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Sammendrag

Bakgrunn

Tematikken i denne bacheloroppgaven omhandler barn og unges gkende tidsbruk av
informasjonsteknologi (IT) og potensielle sideeffekter dette kan medfgre. Litteraturen
antyder at forhgy tidsbruk av IT kan pavirke barn og unge negativt, og at tiden barn og unge
bruker pa ulike typer IT per dags dato er hgyt. Samtidig som at tiden barn og unge bruker pa
IT som sosiale medier og nettbaserte spill har gkt de siste ti arene, er det ogsa et annet
fenomen blant barn og unge som har vokst betraktelig — selvrapportering av psykiske plager.
En gkning av psykiske plager i barne- og ungdomsbefolkningen er ikke bare et problem pa
individniva, men et potensielt alvorlig problem pa samfunnsniva. Selv om gkningen av
psykiske plager hos barn og unge er et kompleks fenomen, sa er det ikke utenkelig at

innfgringen, tilgjengeligheten og tidsbruken av IT kan spille en sentral rolle.

Formal og problemstilling

Det overordnede formalet med denne oppgaven er a fremskaffe mer kunnskap om
sammenhengen mellom gkt bruk av IT og den slaende gkningen i psykiske helseproblemer
man ser hos barne- og ungdomsbefolkningen i Norge. Med henhold til temaets aktualitet og
funn fra tidligere forskning er det utarbeidet fglgende problemstilling:

Pavirker gkt bruk av informasjonsteknologi barn og unges psykiske helse, og er det forskjeller
i ulike informasjonsteknoliger som nettbaserte spill og sosiale medier?

| tillegg vil det undersgkes om barn og unges fglelse sosial tilhgrighet har noe a si for denne

potensielle sammenhengen.

Metode
Datamaterialet er hente fra ungdomsdelen i Helseundersgkelsen i Trgndelag (HUNT) og
sporreskjemaet i Ung-HUNT4 (2017-19). Forskningsarbeidet er basert pa kvantitativ metode,

og SPSS er benyttet for a fremstille deskriptiv statistikk og utfgre regresjonsanalyser.



Resultater

Resultatene fra denne oppgaven indikerer at gkt tidsbruk av IT har en effekt pa barn og
unges psykiske helseplager. Resultatene fra oppgaven indikerer ogsa at etter justering av
sosial tilhgrighet ble effekten svekket noe. Effekten var stgrst for jenter med gkt tidsbruk av
sosiale medier i ukedager (ujustert beta = 0,277, p = 0,00, 95% KI1[0,221. 0,282]), (justert beta
=0,182, p=0,00, 95% KI[0,139. 0,191]).

Konklusjon

Bade tidsbruk pa sosiale medier og nettbaserte spill og lav sosial tilhgrighet er assosiert med
psykiske plager i denne oppgaven. Ungdom som er minst plaget av psykiske symptomer, er
karakterisert med liten tidsbruk pa sosiale medier eller spill, og hgy sosial tilhgrighet.
Ungdom som er mest plaget av psykiske symptomer er karakterisert med mye tidsbruk pa
sosiale medier eller spill, og lav sosial tilhgrighet. For bruk av tid pa nettbaserte spill er
effekten pa helseplager stgrre hos gutter enn jenter, og for jenter er effekten pa sosiale

medier st@rre enn hos gutter.
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Bakgrunn
Utviklingen, tilgjengeligheten og bruken av ulike typer informasjonsteknologi har de tidarene

pavirket verden pa en mate som har vaert vanskelig a forutse. Utviklingen og
tilgjengeligheten av IT har pa mange mater vaert positiv, og har gjort bade arbeids- og
hverdagsliv enklere, fleksibelt og underholdende. Samfunnet har pa mange omrader klart a
holde tritt med utviklingen av IT, og samfunnsutfordringer som tidligere har vaert bade
problematiske og vanskelige har med utviklingen og tilgjengeligheten av IT blitt bade

forbedret og forenklet.

Det er i midlertidig ikke bare i et samfunnsperspektiv at IT har spilt, og spiller en helt sentral
rolle. Man kan ogsa fglge denne utviklingen i et individperspektiv. | individers hverdagsliv har
IT forandret stort sett alt. Vi kjgper kleer og mat gjennom apper pa telefonen, og
kommuniserer med vennene vare gjennom bilder (f.eks Snapchat) pa mobiltelefonen. En
stor del av hverdagslivet foregar ved bruk av IT, og spesielt en type teknologi skiller seg ut —
digital underholdningsteknologi. Sosiale medier og nettbaserte spill har det siste tiaret blitt
globale teknologifenomener, og siden Zuckerbergs Facebook i 2006 til utallige

underholdningsapplikasjoner i 2020, blitt en selvfglgelighet i individers hverdagsliv.

Tiden barn og unge bruker pa sosiale medier og nettbaserte spill er hgyt. | Ungdata 2019
Nasjonale rapporter svarer 62% av barn og unge pa ungdomstrinnet at de bruker tre timer
eller mer foran en skjerm (utenom skolen) i Igpet av en dag, og pa videregaende er tallet
64%. For barn og unge som bruker minst tre timer foran skjerm har man sett en gkning pa
opptil 13%, bare fra de siste 2015. Mye av denne gkningen i skjermbruk skyldes nettopp

sosiale medier og nettbaserte spill.

Samtidig som at tiden barn og unge bruker pa sosiale medier og nettbaserte spill har gkt de
siste ti arene, er det ogsa et annet fenomen blant barn og unge som har vokst betraktelig —
selvrapportering av psykiske plager. Ifglge Helseundersgkelsen i Nord-Trgndelag (HUNT) har
de psykiske plagene hos barn og unge hatt en voldsom gkning de siste ti-femten arene
(HUNT, 2019). Andelen som rapporterer sa mye psykiske plager at det pa generell basis
pavirker hverdagslivet har nesten doblet seg fra 2007 (10,7% hos gutter og 27,3% hos jenter)
til 2019 (16,6% hos gutter og 44,5% hos jenter). Det er nok mange arsaker til at man

opplever en gkning av psykiske plager i en samfunnsbefolkning, og forklaringen er nok



kompleks. Dette er likevel en gkning som har foregatt i samme tidsrom som gkningen av

tilgjengelighet og tidsbruk av IT, som sosiale medier og spill.

Tematikken i denne bacheloroppgaven omhandler barn og unges gkende tidsbruk av IT og
potensielle sideeffekter dette kan medfgre. Litteraturen antyder at for mye sosiale medier
og nettbaserte spill kan pavirke barn og unges psykiske helse. En gkning av psykiske plager i
barne- og ungdomsbefolkningen er ikke bare et problem pa individniva, men et potensielt
alvorlig problem pa samfunnsniva. Selv om gkningen av psykiske plager hos barn og unge er
et kompleks fenomen, sa er det ikke utenkelig at innfgringen, tilgjengeligheten og tidsbruken

av IT kan spille en sentral rolle.

Presiseringer
Begrepet informasjonsteknologi er en fellesbetegnelse for en «teknologi der informasjon

bearbeides, lagres og formidles som tekst, lyd eller bilder i digital form» (Rossen, 2019). |
denne oppgaven vil begrepet informasjonsteknologi omhandle sosiale medier og
nettbaserte spill. Begrepet digitale arenaer benyttes ogsa i oppgaven som et samlebegrep pa
disse to formene for IT, og inkluderer ogsa bruk av ulike digitale plattformer som nettbrett,

mobil, laptop og pc.

Tidsbruk av informasjonsteknologi vil i denne oppgaven handle om hvor mange timer om

dagen barn og unge bruker pa a spille nettbaserte spill og vaere pa sosiale medier.

Studiens oppbygging
| dette kapittelet er tematikken presentert og oppgaven aktualisert i henhold til to kjente

samfunnsfenomener/-utfordringer.

Kapittelet litteraturgjennom starter med en innfgring av hvilken kunnskap vi allerede har
omkring tematikken i denne studien — oppsummering av tidsbruk av IT og psykiske plager.
Dette presenteres via tidligere forskning og nasjonale tall. Deretter henvises det til tidligere
forskning omkring sammenhengen mellom tidsbruk av IT og psykiske plager. Avslutningsvis
vil det ogsa henvises til forskning som har sett pa hvilken betydning fglelsen av sosial

tilhgrighet har for bade tidsbruk av IT og psykiske plager.

Videre introduseres det teoretiske rammeverket, som vil ta utgangspunkt i to teorier som
forklarer hvordan barn og ungdom utvikler og oppf@rer seg, og handterer det sosiale livet. |

tillegg presenteres «the social compensation hypothesis», som forklarer hvordan fraveer av



fysisk, sosial tilhgrighet kan kompenseres i digitale arenaer. Teoriene og hypotesen

fokuserer pa hvordan digitale, sosiale liv fremfor fysisk, sosiale liv pavirker oss.

Etterfulgt av dette redegjgres det for studiens formal og problemstilling, samt andre

relevante forskningsspgrsmal.

Deretter presenteres metodekapittelet, hvor studiens metode, datamateriale, utvalg,
variabler, maleinstrumenter og forskningsetiske hensyn redegjgres for. Dette kapittelet vil

ogsa inneholde en introduksjon av analyseverktgyene og analysemetodene som er benyttet.

| kapittelet analyseresultater fremstilles resultatene fra de statistiske analysene som er
giennomfgrt. Kapittelet er delt inn i oversikt over datamaterialet, ssmmenheng mellom
psykiske plager og gkt tidsbruk av IT, betydningen av sosial tilhgrighet, og til slutt

regresjonsanalyser.

| nest siste kapittel — diskusjon — vil resultatene diskuteres i lys av litteraturgjennomgangen
og det teoretiske rammeverket. Dette kapittelet vil ogsa inneholde en refleksjon rundt

studiens begrensninger, styrker og svakheter.

Studien avsluttes med kapittelet konklusjon, hvor diskusjonen og alle resultatene

oppsummeres i henhold til oppgavens problemstilling og formal.



Litteraturgjennomgang
For a fa en oversikt over hva det er vi vet om teamene i denne oppgaven, vil dette kapittelet

presentere en oversikt over hva tidligere forskning har kommet frem til. Dette innebaerer
hva det er vi vet om tidsbruk av IT hos barn og unge, sammenhengen dette kan ha med
psykiske plager, og i hvilken grad fglelse av sosial tilhgrighet spiller for bade tidsbruk av IT og
psykiske plager. Nedenfor presenteres fgrst en oversikt over bruk av IT og psykiske plager
hos norske barn og unge per dags dato. Deretter refereres det til nasjonal og internasjonal

forskning som har satt sgkelys pa disse problemstillingene.

Oversikt sosiale medier, spill og psykiske plager

Sosiale medier

Ifglge Medietilsynet (2020) er de mest populaere sosiale mediene blant 9-183aringer
snapchat, TikTok og Instagram (Medietilsynet, 2020). Dette er tre ulike sosiale medium hvor
hensikten er a dele, legge ut og sende bilder og videoer, og hvor man bade pa Instagram og
TikTok har en sakalt «like-funksjon» for & kunne like andres innhold. Medietilsynet opplyser
ogsa om at 90% av alle barn og unge i alderen 9-18 ar er pa sosiale medier, og fra barna er
13 ar er tilnaermet alle pa sosiale medier (Medietilsynet, 2020). Kort oppsummert oppgir
78% at de «liker» noe i sosiale medier minst ukentlig, 58% deler eller sender videoer, 52%
deler eller sender bilder, 49% deler et bilde eller video hvor ansiktet vises minst ukentlig, og

13% deler et bilde eller en video apent i sosiale medier ukentlig (Medietilsynet, 2020).

Sosiale medier er en stor del av barn og unge hverdag, og tallene fra Medietilsynet viser ogsa
at sosiale medier betyr mye. Nesten ni av ti 13-18aringer har mye kontakt med vennene sine
i sosiale medier, og halvparten sier ogsa at de mgter andre barn og unge med samme
interesser som seg selv. Det 9-18aringene gj@r aller mest pa sosiale medier er a «like» andre
sitt innhold. (Medietilsynet, 2020). Hos barna i 13-18ars var det ogsa sveert mange som det

siste aret har sett mater a vaere svaert tynn pa, hvor 22% har sett dette opptil flere ganger.

Spill

Ifglge Medietilsynet (2018) er de mest populaere spillene blant 9-18aringer blant annet FIFA,
Minecraft og Fortnite. Dette er alle sosiale nettverksspill som man bade kan spille alene eller
sammen med andre, og ogsa konkurrere alene eller som lag mot hverandre. Som med
sosiale medier sa holder nesten alle norske gutter og jenter i alderen 9-18 ar pa med

dataspill, men det virker a veere ganske store forskjeller bade i kjpnn og nar det gjelder hvilke

6



spill (Medietilsynet, 2018). | 9-arsalderen er det like stor andel av gutter og jenter som driver
med spilling, hele 93%. Nar barna passerer 10 ar sa faller jenteandelen som spiller spill ned,
og hos 18-arige jenter er det 42% som driver md spill. Blant gutter er andelen som spiller
spill mindre pavirket av alder, og i 11-12ars-alderen spiller omtrent alle, 98-99%. Andelen
som spiller er over 90% uansett alder (Medietilsynet, 2018). Gutter bruker ogsa mer tid pa
spill enn det jenter gjgr. Kort oppsummert er det 96% av gutter og 63% av jenter som driver
med spilling i 9-18ars-alderen. Dagen fgr Medietilsynet gjennomfgrte denne
spgrreunderspgkelsen var det 77% av guttene og 47% av jentene i alderen 9-183r som hadde
brukt tid pa a spille. Og blant de som spilte dagen i forveien, spilte 45% av guttene og 22% av

jentene to timer eller mer.

Psykiske plager

Ifglge HUNT har de psykiske plagene blant barn og unge, i alderen 13-19 ar, i Norge gkt
betraktelig de siste 10-20 arene (Rangul og Kvalgy, 2020). | Ung-HUNT1 (1995-97) var det
10,1% av guttene og 20,9% av jentene som rapporterte at de opplevde de psykiske plagene
angst og depresjon, definert til 8 vaere en plage i hverdagslivet. | Ung-HUNT3 (2006-08)
hadde denne andelen steget til 10,7% for gutter og 27,3% hos jenter. Og i siste undersgkelse,
Ung-HUNT4 (2017-2019) hadde andelen steget til 16,5% hos gutter og 44,5% hos jenter.
Bade for gutter og jenter er det den eldste aldersgruppen (16-19ar) som rapporterer mest
problemer, hvorav andelen er 19,4% hos gutter og 52,5% hos jenter. | den yngste

aldersgruppen er andelene 13,1% hos gutter og 35% hos jenter (Rangul og Kvalgy, 2020).

Dette er noe hgyere funn enn hva Ungdata (2019) rapporterer. Fra Ungdata sin rapport er
det bare 31% av jenter og 12% av gutter som i 2018 rapporterer at de opplever psykiske
plager. Pa ungdomsskolen er tallene enda lavere, 22% av jente og 8% av guttene. Det er
verdt a nevne at denne rapporten stiller noen andre spgrsmal i tillegg til spgrsmal knytte til
angst og depresjon, blant annet spgrsmal knyttet til sevnproblemer, og spgrsmal om at alt

oppleves som et slit.

Tidligere forskning og litteraturstudie
Man leser stadig vekk om bruk av IT og hvordan det pavirker barn og unge pa godt og vondt.

Pa den ene siden publiseres det forskning og artikler som skriver at barn og unge pavirkes
negativt ved bruk av IT, og at gkt bruk av IT er med a: gdelegge innsovning og sgvnkvalitet

(Hysing, Pallesen, Stormark, Jakobsen, Lundervold og Sivertsen, 2015); gi og gke psykiske



utfordringer blant ungdom (Bratt@y, Rosvoll og Eines, 2019); gi lavere tilfredshet med livet
og seg selv (Orben, Dienlin og Przybylski, 2019); gjgr at ungdom fgler seg oftere ensom
(Primack, Shensa, Sidani, Colditz, Radovic og Miller, 2017); negativt pavirke fglelsen av
velvaere, sa lenge man snakker om overdreven bruk (Przybylski og Weinstein, 2017). Her bgr
man merke seg at det var store forskjeller pa gkt bruk av eksempelvis mobiltelefon og

spilling, hvor mobilbruk kom betraktelig darligere ut.

Pa den andre siden publiseres det forskning og artikler som skriver at barn og unge ikke
ngdvendigvis opplever negative effekter ved bruk av IT, og at gkt bruk av IT ikke er med a:
isolere barn og unge, men skape flere arenaer for det sosiale livet, og at det er enklere a
veere sosiale pa tvers av avstander (Munthe, 2017); pavirke barn og unge negativt, men kan
gi fordeler i en digitalt knyttet verden sa lenge man opererer med moderat bruk (Przybylski
og Weinstein, 2017); skape sosialt isolerte barn, hindre vennskapsdannelse og gjgre barn og
unge mindre populaere (Eklund og Roman, 2018); pavirke ungdoms sosiale kompetanse

negativt (Hygen, Belsky, Stenseng, Skalicka, Kvande, Zahl-Thanem og Wichstrgm, 2019).

Nedenfor vil det redegj@res for noen aktuelle forskningsartikler og litteraturstudie som har

sett pa sammenhengen mellom gkt tidsbruk av IT og psykiske plager.

@kt bruk av IT og psykiske helseplager
Brattgy, Rosvoll & Eines (2019) har skrevet en systematisk litteraturstudie om sosiale medier

og psykisk helse, med bakgrunn i artikler fra 2014-19 og aldersgruppen 10-18 ar med barn og
ungdom fra vestlige land. Barn og unge har flere motivasjonsfaktorer for a ta i bruk sosiale
medier, og blant annet nevnes sosiale medier som kommunikasjonsverktgy for a holde
kontakten med venner og familie, samt a utvikle sine sosiale nettverk. Det a vaere redd for a
ga glipp av noe var ogsa nevnt som en sterk motivasjonsfaktor for @ bruke sosiale medier, i

de studiene som ble undersgkt (Brattgy m.fl., 2019).

