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Forord

Etter 20 hektiske uker, kan jeg na endelig si meg ferdig med denne masteroppgaven.
Det har veert en periode preget av bade glede og tarer, og det er nesten med vemod jeg na har
avsluttet denne fantastiske reisen som jeg ikke kunne veert foruten. Jeg kan stolt si at jeg er
kommet i mal med fem fullferte ar pa universitetet, og det er na pa tide a se fremover, Det vil
na vere arbeidslivet som far min oppmerksomhet, noe jeg ser frem til med en skrekkblandet
fryd.

Dette har veert en tid- og arbeidskrevende prosess, og jeg hadde ikke kommet i mal
uten hjelp, statte og oppmuntring fra de rundt meg. Jeg vil dermed takke min veileder Hendrik
Storstein Spilker, for at han i hele denne perioden har vare tilgjengelig til & hjelpe meg om
det var noe som dukket opp, og for konstruktiv og god hjelp. Videre vil jeg takke de to
kontaktlaererne som tok seg tid til & hjelpe meg i seket etter informanter, og ikke minst til
mine 16 respondenter for interessante og opplysende diskusjoner. Uten dere hadde det ikke
blitt noen oppgave, sa tusen hjertelig takk!

Jeg vil s& takke mine medstudenter for interessante og faglige diskusjoner, bade i
sammenheng med denne oppgaven, men ogsa i studiene generelt. Takk for at dere har gjort
studietiden min til en fin periode i livet.

Videre vil jeg takke min kjeere mamma, pappa, sgsken, samboer og gvrig familie for
kjeerlighet, statte og oppmuntring gjennom hele denne perioden. En spesiell takk til pappa for
gode innspill og korrekturlesing pa semesteroppgaver, eksamensoppgaver og ikke minst for
korrekturlesing pa denne masteroppgaven. Dere har virkelig gjort denne perioden til en
mindre bekymringsfull periode i mitt liv.

Trondheim, mai 2013

Maria Edvardsen
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1. Introduksjon

1.1 Problemstilling

«Jeg lurer nesten pa om jeg har blitt avhengig av WoW. Jeg faler det ikke sann pa
kroppen selv egentlig, men nar alle andre sier at jeg er det, da er det jo sikkert noe i det? Det
er jo et eller annet rart nar jeg er den eneste som sier imot det, sa det ma vere noe feil med
meg?»

Dette er et sitat fra en samtale for snart fem ar siden. Selv om det begynner & bli noen
ar siden, er dette et sitat som har brent seg fast. | denne samtalen kom vi ogsa i snakk om
media og deres rolle i denne sammenhengen, hvor vedkommende mente de var med pa &
skape en stor bekymring blant foreldre pa grunn av maten de omtalte online rollespill. | denne
oppgaven skal jeg undersgke dette, hvor jeg skal finne ut hvordan media fremstiller dette med
online rollespill. Videre vil jeg undersgke hvordan de som er ivrige brukere av spillene stiller
seg til disse fremstillingene, om det er noe de kjenner seg igjen i eller ikke. Dette er noe av det
som skal undersgkes i denne masteroppgaven, hvor jeg skal ga i dybden pa om
dataspilleavhengighet er et utbredt samfunnsproblem, eller en medieskapt konstruksjon.

Online rollespill er en spill-sjanger som har vokst mye i popularitet siden 2004. Med
den péfelgende populariteten, har det i de siste arene blitt en stadig stgrre oppmerksomhet
rundt dataspill og spilleavhengighet (Gjesvik, Fellman og Fredriksen 2009). Fra 2006-2007
opplevde hjelpetelefonen for spilleavhengige en gkende grad av henvendelser og utfordringer
knyttet til overdreven bruk av dataspill, og blir i stadig gkende grad benyttet av foreldre som
sliter med & regulere barnas bruk av dataspill (Kultur- og kirkedepartementet 2011). Sa er
dette starten pa en ny type avhengighet, eller er det et problem som i stor grad er konstruert av
medienes dekning av fenomenet?

Hva som blir ansett som et sosialt problem i ulike samfunn varierer, og media kan
vaere med pa og «bestemme» hva som blir ansett som et sosialt problem og ikke, gjennom
deres definering og vinkling av ulike fenomener (Aalberg og Elvestad 2012). Blir det skrevet
mye negativt om en sak, og det far mye oppmerksombhet fra omverden ved at de skal fa bukt
med problemene, kan det sees pa som et sosialt problem (Griswold 2012).

For & undersgke dette med medienes fremstilling av spilleavhengighet, har 164 norske

avisartikler blitt analysert for a kunne vise til hvordan media vinkler dette fenomenet. | tillegg



er det gjennomfart fire fokusgruppeintervjuer, med til sammen 16 respondenter, hvor de
diskuterte ulike sider ved egen spillekarriere, media og spilleavhengighet. For & gjare
fremstillingen mest mulig oversiktlig er det i denne oppgaven en todelt analyse. Det farste
analysekapitlet tar for seg medienes dekning, og hvordan de omtaler de ulike spillene. Her vil
jeg stille meg falgende spgrsmal: Hvordan fremstiller media online rollespill? Hvilke positive
0g negative sider ved online rollespill vektlegges? Den andre delen av analysen tar
utgangspunkt i de kvantitative fokusgruppeintervjuene med ivrige spillere for a fa en bredere
forstaelse for hvordan de oppfatter de samme sidene ved spillene som media omtaler. Her blir
det diskutert i hvilken grad medienes fremstilling, og spillernes egne oppfatninger om online
rollespill stemmer overens, og hvordan spillerne selv oppfatter egen spilling, for & besvare
falgende forskningsspgrsmal: Hvilke positive og negative sider ved online rollespill
vektlegges? Hvordan oppfatter brukerne medienes dekning? Hvordan oppfatter brukerne
omgivelsens reaksjoner pa spillingen?

I media er det ofte mennesker med hgy status og kapital som kommer til orde, hvor det
er disse menneskene som i starre grad far kommentere hendelser i samfunnet (Aalberg og
Elvestad 2012). | denne studien er det derimot en stemme som tidligere i liten grad har blitt
hagrt som kommer til orde. Her er det de som vier sin fritid til den online verden, og som blir

stemplet som spilleavhengige, som vil bli hert.
1.2 Oppgavens mal og avgrensinger

Malet med denne oppgaven er a finne ut om dataspilleavhengighet er et utbredt
samfunnsproblem, eller om det er et problem som i stor grad er et medieskapt eller sosialt
konstruert problem. Videre vil det undersgkes hvordan de som spiller ser pa dataspill, og de
positive og negative sidene dette medfarer. Er det slik at dataspillenes pavirkning er sa ensidig
som media presenterer det, eller er det en side av saken som ikke kommer frem?

| denne oppgaven har jeg valgt a forholde meg mest til tidligere forskning pa spill og
symbol-interaksjonistisk teori for & besvare de forskningsspgrsmalene som er stilt. For a
forklare mennesker og medias mulighet/mangel pa mulighet til & vinkle fenomener pa ulike
mater, tar oppgaven for seg Bourdieus teori om hgy- og lav-kultur, og Beckers teori om makt
og avvik. Forklaringer pa hvordan ulike innramminger pavirker spillerne vil forklares ut fra
Cooleys teori om looking-glass self og stemplingsteori.

| utvalget av dataspill, er de valgt ut fra hvilke dataspill respondentene spiller. Det er

ogsa vektlagt hvilke dataspill som har fatt mest oppmerksomhet i media, siden det er en
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indikasjon pa hvilke dataspill det snakkes om. Dette har fart til et hovedfokus pa «World of
Warcraft», «Call of Duty: Modern Warfare 11» og «Counter Strike».

1.3 De mest utbredte spillene

| den online verden er det et stort utvalg av spill som kunne blitt brukt som utgangspunkt i
denne oppgaven. Spekteret er stort, og det finnes en spredning fra fotballspill, rollespill,
skytespill og strategispill. Pa grunn av denne store spredningen matte jeg foreta et utvalg.
Etter fokusgruppeintervjuene ble det tydelig at det er spesielt tre spill som er populare i dag,
World of Warcraft, Call of Duty og Counter Strike. Dette stgtter ogsa innrammingsanalysen
hvor det er tydelig at det er de tre spillene som blir mest diskutert. For a fa et starre innblikk i

hva disse spillene omhandler, skal jeg na kort forklare spillenes essens.
1.3.1 World of Warcraft

World of Warcraft (forkortet til WoW) er et MMORPG (massively multiplayer online
role-playing game), produsert av Blizzard Entertainment (Nardi 2010; Blizzard 2008). Som
spill-sjangeren viser til er dette et online-univers hvor man kan spille sammen med tusenvis
av andre mennesker, for & forbedre sin spillekarakter (Gjesvik m.fl. 2009). Gjennom spillet vil
spilleren fa ulike oppdrag (quests), ga i krig, vare i instanser og raids, mens karakteren vokser
seg sterkere fra level en til & na toppnivaet som per dags dato er level 90 (ibid.)

| World of Warcraft er det to motstaende parter som kjemper mot hverandre, sa nar
man skal begynne a spille, er det farste valget man tar, hvilken side man vil at karakteren skal
tilhgre. Man kan velge mellom alliance, som bestar av rasene: «Human», «Dwarf», «Night
Elf», «Gnome», «Dranei» og «Worgen». Horde har pa sin side: «Orc», «Troll», «Tauren»,
«Undead», «Blood Elf» og «Goblin», som alle er preget av sine spesialiteter og

karakteristikker som vist pa bildet nedenfor:


http://no.wikipedia.org/wiki/MMORPG
http://no.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft#Instanser
http://no.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft#Raids

<> HORD¢

I Mists of Pandaria (den fjerde utvidelsespakken), kom det én ny rase som kan brukes
av begge parter: Pandaren. Med denne rasen skal man utfare flere oppdrag til level 12, hvor
en sa velger hvilken side (Alliance eller Horde) en vil tilhgre (Eu.battle 2012).

Det er umulig a klare alle oppdragene i spillet alene, s man er avhengig av a
samarbeide med andre. Dette skjer oftest i instanser, raids, questgrupper og andre oppdrag.
Instansene er delt opp i ulike grupper: Dungeons, raids og instans. Dungeons er for opptil fem
personer, raids er for 10-25. Instansene er for opptil 40 personer, og bestar av en mengde
fiender, og sakalte «bosser» som ma bekjempes. Ved nedkjempelse av disse, far spillerne
belgnninger i form av penger og oppgradering av utstyr (Gjesvik m.fl. 2009).

Konkurransepreget star sterkt, og spillerne kan spille PvP (Player vs. Player). Dette vil
si at spillere pa horde og alliance kan kjempe mot hverandre. Hvis man heller vil konsentrere
seg om & gjare ulike oppgaver (quests), kan man spille PVE (Player vs. Environment), hvor
fiendtlige spillere ikke kan angripe deg. Likevel har man muligheten til & konkurrere mot den
andre parten i sakalte «Battlegrounds», hvor partene er i konstant kamp over strategiske mal.
Her skal de skaffe seg ulike objekter (som flagg) for & vinne heder og @re. «The Arena» er en
noe annen PvP opplevelse. Det har en mer formell setting, med organiserte lag pa to, tre eller
fem spillere. Her er det bare ett mal, a bekjempe alle spillerne pa det andre laget (ibid.).

Spillet har aldersgrense 12 + i Norge.


http://no.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft#Instanser
http://no.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft#Raids

1.3.2 Call of Duty: Modern warfare 11

Call of Duty: Modern Warfare Il regnes som den sjette utgaven av Call of Duty-serien.
Spillets historie tar plass kort tid etter hendelsene i Call of Duty IV: Modern Warfare. | stor
likhet med resten av spillserien, styrer spilleren mange forskjellige personer enkeltvis,
gjennom et fagrstepersonsperspektiv (CallOfDuty 2009).

Det farste oppdraget i spillet er laget som en opplering, hvor spilleren skal gjere seg
kjent med hvordan spillet fungerer. Senere i spillet vil spilleren fa anledning til a styre ulike
amerikanske bakkestyrker som utkjemper sma og store kamper. Plottet i spillet er mye
sentrert rundt kampene mellom USA, Russiske terrorister, og deres leder Vladimir Makarov.

Spillet (enspiller) bestar av en rekke ulike oppdrag (23) som varierer fra a infiltrere
den russiske flybasen, befri gisler, mate opp pa visse lokasjoner, beskytte et objekt fienden vil
angripe, plante eksplosiver pa fiendens installasjoner og drepe General Shepard.

Spillet fikk stor medieoppmerksomhet grunnet en del i spillet hvor man skyter sivile
mennesker i en flyplassmassakre i oppdraget «No Russian». Spilleren vil i denne sekvensen fa
mulighet til & hoppe over oppdraget ved en forespgrsel om man vil fortsette eller hoppe over
oppdraget. | enspiller-delen vil man bli sendt til neste oppdrag i kronologisk rekkefalge, sa
denne foresparselen er det eneste punktet hvor spillet ikke automatisk sender spilleren til
neste oppdrag (ibid.).

I spillet har man mulighet til & utkjempe ulike kamper online. Kampene bestar av to
lag som skal bekjempe det andre, ved a ta livet av sine motstandere og fullfare deres oppdrag.
| en variant av spillet bytter de to lagene pa a veare det angripende laget, hvor hensikten med

spillet er & plante eksplosiver ved et bestemt mal. Det andre laget vinner om de klarer &


http://no.wikipedia.org/wiki/Call_of_Duty
http://no.wikipedia.org/wiki/Call_of_Duty_4:_Modern_Warfare

forhindre denne forplantingen, mens laget som skal plante eksplosiven vinner om de lykkes i
a plante det (ibid.).

Andre spill kan handle om a fange flagg som tilharer motstanderlaget som er lokalisert
inne pa fiendenes territorium. Her er det viktig at lagene passer pa, og ikke miste sitt eget
flagg, samtidig som de jakter pa motstanderens flagg, ettersom de blir belgnnet for a returnere
fiendenes flagg til sitt eget. Andre spilltyper baserer seg pa a eliminere fiendens styrker flest
ganger i lgpet av en runde, hvor drepte spillere raskt blir gjenopplivet i en rolig del av
stridssonen, og kan returnere til slagmarken for a fortsette kampene.

Som spiller kan man ikke begynne & spille alle spilltypene med en gang. Enkelte
spilltyper kan ikke spilles far man oppnadd en hgyere gradering/rank, som oppnas ved
deltakelse i forskijellige spilltyper. Spilleren far forfremmelsen ved a overga grensen
ferdighetspoeng som har blitt satt for sin ndveerende gradering. Spilleren blir belgnnet med et
fast antall ferdighetspoeng hvis h*n eliminerer en fiendtlig spiller, men vil bli belgnnet med
mer ferdighetspoeng hvis det er en oppgave som blir fullfart (ibid.). I flerspillerdelen vil man
alltid fa poeng etterhvert som man gjar positive ting i spillet. Dette laser opp forskjellige
vapen, titler og emblemer man kan utstyre karakteren sin med.

Spillet har aldersgrense 18 ar i Norge.

1.8.3 Counter Strike

Counter-Strike (CS) er et lagbasert skytespill som ble lansert i 1999. Handlingen rundt
spillet er kampen mellom et lag med spesialstyrker som spiller mot et lag av terrorister. Denne
kampen foregar over en rekke runder, hvor hver runde blir vunnet ved a fullfgre deres
oppdrag eller ved & drepe motstanderlaget. Etter endt runde vakner alle til live igjen, og en ny
runde starter (CounterStrike.net 2011). Det spilles som regel over Internett med andre
mennesker, selv om det ogsa finnes datastyrte spillere (booter) som kan lastes ned som

motstandere. Dette er ofte ikke like populert, siden det gis starre motstand online.



Alt etter hvilken interesse man har som spiller, kan man velge mellom ulike oppdrag
som skal gjennomfares: Det fgrste oppdraget man kan velge mellom er sprengningsoppdrag.
Her skal terroristene plante en bombe pa ett av to angitte steder. Spesialstyrkens oppdrag blir
da a forhindre bombeplantingen til tiden gar ut, eller & desarmere bomben om den allerede er
blitt plantet. Gisseloppdragene omhandler at spesialstyrken skal ta seg til gisler og bringe dem
tilbake til deres trygge sted pa banen. Terroristenes oppdrag blir da a forhindre dette innen
runden er ferdigspilt (ibid.). Eskorteoppdrag omhandler at spesialstyrken skal eskortere en pa
laget (kalt VIP) til et angitt punkt i spillet innen runden avsluttes. Terroristenes oppdrag for a
vinne runden er & drepe VIP-en far tiden renner ut. I tillegg finnes det et samarbeidsoppdrag,
hvor spesialstyrken og terroristene spiller ssmmen, mot et lag zombier som skal prave a spre
infeksjonen til alle spillerne. Ved a overleve til runden er avsluttet, er den vunnet.

Spillet har aldersgrense 16 + i Norge.

Disse tre spillene skilte seg ut med en hgyere interesse bade blant spillerne, og i media enn de
andre spillene pa markedet. Til tross for en del ulikheter, er det en rekke sider ved spillene
som er med pa & stimulere sansene til brukerne. Dette er alle spill som er med pa a heve
spillernes motivasjon gjennom belgnningssystem (poeng og bedre utstyr) ved hensiktsmessige
trekk. Spillerne far ogsa bukt med deres konkurranseinstinkt, og vere sosiale sammen med
venner pa tvers av geografiske barrierer. Videre far de en hgyere selvtillit siden dette er noe
de behersket, og er gode i. Dette er alle sider ved spillene som er med pa & heve spillernes

motivasjon til a spille, noe som diskuteres naermere i kapittel seks.



1.4 Disposisjon av oppgaven

I innledningen til denne masteroppgaven er det gjort rede for hvorfor et sosiologisk
perspektiv pa dataspilleavhengighet er samfunnsrelevant i dag. Videre har det vert en
introduksjon til de spillene og forskerspgrsmalene som skal undersgkes videre i denne
oppgaven.

| kapittel to og tre tar oppgaven for seg spillteoretisk forskning pa temaet, og
sosiologiske teorier med en hovedtyngde pa symbolsk interaksjon og sosial kapital som skal
benyttes for a forklare og diskutere de forskningssparsmalene som har blitt stilt.

Kapittel fire tar for seg metodiske valg og refleksjoner. Her vil det komme frem hvilke
metoder som er benyttet, hvem respondenter er, hvordan de ble rekruttert, og hvordan
intervjuene ble gjennomfart, far den avsluttes med a diskutere oppgavens troverdighet,
bekreftbarhet, overfgrbarhet og etiske vurderinger tilknyttet denne prosessen.

| kapittel fem starter analysen/diskusjonen hvor medienes fremstilling av online
rollespill blir vektlagt. Her vil det i hovedsak komme frem hvordan de fremstiller spillene,
hva de ser pa som et problem, hvordan de portretterer ngkkelpersoner, hvem som er ansvarlig
for spillenes avhengighetsskapende natur og sa videre. Dette vil sa sees i sammenheng med
teori og tidligere forskning pa omradet, hvor ulike forklaringer blir lagt til grunn for & komme
med forklaringer pa fenomenet. En diskusjon om hva som kan anses som avhengighet, om det
er den atferdspsykologiske, den sosiale, kriminologiske eller konstruktivistiske tilnermingen
som blir vektlagt, vil ogsa diskuteres.

| kapittel seks kommer spillerne selv til orde. Her vil det bli vektlagt hvordan de selv
fremstiller online rollespill og hvordan deres egen spillekarriere har utviklet seg. Hvilke
positive og negative sider som forekommer gjennom spillingen vil ogsa bli vektlagt, hvor de
videre diskuterer hvilke pavirkninger som er radende.

Kapittel syv omhandler spillernes oppfatning av media og «de andre». «De andre» er
mennesker som selv ikke har personlig erfaring med spillene, og som i stgrre grad lar seg
pavirke av medienes vinkling. Andre menneskers fordommer og stereotypier vil ogsa
vektlegges, hvor respondentene legger vekt pa hvordan dette pavirker deres syn pa seg selv.
Ut ifra disse tre analyse/diskusjonskapitlene vil medienes og respondentenes syn pa online
rollespill bli sammenlignet, sammen med teori og empiri for a finne ut om spilleavhengighet
er et utbredt problem eller en medieskapt konstruksjon.

Kapittel atte tar for seg en konklusjon av alle de forskningsspgrsmalene som er blitt



stilt i denne oppgaven, men et hovedfokus pa: Hvordan fremstiller media online rollespill?
Hvilke positive og negative sider ved online rollespill vektlegges? Hvordan oppfatter
brukerne medienes dekning? Og til slutt: Hvordan oppfatter brukerne omgivelsens reaksjoner
pa spillingen? Disse forskningssparsmalene vil sa bli forklart ut ifra spilleteoretiske og
symbol-interaksjonistiske tilnerminger. Her vil de bli sett i sammenheng med funnene som
ble gjort i innrammingsanalysen og fokusgruppeintervjuene for & kunne komme med en
forklaring pa: «Dataspilleavhengighet — Utbredt samfunnsproblem eller medieskapt

konstruksjon?»
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2. Tilnzerminger til online rollespill

| dette kapitlet kommer det en innfgring i de viktigste begrepene som benyttes i denne
masteroppgaven. «Online rollespill» og «spilleavhengighet» er i de senere ar blitt en selvsagt
del av det norske ordforrad, og det er kanskje begreper som tas noe for gitt. Men hva
omhandler sa disse begrepene?

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) er en betegnelse som
online rollespill ofte gar innunder (Gjesvik m.fl. 2009). Det er ikke et spesifikt spill, men et
samlebegrep for ulike typer av flerbruker-onlinespill og virtuelle verdener. Spilletypen kan
sies & ha sin opprinnelse fra de ikke-grafiske dataspillene MUDs (Multi-User Dungeons) som
ble utviklet av Richard Batle og Eoy Trubshaw i 1979 (Nilsen 2008). MUD var historisk
unike ved at det ikke lenger baserte seg pa ansikt til ansikt spilling, men ga spillere mulighet
til & utforske digitale verdener med andre mennesker online. Gjennom tekstbaserte klienter
kunne spillere utforske, kjempe og sosialisere. Mangelen pa allment tilgjengelig internett og
stor utvikling innenfor grafikk, farte etter hvert til at sjangeren stagnerte (Azam 2010).
Online-spill med grafiske fremstillinger skulle derimot fa en stor fremvekst pa nittitallet.

I likhet med den voksende samfunnsinteressen for spill, har forskning pa MMORPG-
sjangeren hatt en stigende kurve siden 2000-tallet. Studier av online spillekulturer har
eksistert helt siden 80-tallet, og Sherry Turkles forskning pa MUD blir ofte trukket frem som
et av pionereksemplene (ibid.). Siden den gang har forskningsfeltet strukket seg ut, og
psykologer, sosiologer, antropologer, gkonomer og pedagoger er noen av de mest
fremtredende innenfor dette feltet.

| praksis fungerer de fleste online rollespill i dag slik at spilleren ma kjgpe spillet,
deretter sette opp en konto og betale en lgpende abonnementspris for denne. Spilleren kan sa
lage en eller flere spillekarakterer, som kan bevege seg rundt, lgse oppgaver og treffe andre
spilleres karakterer i den virtuelle verden. Det er oppgavebaserte dataspill hvor man
konkurrerer mot andre spillere, samtidig som det er sosiale arenaer hvor man kan mgte andre
spillere og snakke sammen, enten via spillets chat, eller programvare som muliggjer
kommunikasjon gjennom bruk av headset og mikrofon. Kommunikasjon mellom spillerne blir
viktig, siden mange spill er sentrert rundt viktigheten av samarbeid med andre spilleres
karakterer for @ komme lengst mulig. Dette farer ofte til neere vennskap (Nilsen 2008; Gjesvik
m.fl. 2009).
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Tema sentrert rundt spilleavhengighet, og online rollespill, har fatt stadig mer

oppmerksomhet, og i 2008 kom en Stortingsmelding om dataspill, hvor det ble poengtert:

«Det som skiller online rollespill fra andre typer spill er at det foregdar “live”. Et ordincert
dataspill kan avbrytes uten at spillets handling gar videre, i et online-univers fortsetter alltid
handlingen. Dette motiverer spillere til & veere palogget sa lenge som mulig» (Kultur- og
Kirkedepartementet 2008).

Dette statter ogsa undersgkelser pa online rollespill, som poengterer at det er ingen
naturlig avslutning i spillene, og at dette kan vaere med pa a forklare hvorfor noen bruker mye
av sin fritid pa spillene, siden de hele tiden ma oppgradere sine karakterer (Frgyland, Hansen,
Sletten og Von Soest 2010).

Utenom denne progresjonen i spillet, er det en rekke andre faktorer som appellerer til
spillerne. Spennvidden i spillet, nar det gjelder kravene til mestring og spillerens
ferdighetsniva er utformet slik at spilleren til en viss grad opplever mestring til enhver tid. En
stadig gkende belgnning gis (penger eller poeng) ved hensiktsmessige bevegelser eller trekk
som forsterker riktig og gnsket spilleratferd. Det er en synlig poengskar pa displayet, slik at
spillerne til enhver tid vet hvordan de ligger an, og hva de ma gjere for a forbedre statistikken.
| tillegg kan spillerne fa oppmerksomhet fra jevnaldrende, og beundring/bifall i konkurranser,
noe som er viktige motivasjonsfaktorer for videre spill i den virtuelle verden (se tabell 2.1)
(Tilpasset etter Gjesvik m.fl. 2009).
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Tabell 2.1: Ulike motivasjoner for & spille online rollespill

Prestasjoner

Fremskritt: Progresjon, makt,
sammenslutninger og status.

Mekanismer: Antall karakterer, optimalisering,
analysere eget og andre sitt spill.

Konkurranse: Utfordre andre, provokasjon og
dominering.

Sosialt

Sosialisering: Vanlig chat, samtaler med
haretelefoner, hjelpe andre/fa hjelp og fa
venner.

Forhold: Personlig, selv-offentliggjering,
finne, og gi statte.

Samarbeid: Samarbeid, grupper og
gruppeprestasjoner. Guild.

Opplevelser

Oppdagelse: Oppdagelser, leerdom og finne
gjemte saker.

Rollespill: Storyline, Karakterhistorikk, roller
og fantasi.

Tilpasninger: Rase, utseendet, tilbehgr og stil.

Unngaelsesstrategier: Avslapping, en
flukt/unngaelse fra virkeligheten.

