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Hovedbudskap

Sosiale medier har gkt i popularitet de siste drene og blir serlig mye brukt blant ungdom.
Forskningen pd ungdoms sosiale mediebruk har i stor grad fokusert pa negative effekter
av sosiale media, hvor disse har blitt sett i sammenheng med mengde bruk. Online gaming
har ogsa gkt i popularitet blant barn og unge, med tilsvarende fokus pa negative effekter
pa psykisk helse og trivsel. I nyere tid har man sett at hvor mye tid man bruker pa sosiale
medier eller online gaming har liten eller ingen sammenheng med psykisk helse og trivsel.
For & forsta hvilken rolle sosiale medier og online gaming har for ungdoms trivsel ma vi
skaffe oss et bredere bilde av ungdoms liv pa sosiale medier og i online gaming.

Denne rapporten viser resultater fra en spgrreundersgkelse om sosiale medier og online
gaming blant ungdom i Bergen. Spgrsmalene som ble benyttet i undersgkelsen er basert
pa intervjuer med ungdom, og vil derfor komme nzermere ungdoms egne tanker om, og
erfaringer med, sosiale medier og online gaming. Resultatene viser svarfordelinger for
hvert spgrsmal totalt sett i prosent, samt separat for gutter og jenter.

Noen hovedfunn er at:

e Sosiale medier ser ut til 4 veere en viktig sosial arena for mange ungdommer.

e Ungdoms sosiale mediebruk innebzerer bade positive og negative opplevelser og
bruksomrader.

e Deter stor variasjon i hvordan ungdom bruker sosiale medier, hva de opplever der
og hvordan de ser pa sin egen bruk.

e Jenter ser ut til 3 ha flere positive (kommunikasjon, positiv oppmerksomhet) og
negative erfaringer (press, forventninger og sosial sammenligning) med sosiale
medier enn gutter.

e Flere gutter enn jenter spiller online dataspill (gaming) og gutter som gamer drar
flere sosiale fordeler av gaming enn jenter som gamer.

Ungdoms bruk av sosiale medier er verken utelukkende positiv eller utelukkende negativ
og det er stor variasjon i ungdoms bruk av sosiale medier. For en del ungdommer kan
sosiale medier se ut til & by pa utfordringer, som overdrevent fokus pa sosial
sammenligning, frykt for & glipp av noe og vansker med a regulere egen bruk. Videre
forskning bgr ta sikte pa & undersgke hvem som er mest sarbare for slike erfaringer.
Samtidig er det viktig at man ikke kun fokuserer pa sosiale mediers eventuelle rolle for
psykisk uhelse blant ungdom, men ogsa anerkjenner at sosiale medier kan ha en positiv
funksjon i mange ungdommers liv. Online gaming kan ogsa vaere en arena som gir positive
sosiale erfaringer for ungdom. Fremtidig forskning kan undersgke hvordan gaming kan
utformes eller brukes pa en mate som fremmer sosialt fellesskap og tilhgrighet.
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Sammendrag

Innledning

Tidligere forskning pa ungdoms bruk av sosiale medier og online gaming har noen
betydelige mangler. For eksempel er det kun et fatall studier som fokuserer pa potensielle
positive aspekter av sosiale medier og online gaming. Videre er forskningen preget av
relativt enkle mal pa frekvens eller varighet av bruk, og har i liten grad skilt mellom ulike
typer bruk. Det er rimelig a forvente at eventuelle effekter av sosiale medier og online
gaming pa psykisk helse og trivsel varierer basert pa hvordan det brukes, og ogsa basert
pa motivasjon og personlige egenskaper ved brukeren.

Malet med denne undersgkelsen var a kartlegge ulike sider av ungdommers bruk av
sosiale medier og online gaming for a gi et bredere og mer nyansert bilde av hvilken rolle
disse aktivitetene spiller i ungdoms liv.

Metode

To runder av spgrreundersgkelsen “Livet pa SoMe” ble gjennomfgrt med elever i
videregdende skole i Bergen i 2020 og 2021. Totalt antall deltagere i undersgkelsen var
3,725, og de hadde en gjennomsnittsalder pa 17 ar. Spgrreskjemaet som ble brukt
inneholdt rundt 100 spgrsmal/utsagn om sosiale medier og online dataspill/gaming,
utviklet pa bakgrunn av fokusgruppeintervjuer med ungdom i Bergen Kommune
gjiennomfgrt hgsten 2019. I denne rapporten har vi plukket ut 45 av disse spgrsmalene for
a gi et innblikk i ulike aspekter ved ungdoms bruk og opplevelser med sosiale medier.
Spgrsmadlene er valgt ut fra de temaene som ble identifisert under
fokusgruppeintervjuene. For hvert spgrsmal vises fgrst svarfordelingen totalt sett i
prosent, deretter vises samme fordeling separat for gutter og jenter. Spgrreundersgkelsen
ble utfgrt av FHI i forbindelse med innovasjonsprosjektet «Helsefremmende miljg pa
sosiale medier», ledet av Bergen Kommune.

Resultat

Resultatene viser at mange ungdommer bruker sosiale medier til & holde kontakt med
venner og familie og utveksle innhold med hverandre, og at de far positiv oppmerksomhet
pa sosiale medier. Noen synes det er lettere a veere seg selv og snakke om vanskelige ting
nar de er pa sosiale medier. Samtidig opplever en god del press og forventninger om a
vaere aktiv pa sosiale medier og opplever at bruk av sosiale medier gar ut over andre ting i
livet. Resultatene viser ogsa at mange bruker aktive strategier for & unnga a bli forstyrret
av eller for a bevare privatlivet pa sosiale medier. En fjerdedel av ungdommene
rapporterer at de gnsker ad laere mer om hvordan sosiale medier kan pavirke dem.

Generelt rapporterer jentene at de kommuniserer mer med andre og at de far mer positiv
oppmerksomhet pa sosiale medier enn guttene. Jentene rapporterer ogsa at de er mer
opptatt av hvordan de fremstar pa sosiale medier. De opplever mer stress, press og
forventninger relatert til bruk av sosiale medier og tillegger responsen de far pa sosiale
medier stgrre betydning. I tillegg er det en stgrre andel av jentene enn guttene som
rapporterer at de fgler seg avhengig av sosiale medier.
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Resultatene viser at langt flere gutter enn jenter driver med online gaming og at gutter i
stgrre grad enn jenter kommuniserer med andre, fgler seg som en del av et fellesskap nar
de gamer, og har fatt naere venner gjennom gaming. En liten andel pa tvers av kjgnn
opplever seg selv som avhengig av online gaming.

Diskusjon

Resultatene fra denne undersgkelsen tyder pa at sosiale medier er en viktig sosial arena
for mange ungdommer, hvor de holder kontakt med venner, danner nye relasjoner og far
positiv oppmerksomhet. P4 den andre siden kan sosiale medier oppleves som en
stressfaktor, hvor en stadig ma vaere aktiv for a unnga a ga glipp av noe og falle utenfor.
Samlet sett ser det ut som at jenter legger mer vekt pa det som skjer pa sosiale medier enn
gutter, noe som muligens kan forklare hvorfor jenter rapporterer bade flere positive og
flere negative erfaringer knyttet til sosiale medier.

Online gaming er en populaer aktivitet blant ungdom, spesielt blant gutter. Pa lik linje med
sosiale medier, ser online gaming ogsa ut til & veere en viktig sosial arena for mange.
Resultatene tyder pa at gutter drar flere sosiale fordeler av online gaming enn jenter.

[ tillegg til kjgnnsforskjeller finnes det sannsynligvis ogsa viktige forskjeller basert pa
individuelle og miljgmessige faktorer. Det er rimelig & forvente at hvilke normer og regler
som gjelder for bruk av sosiale medier varierer pa tvers av skoler, klasser og
vennegrupper, og at disse vil kunne ha innvirkning pa den enkeltes bruk og opplevelser
med sosiale medier.

Konklusjon

[ denne rapporten har vi presentert et utvalg av resultater fra en spgrreundersgkelse om
sosiale medier og online gaming blant ungdom i videregaende skole i Bergen. Samlet sett
tyder resultatene pa at ungdom ser pa sosiale medier som en positiv sosial arena, men
som ogsa har negative sider. Det var stor variasjon i ungdoms bruk av, og opplevelser med,
sosiale medier, men ogsa noen tydelige kjgnnsforskjeller. Resultatene kan tyde pa at jenter
legger mer vekt pa det som skjer pa sosiale medier enn gutter. Videre kan online gaming
se ut til & vaere knyttet til noen sentrale positive sosiale erfaringer for ungdom, men i
stgrre grad for gutter enn for jenter.

Ungdommers bruk og opplevelser med sosiale medier og online gaming ¢ Folkehelseinstituttet



Key messages (English)

Over the last decade, social media has become increasingly popular, especially among
adolescents. Research on adolescents’ social media use has mainly focused on how time
spent on social media are linked to negative effects. Online gaming has also become a
popular activity among both children and adolescents, with a similar focus on the negative
effects on mental health and wellbeing. More recently it has been suggested that time
spent on social media or online gaming has little to no association with mental health or
wellbeing. In order to understand the role social media and online gaming play for
adolescents' mental health and wellbeing, we need to get a broader picture of their lives
on social media and in online gaming.

This report presents results from a survey on social media and online gaming among
adolescents in Bergen, Norway. The questions included in the survey are based on
qualitative interviews with adolescents and will therefore more closely reflect
adolescents’ own thoughts and experiences with social media and online gaming. The
results show the distribution of responses in percent for the total sample, as well as
separately for boys and girls.

Some key findings are that:

- Social media seems to be an important social arena for many adolescents.

- Adolescents’ social media use entail both positive and negative experiences and
applications.

- There are large variations concerning how much adolescents use social media,
what they experience on social media and how they view their own use.

- Girls seem to have more positive (communication, positive attention) and negative
experiences (social pressure, expectations, and social comparison) with social
media than boys.

- More boys than girls play online games, and boys who game gain more social
benefits than girls who game.

Adolescents’ use of social media is neither exclusively positive nor exclusively negative
and varies greatly. Social media might present challenges for some adolescents, such as
social comparison, fear of missing out and difficulties in regulating their use. Further
research should aim to examine who is most vulnerable to such experiences. At the same
time, it is important not to focus solely on the potential negative effects of social media on
adolescents’ mental health and recognize that social media also can be a positive part of
many adolescents’ life. Online gaming can also be an arena where adolescents have
positive social experiences. Future research may examine how gaming can be designed in
a way that promotes social cohesion and belonging.
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Executive summary (English)

Introduction

Previous research on adolescents’ use of social media and online gaming has significant
shortcomings. For example, few studies focus on potential positive aspects of social media
and online gaming. Furthermore, the research so far has largely used relatively simple
measures of frequency or duration of use, and to a lesser extent distinguished between
different types of use. It is reasonable to expect that any effects of social media and online
gaming on mental health will vary based on how it is used, and also based on motivations
and the personal characteristics of the user.