Brattgy m.fl. (2019) fant ogsa flere studier som antyder at jenter og gutter pavirkes ulikt av
sosiale og digitale medier. Jenter har en tendens til 8 legge mer fglelser i — og rapporterer
mer bruk av sosiale medier enn gutter, og gutter rapporterer et konstant gnske om a
nettbaserte spill (Brattgy m.fl., 2019). | tillegg rapporterer jenter at de oftere kjenner pa
symptomer som angst, depresjon, redusert selvbilde eller selvtillit og kroppspress i

sammenheng med sosiale medier, og jo mer tid jenter bruker pa sosiale medier, jo mer



pavirker dette deres psykiske helse og fglelsesliv. Jenter blir ogsa i stgrre grad enn gutter
emosjonelt pavirket nar det gjelder sosiale medie-bruk, og at bruken av sosiale medier i
stgrre grad styres av fglelser. Dette kunne i alt ha en uheldig innvirkning pa jenters psykiske
helse. Gutter rapporterer oftere om reaksjoner som frustrasjon, aggresjon og forstyrrelser i
konsentrasjon, og i to av studiene som ble undersgkt fant de ogsa at nettbaserte spill

pavirket gutters temperament og gkt aggressiv atferd (Brattgy m.fl., 2019).

| tillegg til at flere studier paviser at sosiale medier pavirker barn og unge negativt, og
spesielt jenter, finner flere studier at sosiale og digitale medier ogsa pavirker sgvn og
spvnkvalitet (Brattgy m.fl., 2019). | en av studiene det refereres til er det rett og slett
redselen for a ga glipp av noe som hadde stgrst negativ effekt pa sgvnkvalitet, og ikke den
generelle bruken av sosiale medier. | tillegg nevner Brattgy m.fl. (2019) ungdommenes
avhengighet knyttet til 8 vaere konstant oppdatert, som bade pavirket innsovning og
sgvnkvalitet. Og til slutt ble det i en av studiene funnet at ungdommer fgler et gruppepress
knyttet til & holde seg oppdatert og veere tilgjengelig for sine venner. Brattgy m.fl. (2019)
skriver at utfordringene med sgvn, bade i form av lengde, kvalitet og innsovningsproblemer,
oppleves likt av bade gutter og jenter, og beskrives som en av de mer synlige plagene blant

ungdom som bruker mye av tiden som pa sosiale og digitale medier.

Som et siste funn lgftes hgy tidsbruk frem som en sterk faktor for sosiale og digitale mediers
pavirkning pa barn og unges psykiske helse. | litteraturen som er benyttet i studien sa ser
man en sammenheng mellom tiden ungdom bruker pa sosiale og digitale medier og
proporsjonal selvrapportering av gkte psykiske plager (Brattgy m.fl., 2019). Her er, som
beskrevet ovenfor, gkt gruppepress knyttet til a alltid veere tilgjengelig en vesentlig faktor. At
gutter har mer utagerende former for psykiske plager (f.eks atferdsvansker), gjgr at psykiske
utfordringer som fglge av sosiale og digitale medier ofte fanges opp tidligere hos gutter,

mens jenter kan holde plagende lengre skjult (Brattgy m.fl, 2019).

Bratt@y, Rosvoll og Eines (2019) konkluderer med, pa bakgrunn av litteraturstudiet, at det er
en sammenheng mellom ungdoms hyppige bruk av sosiale og digitale medier og gkt
rapportering av psykiske utfordringer. | tillegg har man grunnlag for a anta at det eksisterer

tydelige kjgnnsforskjeller tilknyttet psykiske utfordringer.



Det er ikke bare gkt bruk av sosiale medier som er med a pavirke barn og unges psykiske
helse. | en populasjonsbasert studie, skrevet av Twenge & Campbell (2018), er det sett pa
assosiasjonen mellom generell skjermbruk og psykologisk velveere. Psykologisk velvaere
benyttes i denne studien som et samlebegrep pa flere ulike psykologiske aspekter ved barn
og unge hverdagsliv. | studien ble det hentet ut data av 40.337 amerikanske 2-17aringer
(49,8% gutter og 50,2% jenter) fra National Survey of Children’s Health (NSCCH), som ogsa
inneholdt omfattende mal pa skjermtid (inkludert mobiltelefoner, datamaskiner,
elektroniske enheter, digitale spill og TV) og et sett med mal pa psykologisk velveaere. |
studien ble barn og unge med nedsatte funksjoner, som ble ansett til 8 pavirke
hverdagslivet, ekskludert. Utvalget ble gruppert inn i fire alderskategorier basert pa alder
som grovt sett passet til utdanningsnivaet de befant seg i. Her vil det hentes ut informasjon
om de to eldste gruppene: ungdomsskole, 11-13 ar (n = 7555) og videregaende skole, 14-17
ar (n=12.753). For a male skjermtid ble utvalget spurt to spgrsmal om skjermtid. Det fgrste
handlet om gjennomsnittlig tidsbruk i ukedager foran TV og pa videospill. Det andre handlet
om tidsbruk pa PC, mobiltelefon, handholdte videospill og andre elektroniske enheter. Disse
to spgrsmalene ble deretter slatt sammen for a gi en estimert, gjennomsnittlig timebruk av
skjermtid. Hos aldersgruppen 11-13 ar var gjennomsnittet 3,8 timer hver ukedag, og hos

aldersgruppen 14-17 ar var gjennomsnittet 4,59 timer.

Resultatene fra studien antyder at gkt skjermtid henger sammen med lavere psykologisk
velvaere (Twente & Campbell, 2018). Assosiasjonen mellom skjermtid og velveere var ikke
linezer, men viste et bgyningspunkt pa 1 time om dagen for de fleste psykologiske malene.
For barn og unge som brukte ingen eller 1 time foran skjerm hver dag, sa var det ingen
signifikante forskjeller. Hvis barn og unge brukte mer enn en time foran skjerm, sa var gkt
skjermtid generelt koblet til gradvis lavere psykologiske velvaere. Malt med relativ risk (RR)
hadde barn og unge med mye skjermtid (7+ timer/dag) dobbelt sa hgy risiko for lavere
psykologisk velveere, sammenlignet med barn og unge med liten skjermtid (1 time/dag). |
tillegg fant studien en sammenheng mellom gkt skjermtid og diagnoser for angst og
depresjon. Barn og unge med hgy gjennomsnittlig skjermtid var signifikant mer sannsynlig a
ha blitt diagnostisert med angst og depresjon. Sammenlignet med gruppen som brukte 1

time hver dag, hadde 14-17 aringene som brukte 7+ timer hver dag foran skjerm dobbelt sa
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stor sjanse for a ha veert diagnostisert med depresjon (RR 2.39, 95% Kl [1.54, 3.70]), og angst
(RR 2.26, 95% KI [1.56, 3.22]).

Twente & Campbell (2018) skriver | sin konklusjon at barn og unge som bruker mer tid foran
skjerm har lavere psykologisk velvaere enn barn og unge som bruker liten tid foran skjerm.
Barn og unge som bruker mye tid foran skjerm har ogsa stgrre problemer med
emosjonsregulering, og st@rre problemer med a skaffe seg venner. | tillegg antyder studien
at barn og unge som bruker mye tid foran har dobbelt sa stor sjanse for a ha veaert
diagnostisert med depresjon eller angst. Det reises ogsa spgrsmal om hvorfor man finner en
assosiasjon mellom gkt skjermtid og psykologisk velvaere, og hvorfor denne assosiasjonen er
sterke desto eldre barn og unge blir. Sosiale medier blir nevnt som en forklarende arsak til
hvorfor eldre barn og unge bruker mer tid foran skjerm, sammenlignet med yngre
barnegrupper. A ha sosiale relasjoner med jevnaldrende er spesielt viktig i ungdomsarene,
og hvis sosiale medier er med og erstatter ansikt-til-ansikt interaksjoner, kan dette ha en

negativ pavirkning pa velvaere og psykisk helse (Twente & Campbell, 2018).

En annen populasjonsbasert studie, skrevet av Przybylski & Weinstein (2017), har ogsa sett
pa sammenhengen mellom gkt skjermbruk av digitale teknologier og ungdoms mentale
velvaere. Mental velvaere benyttes i denne studien som et samlebegrep pa flere
psykologiske aspekter som glede i hverdagslivet, livstilfredshet, psykologisk fungering og
sosial fungering. | studien ble det benyttet data fra 120.115 15-aringer som svarte pa
sporreskjema fysisk og digitalt. For 8 male skjermtid ble ungdommene spurt fire spgrsmal
knyttet til digitale aktiviteter i deres fritid. Dette inkluderte a se pa film/andre medier, spille
spill, bruke pc og a bruke mobiltelefon. | studien ble kjgnn, etnisitet og gkonomiske faktorer

benyttet som kontrollvariabler (Przybylski & Weinstein, 2017).

Resultatene fra studien indikerer at det var ingen negative, monotoniske forhold mellom gkt
skjermbruk og mental velvaere. At ingen av analysene som ble gjennomfgrt var monotoniske
betyr at ingen av analysene hadde kun positiv eller negativ sammenheng mellom gkt
skjermbruk og mental velvaere. T-tester ble gjennomfgrt for 3 sammenligne gutter og
jenters svar, og t-testene indikerte at jenter rapporterte a bruke mer tid pa mobiltelefoner,
pc-bruk og se pa filmer, mens gutter brukte mer tid pa spille PC- og konsollspill (Przybylski &
Weinstein, 2017). Resultatene fra regresjonsanalysene i studien viste at sammenhengen

mellom skjermtid og mental velvaere var ikke-lineaer, og Przybylski & Weinstein (2017)
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mener a kunne pavise spesifikke vendepunkt for tidsbruk foran skjerm som er skadelige for
ungdoms velvaere. Resultatene i denne studien indikerer at videospill i ukedager har et
vendepunkt pa 1 time og 40 minutter for ungdom, og at ungdoms mentale velvaere pavirkes
negativt etter dette. For mobilbruk er vendepunktet pa ca. 2 timer. For TV/film og bruk av PC
for rekreasjonsformal er vendepunktet for mental velvaere ca. 3 % time for TV/film og ca. 4
timer for PC (Przybylski & Weinstein, 2017). Her tolkes studien dit hen at PC-bruk til

rekreasjonsformal ikke innebaerer bruk av blant annet sosiale medier.

Resultatene fra denne studien indikerer at sammenhengen mellom tidsbruk foran skjerm og
mental velvaere hos ungdom er ikke-linezer, og at moderat bruk av digitale, sosiale
aktiviteter ikke er skadelig for ungdoms mentale velvaere (Przybylski & Weinstein, 2017).
Moderat tidsbruk foran skjerm var en usannsynlig risiko for mental velveere, men at hgy
tidsbruk foran skjerm hadde en liten, negativ malbar effekt pa ungdommenes mentale
velvaere (Przybylski & Weinstein). Et annet funn var forskjellen mellom tidsbruk foran skjerm
i ukedager og helgedager. Ungdommene kunne bruke i giennomsnitt mellom ca. 20 minutt
og 2 timer lengre tid foran skjerm i helgedager, fér analysene gav utslag for negative
effekter. Przybylski & Weinstein (2017) diskuterer til slutt mulighetene som ligger bak
moderat tidsbruk foran skjerm, og skriver at digitale teknologier, hvis brukt med
moderasjon, kan gi malbare fordeler for ungdommer. Fordeler kan omhandle veier for

kommunikasjon, kreativitet og utvikling.

Kort oppsummering

| artiklene presentert ovenfor indikerer forskningen at gkt tidsbruk av IT og/eller skjermbruk
er med a pavirker barn og unges psykiske helse negativ. Det virker derimot a vaere noe
uenighet om hvorvidt gkte helseplager gker proporsjonalt med gkt tidsbruk av IT og/eller
skjermbruk. Forskningen virker @ vaere enig om at de som spiller veldig mye har stgrre risiko
for gkt helseplager enn de som spiller lite. | to av artiklene mener man ogsa a kunne pavise
spesifikke tidspunkt for hvor mye barn og unge kan bruke foran skjerm, fgr de negative
effektene av gkt tidsbruk slar inn. | artiklene ovenfor finner man ogsa kjgnnsforskjeller i

negative effekter av gkt tidsbruk av IT, og kjgnnsforskjeller i ulike typer IT- og skjermbruk.
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Teoretisk rammeverk
| dette kapittelet presenteres det faglige rammeverket som er valgt ut, og som tar

utgangspunkt i den digitale hverdagen, hvordan relasjoner og det sosiale liv skapes, ivaretas
og vedlikeholdes i et hverdagsliv som i stgrre og stgrre grad foregar bak skjermer. | tillegg vil
det kort introduseres for begrepet psykiske helse og psykiske plager. Det teoretiske
rammeverket som presenteres vil vaere grunnlaget for a forsta, analysere og drgfte

resultatene fra de statistiske analysene som presenteres i kapittelet analyseresultater.

Informasjonsteknologi og den digitale hverdag
For de aller fleste barn og unge som vokser opp i dag bestar mesteparten av hverdagen av

digitale verktgy og ulike digitale plattformer. Internett har blitt en selvfglgelighet som vi ikke
klarer oss uten, pa godt og vondt. Pa hvilke mater digitale plattformer og internett pavirker
barn og unge er spgrsmal som har blitt mer sentrale de siste arene, og for a forsgke a

besvare dette spgrsmalet ma det fgrst velges ut et passende teoretisk rammeverk.

Hos barn og unge brukes digitale plattformer og internett i stor grad for kommunikasjon og
stimuli, hvor stimuli kan forstas som en ytre pavirkning som utlgser en form for reaksjon.
Sosiale medier er laget spesielt for dette, hvor formalet er sosial interaksjon og deling av
innhold. Digitale spill kan ogsa ha kommunikasjons- og stimulifaktorer, men karakteriseres
kanskje enda mer av underholdningsdelen. Denne oppgaven har som hensikt a redegjgre for
om gkt tidsbruk av IT er med og gker psykiske plager hos barn og unge, og om fglelsen av
sosial tilhgrighet er viktig i denne sammenhengen. Med utgangspunkt i dette er det valgt et
teoretisk rammeverk som forklarer hvordan interaksjonen og samspillet mellom mennesker
fungerer og pavirkes av miljg, atferd og ulike sosiale kontekster. Det teoretiske rammeverket
i denne oppgaven vil basere seg pa sosialkognitiv teori, dramaturgisk modell for sosialt liv og

kompensasjonshypotesen.

Sosiale medier

Sosiale medier er nettsider og applikasjoner som tilrettelegger for a skape og dele innhold,
og a delta i sosiale nettverk (Enli, 2018). Maten vi kommuniserer pa har endret seg
fullstendig siden inntoget av sosiale medier. Det som kjennetegner kommunikasjonen i
sosiale medier er at den hovedsakelig er skapt av brukerne selv, og foregar i et mange-til-
mange forhold. Dette er i motsetning til andre, mer tradisjonelle former for medier, hvor

innholdet typisk har et en-til-mange forhold.
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Nettbaserte spill

Dataspill/videospill kan defineres som interaktive opplevelser som spilles ved hjelp av
elektronisk utstyr (Eilertsen, 2018). Dataspill spilles enten alene eller ssmmen med andre, og
finnes i utallige mange sjangre. Det interaktive elementet ved dataspill er med og skaper
unike opplevelser som er vanskelig a gjenskape (Eilertsen, 2018), og er sannsynligvis en av
grunnene til at det er blitt sa populaert. Dataspillindustrien har vokst seg til a bli enorm, og er
per dags dato en av verdens stgrste underholdningsbransjer sett fra et gkonomisk perspektiv
(Eilertsen, 2018). | tillegg til 3 hovedsakelig vaere et underholdningsmedium kan man
argumentere for at dataspill ogsa faller innenfor kategoriene kunst- og kulturmedium.
Gjennom a samle flere millioner av spillere har populeere spill som Counter Strike, World of
Warcraft, League of Legends, Minecraft og Fortnite blitt sakalte e-sporter, altsa spill det

konkurreres profesjonelt i, med enorme pengepremier (Eilertsen, 2018).

Digitalt rollespill

Erving Goffman er en anerkjent amerikansk sosiolog som gjennom sitt arbeid introduserte
sitt konsept om hvordan identitet skapes gjennom menneskelig interaksjon, i teorien «the
dramaturgical model for social life». | teorien brukes begreper fra teater for a forklare og
beskrive menneskelig atferd i sosiale interaksjoner, og hvordan individer aktiv t opptrer for a
konstruere et gnsket bilde av seg selv (Crossman, 2019; Bullingham & Vasconcelos, 2013).

Teorien vil i denne oppgaven relateres til digitale, sosiale interaksjoner.

| Goffmans teori er sosial interaksjon sammenlignbart med et skuespill pa teater. Personer
som deltar i interaksjoner er skuespillere i ulike scener, hvor alle har sine skiftende roller.
Andre personer som observerer og reagerer pa sosiale interaksjoner er publikum (Crossman,
2019; Bullingham & Vasconcelos, 2013). | en digital kontekst kan teateret vaere internett og
tilgangen til de ulike digitale plattformene som barn og unge bruker. Pa ulike digitale
plattformer skapes forskjellige scener hvor barn og unge disponerer sine ulike roller. Det er i
midlertidig mange ulike mater @ kommunisere p3, og i en-til-en kommunikasjon kan
interaksjonen forega uten publikum. | en-til-mange kommunikasjon er man alene som
skuespiller, men kan ha et enormt publikum. Som skuespiller er man bevisst publikum og
publikums forventninger til rollene som spilles. Dette pavirker skuespillerens atferd
(Crossman, 2019; Cole, 2019). Nar barn og unge kommuniserer og deler innhold gjennom

digitale, sosiale plattformer er de bevisst at noen ser dette innholdet og at det er
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forventninger knyttet til det som skrives og deles. Gjennom forventninger til ulik atferd
disponerer barn og unge sine roller slik at de passer inn i ulike sosiale plattformer. Ved a ikke
felge disse sosiale konvensjonene kan barn og unge miste ansikt, og mislykkes i a konstruere

et gnskelig bilde av seg selv (Crossman, 2019; Bullingham & Vasconcelos, 2013).