Ut ifra hvilke motivasjoner de som spiller trigges av, har Richard Bartle kommet frem
til fire hovedkategorier av spillere: Achiever, Explorer, Socializer og Killer. Achievers
kjennetegnes av maloppnaelse. De streber etter a fullfere utfordringer. Dette involverer ofte
de mest statusrelaterte aktivitetene, som & bekjempe de vanskeligste utfordringene og anskaffe
utstyr som andre spillere bare kan dremme om (Azam 2011). Explorers er opptatt av a lzere
verdenen de lever i, og vil bruke mye av sin spilletid pa a se seg rundt i den digitale verden.
Socializers er de sosiale spillerne som benytter seg av online-spill som en
kommunikasjonsplattform. Den siste kategorien, killers, kjennetegnes av et sterkt gnske om &
kontrollere andre spilleres spilletid, gjennom fiendtlige handlinger mot andre spillere i form
av angrep (PvP). Det er viktig a poengtere at de ulike kategoriene ikke eksisterer kun i den
reneste form, og spillere vil alltid til en viss grad befinne seg innenfor alle disse kategoriene
(ibid.).

Nar det kommer til online rollespill i Norge, er det World of Warcraft som har flest
spillere innenfor denne spillesjangeren (90.000) (Kultur- og kirkedepartementet 2008). Mot

slutten av 2008 kunne spillutvikleren Blizzard Entertainment meddele at spillet hadde 11,5
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millioner aktive abonnenter over hele verden (Blizzard 2008). I tillegg er spillene Call of Duty
og Counter Strike populzre spill, bade blant spillerne, og i debatter i media. P4 grunn av
spillenes gkende popularitet er det ofte disse spillene som omtales nar media snakker om

overdreven spilling og spilleavhengighet (Gjesvik m.fl. 2009).

2.1 Atferdspsykologisk tilnzerming til spilleavhengighet

Spilleavhengighet er et begrep som ofte benyttes nar det er snakk om online rollespill.
Men hva er sa dette fenomenet? Hvilket utgangspunkt man tar, og hvilken forstaelse av
avhengighet man legger vekt pa vil i stor grad pavirke hvordan debatten om spilleavhengighet
gar for seg. | dette kapitlet vil jeg dermed vise til fire forstaelser/tilneerminger til
spilleavhengighet med en hovedvekt pa den atferdspsykologiske, sosiale, kriminologiske og
konstruktivistiske tilnermingen til spilleavhengighet.

Begrepet avhengighet brukes i dagligtalen for a beskrive alt fra entusiasme for noe, til
mer problematisk atferd. Ogsa i faglitteraturen brukes ordet forskjellig, hvor det kan variere
fra sosiale avvik eller en uvane, til en sykdomsdiagnose som gir rett til behandling (Pretorius,
Lervik og Gabrielsen 2011). Pa engelsk har man ordene «addiction» og «dependency» for &
beskrive avhengighet. Denne nyanseforskjellen finnes ikke pa norsk, og avhengighet kan
derfor oppfattes som et sterkt uttrykk pa linje med for eksempel avhengighet av rusmidler.
Avhengighet av online rollespill er et eksempel pa at man prgver avhengighetsbegrepet pa
nyere fenomener, altsa en atferdspsykologisk tilnaerming til forstaelsen av spilleavhengighet.
Her legger man vekt pa a se avhengighet som en sykelig atferd, hvor avhengighetshegrepet
omfatter en rekke diagnoser. Beskrivelsen av avhengighet som en kronisk tilstand i
motivasjonssystemet kan brukes til & forklare atferds-avhengighet, hvor en bestemt atferd blir
brukt til & manipulere spenningen i kroppen pa en gnsket mate. Denne atferden blir gitt
avvikende mye tid eller fokus, til en slik grad at det er skadelig for den avhengige (Brunmoen
2007). | denne sammenhengen sammenlignes ofte ulike typer avhengighet, hvor
spilleavhengighet ofte blir sammenlignet med rusmiddelavhengighet. Selv om dette er to
forskjellige avhengigheter, hevdes det at det finnes flere likheter. Dette inkluderer behov for
gkende mengde disponering av substansen (rusmidlet, eller spillingen), en benekting av de
negative virkningene det har pa deres liv, og gjentatte mislykkede forsgk pa a slutte til tross
for alvorlige konsekvenser pa deres liv (ibid.). Ved a benytte denne begrepsbruken blir det
mer vanlig & benytte diagnosebegrepet tilknyttet dataspilleavhengighet, siden avhengigheten

er en sykdom som ma behandles.
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2.2 Sosial forstielse av avhengighet

Andre vil derimot sette seg mot den atferdspsykologiske forstaelsen av avhengighet,
hvor de legger vekt pa at det ikke er avhengigheten som er det viktige a fa behandlet, men de
underliggende problemene. Individer som lider av psykisk stress, angst, depresjon, lav sosial
mestring eller fglelsesmessige traumer, vil ofte bruke spillingen som en mate a mestre
problemene sine pa, og det er dette som er problemet, ikke selve spillingen (Gjesvik m.fl.
2009). De har en sosial forstaelse av fenomenet. Brunmoen (2007) legger vekt pa at en som er
avhengig ikke makter & kontrollere den problematiske atferden, men at det ngdvendigvis ikke
er en medisinsk sykdom. Han mener at det like gjerne kan veere en psykologisk mekanisme
eller vane. Dette statter ogsa Gjesvik m.fl. (2009) som mener at den store majoriteten av de
som spiller online rollespill ikke har noe problem med dette. De fleste som ser at spillingen
far langsiktige konsekvenser vil slutte a spille, eller spiller pa en annen mate enn de tidligere
gjorde (ibid.). Dette kan man se i sammenheng med domestisering, hvor teknologibruken
(spillingen) blir en integrert del av deres hverdagsliv. Ulike teknologier blir aktivt og kreativt
tilpasset hverdagens rutiner som en del av integreringsprosessen — eller avvist hvis de ikke
tilpasses (Berker og Levold 2007). De fleste som spiller er i stand til & ta bevisste valg, og det
er relativt fa som bevisst velger a spille dersom de har innsett at dette vil pafgre dem skader.
Pa denne maten vektlegger de at det media ser pa som en spilleavhengighet, ikke er
avhengighet i ordets rette betydning, men heller en mate for & undertrykke andre problemer
(ibid.). Videre poengterer Gjesvik m.fl. (2009) at spillere av online rollespill ofte blir sett pa
som avhengige pa grunn av omverdenens manglende kjennskap til fenomenet, noe som kan

fare til at de sammenligner det med andre, lignende fenomener, som rusavhengighet (ibid.).

2.3 Kriminologisk forstaelse av spilleavhengighet

Andre tilnserminger legger mer vekt pa en kriminologisk forstaelse av
spilleavhengighet, hvor det vektlegges at sosiale grupper lager regler som i seg selv skaper
awvik. Disse reglene rettes mot enkelte individer eller grupper, og merker dem som
utenforstaende. Fra dette perspektivet skaper ikke brudd pa en norm eller et sett av normer i
seg selv avvik. Det er farst nar det utlgser et bestemt sett med responser, ofte negative, at
atferd eller handlinger stemples som avvikende (Espseth 2007). Her kan man ogsa vektlegge

en konstruktivistisk avviksteori. Isteden for & ta utgangspunkt i avviket, som en objektiv
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egenskap ved selve handlingen eller individet, blir avviket forstatt som skapt av lover og
regler. Disse teoriene retter sgkelyset mot avviksdefinisjoner, hvor fokuset er hvordan
mektige sosiale grupper og klasser skaper avviksdefinisjoner, som tenderer a forby mindre
mektige gruppers atferd (Johannesen 2004). | denne sammenhengen kan man se forstaelsen av
spilleavhengighet som en moralsk panikk i samfunnet. Begrepet moralsk panikk blir farst og
fremst forstatt som medieskapt, i den betydning at mediene er en sentral drivkraft i
utviklingen av denne panikken. | denne sammenhengen oppstar en stor grad av bekymring av
handlinger til en bestemt gruppe. Det bygges opp gkende fiendtlighet mot denne gruppen,
panikken oppstar raskt, er preget av flyktighet, og trusselen/faren er en overdrivelse i forhold
til realiteten (Cohen 1972).

2.4 Konstruktivistisk tilnaerming til spilleavhengighet

Online rollespill og tidsbruk er en kopling det ofte snakkes om. Alt etter hvor mye tid de
som spiller bruker, blir det laget noen antakelser om hvordan deres hverdag forlgper. Taylor
(2006) viser til en mer konstruktivistisk tilneerming hvor han presenterte en oppdeling av
spillertyper som er utformet etter lengre tids forskning pa temaet. Denne delingen bestar av
casual gamers og power gamers. Antakelsene om casual-spillere kan sammenliknes med en
«vanlig bruker», hvor det blir ansett som personer med et ngkternt, men ogsa lite innsiktsrikt
forhold til spill. For disse spillerne er det viktig at spillingen ikke gér ut over andre oppgaver i
deres liv, og de plasserer hverdagen ferst, og lot den definere hvordan spill skal nytes. Power-
gamers har ofte et fast driv mot a gjgre mest mulig for & maksimere sitt potensial. (ibid.) De er
ofte veldig dedikerte, og gjar alt for a veere pa sitt beste til enhver tid. Den stereotypiske
fremstillingen av disse engasjerte spillerne er at de ikke har et liv, hvor de da heller bruker det
online universet til a fylle dette tomrommet som casual-spillere ikke har (ibid.). I tillegg har
de en spillestil som er rettet mot & oppna hyppig progresjon, noe som krever mye tid. Videre
poengteres det at mange av de radende stereotypene mangler forankring i virkeligheten, hvor
det i forskning viser seg at power-gamers til tider kan veere de mest sosiale i spillene, noe som
strider mot de fordommene som regjerer (Azam 2011).

Taylors (2006) argumenter stattes av Kultur- og kirkedepartementets rapport om
problemskapende bruk av dataspill (2009). Arbeidsgruppen ble oppnevnt av
Kulturdepartementet, i fellesskap med Helse- og omsorgsdepartementet og Barne-,
likestillings- og inkluderingsdepartementet, hvor medlemmene hadde en dyp medie- og

helsefaglig bakgrunn (Kultur- og kirkedepartementet 2011). De vektla viktigheten av a
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nyansere begrepene problemspiller og storspiller. De vektla at selv om noen spiller mye
dataspill, er ikke dette det samme som at de er avhengige. Barn og unge som spiller mye
dataspill kan ha en oppfarsel eller tidsbruk som andre reagerer pa, men som ikke
ngdvendigvis betyr at de har spilleproblemer (ibid.). Dette kan ses i sammenheng med Taylor
(2006) sin oppdeling av spilletypene casual gamers og power gamers. | dette tilfelle blir det
de som spiller, men som ikke har noen problemer med det (storspiller), og de som spiller for
mye, hvor andre sider ved deres liv blir pavirket i negativ retning, altsa problemspillere.

Videre poengterer arbeidsgruppen (2011), at siden midten pa 1990-tallet har medienes
fokus og fremstilling av dataspill og online rollespill vaert av en meget negativ karakter.
Enkelthistorier i mediene om ungdommer som har blitt spilleavhengige, er selvsagt alvorlige
for de det gjelder, og det ma tas pa alvor, men disse historiene er ikke representative. De
poengterer ogsa at de ikke kan se bort fra at medias negative fokus pa dataspill, med en
hayfrekvent bruk av avhengighetshegrepet, pavirker spillere og deres naermeste (ibid.). Med
medienes sgkelys intensiveres ogsa folkekravet om klare og enkle svar pa problemet. Er
online rollespill farlig? Er mitt barn avhengig om han/hun spiller hele helgen? Og sa videre.
Ifalge arbeidsgruppen har fokuset til media generelt veert negativt, frykt- og myterelatert, og
sjeldent differensiert og lgsningsbasert. For publikum kan dette oppleves som om dataspill i
seg selv er farlig, negativt og avhengighetsdannende. Dette mener de er feilaktig, og at det
flytter fokuset vekk fra de fa med alvorlige problemer og over til en stor gruppe av
befolkningen som verken har problemer eller symptomer (ibid.). Aalberg og Elvestad (2012)
vil forklare dette ved at mediene generelt er problemorienterte. De vier starre plass til det
dramatiske og avvikende enn det hverdagslige og ukontroversielle. Gjennom denne praksisen
statter de en konfliktramme, som er med pa a fange lesernes interesse og oppmerksombhet.
Denne vinklingen kan veare uheldig for de som stemples, siden dette kan vere en av grunnene
til at noen grupper blir stigmatisert i media (ibid.). Det er sa viktig & poengtere at selv om
media ofte stgtter en konfliktramme i ulike saker, er det konfliktene de viser interesse for, og
det er ikke de som skaper konfliktene.

Nar det kommer til hva som er problemspilling, legger arbeidsgruppen vekt pa at syv

faktorer ma veare oppfylt for at en person kan anses a ha spilleproblemer:

> Omfang: Bruker mer og mer tid pa spillingen.
» Toleranse: @kende toleranse for hva de oppfatter som mye spilling.
> Tilbakefall: Praver a trappe ned, men klarer ikke.

> Endret sinnsstemning: Spiller for & unnga negative falelser eller for a fale seg bedre.
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> Frustrasjon/Sinne: Oppstar nar de ikke far spille.

> Konflikt: Kommer opp i konflikter med omgivelsene pa grunn av tid brukt pa spilling.

> Tilleggsproblemer: For lite sgvn, neglisjering av skolearbeid, venner og sa videre
(Frgyland m.fl. 2010).

Ifglge undersgkelser pa temaet, kan 0,9 % av de som spiller online rollespill ha
spilleproblemer, noe som tilsvarer 3450 ungdommer i Norge (ibid.). Arbeidsgruppen
vektlegger videre flere positive sider ved online rollespill. De viser til at ungdommer ofte blir
mer konsentrerte, vennskap blir til gjennom spillene, og ungdom som spiller dataspill drikker
mindre alkohol enn andre jevnaldrende. Videre vektla de at det er ingen korrelasjon mellom
mye spilling og svake skoleprestasjoner, selv om de har et noe hgyere fraveer (ibid.). Disse
funnene statter ogsa medieforsker Toril Mortensen (Vikan 2008), som mener at det er
medienes vinklinger av saken som kan veere problemet, og ikke ngdvendigvis spillingen i seg
selv, siden det er en rekke positive egenskaper spillerne kan tilegne seg gjennom spillingen
(ibid.).

Her er det tydelig at de som innehar en atferdspsykologisk forstaelse av avhengighet har et
annet utgangspunkt enn de som ser pa forklaringer ut fra et sosialt eller kriminologisk
utgangspunkt. Er det slik at media er sa ensformet i sin fremstilling at de er med pa & lage et
problem av dette, eller ma de det gjelder fa hjelp fra mennesker utenfra for a bli kvitt denne
avhengigheten? Videre i denne masteroppgaven skal kunne besvare fglgende sparsmal:
Hvordan fremstiller media online rollespill? Hvilke positive og negative sider ved online
rollespill vektlegges? Hvordan oppfatter brukerne medienes dekning? Og til slutt: Hvordan
oppfatter brukerne omgivelsens reaksjoner pa spillingen? Disse forskningsspgrsmalene vil sa
bli forklart ut ifra spilleteoretiske og symbol-interaksjonistiske tilneerminger, som jeg kommer

naermere tilbake til i kapittel tre.
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3. Symbolske imnteraksjoner og sosial
kapital

| forrige kapittel var det et hovedfokus pa ulike spilleteoretiske tilneerminger som kan
veere med pa a gi en forklaring pa de forskningssparsmalene som er stilt. | dette kapitlet vil
jeg fortsette med det teoretiske grunnlaget, hvor det na far en mer sosiologisk tilneerming med

en hovedtyngde pa symbolske interaksjoner og sosial kapital.

3.1 Becker: Makt og avvik

Ifalge Becker er det grupper med politisk og gkonomisk makt som har mulighet til &
tvinge andre til & akseptere sine regler. Han mener det finnes et «hierarki av troverdighet»,
hvor prestisjefylte institusjoner har makt til & definere og legitimere hva som er normalt og
hva som er avvikende (Becker 1973). Forskjellen i muligheten til a lage regler som gjelder
for andre grupper/mennesker er knyttet til forskjellene i makten en innehar ifalge Becker. De
gruppene som innehar sosiale posisjoner som gir dem penger og makt, er best i stand til &
tvinge igjennom sine regler, i forhold til mennesker med lave sosiale posisjoner. Med
bakgrunn i dette vil medienes makt og pavirkningskraft diskuteres, for a finne ut om
spilleavhengighet er en medieskapt konstruksjon eller ikke. Videre mener han at gruppene
som har makt til & definere avvik ofte bruker utvalgte forskningsresultater for a stette sine
egne definisjoner av avvik (ibid.). Dette vil sa bli diskutert, hvor medienes definisjoner og
eksperter skal undersgkes.

Men hva er sa et avvik? En diagnose er i seg selv en stempling pa et avvik fra det
normale. Det finnes ulike mater & avgjgre hva som er avvik: Ifglge den statistiske
normalitetsbestemmelsen er alt som ikke er gjennomsnittlig et avvik, hvor det som oppfattes
som gjennomsnittlig er det som avgjegr hva som er avvikende (Becker 1973; Solum, 1999).

Den moralske normalitetsbestemmelsen legger vekt pa at det som er rett og riktig er
normalt, mens det som er galt og uriktig er unormalt (Solum 1999). Hva som er normalt og
hva som er unormalt er kulturdefinert, og bygger pa en norm- og verdioppfatning som er
radende i samfunnet (ibid.).

Den medisinske normalitetsbestemmelsen benytter absolutte kriterier for & bestemme
normalitet, hvor man skiller skarpt mellom normalt og avvikende, man kan ikke vare begge

deler. Sykdom er det avvikende, og interessen rettes mot sykdommen eller den syke. Individet
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blir satt i sentrum. Sykdommen skal behandles og malet er det friske, det normale (ibid.). Ut
ifra disse tre normalitetsforstaelsene vil det bli undersgkt hvilke forstaelser som blir brukt i
media, av foreldre og av de som selv spiller, for & se om det er samsvar i maten de definerer

awvik og avhengighet eller ikke.

3.2 Cooley: Looking-glass self

Mead (2005) vektla at menneskers identitet blir dannet pa grunnlag av interaksjonen
mellom aktarer, gjennom hvordan vi ser pa oss selv i forhold til andre og hvordan vi oppfatter
at andre ser pé oss. Hvilket syn de ”betydningsfulle andre” har pa oss vil dermed virke inn pa
hvordan vi oppfatter oss selv, og pa denne maten pavirker det var identitet. Her er det ikke
mulig & separere var selvbevissthet fra den sosiale konteksten, siden var selvbevissthet blir
formet gjennom en kontinuerlig sosial interaksjon med andre mennesker (Ritzer 2007). Denne
tanken viderefarte ogsa Charles Horton Cooley som la vekt pa at ens selvbilde pavirkes av

andre mennesker gjennom den sosiale interaksjonen:
En) Vi ser for oss hvordan vi fremstar for andre.
To) Vi ser for oss deres bedgmmelse av 0ss selv.

Tre):Vi utvikler en selvfglelse, som et resultat av var tenkbare bedgmmelse fra andre
(Korsnes 2008).

Pa denne maten er “selvet en myte”, hvor det vektlegges at hver person utvikler en
teori om hvem de tror de er, basert pa de tilbakemeldingene de far fra andre mennesker
(Moody 2010). Mennesker lager med andre ord en «historie» om hvem de er, en historie som
former ens identitet. Denne historien er sa med pa a forme og rettferdiggjere var selvidentitet,
som igjen er et produkt satt sammen av ens tanker om en selv ut fra andre sine
tilbakemeldinger (ibid.). I tilknytning til denne teorien vil det bli diskutert om/hvordan
stemplingen kan veere med pa & pavirke spillernes selvbilde og selvverd i negativ retning.
Denne pavirkningen kan ogsa ga i motsatt regning, hvor positive tiloakemeldinger pa deres

prestasjoner kan fare til bedre selvbilde og selvverd.
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3.3 Stemplingsteori

Howard Becker (1973) utviklet stemplingsteorien, som bygger videre pa Meads
symbol-interaksjonisme (2005), hvor utgangspunktet er at den sosiale virkelighet er i stadig
forandring, og at identiteten konstrueres gjennom sosial samhandling og kommunikasjon. Han
mener at sosiale grupper lager regler som i seg selv skaper avvik. Disse reglene rettes mot
enkelte individer eller grupper, og merker dem som utenforstaende. Fra dette perspektivet
skaper ikke brudd pa en norm eller et sett av normer i seg selv avvik. Det er farst nar det
utlgser et bestemt sett med responser, ofte negative, at atferd eller handlinger stemples som
avvikende (Espseth 2007). | stemplingsteorien er den underliggende ideen at folkesnakk eller
offentlige ytringer over tid skaper en bestemt, ofte negativ, oppfatning av bestemte mennesker
eller samfunnsgrupper, og dermed pavirker hvordan de handler og behandles. Hovedpoenget
er at bestemte typer avvik er sosialt konstruerte gjennom at bestemte mennesker far
merkelappen “avviker” av sine medmennesker (Martinussen 2008). Dette kan skje pa
grunnlag av hva den enkelte gjer, men det er ikke sikkert at de samme handlingene farer til
samme stempling pa dem som utfarer dem, for det kommer ogsa an pa hvem den som utfarer
dem er.

Stemplingstankegangen i sosiologien tar ellers utgangspunkt i at hva som er rett eller
galt, er et spgrsmal om hva samfunnsmedlemmene — eller de mektige blant dem — har definert
som rett eller galt. Det er noen normer som er felles for de fleste kulturer, men ellers er det
store variasjoner mellom de forskjellige samfunnene og gruppene. Det kan videre veere stor
uklarhet i normverket i de fleste kulturer. Derfor er det et stort spillerom for hva man legger
vekt pd, og hvordan man definerer og omdefinerer normer og regler i de fleste
samhandlingssituasjoner (ibid.). | sammenheng med dette teoretiske grunnlaget vil det bli
diskutert hvordan stemplingen foregar, og hvordan det pavirker de som blir stemplet. Videre
vil det bli sett i sammenheng med den kriminologiske forstaelsen av avhengighet, hvor det i
stor grad kan vare medienes og samfunnets stempling av spillerne som kan vere med pa a

skape en tilsynelatende spilleavhengighet.
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3.4 Bourdieu: Hgy- og lav kultur

Bourdieu sin teori om hgy- og lavkultur tilhgrer ikke den symbol-interaksjonistiske
tilnsermingen som de andre teoriene, men den benyttes pa grunn av forbindelseslinjen til
Becker sin teori om makt og avvik. Her vil det bli diskutert hvordan de med mye makt og
kulturell kapital er i stand til & definere hva som er god og darlig smak (hgy- og lavkultur), og
hvordan dette kan vaere med pa a stemple andre mennesker.

Bourdieus bok ”Distinksjonen” fra 1979 er den viktigste internasjonale faglige
referansen nar det gjelder forskning om kulturaktiviteter og sosial ulikhet. For & kunne
analysere de sosiale og kulturelle skillelinjene i samfunnet, foretar Bourdieu en sosiologisk
konstruksjon av samfunnet som et sosialt rom, som han bruker til & beskrive klassestrukturen
eller den systematisk ulike fordelingen av makt i samfunnet. Han beskriver det sosiale
rommet som flerdimensjonalt (Bourdieu 2005).

De sosiale aktarenes plassering er bestemt av ulike egenskaper, hvor hovedgrunnlaget
for plassering i/strukturering av det sosiale rommet er knyttet til fordelingen av kapital

(verdier og ressurser). Bourdieu opererer med fire typer kapital i det sosiale rommet:
En) @konomisk kapital (pengegkonomi og markeder).
To) Kulturell kapital, (kulturlivets institusjoner og praksisomrader).

Tre) Sosial kapital (den rollen sosiale nettverk, kontakter, informasjon og bekjente spiller i

sosial maktutgvelse).

Fire) Symbolsk kapital(en kapital av anerkjennelse som gjer det mulig for vedkommende a
utgve symbolske virkninger) (ibid.).

Begrepet “kulturell kapital” forutsetter at det fins en sarskilt ”legitim kultur” — det vil
si visse kulturinstitusjoner, kulturytringer og praksiser med sarskilt prestisje. Tradisjonelt har
den legitime kulturen i vart samfunn vaert knyttet til de haykulturelle institusjonene og
praksisene, for eksempel til toneangivende kulturinstitusjoner innenfor teater, billedkunst og
musikk (ibid.). Samtidig som det finnes en «legitim» hgykultur, ma denne kulturen sees i
sammenheng med andre, mindre legitime kulturer, som det er knyttet mindre prestisje og

interesse for (ibid.).
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4. Metodiske valg og refleksjon

Denne masteroppgaven har metodisk kvalitative og kvantitative sider (triangulering),
da den ikke utelukkende tolker innhold, men ogsa vurderer mengden stoff i
innrammingsanalysen av medienes innramming av online rollespill og dataspilleavhengighet
(Seal, Gobo, Gubrium og Silverman 2010). Videre har det blitt gjennomfert fire
fokusgruppeintervjuer, for a hare spillernes egne fortellinger om de samme temaene.

Dette kapitlet er bygget opp rundt valg av metode, og er delt i tre deler. Den farste
omhandler innrammingsanalysen, den andre om fokusgruppeintervjuene, og den siste delen

omhandler de etiske dilemmaene som har dukket opp i denne prosessen.

4.1 Innrammingsanalysen

Innrammingsanalyse vektlegger at media er med pa a kategorisere hendelser pa visse
mater. Dette kan gjgres ved og for eksempel holde oppmerksomheten pa noen aspekter av et
tema, pa bekostning av andre, for a fa frem en bestemt vinkling (Kitzinger 2007). Dette gjar
innrammingsanalysen til en fruktbar mate a tilneerme seg hvordan representasjoner av
virkeligheten presenteres i media (ibid.). Pa denne maten kan man se pa journalister som
innrammere av virkeligheten, ved at de har makten til & gi oppmerksomhet til noen saker,
mens andre blir oversett, og ofte glemt (Isaksen 2011).

I denne innrammingsanalysen ble 164 artikler analysert for & se hvordan media
fremstiller storspillere av online rollespill. Her vil fire ngkkelspgrsmal bli stilt: En) Hvordan
blir problemet definert? To) Hvordan blir ngkkelpersoner portrettert? Tre) Hvem blir
presentert som ansvarlig? Fire) Hvilke lgsninger blir gitt?