The aim of this study was to map out different aspects of adolescents’ use of social media
and online gaming to provide a broader and more nuanced picture of the role these
activities play in their lives.

Methods

Two rounds of the survey “LifeOnSoMe” were conducted with students in senior high
school in Bergen (Norway) in 2020 and 2021. The total number of participants were
3,725, with a mean age of 17 years. The survey questionnaire contained around 100
questions / statements about social media and online gaming, developed based on focus
group interviews conducted with adolescents in Bergen Municipality in the autumn of
2019. In this report we have selected 45 of these questions to provide an insight into
various aspects of adolescents’ use and experiences with social media and online gaming.
These questions were selected based on the topics that were identified during the focus
group interviews. The response distribution for each question is shown as the total
distribution in percentage and separately for boys and girls. The surveys were conducted
by NIPH in relation to the innovation project “Health-promoting environment on social
media”, led by Bergen Municipality.

Results

The results show that many adolescents use social media to keep in touch with friends and
family and to exchange content with each other, and that they get positive attention on
social media. At the same time, some experience pressure to be active on social media and
report that social media use displaces other important activities. The results also show
that many adolescents use active strategies to avoid being disturbed by social media and
employ strategies to preserve their privacy on social media. A quarter of the adolescents’
report that they want to learn more about how social media might affect them.

In general, girls report that they communicate more with others and that they receive
more positive attention on social media than boys. Girls also report that they are more
concerned with how they appear on social media and experience more stress, pressure
and expectations related to social media use, and that they attach greater significance to
the response they receive on social media.

The results show that far more boys than girls engage in online gaming and that boys to a
greater extent than girls communicate with others, feel like they are part of a community
when they game, and have made close friends through gaming. A small proportion of the

participants report that they feel addicted to gaming.
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Discussion

The results from this survey indicate that social media is an important social arena for
many adolescents, where they keep in touch with friends, meet new friends and get
positive attention. On the other hand, social media can also be experienced as a stress
factor, where adolescents need to be constantly active to avoid missing out or become
socially excluded. Overall, it seems that girls place more emphasis on what happens on
social media than boys, which might explain why girls report both more positive and more
negative experiences related to social media.

Online gaming is a popular activity among adolescents. Like social media, online gaming
seems to be an important social arena for many adolescents. The results suggest that boys
derive more social benefits from online gaming compared to girls.

In addition to gender differences, there are probably also pertinent differences in social
media use based on other individual and environmental factors. It is reasonable to expect
that the norms and rules that apply to social media use vary across schools, classes, and
groups of friends, and that these may have an impact on the individuals use and
experiences with social media.

Conclusion

In this report, we have presented a selection of results from surveys on social media and
online gaming among adolescents in senior high school in Bergen, Norway. Overall, the
results suggest that adolescents see social media as a positive social arena, that also
contains some negative sides. There were large variations in adolescents use of, and
experiences with, social media, but also some clear gender differences. The results indicate
that girls place more emphasis on what happens on social media than boys. Furthermore,
online gaming appear to be associated with some important social benefits for
adolescents, but to a greater extent for boys than for girls.
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Forord

Sosiale medier er mye brukt blant ungdom og har blitt en arena hvor deler av deres sosiale
liv utspiller seg. Samtidig er det manglende samsvar mellom den utstrakte bruken av
sosiale medier og eksisterende kunnskap om denne bruken. Bruk av sosiale medier blir
ofte knyttet til negative konsekvenser som gkt kroppspress, psykiske problemer,
avhengighet og lavere livskvalitet, uten at det ngdvendigvis er tydelig dekning for dette i
forskningslitteraturen. I tillegg har tidligere kvantitativ forskning ofte satt sgkelys pa
mengden bruk av sosiale medier, uten a vurdere hva man gjgr pa sosiale medier eller hva
som kjennetegner og motiverer bruken. Det er sannsynlig at ulik bruk og motivasjon for
bruken vil ha ulik sammenheng med andre deler av ungdommenes liv. Det er derfor behov
for kunnskap om hva som kjennetegner ungdoms bruk av sosiale medier, og hvordan
forskjellige aspekter ved denne bruken kan henge sammen med bade positive og negative
erfaringer.

«Livet pa SOME»-undersgkelsen er et resultat av samarbeidsprosjektet «Helsefremmende
miljg pa sosiale medier». Det ledes av Bergen Kommune i samarbeid med Vestland
Fylkeskommune, Hggskulen pa Vestlandet og Folkehelseinstituttet og finansieres gjennom
«Program for folkehelsearbeid i kommunene». Undersgkelsen er besvart av VGS-elever i
Bergen og omfatter en rekke omrader som sosiodemografi, psykisk helse og trivsel,
helsevaner og kosthold. Hovedfokuset i undersgkelsen er pa ungdoms bruk av sosiale
medier. Spgrsmadlene knyttet til sosiale medier dekker ulike aspekter ved bruken, og et
utvalg av disse blir presentert i denne rapporten. Rapporten er organisert etter 13 tema og
blir presentert fordelt pa gutter og jenter.

Rapporten gir et bredt bilde av hva ungdom selv tenker rundt sin egen bruk av sosiale
medier, hva de gjgr pa sosiale medier og ulike erfaringer knyttet til bruken.
Forhdpentligvis gir denne rapporten en gkt forstdelse for ungdoms bruk av sosiale medier,
noe som kan danne grunnlag for videre forskning pa mulige sammenhenger med for
eksempel psykisk helse og trivsel og hvordan bruken av sosiale medier kan forstas i et
folkehelseperspektiv.

En stor takk til seniorforsker Jens Christoffer Skogen som leder prosjektet og til
prosjektgruppen ved postdoc Gunnhild Johnsen Hjetland og postdoc Turi Reiten Finseras
ved Avdeling for helsefremmende arbeid.

Oslo, april 2022
Knut-Inge Klepp

Omradedirektgr, Folkehelseinstituttet
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DEL 1: Ulike aspekter ved ungdoms bruk av
sosiale medier

Gunnhild Johnsen Hjetland, Turi Reiten Finseras, Malin Schrgen Johansen, Jens Christoffer
Skogen
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1 Innledning

[ lgpet av 2020 og 2021 gjennomf@rte Folkehelseinstituttet i samarbeid med Bergen
Kommune og Vestland Fylkeskommune to runder av spgrreundersgkelsen "Livet pa
SoMe". Denne rapporten er utarbeidet i etterkant av gjennomfgrt undersgkelse. 1 2021 ble
det ogsa utarbeidet en rapport basert pa runde 1 av undersgkelsen (Skogen & Hjetland,
2021).

1.1 Bakgrunn for undersgkelsen

De to rundene av undersgkelsen ble gjennomfgrt som en del av innovasjonsprosjektet
"Helsefremmende miljg pa sosiale medier" ledet av Bergen Kommune i samarbeid med
Vestland Fylkeskommune, Hggskulen pd Vestlandet og Folkehelseinstituttet. To
prosjektskoler er knyttet til innovasjonsprosjektet. I tillegg er ogsa en ressursgruppe
bestaende av ungdom knyttet til prosjektet, og de er involvert i samtlige prosesser av
prosjektet. Innovasjonsprosjektets malsetting er a gi svar pa folgende spgrsmal:

1. Hvordan kan sosiale medier veere en arena der ungdom, skolene og kommunen
sammen skaper et mest mulig helsefremmende miljg?

2. Hvordan kan skolene jobbe aktivt med sosiale medier som en del av
leeringsmiljget?
3. Hvordan engasjere ungdom til & pavirke sitt eget neermiljg pa sosiale medier?

Kilde:
https://www.bergen.kommune.no/hvaskjer/tema/folkehelse/prosjekt/helsefremmende-
miljo-pa-sosiale-medier

Som del av dette arbeidet har Folkehelseinstituttet giennomfgrt en behovsutredning, der
spgrreundersgkelsen er en viktig brikke. Forut for undersgkelsen gjennomfgrte
Folkehelseinstituttet en kunnskapsoppsummering for a fa oversikt over tidligere
forskning pa feltet, en kvalitativ studie med intervjuer av ungdom og leerere, og en pilot av
spgrreundersgkelsen i februar/mars 2020.

Kunnskapsoppsummeringen (Schgnning, Hjetland, Aarg, & Skogen, 2020) tok for seg
forskning pa bruk av sosiale medier blant ungdom og sammenhengen med psykisk helse,
trivsel og livskvalitet. Den viste at forskningen pa feltet har noen viktige mangler. For
eksempel fokuserer de fleste studier pa sammenhengen mellom bruk av sosiale medier og
negative aspekter ved psykisk helse, mens studier som fokuserer pa potensielle positive
aspekter er sveert fatallige. Videre har mange studier brukt relativt enkle mal som
frekvens og varighet av bruk for a méle problematisk bruk av sosiale medier. Imidlertid
kan det veere stor variasjon i hvordan man bruker sosiale medier. Man kan for eksempel
holde kontakt med andre, legge ut eget innhold slik som filmer, statusoppdatering og
lignende, eller fglge med pa andres innhold. Det er rimelig a forvente at eventuelle effekter
av sosiale medier pa psykisk helse varierer basert pa hvordan man bruker sosiale medier,
og ogsa basert pa personlige egenskaper ved brukeren.

Fokusgruppeintervjuene (Hjetland, Schgnning, Hella, Veseth, & Skogen, 2021) ble
gjennomfgrt med ungdommer (n=27) pa videregdende skoler i Bergen kommune med
fglgende overordnete problemstilling: “Hvordan opplever ungdom at deres bruk av sosiale
medier pavirker deres liv i positiv og negativ forstand?” Intervjuguiden ble utviklet av fire
studenter fra profesjonsutdanningen i psykologi ved Universitetet i Bergen, sammen med
Folkehelseinstituttet og Bergen kommune. Prosjektleder ved Bergen kommune og
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ressursgruppen tilknyttet innovasjonsprosjektet bidrog ogsa aktivt inn i arbeidet med
utvikling av intervjuguiden. Fokusgruppeintervjuene ble gjennomfgrt hgsten 2019, og ble
brukt som utgangspunkt for a utvikle nye spgrreskjemaspgrsmal knyttet til bruk av
sosiale medier og hvordan denne bruken henger sammen med andre faktorer i
ungdommenes liv, primeert psykisk helse og trivsel. Etter utvikling av spgrreskjemaet ble
det presentert for og diskutert med ressursgruppen, og det ble gjennomfgrt en pilot pa en
videregdaende skole utenfor Bergen kommune.

