29 *** -0,24 *** -0,15 **
Foreldrenes utdanning (ref. lav) 0,24 *** 0,22 ***
Lekser -0,01
Skulking -0,06 **
Konsentrasjonsvansker -0,36 ***
Konstant 3,89 4,00 3,40 3,80
R2 0,05 0,06 0,10 0,17
ENGELSK
Trent i idrettslag siste uke
(0=nei, 1= ja) 0,14  *** 0,14 *** 0,09 ** 0,07 *
Dataspilling (0= mindre enn 3
timer, 1= mer enn 3 timer) 0,02 0,05 0,10 *
Foreldrenes utdanning (ref. lav) 0,21 *** 0,21 ***
Lekser -0,05 **
Skulking -0,03
Konsentrasjonsvansker -0,19 ***
Konstant 3,81 3,81 3,30 3,62
R2 0,02 0,02 0,06 0,08

Alle modeller en kontrollert for kjgnn og klassetrinn (vises ikke her). *p<.05, **p<.01,

***n< 001.
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Modell 1 viser sammenhengen mellom det & trene i idrettslag og skoleprestasjoner, kun
kontrollert for klassetrinn og kjgnn (koeffisientene for kjgnn og klassetrinn vises ikke i
tabellen). Karakternivaet bade i norsk skriftlig, matematikk og engelsk gker signifikant nar
ungdom trener i idrettslag. Effekten er starst for matematikk. 1 modell 2 introduseres en
dikotom variabel som skiller mellom ungdom som spiller dataspill 3 timer eller mer og
ungdom som ikke gjer det. Analysen viser at ungdom som spiller mye dataspill far signifikant
darligere karakterer i norsk og matematikk — igjen er utslaget starst for matematikk-
karakteren. Det er ingen signifikant forskjell pa «storspillerne» og de andre nar det gjelder

karakterer i engelsk.

Modell 3 inkluderer en kontroll for foreldrenes utdanningsniva. lkke uventet viser analysen at
det & ha foreldre med middels eller hgy utdanning gker karaktersnittet bade i norsk,
matematikk og engelsk. En kontroll for foreldrenes utdanningsniva reduserer den positive
effekten av a trene i idrettslag noe. Motsatt ser vi en viss reduksjon av den negative effekten
av a spille mye dataspill pa karakterer i norsk og matematikk. Med andre ord ser det ut til at
noe av sammenhengen mellom idrettsdeltagelse og gode karakterer skyldes at idrettsungdom
oftere har foreldre med middels eller hgyere utdanning, mens storspillerne sjeldnere har

foreldre med utdanning pa dette nivaet. Endringene er imidlertid ikke store.

I modell 4 introduseres de tre variablene som skal indikere innsats og skoletilpasning. Verken
skulking eller lekselesing har signifikant effekt pa karakterer i norsk skriftlig, mens skulking
har en svak negativ effekt pa karakterer i engelsk og tid brukt pa lekselesing en svakt negativ
effekt pa karakterer i engelsk. Det subjektive samlemalet for konsentrasjonsvansker i skolen
gir derimot tydelig og signifikant utslag. Jo flere rapporterte tegn til konsentrasjonsvansker jo
svakere karaktersnitt. Utslaget er sterkest i matematikk og svakest for karakterer i engelsk.
Serlig interessant er det at bade den positive effekten av a trene i idrettslag og den negative
effekten av a spille mye dataspill reduseres nar vi kontrollerer for omfang av
konsentrasjonsvansker. Nar ungdom som trener oppgir like stort omfang av
konsentrasjonsvansker som ungdom som ikke trener, har de altsa et likere karaktersnitt. Det
samme gjelder forskjellen mellom norsk- og matematikk-karakteren til ungdom som spiller
mye dataspill og ungdom som ikke gjer det. Starst reduksjon finner vi i den negative effekten
av dataspilling pa karakteren i matematikk. For karakterer i engelsk ser vi derimot en svak,
men signifikant positiv effekt av a spille mye dataspill nar ungdom som spiller mye har
samme omfang av rapporterte konsentrasjonsvansker som de som ikke spiller like mye
dataspill.
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Avslutning
Analysene viser en positiv sammenheng mellom trening i idrettslag og skolekarakterer, og en

negativ sammenheng mellom mye tid brukt til dataspilling og karakterer i norsk skriftlig og
matematikk. Dette er i trad med tidligere forskning (jf. Brunborg, Frgyland & Hansen 2013;
Frgyland mfl. 2010, Seippel mfl. 2011). Separate analyser for karakterer i ulike fag viste at
det & spille mye dataspill ikke henger sammen med svakere karakterer i engelsk. Vi fant
videre at gutter som spiller mye dataspill samtidig som de trener idrettslag, jevnt over far
bedre karakterer enn de som kun spiller mye. Hovedregelen var at gutter som kun trener i
idrettslag far det beste karaktersnittet. Gutter som trener i idrettslag samtidig som de spiller
mye, har imidlertid et minst like hgyt karaktersnitt i engelsk som gutter som kun trener i
idrettslag.