Artiklene er valgt ut fra nettstedet http://retriever.no/. For a fa en sa ngytral vinkling

som mulig, ble sgket farst lagt pa arbeidsgruppens begreper, hvor ord som «storspiller/e» ble
vektlagt. | dette sgket var det kun fire artikler som tok for seg fenomenet, sa det er tydelig at
dette er et begrep media ikke benytter seg sarlig av. For a fa et bredere sgk matte mer ladede
sgkeord benyttes. Her ble det skt pa «dataspill og leering», «online rollespill», «rollespill,
«gaming», problemspillere», «spilleavhengig», «spilleavhengighet» «World of Warcraft,
«Call of Duty», «Counter Strike» og «hekta pa spill», hvor ordene ble sgkt opp hver for seg. |

utvalget ble det utfgrt et dpent sgk (arstall), for & se nar media begynte a ta for seg online
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rollespill. Fer 2004 (World of Warcraft's lansering) var det fa artikler som omhandlet dette,
men i 2005, ett ar etter lanseringen, gkte oppmerksomheten drastisk, noe det har gjort frem til
i dag.

| utvalget av artikler var det VG, Dagbladet, Dagsavisen, Fedrelandsvennen,
Aftenposten og Bergens Tidende som hadde den stagrste dekningen av temaet. Andre aviser
som hadde belyst temaet var Romerikes Blad, Nettavisen, Nordlys, Glamdalen, Agderposten,
Bladet Tromsg, Klassekampen, Bergensavisen, Harstad Tidende, Vart land og Stavanger
Aftenblad. I utvalget ble det ikke kun fokusert pa de starste norske avisene, men pa et bredere
utvalg. Med et for snevert utvalg av aviser er sannsynligheten for at noen aviser gir en
skjev/ensformig vinkling av fenomenet stagrre, og analysen kunne blitt mindre nyansert
(Boyd-Barrett 2007).

Innrammingsanalysen har kun tatt for seg stoff som tilsvarer alle artikler, intervjuer,
kronikker, reportasjer og andre tekster som er forfattet av avisenes egne medarbeidere, samt
redakteren. Andre artikler som omhandlet online rollespill og spilleavhengighet som ikke var
redaksjonelle, var veldig preget av hvem som forfattet teksten og hvilken bakgrunn de hadde,
noe som underbygde mitt valg om & holde disse unna utvalget.

Det & analysere hvordan media innrammer ulike hendelser er viktig, siden det former
hvordan publikum tenker pa problemene som blir presentert (Ihlen og Allern 2008). Dette
vektlegger ogsa rapporten for problemskapende bruk av dataspill, som poengterer at medias
fremstilling av avhengighetsbegrepet kan vaere med pa  pavirke den spillende og deres
pargrende (Kultur- og Kirkedepartementet 2011). Denne pavirkningen kommer pa grunn av
medias inkludering og ekskludering av viktige vinklinger av en sak, og deres evne til a sette
tema pa dagsorden (Ihlen og Allern 2008). Den skal videre poengtere at media ikke
bestemmer hva mennesker skal mene om ulike saker, men de er med pa & bestemme hva vi
skal mene noe om, ut ifra hvilke saker de ilegger oppmerksomhet (Aalberg og Elvestad 2012).
Dette skjer gjennom at saker som media omtaler, blir vurdert som viktigere enn saker som far
lite omtale, noe media kan veare med a styre gjennom hvilke saker de legger vekt pa og ikke
(ibid.).

Ved gjennomgangen av avisartiklene ble overskriftene farst gjennomgatt, for sa a bli
kategorisert (se tabell 5.1). Her ble ulike benyttede signalord kategorisert som positiv, negativ
eller ngytral vinkling. I tilknytning til overskriftene ble merkelapper noterte og kategorisert,
hvor det var kategorisert som «storspillere», «problemspillere», «avhengig», «hekta»,
«spillegal» og aviser hvor slike merkelapper ikke ble nevnt. I tillegg var det noen merkelapper

som ble benyttet i mindre grad (se vedlegg fire), de vil ikke gjengis i tabellene, pa grunn av
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den manglende vektleggingen disse har i media.

Med definering av problemet, ble de kategorisert som fysiske (overvekt, mindre
aktivitet, lite sgvn, darlig mat), problemer pa skole og jobb, psykiske (isolasjon, angst,
depresjon, selvmordstanker og sa videre), sosiale (mistet venner og kjereste, isolasjon,
krangling, brak i familien og sa videre), og artikler som ikke hadde noen definering av
problemet.

Videre ble det vektlagt hvem som kom til orde i artikkelen, og hvordan
ngkkelpersonene ble portrettert. Her ble kategoriene delt inn i eksperter (psykologer,
hjelpetelefonen, psykiatere, forskere, spill/medieeksperter og sa videre), foreldre, tidligere
«avhengige» og de navarende «avhengige». Samtidig ble det nedskrevet hvordan de ble
portrettert, og hvilke karakteristikker som ble gitt (se vedlegg fire).

Da det kom til hvem som var ansvarlig, ble argumentene delt opp i spillet, og de
menneskene som star bak produksjonen av spillet.

Lesningen pa problemet ble kategorisert i det a slutte a spille, at de far behandling, at
det forekommer en diagnose, foreldrene eller spillerne selv matte regulere bruken, eller at
avisene ikke kom med noen lgsning

| kategoriseringen var jeg veldig ngye med og ikke henge meg for mye opp i
kategoriene, slik at muligheten til a tilfare nye kategorier om det var behov for dette var
tilstede. Pa denne maten ble det forhindret at noen vinklinger falt bort pa grunn av
undertegnede sin manglende kunnskap om kategorisering pa dette omradet, noe som farer til

et helhetlig bilde av medienes dekning av online rollespill og spilleavhengighet.

4.2 Fokusgruppeintervjuene

Et fokusgruppeintervju er en forskningsteknikk der data samles inn gjennom
gruppeinteraksjon rundt et pa forhand gitt tema (Wibeck 2010). Det innebzrer at man samler
en gruppe mennesker som under en begrenset tid far diskutere ett gitt tema med hverandre, i
mitt tilfelle online rollespill og dataspilleavhengighet. Gruppen ledes av en mediator som
initierer diskusjonen og introduserer nye aspekter av emnet nar det trengs (ibid.).

| valg av strukturen av intervjuene kan man velge mellom et ustrukturert
fokusgruppeintervju, hvor deltakerne skal snakke sammen mest mulig uforstyrret. Et
strukturert intervju gar ut pa at mediatoren i sterre grad «styrer» samtalen, ved at man selv
stiller spgrsmalene som blir stilt (Seal m.fl. 2010). Under intervjuene ble det gjennomfart en

mellomting av de to, hvor det meste av samtalen var konsentrert mellom respondentene og
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hvor spgrsmal kunne tilfayes hvis samtalen gikk i sta.

En kvalitativ intervjuundersgkelse skal basere seg pa et strategisk utvalg, siden
respondentene skal velges etter ulike kriterier som passer til problemstillingen (Thagaard
2002). For a kunne stille opp som respondenter i denne oppgaven, var kriteriene at de skulle
ha god kjennskap til online rollespill, gjennom selv & ha spilt ett eller flere spill innenfor
denne spill-kategorien over lengre tid (mer enn tre ar). Det var ogsa viktig at de var oppdatert
pa hvordan media fremstiller dette med online rollespill og spilleavhengighet, og at de gjerne
selv hadde blitt stemplet som avhengig. Alle de 16 respondentene var mellom 17-19 ar

I rekrutteringen av respondentene fikk jeg god hjelp fra lzrere pa to videregaende
skoler i Trgndelag. Leererne ble tidlig informert om hva oppgaven skulle omhandle, og
hvilken bakgrunn respondentene matte inneha. Laererne gikk sa videre til sine elever for &
hare om det var noen som kunne tenke seg a vaere med, noe det var stor interesse for. Laererne
fikk sa tilsendt et informasjonsskriv (se vedlegg to), hvor de fikk mer utdypende informasjon
om prosjektet. Hvis respondentene fremdeles var interessert, fikk de utdelt en
samtykkeerklaring, som enten de selv (myndig), eller de foresatte matte skrive under pa for
intervjuene fant sted.

Alle de fire fokusgruppeintervjuene foregikk pa elevenes skoler mellom 6.-13. februar
2013. Her fikk vi utdelt et eget grupperom hvor vi kunne sitte i fred og ro. Ved & gjennomfare
det pa denne maten foregikk intervjuene i elevenes kjente omgivelser, noe som kan ha fort til
at de ble mer komfortable i denne noe ukjente situasjonen. Hver fokusgruppe besto av fire
elever, noe som er en fin gruppesterrelse for en god dynamikk for respondentenes samtale.
Jeg var videre sa heldig & fa utdelt intervjutidspunkt etter elevenes lunsjpause. Pa denne maten
hadde alle elevene fatt spise lunsj, og luftet seg litt far de kom inn til meg, noe som er med pa
a pke deres konsentrasjon og fokus. Intervjuene varte mellom en time og ti minutter til en
time og 45 minutter.

Under fokusgruppeintervjuene ble det benyttet en bandopptaker for a sikre at alt
respondentene fortalte ville bli inkludert i transkriberingen. Den ble plassert pa bordet mellom
respondentene, slik at alle stemmene ble tatt opp med god kvalitet. Dette var noe alle
involverte var godt kjent med, og alle hadde godkjent bruken av dette hjelpemidlet.

Etter intervjuene begynte den manuelle transkriberingen, hvor det respondentene sa i
intervjuene ble ordrett nedskrevet i et word-dokument. Her ble ulike kategoriseringer laget og
kodet. Etter gjennomfert koding ble det skrevet et intervjusammendrag som ga oversikt over
teksten som var koplet til hvert tema som var av interesse a undersgke nermere. Det skal sa

nevnes at jeg under hele denne prosessen har veert bevisst pa at denne maten a sortere data pa
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kan fare til at tolkningene blir noe annet enn det respondentene faktisk mente. Dette siden
enkelte deler av teksten blir tatt ut fra selve helheten, for sa a bli satt sammen mot hverandre.
For & unnga denne feilkilden har jeg veert ngye med a lete opp de opprinnelige sitatene, for a

se om kategoriseringene ble korrekte ut ifra det som opprinnelig ble sagt.

4.3 Troverdighet, bekreftbarhet og overfgrbarhet

Troverdighet er knyttet til hvordan forskeren gar frem for a samle data, siden dette kan
pavirke hvilke svar man far. En vurdering av kvalitative data sin troverdighet blir forskerens
refleksjon over hvordan datainnsamlingen har foregatt med sikte pa a bli bevisst mulige
feilkilder (Thagaard 2002).

Under innrammingsanalysen var jeg fra farste stund veldig opptatt av a fa til en sa
ngyaktig analyse som mulig, for & sikre oppgavens troverdighet. For a fa frem en riktig
fremstilling av medienes vinkling lagde jeg en analysetabell hvor jeg fortlgpende fylte inn
fremstillingene og kategoriseringene som ble gjort av media. P& denne maten var jeg hele
tiden sikker pa at det ikke var noen sider av analysen som ble glemt, og jeg hadde hele tiden
en mal jeg kunne fglge. Videre ble det kun lagt vekt pa redaksjonelle artikler siden
enkeltpersoners holdninger og tanker om temaet ikke var av interesse i denne delen av
oppgaven. De ikke-redaksjonelle artiklene var veldig preget av den bakgrunnen forfatteren
hadde, noe som ikke var av like stor interesse i denne delen av oppgaven. Videre ble ogsa alle
ulike vinklinger undersgkt, hvor jeg bade sgkte opp positive, negative og ngytrale sgkeord for
a finne frem til den vinklingen media benytter. Pa denne maten utelukkes en for ensidig
vinkling av temaet, noe som ville vaert sveert skadelidende for analysen.

Under intervjuene ble det vektlagt at respondentene skulle fale seg komfortable i
intervjusettingen. Dette ble opprettholdt ved at alle intervjuene ble holdt pa et rom pa elevenes
egen skole, slik at de var i deres kjente og trygge omgivelser. 1 tillegg brukte leererne en del
tid pa & tenke gjennom gruppesammensetningene, slik at alle elevene kunne sitte igjen med en
positiv falelse etter endt fokusgruppeintervju.

En feilkilde nar det kommer til troverdigheten i intervjuundersgkelser, kan veere
hvordan respondentene velger & fremstille seg selv ved a rasjonalisere sine egne handlinger. |
et fokusgruppeintervju blir dette et viktig aspekt a diskutere, siden respondentene far enda
flere mennesker & forholde seg til. Dette gjgr gruppesammensetningen veldig viktig, slik at
respondentene kunne slappe av og veere seg selv i intervjusettingen. Dette ble leererne bedt om

a legge stor vekt pa, slik at ingen av respondentene skulle fgle seg utsatt nar det kommer til
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gruppepress, og redsel for 8 komme med sine meninger. Andre aspekter som ble viktige i
denne gruppesammensetningen var at elevene gikk pa samme skole, noe som gjorde at de
kjente hverandre fra far. Dette kan fare til at de var mer arlige enn hva de ville veert med
totalt ukjente mennesker, siden de allerede kjenner til hverandres preferanser. Videre hadde
alle den samme interessen, noe som farte til at samtalen hadde en fin flyt, og alle kom til orde.
Det ble ogsa benyttet en bandopptaker, slik at en ngyaktig resitering av respondentene ble
opprettholdt, noe som er med pa a styrke oppgavens troverdighet (ibid.).

Bekreftbarhet blir knyttet til tolkningene som blir gjort av de data som er samlet inn.
Her stilles det ogsa krav til at en som forsker ma stille seg kritisk til egne tolkninger. Med
andre ord er bekreftbarhet et mal pa kvaliteten pa undersgkelsen, men der troverdigheten er et
mal for tilfeldige malefeil, gar bekreftbarheten pa systematiske malefeil. Dette kan
forekomme gjennom ledende sparsmal i intervjuguiden, manglende spgrsmal for & male
problemstillingene og sa videre (ibid.).

I innrammingsanalysen var jeg veldig opptatt av a foreta en sa ngyaktig tolkning av
dataen som mulig. Dette ble gjennomfart gjennom og hele tiden fylle i analysetabellen slik at
jeg var sikker pa at ingen vinklinger ved analysen ble glemt. Videre ble artiklene lest gjennom
flere ganger slik at kategoriseringen ble riktig og ingen vinklinger glemt. Artiklene ble ogsa
tatt vare pa i lang tid, slik at jeg hele tiden hadde mulighet til & ga tilbake til artiklene om det
var noe som var uklart i analysen.

Dette med bekreftbarhet var jeg 0ogsa oppmerksom pa under fokusgruppeintervjuene,
hvor jeg prevde a forhindre systematiske malefeil i stgrst mulig grad. Grep som ble tatt for &
forhindre dette er at veilederen har sett igjennom og godkjent intervjuguiden fer
fokusgruppeintervjuene ble gjennomfart. | begynnelsen av intervjuet ble det presisert at om
det var noen spgrsmal som var utydelige kunne de be om en forklaring, og fa dette.
Sparsmalene er videre prgvd ordlagt pa en god mate, slik at de var lett forstaelig. Samtidig var
jeg oppmerksom pa og ikke stille ledende sparsmal som gir en retningslinje pa hvilke svar
som var «gnskelige».

I innrammingsanalysen jobbet jeg mye for a fa en korrekt og faglig sterk analyse. 1 alt
ble 162 artikler analysert, noe som viser til et veldig stort utvalg i artikler som omhandler
spilleavhengighet. | denne prosessen ble artikler i bade store og sma aviser vektlagt, og etter
en grundig analyse ble det klart at det ikke var noen serlige forskjeller i maten de presenterte
temaet. Jeg kunne i utgangspunktet kun ha valgt de sterste avisene, men for a fa en sa
ngyaktig analyse av medienes vinkling var dette noe jeg sa bort fra. Hadde jeg kun fokusert pa

de starste avisene kunne det veere en fare for at de hadde en annen vinkling enn andre, noe jeg
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eliminerte ved & ha et bredt utvalg av aviser. Videre ble det benyttet veldig mange sgk som
vist til tidligere i oppgaven, noe som har fort til at de fleste sidene ved online rollespill og
medienes vinkling er blir dekket. Alt i alt kan det dermed konkluderes med at analysen av
medienes fremstilling av online rollespill og spilleavhengighet er representativ og
generaliserbar.

Malet med fokusgruppeinterviju er ikke a dra generelle slutninger for hele
grupper/populasjonen. Det er en metode som kan anvendes for a fa en dypere forstaelse av
menneskers tolkninger av et problemomrade (Wibeck 2010). Respondentene i denne
oppgaven er et ikke-representativt utvalg, og resultatene kan ikke uten videre generaliseres
tilbake til a gjelde alle avisartikler, og «spilleavhengige». Men det kan snakkes om en
analytisk generalisering, som innebzrer at funnene kan gi en rettledning for hva som kan
gjelde i andre situasjoner. Dette gjelder om funnene kan veere relevant i andre lignende
situasjoner. Om funnene er overfgrbare kommer an pa om de stemmer overens med tidligere
forskning og undersgkelser (Kvale 1997). Mine funn oppfyller disse kriteriene, og kan gi en
rettledning pa hva som gjelder ogsa i andre lignende situasjoner som omhandler media og

diskusjonen rundt spilleavhengighet.

4.4 Etiske vurderinger

Fer intervjuene og innrammingsanalysen ble gjennomfgrt, ble det sendt inn en
forespearsel til NSD, hvor all informasjon om forskningsprosjektet ble oppgitt. To uker senere
ble foresparselen innvilget, og arbeidet med masteroppgaven kunne begynne.

Nar det kommer til innrammingsanslysen var jeg veldig ngye med og ikke endre pa
noe, alle tallene, sitatene og prosentene som det henvises til i oppgaven er korrekte og ngye
gjennomgatt. Dette kan jo selvfglgelig anses som en selvfalge, men siden det fort kan veere
fristende & fa noe til og «passe bedre» i analysen synes jeg det er viktig & poengtere at dette er
noe jeg har tatt avstand fra. Videre har jeg lagt vekt pa bade sma og store aviser, slik at ingen
vinklinger av temaet forsvinner. Direkte sitater som benyttes i denne oppgaven blir ogsa
henvist til i anfarselstegn, hvor de er sitert uten noen endringer. Videre har jeg veert veldig
forsiktig med mitt ramateriale, og alt er gjennomfart pa en god faglig og etisk mate, som vist
til tidligere i oppgaven.

| denne prosessen ble det videre vektlagt at respondentene skulle fa all ngdvendig
informasjon, slik at de kunne danne seg en god forstaelse av forskningsfeltet og falgene av a
delta i dette prosjektet. Dette ble gjennomfart ved at leererne som skaffet respondentene fikk
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et informasjonsskriv med all ngdvendig informasjon(se vedlegg to). Som hovedregel skal
forskningsprosjekt som inkluderer mennesker, kun settes i gang etter respondentene
informerte og frie samtykke. For & opprettholde dette, ble en samtykkeerklaring utsendt til
interesserte elevene, og foresatte.

Respondentene har ogsa til enhver tid rett til & avbryte sin deltakelse i intervjuet, uten
at dette skal fa negative konsekvenser for dem. Dette ble de informert om allerede i
informasjonsbrevet de fikk tilsendt, og det ble gjentatt for intervjuet startet (Thagaard 2002).
De har ogsa krav pa at all informasjon de gir blir behandlet konfidensielt. Som forsker ma en
hindre bruk og formidling av informasjon som kan skade enkeltpersonene det forskes pa. |
intervjuguiden ble ikke personlig informasjon om respondentene vektlagt, da dette ikke er
relevant for oppgaven. Det eneste de oppga var alder og navn. De navnene som blir sitert er
alle fiktive, og kan ikke koples til noen av elevene. Navnet pa skolene er heller ikke av
interesse, og vil dermed ikke komme frem. Hvilke spill respondentene benyttet seg av er ikke
anonymisert i denne oppgaven, siden de har et stort antall aktive spillere, noe som gjar det
mulig & sikre respondentenes identitet selv om spillene er kjent. Anonymitet ble sterkt
vektlagt i denne prosessen, og jeg var veldig forsiktig med mitt ramateriale far
transkriberingen, og destruerte det da prosessen var fullfert, slik at ingen informasjon kunne

komme pa avveie (Seale m.fl. 2012).
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5. Medienes fremstilling av online
rollespill

Denne analysen er delt opp i tre kapitler for a gjare den mest mulig oversiktlig. Kapittel
fem tar for seg medienes fremstilling av online rollespill, kapittel seks omhandler spillernes
egen fremstilling av online rollespill, mens kapittel syv handler om spillernes oppfatning av
media og «de andre», de menneskene som ikke har egne personlige erfaringer av online
rollespill.

Tidlig i analyseprosessen ble de ulike vinklingene media innehar kategorisert, for a fa
en mer oversiktlig fremstilling av dette temaet. For & gjere dette enklest mulig ble det benyttet
en tabell hvor de ulike kategoriseringene (de viktigste gruppene) ble lagt inn underveis i

analysen (se vedlegg fire).
5.1 Problemdefinering

| begynnelsen av analysen ble det gjort et forsgk pa a veere sa ngytral i sgkeordene
som mulig, for ikke a legge faringer pa mine funn. Om fokuset kun hadde ligget pa
«spilleavhengighet», som i seg selv er negativt ladet, ville funnene veert deretter, altsa en
negativ vinkling pa storspillere som avhengige, med pafglgende negative karakteristikker. |
det farste sgket (storspiller/e) var det bare seks treff, noe som kan vise til medienes
manglende vektlegging pa denne begrepsbruken. Videre ble det sgkt pa problemspillere, med
faolgende fa treff. For & fa et stgrre utvalg ble det benyttet mer ladede sgkeord, som «hekta»,
«spilleproblem» og «online rollespill», men ogsa her var det fa artikler. Til slutt ble sgkeordet
«spilleavhengig/het» brukt, og det ble tydelig at det er denne begrepsbruken som benyttes for
a fremstille storspillerne, som vist i tabell 5.1:
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Tabell 5.1: Medienes merkelapper av brukernes tidsbruk

Merkelapper Antall | Prosent
Avhengig(het) 114 61 %
Avhengighet ikke nevnt 15 9,7%
Hekta 14 7,6 %
Positive til dataspill 8 4,3 %
Spillegal(skap) 6 3,2%
Storspiller 6 3,2%
Problemspiller 6 3,2 %
Annet 15 7,8 %

Her er det tydelig at det er begrepsbruken rundt avhengighet som er dominerende i
media nar online rollespill diskuteres, og da spesielt knyttet til World of Warcraft. 1 9,7 % av
artiklene blir ikke avhengighet nevnt, og det er i disse artiklene spillene Call of Duty og
Counter Strike omtales. Disse spillene blir ikke i like stor grad trukket inn i
avhengighetsproblematikken. Her er vektleggingen pa voldelig oppfarsel, og drap begatt av
personer som spiller disse spillene, noe man ogsa sa i etterkant av terrorangrepet 22.juli.

Nar det er snakk om avhengighet i spillverdenen, er det ikke pengegevinster og
spenningen som er med pa a avgjere om man «mister kontrollen», men heller mengden tid
man bruker pa fenomenet. Det er ikke noen fasit pa hvor mange timer det er snakk om, men
det sies at nar vedkommende har en gkende toleranse for hva de oppfatter som mye spilling,
har prgvd a trappe ned, men ikke lyktes. De opplever sinne nar de ikke far spille og kommer i
konflikt med omgivelsene pa grunn av tidsbruken, og da er muligheten tilstedte for at
personen har et problem/en avhengighet (Kultur- og kirkedepartementet 2011).

Dette med tidsaspektet er noe som i stor grad vektlegges av media, og det er tiden de
bruker pa spillingen som i stor grad avgjer om en person er avhengig eller ikke. Dette vil
derimot mange forskere pa temaet sette seg i mot, siden det ofte ikke er de som spiller mest
som far problemer med spillingen (Gjesvik m.fl.2009). Med denne statistiske definisjonen pa
avhengighet og avvik (Becker 1973), er det ifalge VG, mer enn 13.000 ungdommer i Norge
som er sa dataspill-avhengige at de trenger profesjonell hjelp og behandling. Ytterligere
50.000 barn/ungdom er i risikosonen. De vektlegger ogsa at flere av landets fremste eksperter
advarer mot overdreven bruk av spill, noe som viser hvor «farlig spillene er» (Larsen-Vonstett
2006). Ut ifra arbeidsgruppens rapport er dette en stor overdrivelse, hvor det fremgar at «kun»
3450 barn kan karakteriseres som spilleavhengige i Norge (Kultur- og kirkedepartementet
2011). Disse overdrivelsene finnes det mange av i media, og ifglge Aftenposten er inntil 40 %

av alle som spiller World of Warcraft, sykelig avhengige av spillet (Henriksen 2006).
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Forskjellen pa 40 % (Aftenposten), og 0,9 % (kultur- og kirkedepartementet) viser en stor
uoverensstemmelse over hvem som kan karakteriseres som avhengige, og hva som er normalt
og ikke.

Hva som er normalt og ikke er ofte bestemt av hvilken malestokk som benyttes. Ifglge
Becker (1973) kan man snakke om en tredelt normalitetsforstaelse i samfunnet som maler
avvik. Den farste normalitetsforstaelsen er statistisk. Her vil alt som ikke er gjennomsnittlig
bli ansett som et avvik. Det som oppfattes som gjennomsnittlig og alminnelig er det som
avgjer hva som er avvikende og ikke (Solum 1999). Denne normalitetsforstaelsen gar mye
igjen i diskusjonen om spilleavhengighet, hvor det er tidsbruk som males, som vist ovenfor.
Hvis en person spiller mer enn hva som anses som «normalt»/gjennomsnittlig, er det et avvik.
Den moralske normalitetsforstaelsen vektlegger at det som er rett og riktig er det normale,
mens det som er galt er unormalt. Hva som er normalt er kulturdefinert, og bygger pa en norm
og verdioppfatning som er radende i samfunnet (ibid.). Ifglge respondentene er det i dag en
felles konsensus om at det a bruke mye av sin tid pa a spille online rollespill er unormalt, og
det er en feil mate & prioritere den tiden man har til radighet. Det skal sies at denne forstaelsen
av awvik ikke er like utbredt som den statistiske, da det er denne forklaringen som stort sett
ligger til grunn for mediene sin oppfatning av avvik. Den tredje, og siste
normalitetsforstaelsen er den medisinske. Her er det et skarpt skille mellom det normale og det
avvikende, siden det ikke er fysisk mulig & veere begge deler samtidig. I dette tilfellet vil
sykdom vare det avvikende, og det friske det normale. Her blir individet satt i sentrum, og det
blir viktig at sykdommen skal behandles, siden malet er det friske, altsa det normale (ibid.).
Dette kan man se i sammenheng med media og ekspertenes diskusjon om spilleavhengighet
som en sykdom, hvor det er viktig a fa bukt med problemet, slik at individet blir friskt, og
«normalt».