1.2 Malsetting med denne rapporten

Malsettingen med denne rapporten er a presentere et utvalg av resultater knyttet til bruk
av sosiale medier basert pa statistiske analyser fra spgrreundersgkelsen. Med
utgangspunkt i de temaene som ble fremhevet fra fokusgruppeintervju med ungdommer
pa videregaende skoler, vil fordeling av besvarelser gis for hele utvalget, og fordelt pa
kjgnn. Temaene som vil bli dekket i del 1 av denne rapporten er gjengitti tabell 1. I tillegg
har vi valgt a se spesielt pa online gaming som et eget tema, dekket under del 2 av denne
rapporten. I denne rapporten har vi en bred forstaelse av sosiale medier, som inkluderer
blant annet online gaming.

Tabell 1: Oversikt over tema knyttet til sosiale medier

Tema Beskrivelse

Hele verden er et
tastetrykk unna

Regler og normer pa sosiale
medier

Oppforer folk seg darligere
pa sosiale medier?
Fordeler og ulemper ved a
vaere pa sosiale medier
Sosial sasmmenligning,
popularitet og status pa
sosiale medier

Om det & vaere synlig pa
sosiale medier

Sosiale medier pa
bekostning av noe annet
En sosial arena man ma
vaere pa?

Selvpresentasjon pa sosiale
medier

Underholdning og
avhengighet

Nar sosiale medier kan gi
trygghet

Refleksjoner rundt egen
bruk av sosiale medier

Om hvordan sosiale medier utvider ens sosiale verden pa godt og
vondt. Sosiale medier gir store muligheter til kontakt med andre
mennesker, som kan fremme vennskap, men som kan gjgre en utsatt
for ugnsket kontakt.

Om hvilke regler som finnes for samhandling/aktivitet pa sosiale
medier og konsekvensene av at disse reglene eller normene brytes.
Dette temaet handler om det a oppfgre seg annerledes pa sosiale
medier enn i «virkeligheten» (offline).

Om hvordan bruk av sosiale medier kan ha bade positive og negative
konsekvenser for en selv.

Om viktigheten av likes og kommentarer og det 3 sammenligne seg
selv med andre pa sosiale medier.

Temaet handler om opplevelser knyttet til at det man gjgr pa sosiale
medier er synlig for mange og at det en legger ut i mange tilfeller aldri
forsvinner fra nettet.

Om det at bruk av sosiale medier kan fortrenge eller forringe andre
aktiviteter eller opplevelser i livet.

Dette temaet handler om sosiale medier som en sentral sosial arena
og viktigheten av a fa med seg det som skjer der.

Om viktigheten av hvordan man fremstar pa sosiale medier.

Dette temaet handler om a bruke sosiale medier for underholdningens
skyld, men at mobilbruk kan bli en vane eller “avhengighet” som er
vanskelig a regulere.

Om hvordan det kan vaere lettere a uttrykke seg gjennom sosiale
medier og det a bruke sosiale medier/mobiltelefonen til & unnga
vonde eller ukomfortable tanker og fglelser.

Temaet handler om hvordan ungdom forholder seg til sin egen bruk av
sosiale medier, inkludert strategier for a regulere bruk.
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2 Metode

Denne rapporten bygger pa data fra en spgrreundersgkelse gjennomfgrt pa videregdende
skoler i Bergen kommune, der elever pa 16 ar eller eldre ble invitert til a delta. Det var
totalt 14 deltakende skoler. Informasjon om undersgkelsen og samtykke ble formidlet
bade digitalt og av leerer. Undersgkelsen var elektronisk, og det ble satt av en skoletime for
gjiennomfgring. Litt over 90 prosent av elevene hadde besvart undersgkelsen i lgpet av 45
minutter. I forbindelse med denne rapporten har vi slatt sammen data fra to runder av
spgrreundersgkelsen, gjennomfgrt i september-oktober 2020 og juni-september 2021.
For dem som svarte i begge runder av undersgkelsen, har svarsettene fra fgrste runde blitt
brukt her. 12020 var responsraten 53 % og i 2021 var responsraten 35 %. Det totale
antallet deltakere som utgjgr datagrunnlaget for denne rapporten er N=3,725.
Gjennomsnittsalder er 17,3 ar (standardavvik 1,0) og 45 % er gutter, men 157 deltakere
har ikke oppgitt alderen sin. Nar det gjaldt kjgnn, var det mulig & oppgi ett av fglgende
alternativ: «jente», «gutt», «annet/ikke-binaer». Sveert fa indikerte ikke-bineert kjgnn, og
disse ble ekskludert fra datasettet av personvernhensyn.

2.1 Variabler

Spgrreskjemaet som ble brukt inneholder rundt 100 spgrsmal/utsagn om sosiale medier
og online dataspill/gaming. Spgrsmalene er utviklet pa bakgrunn av
fokusgruppeintervjuer med ungdom i Bergen Kommune gjennomfgrt hgsten 2019
(Hjetland et al,, 2021). Fglgende introduksjonstekst ble benyttet far disse
spgrsmalene/utsagnene: «Sosiale medier er en samlebetegnelse pa all toveis
kommunikasjon som foregar over internett, nettsider og apper (inkludert online gaming
der det sosiale er viktig del av spillet)».

[ denne rapporten har vi plukket ut 45 av disse spgrsmalene for a gi et innblikk i ulike
aspekter ved ungdoms bruk og opplevelser med sosiale medier og online gaming.
Deltakerne ble spurt om a indikere i hvilken grad utsagnene stemte for dem, med
svaralternativene «ikke i det hele tatt», «ganske lite», «<noen ganger/delvis», «ganske mye»
og «svaert mye.» Tabell 2 og 3 viser utsagnene inkludert i denne rapporten. |
sporreskjemaet ble sosiale medier definert til & ogsa inkludere online gaming hvor det
sosiale er en viktig del av spillet. Sosiale medier inkluderer derfor ogsa gaming-relatert
kommunikasjon gjennom for eksempel Discord.
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Tabell 2. Pastander om sosiale medier (SoMe) med svaralternativ «lkke i det hele tatt», «Ganske lite»,
«Noen ganger / delvis», «Ganske mye» og «Svaert mye».

Hele verden er et Regler og normer pa SoMe Oppfarer folk seg

tastetrykk unna darligere pa sosiale
medier?

Jeg holder kontakt med Jeg fgler at jeg ma like og/eller kommentere Jeg opplever at folk oppfarer

venner og familie giennom det venner legger ut pa sosiale medier seg darligere pa sosiale

sosiale medier som jeg ellers medier dersom de er

ikke ser i hverdagen anonyme

Jeg har kontinuerlig kontakt Dersom jeg ikke svarer, liker eller Jeg har gjort/skrevet ting pa

med venner gjennom dagen kommenterer, sa kan det fa negative sosiale medier som jeg aldri

pa sosiale medier konsekvenser ville gjort i virkeligheten

Jeg blir kontaktet/far ugnsket  Jeg havner ofte i krangler eller misforstaelser

oppmerksomhet fra basert pa feiltolkninger av det jeg har

fremmede mennesker pa sendt/delt

sosiale medier2

Fordeler og ulemper ved & | Sosial sammenligning, popularitet og Om det a veere synlig 3
vaere pa SoMe status pa SoMe SoMe

Gjennom sosiale medier far Det er viktig for meg & fa mange likes og/eller Jeg er opptatt av at det jeg

jeg kontakt med andre som kommentarer pa det jeg legger ut pa sosiale gj@r pa nett ikke blir koblet

har samme interesser som medier til navnet mitt

meg

Sosiale medier utgjgr en Jeg opplever at den responsen jeg far pa det Jeg er forsiktig med hva jeg

stressfaktor i livet mitt jeg legger ut legger ut fordi jeg tenker pa
(bilder/statusoppdateringer/stories) har stor hvordan det kan pavirke
betydning for hvordan jeg har det meg i fremtiden

Jeg far mye positiv Jeg opplever at det som andre legger ut Jeg fgler meg noen ganger

oppmerksomhet gjennom (bilder/statusoppdateringer/stories) gjgr at jeg  overvaket pa sosiale medier

sosiale medier fgler meg mindre forngyd med meg selv og (fordi det jeg gjgr/hvor jeg
mitt eget liv er/hvem jeg er med, er

synlig)

noe annet SoMe

Sosiale medier tar bort fokus Jeg er redd for a ga glipp av noe dersom jeg Jeg bruker mye tid og energi

fra viktigere ting ikke er pa sosiale medier pa det jeg legger ut pa

sosiale medier

Mine foreldre/foresatte synes  Sosiale medier gir meg en fglelse av kontroll Jeg bruker innebygde filtre

jeg bruker for mye tid pa eller oversikt over hva som foregar for & se bedre ut pa sosiale

sosiale medier medierb

Jeg legger meg til & sove Dersom jeg ikke deltar pa sosiale medier faller

senere enn jeg burde fordijeg  jeg utenfor
er pa sosiale medier pa

kveldstid?

avhengighet bruk av SoMe

Deler bilder/memes/videoer Det er lettere a vaere meg selv pa sosiale Jeg skrur mobilen pa

med venner/familie medier lydlgs/«ikke forstyrrs» i
situasjoner hvor jeg ma
konsentrere meg/fa noe
gjort

Ser pa bilder/videoer venner Jeg bruker mobilen til a distrahere meg selvfra  Jeg skulle gnske at vi leerte

og andre har delt (inkludert vonde tanker eller fglelser mer om hvordan sosiale

kjendiser og lignende)¢ medier pavirker oss

Utveksler musikk, film, eller Det er lettere for meg 3 snakke om vanskelige Jeg liker a ha perioder hvor

andre ting jeg interesserer ting gjennom sosiale medier jeg ikke har tilgang til sosiale

meg for med likesinnede® medier

Jeg opplever meg selv som

avhengig av sosiale medier
3Svaralternativ: «Aldri», «Sjeldent», «Noen ganger/ | blant», «Ofte» og «Svaert ofte». "Pastanden er kun
inkludert i runde to av undersgkelsen. “Svaralternativ: «Aldri», «Sjeldnere», «Ukentlig», «Daglig» og
«Flere ganger daglig».
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Tabell 3. Spgrsmal og pastander om gaming med svaralternativ «lkke i det hele tatt», «Ganske lite»,
«Noen ganger / delvis», «Ganske mye» og «Svaert mye».