Den atferden og rollene individene innehar pa de ulike scenene gar under det Goffman kaller
for «front stage», og «front stage»-atferden aktiveres nar individer vet at de blir iakttatt
(Cole, 2019). Atferden som foregar «front stage» reflekterer i stor grad internaliserte normer
og forventninger til atferd som er tilpasset settingen, rollen man innehar i settingen og av
ens fysiske utseende. Hvordan individer velger a delta «front stage» kan bade vaere tydelig
intensjonelt og ha en klar mening, eller det kan vaere preget av vaner eller underbevissthet
(Cole, 2019). Uansett hvordan man ser det, fglger atferden som utspilles i «front stage» ofte
en rutine eller tilleerte sosial skript formet av sosiale normer. | en digital sammenheng vil det
a ta opp mobiltelefonen pa bussen, bla seg gjennomulike sosiale medier nar man kjeder seg,
eller sende bilde av seg selv til venner vaere eksempler pa rutine- og vanepreget «front
stage»-atferd. Uansett setting for «front stage»-atferd sa er man bevisst andres oppfattelse
av seg selv og hva de forventer, og dette er tilegnet kunnskap som forteller oss hvordan vi
skal og bgr oppf@re oss (Cole, 2019). Denne kunnskapen pavirker ikke bare individers verbale
og fysiske atferd i sosiale interaksjoner, men ogsa hvordan de kler seg og pynter seg, hvilke
forbrukerartikler de bruker og maten de oppfgrer seg pa (Cole, 2019). Alt dette vil igjen
pavirke hvordan individer betrakter hverandre, hva man forventer av hverandre og hvordan

man oppfgrer seg mot hverandre.

Nar individer er Frontstage, bruker Goffman begrepet «performance» for a beskrive alle
former for handlinger individer gjgr foran andre individer (Crossman, 2019). | en digital
kontekst kan dette veere alle former for sosial interaksjon man gjgr gjennom digitale
plattformer. En annen mate a beskrive «performance»-begrepet pa kan vaere
selvpresentasjon (Bullingham & Vasconcelos, 2013). Gjennom mangfoldige plattformer a
opptre pa, har barn og unge flere muligheter til 8 forme og utvikle nye identiteter pa, som
igjen kan gi fglelsen at man forbedrer seg selv. Det er gjennom «performance» eller
selvpresentasjon at individer gir mening til dem selv, til andre eller til den sosiale
interaksjonen. Ulike former for «performance» eller selvpresentasjon skaper inntrykk hos

andre som deltar i sosiale interaksjoner eller observatgrer, og Goffman poengterer at man
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gjiennom «performance» skaper to ulike inntrykk. Det fgrste er inntrykket man selv gir
giennom handlingen man utfgrer, bevisst, og inntrykket man selv gir er med og bekrefter
identiteten til individet i ulike situasjoner. Det andre er inntrykket som skapes hos de andre,
ubevisst (Crossman, 2019; Bullingham & Vasconcelos, 2013). Andre som deltar i
interaksjoner, eller observatgrer, vil tilfgye mening til ulike handlinger eller til individet som
utfgrte handlingen. Dette kan kobles til pastanden til Goffman om at teknologi kan vaere
med a fasilitere sosial interaksjon, men at teknologi-mediert interaksjon ogsa har sine
begrensninger (Bullingham & Vasconcelos, 2013). | teknologi-mediert interaksjon sa mister
man synlige signaler som er til stede i fysisk interaksjon, som for eksempel kroppssprak og
ansiktsuttrykk. | en digital kontekst kan man argumentere for at alle former for
«performance» er en aktiv handling fra individets side, og med det alltid ha en hensikt. | og
med at digitale plattformer mangler de signalene som er til stede i fysisk interaksjon, vil
typen inntrykk som deltagere eller observatgrer i sosial interaksjon selv tilfgyer situasjonen

forekomme oftere i digital, sosial interaksjon enn i fysisk, sosial interaksjon.

Goffman bruker, i sin teatermetafor, begrepet backstage for a beskrive arenaer hvor
individer kan trekke seg tilbake fra ulike scener. | fglge Goffman er backstage en arena for
individer til 3 ga vekk fra rollen eller identiteten man har spilt pa scenen, og virkelig kan
«veere seg selv» (Crossman, 2019). Dette innebaerer at individer vanligvis er mer avslappet
og komfortable backstage, nettopp fordi de er frie fra forventningene og de sosiale
konvensjonene som dikterer atferden pa «scenen». | en digital kontekst kan man tenke seg
to ulike typer backstage. Det kan vaere overganger fra digitale, sosiale plattformer hvor man
nylig har spilt en spesifikk rolle, til andre digitale plattformer hvor det ikke ngdvendig foregar
sosial interaksjon. Eller man kan bruke begrepet backstage som a vaere offline, nar barn og
unge tar en pause fra de digitale plattformene og er til stede fysisk. Det er verdt a nevne at
selv om individer befinner seg backstage, sa kan likevel tankene vaere knyttet til
«performance» og selvpresentasjon. Selv om man befinner seg backstage sa er individer
likevel klar over de forventingene og konvensjonene som eksisterer pa «scenen», som bade

pavirker hva de tenker, fgler og gjor (Cole, 2019).

Et annet npkkelbegrep for Goffman er «appearance». «Appearance» har som hensikt a
portrettere individers midlertidige sosiale roller eller statuser til publikum. Dette kan gjgres

pa flere forskjellige mater, blant annet fysiske ressurser som klzaer, andre typer rekvisitter,
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eller kjgnn, status og alder som kommuniserer en sosialt tilskrevet mening (Crossman, 2019).
«Appearance» demonstrerer med andre ord rollen eller interessen til individer, og har stor
verdi for hvordan man gnsker a fremstille seg selv (Bullingham & Vasconcelos, 2013). | en
digital kontekst kan «appearance» knyttes til flere omrader ved digitale plattformer, og det
er rimelig a anta at «appearance» har en stor verdi for individer, noe man ser gjennom blant

annet profilbilder, innlegg i bade i tekst-, og bildeformat og avatarer.

Kort oppsummert er «front stage» den delen av hverdagslivet hvor individer vet de blir
iakttatt og formelt sett opptrer i ulike roller tilpasset ulike sosiale kontekster. «Backstage» er
den delen av hverdagslivet hvor man ikke blir iakttatt og slipper a spille roller. Som Goffman

skriver det, man kan veere seg selv.

Sosialkognitiv teori i et digitalt aspekt

Barn og unge er ogsa i en fase i livet hvor de er i kontinuerlig utvikling, skal skape sin
identitet i ulike sosiale kontekster, og utsettes for enorme mengder stimuli og pavirkning
bade i den fysiske og digitale verden. Med dette som bakteppe anses sosialkognitiv teori for

a veere et fornuftig teoretisk rammeverk a ta utgangspunkt i.

Albert Bandura er en anerkjent kanadisk-amerikansk psykolog som gjennom sitt arbeid
introduserte et rammeverk for a forsta hvordan individer aktivt former seg selv og formes av
miljget det er en del av, i det som omtales som sosialkognitiv teori. Teorien tar
utgangspunkt i de individuelle leeringsprosessene som observasjonslaering og modellering,

og innflytelsen samfunnet har pa sosialisering av individer (Crossman, 2019; Vinney, 2019).

| sosialkognitiv teori ser man pa hvordan samspillet mellom menneskets personlighet og
leering, sosiale forhold og kognisjon fungerer (Svartdal, 2018), og gar ut fra tanken om at
individer pavirkes av a observere andre, imitere andre, og gjennom @ motta positiv
forsterkning. Kognisjon er knyttet til blant annet tanker, forventninger og fglelser (Svartdal,
2018; Yoon & Tourassi, 2014). Utviklingen og dannelsen av individers identitet er sentralt i
sosialkognitiv teori, og blir sett pa som en lzert respons av sosiale stimuli. Teorien legger
dermed stgrre vekt pa sosiale kontekster fremfor vare individuelle sinn, og tilskriver
individers identitet som et resultat av at vi former oss selv som et svar pa andres
forventninger (Crossman, 2019). Selv om man i sosialkognitiv teori anerkjenner oppvekst og

erfaringer fra barndom som viktig for utvikling av identitet, tror man at identiteten individer
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tilegner, dannes i stgrre grad av andres atferd og holdninger (Crossman, 2019; Ratten &
Ratten, 2007). Her finner vi likhetstrekk med Goffmans dramaturgiske modell, som tilskriver

andre individers pavirkning og forventninger som sveert viktig for var atferd.

Nar barn og unge kommuniserer og deler innhold gjennom digitale plattformer foregar dette
innenfor sosiale kontekster, hvor barn og unge observerer, imiterer og gir hverandre
tilbakemeldinger pa deres digitale atferd. Via digitale, sosiale plattformer utsettes barn og
unge kontinuerlig sosiale stimuli, som er med a pavirke bade tanker, fglelser og atferd. Barn
og unge bruker en stor del av hverdagen sin pa digitale, sosiale plattformer, noe som fgrer til
at mesteparten av de sosiale stimuliene barn og unge mottar er digitale. Dette var et poeng
ogsa hos Goffman, som papekte at man i teknologi-mediert interaksjon mister synlige

signaler som er til stede i fysisk interaksjon, som for eksempel kroppssprak og ansiktsuttrykk.

En ngkkelkomponent i sosialkognitiv teori er observasjonsleering. Observasjonslaering
handler om at individer tilegner og laerer seg atferd gjennom a observere og imitere andre i
deres milj@, og foregar gjennom en sekvens av fire prosesser (Vinney, 2019): 1) «Attentional
processes» er ansvarlige for informasjonen som blir valgt ut for observasjon, i miljget hvor
individer befinner seg. Individer kan velge a observere fysiske eller digitale modeller. 2)
«Retention processes» involverer a huske observert informasjon, slik at informasjonen kan
tilbakekalles og rekonstruert pa et senere tidspunkt. 3) «Production processes»
rekonstruerer minnene fra observasjonene slik at tilleert kunnskap kan anvendes i passende
situasjoner. Dette handler ikke ngdvendigvis om a direkte kopiere atferd, men a modifisere
tillzert atferd til ulike variasjoner som passer ulike kontekster. 4) « Motivational processes»
avgjgr om observert atferd er utfgrt basert pa om atferden resulterte i gnsket eller et
uheldig utfall. Hvis en observert atferd blir belgnnet, vil individer bli mer motivert for a
reprodusere denne atferden ved en senere anledning. Og motsatt, hvis observert atferd
resulterer i ugnsket utfall vil individer bli mindre motivert til 8 reprodusere atferden. Pa
denne maten forsvarer sosialkognitiv teori hvorfor individer ikke ngdvendigvis utfgrer all

tilleert atferd.

| en digital kontekst kan man tenke seg at observasjonsleering foregar hos barn og unge nar
de benytter seg av digitale, sosiale plattformer. «Attentional processes» kan knyttes til
digitale arenaer eller miljg som barn og unge bruker mesteparten av tiden sin pa. Ved a bla

seg gjennom sosiale medier eller spille seg igjennom dataspill, utsettes barn og unge for
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stimuli og informasjon som aktivt observeres. | «retention processes» kan man se for seg to
ulike scenarioer. Pa den ene siden kan dette knyttes til at individer faktisk husker eller
tilbakekaller observert digital atferd eller innhold. Pa den andre siden har man det som
kalles informasjonskapsler. Mobiltelefonen, nettbrettet, datamaskinen eller spillkonsollen
lagrer, via informasjonskapsler, tidligere observert digital atferd eller innhold som individer
har benyttet seg av. Denne informasjon blir senere vist frem som eksempelvis anbefalinger
eller reklame. «Production processes» kan for eksempel knyttes til hvordan barn og unge har
observert andres digitale atferd, og tilpasser denne til eget bruk pa egne digitale, sosiale
plattformer. Under «motivational processes» avgjgres det om den digitale atferden er blitt
belgnnet pa gnsket mate. Dette kan knyttes til positiv forsterkning i form av positive
kommentarer eller tilbakemeldinger pa det man har delt av digitalt innhold eller mater man

har opptradt pa.

Nar individer velger seg ut modeller i sitt miljg, tilegner de seg ngdvendig informasjon om
atferden gjennom observasjon. | tillegg til at modeller formidler informasjon om atferd, kan
modellene ogsa gke eller minske individers mestringstro pa a muliggjgre observert atferd, og
skape gnsket utfall fra denne atferden (Vinney, 2019). Mestringstro er et kjernebegrep i
Banduras sosialkognitive teori, og handler om troen pa a utgve kontroll over egen fungering
og hendelser som pavirker eget liv, og er fundamentet for menneskelig motivasjon (Bandura,
2004). Oppfatninger og mestringstro pavirker individers valg og tro pa seg selv, inkludert de
malene man velger a strebe etter, innsatsen man legger inn, og hvor lenge man er villig til a

mete utfordringer for a fa de resultatene man forventer (Vinney, 2019).

| en digital kontekst kan man tenke seg at barn og unge velger seg ut ulike modeller de
observerer igjennom sine digitale, sosiale plattformer. Disse modellene kan vaere venner
man ser opp til i vennekretsen, eller andre personer som har lyktes fordi de mestrer ulike
aspekter som andre ser opp til. Ved a se at andre lykkes med digital atferd kan man skape
forventninger til seg selv og egen digital atferd, samt gnsket utfall. Gjennom a observere og
imitere andre, skape forventninger til seg selv, og utfgre en digital handling vil barn og unge
forsgke a gke sin mestringstro gjennom digital atferd. Ved a fa respons pa sin digitale atferd
og pkt mestringsfglelse formes og utvikles barn og unges identitet. Hva er det som derimot

som skjer hvis forventingene og tilbakemeldingene ikke star i stil med forventingene barn og
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unge har dannet seg, i en tid hvor bade mestringstro og identitetsdannelse er sarbare

prosesser.

«The social compensation hypothesis»

For a kunne understgtte tanken om hvorfor sosial tilhgrighet er sentral i forholdet mellom
gkt tidsbruk av IT og psykiske plager, er det valgt a ta utgangspunkt i en hypotese som setter
spkelys pa hvordan individer kompenserer for fglelsen av tapt «offline», sosialt nettverk med

en nettbaserte, sosial verden.

«The social compensation hypothesis», heretter kalt den sosiale kompensasjonshypotesen
(fri oversettelse) er en hypotese som gar ut pa at individer som opplever at deres «offline»,
sosiale liv har ugnskede karakteristikker eller ikke oppfyller gnskede forventninger sgker
etter 3 kompensere dette ved a utvikle mer omfattende, nettbaserte, sosiale nettverk
(zyvica & Danowski, 2008). Den sosiale kompensasjonshypotesen legger til rette for a
forklare hvordan internett er en mulighet og bedre alternativ for individer som er har sa
mange ansikt-til-ansikt relasjoner og/eller aktiviteter, og ogsa hvordan en nettbaserte
verden er et godt alternativ for hvor individer som mangler sosial selvtillit kan engasjere seg,

skape relasjoner og bygge nettverk (Grieve, Kemp, Norris & Padgett, 2017).

Zyvica & Danowski (2008) referer til Valkenburg, Schouten & Peter (2005) som skriver at den
sosiale kompensasjonshypotesen er med og forklarer hvordan de individene som opplever at
deres «offline» sosiale nettverk er utilstrekkelige, kan kompensere for disse med mer
omfattende sosiale nettverk. Videre skriver Valkenburg m.fl (2005) at hypotesen er i samsvar
med argumentasjonen om at introverte og sosialt stressede ungdommer, som har
problemer med a utvikle og bygge relasjoner og vennskap, er mer sannsynlig a bruke
internett fordi de substituerer gnsket nettbasert kontakt foran ugnskede «offline», sosiale

nettverk.

Grieve m.fl (2017) referer til Suler (2004) som skriver at den sosiale
kompensasjonshypotesen virker a gjelde for individer som er mer introvert og mindre sosiale
i den «offline» verden. Ifglge denne hypotesen vil disse individene henvende seg til et

nettbasert sosialt miljg for 8 kompensere for mangel pa «offline», sosiale nettverk.
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Preferansen for nettbaserte, sosiale miljg skyldes, ifglge Suler (2004), den kontrollerte og

asynkrone naturen til internett.

Den sosiale kompensasjonshypotesen kan vaere med a forklare hvordan gkt tidsbruk av IT
kan fgre til forskjellige utfall hos barne- og ungdomsgrupper med ulike sosial tilhgrighet. For
barna med en fglelse av lav sosial tilhgrighet kan gkt tidsbruk av IT handle om det & bygge og
skape relasjoner, samt vaere en arena hvor man har et sosialt nettverk a vaere med og snakke
med. Den gkte tidsbruken av IT er med andre ord en kompensasjon for tapt sosial tid i en
«offline» verden hvor disse barna og ungdommene til vanlig ikke strekker til eller fgler de er
en del av noe. @kt tidsbruk av IT kan derfor vaere med a bygge opp disse individene pa en
god mate, og ha positive psykiske effekter. Pa den andre siden har man barn og unge med en
felelse av hgy sosial tilhgrighet, og som har et like sosialt liv «offline» som nettbasert. Man
kan tenke seg at hensikten av gkt tidsbruk av IT hos denne gruppen er annerledes. Denne
gruppen trenger ikke 3 kompensere for tapt sosial tid i en «offline» verden, og det kan
tenkes at bruken av IT ogsa er annerledes. Dette kan handle om helt andre behov som
hypotetisk sett kan pafgre denne barne- og ungdomsgruppen andre og uheldige, psykiske

effekter.