Denne hyppige bruken av begrepet avhengighet har fart til at en rekke foreldre er
bekymret for ungdommenes spilling, og Hjelpelinjen for spilleavhengige har opplevd en
kraftig gkning i antall henvendelser de siste arene (Aspunvik 2007). Ogsa i denne
sammenhengen er det World of Warcraft som trekkes frem som «verstingen», selv om ogsa
de andre spillene (COD og CS) blir nevnt. Dette stiller Torill Mortensen seg kritisk til, og
mener det hele er et medieskapt hysteri og en overfokusering pa spilleavhengighet i Norge.
Som hun selv sier: «Media fokuserer alt for mye pa dette med avhengighet. Det er 80.000
mennesker i Norge som spiller WoW, de fleste uten & fa noen problemer. Det har veert et
hysteri og en overfokusering pa dette med avhengighet» (Viseth 2007). Dette kan man se i

sammenheng med begrepet media-hype, hvor det vektlegges at media til tider henger seg opp
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i ulike fenomener (Vasterman, Yzermans og Dirkzwager 2005). Medienes fokus pa
spilleavhengighet kan sees pa som en slik media-hype (ibid.). Pa grunn av denne overdrevne
oppmerksomheten av spilleavhengighet, kan man se det i sammenheng med en moralsk
panikk i samfunnet. Den moralske panikken oppstar nar et fenomen blir presentert ute av
proporsjoner i forhold til den faktiske trusselen den representerer (Cohen 1972). Her er media
med pa & tenne varsellampene om hvor farlig spilleavhengighet er, noe som ikke stemmer helt
overens med realiteten ifglge arbeidsgruppen. Pa denne maten er media med pa a konstruere
en moralsk panikk i samfunnet, hvor spilleavhengighet blir ansett som et sosialt problem.
Denne moralske panikken er ofte ubegrunnet eller overdreven, noe medienes dekning av
spilleavhengighet i stor grad kan veere (ibid.).

Et motargument til teorien om media-hype er en tanke om at medienes presentasjoner
av hendelser i samfunnet er en gjenspeiling av virkeligheten. Nar noe skjer i samfunnet,
gjenspeiles det i mediene. Pa denne maten er det ikke media som konstruerer en «falsk
virkelighet», men de gjenspeiler virkeligheten slik den er (Mathiesen 2010).

| media er det den atferdspsykologiske forstaelsen av avhengighetsbegrepet som
regjerer, og dette har fart til store diskusjoner om spilleavhengighet skal fa en diagnose.
Psykologen Kimberly S. Young (1998) har lenge kjempet for dette. Hun mener at
Internettavhengige lider av depresjoner, angstrelaterte lidelser og sgker ofte tilflukt i en
konstruert fantasiverden, og skiller saledes ikke mellom spillverdener og andre sosiale og
teknologiske tjenester (ibid.). Dette er en oppfatning som media stetter. P4 denne maten
fremmer media storspillere som avhengige, som en sykdom, noe som stadig kommer frem i
deres vinklinger av fenomenet. Avhengighet som en vane eller sosial konstruksjon blir ikke
diskutert (Viseth 2007). Psykiaterne som kommenterer dette med diagnoseringen av
spilleavhengige legger vekt pa at det er viktig & fa en diagnose pa fenomenet, slik at
ungdommene skal fa den profesjonelle hjelpen de trenger, noe som viser til en klar medisinsk
normalitetsforstaelse. Psykiater Hans Olav Ferkjael (Kristiansen 2008) mener at det er et
problem at dataspilleavhengighet ikke er en offisiell diagnose. Slik det er na, klassifiseres
avhengighet til pengespill som en klinisk lidelse, pa lik linje med avhengighet til rusmidler.
Dataspilleavhengighet har ingen diagnose, noe som farer til at de avhengige ikke far den
hjelpen de trenger (ibid.). Denne diskusjonen om spilleavhengighet skal fa en diagnose, er en
tydelig indikasjon pa medienes vektlegging av avhengighetsbegrepet som en sykdom, de
innehar en atferdspsykologisk forstaelse av avhengighet.

Det legges ikke vekt pa at den sakalte avhengigheten er en vane eller en sosial

konstruksjon skapt av mennesker. Nar avhengighetsbegrepet blir ansett som en sykdom,
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legger det ogsa noen faringer for hvordan man skal takle problemet, og i dette tilfellet er det &
fa en diagnose viktig. Personer som i starre grad vektlegger avhengighet som en vane, vil
legge mer vekt pa at de «avhengige» ofte vil omstrukturere/domestisere sin egen spilling hvis
de merker at dette far negative konsekvenser for deres liv. Teknologibruken (i dette tilfellet
spillingen) er en integrert del av vart hverdagsliv, hvor ulike teknologier blir aktivt og kreativt
tilpasset hverdagens rutiner som en del av integreringsprosessen — eller avvist hvis de ikke
kan tilpasses. Nar en teknologi domestiseres, utvikles med andre ord en praksis, i en
kontinuerlig dialog med egen moralsk fortolkning av teknologiene og deres implikasjoner
(Berker og Levold 2007). Hvis personen det angar mener at spillingen har tatt overhand, vil
han/hun enten spille mindre, eller slutte a spille helt om de ser at det gar ut over andre sider
ved deres liv. Samtidig er de apne for at for noen kan spillingen ga for langt, men de
vektlegger heller at det er de underliggende problemene til individet (sosial angst, depresjon
og sa videre) som ma behandles, og at en diagnostisering av avhengighetsbegrepet dermed
blir overfladig (Gjesvik m.fl. 2009). Her vil fokuset pa spilleavhengighet i en starre grad veere
vektlagt ved at det i stor grad er en sosial konstruksjon, hvor de har et mer positivt syn
ovenfor de som spiller og deres muligheter til selvkontroll.

Den hyppige bruken av begrepet avhengighet er veldig interessant, siden det ikke er
noen offisiell diagnose knyttet til fenomenet. Dette understreker ogsa sluttrapporten til
arbeidsgruppen, som ikke benytter dette begrepet, nettopp fordi det ikke er noe de kan pavise
(Frgyland m.fl. 2010), hvor de heller skiller mellom problemspiller og storspiller.

Det interessante her, er at far denne rapporten kom ut, ble det nevnt i flere artikler. Na
var spilleavhengighet blitt sa alvorlig at regjeringen hadde satt sammen en arbeidsgruppe som
skulle undersgke problemet. Denne interessen sank derimot da funnene ble utgitt. Dette viser
den viktige dagsordenfunksjonen som media har, og er en bekreftelse pa begrepet «den fjerde
statsmakt» (Aalberg og Elvestad 2012). Dette vil si at media er sentrale budbringere mellom
samfunnshorgerne og de offentlige myndighetene (ibid.). Dette ser man ved at sa fort
spilleavhengighet ble en sak som det ble satt sgkelys pa, farte dette til en oppmerksomhet
blant politikerne, som igjen satte i verk en handlingsplan mot spilleproblemer (Kultur- og
kirkedepartementet 2009). Pa denne maten kan man argumentere for at media langt pa vei er
med pa a bestemme hva som blir ansett som et samfunnsproblem og ikke (Aalberg og
Elvestad 2012). Nar det kommer til online rollespill er det tydelig at det & bruke mye tid pa

dette blir ansett som unormalt, det er blitt et samfunnsproblem.
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5.2 Problemlgsning

Majoriteten av artiklene (50,6 %) hadde ingen lgsning pa problemet, det var stort sett
bare en oppramsing spillenes avhengighetsdannelse med tilhgrende negative konsekvenser,
som vist i tabell 5.2 Dette viser en noe ensidig tolkning av problemet, og en lite
lgsningsorientert praksis, noe ogsa handlingsrapporten (2011) vektla at media manglet.

Tabell 5.2: Lasning pa problemet

Lasning Antall | Prosent
Ingen lgsning nevnes 83 50,6 %
Behandling/avvenning 27 16,5 %
Foreldrene ma regulere 26 15,9 %

barnas PC-bruk

Gi en diagnose 8 4,9 %
Forebygging 8 4,9 %
Slutte a spille 7 4,3 %
Egen begrensning 4 2,4%
Merking av spillene 1 0,6 %

Videre ble det vektlagt at ungdommene som har et spilleproblem ma fa behandling
(16,5 %) for problemet. Ifalge ekspertene pa omradet er ikke behandlingen effektivt nok,
siden spilleavhengighet ikke er en reell diagnose. De poengterer at det er en starre sjanse for
at ungdommer far den hjelpen de trenger om spilleavhengighet blir en offisiell diagnose
(Kristiansen 2008).

Det at foreldrene ma regulere ungdommens spillebruk ble ogsa vektlagt. Her skilte de
ofte mellom ulike mater & regulere bruken pa. Det er ikke bare antall timer som benyttes foran
PC-skjermen som er viktig, men ogsa hvilke spill som blir spilt. Ikke overraskende, ble World
of Warcraft igjen trukket frem som det mest avhengighetsdannede spillet, som det er viktig a
kontrollere. Med hensyn pa CS og COD omhandlet reguleringen mer en etterfglgelse av
aldersgrensen.

Den store interessen for handlingsrapporten mot spilleproblemer stagnerte fort. Da
rapporten ble utgitt, var det kun atte avisartikler som omtalte det arbeidsgruppen kom frem til,
hvor seks av atte artikler prgvde & overdgve det som kom frem i rapporten med hvor alvorlig

spilleavhengighet er. Kun en av avisartiklene holdt seg kun til det arbeidsgruppa kom frem til,
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uten @ kommentere noe videre. Dette er veldig interessant, siden medienes dekning av
problemet fikk en ny vending sa fort det ikke stemmer overens det bildet media vanligvis gir
av fenomenet. Dette farer til at de ma se vekk fra de positive sidene av spillene for a kunne
innramme nyhetssaken pa en mate som passer til den innrammingen som regjerer, noe som
farer til en viderefgring av de fordommene som gjelder. Dette kan man se i sammenheng med
at media i stor grad spiller pa fordommer og stereotypier for & fremme en sak (Aalberg og
Elvestad 2012). Om dette er bevisst eller ubevisst er en annen sak. Det kan veere at det har
blitt en sa vanlig oppfatning at mange tar det for gitt, som med begrepsbruken rundt
avhengighet, eller det kan veaere mer bevisst fra medias side, som prgver a skape et negativt
bilde av spillingen.

Denne eventuelle bevisste negative vinklingen kan forklares ut ifra Bourdieu (2005)
sin teori om hgykultur og lavkultur. Her vektlegges det at det i samfunnet er en kulturelite
som bestemmer hva som blir ansett som hgy- og lavkultur. Denne fordelingen kommer av en
ulik fordeling av kulturell kapital, hvor noen kulturinstitusjoner og praksiser har saerskilt
prestisje. Pa denne maten blir medienes negative vinkling en metode for a legitimere
spillingen som en lavkultur, ved & distansere seg fra denne kulturpraksisen (Ritzer 2007). Med
andre ord, det er de med mye kapital som bestemmer hvilken type kultur som er legitim og
ikke, gjennom deres mulighet til & lage regler som gjelder for andre grupper/mennesker
(Becker 1973). Dette ser man gjennom at online rollespill i stor grad blir ansett som en
mindreverdig kultur i forhold til for eksempel & se pa fotball og lese en bok, noe som er et
radende syn blant de som ikke deler denne interessen (ibid.).

Selv om majoriteten av media vektlegger en negativ vinkling av online rollespill, er
det ogsa noen artikler (fire) som gikk mot det radende synet nar det kommer til den sterke

vektleggingen av avhengighetsbegrepet. | Dagbladet (2008) skrives det:

«Forskernes konklusjon er at begrepet spilleavhengig kan slettes fra spraket vart. Forskningen viser
nemlig at det som hittil har blitt kalt spilleavhengighet, i atte av ti tilfeller egentlig skyldes sosiale problemer.
Det er ofte mobbeofre, folk som har falt utenfor sosialt og pa skolen som spiller. De far en veldig positiv

tilbakemelding pa at de er flinke og gjer noe brax.

Her legges det vekt pa de «skjulte» problemene, og at det er det som ma tas tak i. Her
blir avhengigheten sett pa som en mate a takle de underliggende problemene, de har en sosial
forstaelse pa avhengigheten. Dette bygde ingen andre avisartikler videre pa, som igjen kan
veere med pa a underbygge den felles konsensusen som kan finnes i media, hvor de praver a

skape et visst bilde av spilleavhengighet som en sykdom eller et atferdspsykologisk problem.
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5.3 Medienes legitimering

Nar media skal legitimere det store problemet spilleavhengighet er blitt, legger de vekt
pa at det er tidsbruken som er en av hovedfaktorene som tilsier om en person er avhengig eller
ikke. Majoriteten av avisartiklene benytter orden spilleavhengig/avhengighet/spillegal(skap)
nar de skriver om dette. Nar de snakket om spillegalskap, var det ofte i sammenheng med
Anders B. Breivik sin spilling fer terrorhandlingene. Noen aviser gikk sa langt at de kalte
World of Warcraft for «Breivik-spill», noe som farte til at det ble en gkning i antall
henvendelser til hjelpetelefonen for spilleavhengige i denne perioden (Johansen og Foss
2012). Call of Duty ble ogsa mye vektlagt i denne perioden, hvor det ble vektlagt at Breivik
hadde spilt dette spillet for skytetreningens del. Dette fikk stor plass i media, selv om
spilleekspertene var ekstremt kritiske til dette: «Om dataspill kan benyttes som trening, sitter
det i sa fall millioner med eksperter pa krig foran tv-ene der ute», noe spilleekspert Hrafn
Grindhaug stiller seg sveert kritisk til (Herseth, Lundervold og Meldalen 2012).

Av de analyserte artiklene, var det kun fire artikler som problematiserte
avhengighetsbegrepet, og atte artikler snakker om dataspillet i positive termer, noe som kan
vise til hvor selvsagt denne negative begrepsbruken er blitt. Videre legger de vekt pa de
negative sidene ved mye tid brukt pa dataspill, hvor de ble kategorisert som fysiske, psykiske
og sosiale problemer. Problemer pa skole eller jobb er ogsa en egen kategori hvor hayt fraveer
og darligere resultater er et kjent argument, og er det som vektlegges mest nar det kommer til
hvilke problemer spillingen medfarer. | avisartiklene er det tydelig at mediene legger stor vekt
pa dette for & legitimere problemet, og som gjar at de kan sette sgkelyset pa det. Det at
spillerne blir sosialt isolerte, mister venner og familie pa grunn av krangling blir ogsa mye

vektlagt, som vist i tabell 5.3:

Tabell 5.3: Definering av problemet

Definering av problemet Antall | Prosent
Skole og eller jobb 49 27 %

Sosialt 43 23,5%
Ingen definering 32 17,5%
Fysisk 31 16,5 %
Psykisk 28 15,5 %
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Av 162 artikler var det kun atte artikler som nevnte positive sider som dataspill kan
fare med seg. Arbeidsgruppen (Kultur- og kirkedepartementet 2011) og Frayland m. fl.
(2010) viste til en rekke positive sider, som sosiale aspekter gjennom nye vennskap i spillene,
bedre konsentrasjon og oppmerksomhet og sa videre, noe som i liten grad blir vektlagt i
artiklene. Det skal ogsa nevnes at det i stor grad er spill og media-ekspertene som trekker
frem de positive sidene av dette.

Hvem som er ansvarlig for problemet i falge media, er de ulike spillene, og de som
star bak produksjonen av disse. Det er maten spillene er bygget opp pa som gjer at folk blir
avhengig, siden det ma brukes mye tid for & oppna malene. Det at man ma spille sammen med
mange andre mennesker er ogsa med pa a gke sannsynligheten for & bli avhengig, siden
spillerne hele tiden faler et press for a spille, og hjelpe dem de spiller sammen med (Gjesvik
m.fl. 2009).

5.4 Portrettering av ngkkelpersoner

Et annet interessant aspekt er at i samtaler med de som blir stemplet som avhengig, har
de selv en oppfatning av at dette med spilleavhengighet ikke er et problem. Det er farst nar
foreldrene og journalister blandes inn at det blir snakk om avhengighet. Mange mente at selv
om de spilte fem timer om dagen, er de ikke avhengige, de velger & bruke tiden sin pa dette, i
stedet for & se pa TV eller film. Statistikken statter dette ved at de viser til folk som spiller
dataspill ser mindre pa TV. Pa denne maten blir tiden som anvendes via skjerm ikke
nevneverdig lengre, og spilleavhengighet bar kanskije ikke sees pa som en sykdom, men heller
en hobby (Pretprius m.fl. 2011).

Det skal ogsa sies at de som stemples som avhengige, far en rekke karakteristikker
slengt etter seg, og det er tydelig at det fremstilles som at de ikke har kontroll pa spillingen, de
ma ha hjelp utenfra. Dette er den milde varianten som benyttes av media. Det finnes ogsa en
del artikler som tar for seg en tydelig skremselspropaganda: «Spilleavhengighet er et mer
omfattende problem enn hasj blant ungdom. | verste fall kan du bli sosialt isolert, fa angst,
redd for & ga ut i den virkelige verdenen og miste skolegang. I verste fall kan du ende i
selvmordstanker som resultat av depresjon» (Henriksen 2006).

Dette er med pa a forsterke bilde av at de som er avhengige ikke har kontroll pa
spillingen, og de vet ikke sitt eget beste. De pargrende er ofte bekymret, og prever a oppsgke
hjelp til sine neermeste. Her er det tydelig at de vektlegger a appellere til ens falelser, hvor det

er en rekke triste historier om hvor forandret deres barn har blitt etter de begynte a spille. En
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annen mate a appellere til foreldrenes falelser pa, er a legge ut artikler hvor de kommer med
rad til hvordan foreldrene skal takle barnets avhengighet. Her legges mye av ansvaret pa
foreldrene, noe som kan fare til at mange foreldre faler et starre ansvar for & begrense barnets
spilling. Andre artikler legger mer vekt pa at de skal «opplyse» foreldrene, ved & la en
tidligere «avhengig» komme med sin historie.

Ekspertene blir ofte hentet fra sfeerer som omhandler avhengighet, som hjelpetelefonen
for spilleavhengige, psykisk helsevern, tidligere og navearende avhengige, forskere og spill-
eksperter. Hjelpetelefonen er en av aktgrene som far mye oppmerksomhet, noe man kan stille
sparsmalstegn til. Hvis man henvender seg til hjelpetelefonen for spilleavhengige, tilsier det
at man har en noe forutinntatt holdning i utgangspunktet, og det er stort sett klart hva man far

informasjon om.

Tabell 5.4: Medienes eksperter pa spilleavhengighet

Ekspertene Antall Prosent
Folk som jobber i Hjelpelinjen for 62 31 %
spilleavhengige og Kompetansesenter

rus — Region @st

Psykologer 39 20 %
«Avhengige» 16 8,1 %
Foresatte 12 6,1 %
NOVA-undersgkelsen 8 4,5 %
Spilleeksperter 8 4,5 %
Forskere 7 3,4 %
Andre 45 22,5 %

Det er tydelig at det er sfeerer som har en vektlegging pa dataspilleavhengighet som
sykdom som er klart mest representert nar det kommer til ekspertene som benyttes for &
kommentere det med spilleavhengighet. Ikke overraskende er det ofte spill- og
medieekspertene som er med pa & problematisere avhengighetsbegrepet. De er ofte ogsa
kritiske til det som sies om dataspilleavhengighet, og det psykologer og psykiatere legger vekt
pa. Men med en sa liten vektlegging (6,5 %), er det kanskije ikke sa rart at deres synspunkter
ikke kommer sa klart frem.

Men hvem er sa disse ekspertene som kommer til orde i media? Ekspert er et flytende
begrep, og hvem som er det og ikke er et tema som ofte er oppe til diskusjon. Kort sagt kan
man si at en ekspert blir det gjennom sin offisielle utdanning, hvor de sa blir testet av andre pa
feltet. Dette vil sa si at den enkelte ekspert er det innenfor sitt eget felt, og det er dette

respondentene er kritisk til. De er ikke i tvil om at en lege eller psykolog er ekspert innenfor
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sitt felt, men det er nar de beveger seg innpa ukjent grunn for a sette koplinger mellom sitt
fagfelt og spilleavhengighet at de blir skeptiske til de som kommer til orde. Ved at media
velger eksperter som ikke har direkte kjennskaper til hvordan spill fungerer, stiller
respondentene seg kritiske til bade ekspertene, og det som blir sagt i media. Dette har i stor
grad veert med pa a svekke flere av respondentene sin tillit til det som blir sagt om

spilleavhengighet, og til media generelt.
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6. Spillernes fremstilling av online
rollespill

Analysen av medienes dekning av online rollespill viser en negativ fremstilling av
spillene, og de som spiller. Spillernes syn pa de samme aspektene kommer ikke frem i lyset,
noe flere av respondentene sa pa som sveert uheldig: «Jeg fatter ikke hvor de far de sakalte
ekspertene fra, det blir helt feil a ta for seg leger og sann. De skulle heller spurt oss som vet
hvordan spillene fungerer, for det er jo faktisk vi som er de virkelige ekspertene pa omradet,
og ikke de som far si sin mening i media!»

For & bryte dette mansteret ble det gjennomfart fire fokusgruppeintervju, med til
sammen 16 respondenter, hvor spillerne sin stemme og meninger om online rollespill og
spilleavhengighet endelig kommer til syne. Til & begynne med blir spillekarrieren til
respondentene gjennomgatt, far deres eget syn pa online rollespill, og andre aktarer, som
foreldre og media sin oppfattelse av online rollespill og spilleavhengighet blir vektlagt.

6.1 Spillekarriere

Respondentene var alle mellom 17-19 ar (se vedlegg en for mer informasjon om
respondentene), og de var alle allerede erfarne spillere. Majoriteten av respondentene hadde
spilt mellom tre-seks ar (kun tre hadde spilt i et tidsrom som var mindre, eller lengre). Med
WoW er dette en naturlig fordeling med tanke pa aldersgrensen som er satt til 12 ar, men med
COD og CS kan dette vaere noe overraskende siden spillene har en aldersgrense pa 18 ar, noe
de ikke var da de begynte a spille. Dette kan veere en indikator pa at mange av respondentene
ikke bryr seg nevneverdig om aldersgrensene som er satt. Dette kan sette spgrsmalstegn rundt
foreldrenes kontroll over barnas spilling, noe flere eksperter mener at foreldre mangler. 1 45
% av tilfellene kjgper foreldre dataspill til sine barn med for hgy aldersgrense for a slippe
brak (Gulliksen 2011). Mange foreldre oppga ogsa at de ikke hadde kontroll over hvilke
aldersgrenser ulike spill hadde, noe medietilsynet synes er veldig overraskende, siden
merkingen pa spill er veldig synlig (ibid.) Dette la ogsa flere av respondentene vekt pa. Noen
fikk foreldrene til & kjgpe spillene for dem, og flere hadde venner eller eldre sgsken som de
kunne spille sammen med om de selv ikke fikk de spillene de gnsket. | mange tilfeller visste

foreldrene heller ikke at deres barn spilte disse spillene, noe respondentene mente var helt
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greit, siden de slapp alt maset det ville medfart.

Venners pavirkning gikk klart igjen som begrunnelse for hvorfor de begynte a spille,
sa fordommen om at «gamere» er ensomme og isolerte er noe de ikke kjenner seg igjen i.
Denne pavirkningen fra venner kom gjennom deres positive tilbakemeldinger pa spillene. For
a fremme det sosiale aspektet rundt spillene ville mange at deres venner ogsa skulle vere
med, noe som farte til at mange begynte a spille det sasmme som de andre i omgangskretsen.
Andre faktorer som fikk respondentene til & begynne a spille var eldre sgsken og
spillanmeldelser, som var med pa a fange deres interesse. Siden vennene fikk en sa stor
pavirkning for hvilke spill som ble populare og ikke, nevnte flere av respondentene at det
over tid ble en trend a spille de ulike spillene. Det ble en felles konsensus om hvilke spill som
var sosialt akseptable a spille, og ikke. Samtidig som de er veldig apne om denne trenden som
var da de begynte & spille, er de ogsa veldig reflekterte rundt at dette har snudd i de senere
arene. | dag er det ikke like populert a spille disse spillene, og da spesielt WoW, hvor flere la
vekt pa at de i dag blir sett ned pd, og at dette er en vanlig demming av de som spiller. Ulike
spill har ulik popularitet og legitimitet, hvor WoW kommer szrdeles darlig ut, det er ikke
lenger like sosialt akseptert & ha denne hobbyen, noe ogsa Ola sin kommentar viser til: «Det
er en stor forskjell der nar det kommer til hvilke spill man spiller. Om man spiller WoW blir
man stigmatisert av andre, og nesten sett pa som en retard, mens COD er mer allment
akseptert, det er det kule spillet liksom».

Dette kan sees i sammenheng med Bourdieu (2005) sin teori om hgy- og lavkultur. |
det sosiale rom er det en ulik fordeling av makt etter hvilken kulturell kapital man innehar.
Med bakgrunn i denne kapitalen er det noen kulturer som blir ansett som mer legitime enn
andre, altsa hgykulturen, hvor de med mye kapital befinner seg (Ritzer 2007). Denne kulturen
blir sa sett i sammenheng med mindre legitime kulturer hvor det er knyttet mindre prestisje og
interesse. | stor grad er det de med mye makt i samfunnet som har mulighet til & fa andre
mennesker til a overta deres syn pa hva som er legitimt og ikke (Becker 1973), noe media i
stor grad har. Dette kan kommer fra et «hierarki av troverdighet», hvor prestisjefylte
institusjoner har makt til & definere og legitimere hva som er normalt og hva som er
avvikende. Pa denne maten er kulturuttrykk som kunst og sport blitt allment akseptert i
samfunnet, mens det a spille dataspill i langt stgrre grad blir ansett som avvikende (ibid.).
Dette kan sees i sammenheng med Beckers teori (ibid.; Solum, 1999) om ulike
normalitetsforstaelser som ble diskutert tidligere, hvor det som ikke er gjennomsnittlig, eller

allment akseptert, blir ansett som et avvik.
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6.2 Tidsbruk og spillingens mnpass 1 hverdagslivets gvrige

rutiner

Med spillernes spilletid er det noen forskjeller a vise til, hvor den sterste forskjellen er
tiden de bruker i ukedagene og i helgene. | ukedagene spiller alle respondentene mellom en-
fire timer. Ingen spilte noe lengre enn dette, pa grunn av travle tider pa skolen og andre
fritidsinteresser. Hvilket klassetrinn de gikk pa, var med pa a pavirke hvor mye de spilte.
Avgangselevene spilte noen timer mindre enn de som gikk i de lavere klassene, pa grunn av
mye stress pa skolen. Mange presiserte ogsa at de gledet seg til roligere perioder pa skolen,
slik at de kunne spille mer igjen. I helgene var det derimot et starre sprik, hvor de fleste (11)
spilte mellom fire-syv timer om dagen, og fem respondenter spilte atte timer og mer.
Begrunnelser for den ulike vektleggingen pa spilling i helgene var ulike fritidsaktiviteter, noe
som farte til at spillingen ble nedprioritert av noen, mens andre spilte enda mer. Pa tvers av
hvor lenge de spilte i helgene, var alle enige om at uansett hvor lenge de spiller, er det en stor
forskjell pa & vere en spille-entusiast eller a veere avhengig. Her la de vekt pa at om de spilte i
mange timer, men i bunn og grunn ikke hadde de store problemene med & avslutte, og det ikke
fikk noen negative konsekvenser pa deres liv, var ikke dette noe problem. Denne fordelingen
mellom det a veere spille-entusiast og avhengig kan settes i sammenheng med Taylor (2006)
sin oppdeling av de ulike spilletypene, hvor han delte de opp i casual og power-gamers.
Respondentene legger stor vekt pa at det er en stor forskjell pa a spille mye dataspill, noe
power-gameren i mange tilfeller vil gjgre, men det gjer dem ikke avhengige. Selv om de
bruker mange timer pa spillene, kan de ha et sunt forhold til denne fritidsaktiviteten, sa lenge
de ikke lar det pavirke andre sider av deres liv nevneverdig.