Gaming: Tid/frekvens Gaming som sosial arena | Gaming: Foreldres
interesse og avhengighet

Hvor ofte spiller/gamer du online spill der det ~ Kommuniserer med andre i Jeg skulle gnske mine
sosiale/lagarbeid er en viktig del av spillet forbindelse med gaming foreldre/foresatte var mer
(World of Warcraft, Fortnite, League of (f.eks. gjennom Discord).c interessert i gamingen min

Legends, etc.)?2
De ukedagene du gamer, omtrent hvor lenge Jeg fgler meg som en del av Jeg opplever meg selv som

gamer du per dag?® et fellesskap nar jeg gamer avhengig av gaming

De helgedagene du gamer, omtrent hvor Jeg har fatt en eller flere Mine foreldre/foresatte mener

lenge gamer du per dag?® nzere venner giennom at jeg er avhengig av gaming
gaming

Nar jeg gamer er jeg mer

sosial enn jeg vanligvis er i

virkeligheten
aSvaralternativ: «Jeg gamer aldri», «Flere ganger i maneden, men sjeldnere enn hver uke», «1-2 ganger i
uken», «2-3 ganger i uken», «5-6 ganger i uken» og «Hver dag». "Svaralternativ: «Mindre enn 30
minutter», «30-60 minutter», «1-2 timer», «2-3 timer», «3-4 timer», «4-5 timer» og «Mer enn 5 timer».
cApningsspgrsmal: «Nar du bruker sosiale medier, hvor ofte gjgr du fglgende?» Svaralternativ: «Aldri»,
«Sjeldnere enn ukentlig», «Ukentlig», «Daglig», «Flere ganger daglig».

2.2 Etikk

Datainnsamlingene er godkjent av Regional etisk komité (REK) i Norge (REK#65611) og
utfgrt i henhold til retningslinjene i Helsinki-erklaeringen. Alle deltakere ble informert om
den generelle hensikten med studien og deltakerne ga sitt informerte samtykke ved
deltakelse. De ble ogsa informert om muligheten til & trekke seg fra studien. Ettersom alle
inviterte deltakere var 16 ar eller eldre, har de samtykkekompetanse pa egne vegne, og
samtykke fra foreldre eller verge er ikke ngdvendig.

2.3 Analyser

Rapporten bestar av svarfordelinger pa et utvalg av variablene knyttet til livet pa sosiale
medier og online gaming. For alle variablene viser vi fgrst svarfordelingen totalt sett i
prosent, deretter viser vi samme fordeling separat for gutter og jenter. Grafene som viser
fordeling mellom kjgnn viser ogsa hvor statistisk sikker punktestimatene pa tvers av
svaralternativ er ved hjelp av 95% konfidensintervall. Konfidensintervallene (KI) er et
uttrykk for presisjon og usikkerhet nar vi skal bruke tallene som er regnet ut pa grunnlag
av utvalgsdata for a si noe om populasjonen. KI fanger bare opp den usikkerheten som
skyldes stgrrelsen pa utvalget. De fanger ikke opp noen av de systematiske feilene som
gjerne oppstar pa grunn av ikke-deltakelse eller frafall. Forskjeller mellom kjgnnene i
svarfordelinger ble ogsa testet statistisk ved hjelp av Wilcoxon rank-sum-tester. Denne
testen er ikke-parametrisk og sammenligner hva jenter og gutter har svart pa tvers av
svaralternativene. P-verdien for denne testen er oppgitt i hver graf som viser fordeling
mellom gutter og jenter. Ettersom utvalget er relativt stort, har vi valgt a vektlegge
forskjeller mellom Kjgnnene som er tydelige og systematiske, fremfor & kun basere oss pa
hvorvidt det er statistisk sikre forskjeller (altsa om p-verdien er under 0.05). Unntaksvis
er det testet for statistiske forskjeller pa enkeltkategorier der fordelingen mellom
kjgnnene ikke gikk i en bestemt retning pa tvers av svarkategorier, da dette fgrte til at
rangeringen ble ikke-signifikant selv om det er klare kjgnnsforskjeller. I tillegg
rapporterer vi ogsa sannsynligheten for at gutter oppgir en hgyere rangering pa tvers av
svaralternativene pa variablene sammenlignet med jenter. Denne sannsynligheten oppgis i
prosent, hvor 50 % tilsvarer ingen forskjell mellom kjgnnene. Sannsynligheter over 50 %
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vil si at gutter i stgrre grad svarer bekreftende, mens sannsynligheter under 50 % vil si at
jenter i stgrre grad svarer bekreftende. Dette gir dermed et tallmessig uttrykk for hvor lik
eller ulik svarfordelingen er mellom jenter og gutter. For eksempel vil en sannsynlighet pa
38,5 % pa variabelen «Kontakt med venner og familie gjennom SoMe» (se figur 2) si at
jenter har en 61,5 % hgyere sannsynlighet til 4 svare mer bekreftende pa spgrsmalet om
man holder kontakt med venner og familie gjennom SoMe som man ellers ikke ville hatt
kontakt med sammenlignet med gutter. Og for variabelen «Hvor ofte gamer du?» (se figur
49) vil en sannsynlighet pa 84,4 % si at jenter kun i 15,6 % av tilfellene ha en hgyere
sannsynlighet for a svare mer bekreftende pa dette spgrsmalet.

Antall gyldige besvarelser varierer pa tvers av variablene, og antallet som faktisk inngar i
hver analyse fremgar av de kjgnnsdelte grafene. Alle som ikke hadde besvart spgrsmal om
kjgnn ble ekskludert fra analysene.
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3 Resultater del 1

Figur 1: Hele verden er et tastetrykk unna

Hele verden er et tastetrykk unna
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «hele verden er et tastetrykk unna»,
der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. Omtrent to
tredjedeler av deltakerne (67 %) rapporterte at de holder kontakt med venner og familie
gjennom sosiale medier som de ellers ikke ser i hverdagen (stemmer ganske mye eller
sveert mye). Omtrent tre fierdedeler (74 %) rapporterte at de har kontinuerlig kontakt
med venner gjennom dagen pa sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye). Ti
prosent rapporterte at de blir kontaktet eller far ugnsket oppmerksomhet av fremmede
mennesker pa sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye). Omtrent en
fjerdedel rapporterte at det skjer noen ganger (24 %).
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Figur 2: Kontakt med venner og familie gjennom SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3475. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 38,5%.

Figuren viser andelene for det 4 holde kontakt med venner og familie som man ellers ikke
ser i hverdagen gjennom sosiale medier, pa tvers av svaralternativ. Resultatene
presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk
sikker forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre andel av jentene enn guttene
rapporterte at de bruker sosiale medier til 3 holde kontakt med venner og familie
(stemmer ganske mye eller sveert mye; 75 % av jentene mot 57 % av guttene). En stgrre
andel av guttene oppga at de gjgr dette lite eller ikke i det hele tatt (17 % av guttene mot 7

% av jentene).
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Figur 3: Kontakt med venner gjennom dagen pa SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3474. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 40,1%.

Figuren viser andelene for det & ha kontinuerlig kontakt med venner gjennom dagen pa
sosiale medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og
gutter. P4 tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og
jenter. For begge kjgnn svarte majoriteten at pastanden stemmer ganske mye eller svaert
mye, men en stgrre andel av jentene enn guttene svarte at pastanden stemte sveert mye
(48 % av jentene mot 32 % av guttene). Pastanden stemte ikke i det hele tatt, ganske lite
eller delvis for en stgrre andel gutter enn jenter (34 % av guttene mot 20 % av jentene).
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Figur 4: Far ugnsket oppmerksomhet, fordelt pa kjgnn
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N=3417. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 33,6%.

Figuren viser andelene for det a bli kontaktet eller fa ugnsket oppmerksomhet fra
fremmede mennesker pa sosiale medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene
presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk
sikker forskjell mellom gutter og jenter. For bade jenter og gutter oppga de fleste at de
sjeldent eller aldri blir kontaktet eller far ugnsket oppmerksomhet fra fremmede pa
sosiale medier (79 % av guttene og 57 % av jentene). En betydelig stgrre andel av jenter
opplever slik oppmerksomhet i blant eller oftere (43 % av jentene mot 21 % av guttene).
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Figur 5: Regler og normer pa SoMe
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «regler og normer pa SoMe», der
deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. Trettisju
prosent av deltakerne rapporterte at de fgler de ma like og eller/kommentere det venner
legger ut p3 sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye). Atte prosent
rapporterte at det kan fa negative konsekvenser dersom de ikke svarer, liker eller
kommenterer pa det venner legger ut i sosiale medier (stemmer ganske mye eller svaert
mye). Seks prosent av deltakerne rapporterte at de ofte havner i krangler eller
misforstaelser basert pa feiltolkninger av det de har sendt/delt (stemmer ganske mye eller
sveert mye), mens 17 % rapporterte at det skjer noen ganger.
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Figur 6: Fgler ma kommentere venners poster, fordelt pa kjgnn
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N=3521. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 23,5%.

Figuren viser andelene for det a fgle at man ma kommentere venners poster, pa tvers av
svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av
svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. Over
halvparten av jentene (56 %) rapporterte at de fgler de ma kommentere pa venners
poster ganske mye eller sveert mye. Blant guttene var andelen betydelig mindre (14 %). En
langt stgrre andel av guttene oppgav at pastanden passet ganske lite eller ikke i det hele
tatt (62 % av guttene mot 23 % av jentene).
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Figur 7: Negative konsekvenser dersom jeg ikke kommenterer, fordelt pa kjgnn
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N=3520. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 35,4%.

Figuren viser andelene for det a oppleve negative konsekvenser av a ikke svare p3,
kommentere eller like ting pa sosiale medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene
presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk
sikker forskjell mellom gutter og jenter. Majoriteten av bade jentene og guttene
rapporterte at pastanden ikke passer i det hele tatt eller ganske lite, men andelen som
svarte ikke i det hele tatt var langt stgrre blant guttene (61 % av guttene mot 36 % av
jentene). Pastanden stemte ganske mye eller svaert mye for en stgrre andel av jenter enn
gutter (11 % av jentene mot 4 % av guttene).
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Figur 8: Misforstaelser og feiltolkninger, fordelt pa kjgnn
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N=3462. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter =0,883, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 50,1%.