Det er na presentert tre ulike teorier som skal fungere som et teoretisk rammeverk for a
kunne drgfte og diskutere resultatene fra analysene senere i oppgaven. Goffmann
vektlegger sosial interaksjon hgyt, og henviser til dette giennom hvordan individer opptrer i
sosiale roller basert pa ulike sosiale kontekster. Her er andres forventninger og tanker
sentrale, og vi pavirkes av andres oppfatning av oss. Var atferd er i stor grad bygget pa a
skape et gnsket bilde av oss selv. For Bandura finner vi mange av de samme trekkene. |
sosialkognitiv teori trekkes ogsa stimuli og respons frem som sentrale trekk ved utvikling av
identitet og selvet. | denne teorien fokuserer man pa hvordan vi observerer andre, imiterer
atferd og skaper forventninger til oss selv basert pa dette. Begrepet mestringstro er ogsa
sentralt, og handler om a ta kontroll over fungering og aspekter ved eget liv, og er sentralt i
dannelsen av var identitet. «<Kompensasjonshypotesen» bygger ogsa pa det sosiale aspektet,
og forsgker a forklare hvordan individer som ikke har lyktes med sine fysiske, offline

relasjoner, forspker og kompensere for dette gjennom gkt tidsbruk av IT.
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Psykiske helseproblemer
Psykisk helse er et vidt og komplekst begrep som omfatter et helt spekter av ulike fglelser,

emosjoner og tanker hos individer. Begrepet har de senere arene blitt brukt som et
«mellommenneskelig begrep som dekker vart forhold til oss selv, til veere naermeste og ikke
minst til samfunnet som vi er en del av» (Andersen, 2018). | denne oppgaven vil derimot

begrepet snevres inn, til 3 handle om psykiske helseproblemer.

Innenfor begrepet psykiske helseproblemer kan man snakke om to overordnede kategorier,
psykiske plager og psykiske lidelser. Psykiske helseplager er, ifglge NHI (2018), «tilstander
som oppleves belastende, men ikke i sa stor grad at de karakteriseres som diagnoser», de
«pavirker ofte — men ikke alltid — tanker, fglelser, atferd og veeremate», og de kan «ofte
medfgre redusert livskvalitet og ga utover fungering i hverdagen». Psykiske lidelser er
karakterisert av at de «betegner tilstander der bestemte diagnostiske kriterier er oppfylt», at
de som regel er «mer belastende enn psykiske plager», og «pavirker ofte tanker, fglelser,
atferd og veeremate mer enn ved psykiske plager». Kortversjonen er med andre ord at
psykiske plager er noe de fleste av oss opplever fra en tid til annen, mens psykiske lidelser
betegner sykdommer som har tydeligere symptomer og tegn og som er med og reduserer

livskvaliteten (NHI, 2018).

| denne oppgaven er det valgt 3 ta for seg og se pa begrepet psykiske plager. Dette bunner
hovedsak i to grunner. For det fgrste er psykiske plager, mer presist de psykiske plagene
angst og depresjon, de vanligste helseplagene hos barn og unge per dags dato. For det andre
er psykiske plager ngye undersgkt og beskrevet i datamaterialet som skal benyttes i denne

oppgaven.
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Formal og problemstilling
Det overordnede formalet med denne oppgaven er a fremskaffe mer kunnskap om

sammenhengen mellom gkt bruk av IT og den slaende gkningen i psykiske helseproblemer
man ser hos barne- og ungdomsbefolkningen i Norge. Mer spesifikt er formalet a8 se om gkt
bruk av IT pavirker barn og unges gkte rapportering av psykiske plager, og om fglelsen av
sosial tilhgrighet kan pavirke dette forholdet. | tillegg gnskes det 3 legge til rette for et
teoretisk fundament som kan brukes for a forsta og forklare de resultatene som
fremkommer av analysene i denne oppgaven. Mer kunnskap om barn og unges psykiske
helsetilstand og gkt tidsbruk av IT, og i tillegg preve a forsta hvorfor og hvordan de henger
sammen, vil veere interessant fra flere hold. Mer kunnskap vil kunne bidra til at
samfunnsaktgrer i stgrre grad kan tilrettelegge og redegjgre for fordelene og ulempene ved
gkt tidsbruk av IT, og hvordan dette pavirker barn og unges psykiske helse.

Denne oppgaven benytter ferske data fra ungdomsdelen av HUNT4 (2017-19). Ved 3
sammenligne resultatene med tidligere forskning og diskutere dette i lys av valgt teoretisk
rammeverk, kan denne oppgaven gi bedre forstaelse av en mulig sammenheng mellom

selvrapportering av psykiske plager og IT-bruk hos barn og unge.

Bade barn og unges gkende psykiske plager og IT-bruk er to fenomener som har fatt mye
oppmerksomhet de siste arene. Med tanke pa hva tidligere forskning og litteratur har funnet
pa den gkte tidsbruken av IT hos barn og unge og dens effekt pa psykisk helse, anses det som
sannsynlig at man ogsa i denne studien kan fremskaffe lignende funn. Med henhold til
temaets relevans og aktualitet, og funn fra tidligere forskning ble det utarbeidet fglgende

problemstilling:

Pdvirker gkt bruk av informasjonsteknologi barn og unges psykiske helse, og er det forskjeller

i ulike informasjonsteknoliger som nettbaserte spill og sosiale medier?

Hvis det er en sammenheng mellom gkt tidsbruk av IT og psykiske plager hos barn og unge,
kan det hende at sammenhengen pavirker barne- og ungdomsgrupper ulikt? Tanken er at
mulige sideeffekter ved gkt tidsbruk av IT kan vaere mer negative hos noen grupper, men
positive hos andre. Denne oppgaven vil fgrst se etter en mulig sammenheng mellom gkt
tidsbruk av IT og selvrapporterte psykiske plager hos barn og unge. For det andre vil
oppgaven se pa hvilken betydning fglelsen av sosial tilhgrighet kan ha a si for denne

sammenhengen.
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Det er ogsa utarbeidet to forskningsspgrsmal som er interessante i denne sammenhengen:
1) Finner man kjgnnsforskjeller i resultatene?
2) Finner man ulike effekter av sosiale medier og nettbaserte spill, og finner man

kjpnnsforskjeller knyttet til dette?

Tenkt forklaringsmodell for gkt tidsbruk av IT, psykiske plager og sosial tilhgrighet

N
B

Bkt tidsbrulk IT Psykiske plager

L 4

Sosial tilherighet

Figur 2. Tenkt forklaringsmodell for forholdet mellom gkt tidsbruk av IT og gkte psykiske helseplager hos barn og unge,
pavirket av falelsen av sosial tilhgrighet.

Kort forklart viser denne figuren hvordan forholdet mellom gkt IT-bruk, psykiske plager og

folelse av sosial tilhgrighet er tenkt i denne oppgaven. @kt tidsbruk av IT er med & pavirker,
og er blant annet arsaken til, den gkte selvrapporteringen av psykiske helseplager hos barn
og unge. For ulike barne- og ungdomsgrupper som har en ulike oppfattelse av deres sosiale

tilhgrighet, vil effekten av gkt tidsbruk av IT pa psykiske plager vaere ulik.



Metode

Denne oppgaven bygger pa kvantitativ metode, og er en tverrsnittstudie basert pa
spgrreskjema fra Nord-Trgndelag fylke i perioden 2017-19. Denne typen forskningsdesign
anses som godt egnet for a besvare problemstillingen og forskningsspgrsmalene i denne
oppgaven. | metodekapittelet vil det gjgres rede for datamaterialet og utvalg,

variabeloversikt, maleinstrumenter og gjennomfgring av analyser.

Datamateriale og utvalg
Utvalget i denne studien bestar av 8066 barn og ungdommer (4106 jenter og 3960 gutter)

som deltok i Helseundersgkelsen i Nord-Trgndelag (HUNT) i arene 2017-19. Totalt sett ble
10.843 barn og unge invitert, med en svarprosent pa 75, som tilsvarer utvalget pa 8066.
HUNT er en populasjonsbasert studie, og gir dermed godt grunnlag for a kunne generalisere
resultater og konklusjoner. Datamaterialet i denne studien er hentet fra Ung-HUNT4, som er
ungdomsdelen av HUNT4. Datamaterialet bestar av barn og unge i alderen 13-19 ar og
inkluderer alle elever i ungdomsskoler og videregdende skoler i gamle Nord-Trgndelag fylke.
Sperreskjemaet i Ung-HUNT4 inkluderer blant annet data om barn og unges livsstil, atferd,

somatiske og psykiske helseproblemer og livskvalitet.

| spgrsmal tilknyttet psykiske helseplager var det 283 missing hos jenter og 322 missing hos
gutter. Dette gjgr at utvalget faller ned til 3823 jenter (93%) og 3638 gutter (92%) i analyser
som inkluderer psykiske plager. | spgrsmal tilknyttet IT-bruk er det 100% respons hos jenter.
Svarprosenten er litt lavere hos gutter, tilnaermet 92%. | spgrsmal tilknyttet sosial tilhgrighet
er det 3320 jenter (81%) som har svart og 3231 gutter (82%) som har svart. Til tross for
opptil 20% missing pa noen av variablene anses datasettet a ha hgy nok svarprosent til at
det ikke utgjgr noen trussel for giennomfgrbarheten og troverdigheten til analysene og

resultatene.

Variabeloversikt
| denne oppgaven er det benyttet totalt 19 variabler (10 av disse fra SCL-10), tilknyttet

omrader som demografi (alder og kjgnn), psykiske plager (SCL-10, psykiske plager malt med
selvrapporterte symptomer pa angst og depresjon), sosial tilhgrighet (ensomhet, samvaer og

venner) og tidsbruk av IT (tidsbruk pa sosiale medier og nettbaserte spill i ukedager og helg).

| oppgaven er psykiske plager (SCL-10) avhengig variabel. Hensikten med denne variabelen

er a se om den har sammenheng med, og varierer etter gkt tidsbruk av IT, som er (uvhengig
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variabel). Sosial tilhgrighet er fungerer ogsa som uavhengig variabel, eller kontrollvariabel.
Formalet med denne variabelen er avdekke om fglelsen av sosial tilhgrighet er med 3
forsterke eller minske sideeffektene a gkt tidsbruk av IT hos ulike barne- og
ungdomsgrupper.

Variabelbeskrivelse og operasjonaliseringer

Demografi

De demografiske variablene i denne oppgaven er alder og kjgnn. Aldersgruppen i dette
datamaterialet er fra 13-19 ar, og deles opp i alderskategoriene 13-15 ar og 16-19 ar. Dette
gjores pa grunn av et naturlig skille mellom ungdomsskole og videregaende skole.

Kjgnnsvariabelen deles opp i jente eller gutt.

Psykiske plager

Variabelen psykiske plager baserer seg pa maleinstrumentet SCL-10. Dette maleinstrumentet
stiller ti spgrsmal om selvvurderte psykiske plager tilknyttet angst og depresjon.
Spgrsmalene som stilles i SCL-10 baseres pa fglgende spgrsmal: «Nedenfor er en liste over
noen problemer eller plager. Har du veert plaget av noe av dette de siste 14 dagene?». 1)
Folt deg redd eller engstelig, 2) fglt deg anspent eller urolig, 3) fglt haplgshet nar du tenker
pa framtida, 4) fglt deg nedfor eller trist, 5) bekymret deg mye om forskjellige ting, 6)
plutselig frykt uten grunn, 7) matthet eller svimmelhet, 8) lett for a klandre deg selv, 9)
spvnproblemer, og 10) hatt en fglelse av & veere unyttig/lite verd.

Svaralternativene var de samme pa alle spgrsmalene: «lkke plaget»; «Litt plaget»; «Ganske

plaget»; «Veldig plaget».

Svaralternativene i variabelen SCL-10 har en tallverdi, «ikke plaget» har 1, «litt plaget» har 2,
etc. Dette gir en totalskar pa de ti spgrsmalene mellom 10-40. Totalskaren ble delt pa antall
spgrsmal (10) og man sitter igjen med en totalskar mellom 1-4. Dette er en vanlig metode
for a dele opp SCL-10. Ved a sette en bestemt terskelniva (cut-off), vil man fa et inntrykk av
hvor stor andel av befolkningen som har symptomer pa psykiske plager (Helsedirektoratet,
udatert). For SCL-10 har det blitt anslatt at de som far en gjennomsnittsverdi pa 1,85 eller
hgyere har symptomer pa psykiske plager (Strand, Dalgard, Tambs & Rognerud, 2003), og
man vil etter dette defineres til 3 ha sdpass med symptomer at det oppleves som en plage i
hverdagslivet. Datasettet er delt inn i to ulike SCL-10-kategorier. SCL-10 totalskar, som har

verdiene 10-40, og SCL-10 «cut-off», hvor man er delt inn i to grupper (over eller under «cut-
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off»-grensen pa 1,85). |analysene vil bade variabelen SCL-10 totalskar og SCL-10 «cut-off»

benyttes. SCL-10 «cut-off» blir noen steder delt inn etter plaget eller ikke plaget.

Sosial tilhgrighet

| spgrreskjemaet var det ingen spgrsmal direkte knyttet til fglelse av sosial tilhgrighet, sa
variabelen sosial tilhgrighet er konstruert pa egenhand basert pa spgrsmal tilknyttet
vennskap og ensomhet. Spgrsmalene som er benyttet for a8 konstruere variabelen sosial
tilhgrighet er som fglge: 1) Omtrent hvor mange naere venner har du. Svarkategorier:
«Ingen», «En», «To eller flere». 2) At du savner samvaer med andre. Svarkategorier: «Sveert
sjelden eller aldri», «Sjelden», «Noen ganger», «Ofte», «Sveert ofte». 3) At du er ensom.
Svarkategorier: «Sveert sjelden eller aldri», «Sjelden», «Noen ganger», «Ofte», «Sveert ofte».
Som i likhet med variabelen SCL-10 har svarkategorien ovenfor ogsa tallverdier. | variablene
2 og 3 ble fgrst svarkategoriene «sveert sjelden eller aldri» og «sjelden» slatt sammen, og
«ofte» og «sveert ofte» slatt sammen. Pa denne maten fikk alle tre variablene like mange
svaralternativer. Deretter ble de tre variablene slatt sammen til variabelen sosial tilhgrighet.
Pa samme mate som med SCL-10 ble tallverdiene, fra svarkategoriene, slatt sammen og delt
pa antall spgrsmal. Svarkategoriene fikk fglgende verdier: 1.00, 1.33, 1.67, 2.00, 2.33, 2.67
og 3.00. Svarkategoriene hadde enorme forskjeller i antall, fra 25 til 4615, og ble derfor slatt
sammen pa en mate slik at man i en viss grad ivaretok st@rrelsen pa gruppene og den faktisk
inndelingen. Variabelen sosial tilhgrighet ende opp med a inneholde 3 grupper, gruppe: 1)
hey felelse av sosial tilhgrighet (n = 4615, 70%), 2) moderat fglelse av sosial tilhgrighet (n =
1378, 21%), og 3) lav fglelse av sosial tilhgrighet (n = 558, 8,5%).

Tidsbruk IT

For @ male barn og unges tidsbruk av IT benyttet spgrsmal tilknyttet hvor mange timer de
anslo de hadde brukt pa internett, sosiale medier og spill den siste uken. Spgrsmalene var
som fglge: 1) Pd fritiden, hvor mange timer om dagen pleier du bruke pa a spille spill (pé PC,
spillkonsoll, nettbrett, telefon o.l). PG ukedager (mandag til fredag) og pé helgedager (lgrdag
og sgndag). 2) Pa fritiden, hvor mange timer om dagen pleier du G bruke pa sosiale medier
eller surfing/chatting pd internett. Pa ukedager (mandag til fredag), 2) og pa helgedager
(lerdag og sgndag).

Svarkategorier: «lkke i det heletatt», «Mindre enn 1/2 time om dagen», «1/2-1 time om

dagen», «2-3 timer om dagen», «4-6 timer om dagen», «ca. 7 timer eller mer om dagen».
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Det ble gjort en vurdering av hvordan svarkategoriene kunne sldes sammen, ved a bade
ivareta bade gnskede grupperinger og hva som er gjort i tidligere forskning. Resultatet ble
felgende 4 kategorier som benyttes i analysene: 1) «ingenting» (barn og unge som ikke
bruker IT i det hele tatt), 2) «lite tid» (barn og unge som bruker mindre enn % og ¥-1 time
om dagen ble slatt sammen), 3) «gjennomsnittlig tid» (barn og unge som bruker 2-3 timer
om dagen), og 4) «mye tid» (barn og unge som bruker 4-6 timer og 7 timer eller mer om

dagen ble slatt sammen).

Ved denne inndelingen fikk jeg gruppen «Ingenting», som i utgangspunktet er interessant.
Barn og unge som verken er pa sosiale medier eller spiller nettbaserte spill i fritiden, i dagens
samfunn er, er ikke veldig stor. Det er interessant a se om denne gruppen skiller seg ut pa
noen mater. Gruppen «Lite tid» har omtrent samme tidsbruk som i artiklene referert til
under tidligere forskning. Her kan jeg se om vendepunktet pa ca. 1 time ogsa gjelder norske
barn og unge. Gruppen «gjennomsnittlig» er basert pa gjennomsnittet i datasettet. Gruppen
«Mye tid» er den gruppen man antar har mest problemer, og kan for eksempel veere knyttet

til avhengighet.

Oppgavens validitet og reliabilitet
Denne oppgaven bruker allerede innsamlet data fra HUNT forskningssenter. HUNT er Norges

stgrste samling av helseopplysninger, og man kan anta at kvaliteten pa datamaterialet som
er samlet inn er av hgy kvalitet. Datamaterialet om ungdommene er lagret hos HUNT
forskningssenter, og dette gjgr det mulig a8 gjennomfgre nye tester med samme variabler. Sa
lenge oppgaven er transparent i sin beskrivelse er det mulig 38 gjennomfgre akkurat samme
malinger ved et senere tidspunkt, og derfor sjekke om analysene gir like resultater. Dette er

med a styrker oppgavens reliabilitet.

Validitet er vanskeligere a male, og kan ikke enkelt males med statistiske tall. Det er ogsa
vanskelig a fange opp et gitt fenomen med enkle mal eller spgrsmal, og i denne studien
benyttes det generelle begrepet psykiske plager i stor grad, malt ved symptomer pa angst og
depresjon. Med andre ord er begrepet psykiske plager operasjonalisert til 3 handle om angst
og depresjon, og samsvarer derfor ikke med det teoretiske begrepet psykiske plager.
Psykiske plager er derimot et veldig komplekst begrep/fenomen, og det anses derfor
fornuftig a redusere begrepet for a gjgre det mer handterlig. Innholdsvaliditeten vurderes

derfor pa den ene siden til a veere lav, da angst og depresjon kun dekker en del av begrepet
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psykiske plager. Pa den andre siden kan man argumentere for at angst og depresjon er de to
vanligste helseplagene hos barn og unge per dags dato, og at disse helseplagene pa en
tilfredsstillende mate dekker de viktigste aspektene ved barn og unges psykiske plager. Dette

blir i midlertidig en skjgnnsmessig vurdering.