Til slutt undersgkte vi seleksjonseffekter og forklaringer relatert til innsats og tilpasning til
skolen. Deler av sammenhengen mellom skoleprestasjoner og henholdsvis trening i idrettslag
og dataspilling, ser ut til & forklares av at ungdom med middels eller hgyt utdannede foreldre
oftere enn andre trener i idrettslag og sjeldnere bruker mye tid pa dataspill. Relativt sett ga det
a kontrollere for ungdommenes innsats og tilpasning i skolen litt starre utslag pa
sammenhengen mellom mye dataspilling og karakterer, enn pa sammenhengen mellom
trening i idrettslag og karakterer. Darligere resultater i norsk og matematikk blant storspillerne
ser altsa til dels ut til & skyldes en annen tilpasning til (hgyere niva av konsentrasjonsvansker)
og atferd i forhold til skolen (mer skulking) enn elever som spiller mindre. Nar nivaet av
konsentrasjonsvansker og skulking blant storspillerne ligner pa nivaet blant ungdom som
spiller moderat/ikke spille reduseres avstanden mellom deres karaktersnitt i engelsk og norsk
og karaktersnittet i disse fagene blant ungdom flest, og storspillerne far faktisk et signifikant
bedre karaktersnitt i engelsk enn ungdom som ikke spiller eller som spiller mer moderat.
Fordi spraket det kommuniseres pa nar ungdom spiller pa nett i mange tilfeller er engelsk, er
det sannsynlig at unge som spiller mye dataspill trenes i engelsk (Chik, 2014, Richards,
2015).

Som nevnt innledningsvis er hypotesen om konkurrerende tidsbruk mest relevant for negative
sammenhenger mellom deltagelse i en fritidsaktivitet og prestasjoner i skolen. Dataspill viser
en slik sammenheng med prestasjoner i norsk og matematikk, men ikke med prestasjoner i
engelsk. Analysene gir likevel ikke noe sikkert svar pa hva som kom farst — dataspillingen
eller lav motivasjon/lave prestasjoner — og vi kan ikke konkluderer sikkert med at svakere
prestasjoner i norsk og matematikk skyldes at dataspill tar tid, fokus og konsentrasjon bort fra
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skolearbeidet. Det kan ogsa vaere slik at ungdom som i utgangspunktet er lite skolemotiverte

velger en fritid preget av dataspilling.

Funnene i artikkelen gir imidlertid grunn til & tro at konkurrerende tidshbruk/engasjement ikke
er tilstrekkelig til & forklare de sammenhengene vi finner mellom trening i idrettslag,
dataspilling og prestasjoner i skolen. Det a trene i idrettslag er forbundet med gode
skoleprestasjoner, noe som gir grunn til & anta at deltagelse i denne aktiviteten gir impulser
eller leeringserfaringer som er nyttig i skolen. Antagelsen om at det er det & delta i et idrettslag
i seg selv (selve aktiviteten og det sosiale miljget rundt) som virker positivt inn pa
prestasjonene styrkes ved at deler av den positive effekten bestar etter at vi har tatt hgyde for
seleksjonseffekter knyttet til foreldrenes utdanningsniva. At det ogsa for ungdom som spiller
mye dataspill ser det ut til & veere fordelaktig & kombinere dataspillingen med trening i
idrettslag styrker en slik forklaring ytterligere. Ungdom som bade spiller mye og bruker tid pa
trening vil sannsynligvis ha mindre tid til overs til skolearbeid og andre aktiviteter, enn de
som verken trener eller spiller mye. Hvorvidt en positiv effekt av a delta i idrettslag handler
om den fysiske aktiviteten i seg selv eller de forpliktelser og den leeringen som falger med
organiseringen i et idrettslag, vet vi imidlertid ikke. Det er ogsa verdt & minne om at det kan
finnes seleksjonsutfordringer som vi ikke har hatt mulighet til & korrigere for i denne
artikkelen. Det er blant annet en mulighet for at idrettslagene tiltrekker seg ungdom med en
viss type personlighetstrekk — for eksempel ungdom med sarlig hgyt konkurranseinstinkt.
Dette kan veere trekk som ikke henger systematisk sammen med sosiale bakgrunn (som vi har

forsgkt & kontrollere for i analysene), men som like fullt gir uttelling i skolesammenheng.