Figuren viser andelene for a oppleve krangler eller misforstdelser basert pa feiltolkninger
av det man har sendt/delt, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat
for jenter og gutter. Fordelingen var sveert lik for begge kjgnn, og pa tvers av
svaralternativene var det ingen statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. For
begge kjgnn svarte majoriteten at pastanden ikke stemmer i det hele tatt eller ganske lite
(77 % av guttene og 78 % av jentene). For seks prosent av jenter og fem prosent av gutter
stemte pastanden ganske mye eller sveert mye.
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Figur 9: Oppferer folk seg darligere pa sosiale medier?
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «oppfgrer folk seg darligere pa
sosiale medier?», der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pdstandene stemte for
dem. Omtrent halvparten av deltakerne (55 %) opplevde at folk oppfarer seg darligere pa
sosiale medier dersom de er anonyme (stemmer ganske mye eller svaert mye). Ni prosent
av deltakerne rapporterte at de har gjort/ skrevet ting pa sosiale medier som de aldri ville
gjort i virkeligheten (stemmer ganske mye eller svaert mye).
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Figur 10: Anonyme oppfgrer seg darligere pa SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3434. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 40,1%.

Figuren viser andelene for det & oppleve at folk oppfgrer seg darligere pa sosiale medier
nar de er anonyme, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for
jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom
gutter og jenter. Bade jentene og guttene rapporterte at folk oppfarer seg darligere pa
sosiale medier nar de er anonyme, men en stgrre andel av jentene rapporterte dette
(stemmer ganske mye eller sveert mye; 46 % av guttene og 61 % av jentene). En stgrre
andel gutter enn jenter rapporterte at pastanden stemmer ganske lite eller ikke i det hele
tatt (28 % av guttene mot 15 % av jentene).
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Figur 11: Gjort ting som aldri ville gjort i virkeligheten, fordelt pa kjgnn
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N=3445. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 57,0%.

Figuren viser andelene for & ha gjort/skrevet ting pa sosiale medier som man aldri ville
gjort i virkeligheten, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for
jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom
gutter og jenter. For bade jenter og gutter oppga de fleste at pastanden stemmer ganske
lite eller ikke i det hele tatt, men en stgrre andel jenter enn gutter rapporterte at
pastanden ikke stemmer i det hele tatt (51 % av jentene mot 41 % av guttene). En stgrre
andel av guttene oppga at de har gjort/skrevet ting pa sosiale medier som de ikke ville
gjort i virkeligheten (stemmer ganske mye eller svaert mye; 13 % av guttene mot 6 % av
jentene).
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Figur 12: Fordeler og ulemper ved a veere pa SoMe
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «fordeler og ulemper ved a veere pa
SoMe», der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem.
Omtrent 40 % av deltakerne rapporterte at de far kontakt med andre med samme
interesser gjennom sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye). Videre
rapporterte omtrent to tredjedeler (63 %) av deltakerne at sosiale medier ikke utgjgr en
stressfaktor i livet deres (stemmer ikke i det hele tatt eller ganske lite), mens tolv prosent
oppgav at sosiale medier er en stressfaktor for dem (stemmer ganske mye eller sveert
mye). En tredjedel av deltakerne (33 %) rapporterte at de far mye positiv oppmerksomhet
gjennom sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye).
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Figur 13: Far kontakt med andre med like interesser, fordelt pa kjgnn
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N=3466. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 53,3%.

o
[S)

Figuren viser andelene for a fa kontakt med andre som har samme interesser som en selv
gjennom sosiale medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for
jenter og gutter. Fordelingen var sveert lik for begge kjgnn, men pa tvers av
svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. Omtrent en
like stor andel av gutter og jenter rapporterte at de far kontakt med andre med samme
interesser som dem gjennom sosiale medier, men andelen var litt stgrre blant guttene
(stemmer ganske mye eller sveert mye; 43 % av guttene og 37 % av jentene). Omtrent en
tredjedel av bade gutter og jenter rapporterte at dette skjer noen ganger (31 % av guttene
og 33 % av jentene). Pastanden stemte ikke i det hele tatt eller ganske lite for en noe
stgrre andel jenter enn gutter (30 % av jentene mot 26 % av guttene).
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Figur 14: SoMe er en stressfaktor, fordelt pa kjgnn
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N=3487. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 32,8%.

Figuren viser andelene for a oppleve at sosiale medier utgjgr en stressfaktor i livet, pa
tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av
svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. En stor
andel av bade guttene og jentene oppga at pastanden ikke stemmer i det hele tatt eller
ganske lite (77 % av guttene og 52 % av jentene), men andelen som rapporterte at
pastanden ikke stemmer i det hele tatt var langt stgrre blant guttene enn jentene (48 % av
guttene mot 22 % av jentene). En stgrre andel av jentene rapporterte at de opplever
sosiale medier som en stressfaktor i livet (stemmer ganske mye eller sveert mye; 16 % av
jentene mot 6 % av guttene).
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Figur 15: Positiv oppmerksomhet pa SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3439. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 42,4%.

Figuren viser andelene for a fa mye positiv oppmerksomhet gjennom sosiale medier, pa
tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av
svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre
andel av jentene enn guttene rapporterte a fa mye positiv oppmerksomhet pa sosiale
medier (stemmer ganske mye eller sveert mye; 38 % av jentene mot 26 % av guttene).
Omtrent en like stor andel av begge kjgnn oppga at dette skjer noen ganger (40 % av
guttene og 37 % av jentene). En fjerdedel av jentene (25 %) rapporterte at pastanden ikke
passer i det hele tatt eller ganske lite, mens omtrent en tredjedel av guttene (34 %)
rapporterte det samme.
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Figur 16: Sosial sammenligning, popularitet og status pa SoMe
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «sosial sammenligning, popularitet
og status pa SoMev, der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte
for dem. Omtrent to tredjedeler av deltakerne (65 %) rapporterte at det ikke er viktig a fa
mange likes og/eller kommentarer pa det de legger ut pa sosiale medier (stemmer ikke i
det hele tatt eller ganske lite), mens 14 % rapporterte at det er viktig (stemmer ganske
mye eller sveert mye). Omtrent to tredjedeler (69 %) oppga ogsa at responsen de far pa
det de legger ut ikke har stor betydning for hvordan de har det (stemmer ikke i det hele
tatt eller ganske lite). Omtrent en femtedel (18 %) rapporterte at det andre legger ut gjgr
at de fgler seg mindre forngyd med seg selv og sitt eget liv (stemmer ganske mye eller

sveert mye).
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Figur 17: Viktig a fa mange likes, fordelt pa kjgnn
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N=3534. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 30,7%.

Figuren viser andelene for a oppleve det som viktig a fa mange likes og/eller kommentarer
pa det man legger ut pa sosiale medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene
presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk
sikker forskjell mellom gutter og jenter. For bade jenter og gutter oppga de fleste at
pastanden passet ganske lite eller ikke i det hele tatt, men andelen som rapporterte at
pastanden ikke stemmer i det hele tatt var over dobbelt sa stor blant guttene som blant
jentene (63 % av guttene mot 30 % av jentene). Andelen som rapporterte at det er viktig a
fa mange likes og/eller kommentarer pa det de legger ut i sosiale medier var betydelig
stgrre blant jentene enn guttene (stemmer ganske mye eller sveert mye; 22 % av jentene
mot 6 % av guttene).
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Figur 18: Respons pa det jeg legger ut, fordelt pa kjgnn
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N=3422. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 30,1%.

Figuren viser andelene for det & oppleve at a fa respons pa det man legger ut
(bilder/statusoppdateringer/stories) har stor betydning for hvordan man har det, pa tvers
av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av
svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. For bade
jenter og gutter oppga de fleste at pastanden passet ganske lite eller ikke i det hele tatt,
men andelen som rapporterte at pastanden ikke stemmer i det hele tatt var langt stgrre
blant guttene enn jentene (62 % av guttene mot 28 % av jentene). Pastanden stemte
ganske mye eller sveert mye for en betydelig stgrre andel jenter enn gutter (13 % av
jentene mot 3 % av guttene).
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Figur 19: Pavirket av det andre legger ut, fordelt pa kjgnn
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N=3436. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 25,0%.

Figuren viser andelene for det 4 oppleve at det andre legger ut
(bilder/statusoppdateringer/stories) gjgr at man fgler seg mindre forngyd med seg selv
og sitt eget liv, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og
gutter. P4 tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og
jenter. Over tre fijerdedeler av guttene (77 %) rapporterte at pastanden stemmer ganske
lite eller ikke i det hele tatt. Blant jentene var andelen betydelig mindre (37 %). En langt
stgrre andel jenter enn gutter oppga at det andre legger ut gjgr at de fgler seg mindre
forngyd med seg selv og sitt eget liv (stemmer ganske mye eller sveert mye; 27 % av
jentene mot 6 % av guttene).
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Figur 20: Om det a veere synlig pa SoMe
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «om 4 veere synlig pa SoMe», der
deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. De fleste
deltakerne (71 %) rapporterte at de ikke er opptatt av at det de gjgr pa nett ikke blir
koblet til navnet deres (stemmer ganske lite eller ikke i det hele tatt). Samtidig oppga
omtrent halvparten av deltakerne (48 %) at de er forsiktig med hva de legger ut fordi de
tenker pa hvordan det kan pavirke dem i fremtiden (stemmer ganske mye eller svaert
mye). En fijerdedel av deltakerne (25 %) folte seg noen ganger overvaket pa sosiale medier
(fordi det de gjgr/hvor de er/hvem de er med, er synlig), mens 14 prosent rapporterte at
de opplever dette ganske mye eller sveert mye.
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Figur 21: Nettaktivitet skal ikke kobles til navnet, fordelt pa kjgnn
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N=3509. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter =0,050, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 51,8%.

Figuren viser andelene for a vaere opptatt av at det man gjgr pa nett ikke blir koblet til
navnet sitt, pd tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og
gutter. Fordelingen var sveert lik for begge kjgnn, og det var ikke en statistisk sikker
forskjell mellom gutter og jenter. For begge kjgnn svarte majoriteten at pastanden ikke
stemmer i det hele tatt eller ganske lite (68 % av guttene og 73 % av jentene). Pastanden
stemte ganske mye eller sveert mye for omtrent 12 % av guttene og 9 % av jentene.
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Figur 22: Forsiktig med det jeg legger ut, fordelt pa kjgnn
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N=3527. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 41,3%.