Forskningsetiske hensyn
Denne oppgaven baserer seg pa et datamaterialet som allerede er innsamlet, og dette gjgr

at bade samtykke og sgknad om tillatelse til 8 bruke dette datasettet allerede er tatt hensyn
til. Datamaterialet som benyttes i denne oppgaven er ogsa anonymisert, slik at det ikke er
mulighet til 8 bakvegsidentifisere noen av deltakerne. Datamaterialet som er benyttet i

denne oppgaven er ogsa hentet med tillatelse fra Regional-etisk komite (REK).

Forskningsetisk hensyn handler ogsa om a sikre faglig og etisk troverdighet i selve
forskningen, og derfor er det viktig a handle redelig, og ikke manipulere forskningsdata. Det
vil med kvantitativ forskning sannsynligvis forekomme mindre innslag av subjektive
feilvurdering, men det er viktig at man som «forsker» ikke gjgr analysene eller resultatene
misvisende eller at man manipulerer data. Det er ogsa viktig a vaere bevisst rollen man har i
arbeidet med et omfattende datamateriale, og at man derfor ikke opptrer skrasikkert eller
gir inntrykk av stgrre sikkerhet i analyser og resultater enn hva det er grunnlag a si ut fra
arbeidet som er utfgrt. En god mate a gjgre dette pa er a bruke kjente statistiske analyser, at
man gj@r oppgaven transparent, og at man legger frem resultatene pa en nyansert mate. Sist
er det viktig at man er bevisst hvilken type og hvilken mengde data man besitter. Selv om
datamaterialet i denne oppgaven i utgangspunktet er anonymisert, er det like viktig at man
er systematisk og tar lagring av data pa alvor. Her er det ogsa viktig at man lagrer, bruker og

sletter data i trad med hva man har opplyst til forskningsetiske organer.

Analyseverkt@y- og metoder
Analyseverktgyet som er benyttet i denne oppgaven er IBM Statistics versjon 26. SPSS er et

omfattende, statistisk datahandterings- og analyseverktgy, og er i denne oppgaven benyttet
for a fremstille deskriptive analyser og regresjonsanalyser. Analysemetodene som er

benyttet i denne studien bruker signifikans- og konfidensintervall pa 5%-niva.

Regresjonsanalyse
Regresjonsanalyser bruker for a finne og beskrive sammenhenger mellom en eller flere

uavhengige variabler (i denne oppgaven IT-bruk og sosial tilhgrighet) og en avhengig variabel
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(i denne oppgaven psykiske plager). En av fordelene ved a bruke regresjonsanalyser er at
man kan kontrollere for andre variabler som man antar pavirker bade de uavhengige og
avhengige variablene. En av de mest vanlige formene for regresjonsanalyse er lineger
regresjonsanalyse, hvor man forsgker a beskrive sammenhengen mellom uavhengige og
avhengige variabler ved hjelp av en rett linje. | denne oppgaven er det benyttet lineaer
regresjonsanalyse for a avdekke effekten av gkt tidsbruk av IT pa psykiske plager hos barn og

unge.
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Analyseresultater

Oversikt datamateriale

Nedenfor presenteres en oversikt over datamateriale benyttet i denne oppgaven. For ordens
skyld er jenter og gutter gitt ulike fargekoder, dette vil ogsa veere tilfellet i analysene videre.

Tabell 1. Oversikt over SCL-10 skar, antall timer nettbasert spilling og sosiale medier og fglelse av
sosial tilhgrighet. Jenter og gutter, 13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Jenter Gutter
Alder 13-15 1894 (46,1%) 1825 (46,1%
16-19 2212 (53,9%) 2135 (53,9%

SCL-10 (cut-off
1,85)

Har ikke symptomer pa psykiske plager
Har symptomer pa psykisk plager

2332 (61,0%)
1491 (39,0%)

3156 (86,8%
482 (13,2%

Tid nettbasert spill i
ukedager

Ingenting

Lite tid
Gjennomesnittlig
Mye tid

1138 (28,6%)
1594 (40,1%)
627 (15,8%)
616 (15,5%)

327 (8,6%

1193 (31,4%
913 (24,0%

)
)
)
)
)
1370 (36,0%)
)
)
)
)
)

Tid nettbasert spill i | Ingenting 1055 (26,9%) 254 (6,8%
helg Lite tid 1346 (34,3%) 763 (20,3%
Gjennomesnittlig 613 (15,6%) 940 (25,0%
Mye tid 907 (23,1%) 1797 (47,9%)
Tid sosiale medier i | Ingenting 43 (1,1%) 89 (2,4%)
ukedager Lite tid 950 (23,9%) 1525 (40,4%)
Gjennomsnittlig 1404 (35,4%) 1182 (31,3%)
Mye tid 1571 (39,6%) 981 (26,0%)
Tid sosiale medier i |Ingenting 44 (1,1%) 89 (2,4%)
helg Lite tid 628 (16,2%) 1276 (34,2%)
Gjennomsnittlig 1112 (28,7%) 1095 (29,4%)
Mye tid 2097 (54,0%) 1267 (34,0%)
Fglelse av sosial Lav 382 (11,5%) 176 (5,4%)
tilhgrighet Moderat 840 (25,3%) 538 (16,7%)
Hay 2098 (63,2%) 2517 (77,9%)

Tabell 1. Oversikt over datamateriale fordelt etter kjgnn, alder, symptomskar, tidsbruk av IT og sosial tilhgrighet. Ung-

HUNT4.

Oversikten viser at 39,0% av jentene rapporterer at de har symptomer pa psykiske plager.

Hos gutter er det kun 13,2% av guttene som rapporterer det samme.

Nar det kommer til nettbasert spill sa er det relativt store forskjeller hos gutter og jenter.

Det er flere jenter som ikke spiller spill i det hele tatt, i motsetning til gutter. Det er ogsa

flere gutter som bruker mye tid pa spill, enn jenter. Dette gjelder bade i ukedager og i helg.

Kjgnnsforskjellene er ogsa tydelig nar det kommer til sosiale medier. Jenter bruker sosiale

medier gjennomsnittlig og mye, mer enn gutter. Hos gutter bruker 30-40% lite tid pa sosiale

medier, hos jenter er det bare 17% som bruker sosiale medier lite.

Hos jenter er det flere som sliter med lav sosial tilhgrighet, og faerre som har hgy sosial

tilhgrighet. Hos gutter er det nesten 80% som rapporterer at de har hgy sosial tilhgrighet.
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Psykiske plager og tidsbruk nettbasert spilling

| tabellene nedenfor presenteres en oversikt over gjennomsnittlige SCL-10 skarer fordelt

etter antall timer brukt pa nettbasert spilling i ukedager hos jenter og gutter pa

ungdomsskolene og i videregaende skole. Kategoriene tilsvarer fglgende: «Ingenting» =0

timer, «Lite tid» = 0,5-1 time, «Gjennomsnittlig tid» = 2-3 timer, «Mye tid» = 4 timer eller

mer. SCL-10 skar har verdier mellom 1-4, hvor verdien 1 tilsvarer at man har lite plager og

verdien 4 tilsvarer at man har mange plager. En gjennomsnittsverdi pa SCL-10 over 1,85

tilsier at personen har symptomer pa psykiske plager.

Tabell 2. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt
etter antall timer nettbasert spilling i ukedager.
Jenter 13-15 ar. Ung-HUNT4.

Tabell 3. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter
antall timer nettbasertspilling i ukedager. Jenter

16-19 &r. Ung-HUNTA4.

Tid nettbasert spill

SCL-10 skar  Antall

Tid nettbasert spill SCL-10 skar  Antall
Ingenting 1,65 359
Lite tid 1,67 706
Gjennomsnittlig tid 1,63 349
Mye tid 1,91 290
Total 1,70 1704

Tabell 2. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid
nettbasert spilling. Jenter 13-15ar. Ung-HUNT4.
Tabell 4. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt
etter antall timer nettbasert spilling i ukedager.
Gutter 13-15 ar. Ung-HUNTA4.

Ingenting 1,86 719
Lite tid 1,94 816
Gjennomsnittlig tid 1,96 245
Mye tid 2,16 291
Total 1,95 2071

Tabell 3. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid
nettbasert spilling. Jenter 16-19ar. Ung-HUNT4.

Tabell 5. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter
antall timer nettbasert spilling i ukedager. Gutter

16-19 ar. Ung-HUNTA4.

Tid nettbasert spill

SCL10 skar Antall

Tid nettbasert spill SCL10skar  Antall
Ingenting 1,34 80
Lite tid 1,28 585
Gjennomsnittlig tid 1,32 570
Mye tid 1,41 406
Total 1,33 1641

Tabell 4. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid
nettbasert spilling. Gutter 13-153r. Ung-HUNT4.

Ingenting 1,39 222
Lite tid 1,37 706
Gjennomsnittlig tid 1,45 570
Mye tid 1,49 454
Total 1,42 1952

Tabell 5. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid
nettbasert spilling. Gutter 16-19ar. Ung-HUNT4.

Resultatene hos jenter, tabell 2 og 3, viser at de som spiller gjennomsnittlig rapporterer

lavest gjennomsnittlig symptomskar i ungdomsskolen (1,63), mens de som spiller ingenting

rapporterer lavest symptomskar pa VGS (1,86). De som spiller mest rapporterer hgyest

gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,91 og VGS = 2,16).

Resultatene hos gutter, tabell 4 og 5, viser at de som spiller lite rapporterer lavest

gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,28 og VGS = 1,37). De som spiller mest

rapporterer hgyest gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,41 og VGS = 1,49).
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| tabellene nedenfor presenteres en oversikt over giennomsnittlige SCL-10 skarer fordelt
etter antall timer brukt pa nettbasert spilling i helg hos jenter og gutter pa ungdomsskolene
og i videregaende skole. Kategoriene tilsvarer fglgende: «Ingenting» = 0 timer, «Lite tid» =
0,5-1 time, «Gjennomsnittlig tid» = 2-3 timer, «Mye tid» = 4 timer eller mer. SCL-10 skar har
verdier mellom 1-4, hvor verdien 1 tilsvarer at man har lite plager og verdien 4 tilsvarer at
man har mange plager. En gjennomsnittsverdi pa SCL-10 over 1,85 tilsier at personen har

symptomer pa psykiske plager.

Tabell 6. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter Tabell 7. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter
antall timer nettbasert spilling i helg. Jenter 13-15 antall timer nettbasert spilling i helg. Jenter 16-19
ar. Ung-HUNTA4. ar. Ung-HUNT4.

Tid nettbasert spilling |SCL10skar Antall Tid nettbasert spilling |SCL10 skar  Antall
Ingenting 1,62 325 Ingenting 1,86 679
Lite tid 1,68 583 Lite tid 1,91 708
Gjennomsnittlig tid 1,65 312 Gjennomsnittlig tid 1,99 263
Mye tid 1,81 459 Mye tid 2,13 398
Total 1,70 1679 Total 1,95 2048
Tabell 6. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid Tabell 7. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid
nettbasert spilling. Jenter 13-15 ar. Ung-HUNTA4. nettbasert spilling. Jenter 16-19 ar. Ung-HUNTA4.

Tabell 8. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter Tabell 9. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter
antall timer nettbaserte spill i helg. Gutter 13-15 antall timer nettbaserte spill i helg. Gutter 16-19
ar. Ung-HUNTA4. ar. Ung-HUNT4.

Tid nettbasert spilling |SCL10skar  Antall Tid nettbasert spilling |SCL10skar  Antall
Ingenting 1,34 54 Ingenting 1,34 180
Lite tid 1,27 283 Lite tid 1,36 434
Gjennomsnittlig tid 1,27 446 Gjennomsnittlig tid 1,38 445
Mye tid 1,38 840 Mye tid 1,50 866
Total 1,33 1623 Total 1,43 1925
Tabell 8. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid Tabell 9. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid
nettbasert spilling. Gutter 13-15 ar. Ung-HUNTA4. nettbasert spilling. Gutter 16-19 ar. Ung-HUNT4.

Resultatene hos jenter, tabell 6 og 7, viser at de som spiller ingenting rapporterer lavest
gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskolen = 1,62 og VGS = 1,86). De som spiller mest
rapporterer hgyest gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,81 og VGS = 2,13).
Resultatene hos gutter, tabell 8 og 9, viser at de som spiller lite og gjennomsnittlig
rapporterer lavest gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,27). De som spiller mest

rapporterer hgyest gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,38 og VGS = 1,50).
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Psykiske plager og tidsbruk sosiale medier
| tabellene nedenfor presenteres en oversikt over giennomsnittlige SCL-10 skarer fordelt

etter antall timer brukt pa sosiale medier i ukedager hos jenter og gutter pa ungdomsskolene
og i videregaende skole. Kategoriene tilsvarer fglgende: «Ingenting» = 0 timer, «Lite tid» =
0,5-1 time, «Gjennomsnittlig tid» = 2-3 timer, «Mye tid» = 4 timer eller mer. SCL-10 skar har
verdier mellom 1-4, hvor verdien 1 tilsvarer at man har lite plager verdien 4 tilsvarer at man
har mange plager. En gjennomsnittsverdi pa SCL-10 over 1,85 tilsier at personen har

symptomer pa psykiske plager.

Tabell 10. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt Tabell 11. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter
etter antall timer sosiale medier i ukedager. antall timer sosiale medier i ukedager. Jenter 16-19
Jenter 13-15 ar. Ung-HUNTA4. ar. Ung-HUNT4.

Tid sosiale medier SCL-10 skar  Antall Tid sosiale medier SCL-10skar  Antall
Ingenting 1,28 27 Ingenting 1,42 6
Lite tid 1,50 503 Lite tid 1,73 393
Gjennomsnittlig tid 1,68 567 Gjennomsnittlig tid 1,84 771
Mye tid 1,90 601 Mye tid 2,14 901
Total 1,70 1698 Total 1,97 2071
Tabell 10. Gjennomsnittlige SCL-10 skar fordelt etter tid Tabell 11. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt tid sosiale
sosiale medier. Jenter 13-15ar. Ung-HUNTA4. medier. Jenter 16-19ar. Ung-HUNTA4.

Tabell 12. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt Tabell 13. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter
etter antall timer sosiale medier i ukedager. antall timer sosiale medier i ukedager. Gutter 16-19
Gutter 13-15 ar. Ung-HUNTA4. ar. Ung-HUNTA4.

Tid sosiale medier SCL-10skar  Antall Tid sosiale medier SCL-10skar  Antall
Ingenting 1,26 57 Ingenting 1,44 24
Lite tid 1,27 779 Lite tid 1,35 667
Gjennomsnittlig tid 1,34 472 Gjennomsnittlig tid 1,42 658
Mye tid 1,41 322 Mye tid 1,51 595
Total 1,33 1630 Total 1,43 1944
Tabell 12. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid Tabell 13. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid
sosiale medier. Gutter 13-15ar. Ung-HUNT4. sosiale medier. Gutter 16-19ar. Ung-HUNT4.

Resultatene hos jenter, tabell 6 og 7, viser at de som ikke bruker sosiale medier rapporterer
lavest gjennomsnittlig symptomskar malt ved SCL-10 (ungdomsskole = 1,28 og VGS = 1,42).
De samme resultatene viser ogsa at de som bruker mest tid pa sosiale medier rapporterer
hgyest gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,90 og VGS = 2,14).

Resultatene hos gutter, tabell 9 og 10, viser at de som ikke bruker sosiale medier rapporterer
lavest gjennomsnittlig symptomskar pa ungdomsskole (1,26), mens de som bruker lite tid
rapporterer lavest pa VGS (1,35). De som bruker mest tid pa sosiale medier rapporterer

hgyest gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,41 og VGS = 1,51).
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| tabellene nedenfor presenteres en oversikt over giennomsnittlige SCL-10 skarer fordelt
etter antall timer brukt pa sosiale medier i helg hos jenter og gutter pa ungdomsskolene og i
videregdende skole. Kategoriene tilsvarer fglgende: «Ingenting» = 0 timer, «Lite tid» = 0,5-1
time, «Gjennomsnittlig tid» = 2-3 timer, «Mye tid» = 4 timer eller mer. SCL-10 skar har

verdier mellom 1-4, hvor verdien 1 tilsvarer at man har lite plager verdien 4 tilsvarer at man

har mange plager. En gjennomsnittsverdi pa SCL-10 over 1,85 tilsier at personen har

symptomer pa psykiske plager.

Tabell 14. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter
antall timer sosiale medier i helg. Jenter 13-15 ar.

Tabell 15. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt
etter antall timer sosiale medier i helg. Jenter 16-

Ung-HUNTA4. 19 ar. Ung-HUNTA4.

Tid sosiale medier SCL-10skar  Antall Tid sosiale medier SCL-10 skar  Antall
Ingenting 1,30 27 Ingenting 1,66 10
Lite tid 1,47 341 Lite tid 1,70 253
Gjennomsnittlig tid 1,59 468 Gjennomsnittlig tid 1,81 591
Mye tid 1,87 822 Mye tid 2,07 1184
Total 1,70 1658 Total 1,95 2038

Tabell 14. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid pa

sosiale medier. Jenter 13-15ar. Ung-HUNT4.

Tabell 16. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter
antall timer sosiale medier i helg. Gutter 13-15 ar.

Ung-HUNT4.

Tabell 15. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid

pa sosiale medier. Jenter 16-19ar. Ung-HUNTA4.

Tabell 17. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt
etter antall timer sosiale medier i helg. Gutter 16-

19ar. Ung-HUNTA4.

Tid sosiale medier SCL-10 skar  Antall Tid sosiale medier SCL-10 skar  Antall
Ingenting 1,23 55 Ingenting 1,36 25
Lite tid 1,28 653 Lite tid 1,34 561
Gjennomsnittlig tid 1,32 460 Gjennomsnittlig tid 1,42 586
Mye tid 1,42 443 Mye tid 1,50 753
Total 1,33 1611 Total 1,43 1925

Tabell 16. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid pa
sosiale medier. Gutter 13-15ar. Ung-HUNT4.