Dette stgtter ogsa arbeidsgruppens funn, hvor de viste til at det er en stor forskjell pa &
veere en storspiller, og en problemspiller, hvor storspilleren tilsvarer spill-entusiasten som
respondentene la vekt pa (Kultur- og kirkedepartementet 2011). Den viste ogsa til at selv om
andre mennesker (ofte foreldre og media) mener at mye spilling tilsvarer at de er avhengige,
er ikke dette tilfellet. Om spillingen derimot fikk et mer tvangsmessig preg over seg, og de
hadde problemer med a avslutte, ville de nok blitt mer bekymret over egen spilling. Videre
poengterte de at den grensen pa a stemple noen som avhengige med bakgrunn i at de spilte
over lengre tid har blitt veldig lav i dagens samfunn. De viste ogsa til at det var stor forskjell
pa a spille dataspill i fem timer en ukedag, noe som tilsier at mange hevder de er avhengige,

mens med andre hobbyer kan man holde pa i mange flere timer uten at noen stiller spgrsmal

45



rundt det. Dette var noe alle respondentene la vekt pa som sveert urettferdig, og de var alle
enige om at det & spille online rollespill, og da spesielt WoW, var noe som ble sett ned pa.
Dette vil Bourdieu (2005) forklare ut ifra oppdelingen av det sosiale rom, hvor noen kulturer
er mer legitime enn andre. Det & spille WoW har i de senere ar blitt ansett som noe avvikende
og lite konstruktivt, i forhold til andre mater & bruke fritiden sin pa. Denne vektleggingen av
hvor mange timer de spiller, viser ogsa til at media, og mennesker som ikke spiller disse
spillene, har en statistisk forstaelse av dette med avhengighet. Her vil mennesker som spiller
en del mer enn gjennomsnittet i mange tilfeller bli stemplet som avvikere og avhengige
(Becker 1973).

| de senere ar har det veert mange diskusjoner om avhengighet i media. Her blir de som
spiller presentert som om de ikke har kontroll pa egen spilling, og at de ma ha hjelp fra
mennesker utenfra for & fa kontroll pa problemet, spillingen er en sykdom. Dette er noe
respondentene ikke kjenner seg igjen i, og de blir stettet av arbeidsgruppens funn, hvor det i
like stor grad kan veere medienes dekning av fenomenet som kan veere problemet (Kultur- og
kirkedepartementet 2008). Ved a generalisere det som star i media om de fa som blir
avhengige, til alle som spiller mye dataspill, tar de oppmerksomheten vekk fra de fa som
faktisk har et problem, og legger det over til en hel gruppe i samfunnet. Dette er ogsa svaert
uheldig siden man ikke far kommet til bunns i de virkelige problemene som ligger til grunn
for spillingen, noe som farer til en noe halvhjertet lgsning ifalge respondentene. Videre legger
de vekt pa at spilleavhengighet er et reelt problem for noen fa, og at dette er alvorlig nok i seg
selv. Dette er ikke noe & fnyse av, men a trekke likhetstegn mellom antall timer spilt og
avhengighet blir etter deres mening for enkelt, siden det er minoriteten som far
spilleproblemer, og at det i de tilfellene er mange andre faktorer som spiller en rolle (sosiale
problemer).

Tanken om avhengighet som en sykdom er noe respondentene ikke er enige i. De viser
til en avhengighetstenkning hvor avhengighet er en (u)vane, hvor det er underliggende
problemer til spillingen som er problemet, og ikke selve spillet eller spillingen. De mener at
selv om de spiller mye, trenger de ikke ha et avhengighetsforhold til spillene, og at det heller
er samfunnets lave toleranse for hvor grensen til avhengighet gar som er problemet. Dette
statter ogsa Gjesvik m.fl. (2009), som mener at den store majoriteten av de som spiller online
rollespill ikke har noe problem med spillingen. De fleste som ser at spillingen far langsiktige
konsekvenser slutter a spille, eller spiller pa en annen mate enn de tidligere gjorde, praksisen
domestiseres (ibid.). De fleste som spiller er i stand til & ta bevisste valg, og det er relativt fa

som bevisst velger a spille dersom de har innsett at dette vil pafgre dem skade. Pa denne
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maten vektlegger de at det media ser pa som en spilleavhengighet, ikke er avhengighet i
ordets rette betydning, men heller en (u)vane, hvor de bruker spillet for & handtere andre
problemer (ibid.):

David: Jeg tror majoriteten av de som blir ansett som avhengige egentlig kan kalles spill-entusiaster, eller spill-
elskere som jeg liker & kalle oss. Jeg tror det skillet til & kalle noen avhengig er blitt veldig lav da, nettopp pa
grunn av det med & finne en syndebukk som vi snakke om i ste, og at dette kan vere et like stort problem som de

fa som faktisk blir avhengige.

Videre poengterer Gjesvik m.fl. (2009) at spillere av online rollespill ofte blir sett pa
som avhengige pa grunn av omverdenens manglende kunnskap til fenomenet, noe som kan
fare til at de sammenligner det med andre, lignende fenomener, som rusavhengighet (ibid.).
Dette er noe flere av respondentene har fatt kjenne personlig pa kroppen, hvor de i stor grad
har blitt stemplet som avhengige pa grunn av tiden de brukte pa spillingen. Med stempling la
respondentene vekt pa at de ble merket og fremstilt pa en negativ mate av andre mennesker,
de ble definert som avvikere siden de spiller mer enn den gjennomsnittlige nordmann
(statistisk normalitetsforstaelse). Her vektla de at det var folkesnakk og offentlige ytringer
gjennom media som over tid farte til en negativ oppfatning av de som spiller, noe som
pavirket hvordan de ble behandlet (Becker 1973). Pa denne maten var respondentene veldig
klar over at denne typen avvik (spilleavhengig) pa sett og vis ble konstruert gjennom at de
som spiller blir stemplet som avviker av de rundt seg (ibid.), og at det ikke var spillingen som
var problemet, men heller hvordan andre mennesker sa pa dem selv. Dette synet statter sa
Martinussen (2008), som vektlegger at i mange tilfeller er det mennesker som konstruerer
sosiale avvik gjennom deres handtering av «annerledeshet». Hva som er rett og galt er et
spgrsmal om hva samfunnsmedlemmene — eller de mektige blant dem — har definert som rett
og galt, og online rollespill blir i majoriteten av tilfellene ansett som noe galt (ibid.). Dette
vektlegger ogsa Becker (1973), som viser til at det er samfunnets malestokk (ofte statistisk)
som avgjer hva som er normalt, og hva som er et avvik fra denne standarden. De viser ogsa til
at det kun er foreldre, og andre mennesker som ikke har personlig kunnskap om dette som
stempler dem som avhengige, nettopp pa grunn av denne manglende kunnskapen (Gjesvik
m.fl. 2009). De som har erfaringer og kunnskaper om dette vet hvordan det fungerer, og at det
ikke er sa «farlig» som media og foreldre skal ha det til, noe som farer til at de ikke tar det
som sies om dette seerlig alvorlig.

Likevel var det en periode hvor dette var noe de bekymret seg for, hvor de i den farste
tiden, da dette ble mye omdiskutert, begynte a tvile pa sin egen demmekraft og meninger.
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Dette kom av en stadig masing fra foreldre og andre mennesker i deres liv, hvor samtalene ble
lagt opp til at de var avhengige, og at de matte ta imot hjelpen de ble tilbudt fra de rundt seg.
Over tid ferte dette til at flere av respondentene sa pa seg selv som spilleavhengige, selv om
dette er noe de mener ikke stemmer i dag, nar de kan se tilbake til den tiden. Dette kan
komme av at menneskers identitet blir dannet pa grunnlag av den interaksjonen som foregar
mellom ulike mennesker, og hvordan vi oppfatter oss selv blir pavirket i denne settingen
(Mead 2005). Det synet menneskene rundt oss har av oss vil virke inn pa hvordan vi oppfatter
oss selv, og pa den maten pavirke var identitet. Dette var en tankegang som Cooley bygde
videre pa, hvor han legger vekt pa at ens bilde av en selv vil pavirkes av andre mennesker

gjennom denne interaksjonen. Dette skjer ifalge Cooley gjennom tre trinn:
En) Vi ser for oss hvordan vi fremstar for andre.
To) vi ser for oss deres bedemmelse av oss selv.

Tre) Vi utvikler en selvfglelse som et resultat av var tenkbare bedgmmelse av andre (Ritzer
2007).

Dette er en prosess som var tydelig fremtredende blant flere av respondentene da de
snakket om denne perioden. Pa grunn av bade media og de menneskene rundt seg sin
vektlegging pa at de var avhengige, ble dette etter hvert en kategorisering som de tok over pa
seg selv, og de ble overbeviste om at de selv ikke hadde kontroll, og at det var de andre som
hadde rett, de var spilleavhengige. Dette farte videre til at de fikk et darligere selvbilde, og de
stolte ikke lengre pa sin egen bedgmmelse, siden de i lengre tid selv var overbeviste om at de
hadde kontroll.

@yvind: Man begynner jo & lure. Familien vil jo ens beste, s& man blir jo bekymret da. Jeg hadde veldig darlig

selvtillit, pd grunn av masete foreldre som bare tok opp det med at jeg liksom var avhengig og alt det der, s& det

ble en veldig Kjip periode som jeg ikke vil tilbake til.
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6.3 Valg av spill

Far gjennomfaringen av fokusgruppeintervjuene hadde jeg en ide om at det var flere
spill som kom til & utmerke seg som populare i denne undersgkelsen. For ikke & legge noen
hentydninger til hvilke svar som var «gnskelige» ble respondentene stilt et apent spgrsmal om
spillene de spiller, slik at de selv kunne ramse de opp. Den stgrste overraskelsen var den
snevre spredningen det faktisk var innenfor de spillene de spilte. Foruten en respondent som
spilte FIFA, og en spilte Tetris nar det var kjedelig pa skolen, var det World of Warcraft,
COD og CS som utmerket seg, og da spesielt de to fgrste. 12 av 16 respondenter spilte WoW,
ni spilte COD, mens fire spilte CS.

For & se om det var noen forskjeller pa spillemgnsteret pa de to skolene, ble disse
sammenlignet, men det viste seg a vaere et stort samsvar. Seks respondenter pa hver skole
spilte WoW, og med COD var det forholdsvis fire og fem respondenter som spilte dette
spillet, sa heller ikke her var det forskjell i spillemgnsteret. Den eneste forskjellen pa
spillemgnsteret var CS hvor den ene skolen hadde tre respondenter som spilte, og den andre
en, selv om disse funnene ikke er signifikante. Ogsa spillemgnsteret pa tvers av kjgnn ble
sammenlignet for a finne ut om det var noen forskijeller der. Riktignok er det noen farre jenter
enn gutter i dette utvalget, men jevnt over spiller jenter og gutter de samme spillene, hvor
WoW var det mest populzre spillet pa tvers av kjgnn. Det skal sies at det ikke er et
representativt utvalg i denne oppgaven, samtidig som det er fa antall, sa det & konkludere med
at det er forskjeller pa de to skolene ut ifra ulikhetene i spillemgnsteret av CS er a ga for langt,
da det viser seg a veere sa like spillemgnster ellers. Et faktum er imidlertid at det er et ensporet
valg av spill pa disse to skolene.

Den ensidige vektleggingen av de benyttede spillene er veldig interessant, med tanke
pa hvor mange valgmuligheter de faktisk har. Begrunnelsen for hvorfor de valgte disse
spillene fremfor andre lignende spill var varierende. De la vekt pa at da de begynte a spille,
var det ulike spilletrender som regjerte. De begynte ofte a spille samme spill som sine venner.
Dette farte til at noen spill ble spesielt populere, noe som kan vare med pa a forklare denne
ensidige vektleggingen av populare spill i denne aldersgruppen. Hadde utvalget vert mer
spredt aldersmessig, er det dermed mulig at flere spill ville blitt nevnt. Etter en stund hadde de
gjort seg kjent med spillene, og da var det underholdningsverdien som var det store, at det var
underholdende og morsomme spill. Den store variasjonen er ogsa et pluss, de gar ikke lei av

spillene, siden det hele tiden er ulike deler som de kan holde pa med. Konseptet med a spille
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online ble ogsa vektlagt. Her kan de spille sasmmen med venner, og bli kjent med nye
mennesker med samme interesse, pa tvers av landegrenser. Dette er ogsa med pa a skape et
grunnlag for en fellesskapsfglelse med de man spiller ssmmen med. Dette kunne sa gi utslag i
anerkjennelse og bedre selvtillit, noe de ikke fikk seerlig av gjennom andre spill.
Konkurransepreget sto ogsa hgyt, samtidig som at spillene kunne fa de pa andre tanker i en
stressende periode, slik at de fikk koplet av og bli klare for morgendagen. Videre poengterte
de at spesielt WoW er et spill som tar mye av deres tid, siden det ikke er en naturlig slutt i
spillet, noe som farte til at de nedprioriterte andre spill for & ha muligheten til 2 komme lengst
mulig. Dette forte til at de som spilte WoW veldig ofte hadde et hovedfokus pa dette, mens de
som spilte COD og CS ofte varierte mer.

6.4 Pro and cons

Etter & ha gjennomfgrt innrammingsanalysen av medienes dekning av online rollespill,
kan det konkluderes med at det jevnt over er de negative sidene som fremheves, og de
positive sidene vektlegges i mindre grad. Far denne oppgaven ble skrevet hadde jeg flere
samtaler med spillere, og her la de vekt pa at de positive sidene med spillene ikke kommer
frem, noe de hadde et gnske om. | intervjuene ble dermed dette vektlagt, hvor spillerne selv
fikk vise til de ulike sidene av spillene. Det farste som slo meg da alle intervjuene var
giennomfarte, var respondentenes hgye refleksjonsniva. Selv om jeg personlig aldri har hatt
noen fordommer mot online rollespill (tror jeg selv), og de som spiller, hadde jeg likevel en
tanke om at deres refleksjonsniva ville vare noe lavere, spesielt nar det kom til de
pavirkningene spillingen har pa de som spiller, og da serskilt i negativ retning. Dette viste seg

fort & veere feilaktig.

6.5 Positive sider med online rollespill

Alle respondentene var veldig klar i sin tale nar de snakket om spillenes positive og
negative sider. For & gjere dette kapitlet mest mulig oversiktlig, er alle de positive
pavirkningene som dataspill medfarer samlet i tabell 6.1. Det farste som ble gjort i analysen
var a dele inn alle punktene som omhandlet positive sider ved online rollespill inn i

kategoriene: «Kompetanse», «Sosialt» og «Underholdnings.
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*** Kompetanse

Den gkte kompetansen som gis gjennom online rollespill er delt inn i fem ulike
kategorier. Den farste omhandler konsentrasjon. Gjennom a spille gker konsentrasjonen, og
respondentene far en gkende grad av oppmerksomhet gjennom at det hele tiden er ulike farer
de ma passe seg for. Dette vektlegges som noe positivt i spillet, siden det farer til bedre
resultater og fremgang. Videre vektlegger de at det er positivt ogsa i det virkelige liv,
gjennom skole og andre gjeremal hvor god konsentrasjon er en fordel.

Videre vektlegger respondentene en gkt spraklig forstaelse, samt at de leerer seg andre
kulturer og veeremater a kjenne. Det med en bedre engelskkunnskap blir sarlig vektlagt, noe
som ogsa har veert med pa a forbedre deres skoleprestasjoner og karakterer:

Per: Jeg er veldig urolig av meg, jeg har litt trabbel med & konsentrere meg pa grunn av ADHD. Men nér jeg
sitter og spiller sa er ikke det et problem lengre da, jeg klarer & konsentrere meg. Og sa har ogsa jeg blitt flinkere

i engelsk siden man ma snakke, lese og slik pa engelsk da, og det er jo veldig bra for skolegangen ogsa.

Dataspill og leering er et tema det ikke snakkes sa mye om. Ifglge
innrammingsanalysen er det kun de rendyrkede pedagogiske lzeringsspillene som inneholder
et leeringsutbytte. Andre spill, fremstilles ofte som kun et underholdningsverktay (Gjesvik
m.fl. 2009). Dette er noe respondentene ikke er enige i, de viser til en rekke positive sider ved
online rollespill som medfarer god leering. Men hva er sa leering? Er det kun den pedagogiske,
eller kan man se leringsutbytte ogsa gjennom online rollespill? Tredimensjonale virtuelle
omgivelser kan vere til stgtte i leeringsmiljg pa flere mater. Den tilbyr en sosial arena hvor de
lzerende kan mates og arbeide sammen. Selv om noen online rollespill er designet for
underholdning betyr det ikke at en ikke utvikler nyttbare ferdigheter (ibid.). Verdifull laering
kan finne sted ogsa utenfor tradisjonell utdanning, gjerne i omgivelser som ikke har sin
primare hensikt & formidle kunnskap. Steinkuehler papeker at online rollespill sin
tredimensjonale virtuelle verden tilbyr en ideell leeringskontekst. Noe av det essensielle her er
a inneha en annen forstaelse av leering, samtidig som vi ma innse at maten vi leerer pa
forandres (Nilsen 2008). Online rollespill kan gi spilleren en multimedia-opplevelse, som
igjen kan mobilisere flere sanser enn hva som er tilfellet med vanlig tekst som finnes i baker.
Spillene inneholder bade tekst, lyd, bilde, fantasi, nysgjerrighet, valg, handling og
samhandling. Dette viser til at en virtuell verden tilbyr noe mer, den tilbyr nye kompetanser,
noe ogsa respondentene vektlegger i stor grad (Nilsen 2008).

Flere av respondentene la vekt pa at de har blitt kjent med andre mennesker pa tvers av
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landegrenser, noe som har gkt deres forstaelse av andre land og kulturer (ibid.). Gjennom
disse bekjentskapene har visse fordommer blitt fjernet, og de er na mer apne og fordomsfrie
enn hva de var tidligere.

Den tredje kunnskapskategorien respondentene la vekt pa som de tilegnet seg, var
strategi. Gjennom a ha en viktig rolle i guilden eller blant de man spiller sasmmen med, lerer
spillerne seg a vere strategiske og organiserte, i mgte med utfordringer. Dette er en kunnskap
de sa tar med seg inn i det virkelige liv, noe som gjer dem til bedre problemlgsere og
strateger.

Andre kompetanser man kan far gjennom spillingen er en starre grad av gye-hand
koordinasjon og raskere reaksjonsevne. Denne vektleggingen av kunnskaper/ferdigheter
gjennom online rollespill, viser til en ny forstaelse av hva som er leering. Selv om de ikke
bedriver en aktivitet som andre anser som konstruktiv, tilegner de seg en rekke nye
kunnskaper som de ogsa har bruk for i andre situasjoner. Videre vektlegger respondentene at
kunnskapen de far gjennom spillene ikke blir ansett som like legitim og viktig som de
kunnskapene andre far igjennom for eksempel a lese en bok eller spille fotball. P4 denne
mater kommer igjen dette skillet av hvilken kulturaktivitet man bedriver, hvor noen

kulturuttrykk blir ansett som mindre legitim enn andre (Bourdieu 2005).
*** Sosialt

Nar det kommer til de sosiale aspektene som lares gjennom spillingen er disse satt
opp i fem kategorier. Den farste er sosialisering. Her vektlegges det at spillerne kan benytte
seg av chattekanaler pa skjermen, men ogsa gjennom bruk av mikrofoner, slik at de kan
kommunisere med andre spillere. Samtidig kan de veere med pa a hjelpe andre spillere, og
selv kan fa hjelp fra andre, noe som ofte farer til neere vennskap og relasjoner, ogsa utenfor
spillene. Flere nevnte at de hadde blitt kjent med andre mennesker gjennom spillene, og at de
snakker sammen jevnlig, og da ogsa om andre tema enn spill og sider som omhandler dette.
Noen vennskap utvikler seg ogsa til at de reiser og besgker hverandre, noe respondentene
falte var et aspekt som var serlig lite vektlagt blant foreldre og media. Det er aspektene rundt
ensomhet og isolasjon som blir vektlagt, noe de ikke kjente seg like godt igjen i.

Det andre aspektet er knyttet til spillernes forhold til seg selv. Gjennom spillingen la
respondentene vekt pa at de kunne fa anerkjennelse fra andre nar de gjorde noe bra i spillet.
Dette farer til en bedre selvtillit, og en falelse av oppnaelse og mestring, som igjen gjer det

enklere & mgte motgang og vanskeligheter, bade i spillet, og utenfor. Her er det tydelig at
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spillerne sin selvtillit og selvfalelse blir pavirket av det synet andre spillere har av dem. Dette
vektlegger ogsa Cooley i looking-glass self, hvor menneskers identitet blir pavirket i
interaksjon med andre mennesker, gjennom hvordan de oppfatter at andre ser pa dem (Ritzer
2007). | dette tilfellet farte positive tilbakemeldinger til at respondentene fikk et positivt syn
pa sine ferdigheter, som igjen pavirket deres selvtillit i positiv retning (ibid.). Dette kommer
av at menneskes identitet og selvfalelse konstrueres gjennom aktiviteter i fellesskap med
andre mennesker, og pa denne maten er det noe som kontinuerlig endres gjennom sosial
samhandling og kommunikasjon (Becker 1973).

Det tredje aspektet omhandler forholdet til andre mennesker, hvor det vektlegges at
spillingen er et seerlig sosialt medium hvor de blir kjent med mange andre mennesker.
Samtidig kan man spille online sammen med venner man har fra far. Gjennom a fa bedre
selvfglelse og anerkjennelse vektla flere respondenter at dette igjen kunne fore til bedre
selvtillit, noe som gjar det enklere a ta kontakt med ande mennesker, og da ikke bare i spillet,

men ogsa i det virkelige liv, noe som kan fare til bedre sosiale ferdigheter som nevnt tidligere:

Kare: A sa faler man jo at man far til ting da, og for folk som kanskje ikke er sa flinke til andre ting som sport,

kan det veere veldig godt for selvfalelsen deres & mestre noe pa en mate da. Man far jo mer selvtillit, og om man

har god selvtillit i spillet man spiller kan det jo smitte over til andre ting, som det & vaere mer sosial for eksempel.

Samarbeid ble ogsa vektlagt som en viktig side ved det sosiale aspektet rundt spillene,
noe ogsa forskere legger vekt pa (Gjesvik m.fl. 2009). Det a kunne samarbeide ble vektlagt
som en veldig viktig egenskap, bade i spillene, men ogsa pa skolen, og senere nar de skal ut i
arbeidslivet. Det & beherske en slik egenskap ble dermed sett pa som meget positivt. Det skal
sa poengteres at dette med samarbeid er noe som ogsa implementeres mye i skolehverdagen,
sa selv om de ikke hadde tilegnet seg dette i spillene, ville de innehatt en stor grad av
samarbeidsevne likevel. Samtidig larte de & vere lgsningsorienterte, problemlgsende og det &
inngd kompromiss. Gjennom samarbeidet fikk spillerne en fellesskapsfalelse med de andre de

spilte sammen med pa grunn av deres felles mal og interesse i spillene (ibid.).
*** Underholdning

Underholdning var den siste hovedkategorien av positive sider ved online rollespill
som ble vektlagt av respondentene. Her er kategorien delt inn i fem underpunkter. Det farste
punktet er det samme som selve hovedkategorien, underholdning. Respondentene la vekt pa

at spillingen var en morsom hobby med mye action og variasjon, noe som gjorde det til en
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morsom fritidssyssel, pa lik linje med andre hobbyer: Kari: «<For min del da, sa er det en
hobby pa lik linje med alle andre hobbyer. Det er gey og underholdende rett og slett, og sa er
det en fin ting som far tiden til & ga da. Jeg synes det er mye bedre a sitte og spille WoW enn
a henge pa Torget liksom, det er jo helt teit».

Videre vektlegges tidsaspektet som noe positivt, siden de hele tiden har noe a gjare, og
det far tiden til & ga. Pa denne maten er det en kjekk aktivitet de kan bedrive nar de ikke har
andre planer. En respondent la ogsa vekt pa at det kan vaere med pa a holde styr pa
ungdommen, ved at de heller sitter og spiller enn a gjere pgbelskaper i byen, noe flere av hans
venner gjorde for de begynte a spille. Ved a sitte og spille sammen med andre, la de ogsa vekt
pa at de festet mindre i helgene, noe som farte til mindre alkoholinntak og brak i helgene, noe
ogsa arbeidsgruppen vektla i sin rapport (Kultur- og kirkedepartementet 2011).

Det tredje aspektet er konkurranse. Flere av respondentene la vekt pa at de fikk
kontroll pa konkurranseinstinktet gjennom PvP- delen av spillene, noe som farte til bedre
selvtillit gjennom anerkjennelse fra andre spillere (Becker 1973). Spillene forte videre med
seg et hgyere adrenalinniva og action i hverdagen, noe som tilfgrte hverdagen en annen
mening enn kun & vare pa skolen.

Det fjerde aspektet var en aktiv fritids/mediebruk hvor de som spiller hele tiden ma
jobbe for underholdningen, i stedet for & motta den passivt, noe som er tilfelle ved d se pa TV.
Pa denne maten fglte de at de hadde en bedre kontroll pa underholdningen, samtidig som at
det tilfarte det hele mer spenning og ansvar. Dette argumentet var ogsa en av grunnene til at
respondentene stilte seg undrende til hvorfor det & se pa TV var sa mye mer legitimt enn det &
spille online rollespill, siden de i bunn og grunn arbeider mer for underholdningen. Flere la i
dette tilfellet vekt pa at det & spille dataspill blir ansett som noe ukjent og fjernt for mange,
mens TV er noe alle har et forhold til. Dette vil ifglge respondentene fale til at fordommer
lettere setter seg siden mange har mindre kunnskaper om det, og dermed vil fordommene og
stereotypiene vokse. Her er det igjen tydelig at det er noen kulturinntrykk som blir ansett som
mer viktige og legitime enn andre, hvor online rollespill kommer svert darlig ut (Bourdieu
2005).