Figuren viser andelene for a veere forsiktig med det man legger ut fordi man tenker pa
hvordan det kan pavirke en i fremtiden, pa tvers av svaralternativer. Resultatene
presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk
sikker forskjell mellom gutter og jenter. En noe stgrre andel av jentene enn guttene svarte
at pastanden stemmer ganske mye eller sveert mye (54 % av jentene mot 41 % av
guttene). En stgrre andel av guttene oppgav at pastanden stemmer ganske lite eller ikke i
det hele tatt (34 % av guttene mot 21 % av jentene).
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Figur 23: Overvaket pa SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3440. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 36,3%.
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Figuren viser andelene for a noen ganger fgle seg overvaket pa sosiale medier (fordi det
man gjgr/hvor man er/hvem man er med, er synlig), pa tvers av svaralternativer.
Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det
en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. For bade jenter og gutter oppga de
fleste at pastanden passet ganske lite eller ikke i det hele tatt, men en langt stgrre andel
gutter enn jenter rapporterte at den ikke stemmer i det hele tatt (46 % av guttene mot 23
% av jentene). En dobbelt sa stor andel jenter enn gutter rapporterte a noen ganger fgle
seg overvaket pa sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye; 18 % av jentene
mot 9 % av guttene).
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Figur 24: SoMe pa bekostning av noe annet
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «<SoMe pad bekostning av noe annet»,
der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. Omtrent en
tredjedel av deltakerne (34 %) rapporterte at sosiale medier tar bort fokus fra viktigere
ting (stemmer ganske mye eller sveert mye). Inkluderes de som opplever dette noen
ganger gker andelen til 76 %. Omtrent en fjerdedel av deltakerne (24 %) rapporterte at
deres foreldre/foresatte synes de bruker for mye tid pa sosiale medier (stemmer ganske
mye eller sveert mye). Omtrent halvparten (52 %) rapporterte at de legger seg til a sove
senere enn de burde fordi de er pa sosiale medier pa kveldstid (stemmer ganske mye eller
sveert mye).
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Figur 25: SoMe tar bort fokus, fordelt pa kjgnn
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N=3561. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 39,8%.

Figuren viser andelene for det at sosiale medier tar bort fokus fra viktigere ting, pa tvers
av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av
svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. En
betydelig stgrre andel andel jenter enn gutter indikerte at sosiale medier tar bort fokus fra
viktigere ting (stemmer ganske mye eller sveert mye; 41 % av jentene mot 26 % av
guttene). Pastanden stemte ganske lite eller ikke i det hele tatt for en stgrre andel gutter
enn jenter (31 % av guttene mot 18 % av jentene).
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Figur 26: Foresatte synes jeg er for mye pa SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3551. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 38,3%.

Figuren viser andelene for det & oppleve at deres foreldre/foresatte synes de bruker for
mye tid pd sosiale medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat
for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell
mellom gutter og jenter. Omtrent halvparten av guttene (56 %) rapporterte at pastanden
stemmer ganske lite eller ikke i det hele tatt (mot 37 % av jentene). En betydelig stgrre
andel av jentene enn guttene opplever at deres foreldre synes de bruker for mye tid pa
sosiale medier (stemmer ganske mye eller svaert mye; 29 % av jentene mot 18 % av
guttene).
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Figur 27: Sover senere pga SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3444. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 39,4%.

Figuren viser andelene for a legge seg til 4 sove senere enn man burde fordi man er pa
sosiale medier pa kveldstid, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat
for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell
mellom gutter og jenter. En stgrre andel av jentene enn guttene oppga at de ofte eller
sveert ofte legger seg senere enn de burde pa grunn av sosiale medier (59 % av jentene
mot 45 % av guttene). Spesielt oppgav en stgrre andel jenter enn gutter at dette skjer
sveert ofte (29 % av jentene mot 16 % av guttene). Omtrent en fjerdedel av guttene (26 %)
rapporterte at dette skjer sjeldent eller aldri (mot 14 % av jentene).

Ungdommers bruk og opplevelser med sosiale medier og online gaming ¢ Folkehelseinstituttet



46

Figur 28: En sosial arena man ma vaere pa?
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «en sosial arena man ma vare pa?»,
der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. Omtrent en
fjerdedel av deltakerne (27 %) rapporterte a vare redd for a ga glipp av noe dersom de
ikke er pa sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye). Omtrent halvparten (48
%) oppga ogsa at sosiale medier gir de en fglelse av kontroll eller oversikt over hva som
foregar (stemmer ganske mye eller sveert mye). Omtrent en fjerdedel (27 %) rapporterte
at de faller utenfor dersom de ikke deltar pa sosiale medier (stemmer ganske mye eller
sveert mye).
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Figur 29: Redd for a ga glipp av noe, fordelt pa kjgnn
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N=3558. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 36,5%.

Figuren viser andelene for a veere redd for a ga glipp av noe dersom man ikke er pa sosiale
medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter.
Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter.
Femtisju prosent av guttene rapporterte at pastanden stemmer ganske lite eller ikke i det
hele tatt (mot 36 % av jentene). En stgrre andel av jentene oppga at de er redd for a ga
glipp av noe hvis de ikke er pa sosiale medier (ganske mye eller sveert mye; 35 % av
jentene mot 17 % av guttene).
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Figur 30: SoMe gir en fglelse av kontroll, fordelt pa kjgnn
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N=3556. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 39,0%.

Figuren viser andelene for a oppleve at sosiale medier gir en fglelse av kontroll eller
oversikt over hva som foregar, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres
separat for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker
forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre andel av jentene enn guttene rapporterte at
sosiale medier gir dem en fglelse av kontroll eller oversikt (stemmer ganske mye eller
sveert mye; 56 % av jentene mot 37 % av guttene). En stgrre andel av guttene enn jentene
rapporterte at pastanden stemmer ganske lite eller ikke i det hele tatt (29 % av guttene
mot 18 % av jentene).
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Figur 31: Faller utenfor uten SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3468. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 35,5%.

S
o
o

Andel

Figuren viser andelene for a oppleve at man faller utenfor dersom man ikke deltar pa
sosiale medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og
gutter. P4 tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og
jenter. En stgrre andel av jentene enn guttene rapporterte at de faller utenfor hvis de ikke
deltar i sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye; 34 % av jentene mot 18 %
av guttene). En stgrre andel av guttene oppga at de opplever dette ganske lite eller ikke i
det hele tatt (52 % av guttene mot 30 % av jentene).
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Figur 32: Selvpresentasjon pa SoMe
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «selvpresentasjon pa SoMe», der
deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. Fjorten prosent
av deltakerne rapporterte at de bruker mye tid og energi pa det de legger ut pa sosiale
medier (stemmer ganske mye eller sveert mye). De fleste deltakerne (68%) oppga at de
ikke bruker filtre for a se bedre ut pa sosiale medier, mens fire prosent rapporterte at de
bruker slike innebygde filtre ganske mye eller svaert mye.
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Figur 33: Bruker mye tid pa det jeg legger ut, fordelt pa kjgnn
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N=3537. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 31,3%.

Figuren viser andelene for a bruke mye tid og energi pa det man legger ut pa sosiale
medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter.
Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter.
For bade jenter og gutter oppga de fleste at pastanden passer ganske lite eller ikke i det
hele tatt, men andelen som rapporterte at pastanden ikke stemmer i det hele tatt var langt
stgrre blant guttene enn jentene (58 % av guttene mot 28 % av jentene). En langt stgrre
andel jenter enn gutter rapporterte at de bruker mye tid og energi pa det de legger ut i
sosiale medier (stemmer ganske mye eller svaert mye; 20 % av jentene mot 5 % av
guttene).
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Figur 34: Bruker filtre for 3 se bedre ut, fordelt pa kjgnn
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N=1852. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 40,2%.

Figuren viser andelene for & bruke innebygde filtre for a se bedre ut pa sosiale medier, pa
tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av
svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. For begge
Kjgnn svarte majoriteten at pastanden ikke stemmer i det hele tatt, med en stgrre andel
blant guttene (79 % av guttene mot 60 % av jentene). En noe stgrre andel av jentene enn
guttene oppga at de bruker innebygde filtre for a se bedre uti sosiale medier (stemmer
ganske mye eller sveert mye; 6 % av jentene mot 2 % av guttene). Spgrsmalet knyttet til
bruk av filtre for a se bedre ut ble kun stilt ved runde 2 av spgrreundersgkelsen, og har
derfor langt feerre respondenter enn de andre variablene som er presentert.
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Figur 35: Underholdning og avhengighet
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «underholdning og avhengighet»,
der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. Femtiatte
prosent av deltakerne oppga at de deler bilder/memes/videoer med venner/familier
daglig eller flere ganger daglig. De fleste deltakerne (71 %) rapporterte ogsa at de ser pa
bilder/videoer som venner og andre har delt (inkludert kjendiser og lignende) daglig eller
oftere. En tredjedel (33 %) oppga at de daglig eller oftere utveksler musikk, film, eller
andre ting de interesserer seg for med likesinnede. Videre opplever en tredjedel (33 %)
seg selv som avhengig av sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye), mens en
tredjedel (33 %) opplever det noen ganger.
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Figur 36: Deler bilder o.l. med andre, fordelt pa kjgnn
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Aldri Sjeldnere Ukentlig Daglig Flere ganger daglig
N=3565. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter =0,023, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 47,9%.

Figuren viser andelene for det a dele bilder/memes/videoer med venner/familie, pa tvers
av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Fordelingen var
sveert lik for begge kjgnn, men pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker
forskjell mellom gutter og jenter. For begge kjgnn svarte over halvparten (56 % av guttene
og 59 % av jentene) at de daglig eller oftere deler bilder/memes/videoer med venner eller
familie. Omtrent en fjerdedel (26 % av guttene og 28 % av jentene) deler slikt innhold
ukentlig. En noe stgrre andel av guttene enn jentene deler slikt innhold sjeldnere eller
aldri (18 % av guttene og 14 % av jentene).
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Figur 37: Ser pa bilder o.l. fra andre, fordelt pa kjgnn
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Aldri Sjeldnere Ukentlig Daglig Flere ganger daglig
N=3554. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 39,2%.