Tabell 17. Gjennomsnittlig SCL-10 skar fordelt etter tid
pa sosiale medier. Gutter 16-19ar. Ung-HUNTA4.

Resultatene hos jenter, tabell 14 og 15, viser at de som ikke bruker sosiale medier
rapporterer lavest gjennomsnittlig symptomskar malt ved SCL-10 (ungdomsskole = 1,30 og
VGS = 1,66). De samme resultatene viser ogsa at de som bruker mest tid pa sosiale medier
rapporterer hgyest gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,87 og VGS = 2,07).
Resultatene hos gutter, tabell 16 og 17, viser at de som ikke bruker sosiale medier pa
ungdomsskole rapporterer lavest gjennomsnittlig symptomskar (1,23), mens de som bruker
lite tid rapporterer lavest pa VGS (1,34). De som bruker mest tid pa sosiale medier

rapporterer hgyest gjennomsnittlig symptomskar (ungdomsskole = 1,42 og VGS = 1,50).
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Betydningen av sosial tilhgrighet — nettbaserte spill

| tabellene nedenfor, tabell 18-21, presenteres det en prosentvis oversikt over jenter og

gutter og sammenhengen mellom sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk av

nettbaserte spill. Oversikten viser prosentvis antall som har hgy, moderat og lav sosial

tilhgrighet, om de er over eller under SCL-10 cut-off, og tid som brukes pa nettbaserte spill.

SCL-10 skar over cut-off (1,85) indikerer at gruppen har symptomer pa psykiske plager.

Tabell 18. Prosentvis fordeling over fglelse av sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk

nettbaserte spill i ukedager. Jenter 13-19 ar. Ung-HUNT4.

Tidsbruk nettbaserte spill ukedager

Sosial tilhgrighet | SCL-10 cut-off |Ingenting Lite tid Gjennomsnittlig Mye tid
Hoy Ikke plaget 78,5% 79,6% 80,1% 72,2%
Plaget 21,5% 20,4% 19,9% 27,8%
Moderat Ikke plaget 39,8% 40,0% 42,1% 27,4%
Plaget 60,2% 60,0% 57,9% 72,6%
Lav Ikke plaget 12,1% 13,9% 13,2% 10,1%
Plaget 87,9% 86,1% 86,8% 89,9%

Tabell 18. Prosentvis fordeling av jenter og tidsbruk nettbaserte spill i ukedager, fordelt etter sosial tilhgrighet og SCL-10.

Jenter 13-19 ar. Ung-HUNT4.

Tabell 18, ovenfor, viser at den gruppen som har prosentvis stgrst forskjeller er jenter som

har lav sosial tilhgrighet og som bruker mye tid pa spilling. Hos denne gruppen er det 89,9%

som har en SCL-10 skar over cut-off, og 10,1% som har en SCL-10 skar under cut-off.

Tabell 19. Prosentvis fordeling over fglelse av sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk

nettbaserte spill i helg. Jenter 13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Tidsbruk nettbaserte spill helg

Sosial tilhgrighet | SCL-10 cut-off |Ingenting Litetid Gjennomsnittlig Mye tid
Hoy Ikke plaget 78,6% 79,8% 79,1% 74,8%
Plaget 21,4% 20,2% 20,9% 25,2%
Moderat Ikke plaget 42,0% 37,8% 39,6% 33,0%
Plaget 58,0% 62,2% 60,4% 67,0%
Lav Ikke plaget 12,9% 13,9% 11,7% 11,7%
Plaget 87,1% 86,1% 88,3% 88,3%

Tabell 19. Prosentvis fordeling av jenter og tidsbruk nettbaserte spill i helg, fordelt etter sosial tilhgrighet og SCL-10. Jenter

13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Tabell 19, ovenfor, viser at de gruppene som har prosentvis stg@rst forskjeller er hos jenter

som har lav sosial tilhgrighet og som bruker giennomsnittlig og mye tid pa spilling. Hos disse

gruppene er det 88,3% som har en SCL-10 skar over cut-off, og 11,7% som har en SCL-10 skar

under cut-off.
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Tabell 20. Prosentvis fordeling over fglelse av sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk

spill i ukedager. Gutter 13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Tidsbruk nettbaserte spill ukedager

Sosial tilhgrighet | SCL-10 cut-off |Ingenting Lite tid Gjennomsnittlig Mye tid
Hoy Ikke plaget 96,0% 95,3% 94,2% 92,7%
Plaget 4,0% 4,7% 5,8% 7,3%
Moderat Ikke plaget 60,5% 71,1% 74,0% 63,2%
Plaget 39,5% 28,9% 26,0% 36,8%
Lav Ikke plaget 33,3% 37,5% 35,8% 35,4%
Plaget 66,7% 62,5% 64,2% 65,6%

Tabell 20. Prosentvis fordeling av gutter og tidsbruk nettbaserte spill i ukedager, fordelt etter sosial tilhgrighet og SCL-10.
Gutter 13-19 ar. Ung-HUNT4.

Tabell 20, ovenfor, viser at den gruppen som har prosentvis stgrst forskjell er hos gutter som

har hgy sosial tilhgrighet og som spiller ingenting. Hos denne gruppen er 96% som har en

SCL-10 skar under cut-off og 4,0% som har en SCL-10 skar over cut-off.

Tabell 21. Prosentvis fordeling over fglelse av sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk

spill i helg. Gutter 13-19 ar. Ung-HUNT4.

Tidsbruk nettbaserte spill helg

Sosial tilhgrighet | SCL-10 cut-off |Ingenting Litetid Gjennomsnittlig Mye tid
Hoy Ikke plaget 96,3% 94,7% 96,0% 93,1%
Plaget 3,7% 5,3% 4,0% 6,9%
Moderat Ikke plaget 66,7% 67,1% 78,4% 65,3%
Plaget 33,3% 32,9% 21,6% 34,7%
Lav Ikke plaget 38,5% 40,0% 45,2% 30,8%
Plaget 61,5% 60,0% 54,8% 69,2%

Tabell 21. Prosentvis fordeling av gutter og tidsbruk nettbaserte spill i helg, fordelt etter sosial tilhgrighet og SCL-10. Gutter

13-19 &r. Ung-HUNTA4.

Tabell 21, ovenfor, viser at den gruppen som har prosentvis st@rst forskjell er hos gutter som

har hgy sosial tilhgrighet og som spiller ingenting. Hos denne gruppen er det 96,3% som har

en SCL-10 skar under cut-off, og 3,7% som har en SCL-10 skar over cut-off.

Resultatene fra tabellene 18-21 viser at fglelse av sosial tilhgrighet og gkt tidsbruk av

nettbaserte spill (i de fleste grupper) har en sammenheng med psykiske plager. | alle tabeller

stiger det prosentvise antallet som rapporterer en SCL-10 skar over cut-off, fra hgy til

moderat sosial tilhgrighet, og fra moderat til lav sosial tilhgrighet. Hos jenter er effekten av a

ha lav sosial tilhgrighet sterkere for psykiske plager enn hos gutter. Hos gutter er effekten av

a ha hgy sosial tilhgrighet sterkere for psykiske plager enn hos jenter.
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Betydning av sosial tilhgrighet — sosiale medier
| tabellene nedenfor, tabell 22-25, presenteres det en prosentvis oversikt over jenter og

gutter og sammenhengen mellom sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk av sosiale
medier. Oversikten viser prosentvis antall som har hgy, moderat og lav sosial tilhgrighet, om
de er over eller under SCL-10 cut-off, og tid som brukes pa sosiale medier. SCL-10 skar over
cut-off (1,85) indikerer at gruppen har symptomer pa psykiske plager.

Tabell 22. Prosentvis fordeling over fglelse av sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk
sosiale medier i ukedager. Jenter 13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Tidsbruk sosiale medier ukedager

Sosial tilhgrighet | SCL-10 cut-off |Ingenting Litetid Gjennomsnittlig Mye tid
Hoy Ikke plaget 90,0% 87,4% 79,4% 69,7%
Plaget **10,0% 12,6% 20,6% 30,3%
Moderat Ikke plaget *87,5% 51,1% 41,6% 30,2%
Plaget **12,5% 48,9% 58,4% 69,8%
Lav Ikke plaget ***0,0% 22,2% 13,6% 9,9%
Plaget **%100,0% 77,8% 86,4% 90,1%

Tabell 22. Prosentvis fordeling av gutter og tidsbruk sosiale medier i ukedager, fordelt etter sosial tilhgrighet og SCL-10.
Jenter 13-19 ar. Ung-HUNT4.

*¥*=n<10,**=n<5,***n=<1.

Tabell 22, ovenfor, viser at den gruppen som har prosentvis st@rst forskjell er hos jenter som
har lav sosial tilhgrighet og som bruker mye tid pa sosiale medier. Hos denne gruppen er det
90,1% som har en SCL-10 skar over cut-off, og 9,9% som har en SCL-10 skar under cut-off.

Det er valgt a se bort ifra gruppen «ingenting», pa bakgrunn av antallet i gruppen.

Tabell 23. Prosentvis fordeling over fglelse av sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk
sosiale medier i helg. Jenter 13-19 ar. Ung-HUNT4.

Tidsbruk sosiale medier helg

Sosial tilhgrighet | SCL-10 cut-off |Ingenting Litetid Gjennomsnittlig Mye tid
Hoy Ikke plaget 90,5 % 87,6 % 82,4% 72,0%
Plaget **9,5% 12,4 % 17,6 % 28,0 %
Moderat Ikke plaget *66,7 % 53,9 % 44,0 % 32,5%
Plaget **33,3% 46,1 % 56,0 % 67,5 %
Lav Ikke plaget **%0,0 % 27,3% 12,8 % 10,2 %
Plaget **%100,0 % 72,7 % 87,2 % 89,8 %

Tabell 23. Prosentvis fordeling av gutter og tidsbruk sosiale medier i helg, fordelt etter sosial tilhgrighet og SCL-10. Jenter
13-19 ar. Ung-HUNTA4.
¥*=n<10,**=n<5,***=n<=1.

Tabell 23, ovenfor, viser at den gruppen som har prosentvis stg@rst forskjell er hos jenter som

har lav sosial tilhgrighet og som bruker my tid pa sosiale medier. Hos denne gruppen er det
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89,8% som har en SCL-10 skar over cut-off, og 10,2% som har en SCL-10 skar under cut-off.
Det er valgt a se bort ifra gruppen «ingenting», pa bakgrunn av antallet i gruppen.
Tabell 24. Prosentvis fordeling over fglelse av sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk

sosiale medier i ukedager. Gutter 13-19 ar. Ung-HUNTA4.
Tidsbruk sosiale medier ukedager

Sosial tilhgrighet | SCL-10 cut-off |Ingenting Lite tid Gjennomsnittlig Mye tid
Hoy Ikke plaget 95,9 % 95,9 % 94,2 % 92,2 %
Plaget **41% 4,1% 5,8 % 7,8 %
Moderat Ikke plaget *63,6 % 72,8 % 66,0 % 66,5 %
Plaget **36,4 % 27,2 % 34,0% 335%
Lav Ikke plaget **%333% 54,2 % 313% 24,6 %
Plaget **66,7 % 45,8 % 68,8 % 75,4 %

Tabell 24. Prosentvis fordeling av gutter og tidsbruk sosiale medier i ukedager, fordelt etter sosial tilhgrighet og SCL-10.
Gutter 13-19 &r. Ung-HUNTA4.

*=n<10,**=n<5,***=n<=1.

Tabell 24, ovenfor, viser at den gruppen som har prosentvis stgrst forskjell er hos gutter som
har hgy sosial tilhgrighet og som bruker lite tid pa sosiale medier. Hos denne gruppen er det
95,9% som har en SCL-10 skar under cut-off, og 4,1% som har en SCL-10 skar over cut-off.

Det er valgt a se bort ifra gruppen «ingenting», pa bakgrunn av antallet i gruppen.

Tabell 25. Prosentvis fordeling over fglelse av sosial tilhgrighet, SCL-10 cut-off og tidsbruk
sosiale medier i helg. Gutter 13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Tidsbruk sosiale medier helg

Sosial tilhgrighet | SCL-10 cut-off |Ingenting Litetid Gjennomsnittlig Mye tid
Hoy Ikke plaget 96,0 % 95,7 % 94,7 % 92,5%
Plaget **4,0% 4,3% 53% 7,5%
Moderat Ikke plaget *77,8% 68,3 % 72,5 % 65,9 %
Plaget *%22,2% 31,7% 27,5% 34,1%
Lav Ikke plaget **%*33,3% 54,8 % 38,5% 23,7%
Plaget **66,7 % 45,2 % 61,5 % 76,3 %

Tabell 25. Prosentvis fordeling av gutter og tidsbruk sosiale medier i helg, fordelt etter sosial tilhgrighet og SCL-10. Gutter
13-19 ar. Ung-HUNTA4.
*=n<10,**=n<5,***=n<=1.

Tabell 25, ovenfor, viser at den gruppen som har prosentvis stgrst forskjell er hos gutter som
har hgy sosial tilhgrighet og bruker lite tid pa sosiale medier. Hos denne gruppen er det
95,7% som har en SCL-10 skar under cut-off, og 4,3% som har en SCL-10 skar over cut-off.

Det er valgt a se bort ifra gruppen «ingenting», pa bakgrunn av antallet i gruppen.
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Ujusterte og justerte regresjonsanalyser
Tabell 26, nedenfor, viser resultatet fra en ujustert og justert lineaer regresjonsanalyse med

sammenhengen mellom tidsbruk av IT og SCL-10 totalskar, justert for sosial tilhgrighet, hos

jenter 13-19 ar.

Tabell 26. Sammenhengen mellom tidsbruk av IT og SCL-10 totalskar. Ujustert linezr regresjonsanalyse (modell 1), og justert lineaer
regresjonsanalyse (justert for sosial tilhgrighet, modell 2). Jenter 13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Modell 1 Konfidensintervall | Modell 2 Konfidensintervall
Analyser Tidsbruk IT Beta p-verdi Nedre @vre | Beta p-verdi Nedre @vre
Analyse 1 Nettbasert spill ukedager | 0,094 0,00 0,043 0,093 | 0,048 0,00 0,014 0,055
Analyse 2 Nettbasert spill helg 0,088 0,00 0,035 0,081 | 0,045 0,00 0,010 0,048
Analyse 3 Sosiale medier ukedager 0,277 0,00 0,221 0,282 | 0,182 0,00 0,139 0,191
Analyse 4 Sosiale medier helg 0,245 0,00 0,198 0,262 | 0,167 0,00 0,130 0,183
Analyse 1 Sosial tilhgrighet - - - -| 0,574 0,00 0,574 0,634
Analyse 2 Sosial tilhgrighet - - - -| 0,574 0,00 0,573 0,633
Analyse 3 Sosial tilhgrighet - - - -| 0,547 0,00 0,545 0,604
Analyse 4 Sosial tilhgrighet - - - -| 0,556 0,00 0,553 0,612

Tabell 26. Sammenheng mellom tidsbruk av IT og SCL-10 totalskar. Ujustert og justert regresjonsanalyse (justert for sosial
tilhgrighet). Jenter 13-19 ar. Ung-HUNT4.

Resultatet fra den ujusterte analysen (modell 1) viser at gkt tidsbruk av sosiale medier har
stgrst effekt pa psykiske plager, bade nar det gjelder gkt tidsbruk i ukedager (beta = 0,277, p
= 0,00, 95% KI1[0,221. 0,282]) og tidsbruk i helg (beta = 0,245, p = 0,00, 95% KI [0,198. 0,262]).
Effekten er stgrst i ukedager.

Resultatet fra den justerte analysen (modell 2) viser at sosial tilhgrighet pavirker bade
sammenhengen mellom nettbaserte spill og psykiske plager, og sosiale medier og psykiske
plager. Effekten av justeringen av sosial tilhgrighet er stgrst pa sammenhengen mellom
sosiale medier og psykiske plager. Dette gjelder bade i ukedager (beta = 0,182, p = 0,00, 95%
KI [0,139. 0,191]) og helg (beta = 0,167, p = 0,00, 95% KI [0,130. 0,183]).

Resultatet fra justert analyse (modell 2) viser ogsa at sosial tilhgrighet pavirker psykiske
plager hos jenter, justert for nettbaserte spill og sosiale medier. Dette gjelder bade
nettbaserte spill ukedager (beta = 0,574, p = 0,00, 95% Kl [0,574. 0,634]), nettbaserte spill
helg (beta = 0,574, p = 0,00, 95% KI [0,573. 0,633]), sosiale medier ukedager (beta = 0,547, p
=0,00, 95% KI [0,545. 0,604]), og sosiale medier helg (beta = 0,556, p = 0,00, 95% KI [0,553.
0,612]).
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Tabell 27. Sammenhengen mellom tidsbruk av IT og SCL-10 totalskar. Ujustert lineaer regresjonsanalyse (modell 1), og

Tabell 27, nedenfor, viser resultatet fra en ujustert og justert linezer regresjonsanalyse med

sammenhengen mellom tidsbruk av IT og SCL-10 totalskar, justert for sosial tilhgrighet, hos

gutter 13-19 ar.

justert lineaer regresjonsanalyse (justert for sosial tilhgrighet, modell 2). Gutter 13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Modell 1 Konfidensintervall | Modell 2 Konfidensintervall
Analyser Tidsbruk IT Beta p-verdi  Nedre @vre | Beta p-verdi Nedre @vre
Analyse 1 Nettbasert spill ukedager | 0,101 0,00 0,034 0,070 | 0,066 0,00 0,018 0,050
Analyse 2 Nettbasert spill helg 0,103 0,00 0,033 0,068 | 0,062 0,00 0,016 0,046
Analyse 3 Sosiale medier ukedager 0,145 0,00 0,062 0,101 | 0,095 0,00 0,036 0,070
Analyse 4 Sosiale medier helg 0,141 0,00 0,057 0,096 | 0,088 0,00 0,031 0,065
Analyse 1 Sosial tilhgrighet - - - -1 0,515 0,00 0,418 0,471
Analyse 2 Sosial tilhgrighet - - - -1 0,518 0,00 0,419 0,471
Analyse 3 Sosial tilhgrighet - - - -10,515 0,00 0,417 0,470
Analyse 4 Sosial tilhgrighet - - - -10,513 0,00 0,414 0,467

Tabell 27. Sammenheng mellom tidsbruk av IT og SCL-10 totalskar. Ujustert og justert regresjonsanalyse (justert for sosial
tilhgrighet). Gutter 13-19 ar. Ung-HUNTA4.