Det femte, og siste aspektet som ble vektlagt var virkelighetsflukten som spillene
kunne medfare. | perioder hvor det var mye a gjgre pa skolen, var de enige om at det var godt
a spille slik at de kunne slappe av, og lade opp til & fortsette pafglgende dag. |
eksamensperioden var dette spesielt viktig, siden de fikk slappet av, og fa tankene pa noe

annet, slik at nervene ikke tok overhand. Videre vektla de viktigheten av moderasjon og
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matehold, for tok spillingen en for stor plass i deres liv ville spillingen fa en rekke negative

falger, som vist til i neste underkapittel.

6.6 Negative sider med online rollespill

Alle respondentene var veldig tydelige pa at de positive sidene med spillingen som de
selv kjente mye pa, var noe som i liten grad ble sett pa som legitimt av foreldre og media.
Videre la de vekt pa at det var de negative sidene med spillingen som fikk mest
oppmerksomhet fra de fleste som ikke har personlige erfaringer med dataspill.

Ut ifra hva respondenter la vekt pa i fokusgruppeintervjuene, ble det laget fire
hovedkategorier av negative sider ved online rollespill. Dette er «begrensning», «fysisk»,

«sosialt» og «gkonomisk» som vist i tabell 6.2.
*** Begrensning

Begrensningen av spillingen ble delt opp i fire mindre kategorier ut fra hva
respondentene vektla som negative sider med spillingen. Det farste de vektla var tidsbruk. Her
la de vekt pa at spillingen kunne ta over en for stor del av livet til de som spiller, og at
vedkommende kan bruke mye mer tid enn hva som i utgangspunktet var planen. Siden
spillene er konsentrert rundt et mal om a bli best mulig, noe som oppnas gjennom mange
timer bak skjermen, er dette med pa a gke muligheten for at noen blir avhengige. I flere online
rollespill er det ikke en naturlig slutt i spillene, noe som gjer at de i teorien kan spille i det
uendelige (Gjesvik m.fl. 2009). I og for seg trenger ikke dette veere negativt, men om
spillingen far et tvangsmessig preg, kan dette fare til negative konsekvenser for den det
gjelder. Hvis spillingen tar overhand, den far et tvangsmessig preg og det medfarer en rekke
negative konsekvenser for vedkommende sitt liv, mente respondentene at vedkommende kan

anses som avhengig:

Trine: Tror noen kan fa vanskeligheter med & komme seg vekk da, og at de bare sitter inne og spiller, og ikke
tenker s& mye pa alt som skjer rundt liksom. At man lever i en boble som det kan vaere vanskelig & komme ut fra,

og at de mister venner og blir avhengige.

De la 0gsa sterk vekt pa at dette er noe som kun vil pavirke minoriteten av de som
spiller, og at det ikke er et sa stort problem som media, og foreldre vil ha det til. Men for de fa
som faktisk lider pa grunn av dette, ma det tas pa alvor, selv om man ikke kan sette
likhetstrekk mellom online rollespill og avhengighet. Dette kan sees i sammenheng med
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Taylor (2006) sitt skille mellom casual og power gamers, som tilsvarer arbeidsgruppens
oppdeling i storspillere og problemspillere. Selv om noen spiller sa mye at andre mennesker
reagerer pa det, trenger de ikke ha et spilleproblem (Kultur- og kirkedepartementet 2009). Det
kan simpelthen veere at de ikke har andre hobbyer, noe som farer til en naturlig fordeling av
deres tid. De fordommene som opprettholdes i sammenheng med begrepene storspiller og
problemspiller er videre med pa a gke andre menneskers skepsis til spillene, og da spesielt
blant de som ikke har personlig erfaring med spillene (ibid.). En av grunnene som kan veere
med pa a gke sannsynligheten for a bli spilleavhengig er ifglge respondentene hvis
vedkommende bruker spillene som en virkelighetsflukt. I kontrollerte former kan spill som en
virkelighetsflukt veere positivt, siden vedkommende far koplet av, men om vedkommende
mister kontrollen, og bruker det som en virkelighetsflukt over lengre tid, og hver gang han

eller hun spiller, kan det fort bli et problem.
*** Fysisk

Nar det kommer til de fysiske pavirkningene som spillingen kan medfare, er disse delt
inn i tre underkategorier: «sgvn», «fysisk aktivitet» og «matvaner». Med sgvn ble det vektlagt
at det til tider kan vere vanskelig a avslutte spillingen om de holder pa med noe som tar
lengre tid enn hva de opprinnelig hadde tenkt. Det at spillene ikke har en naturlig avslutning
er ogsa med pa & eke antallet timer de bruker pa spillet, siden de hele tiden kan arbeide for &
bli bedre, da gjennom enten hgyere level, eller bedre utstyr (Gjesvik m.fl. 2009). Dette kan
fare til sene netter, og det kan bli noen timer for lite med sgvn far de ma pa skole og jobb, noe
som gjer vedkommende trgtt og uopplagt den pafalgende dagen. Videre vektla de at dette
ngdvendigvis ikke trenger & veere et stort problem sa lenge det ikke skjer sa veldig ofte, siden
mange av dem ville vere tratt og uopplagt uansett hvor mye sgvn de hadde fatt natten i
forveien.

Videre kan den fysiske aktiviteten bli skadelidende, siden spillingen tar mye tid. Dette
farer til at noe annet ma vike, siden dggnet bare har 24 timer. Her vektla de at det a skulke en
trening er mye enklere, og ikke like stigmatiserende som for eksempel skulke skolen. Dette
kan fare til at noen har lettere for a skulke trening, eller slutte pa ulike aktiviteter for a fa nok
tid til & spille, noe som kan fare til darligere fysisk form. Likevel la flere av respondentene
vekt pa at det & skulke trening for a spille dataspill var noe de ferreste som ikke hadde samme
interesse skjgnte serlig av. Mange ser pa dataspill som en interesse som har fa positive sider

ved seg, og at det farer til inaktivitet. De fleste respondentene var enige om at det a dra pa
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trening var en mye mer fornuftig mate & bedrive fritiden sin pa. Dette kom ifglge @yvind av at
det & spille dataspill i stor grad er en aktivitet som blir sett ned pa, mens det & dra pa trening er
noe mennesker anser som positivt. Ifglge Bourrdieu (2005) kommer dette av en fordeling av
kulturen i en hgy- og lavkultur, hvor det a spille dataspill kommer darligere ut, noe som farer
til mer stigmatisering enn andre fritidsinteresser (ibid.).

Mye spilling kan ogsa pavirke vedkommende sine matvaner i negativ retning. Det a
spille online rollespill tar tid, og ofte spiller man sammen med andre mennesker som er
avhengig av at man holder avtaler om ting som skal skje. Dette kan fare til darlig tid, og da er
det ikke alltid matlaging far fersteprioritet. Enkle matvarer og drikker blir da ofte foretrukket,
slik at man har mer tid til & spille, noe som i sveert mange tilfeller medfarer mer usunne

alternativer og lite fysisk aktivitet, noe som igjen kan medfare darligere helse.
*** Sosialt

Det sosiale aspektet, og forholdet til foreldre og venner, kan bli skadelidende om
spillingen tar en for stor plass i deres liv. Alle respondentene hadde selv fglt pa kroppen at
spillingen er et uromoment i familien, og da spesielt i forhold til foreldrene. Foreldre er jevnt
over ikke seerlig begeistret for dataspill, og alle hadde opplevd at foreldrene mener at de
spiller for mye, noe de prgvde a forhindre. Dette farer til en del uroligheter og krangling innad
i familien, noe som ikke er positivt for noen av partene. Dette krysspresset mellom familien
og spillet kunne vaere vanskelig & handtere, siden de fglte et ansvar for a forhindre brak i
familien, men samtidig har de et ansvar i spillene gjennom dem de spiller sammen med. Dette
krysspresset gjaldt ogsa blant venner som ikke spiller noen av spillene, siden de i mindre grad
skjgnner hvordan spillene foregar, og at det tar tid. Dette kan fere til at noen trekker seg unna
sine venner, eller vennene trekker seg unna vedkommende, noe som kan svekke de sosiale
relasjonene i det virkelige liv. Samtidig er det mange som ikke lar seg pavirke nevneverdig av
dette mens de spiller, siden de har et sosialt nettverk gjennom spillene, noe som kan fare til at
ikke alle ser pa tapet som sa stort mens de er inne i spillingen. Nar spillingen avtar, vil
virkeligheten ga opp for vedkommende, noe som kan veere vanskelig & handtere. Dette
krysspresset mellom spillingen og venner og familie kan i flere tilfelle fare til at
vedkommende gar med en konstant darlig samvittighet ovenfor noen, enten foreldrene,

vennene, eller de andre i guilden:

Kalle: For noen sa kan det nok ta mer tid enn planlagt da. Og s& kan det bli stressende for noen, om man er med

i en veldig aktiv guild for eksempel, og de gjgr mange raids og sann i uka, og da kan man fa darlig samvittighet
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om man ikke spiller, men ogsa darlig samvittighet om man spiller da, blir pa en méte et krysspress mellom

vennene pd WoW, og de hjemme da.

Det siste aspektet som kan pavirke det sosiale er spillernes sosiale status. Da
respondentene begynte & spille, og da spesielt WoW for sels ar siden, var dette en trend. Det
var noe de fleste gjorde, og det ble sett pA som noe positivt a veere god i spillet. | dag, seks ar
etter, blir spillerne i stor grad sett ned pa og stemplet som nerd. Dette var noe som gikk sterkt
innpa flere av respondentene, og de syntes det var synd at de skal bli stemplet pa denne maten
pa grunn av en hobby. Denne stemplingen kommer ofte av at mennesker praver a redusere
mangfold i deres sosiale liv gjennom a danne oppfatninger av «typer» av mennesker, grupper
og hendelser ifalge Alfred Schutz. Dette er spesielt viktig i samfunn hvor vi ofte mater
fremmede. Stereotypier og stempling er dermed en form for typifisering for a forenkle var
hverdag, og gir en falelse av a ha kontroll i en stadig mer kaotisk hverdag (Martinussen
2008). En stor frustrasjon blant respondentene var den manglende virkelighetsnarheten disse
fordommene hadde, da de ikke kjente seg igjen i noe av dette. Dette sStemmer ogsa overens
med Taylors (2006) forskning, hvor det gar frem at mange av de fordommene som er ovenfor
de som spiller ikke har rot i virkeligheten. Disse fordommene mente respondentene kom fra
den vinklingen media ga av de som spillere, noe «de andre» tok til seg, og spant videre pa.
Journalister har i stor grad har en tendens til og «jakte i flokk», og de presenterer gjerne den
samme informasjonen, med den samme vinklingen, noe som forsterker disse fordommene
(Aalberg og Elvestad 2012). Fremstillingen i media kan altsa medvirke til & stigmatisere
enkelte grupper og virke inn pa selvoppfattelsen eller identitetskonstruksjonen til disse
gruppene (jamfar looking-glass self), noe flere av respondentene la vekt pa. Videre er
pavirkningskraften til media spesielt sterk nar de er samstemte i presentasjonen av en sak. |
slike situasjoner vil det vere vanskelig for publikum, og da spesielt de som har lite
forkunnskaper om temaet fra fer, a vurdere om det er andre mater & se denne saken pa (ibid.).
Pa denne maten forsterkes fordommene mot de som spiller, og «de andre» sitt syn pa spillerne

vil reproduseres.
*** @konomisk

Det siste aspektet som respondentene vektla som en negativ side ved spillingen var det
gkonomiske. Online rollespill er som nevnt tidligere en spill-sjanger hvor det ma betales en
Igpende abonnentpris for & ha muligheten til & spille (Gjesvik m.fl. 2009). Det ble vektlagt at

dette ikke kostet all verden, men over tid blir det dyrt. Ungdommer pa deres alder hadde ofte
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ikke jobb, noe som farer til at de kanskje ma sparre foreldre om penger, noe som ikke er
populart. Men dette var ikke det dyreste med spillet. For a bli best mulig er det viktig at
karakteren har bra med utstyr og vapen, slik at de kan hevde seg blant spillerne, og dette
koster naturligvis penger (gull). For a skaffe gull ma man gjennomfare en rekke oppdrag, og
dette er noe som kan veere sardeles tidkrevende. Det mange har gjort i de senere arene, selv
om det ikke er lov, er a kjgpe gull fra ulike nettsider med ekte penger, sa de kan kjgpe seg det
de trenger. Siden dette er noe som er veldig uglesett i spillverdenen, og det ikke er lov ifglge
reglementet, koster dette fort over tusen kroner, noe ogsa Jens poengterer: «Det koster jo
penger hver maned da, om man ikke bor hjemme eller ikke har jobb, sa kan det jo bli dyrt.
Pluss at mange bruker ekte penger til & kjgpe gull pa spillet da, og det blir jo fort dyrt, og kan
jo bli negativt».

Sa selv om dataspill har en rekke positive sider, er det viktig at man ogsa er observante
pa de negative konsekvensene som kan forekomme. Det er viktig med en balanse mellom

spillingen og det virkelige liv, slik at spillingen ikke tar overhand.

6.7 Online rollespill - et gode eller onde?

Som vist i kapitlet ovenfor er det en rekke positive, men ogsa negative sider med
online rollespill, sa er online rollespill et gode eller et onde, ifglge spillerne? De positive
sidene med spillingen som respondentene vektla ble delt inn i tre hovedkategorier,
«Kompetanse», «Sosialt» og «Underholdning», hvor pafglgende begrunnelser ble fylt pa etter
hvert, som vist i tabell 6.1:
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6.1: Positive sider med online rollespill.

Kompetanse

Konsentrasjon: Bedre konsentrasjon og
oppmerksomhet.

Sprak og kulturforstaelse: Bedre engelskkunnskaper
og kulturforstaelse.

Strategi: Leere a veere strategisk og organisert.

Bedre gye-hand koordinasjon

Bedre reaksjonsevne

Sosialt

Sosialisering: Gjennom chat pa skjermen og via
hodetelefoner. Hjelpe/fa hjelp. Spille online.

Forholdet til en selv: Fa anerkjennelse. Bedre
selvtillit. Oppnaelse.

Forholdet til andre: Bli kjent med nye mennesker og
kulturer. Spille med venner. Ha lettere for 8 komme i
kontakt med andre.

Samarbeid: Samarbeid med enkeltspillere og
grupper.

Fellesskapsfalelse: Felles mal og interesse. Skjgnner
hverandre bedre. Gjensidig avhengighet, tillit og
respekt.

Underholdning

Underholdning: Morsom hobby. Action. Variasjon.

Tidsbruk: Har hele tiden noe a gjere, og det far tiden
til & ga.

Konkurranse: Konkurranseinstinktet. Fa, og gi
anerkjennelse. Samarbeid. Adrenalin. Action.

Aktiv fritidsbruk: Jobbe aktivt med a fa
underholdning, i stedet for 2 motta den passivt.

Virkelighetsflukt: Avkopling i travle perioder, sa
man har ork til a fortsette.

Vektleggingen av de positive sidene med spillene var noe alle respondentene savnet i

maten de blir fremstilt i samfunnet. De var enige om at det er et for negativt og fordomsfullt

bilde som blir gitt av spillene og de som spiller, noe de selv i liten grad kjente seg igjen i.

Dette statter ogsa Taylor (2006) som la vekt pa at det er knyttet en rekke negative fordommer

til de som spiller mye, men at de fleste av disse fordommene ikke har rot i virkeligheten.

Denne manglende positiviteten var noe de savnet bade i media sin dekning av spillene,

men ogsa blant foreldre, andre voksenpersoner og jevnaldrende som ikke spiller. De la mye

vekt pa at de som spiller, har et mye mer objektivt syn pa spillenes pavirkning, hvor de bade

kunne se de positive og de negative sidene med det de holder med pa. Andre mennesker
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legger i starre grad vekt pa det negative, hvor de positive sidene har en liten

gjennomslagskraft ifglge dem selv:

Per: Jeg er 110 % sikker pa at foreldre og andre som ikke spiller kun ser de negative sidene med spillingen,

mens vi som spiller legger mer vekt pa de positive. De ser jo ikke de positive sidene med spillingen, det er
liksom bare noe som bruker mye av tiden var. Tror kanskje de kunne fatt et annet syn pa det om de hadde satt

seg inn i hva det handler om og sénn, for ifalge dem sa er det jo bare kjipe ting med spillingen.

Det er ifglge respondentene tydelig at online rollespill har mistet den prestisjen som
det var a spille da de begynte sin spillekarriere. Pa den tiden var det kult & spille, og det a
veere god i et spill farte med seg beundring og respekt. | dag vektlegges stort sett de negative
sidene med spillene, hvor de som spiller i stgrre grad faler seg stigmatisert. Vektleggingen av
spilleavhengighet, at man mister venner, skulker og slutter pa skole og jobb, og ellers sliter
med helsen, bade fysisk og psykisk blir mye vektlagt av andre mennesker. Dette er ifalge
respondentene en stor overdrivelse, hvor det kun er minoriteten som far et slikt forhold til
spillene. De aller fleste som spiller kommer til & ha et sunt forhold til spillene, og det er ikke
noe foreldre trenger & bekymre seg nevneverdig over. Hvis det er noen som derimot blir
avhengig, er de ogsa enige om at det kan veere andre underliggende problemer som farer til at
noe spiller for mye, som sosial angst, depresjon og lignende (Gjesvik m.fl. 2009). Likevel er
de dpne for at hos noen mennesker kan spillingen ta overhand og fare med seg uheldige
konsekvenser i deres liv. Nar det kommer til de negative konsekvensene av spillingen ble

«begrensning», «Fysisk», «Sosialt» og «gkonomisk» vektlagt som vist i tabell 6.2:

Tabell 6.2: Negative sider med online rollespill

Begrensing

Sosialt

Tidsbruk: Vanskelig a avgrense. Bruke mer
tid enn planlagt.

Familien: Krysspress.. Krangling, mas og
aggresjon.

Avhengighet: For mye tid - avhengig =
Negative konsekvenser.

Venner: Krysspress. Miste kontakt. Darlig
samvittighet.

Virkelighetsflukt: Kan fare til mer spilling
og avhengighet.

Status: WoW har liten status, s mange kan
bli sett ned pa og bli stemplet som nerd.

Fysisk

@konomisk

Sgvn: Tratt og uopplagt pa grunn av lite
SgVN.

Manedsbetaling: Koster penger a spille.

Fysisk aktivitet: Mindre fysisk aktivitet 2>
Slutte pa aktiviteter.

| spillet: Kjape gull.

Matvaner: Mange begynner a spise og
drikke mer usunt, noe som kan fare til at de
legger pa seg.
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Alle respondentene var veldig reflekterte rundt at det alltid er to sider av en sak, og
dette er ogsa tilfellet med deres hobby. Begrensning og moderasjon var to ord som ble mye
brukt under intervjuene nar de snakket om forholdet mellom de positive og negative sidene
ved spillingen, og hvilken side som har starst pavirkningskraft. De vektla at det er viktig at
man i tillegg til den virtuelle verden, ogsa opprettholder den virkelige verdens rutiner og
gjeremal. Selv om man spiller fire timer pa kvelden, er det viktig at man har muligheten til a
vaere med venner og familie, at man far spist middag og kommet seg opp pa skolen. Det er
viktig at spillingen ikke tar overhand, og at man er oppmerksom pa sin egen spilleatferd. Men
selvfalgelig, selv om foreldre maser om at de ma spille mindre og sa videre, vil det ikke
dermed si at de er avhengig av den grunn, da det er stor forskjell pa a vere en storspiller
(casual gamer) fremfor & vaere en problemspiller (power gamer) (Kultur- og
kirkedepartementet 2009). Sa lenge man spiller pa en «vanlig» mate, og ikke overdriver for

mye, var de alle enige om at det er de positive sidene ved spillingen som regjerer:

Ola: Jeg er en stor fan av ordene moderasjon og begrensning, uansett hva det gjelder, og det tror jeg er et

ngkkelord ogsa her. Sa lenge man klarer & begrense seg er det de positive sider med spillingen som veier mest,
og det er jo dette 99 % av de som spiller opplever da. For kanskje en prosent kan det veere de negative sidene

som veier mest, men det blir dumt & sette standarden etter minoriteten.

Et annet aspekt med spillingen som de var veldig opptatt av, var forskjellen mellom de
som spiller, og de som ikke gjar det. For de som spiller, og som har personlig kjennskap til
spillene er det de positive sidene som veide klart mest. Nar det kommer til de som ikke har
egne erfaringer, men som bare har kunnskap gjennom media og andre personer som ikke
spiller, vil de ha et helt annet syn og vinkling, noe ogsa Pal vektlegger: «Jeg mener at det er
de positive sidene som veier mest. Nar det kommer til foreldre og andre folk som maser sa vet
de jo ikke hva spillene innebarer og sann. De er veldig forutinntatte, det er nesten sa de synes
det er skremmende bare fordi det er noe nytt».

Her viser de til at det er store forskjeller pa hva en personlig erfaring med spillene
utgjer, ved at de vet hva de snakker om, og de blir ikke like mye preget av de fordommene
som regjerer. Dette koplet de ogsa sammen med at nar mennesker ikke har sa mye
forkunnskap om et tema, er det mye enklere & ta for gitt, og tro pa det som star i media, enn
om man har noen kunnskaper fra far (Gjesvik m.fl. 2009). De som spiller skjgnner at det ikke
er mulig at sa mange som blir ansett som spilleavhengige faktisk er det. De kjenner til hva
som er «normalt», og hvor grensen gar, noe som farer til at de ikke tar for gitt det som blir

sagt. Videre spiller de selv en del timer, og de kjenner det selv pa kroppen, noe de mener gjar
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deres meninger mer troverdige enn hva «de andre» sier. De som mangler denne kunnskapen
har ikke mulighet til & sette det som star i media i perspektiv, og det kan veere enklere a ga for
det som star, noe som er med pa a styrke de fordommene og den nedrakkingen av spillet og de
som spiller.

Hva som blir ansett som spilleavhengighet og ikke var ogsa et tema som ble mye
diskutert i flere av fokusgruppeintervjuene. Flere av respondentene poengterte at den lave
grensen for hva som anses som avhengighet, kan veere et like stort problem som selve
«avhengigheten». Ved kun a sette et fokus pa hvor mange timer som er skadelig, flyttes fokus
vekk fra det som er problemet (de underliggende problemene). Dette kan fore til at flere som
star i faresonen til a bli avhengig faller utenfor siden man ikke klarer a plukke opp tegnene far
personen begynner a spille for mye (Kultur- og kirkedepartementet 2011). Problemet er ikke
hvor mange timer en person spiller ifglge respondentene, men heller det at de ikke klarer a
begrense seg, og at spillingen tar over andre sider ved personens liv (Gjesvik m.fl. 2009). Om
personen spiller sa mye at det medfarer en rekke negative hendelser i livet, kan de st i
faresonen til & bli avhengig, om de ikke gjer noe med det. Men dette kan skje uansett om man
spiller to timer hver dag, eller om man spiller fire timer. Det er begrensningen som er viktig,
og mennesker har ulik terskel for hva de kan «handtere» og ikke. Noen kan ha vanskeligheter
med 4 avslutte etter at de har spilt i to timer, mens en person som spiller i fem timer kan
avslutte nar det matte vaere. Sa det & ha antall timer som en grense for hva som er avhengighet
og et avvik (statistisk normalitetsforstaelse) blir en for enkel fremstilling ifalge
respondentene. Videre la de vekt pa at det kun er i sasmmenheng med spilling at det er snakk
om at man ma begrense tiden man bruker pa sin hobby. Hvis det for eksempel er snakk om
fotball eller film, sa far de ikke hgre dette maset som de selv kalte det:

David: Det er tydelig at dataspill blir sett p& som noe negativt, og at det er noe som blir sett ned pa. Hadde jeg

hatt en hvilken som helst annen hobby ville ikke folk brydd seg om hvor mye tid jeg bruker pa det, men sa fort
jeg sitter og spiller PC’spill skal folk begynne & blande seg inn, og komme med en moralsk pekefinger og legge

ut om hva som er bra, og ikke bra for meg da.

Dette er en side ved fremstillingen som de sa pa som sveert urettferdig. De var veldig klar
over at statusen til de som spiller var lav, noe de fglte gjennom gjentatt stempling og
bedgmming fra andre mennesker. Det a bli bedgmt av andre i negativ retning pa grunn av
deres hobby var veldig frustrerende for mange, siden det ikke sier sa mye om dem som
person, men bare hva de liker & gjere i fritiden. De vektla videre at om det var snakk om en
hvilken som helst annen fritidsbruk, ville det ikke fatt denne negative vinklingen, siden det er
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en mer legitim bruk av ens fritid (Bourdieu 2005). Det var flere som brukte TV som et
eksempel. Hvis en person sitter og ser pa TV i fem-seks timer en ettermiddag/kveld er det
ingen som kommer til & reagere nevneverdig pa det, da dette er en sosialt akseptert mate a
bruke fritiden sin pa. Men sa fort en person sitter og spiller online rollespill er personen nesten
automatisk avhengig. Dette var noe som ble ansett som sveert uheldig, og ikke minst
urettferdig. Gjennom a spille PC-spill la respondentene vekt pa at det er en aktiv fritidsbruk
hvor de selv har ansvaret for a fa den underholdningen de vil. Ved 4 sitte og se pa TV er man
bare passive mottakere som far servert et ferdig produkt, noe som er verre, sier de selv. Ved a
produsere sin egen underholdning er de aktive, de benytter seg av
kommunikasjonsferdigheter, samarbeid, gye-hand koordinasjon, strategier og sa mye mer. Ser
man pa TV trenger man bare a falge den allerede ferdig oversatte teksten, det er en passiv
fritidsbruk. Dette mente de var en mye mer uheldig bruk av ens tid enn a spille, og det at «de
andre» ikke forstar dette mente de alle var veldig uheldig. Det at dataspill ikke er like
akseptert som andre mater a bruke fritiden sin pa, mener respondentene er et vel sa stort
problem som det at andre pragver a gjere dataspill til dette problemet. De er Klar i sin tale om
at problemet i denne saken ikke ert spillene i seg selv, men heller maten de blir presentert pa,
og hvordan andre mennesker forholder seg til det. Hva som blir ansett som et sosialt problem i
ulike samfunn varierer, og media kan vaere med pa og «bestemme» hva som blir ansett som et
sosialt problem og ikke. Dette gjaeres ifglge respondentene gjennom deres definering og
vinkling av ulike fenomener, hvor det er tydelig at spillene i stor grad vinkles som et problem
(Aalberg og Elvestad 2012).