Figuren viser andelene for det a se pa bilder/videoer venner og andre har delt (inkludert
kjendiser og lignende), pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for
jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom
gutter og jenter. Majoriteten av bade gutter og jenter rapporterte at de ser pa
bilder/videoer andre har delt daglig eller oftere, men med en stgrre andel av jentene (61
% av guttene og 79 % av jentene). En fjerdedel av guttene (25 %) oppga a se pa slikt
innhold ukentlig (mot 16 % av jentene). En stgrre andel av guttene enn jentene ser pa slikt
innhold sjeldnere eller aldri (14 % av guttene mot 6 % av jentene).
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Figur 38: Utveksler musikk o.l. med likesinnede, fordelt pa kjgnn
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Aldri Sjeldnere Ukentlig Daglig Flere ganger daglig
N=3542. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter =0,004, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 52,7%.

Figuren viser andelen for a utveksle musikk, film, eller andre ting man interesserer seg for
med likesinnede, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter
og gutter. Fordelingen var svert lik mellom kjgnnene, men pa tvers av svaralternativene
var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. Omtrent en tredjedel av begge
kjgnn rapporterte at de daglig eller oftere utveksler musikk, film eller ting man er
interessert i med likesinnede (36 % av guttene og 31 % av jentene). Omtrent en tredjedel
av begge kjgnn (32 % av guttene og 32 % av jentene) oppga ogsa a utveksle slikt innhold
ukentlig. Omtrent en tredjedel av bade gutter og jenter rapporterte a dele slikt innhold
sjeldnere eller aldri (36 % av guttene og 31 % av jentene).
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Figur 39: Avhengig av sosiale medier, fordelt pa kjgnn
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N=3552. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 37,7%.

Figuren viser andelene for a oppleve seg selv om avhengig av sosiale medier, pa tvers av
svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Pa tvers av
svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. Omtrent en
tredjedel av begge kjgnn oppga at de delvis opplever seg selv som avhengig av sosiale
medier (32 % av guttene og 34 % av jentene). En stgrre andel av jentene enn guttene
rapporterte at de opplever seg selv som avhengige av sosiale medier (stemmer ganske
mye eller sveert mye; 41 % av jentene mot 24 % av guttene). En stgrre andel av guttene
oppga at de opplever dette ganske lite eller ikke i det hele tatt (43 % av guttene mot 25 %
av jentene).
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Figur 40: Nar SoMe kan gi trygghet
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «nar SoMe kan gi trygghet», der
deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. Kun 11 % av
deltakerne rapporterte at det var lettere a veere seg selv pa sosiale medier (stemmer
ganske mye eller svaert mye), mens 67 % svarte ganske lite eller ikke i det hele tatt.
Omtrent en tredjedel av deltakerne (29 %) oppga a bruke mobilen til & distrahere seg selv
fra vonde tanker eller fglelser (stemmer ganske mye eller sveert mye). Omtrent halvparten
av deltakerne (51 %) rapporterte at det ikke er lettere for dem a snakke om vanskelige
ting gjennom sosiale medier (stemmer ganske lite eller ikke i det hele tatt), mens omtrent
en femtedel (22 %) oppga det motsatte (stemmer ganske mye eller svaert mye).
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Figur 41: Lettere a vaere meg selv pa SoMe, fordelt pa kjgnn
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N=3514. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter =0,324, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 49,1%.

Figuren viser andelene for at det er lettere a veere seg selv pa sosiale medier, pa tvers av
svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter.

Det var noen forskjeller pa enkelte svarkategorier, men pa tvers av svaralternativene var
det ikke en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. Majoriteten av jenter og
gutter rapporterte at pastanden stemmer ganske lite eller ikke i det hele tatt (66 % av
guttene og 68 % av jentene). Omtrent en femtedel av begge kjgnn oppga at det noen
ganger er lettere d vaere seg selv pa sosiale medier (21 % av guttene og 23 % av jentene).
Denne forskjellen var statistisk sikker (p=0,005). Andelen gutter som opplevde at det er
lettere d veere seg selv pd sosiale medier var noe stgrre en jentene (stemmer ganske mye
eller sveert mye; 13 % av guttene og 9 % av jentene; p=0,015).
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Figur 42: Mobil som distraksjon ved vonde fglelser, fordelt pa kjgnn
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N=3497. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 30,7%.

Figuren viser andelene for & bruke mobilen til & distrahere seg selv fra vonde tanker eller
falelser, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter.
Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter.
En langt stgrre andel jenter enn gutter oppga a bruke mobilen til & distrahere seg fra
vonde tanker eller fglelser (stemmer ganske mye eller sveert mye; 39 % jenter mot 16 %
gutter). Pastanden stemte ganske lite eller ikke i det hele tatt for en stgrre andel gutter
enn jenter, og langt flere gutter svarte at pastanden ikke stemte i det hele tatt (43 % av
guttene mot 18 % av jentene).

Ungdommers bruk og opplevelser med sosiale medier og online gaming ¢ Folkehelseinstituttet



61

Figur 43: Lettere a snakke om vanskelige ting pa SoMe, fordelt pa kjgnn
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Figuren viser andelene for at det er lettere a snakke om vanskelige ting gjennom sosiale
medier, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter.
Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter.
For begge kjgnn svarte omtrent halvparten at pastanden stemmer ganske lite eller ikke i
det hele tatt, men andelen gutter var litt stgrre (55 % av guttene og 49 % av jentene).
Videre oppga en noe stgrre andel blant jenter enn gutter (24 % av jentene mot 20 % av
guttene) at det er lettere a snakke om vanskelige ting gjennom sosiale medier (stemmer
ganske mye eller sveert mye).
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Figur 44: Refleksjoner rundt egen bruk av SoMe
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet «refleksjoner rundt egen bruk av
SoMe», der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for dem. De
fleste av deltakerne (63 %) oppga at de skrur mobilen pa lydlgs/”ikke forstyrr” i
situasjoner hvor de ma konsentrere seg/fa noe gjort (stemmer ganske mye eller svert
mye). Videre rapporterte omtrent en fjerdedel (28 %) at de skulle gnske de leerte mer om
hvordan sosiale medier pavirker de (stemmer ganske mye eller sveert mye). Sytten
prosent av deltakerne rapporterte at de liker a ha perioder hvor de ikke har tilgang til
sosiale medier (stemmer ganske mye eller sveert mye).
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Figur 45: Mobil pa lydlgs ved konsentrasjon, fordelt pa kjgnn
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N=3515. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 42,4%.

Figuren viser andelene for a skru mobilen pa lydlgs/«ikke forstyrr» i situasjoner hvor man
ma konsentrere seg/fa noe gjort, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres

separat for jenter og gutter. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker

forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre andel av jentene enn guttene rapporterte at de
skrur mobilen pa lydlgs/”ikke forstyrr” i situasjoner hvor de ma konsentrere seg eller fa
noe gjort (stemmer ganske mye eller sveert mye; 69 % av jentene mot 56 % av guttene).
En stgrre andel av guttene oppga at de gjgr dette ganske lite eller ikke i det hele tatt (23 %
av guttene mot 14 % av jentene).
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Figur 46: SoMe som pavirkning, fordelt pa kjgnn
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Figuren viser andelene a skulle gnske at man leerte mer om hvordan sosiale medier
pavirker, pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter.
Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter.
En stgrre andel av jentene enn guttene rapporterte at de gnsket a leere mer om hvordan
sosiale medier pavirker de (stemmer ganske mye eller sveert mye; 34 % av jentene mot 20
% av guttene). Flere gutter enn jenter oppga at pastanden passer ganske lite eller ikke i
det hele tatt, og andelen som rapporterte at pastanden ikke stemmer i det hele tatt var
langt stgrre blant guttene enn jentene (35 % av guttene mot 15 % av jentene).
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Figur 47: Perioder uten tilgang, fordelt pa kjgnn
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Figuren viser andelene for a like & ha perioder hvor man ikke har tilgang til sosiale medier,
pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter.
Fordelingen var ganske lik mellom kjgnnene, men pa tvers av svaralternativene var det en
statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. For bade jenter og gutter oppga de fleste
at pastanden stemmer ganske lite eller ikke i det hele tatt (58 % av guttene og 52 % av
jentene). Men en betydelig andel indikerte at de liker a ha slike perioder noen ganger (28
% av guttene og 28 % av jentene). En stgrre andel av jenter enn gutter rapporterte at de
liker & ha perioder hvor de ikke har tilgang til sosiale medier (stemmer ganske mye eller
sveert mye; 20 % av jentene mot 14 % av guttene).
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4 Diskusjon

Resultatene tyder pa at sosiale medier er en viktig sosial arena for mange ungdommer,
hvor de holder kontakt med venner og familie og mgter andre med like interesser som
dem. Ungdommene bruker sosiale medier til 8 utveksle bilder, videoer og musikk, og for
mange er sosiale medier en kilde til positiv oppmerksomhet. Men denne viktigheten av
sosial medier som sosial arena kan ogsa fgre til at noen fgler pa press og forventninger om
a veere aktiv pa sosiale medier. For eksempel oppgir en betydelig andel at de fgler at de
«ma» kommentere pa det venner legger ut pa sosiale medier (37 %), at de er redd for d ga
glipp av noe (27 %) og kan falle utenfor dersom de ikke deltar pa sosiale medier (27 %).
Slike mekanismer kan vere noe av forklaringen pa at en tredjedel av ungdommene
indikerer at de fgler seg avhengig av sosiale medier. Omtrent en tredjedel av ungdommene
synes at sosiale medier tar bort fokus fra viktigere ting og omtrent halvparten sier at de
legger seg senere enn de burde pa grunn av sosiale medier. Men det er ogsa en betydelig
andel av ungdommene som ikke opplever sosiale medier pa denne maten. Resultatene
viser generelt at det er stor variasjon i hvordan ungdom bruker og opplever sosiale
medier.

Resultatene viser ogsa at det virker som at ungdommen er bevisst pd og aktivt tar tak i sin
egen bruk av sosiale medier. Blant annet viser funnene at en omtrent to tredjedeler skrur
mobilen pa lydlgs hvis de skal konsentrere seg og noen liker & ha perioder uten tilgang pa
sosiale medier (17 %). Nesten halvparten er ogsa forsiktige med hva de legger ut pa
sosiale medier fordi de tenker pa hvordan det kan pavirke de i fremtiden. En av ti svarer
bekreftende pa at de er opptatt av at det de gjgr pa nett ikke kobles til navnet sitt. Dette
kan veere fordi mange av ungdommene ikke legger ut noe pa sosiale medier de ikke mener
de kan sta for med eget navn. Samtidig som det virker som om en god del av ungdommene
er bevisste pa hvordan de selv bruker sosiale medier, er det ogsa en del av ungdommene
som gnsker a laere mer om hvordan sosiale medier kan pavirke dem (28 %), noe som kan
vitne om at elever i dag ikke fgler de far nok kunnskap om dette.