Resultatet fra den ujusterte analysen (modell 1) viser at gkt tidsbruk av sosiale medier har

storst effekt pa psykiske plager, bade nar det gjelder gkt tidsbruk i ukedager (beta = 0,145, p

= 0,00, 95% Kl [0,062. 0,057]) og i helg (beta = 0,141, p = 0,00, 95% Kl [0,057. 0,096]).

Effekten er stgrst i ukedager.

Resultatet fra den justerte analysen (modell 2) viser at sosial tilhgrighet pavirker bade
sammenhengen mellom nettbaserte spill og psykiske plager, og sosiale medier og psykiske

plager. Effekten av justeringen av sosial tilhgrighet er stgrst pa sammenhengen mellom

sosiale medier og psykiske plager. Dette gjelder bade i ukedager (beta = 0,095, p = 0,00, 95%

Kl [0,036. 0,070]), og helg (beta = 0,088, p = 0,00, 95% KI [0,031. 0,065]).

Resultatet fra justert analyse (modell 2) viser ogsa at sosial tilhgrighet pavirker psykiske

plager hos gutter, justert for nettbaserte spill og sosiale medier. Dette gjelder bade

nettbaserte spill ukedager (beta = 0,515, p = 0,00, 95% Kl [0,418. 0,471]), nettbaserte spill

helg (beta = 0,518, p = 0,00, 95% KI [0,419. 0,471]), sosiale medier ukedager (beta = 0,515, p

=0,00, 95% KI [0,417. 0,470]), og sosiale medier helg (beta = 0,513, p = 0,00, 95% Kl [0,414.

0,467]).
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Diskusjon
Hensikten med denne oppgaven var todelt. | fgrste omgang var formalet a finne ut om det er

en sammenheng mellom gkt IT-bruk og selvrapporterte psykiske plager hos barn og unge.
Deretter var det gnskelig 3 se om fglelse av sosial tilhgrighet kan pavirke denne

sammenhengen.

| dette kapittelet presenteres et kort sammendrag av funnene i analysene, og resultatene
drgftes i henhold til teori og tidligere forskning. Deretter diskuteres studiens resultater og
tema i et samfunnsperspektiv, og til slutt redegjgres det for styrker og svakheter ved

studien.

Sammendrag
Hovedinntrykket er at analysene indikerer er at barn og unge pavirkes negativt av gkt

tidsbruk av IT. | tillegg virker denne effekten a styrkes desto mer tid barn og unge bruker pa
sosiale medier og nettbaserte spill. | stort sett alle gruppene, i tabell 2-17, er det de som
bruker ingenting og lite tid pa sosiale medier og nettbaserte spill som rapporterer mest
psykiske plager, med noen unntak. | alle gruppene, i tabell 2-17, er det de som spiller mest
som rapporterer mest psykiske plager. Effekten virker a veere stgrst hos jenter og bruk av

sosiale medier.

Det er tydelig kjsnnsforskjeller i resultatene. Resultatene indikerer at jenters psykiske helse
pavirkes i stgrre grad av gkt tidsbruk av sosiale medier, enn hos gutter. Resultatene indikerer
ogsa at gutters psykiske helse pavirkes i stgrre grad av gkt tidsbruk av nettbaserte spill, enn

hos henter.

Resultatene indikerer ogsa at fglelse av sosial tilhgrighet har sammenheng med psykiske
plager, bade hos gutter og jenter. Fglelse av sosial tilhgrighet justerer ogsa forholdet mellom
bade sosiale medier og psykiske plager og nettbaserte spill og psykiske plager, hos begge
kjgnn.

Jenter rapporterer relativt mye mer psykiske plager enn gutter, hvor 39% befinner seg over
«cut-off»-grensen og er definert til 3 plages med symptomer pa angst og depresjon i

hverdagslivet. Hos gutter er det kun 13,2% som rapporterer det samme.
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Diskusjon i henhold til tidligere forskning
Sammenhengen mellom tidsbruk av sosiale medier, nettbaserte spill og psykiske plager er

forsket pa fgr, og er ikke et nytt fenomen. Det er likevel et tema som far mye
oppmerksomhet, og som det bgr forskes mer pa. @kningen av psykiske plager blant barn og
unge har gkt relativt mye de siste tiarene, og tilgangen til og tilgjengeligheten av sosiale

medier og nettbaserte spill fglger samme utvikling.

@kt skjermbruk og psykologisk velvaere

Et av hovedpoengene i studien til Twente og Campbell (2018) var at de mente a kunne
pavise en vendepunkt for hvor mange timer ungdom kunne bruke foran skjerm fgr det fikk
negative effekter pa psykologisk velvaere. | studien fant de at sammenhengen mellom gkt
skjermbruk og psykologisk velvaere ikke var linezer, og at lite/moderat tid (ca. 1 time) foran
skjerm var forbundet med hgyere psykologisk velvaere. Hvis barn og unge brukte merenn 1
time foran skjerm i ukedager, gkte risikoen for negative effekter. Dette er et funn som delvis
gar overens med resultatene i denne oppgaven, men resultatene indikerer at dette
utelukkende gjelder for gutter. | tabell 4, 5, 8, 13 og 17 ser man at gutter som bruker lite tid
pa sosiale medier og nettbaserte spill har mindre psykiske plager enn gutter som bruker
ingen tid. En tanke kan vaere at litt spilling hos gutter er positivt og sosialt, men at det slar ut
negativt hvis spillingen tar overhand. Hvorfor dette ikke gjelder hos jenter er vanskelig a
besvare. Som Twente & Campbell (2018) fant, er det derimot relativt stor forskjell pa
psykiske plager hos de som spiller ingenting/lite og mye. Dette var ogsa resultatet i denne

studien.

Resultatene fra denne oppgaven gar ogsa delvis overens med resultatene i studien til
Przybylski & Weinstein (2017). Som i studien til Twente & Campbell (2018) fant heller ikke
Przybylski og Weinstein (2017) en lineaer sammenheng mellom gkt skjermbruk og psykiske
plager. | begge studiene, som hos gutter i denne oppgaven, var litt tid pa sosiale medier og
nettbaserte spill forbundet med mindre psykologiske plager. Dette gar ikke overens med
litteraturstudien til Brattgy m.fl. (2019), som indikerer at det er et negativt, monotonisk
forhold mellom gkt skjermbruk (sosiale medier og nettbaserte spill) og psykiske plager. |
studiene til Twente & Campbell (2018) og Przybylski og Weinstein (2017) ble det merkelig
nok ikke sett pa kjgnnsforskjeller, sa om dette kun gjelder for gutter, som i denne oppgaven,

eller begge kjgnn er det vanskelig a svare pa. Vendepunktene benyttet i studien til Przybylski
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og Weinstein (2017) er noe hgyere enn hos Twente og Campbell (2018) og denne oppgaven,
og kan kanskje handle om at det ble spesielt sett pa TV/skjermbruk og bruk av PC til

rekreasjonsformal, og ikke sosiale medier og nettbaserte spill.

I sammenligning med tidligere forskning skiller ikke resultatene fra denne oppgaven seg sa
mye ut. Jenter bruker mer tid pa sosiale medier, og rapporterer mer psykiske plager. Gutter
spiller mer nettbaserte spill, og rapporterer faerre psykiske plager. Denne oppgaven kunne
med fordel ha sett pa andre relevante variabler som i stgrre grad knyttes til nettbaserte spill.
Det er ogsa verdt a merke seg at resultatene fra denne studien ogsa indikerer, som Twente
& Campbell og Przybylski og Weinstein (2017), at psykiske plager ikke ngdvendigvis gker
proporsjonalt med gkt tidsbruk av sosiale medier og spill, som litteraturstudien til Brattgy

m.fl. (2019) oppsummerte med. Dette gjaldt i midlertidig kun for gutter.

Kjgnnsforskjeller og atferd

Resultatene i denne studien indikerer at det er en tydelig kignnsforskjell i hvilken type digital
teknologi jenter og gutter prefererer, og tidsbruken som vies til det. Hos jenter er det 31,3%
som bruker gjennomsnittlig eller mye tid pa nettbaserte spill i ukedager, hos gutter er det
55,5% som gj@r det samme. | helgedager er forskjellen enda stgrre. Her er det 38,7% av
jenter som bruker gjennomsnittlig eller mye pa nettbaserte spill, mot 72,9% hos gutter. Nar
det kommer til sosiale medier har dette forholdet snudd. Hos jenter er det 75% som bruker
gjennomsnittlig eller mye tid pa sosiale medier i ukedager, mot 57,3% av guttene. | helg
virker forskjellen a vaere noenlunde det samme. Her er det 82,7% av jenter som bruker

sosiale medier gjennomsnittlig eller mye, mot 63,4%.

| litteraturstudien til Brattgy m.fl. (2019) ble det funnet at hgy tidsbruk var en sterk faktor for
sosiale mediers pavirkning pa barn og unges psykiske helse. Dette gar overens med
resultatene i denne oppgaven. Hgyere tidsbruk av sosiale medier hos jenter vil over tid
kunne skape gkte psykiske plager. Brattgy m.fl. (2019) skriver ogsa at jenter har en tendens
til 3 legge mer fglelser i bruk av sosiale medier enn gutter, og kan vaere en forklarende faktor
for hvorfor sammenhengen mellom gkt tidsbruk og psykiske plager er sterkere hos jenter.
Resultatene i tabell 10-17 viser at gkningen av psykiske plager fordelt etter tidsbruk er
hgyere hos jenter enn hos gutter. At dette skyldes at gutter legger mindre tanker og fglelser

i sosiale medier, og kanskje ikke fgler pa det samme presset, kan antakeligvis vaere en arsak

til denne forskjellen. Hos gutter pa ungdomsskole og i VGS er det nesten ikke forskjell i
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psykiske plager hos de som bruker ingen tid og mye tid pa sosiale medier. Hos jenter er
denne forskjellen relativt mye stgrre. Funnene i denne oppgaven er med andre i samsvar
med hva Brattgy m.fl. (2019) rapporterer i sin litteraturstudie, at jenter oftere kjenner pa
symptomer som angst, depresjon, redusert selvbilde eller selvtillit og kroppspress i
sammenheng med sosiale medier. Hos gutter er ogsa gnsket a spille nettbasert mye stgrre
enn hos jenter, som gjenspeiles i funnene i denne oppgaven. Ifglge Brattgy m.fl. (2019) viser
gutter andre former for psykiske plager, som frustrasjon, aggresjons og forstyrrelser i
konsentrasjon, og i sammenheng med nettbasert spill ogsa gkt aggressiv atferd og hgyere
temperament. Denne type variabler undersgker ikke denne oppgaven, dessverre. Som i
litteraturstudien til Brattgy m.fl. (2019) ble det funnet en sammenheng mellom tiden
ungdom bruker pa sosiale og digitale medier og proporsjonal selvrapportering av gkte
psykiske plager. Dette gar ikke helt overens med funnene i denne studien. Mine resultater
viser en relativt stor forskjell mellom de som ikke er pa sosiale medier og nettbasert spill og
de som bruker det mye, men det er variasjoner i de to mellomgruppene. Dette kan ha noe
med inndeling av variabler og gjgre, eller andre ulike faktorer. Sann sett henger resultatene

fra denne oppgaven bedre sammen med funnene til Twente & Campbell (2018).

Diskusjon i henhold til teoretisk rammeverk
| det teoretiske rammeverket har jeg sett pa teorier som forsgker a forklare menneskelig

atferd i sosiale kontekster, og hvordan atferden vi utgver pavirkes og endres av miljget rundt
oss. | tillegg forsgker teoriene a forklare hvordan vi utvikler oss som sosiale vesen, og skaper
vare identiteter. Dette er grunnlaget jeg har valgt for a forsgke a forsta hvordan og hvorfor
gkt bruk av sosiale medier og nettbaserte spill pavirker hvordan vi oppf@rer oss, tenker og
feler om oss selv. Resultatene i analysene kan i liten og stor grad relateres til det teoretiske

grunnlaget

Skuespillere i sosiale, digitale arenaer

Resultatene i denne oppgaven indikerer at jenter rapporterer mer psykiske plager, men at de
ogsa i stgrre grad er mer ekstreme pa sosiale medier. De bruker mer tid generelt, og flere
jenter bruker gjennomsnittlig og mye tid enn gutter. | Goffmans teori presenteres individers
atferd i sosiale interaksjoner, og hvordan individer aktivt opptrer for a konstruere et gnsket
bilde av seg selv. | de fysiske, sosiale sammenhengene, som Goffman kaller for scener, mgter

vi mennesker ansikt til ansikt som opptrer i ulike roller, og sosiale kontekster styres ofte av
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impulser og spontane reaksjoner pa ytre stimuli. Ytre stimuli kan i denne sammenhengen
veere sprak, latter, ansiktsuttrykk, klaer, etc. Dette gjgr at livet pa de fysiske scenene er
vanskeligere a kontrollere og styre slik man gnsker. Hvis man gnsker a konstruere et gnsket
bilde av seg selv, sa ma vel dette vaere mye enklere a gjgre pa digitale scener, hvor man kan
gve, planlegge og styre hvordan man gnsker a fremsta, fgr andre rekker a blande seg inn?
Det er nettopp dette som er de sosiale medienes store fordel. Pa de sosiale, digitale scenene
kan alle skuespillerne (barn og unge) vise seg frem akkurat slik de gnsker, pa akkurat den
maten de gnsker, pa akkurat det tidspunktet som passer, uten at noen blander seg inn midt i
fremstillingsprosessen. Pa denne maten kan skuespillerne styre atferden i rollene sine, slik at
de blir oppfattet ngyaktig slik de gnsker. Sann sett fungerer sosiale medier perfekt. Barn og
unge bruker mer tid pa sosiale medier og den digitale konstrueringsprosessen av seg selv, og
mindre tid pa 3 mgte hverandre i naturlige, fysiske kontekster. Dette kan veere med 3 gi flere
mulighet til 3 perfeksjonere sin «performance», altsa selvpresentasjon, og derfor gi et
inntrykk av at man er mer vellykket og sakalt «perfekt» enn det man er. Er det kanskje her
noe av problemet ligger? Det naturlige og spontane ved sosiale reaksjoner faller bort i bruk
av digitale, sosiale arenaer. For de som ikke lykkes med sin «performance», kan kanskje
fallhgyden vaere enda stgrre enn det den er til vanlig. Dette kan forklares med at
kontrastene pa de sosiale, digitale scenene kan virke stgrre enn kontrastene er, i det fysiske
liv tilsier. Som Goffman sier, hvis individer ikke lykkes med a fglge de sosiale konvensjonene
(sosiale normene), kan de miste ansikt og mislykkes i a konstruere et gnskelig bilde av seg
selv. Man kan ogsa pavirke sitt eget pnske om selvpresentasjon ved a jage etter andres
utseende og lykke, og derav skape et bilde av seg selv som ikke er forenelig med
virkeligheten. Hvis man fgler at sitt konstruerte bilde av seg selv er bedre enn sitt faktisk
selv, kan ogsa veien tilbake vaere lang, og kan fgre til at man bruker mer tid pa sosiale
medier. Jeg tror at jenter, i st@rre grad enn gutter, ogsa oppavler denne typen atferd ved a gi
ekstra oppmerksomhet (via likes og kommentarer) pa de innleggene hvor man oppfattes

som «perfekt», som igjen kan fgre til at jaget etter dette blir stgrre.

| de fysiske sosiale, kontekstene sa er man til stede i perioder av gangen, og man kan trekke
seg tilbake fra rollene man har spilt, og vaere alene. Goffman kaller dette for a vaere
«backstage», og kjennetegnes ved at individer er mer avslappet og komfortable fordi de ikke

blir iakttatt av andre. Selv om man ikke ngdvendigvis ser hverandre hele tiden, sa kan man
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argumentere for at barn og unge er «front stage» nar de er pa sosiale, digitale arenaer. De
skriver, chatter og sender bilder av hverandre, og er tilgjengelige hele tiden — som Brattgy
m.fl. (2019) skriver, sa opplever barn og unge et press om a veere tilgjengelig pa ulike digitale
arenaer, og spesielt jenter. Med fglelsen av at man bade ma og kan vaere pa sosiale, digitale
arenaer hele tiden, sa kan man kanskje stille spgrsmalet om barn og unge har muligheten til
a trekke seg «backstage»? Plassen hvor man kunne trekke seg tilbake, slappe av og tenke pa
andre ting har i stor grad forduftet. Med tilgang til internett, sosiale medier og spill
tilgjengelig hele dggnet er det svaert vanskelig a koble av. Kanskje ikke barn og unge far de
ngdvendige «pausene» de har behov for «backstage». Ved a hele tiden veere tilgjengelig
«front stage» blir man automatisk og kanskje ufrivillig utsatt for andres selvpresentasjon,
derav andres «lykke, perfekte ytre og vellykkethet». Spgrsmalet er hva som skjer med de
som ikke lykkes? | samfunnet er det alltid noen som lykkes bedre enn andre, men med
tilgjengeligheten av sosiale, digitale arenaer vises dette bedre og oftere. Fgr fikk man veere i
fred og ro fra andres lykkes og velstand, «backstage». Na far man hele tiden fa bekreftet
hvor «mislykket» man er. Dette er med a gi en fglelse av at man selv ikke er like bra, og
derfor forverre sitt eget selvbilde. Ved a ikke vaere «backstage» vil man kunne havne i en
ond sirkel som kan vaere med a forklare hvorfor barn og unge, spesielt jenter, far mer
psykiske plager desto mer tid de bruker pa sosiale medier. Dette kan vaere arsaken til at
resultatene i denne oppgaven viser at de som bruker minst tid (ingenting) pa sosiale medier
og nettbaserte spill, nesten utelukkende har mindre psykiske helseplager. Disse barna blir
ikke i like stor grad utsatt for forventingene og presset fra de digitale, sosiale arenaene, og

bruker masse tid «backstage».