At det & bruke mye tid pa dataspilling gir ulikt utslag i ulike fag, kan imidlertid indikere at
ogsa dataspillingen gir noen leringserfaringer som kan vaere nyttig for prestasjoner i skolen.
Riktignok finner vi ingen positiv effekt av dataspilling i de bivariate analysene. Dette endres
nar vi tar hensyn til at ungdom som spiller mye dataspill oftere har foreldre med lav utdanning
og oftere konsentrasjonsvansker i skolen. Nar det a spille mye dataspill ikke er forbundet med
slike kjennetegn far storspillerne litt bedre karakterer i engelsk enn de andre. Nar det a spille
mye dataspill ikke gir utslag pa engelskkarakteren i de bivariate analysene skyldes dette
sannsynligvis bade en viss seleksjonseffekt, at det a bruke mye tid pa dataspilling faktisk tar
fokus bort fra skolearbeid og at deler av disse negative effektene oppveies av at dataspilling

ofte involverer praktisering av engelsk sprak.
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Samlet viser analysene — bade for trening i idrettslag og dataspilling — at en kombinasjon av
forklaringer er ngdvendig for a forstd sammenhengen mellom fritidsaktiviteter og
skoleprestasjoner. Darligere prestasjoner blant ungdom som spiller mye dataspill skyldes
delvis seleksjon og delvis starre omfang av konsentrasjonsproblemer. Samtidig indikerer
analysene en positiv leeringseffekt som gir utslag pa karakterer i engelsk. Bedre prestasjonene
blant idrettsungdommene ser ogsa delvis ut til & skyldes seleksjon og delvis innstilling og
atferd i skolen (mindre omfang av konsentrasjonsvansker). Mer spesifikt hva det er med
denne fritidsaktiviteten som eventuelt farer til at idrettsungdom sjeldnere oppgir
konsentrasjonsvansker kan analysene imidlertid ikke si noe om. | framtidig forskning kan det
for eksempel veere interessant a skille mellom det a veere i fysisk aktivitet i seg selv, den
leeringen som foregar idrettslagene og de impulsene ungdom far gjennom deltagelse i det
sosiale fellesskapet som idrettslagene utgjar. Internasjonalt finnes det blant annet forskning
som antyder at mer fysisk aktivitet i skoletiden bedrer laeringsevnen selv om mer tid til
kroppsgving kan ga pa bekostning av tid brukt til teoretiske fag (Singh mfl. 2012, Ericsson &
Karlsson 2014). Fra slutten av ungdomsskolen forgar dessuten minst like mye av treningen
utenfor® som innenfor idrettslagene (Seippel mfl. 2011). For & forsta hvilken rolle trening — i
seg selv — spiller for skoleprestasjoner blant de eldste ungdommene, bgr man derfor
sannsynligvis se nermere pa den fysisk aktiviteten som foregar etter skoletid og utenfor
idrettslagene.

s pette gjelder hovedsakelig trening pa egenhand eller i kommersielle treningssentre
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Vedleggstabell:

Karaktersnitt, konsentrasjonsvansker og skulking etter klassetrinn og kjgnn. Gjennomsnitt og
standardavvik i parentes.

Gutt Jente
Karakterer Konsentrasjon- Skulkning | Karakterer Konsentrasjon- Skulkning

(1-6) vansker (1-5) (0-5) (1-6) vansker (1-5) (0-5)
8. klasse 3,87 1,14 0,31 4,07 0,98 0,26
n=711%* (0,78) (0,72) (0,73) (0,75) (0,65) (0,71)
9 klasse 3,81 1,30 0,47 4,05 1,28 0,45
n=599* (0,80) (0,72) (1,01) (0,79) (0,72) (0,94)
10. klasse 3,72 1,46 0,49 3,95 1,46 0,63
n=557* (0,87) (0,72) (0,93) (0,81) (0,75) (1,00)

*Minste n.
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