Hva som blir ansett som et sosialt problem kommer an pa hvordan saken blir
innrammet, da ofte av media, og om de lykkes i a skaffe oppmerksomhet rundt det som
skrives. Blir det skrevet mye negativt om en sak, og det far mye oppmerksomhet fra
omverden ved at de skal fa bukt med problemene, kan det sees pa som et sosialt problem
(Griswold 2012). Nar dataspill, og spesielt online rollespill, blir ansett som et sosialt
problem, pavirker det hvordan andre mennesker ser pa de som spiller, og hvordan de
forholder seg til spillerne. Dette har i mange tilfeller blitt et problem for flere av
respondentene, siden de ofte blir mgtt med en negativ innstilling, noe som i mange tilfeller har
pavirket deres selvbilde og selvtillit (Ritzer 2007). Dette er det et klart eksempel pa at
menneskers identitet blir konstruert gjennom aktiviteter i fellesskap med andre mennesker, og
at den kontinuerlig endres gjennom den sosiale samhandlingen og de tilbakemeldingene vi far

av oss selv fra andre mennesker (Becker 1973).
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7. Spillernes oppfatning av media og «de

andre»

Nar det kommer til menneskers oppfatning av spillene var respondentene tydelige pa at
hvilken forkunnskap mennesker har om spillene, og hvor denne kommer fra, er med a pavirke
deres oppfatning. Den starste forskjellen skyldes deres personlige erfaringer. Mennesker som
har spilt spillene er generelt mer positive til spillene ifalge respondentene, side de vet hvordan
de fungerer. De som ikke har denne kunnskapen har ingen personlige preferanser a ga tilbake

til, sa de blir i starre grad pavirket av det de harer fra andre (Gjesvik m.fl. 2009).
7.1 Spillernes oppfatning av medienes dekning og pavirkning

Ifglge respondentene har spillene i de senere ar fatt en svekket status, noe de mente var
pavirket av media, ved at de er med pa a sverte statusen til spillene ved & fremstille dem som
farlige og avhengighetsdannende. Det at media benytter seg av tall og fakta som spillerne selv
fnyser av, er med pa «a skremme» mennesker til & tro at spillene er mer
avhengighetsdannende enn de faktisk er. Dette kan sees i sammenheng med at grupper som
har makt til & definere avvik ofte bruker forskningsresultater for a stgtte sin definisjon av
avvik (Becker 1973). Dette mente de ble gjennomfart ved at de ulike ekspertene som kommer
til orde stort sett ikke har noen media-/kultur bakgrunn, noe som kunne vere et forsgk fra
media sin side pa a stette det synet de innehar, hvor spillingen blir ansett som en mindre
legitim kultur (ibid.). Videre er det viktig & papeke at selv om media innehar en
konfliktramme nér de tar for seg saker om spilleavhengighet, sa skaper ikke media
konfliktene i seg selv. De kan selvfalgelig overdrive, noe flere av respondentene vektla sterkt,
men konflikten ma samtidig ha rot i virkeligheten (Aalberg og Elvestad 2012). Noen
mennesker har enklere for & bli hekta/avhengige enn andre, og for de menneskene som lider
av overdreven spilling kan dette vaere veldig vanskelig. Det er viktig at man tar dette pa alvor,
og at vedkommende far livet pa rett kurs igjen. Men det a generalisere de fa hendelsene til &
gjelde majoriteten av de som spiller, blir ifalge respondentene i meste laget. Den negative
vinklingen media generelt har, blir videre forsterket ved at de legger frem mange usaklige
paralleller, for a si det som respondentene. Dette var noe de var sveert skeptiske til, spesielt

hvor det ble trukket paralleller til spillene og massedrapsmenn. Et eksempel var debatten
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rundt Brevik og spillene WoW og COD. Dette mente de var et desperat forsgk fra media sin
side pa a finne hendelser i samfunnet som de kan knytte opp mot dataspill, som er med pa a
fremme de negative fglgene dataspill har pa de som spiller:

@yvind: Etter 22. juli mener jeg det var for lett & se p spillene som en syndebukk, selv om det ikke er noen
virkelighetsnarhet i det hele tatt. Det er sinnsykt mange som spiller COD og WoW, og det er jo ikke umulig at
noen av dem klikker. Videre tror jeg at mange som spiller kan bli mobbet da, og sett ned p4, og det er slike ting
som gjar at de klikker, ikke selve spillet. Det er jo helt sinnsykt at 11 millioner gamere skal bli stigmatisert fordi

han spilte WoW. Da er det jo like fornuftig a si det samme som at alle med bl ayne blir psyko liksom.

Alle respondentene hadde lest om spillene i media, selv om de stiller seg noe kritiske
til mye som blir presentert. Det de var mest kritiske til var tallene og prosentandelene mange
artikler henviste til, siden disse star i sa sterkt motsetning til hva spill-ekspertene viser til.
Videre var de kritiske til de som fikk komme til orde i intervjuene, hvor det ville blitt en helt
annen vinkling pa saken om de som ble intervjuet hadde en dypere kunnskap om dataspill.
Hadde dette blitt gjennomfart, ville vinklingen bli mye mer troverdig og objektiv, siden de
som kom til orde ville hatt en bredere kunnskap om dataspill. Pa grunn av deres uenighet med
medienes fremstilling, holdt flere av respondentene seg unna enkelthistorier, hvor de legger
frem sin historie som spilleavhengig. De mener at media i for stor grad generaliserer dette
tilbake til alle som spiller, noe som farer til en videre stempling og stigmatisering. Dette
mente de var svert uheldig, siden historiene til tidligere avhengige ble mye vektlagt, men
hvor de selv aldri fikk komme til orde. Jevnt over satt de alle med en fglelse av at media ikke
var interessert i & hgre deres side av saken, noe som er med pa a svekke nyanseringen i
nyhetsbildet ifalge dem selv. | media er det de ressurssterke som dominerer som kilde, og det
blir dermed en skjev presentering i nyhetsbildet ved at de som ikke blir ansett som
ressurssterke ikke blir like godt presentert. Dette skaper et demokratisk underskudd av
fremstillinger, som bestar av noen grupper som er darligere representert enn andre (ibid.). Det
er dette mange av respondentene legger vekt pa, at samfunnet generelt ikke anser dem som en
viktig informasjonskilde nar det kommer til de temaene som tas opp, og de blir dermed ikke
hart i de fremstillingene som blir gitt. Dette frustrerte mange, siden de selv mente at det var de
som var de virkelige ekspertene pa dette omradet.

Selv om de er veldig kritiske til det som star pa trykk, la de vekt pa at det meste som
star i media i bunn og grunn er sant, men at det blir blast opp ute av proporsjoner, og at det er
her mye av den moralske panikken ligger. Media henger seg pa en bglge og faler strammen,

hvor de legger vekt pa alle de negative sidene, som minoriteten av spillerne kjenner seg igjen
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i, i stedet for a vektlegge det positive som de som spiller legger vekt pa. Det er ifglge dem
selv en for stor skjevfordeling mot det negative, hvor overdrivelser, lite nyansering og
fordommer farer til at dette ikke er noe de kan ta serigst. Dette kan sees i sammenheng med at
media ikke skaper konflikter i seg selv, men at de kan vaere med pa & gi noen saker en
overdreven oppmerksomhet, og presentere det som mer alvorlig enn det i realiteten er (ibid.).
Pa denne maten er det saker som i seg selv innehar en konflikt, som blir blast ut av

proporsjoner, og fremstilles som mye mer alvorlig enn det kanskje er i realiteten.
7.2 Spillernes oppfatning av foreldrenes bedgmming

Det at media er negative i sin fremstilling farer til at mange voksne, leerere og ikke
minst foreldre, blir bekymret for barnas spillevaner. Flere respondenter poengterte at da
foreldre og andre voksne var unge, hadde de ikke den samme muligheten til a leere seg
hvordan denne teknologien fungerer, og fa har szrlig interesse av a sette seg inn i det na.
Dette farer i mange tilfeller til at de stoler pa det som star i media, og hva andre mennesker
vektlegger, noe som farer til at den negative vinklingen reproduseres.

Alle de 16 respondentene falte seg feilrepresentert i media. Samtidig skjenner de godt
hvorfor andre mennesker, og ofte foreldre, er negative til spillene. Siden de fleste voksne ikke
har noen personlig erfaring rundt det med spillene, tror de veldig lett pa det negative som blir
sagt om dataspill. Dette farer ofte til et hysteri blant foreldrene, hvor mange begynner & mase
og sparre om de er avhengige, til spillernes store frustrasjon. Historier om massedrapsmenn
hvor spillene blir linket til grusomhetene gjar heller ikke saken noe bedre. Dette sa man ogsa i
Norge etter 22. juli. hvor hjelpetelefonen opplevde en sterk stigende pagang etter dette ble
nevnt i media. Pa grunn av maten media innrammer det med spillene, var respondentene klare

i sin sak, det er fra media foreldrene far sine meninger og sitt hysteri fra:

Aleksander: For & si det sann, mine foreldre fikk det fra en plass, de véknet ikke bare en morgen og tenkte at

jeg sikkert var avhengig (ler). Sa ja, medienes dekning pévirker hvordan andre mennesker ser pa oss som spiller,
og i de aller aller fleste tilfellene er det et negativt syn som blir gitt. Jeg har aldri fatt hgrt en positiv kommentar
pa min hobby fra folk som selv ikke spiller, og nar man tenker over hvor mange ar jeg har spilt, s trenger man

ikke & vaere i tvil om at det er det negative som rader.

Et annet skille respondentene la vekt pa var mellom deres jevnaldrende. Her var de
apne pa at de fleste hadde en eller annen form for personlig erfaring med ulike spill, men ogsa

her var det ulike holdninger blant ungdommen. Generelt sett er ungdom mer apne og positive
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til spillene, nettopp pa grunn av denne personlige erfaringen, men en del er ogsa negativ til
denne fritidsinteressen, og da spesielt jenter. Andre sakalte «populare» pa skolen er ogsa ofte
negative, siden spilling blir sett pa som en mindreverdig hobby a bedrive i fritiden. Dette
mente de var veldig uheldig, og sa det i sammenheng med at andre mater a bedrive fritiden pa
var i starre grad legitimert, som for eksempel & dra pa trening (Bourdieu 2005).

Respondentene vektlegger at spilleavhengighet er alvorlig for de fa det gjelder, og at
de bar fa hjelp til a redusere spillingens negative konsekvenser pa deres liv. Videre er de alle
enige om at media har et for negativt og fordomspreget syn pa spilleavhengighet, noe som
pavirker andre mennesker sitt syn pa dette. Gjennom media far foreldre sine ideer om at
ungdommen er avhengig, og det er blitt en felles konsensus i samfunnet om at dataspilling er
en mindre legitim kultur (ibid.). Dette farer videre til at diskusjonen om spilleavhengighet gar
videre, ogsa i perioder det er stille fra media sin side. Respondentene legger videre vekt pa at
det er lite samsvar mellom antall spilleavhengige som media henviser til, og det andre
undersgkelser og ikke minst deres personlige erfaringer viser til.

Pa denne maten kan det konkluderes med at spilleavhengighet i realiteten ikke er et
sosialt problem, men et sosialt konstruert problem. | det store og hele er det ikke media som
ene og alene er med pa a gjare spilleavhengighet til et tilsynelatende sosialt problem.
Menneskene som har lest det som star, og slukt dette ratt, er med pa a holde liv i disse
fordommene og stemplingen, noe som har fart til at temaet har fatt en for stor oppmerksomhet
ut ifra hvor alvorlig saken er. P& denne maten er dataspilleavhengighet et godt eksempel pa

hvordan en moralsk panikk som har pavirket samfunnet fungerer (Cohen 1972).

7.3 Stemplingens pavirkning

Men media star ikke alene i & skape dette hysteriet. Media har ikke sa stor makt over
mennesker at de er med pa & bestemme hva vi skal mene. Mennesker er frie aktarer med en fri
vilje og meninger, som kan ta egne valg og standpunkt. Det media derimot gjar, er at de er
med pa & bestemme hva mennesker skal mene noe om, hva det er som er viktige saker i
samfunnet, og hva man bgr fokusere pa (Aalberg og Elvestad 2012). Hvis dette far en for stor,
0g negativ oppmerksomhet blir mennesker derimot pavirket. Sosiale grupper (og ofte de med
hay kapital) kan da veere med pa a skape regler som er med pa a skape avvik. Ved a legge
vekt pa at hvis noen spiller mer enn gjennomsnittet, vil mennesker fa en statistisk tilneerming
til avvik og avhengighet (Becker 1973; Sollum 1999). Mennesker som spiller over dette
gjennomsnittet vil bli stemplet som spilleavhengig. Dette skjer pa grunn av at reglene rettes
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mot enkelte individer, eller grupper i dette tilfellet, hvor de blir merket som utenforstaende
(Becker 1973).

Denne negative vinklingen, hvor de som spiller WoW, COD og CS blir stemplet som
avhengige, pavirker i stor grad hvordan «de andre» ser pa de som spiller. Da de begynte &
spille WoW var dette et veldig populaert spill, og det ga status a vaere god i spillet, men i dag
er realiteten en helt annen. Respondentene ga meg innblikk i en hverdag preget av demming,
fordommer og stempling fra andre mennesker, hvor de blir sett ned pa av andre pa grunn av
deres hobby. Pa skolen blir de i mange tilfeller kalt nerder pa grunn av spillingen, og hjemme
snakker foreldrene om spillene og avhengighet. Dette mente de var et resultat av en ensidig
negative fremstilling av spillene i samfunnet. De viser ogsa til en forskjell pa hvilke spill de
spiller. Foreldrene er generelt sett mer bekymret for ungdommer som spiller WoW, mens
hysteriet rundt COD kommer etter ulike skyte-episoder, hvor spillene blir tilknyttet. Denne
degmmingen og stemplingen fra andre mennesker har fart til at flere av respondentene, og
venner av dem, har fatt et darligere selvbilde, noe som har senket deres livskvalitet. Andre har
begynt & tvile sterkt pa seg selv og sine meninger, siden alle andre gikk rundt og sa at de var
spilleavhengige, mens de selv var av en annen oppfatning. Det at media viser til et bilde av
spillerne som lite reflekterte og oppmerksomme pa avhengighetens farer, er ogsa med pa a
forsterke dette bildet, hvor de blir usikre pa seg selv og sine valg. Dette pavirker de som
spiller over tid, siden de til stadighet far hgre hvor avhengighetsdannede spillene er, og det
pavirker deres selvtillit og tro pa seg selv, som nevnt tidligere i sasmmenheng med
stemplingsteori og looking-glass self (Becker; Ritzer 2007).

| denne perioden hadde de fatt et negativt syn pa seg selv pa grunn av hvordan media,
og spesielt andre mennesker sa pa dem. Dette gikk sterkt ut over deres psykiske helse, noe
som farte til at de spilte mer for & preve & fa det hele pa avstand. Denne pavirkningen fra
andre mennesker pa deres selvverd, kommer ifglge Cooley (ibid.) fra en innebygd mekanisme
blant andre mennesker som bryr seg om hva andre mennesker tror om oss. Da de som spilte
begynte a se for seg hvordan andre mennesker sa pa dem selv, utviklet de en negativ
selvfglelse siden de overtok andre menneskers tenkbare bedgmmelse av en selv. Dette har
samme pavirkningen i negativ retning, som at flere fikk en bedre selvfalelse nar de spilte
spillene, siden de mottok beundring fra andre (ibid.). Det at respondentene begynte a spille
mer i en vanskelig periode er ogsa med pa a stette den sosiale forstaelsen av avhengighet,
hvor spillingen vil eskalere i perioder hvor det er problemer i vedkommende sitt liv som de
prgver & glemme gjennom a spille (Gjesvik m.fl. 2009). Gjennom dette synspunktet blir det

dermed viktig a fa bukt med de underliggende problemene for a redusere spillingen (ibid.). Et
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annet aspekt som ble vektlagt, og som respondentene syntes er en uheldig utvikling, er at
stemplingen og nedrakkingen av de som spiller i stor grad har blitt en allment godkjent mate a
behandle dem p4, og at ingen setter ned foten. Hadde dette skjedd med en hvilken som helst
annen gruppe i samfunnet, ville dette fa en form for konsekvenser, det var de sikre pa, men

siden det er sa allment godkjent, er det dessverre ikke s& mange som bryr seg:

@yvind: Skjenner godt at folk blir pavirket nér mediene er sa skeptiske til online rollespill, og det at spillene er
en hobby blir ikke vektlagt. Det er jo tydelig at de setter opp en slags standard pa hva som er normalt og ikke,
hva som er en god og darlig bruk av ens fritid, hvor dataspill kommer darlig ut i begge. Sé det er jo tydelig at

mange synes at jeg er en alien sa fort jeg nevner at jeg spiller WoW for eksempel.

Kalle: Mhm, det er tydelig at media har satt en slags sosial standard ja etter hvilke forventninger man har av

folk, og det er tydelig at dataspill kommer uheldig ut, ogsa i dette. S det & sitte tre timer med et dataspill er

nesten det samme som & vaere spilleavhengig, mens & spille i fotball en hel helg er sunn og fornuftig ungdom.

@yvind: Sant, vi blir satt i bés, og det har vi blitt siden spillene kom ut omtrent. Men heldigvis er jeg blitt vant
til det, og jeg bryr meg ikke like mye om det enn hva jeg gjorde far. Men jeg skjgnner godt at flere av mine
venner som spiller har blitt skikkelig usikre pa seg selv pa grunn av den stemplingen de har mgtt. Det er helt sykt
egentlig, at en hel gruppe blir stigmatisert fordi en minoritet far problemer. Jeg er sikker pa at jeg hadde fatt mer
forstaelse om jeg satt pa Plata og tok et skudd enn det at jeg spiller. Da hadde hvertfall noen veert interessert i &

hgre min historie og mine meninger, sann er det ikke nar vi har den hobbyen som vi har, dessverre.
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8.0 «Dataspilleavhengighet - Utbredt

samfunnsproblem eller medieskapt
konstruksjon?»

Innledningsvis i denne oppgaven stilte jeg sparsmalene om hvordan media fremstiller
online rollespill? Hvilke positive og negative sider ved spillene vektlegges? Hvordan
oppfatter brukerne medienes dekning? Og hvordan oppfatter brukerne omgivelsenes
reaksjoner pa spillingen?

For & kunne komme med svar pa dette har jeg gjennom teori, metode og analysen
jobbet opp mot problemstillingen: Dataspilleavhengighet — Utbredt samfunnsproblem eller
medieskapt konstruksjon? Med utgangspunkt i forskningssparsmalene til denne oppgaven, vil
jeg i det neste kapittelet ta for meg oppgavens hovedfunn.

8.1 Hvordan fremstiller media online rollespill?

Siden 2004 har tema sentrert rundt spilleavhengighet og online rollespill til stadighet
kommet opp i lyset, og det er tydelig at avhengighet er et begrep som ofte benyttes i media
nar online rollespill diskuteres. Men hva er sa spilleavhengighet? Hva som er en avhengighet
og ikke, er noe som stadig diskuteres, og tidsbruk er et viktig aspekt i denne diskusjonen. Ut
ifra analysen av medienes dekning viser det til en negativ vinkling av spillene, hvor spillingen
medfarer en rekke negative hendelser i spillernes liv, noe jeg kommer naermere tilbake til litt
senere. Mine funn viser at hvis noen mennesker spiller mer enn gjennomsnittet, blir de i stor
grad stemplet som avhengige gjennom en statistisk normalitetsforstaelse (Sollum 1999). Her
vektlegges den medisinske normalitetsforstaelsen for a avgjgre hvem som er avhengige og
ikke, hvor det er et skarpt skille mellom det normale og det avvikende. Det er ikke mulig &
veere begge deler samtidig, og det blir viktig at sykdommen behandles siden malet er det
friske/normale. Dette kan sees i sammenheng med medienes og ekspertenes diskusjon rundt
spilleavhengighet, hvor de har en atferdspsykologisk avhengighetsforstaelse, hvor
avhengigheten er en sykdom som trenger behandling (Brunmoen 2007). Denne fremstillingen

av avhengighet er derimot noe spillerne selv (og forskning pa spill) stiller seg kritiske til. De
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vektlegger i starre grad en sosial forstaelse av avhengighet hvor underliggende vanskeligheter
ma behandles for a fa bukt med problemet. Disse funnene gir grunnlag til & kritisere den
ensformige fremstillingen som blir gitt av avhengighet, og viser til viktigheten av a flytte
debatten. En skifte fra en atferdspsykologisk og medisinsk forstaelse av avhengighet til en
mer sosial forstaelse vil her vaere hgyst aktuelt, hvor det er de bakenforliggende problemene,
og opphavet til disse som bar diskuteres. Den atferdspsykologiske forstaelsen av
spilleavhengighet som diskuteres i media kan sies a vere en utdatert mate a se pa online
rollespill, hvor det ikke farer til en konstruktiv lgsning pa det som virkelig er problemet, som

stress og psykiske vanskeligheter.

8.2 Hvilke positive og negative sider ved online rollespill
vektlegger spillerne?

Etter en fokusering pa medienes fremstilling av online rollespill i kapittel fem, ble det
viktig & se om denne fremstillingen er noe som sammenfaller med respondentenes syn pa det
samme temaet. Dette kom tydelig frem i kapittel seks og syv. Nar det kommer til hvilke
positive og negative sider som vektlegges, er det her et stort skille nar det kommer til hvem
som kommer til orde. Ut ifra innrammingsanalysen av medienes fremstilling er det ingen
positive sider, mens de negative sidene kan deles inn i problemer pa skole og jobb, sosialt,
fysisk og psykisk som nevnt tidligere. Ut ifra mine funn kan denne ensformige fremstillingen
i stor grad komme fra den vektleggingen og vinklingen som de ulike ekspertene gir av
problemet. Majoriteten av de som kommer til orde, og som vektlegges som eksperter av
media kommer fra sfaerer innenfor psykisk helsevern. Det at denne faggruppen blir vektlagt i
sa stor grad kan man stille spgrsmal om, siden de mangler en bakgrunn til & fult forsta
hvordan spillene fungerer, og hvordan disse ogsa kan pavirke spillerne ogsa i en positiv
retning. Grunnen til denne vektleggingen kan man jo ogsa sperre seg om, er det deres
egeninteresser som spiller inn? Er det et gnske om flere arbeidsplasser, starre oppmerksomhet
og sa videre som ligger til grunn for deres sterke dominans innenfor mediebilder? Et funn som
hvertfall er sikkert er at eksperter innenfor spill-forskning i mindre grad blir hgrt, mens de
som faktisk benytter seg av spillene er en gruppe man ikke hgrer noe om, sa fremt det ikke er
snakk om deres avhengighet.

Ifalge respondentene far foreldre og andre voksenpersoner sine meninger om online
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rollespill gjennom media. Dette farte til at majoriteten av respondentene ikke hadde fatt noen
positive tilbakemeldinger om sin hobby. Dette mente respondentene var veldig synd, siden de
hadde et veldig reflektert syn pa hvordan online rollespill kan pavirke de som spiller, bade i
positiv og negativ retning.

De positive sidene med online rollespill som respondentene vektla ble delt inn i tre
kategorier: «Kompetanse», «Sosialt» og «Underholdning. Med kompetanse vektla
respondentene at de fikk en gkt grad av konsentrasjon og oppmerksomhet, og de fikk en gkt
spraklig forstaelse, med en serlig vektlegging pa engelskkunnskaper. De ble kjent med
mennesker pa tvers av landegrenser, og fikk en gkt kulturell forstaelse, noe som ogsa var med
pa a fjerne tidligere fordommer. I tillegg laerte de & vere strategiske og organiserte gjennom a
ha viktige roller i spillene.

Gjennom de sosiale aspektene ble de kjent med nye mennesker, hvor de kunne
sosialiseres gjennom chat eller mikrofoner, og gjennom a gi og motta hjelp fra andre. De fikk
et bedre forhold til seg selv gjennom a motta anerkjennelse fra andre spillere nar de gjorde det
bra i spillene. Dette farer ofte til bedre selvtillit, og en falelse av oppnaelse og mestring, som
igjen kunne gjere det enklere & mgte motgang og vanskeligheter, bade i spillet og utenfor. Her
er det tydelig at spillerne sin selvtillit og selvfglelse blir pavirket av det synet andre spillere
har av dem. Dette vektlegger ogsa Cooley i looking-glass self hvor menneskers identitet blir
pavirket i interaksjonen med andre mennesker, gjennom hvordan de oppfatter at andre ser pa
dem (Ritzer 2007). | dette tilfellet farer disse positive tilbakemeldingene til at respondentene
fikk et positivt syn pa sine ferdigheter og seg selv, som igjen pavirker deres selvtillit i positiv
retning (ibid.). Dette kommer av at menneskers identitet og selvfalelse konstrueres gjennom
aktiviteter i fellesskap med andre mennesker, og pa denne maten er det noe som kontinuerlig
endres gjennom sosial samhandling og kommunikasjon (ibid.). Videre vektla respondentene
at de fikk en gkt samarbeidsevne, de lzrte & veere lgsningsorienterte, problemlgsende og innga
kompromiss, noe som farte til en sterk fellesskapsfalelse blant medspillerne.

Den siste kategorien som ble vektlagt som positive sider ved spillingen var
underholdningsverdien. Det er en morsom hobby, med mye action og variasjon, noe som far
tiden til 4 ga. Pa denne maten blir tidsaspektet viktig, siden de hele tiden har noe a gjere.
Videre far de utlgp for konkurranseinstinktet, noe som ofte kunne medfare bedre selvtillit i
sammenheng med looking-glass self (ibid.). Spilling er en aktiv fritidsbruk hvor de ma jobbe
for underholdningen, dette tilfarte spillene mer spenning og ansvar. Pa grunn av dette falte de
seg urettferdig behandlet nar spillingen ble sett ned pa, mens det a se TV fem timer om dagen

er sosialt akseptert og legitimert i samfunnet (Bourdieu 2005). Spillingen kan fungere som en
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virkelighetsflukt, hvor de kan kople av og samle energi. Dette var spesielt viktig far eksamen
og andre hektiske perioder siden de kunne slappe av og fa tankene over pa noe annet, slik at
nervene ikke tok overhand. Pa denne maten er det stort samsvar mellom respondentenes syn
pa online rollespill, og konklusjonen til arbeidsgruppen og andre spill-forskere, hvor de viste
til en rekke positive sider med spillene (Kultur- og Kirkedepartementet 2011; Frgyland m.fl.
2010). Men selv om de la vekt pa at det er en rekke positive sider med spillingen, var de ogsa
apne for de negative sidene spillingen kan inneha, hvor de ble kategorisert som
«Begrensning», «fysisk», «sosialt» og «gkonomisk».