At gutter i mindre grad har negative effekter av gkt tidsbruk av sosiale medier stemmer
overens med litteraturen, og stgtter tanken om at jenter legger mer fglelser og emosjoner i
digitale, sosiale arenaer. Denne teorien kan ikke forklare hvorfor gutter pavirkes mindre av
sosiale medier. Resultatene indikerer derimot at gkt tidsbruk henger sammen med gkte
psykiske plager. Hvis dette er tilfellet sa kan noe av forklaringen ligge i at gutter rett og slett
bruker mindre tid pa sosiale medier, og derfor blir mindre pavirket. Dette kan ogsa forklare
hvorfor flere gutter viser utagerende atferd i forbindelse med spill. Ferre jenter har
utagerende atferd, men spiller ogsa betraktelig mye mindre. Arsaken til at effektene av

tidsbruk pa nettbaserte spill virker & vaere mindre kan handle om bruksomradet. Sosiale
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medier brukes i stor grad for selvpresentasjon og kommunikasjon. Spill handler ofte om
kreativitet, underholdning og samarbeid. Det er ogsa ofte konkurransepreget, men man

konkurrerer ikke om a vinne pa det personlige, overfladiske plan.

Forbilder og idealer

Ut fra Goffmans teori om digitale arenaer har jeg na forsgkt a forklare hvordan og hvorfor
gkt bruk av IT, med fokus pa sosiale medier, kan vaere med a forklare gkningen i psykiske
helseplager. Men hva er det som gj@r at barn og unge @gnsker a presentere seg selv pa visse
mater, hva og hvem er det de ser opp til? | sosialkognitiv teori presenterer Bandura begrepet
observasjonslaering, som handler om hvordan individer (her barn og unge) tilegner og lerer
seg atferd gjennom a observere og imitere andre i deres milj@. Fgr var barn og unges miljg
deres fysiske naermilj@, som stort sett besto av familie og venner. Med inntoget og bruken av
sosiale, digitale arenaer kan barn og unge velge og vrake fra ulike digitale miljg verden over.
Dette kan veere med a forklare hvordan barn og unge laerer seg og g¢nsker a bruke digitale,

sosiale plattformer, og derfor forklare hvorfor det pavirker den psykiske helsen.

Observasjonslaering foregar i fire faser. Det er i fgrste fase, «attentional processes», at barn
og unge tilfeldig eller gnsket observerer digitalt innhold. Ved 3 bla seg gjennom sosiale
medier eller spille seg igiennom dataspill, utsettes barn og unge for stimuli og informasjon
som aktivt observeres. Fase 2, «retention processes», sgrger for a huske observert
informasjon. Som nevnt i teorikapittelet kan man tenke seg to mater dette foregar pa. Enten
at vi selv husker eller tilbakekaller observert digital atferd eller innhold, eller at
informasjonskapsler lagrer informasjon eller besgkt digitalt innhold. Ved at barn eller unge
trykker seg innpa gnsket innhold, vil denne informasjonen lagres og lignende innhold vil
presenteres senere. Sann sett er det enkelt 3 havne i en situasjon hvor man kun blir utsatt
for «skreddersydd» innhold. Dette hgres i utgangspunktet genialt ut, og i mange ulike
kontekster er det ogsa det. Men ogsa her dukker litt av det jeg tror problemet er. Nysgjerrige
og usikre jenter har mulighet til a trykke seg inn pa kjente profiler pa sosiale medier, for a fa
hjelp og inspirasjon til hvordan de skal oppf@re seg, kle seg og se ut. Ved a trykke seg inn pa
disse profilene har man begynt en ond sirkel det er vanskelig 8 komme ut av. Mesteparten
av anbefalt innhold vil begynne a sirkulere rundt «perfekte», vellykkede personer, og deres
bilder. Disse personene fremstar veldig ofte som vakre, suksessfulle og vellykkede, og kan

raskt bli forbilder eller idealer for barn og unge. | uheldige situasjoner kan det derimot bli
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vanskelig a etterstrebe disse forbildene og idealene, og usikkerheten begynner a spre seg. Er
man fin nok, bra nok og god nok? | fase 3, «production processes», rekonstrueres minnene
fra observasjonene fra digitale arenaene, og barn og unge begynner a etterligne og kopiere
lert, gnsket atferd. Desto mer tid barn og unge bruke pa disse sosiale, digitale arenaene,
desto mer laeres og pavirkes gnsket atferd. Det er i denne fasen at barn og unge begynner a
legge ut lignende bilder pa Instagram, bry seg om hvordan de ser ut, herme etter atferd i
spill, etc. Fase 4, «motivational processes», er den fasen som avgjgr om atferden resulterer i
et gnsket eller uheldig utfall. Atferd kan eksempelvis belgnnes i form av kommenterer eller
likes pa delt innhold, eller folk som spgr om de kan fglge dine digitale profiler. Uheldig atferd
kan handle om negative kommentarer, mobbing eller folk som ikke liker innleggene. Det er
reaksjonen pa en atferd som ofte bestemmer om man fortsetter eller slutter med den. Ved 3
gi positive kommentarer pa retusjerte, «perfekte» bilder av hverandre, kan barn og unge
gjore hverandre svaert usikker pa deres faktisk utseende og vaeremate, uten at dette er

intensjonen.

Bandura presenterer ogsa begrepet mestringstro i sin teori. Mestringstro handler om troen
pa a utgve kontroll over egen fungering og hendelser som pavirker eget liv, og er
fundamentet for menneskelig motivasjon. Dette kan knyttes til hvordan gkt tidsbruk av bade
sosiale medier og nettbaserte spill fgrer til gnsket a vaere oftere tilgjengelig, og hvorfor gkt
tidsbruk fgrer til at barn og unge rapporterer mer psykiske plager. Ved a se opp til
urealistiske forbilder, og @ ha idealer som sveert fa klarer a na opp til, pavirkes
mestringstroen. Man kan tenke seg at lavere mestringstro pa digitale arenaer, som for noen
er de viktigste sosiale arenaene, pavirker andre faktorer i hverdagslivet. Dette kan gjgre at
barn og unge mister kontroll over egen fungering og hendelser i hverdagslivet, og derfor fgle
seg mer mislykket og lite verdt. Det er dette jeg tror problemet med sosiale medier i stor
grad handler om, at man fgler seg mislykket som person, og desto hgyere tidsbruken er,

desto mer far man «bekreftet dette».

Sosialkognitiv og observasjonslaering kan brukes til a forsgke a forsta hvordan og hvorfor gkt
IT-bruk virker a ha en stgrre effekt pa psykiske helseplager hos jenter. Gutter bruker generelt
mindre tid pa sosiale medier, og blir kanskje mindre pavirket pa grunn av det. Det at jenter

ogsa knytter mer fglelser og emosjoner til sosiale medier, kan fgre til at fgrste og avgjgrende

fase i observasjonslaeringsprosessen fungerer helt ulikt hos jenter enn hos gutter. Det er
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ogsa kjent fra tidligere forskning at gutter i stgrre grad har tro pa seg selv og sine
ferdigheter, og ofte overvurderer seg selv i forhold til jenter. Sann sett kan gutters
mestringstro gjennomsnittlig vaere litt hgyere enn hos jenter, noe som kan fgre til at gutter
er mer robuste i mgtet med sosiale, digitale arenaer. Dette blir selvfglgelig rene

spekulasjoner.

Manglende tilhgrighet og sosiale, digitale arenaer som erstatning

Kompensasjonshypotesen forsgker a forklare hvordan individer som fgler at deres
avkoblede, sosiale liv har ugnskede karakteristikker eller ikke oppfyller gnskede
forventninger kan sgke etter 8 kompensere dette ved 3 utvikle digitale, sosiale nettverk.
Dette betyr at hvis barn og unge lykkes med a bygge og utvide sitt sosiale nettverk pa nett,
og dermed gke sin fglelse av sosial tilhgrighet kan de redusere sine psykiske helseplager.
Dette medfglger derimot et paradoks. Barn og unge kan bruke sosiale, digitale arenaer for a
gke sin fglelse av sosial tilhgrighet, for deretter a redusere sine psykiske helseplager. Men,
forskningen viser at gkte tidsbruk pa sosiale, digitale arenaer gker psykiske helseplager. Det
gjelder med andre ord a bruke tiden godt, og ha et moderat forhold til tidsbruk. | fglge
resultatene i denne studien pavirket fglelse av sosial tilhgrighet forholdet mellom gkt
tidsbruk av IT og psykiske plager, tabell 26 og 27, og indikerer at barn og unge med hgy sosial
tilhgrighet ikke blir pavirket like sterkt av gkt tidsbruk av IT som barn og unge med lav sosial
tilhgrighet. Effekten av gkt tidsbruk pa psykiske helseplager blir med andre ord mindre hvis
barn og unge har en fglelse av hgy sosial tilhgrighet. Dette virker logisk da hgy sosial

tilhgrighet ogsa viser seg a ha sammenheng med lavere psykiske plager, i denne studien.

| og med at gkt tidsbruk av nettbaserte spill har mindre effekter pa psykiske helseplager enn
gkt bruk av sosiale medier, kan man forsgke a forsta hvorfor gutter rapporterer mindre
psykiske helseplager enn jenter. Istedenfor at gutter spker for tapt sosial tilhgrighet pa
sosiale medier og lignede arenaer, foretrekker de heller nettbaserte spill, som i fglge
analysene i denne studien har mindre effekt pa psykiske helseplager. Det kan hende at
jenter i st@rre grad sgker etter kompensasjon for mangel pa sosial tilhgrighet pa sosiale
medier. Istedenfor at jenter finner seg til rette og bygger et godt nettverk opplever de
kanskje det motsatte. De far igjen bekreftet hvor upopulaer og mislykket livet deres er,
nettopp ved a se andres suksessfulle selvpresentasjoner. Kan det hende at nettbaserte spill

egner seg bedre til 3 bygge relasjoner og vennskap enn sosiale medier? Jeg tror det.
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@kt tidsbruk av IT og psykiske helseplager — et samfunnsproblem
Sett fra et digital forretningsperspektiv er de «nye» informasjonsteknologiene sosiale medier

og spill en av de stgrste teknologiske suksessene vi har sett pa lang tid. Her kan man snakke
om hvordan det brukes i markedsfgring, antall personer som benytter produktene,
potensiale for utvikling og nye teknologier, etc. Men hvem er det som skal betale for de
utfordringene som underholdningsteknologien potensielt ferer med seg. At barn og unge er
mye pa internett, og rapporterer mye psykiske plager er i utgangspunktet problemer pa
individniva. Nar dette begynner a gjelde 30-40% av barne- og ungdomsbefolkningen kan vi
snakke om et samfunnsproblem. Ved a lage oss profiler pa ulike sosiale medier og
nettbaserte spill samtykker vi ofte til flere sider av informasjon pa mange mater, grovt
utnytter var personinformasjon, uten at de fleste av oss kanskje er klar over det. Og selv om
vi er klar over det, sa fortsetter vi & godta denne byttehandelen. @nsket & benytte sosiale
medier og spillavhengighet er sa hgyt at vi gjerne bytter det mot vare persondata. Er dette
noe vi selv ma ta ansvar for, eller kan man stille spgrsmal til hvem som egentlig er ansvarlig?
Teknologimarkedet har pa en mate greit a skape en form for digital
underholdningsavhengighet, og som utnytter barn og unge med a bytte bort tilgang til disse
digitale plattformene mot personlig informasjon, som senere benyttes i skreddersydd

markedsfgring rettet tilbake mot disse individene.

Er det for mye a forlange at enkeltindivider skal kiempe alene mot samfunnets normer og
trender? Personer som i dagens samfunn blir trukket fram og heiet pa er i stor grad
realitykjendiser. Dette er personer som de fleste barn og unge kjenner til, og pa en eller
annen mate ser opp til. Flere og flere programmer pa TV og markedsaktgrer er med a
glorifiserer en form for atferd og utseende som ikke er forenelig med vanlige individers
hverdagsliv. Hvis det er slik at private markedsaktgrer, med sin makt, er med og skaper en
utvikling og trend hvor snart 50% av barne- og ungdomsbefolkningen rapporterer at de sliter

med psykisk helseplager sa spgr jeg igjen. Hvem er ansvarlig?

Svakheter og styrker med studien
Styrker

Det styrker studien at den benytter seg av et datamateriale fra nesten en hel
fylkespopulasjon. Datamaterialet bestar av 8066 barn og unge i alderen 13-19 ar i gamle

Nord-Trgndelag fylke. Ved & benytte seg av slike datasett styrkes paliteligheten og
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gyldigheten i resultatene, samt at det gir st@rre grunnlag for @ kunne generalisere funnene til

andre relevante malgrupper.

Det anses ogsa som en styrke at studien benytter datamateriale fra HUNT. HUNT
forskningssenter har drevet med forskning longitudinell forskning pa barn og unge siden
1995, og besitter data om denne studiens utvalg tiar tilbake. Dette gjgr at man kan
sammenligne denne studiens resultater pa psykiske plager med bade tidligere HUNT-

forskning, samt fremtidig forskning med HUNT-data.

Denne studien benytter seg ogsa av variabler som er svaert aktuelle og relevante sett fra
bade et IT-, og barne- og ungdomsperspektiv. IT-bruk hos barn og unge er et aktuelt tema,

sammen med gkningen i psykiske helseplager.

Svakheter

Det kunne vart hensiktsmessig og sett pa flere aspekter ved begrepet psykisk helse for a
avdekke om det er andre omrader ved begrepet som kan knyttes til gkt bruk av IT. Blant
annet nevnes utagerende atferd hos gutter som et kjent problem i litteraturen. Ogsa sgvn
nevnes som en annen faktor. Det ville med andre ord veert interessant og sett pa flere
variabler som i tidligere forskning har vist seg a ha betydning for bade gkt tidsbruk av IT og

psykiske helseplager.

Oppgaven baserer seg pa en tverrsnittstudie som sier noe om et gitt fenomen pa ett spesifikt
tidspunkt. Datamaterialet baserer seg pa informasjon om IT-bruk og psykiske plager hos 13-
19 aringer fra 2017-19, og oppgaven kartlegger med andre ord ikke den navaerende

situasjonen.

Oppgaven kunne i stgrre grad delt inn og kjgrt regresjonsanalysene mer gruppevis enn kun
jenter og gutter. Dette kunne vaert med a fatt frem forskjeller som ikke vises ved a kun

sjekke for kjgnn.

Avslutningsvis vil det redegjgres for problematikken om arsakssammenheng som ofte
fremkommer i denne typen oppgaver. | oppgaven er gkt IT-bruk benyttet som forklarende
faktor for gkte psykiske helseplager, og ikke omvendt. | forholdet mellom psykiske
helseplager og IT kan i midlertidig reversert kausalitet forekomme. Dette innebzerer, i denne
oppgaven, at det er psykiske helseplager som er den forklarende faktoren for gkt IT-bruk, og
ikke omvendt. Det samme gjelder for kontrollvariabelen sosial tilhgrighet. Dette er en
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problemstilling det er vanskelig a gjgre noe med, men viktig a vaere bevist i presentasjonen

av oppgaven.

At oppgaven benytter seg av en tverrsnittstudie anses bade som en styrke og svakhet. Som
en svakhet vil en tverrsnittstudie kun vise et gitt fenomen pa et gitt tidspunkt, og sier derfor
ikke noe om tilstanden pa fenomenet verken fgr eller etter. Pa en annen side gir en
tverrsnittstudie so dette omfattende informasjon om svaert mange barn og unge pa et gitt
tidspunkt. Dette er sveert aktuelt for a uthente informasjon om en stor mengde informanter

pa et gitt tidspunkt.
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Konklusjon
Mine data viser at bruk av tid pa sosiale medier er assosiert med psykiske plager. For jenter

fant vi en sammenheng, bade for tidsbruk pa ukedager (bivariat estimat beta = 0,277, p =
0,00, 95% KI1[0,221. 0,282]) og for tidsbruk i helg (beta = 0,245, p = 0,00, 95% KI [0,198.
0,262]). Ved a justere for sosial tilhgrighet ble assosiasjonen noe svekket, bade for ukedager
(beta =0,182, p = 0,00, 95% KI [0,139. 0,191]) og helg (beta = 0,167, p = 0,00, 95% Kl [0,130.
0,183]). Assosiasjonen mellom bruk av tid pa sosiale medier psykiske plager ble ogsa funnet
for gutter (tidsbruk pa ukedager (beta = 0,145, p = 0,00, 95% Kl [0,062. 0,057]) og i helg (beta
=0,141, p = 0,00, 95% KI [0,057. 0,096]). Etter justering for sosial tilhgrighet ble
assosiasjonen svekket noe (ukedager, (beta = 0,095, p = 0,00, 95% KI [0,036. 0,070]), og helg
(beta = 0,088, p = 0,00, 95% Kl [0,031. 0,065]).

For bruk av tid pa nettbaserte spill fant jeg en sterkere bivariat og justert effekt pa psykiske
plager hos gutter (ujustert beta = 0,103, justert beta = 0,062) enn hos jenter (ujustert beta =
0,094, justert beta = 0,048).

For bruk av tid pa sosiale medier fant jeg derimot en sterkere bivariat og justert effekt pa
psykiske plager hos jenter (ujustert beta = 0,277, justert beta 0,182) enn hos gutter (ujustert
beta = 0,094, justert beta = 0,043).

Bade tidsbruk pa sosiale medier, tidsbruk pa nettbaserte spill og lav sosial tilhgrighet var
assosiert med psykiske plager. Ungdom som var minst plaget av psykiske symptomer, var
karakterisert med liten tidsbruk pa sosiale medier eller spill, og hgy sosial tilhgrighet.
Ungdom som var mest plaget av psykiske symptomer var karakterisert med mye tidsbruk pa

sosiale medier eller spill, og lav sosial tilhgrighet.
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