Med begrensning ble det vektlagt at spillingen i verste fall kan ta en for stor del av
livet til den som spiller, og at vedkommende kan bruke mye mer tid enn hva som i
utgangspunktet var planen, og de kan bli avhengige. Her vektla de at det er viktig at spillingen
ma fa et tvangsmessig preg, og at spillingen farer til negative konsekvenser i deres liv for at
personen kan forstas som avhengig. Her var respondentene veldig opptatte av a skille mellom
sakalte casual og power gamers (Taylor 2006), eller storspillere og problemspillere (Kultur-
og kirkedepartementet 2011), hvor det a vere en spilleentusiast og spilleavhengig ikke kan
sammenlignes. Det at noen bruker mer tid enn hva som er «normalt» (statistisk
normalitetsforstaelse) kan fare til at noen reagerer pa tidsbruken, men det vil ikke si at de er
avhengige (ibid.). Videre ble det poengtert at spilleavhengighet er noe som rammer
minoriteten av de som spiller, og at den store vektleggingen av avhengighet er noe de selv
ikke kjenner seg igjen i. Pa denne maten hadde respondentene en annen forstaelse av
avhengighet enn media, hvor de la vekt pa en sosial forklaring, hvor vedkommende ofte har
bakenforliggende problemer som medfarer den hgye graden av spilling (Gjesvik m.fl. 2009),
og at det er dette som er problemet, ikke spillingen. Her viser altsa mine funn at spillerne selv
har et veldig reflektert syn pa egen spilling hvor de viser til bade positive og negative sider
med spillingen. Hvis man da skal tro de som spiller vil det si at de som spiller online rollespill
i majoriteten av tilfellene spiller mye, men i et handterbart omfang som de selv har kontroll
over, selv om de blir stemplet som avhengig av omverden. De kan kombinere og ha et liv i
den virtuelle og den virkelige verden.

En for stor tidsbruk kan videre medfare en lavere fysisk aktivitet, lite sgvn og
darligere matvaner. Den fysiske formen fikk ofte lide, siden mange som spiller oftere velger a
skulke treninger og fysisk aktivitet enn skolen, siden det er mer sosialt akseptert a skulke en
trening enn skolen. Likevel er en rekke mennesker kritiske til dette, hvor de vektlegger at det
a trene er noe positivt, i motsetning til det a spille. Ifglge Bourdieu (2005) kommer dette av

fordelingen av kulturen i en hgy- og lavkultur, hvor det a spille dataspill kommer darligere ut,
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og som farer til mer stigmatisering enn overfor andre fritidsinteresser (Becker 1973).

Spillene kan ogsa pavirke spillernes sosiale omgang med andre mennesker, og da
spesielt til foreldre. Som nevnt tidligere har foreldre i mange tilfeller et negativt syn pa
spillingen, noe spillerne ansa som mas. Dette fgrte i mange tilfeller til krangling og uro i
hjemmet. Siden spillene i stor grad er konsentrert rundt samarbeid, opplever de et sterkt
krysspress ovenfor foreldre, venner og medspillere. Deres sosiale stauts ble i de fleste tilfeller
ogsa skadelidende gjennom spillingen, spesielt om de spilte WoW. Det a spille dette spillet
innehar ikke lenger den statusen det hadde (Bourdieu 2005), og mange blir stemplet som
«nerd» og avhengig av omverdenen (Becker 1973). Dette skapte stor frustrasjon blant de som
spilte, siden mange av fordommene ikke hadde noen rot i virkeligheten, noe ogsa Taylor
(2006) sin forskning statter oppunder. Denne stemplingen fagrer i mange tilfeller til en
darligere selvtillit og selvverd, hvor en del av respondentene responderte med a spille mer
(sosial avhengighetsforstaelse) (Korsnes 2008).

Det siste aspektet som ble vektlagt som negative sider med spillingen var det
gkonomiske. For a spille ma de betale et belgp hver maned. Det ble sa vektlagt at dette i
utgangspunktet ikke var det dyreste, men over tid blir det en del. For a fa en best mulig
karakter er det viktig med bra utstyr og vapen, slik at de kan hevde seg. Dette koster gull, og
for a skaffe dette ma de bruke mye tid, noe mange ikke fgler de har. En lgsning mange da tyr
til, er & kjgpe gull for ekte penger, noe som er dyrt siden det ifalge reglementet ikke er lov.

Sa selv om det & spille dataspill har en rekke positive sider, er det viktig at man ogsa er
observant pa de negative konsekvensene som kan forekomme. Det er viktig med en balanse

mellom spillingen og det virkelige liv, slik at spillingen ikke tar overhand.
8.3 Hvordan oppfatter brukerne medienes dekning?

Ifglge respondentene har spillene i de senere ar fatt en svekket status, noe de mente var
pavirket av media, siden de fremstiller spillene som mer farlige og avhengighetsdannende enn
de faktisk er (Martinussen 2008). De er meget kritiske til den atferds-psykologiske
avhengighetsforstaelsen, og media sin kategorisering av avhengighet hvor de vektlegger at
denne blir for stor. Det at media benytter seg av tall og fakta som spillerne selv fnyser av, er
med pa «a skremme» mennesker til & tro at spillene er veldig avhengighetsdannende. Dette
mente de ble gjennomfart ved at de ulike ekspertene som kommer til orde stort sett ikke har
noen media/kultur bakgrunn, noe som kunne vere et forsgk fra media sin side for a stette det

synet de selv innehar, hvor spillingen blir ansett som en mindre legitim kultur (ibid.).
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Selv om de er veldig kritiske til det som er skrevet, la de vekt pa at det meste som star
i media er sant, men at det blir blast opp, og ute av proporsjoner, og at det kan anses som en
moralsk panikk. Media henger seg pa en bglge, og faler strammen (Cohen 1972), hvor de
legger vekt pa alle de negative sidene, som minoriteten av spillerne kjenner seg igjen i, i
stedet for a vektlegge det positive som de som spiller legger vekt pa. Det er ifglge dem selv en
for stor skjevfordeling mot det negative, hvor overdrivelser, lite nyansering og fordommer
farer til at dette ikke er noe de kan ta serigst. Det er viktig a poengtere at media ikke skaper
konflikter (ibid.), men at de kan vaere med pa a gi noen saker en overdreven oppmerksomhet,
og presentere det som mer alvorlig enn det i realiteten er. Pa denne maten er det saker som i
seg selv innehar en konflikt, som blir blast ut av proporsjoner, og fremstilles som mye mer

alvorlig enn det er i realiteten (ibid.).

8.4 Hvordan oppfatter brukerne omgivelsens reaksjoner pa

spillingen?

Selv om respondentene la vekt pa at media var med pa a skape dette hysteriet, var de
samtidig apne for at de ikke star alene om dette. Media har ikke sa stor makt over mennesker
at de bestemmer hva vi skal mene, siden mennesker er frie aktgrer som kan ta egne valg. Det
media derimot gjar, er at de er med pa & bestemme hva mennesker skal mene noe om, hva
som er viktige saker i samfunnet, og hva man bar fokusere pa (Aalberg og Elvestad 2012).
Hvis dette far en for stor og negativ oppmerksombhet, blir mennesker derimot pavirket. Sosiale
grupper (og ofte de med hgy kapital) kan da veere med pa a skape regler som er med pa a
skape avvik. Ved a legge vekt pa at hvis noen spiller mer enn gjennomsnittet, vil mennesker
fa en statistisk tilneerming til avvik og avhengighet (Becker 1973; Sollum 1999). Mennesker
som spiller mer enn dette vil bli stemplet som spilleavhengig.

Denne negative vinklingen, hvor de som spiller blir stemplet som avhengige, pavirker
i stor grad hvordan «de andre» ser pa de som spiller (Martinussen 2008). Da de begynte &
spille WoW var dette et veldig populert spill, og det ga status a veare god i spillet, men i dag
er realiteten en helt annen. Respondentene ga meg innblikk i en hverdag preget av dgmming,
fordommer og stempling fra andre mennesker, hvor de blir sett ned pa av andre, pa grunn av
deres hobby (ibid.). Denne demmingen og stemplingen fra andre mennesker har fart til at
flere av respondentene, og venner av dem, har fatt et darligere selvbilde, noe som har senket

deres livskvalitet (Ritzer 2007). Andre har begynt a tvile sterkt pa seg selv og sine meninger,
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siden alle andre gikk rundt og sa at de var spilleavhengige, mens de selv var av en annen
oppfatning. Dette pavirker de som spiller over tid, siden de til stadighet far hgre hvor
avhengighetsdannede spillene er, og det pavirker deres selvtillit og tro pa seg selv, som nevnt
tidligere i sammenheng med stemplingsteori og looking-glass self (Becker 1973; Ritzer
2007). Dette gikk sterkt ut over deres psykiske helse, noe som farte til at de spilte mer for &
prgve a fa det hele pa avstand (sosial avhengighetsforstaelse) (Gjesvik m.fl. 2009). Denne
pavirkningen fra andre mennesker pa deres selvverd kommer ifglge Cooley (Ritzer 2007) fra
en innebygd mekanisme blant andre mennesker som bryr seg om hva andre mennesker tror
om oss. Da de som spilte begynte a se for seg hvordan andre mennesker sa pa dem selv,
utviklet de en negativ selvfglelse siden de overtok andre menneskers tenkbare bedgmmelse av
en selv (ibid.). Dette har samme pavirkningen i negativ retning, som at flere fikk en bedre
selvfalelse nar de spilte spillene, siden de mottok beundring fra andre (ibid.). Det at
respondentene begynte a spille mer i en vanskelig periode er ogsa med pa a statte den sosiale
forstaelsen av avhengighet, hvor spillingen vil eskalere i perioder hvor det er problemer i
vedkommende sitt liv som de praver a glemme gjennom a spille (Gjesvik m.fl. 2009).
Gjennom disse funnene viser det dermed til viktigheten av a flytte diskusjonen rundt
spilleavhengighet fra spillenes avhengighetsdannelse til ungdommenes gkende problemer i en
stadig hektisk hverdag. Ved a vektlegge de aspektene som er utlgsende for den stadig
eskalerende spillingen kan man ta problemene ved roten, og forhindre at spillerne far et

negativt forhold til seg selv, de rundt seg og media.

Basert pa funnene fra min studie er det grunn til & mistenke at omfanget av problemet ikke er
sa stort som det i flere tilfeller har blitt hevdet. Men man kan heller ikke konkludere med at
det ene og alene er en medieskapt konstruksjon, da media ikke har en sa stor makt.
Dataspilleavhengighet kan heller anses som et samfunnsskapt problem, hvor bade media og
mennesker uten kunnskaper om spillene har vaert med pa a gjere dette til et starre problem
enn hva det egentlig er, til en moralsk panikk (Cohen 1972). Pa grunn av disse nye funnene
rundt spilleavhengighet er det dermed viktig at man legger bak seg denne ensidige
atferdspsykologiske forstaelsen av avhengighet, og heller vaere mer apne for & se pa de
bakenforliggende problemene for a fa bukt med problemene. Ved a flytte debatten fra den
atferdspsykologiske til den sosiale forstaelsen av avvik og avhengighet er sjansen for a fa en
konstruktiv debatt rundt problemet starre, og spillernes viktige kompetanse kan endelig

komme til sin rett.
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Vedlegg

Vedlegg 1: Spillernes brukskarriere

Gjennom fire fokusgruppeintervjuer snakket jeg med til sammen 16 respondenter. Her er litt

informasjon om hver og en av dem:

Jens: Spiller mest COD og CS og har spilt disse spillene i ca. 2,5 ar. Han begynte a spille
etter pavirkninger fra kompisgjengen som spilte. Han spiller 3 timer etter skolen i ukedagene,
og det gar fort 5-6 timer hver dag i helgene. Spillingen foregar mest pa kveld/natt siden det pa
denne tiden pa degnet er flere mennesker palogget, og det er mindre mas av foreldre om de
har lagt seg.

Per: Spiller COD og WoW. COD har han spilt i 4 ar, mens WoW er blitt spilt i 6 r. Han
begynte ogsa a spille etter pavirkninger fra vennegjengen. Han spiller ca. 4 timer i ukedagene,
og 6 timer pluss minus i helgene. Spiller mest pa kveld/natt, med samme begrunnelse som

Jens (flere palogget og mindre mas).

Kare: Spiller WoW, og har gjort det i 5 ar. Begynte a spille etter pavirkninger fra
vennegjengen og lesing av interessante spillanmeldelser som fenget hans interesse. Han
spiller ca. 5 timer i ukedagene, og i rundt 10 timer om dagen i helgene om han ikke har andre

gjeremal. Spiller mest om kveld og natt.

Ola: Spiller WoW, og har gjort det i 4 ar. Han begynte etter pavirkning fra venner, men mest
pavirkning hadde broren som spilte. Han spiller 3-4 timer etter skolen, og 6-10 timer i

helgene. Spiller mest pa kveld/natt.

Trond: Spiller COD og CS. COD har han spilt i 3 ar, og CS 5 ar. Han begynte & spille etter at
en del av hans kompiser fortalte hvor bra spillet var, og ved at han begynte a spille selv kunne
de ogsa ha Lan til hverandre. | ukedagene spiller han 3-4 timer, og en helg kan fort ga bort pa
spilling (Lan). Spillingen foregar for det meste pa kveld og natt.

Kari: Spiller WoW, og har gjort det i 4 ar. Hun hadde en bror som spilte, sa for a veere
sammen med han ble det foran PC’en. Dette sa morsomt ut, sa hun begynte ogsa a spille. Hun
spiller et par timer etter skolen i ukedagene, men i helgene kan det fort ga 10 timer hver dag

om hun ikke har andre planer. Spillingen foregar stort sett pa kveldstid og utover.
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Aleksander: Spiller WoW og har gjort det i 4 ar. Ogsa han begynte a spille etter at
kompisene som hadde prevd spillet kom med positive tilbakemeldinger om spillet. Han spiller
rundt 4 timer i ukedagene, og mellom 6-10 timer hver dag i helgene. Han begynner stort sett &
spille etter kl. 20., siden broren hans legger seg da, og spiller utover natten (kun pa kvelden i

ukedagene).

Kai: Spiller WoW, og det har han gjort de siste 6 arene, han har ogsa spilt COD og CS, men
han ble aldri god, sa han sluttet a spille. Begynte a spille pga., kompiser. Han vektla ogsa at
det var et populert spill pa skolen generelt, sa han heiv seg pa trenden sammen med veldig
mange andre. Han bruker a gjare pliktene sine farst, sa spiller han fort mellom 2-4 timer i
ukedagene, og opp til 10 timer hver dag i helgene. Ogsa han spiller mest pa kveld og natt,

siden det er flest spillere palogget da.

Pal: Spiller mest COD og WoW. Han begynte med WoW for 5 ar siden, og har spilt COD i 4
ar. Han ble introdusert til dataspill gjennom faren, og siden har han spilt. Spiller i litt over en
time i ukedagene siden han har sa mye annet a gjare, og sa blir det fort 4 timer om dagen i

helgene.

Trine: Spiller WoW, noe hun har gjort i de siste 4-5 arene. Hun ble kjent med spillet gjennom
venner. Spiller omtrent en time i ukedagene, og sa blir det fort 4-5 timer hver dag i helgene,

alt etter hvor mange andre planer hun har.

Malin: Spiller COD, noe hun begynte med for ca. 4 ar siden. Spillet ble veldig populaert pa
skolen, og det var gjennom positive rykter om spillet der at hun begynte & spille. Spiller mest i

helgene, og da ofte pa kvelden, hvor 5 timer fort kan ga hver dag.

Emma: Spiller CS pa det 4. aret, noe hun begynte med gjennom venner. Spiller fort et par

timer i ukedagene, og 4-5 timer i helgene, hvor spillingen ofte skjer pa kveld og natt.

Kalle: Spiller mest WoW og COD, noe han begynte med for 3-4 ar siden. Han har alltid
interessert seg for PC og spill, men det var farst pa ungdomsskolen har begynte a spille online
rollespill, noe han ble introdusert til gjennom kompiser. Spiller ikke sa mye na siden det er sa
mye stress pa skolen, men spiller et par timer i ukedagene, og hvertfall 5 timer i helgene.

Ane: Spiller WoW som hun begynte med for 6-7 ar siden. Hun kom i kontakt med spillet
gjennom sin bror hvor hun hjalp han a spille mens han hadde andre @render. Dette fikk hun
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mersmak av, sa hun kjapte spillet selv, og begynte a lage sin egen karakter. Spiller 3-4 timer i

ukedagene, og 5-6 timer i helgene.

@yvind: Spiller WoW og COD. COD har han spilt i 7 ar, mens han har spilt WoW i 7,5 ar.
Ogsa han ble introdusert til spillene gjennom venner. Pga. tidspress spiller han mest i helgene,
og bare et par timer i ukedagene. Men for et ar tid siden brukte han det meste av fritiden sin

pa spillene.

David: Spiller mest WoW og COD, noen ganger spiller han ogsa CS, men det er mest nar han
er litt lei av de andre spillene. Han begynte a spille WoW for 5 ar siden, mens COS og CS har
han spilt i ca. 2 ar. Begynte a spille gjennom venner som hadde lest spillanmeldelser, noe som
gjorde utprgvingen veldig interessant. Sitter mellom 3-5 timer i ukedagene, og ca. det

dobbelte i helgene.
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Vedlegg 2: Informasjon til prosjektdeltakere

Bakgrunn og hensikt

Du forespgrres herved om a delta i et forskningsprosjekt i forbindelse med min
masteroppgave. Jeg er student ved NTNU, hvor jeg na skal skrive min masteroppgave i

sosiologi, for a fullfare min lektorutdannelse.

Bakgrunnen for denne oppgaven er min interesser i ungdom sin bruk og oppfatning av

dataspill (online rollespill).
Hva jeg er interessert i & hgre med respondentene om

| denne undersgkelsen er jeg interessert i & hare om hvordan elevene selv benytter seg av
dataspill, og hvilke oppfatninger de har om sin egen, og andre sin dataspillbruk. Videre er jeg

ogsa interessert i & hare hvordan de mener at media fremstiller dette med dataspill.
Hva innebarer deltakelse?

Deltakelse i studien innebarer a delta i ett fokusgruppeintervju (med 4 personer) med en
varighet pa ca. 1-1,5 time. Intervjuet vil bli ledet av en mediator (meg selv) som vil sgrge for
at intervjuet holdes innenfor de gnskede rammer for oppgaven. Intervjuet vil bli en integrert
del av min masteroppgave som omhandler media og spilleavhengighet, hvor resultatet blir
presentert og publisert i en masteroppgave ved NTNU, Norsk teknisk-naturvitenskapelige

Universitet.
Frivillig deltakelse og anonymitet

Deltakelsen i dette forskningsprosjektet er frivillig, og du vil kunne trekke deg fra prosjektet
nar du matte gnske, uten & matte begrunne dette nermere. Alle innsamlede data vil bli sletter
etter at prosjektet er avsluttet. Data vil ogsa bli slettet dersom du velger a trekke deg underveis
i prosessen. Opplysningene vil bli behandlet konfidensielt, og jeg er underlagt taushetsplikt,

sa ingen av respondentene vil kunne gjenkjennes.
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@nsker du mer informasjon?

@nsker du mer informasjon er det bare a ta kontakt med meg, sa skal jeg opplyse deg etter

beste evne.
Telefon: 481 09 436

E-mail: MariaEdv89@hotmail.com

For og delta ma du signere vedlagt samtykkeerklering.

Jeg haper du vil vaere med i undersgkelsen.

Med vennlig hilsen

Maria Edvardsen, Masterstudent i sosiologi ved NTNU, Trondheim
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Vedlegg 3:Temaguide til fokusgruppene

Jeg presenterer meg og forteller om masteroppgaven og hva jeg kommer til 4 stille spgrsmal
om. Jeg apner sa opp for a svare pa spersmal som respondentene kan sitte inne med. Her
kommer jeg ogsa til & utdype at det er mulighet for a trekke seg nar som helst, og at det er helt
greit. Jeg vil sa gjenta at det som blir fortalt anonymiseres slik at ingen kan gjenkjenne hvem

som er med i prosjektet, og hvem som har fortalt hva til meg.

Brukskarriere

p—

Hvilke spill spiller dere?

Hvor lenge har dere spilt de ulike spillene?

Hva fikk dere til & begynne a spille?

Hvorfor velger dere de spillene fremfor andre lignende spill?
Hva er det som gjer at dere liker de ulike spillene?

Hvor mye spiller dere? (per dag/i uka)

Nar er det dere spiller? (ukedager, helger, dagtid eller kveld/natt)

YV V. V V V V V V

Hvilke grunner er det at dere blir sittende med spillet?
o Sosialt? > Spiller med andre eller alene?
o Action/Underholdning?
o Tidsbruk?
o Konkurranse?

o Annet?

1)) Oppfattelse av dataspill
Hvilke positive sider mener dere det er med online rollespill?
Hvilke negative sider mener dere det er med online rollespill?

Er det de positive eller negative sidene som «veier» mest?

YV V V V

Hvilken oppfatning tror dere faglgende mennesker har om dataspilling? (med tanke pa
spillene og avhengighet)

o Jevnaldrende

o Foreldre

o Media

o Leerere

o Andre voksenpersoner

90



>

>
>

1)

>
>

Y

V)

Er det ulike oppfatninger av jenter og gutter som spiller?
o Hvorfor/Hvorfor ikke?
Hva bestar disse ulike synene evt. Av?

Hvorfor tror dere det en sann?

Spilleavhengighet
Hvordan avgrenser dere spillingen? Hva gjar dere for ikke a spille for mye?
Far dere hgre av andre at dere spiller for mye?
o Evt. Av hvem?
o Hvasier de?
Synes dere at antall timer brukt pa spillet er et «problem»?
Hvilket forhold har dere til dataspilleavhengighet?
Er det en forskjell pa & veere avhengig av dataspill, og det & vare hekta/ha en hobby?
o Hvor gar evt. Dette skillet?
Hva ma til for at noen skal veere avhengige?
Hvor har dere disse oppfatningene fra? (andre jevnaldrende, foreldre, andre
voksenpersoner, media 0sv.)
Hvem er det som «bestemmer» hvem som er avhengige og ikke, og hva synes dere om
dette?

Hva ma til for a bli kvitt «avhengigheten»?

Dataspill og media
Har dere lest om online rollespill og spilleavhengighet i media? (aviser, nettaviser
0sVv.)?
Pa hvilken mate synes dere dette blir presentert?
Er disse fremstillingene noe dere kjenner dere igjen i? (ifht. Spillene og vektleggingen
av spilleavhengighet)

Jeg vil s& ha med meg 3 avisoppslag om online rollespill og spilleavhengighet, en negativ,

positiv og ngytral vinklet. Jeg vil s lese opp disse en og en, for sa a sparre hva de synes om

de ulike vinklingene, hver for seg.

>
>

Hva synes dere om maten det blir fremstilt pa?

Hvor troverdig er denne vinklingen?
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Hva er det som gjar artikkelen troverdig/ikke troverdig?
Kunne media fremstilt saken pa en annen mate? Evt. Hvilken?

Er dere enige i denne vinklingen? = Hvorfor/Hvorfor ikke?

YV V V V

Synes dere det som star i media samsvarer med deres egne opplevelser? >

Hvorfor/Hvorfor ikke?

V) Pavirkninger

> Pavirker medienes dekning hvordan dere ser pa spillene?

> Pavirker medienes dekning hvordan dere ser pa de som spiller? (Ser de pa seg som
avhengige? Osv.) Evt. Hvordan?

> Pavirker medienes dekning hvordan andre ser pa dere som spiller? (Familien mer
bekymret med tanke pa spillingen? Venner/jevnaldrende, media, leerere og evt. Andre
i nermiljget?)

o Evt. P& hvilken mate?
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Vedlegg 4: Analysetabell: Medienes vinkling av spilleavhengighet

Merkelapper

Definering av
problemet

Portrettering av
ngkkelpersoner

1) Avhengig(het)

2) Spillegal (Knyttet til
Breivik)

3) Manisk avhengige

4) Sykelig avhengige

5) Hekta

6) Storspiller

7) Problemspiller

8) Besatt

9) Spillemani

10) Spilleentusiast

11) Spilleproblem

12) Overdreven

13) Oppslukt

Avhengighet ikke nevnt: 15
-> Andre spill

NOVA: 8 > Tar ikke med de
positive konsekvensene.

Problematisere
avhengighetsbegrepet

Positive til spillene

De som starter positivt, ender
alltid negativt.

Fysisk: Overvekt, mindre
aktivitet, lite sgvn, darligere
mat

Darligere pa skole/jobb >
Fraveer

Psykisk: Isolasjon, angst,
depresjon, selvmordstanker

Sosialt: Mister venner,
isolasjon, mister Kjeerester,
krangling, brak i familien

Ingen definering

De avhengige: Har mistet
kontrollen, er ikke klar over
sin egen avhengighet, og
trenger hjelp fra noen
utenfra. De lider ogsa ofte av
fysiske, psykiske og sosiale
problemer, og det gar ut over
skole/jobb.

Tidligere avhengige viser til
sidene ved avhengigheten
som vist ovenfor.

Foreldre: Bekymret,
frustrasjon, avmakt, sgker
hjelp.

Eksperter: Har mye peiling
pa det de snakker om. Blir
vinklet i en positiv regning:

Hjelpelinjer
Psykolog

Psykiater
Rusforskere
Spill/Media eksperter
Radgivere
Forfattere

NOVA

Forskere
Barnevernspedagog
Medietilsynet
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Ansvarlig

Lasning

Bildebruk

World of Warcraft >
Ungdommer blir fort
avhengig.

De som star bak spillene=>
Har laget spillene slik at det
er lett & bli avhengig.

Foreldrene-> Deres oppgave
a kontrollere barnas spilling.

«World of Warcrack»

Slutte a spille

Behandling

Gi en diagnose

Mange artikler viser ikke til
noen lgsning pa problemet,
med poengterer bare alle
konsekvensene spillingen
fgrer med seg.

Foreldre ma begrense
bruken.

Spillerne selv ma begrense
bruken.

Forebygging
Merking av spillene

Ingen lgsning

Bilder fra World of Warcraft
blir hyppigst brukt - Bade
nar de snakker om spillet, og
om spilling generelt.

Overvektig ungdom som
sitter i et mgrkt rom med
WoW pa skjermen. Ofte er
det usunn mat som cola og
pizza ved siden av skjermen.

Ofte bare et markt rom med
en skjerm som viser World
of Warcraft

Bilder fra lan > Mange
ungdommer som sitter ved
PC'n (ved flere tilfeller ble
WoW ogsa vist frem her)

Bilder fra spillene - COD:
No Russian
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