Et giennomgaende funn i vare data er at det er store kjgnnsforskjeller i ungdoms bruk av
sosiale medier. En stgrre andel av jentene enn guttene rapporterer at de bruker sosiale
medier for d holde kontakt med venner gjennom dagen (79 % mot 66 %). Videre faler
jentene i stgrre grad at de «ma» kommentere pa det venner legger ut (56 % mot 14 %), og
at det minst noen ganger far negative konsekvenser dersom de ikke gjgr det (34 % mot 15
%). En stgrre andel av jentene er ogsa redd for a ga glipp av noe (35 % mot 17 %) eller
falle utenfor dersom de ikke er pa sosiale medier (34 % mot 18 %), samt at de far en
falelse av kontroll eller oversikt gjennom sosiale medier (56 % mot 37 %). Det er ogsa
store Kjgnnsforskjeller i hvordan ungdommene forholder seg til selvpresentasjon pa
sosiale medier. En betydelig stgrre andel jenter enn gutter rapporterer a bruke mye tid og
energi pa det de legger ut (20 % mot 5 %) og at de retusjerer bilder eller bruker filter for &
se bedre ut minst noen ganger (20 % mot 11 %). Jentene ser ogsa ut til a tillegge den
responsen de far pa sosiale medier stgrre betydning. Samlet sett kan disse
kjgnnsforskjellene tyde pa at jenter bade legger mer arbeid i sosiale medier og legger mer
vekt pa det som skjer pa sosiale medier enn gutter, og at sosiale medier dermed har stgrre
betydning i livene deres. Denne viktigheten av sosiale medier og innsatsen de legger ned
kan muligens forklare hvorfor jenter i stgrre grad enn gutter opplever at sosiale medier
tar bort fokus fra andre ting og at sosial medier er en stressfaktor i livene deres, men kan
ogsa forklare hvorfor jenter i stgrre grad enn gutter rapporterer om positive effekter, som
at de far positiv oppmerksomhet pa sosiale medier.
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Et annet aspekt som ogsa kan knyttes til hvilken betydning man tillegger sosiale medier er
hvordan en forholder seg til det en legger ut. En stgrre andel av guttene indikerer at de har
gjort ting pa sosiale medier som de ellers aldri ville gjort minst noen ganger (33 % mot 22
%), mens jenter ser ut til 4 veere mer forsiktig med hva de legger ut, i frykt for fremtidige
konsekvenser (54 % mot 41 %). Ogsa dette kan tyde pa at gutter tillegger sosiale medier
mindre betydning eller har et mer avslappet forhold til hvordan de fremstar pa sosiale
medier enn jenter. [ tillegg svarer en stgrre andel av guttene enn jentene at det er lettere a
vaere seg selv pa sosiale medier, noe som er en mulig indikasjon pa at sosiale medier kan
vaere en arena der de kan uttrykke seg friere enn de gjgr ellers i livet.

Samlet sett tyder resultatene pa at sosiale medier er en viktig sosial arena for ungdom,
men som ogsa kan ha noen negative sider. Det er viktig a understreke at det er stor
variasjonen i ungdoms bruk av sosiale medier og opplevelsene de har med sosiale medier.
Det er ogsa viktig at man ser resultatene og tolkningen i sammenheng med at deltakerne
er eldre ungdommer (16 ar eller eldre). Det som er gjengitt i denne rapporten kan derfor
ikke uten videre generaliseres til yngre ungdommer, da disse trolig ville gitt andre svar pa
spgrreskjemaet og er i en annen livssituasjon. Det er derfor behov for egne undersgkelser
blant yngre ungdom.

[ denne rapporten har vi lgftet frem forskjeller mellom kjgnnene fordi det for mange av
utfallsmalene er store og konsistente kjgnnsforskjeller. Men det finnes sannsynligvis ogsa
forskjeller basert pa andre faktorer, som for eksempel sosial bakgrunn eller personlighet
(Orben, 2020). Det forventes ogsa at hvilke normer og regler som gjelder for bruk av
sosiale medier varierer pa tvers av skoler, klasser og vennegrupper, og at disse vil kunne
ha innvirkning pa den enkeltes bruk og opplevelser med sosiale medier. Selv om vii denne
rapporten trekker frem noen viktige kjgnnsforskjeller, sa betyr det ikke at alle jenter eller
alle gutter bruker og opplever sosiale medier pa samme mate.
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5 Innledning del 2

Dataspilling, eller «gaming», har de siste arene vokst til & bli en viktig fritidsaktivitet for
unge (Ipsos, 2021). En rapport fra Medietilsynet fra 2020 viser at 86 % av barn og unge
mellom 9-18 ar gamer, og at 96 % av guttene og 76 % av jentene gamer (Medietilsynet,
2020). Selv om det er flest gutter som gamer, har andelen jenter som gamer gkt de siste
arene. Gaming kan sees pa som en interaktiv form for digital underholdning (Esposito,
2005). Det er stor variasjon i maten man gamer pa, bade nar det kommer til hvor man
gamer (f.eks. mobil, PC, playstation) og sjanger (f.eks. skytespill, rollespill, strategi). |
tillegg kan man game alene, eller man kan samarbeide med eller konkurrere mot andre.
Gaming kan forega online eller offline (King, Delfabbro, Liem, & Dobler, 2018), og en kan
samles fysisk og spille sammen. I tillegg er det utviklet flere apper hvor man kan
samhandle og kommunisere med andre online samtidig som man gamer. Discord og
Twitch er eksempler pa dette. Discord er en app for tale, tekst og video og er spesielt
utviklet for gaming (Discord, u.a.). Twitch er en direktesendt videoplattform, hvor man
eksempelvis kan se pa at andre gamer (Apple App Store, u.d.). Denne typen apper har
bidratt til at gaming i stor utstrekning har blitt en viktig sosial arena for unge.
Koronapandemien har ogsa gjort at sosialisering gjennom gaming har blitt mer relevant,
og foreldre rapporterer at barn og unge har spilt mer i denne perioden (Ipsos, 2021).
Mange unge rapporterer ogsa selv at de har gamet mer under koronapandemien (Haug et
al,, 2022).

I mange land har gaming naermest blitt et popkulturelt fenomen (King et al., 2018). Det
arrangeres egne konkurranser, kalt E-sport, hvor deltakerne konkurrerer mot hverandre
eller spiller sammen pa lag, ofte med store pengesummer i premiepotten (Holm, 2020;
King et al., 2018). Oppslutningen rundt E-sport har gkt kraftig de siste drene, og enkelte
sendinger fglges av flere millioner mennesker verden over (Holm, 2020). E-sport er szerlig
populeert i Sgr-Korea og Kina, men ogsa i Norge har det blitt vist E-sport arrangementer
bdde pa TV2 og NRK (Holm, 2020). Youtube og Twitch er andre kanaler hvor E-sport
sendes live og som ogsa stremmes av norske barn og ungdommer (King et al., 2018;
Talberg, 2021).

5.1 Forskning pa gaming og psykisk helse

@kt popularitet og tid brukt pa gaming blant ungdom har skapt bekymringer for negative
effekter pa deres psykiske helse og trivsel. Forskningslitteraturen pa feltet baerer preg av
et ensidig fokus pa mulige negative effekter av gaming (Reer & Quandt, 2020). Mye
tidligere forskning tar sikte pa @ undersgke sammenhengen mellom gaming og faktorer
som vold, aggresjon og avhengighet (Anderson & Dill, 2000; Reer & Quandt, 2020). Det
negative fokuset i forskning sammenfaller med utbredte holdninger i samfunnet relatert
til gaming (Reer & Quandt, 2020). En landsdekkende norsk undersgkelse av barn og unges
spilleatferd viste at mange foreldre rapporterte a veere bekymret for at deres
barn/ungdom bruker for mye tid pa gaming og at de blir mindre sosiale nar de gamer
(Ipsos, 2021). I tillegg rapporterte mange foreldre a veere bekymret for at barna deres skal
bli avhengige av gaming. Over halvparten av foreldrene rapporterte usikkerhet rundt
hvordan de skal forholde seg til barnas dataspilling, og en femtedel var bekymret for sitt
barns spilling (Ipsos, 2021). Det negative fokuset pa gaming i samfunnet og i
forskningslitteraturen kan ha uheldige konsekvenser for barn og unge som har gaming
som en viktig del av sin hverdag. I tillegg kan det negative fokuset virke som et hinder for
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forskning pa mulig positiv bruk av gaming og tenkelige positive effekter (Reer & Quandt,
2020).

Hvorvidt videospill er skadelige for barn og unge er et viktig samfunnsspgrsmal
(Ferguson, 2015). Mange spill har et voldelig innhold, noe som har skapt stor bekymring
for gkt aggresjon som fglge av spilling (Anderson & Dill, 2000). Der tidligere studier
antyder at det er en sammenheng mellom det a spille voldelige spill og aggressiv atferd
(Anderson & Dill, 2000), finner nyere forskning at videospill har minimal pavirkning pa
aggresjon og niva av prososial atferd (Ferguson, 2015). Videre antyder forskning at maten
man spiller pd i stgrre grad pavirker effektene av gaming enn hvilke typer spill man spiller
eller hvor mye man spiller (Ferguson, 2015). For eksempel er dataspillavhengighet tydelig
assosiert med negative helseutfall og darligere sosial fungering, mens tidsbruk i seg selv
ikke har sammenheng med slike negative utfall (Brunborg, Mentzoni, & Frgyland, 2014;
Mannikko, Ruotsalainen, Miettunen, Pontes, & Kadaridinen, 2020).

Dataspillavhengighet er et tema som stadig far mer oppmerksomhet i
forskningslitteraturen (King et al., 2018). “Gaming Disorder” (GD) er nylig inkludert som
en diagnose i den internasjonale diagnosemanualen ICD-11 (World Health Organization,
2018), og “internet gaming disorder” (IGD) som en tentativ diagnose i den amerikanske
diagnosemanualen DSM-5 (American Psychiatric Association, 2013). Det foreligger store
variasjoner i oppgitte prevalenstall nar det gjelder dataspillavhengighet, men oppsummert
er det estimert at rundt én prosent av den generelle befolkningen tilfredsstiller kriteriene
for IGD (King et al., 2018). Lidelsen er vanligst blant unge menn. Det er viktig a
differensiere mellom gaming som aktivitet og mer problematisk spillatferd og avhengighet
(King et al., 2018). Gaming er ikke farlig i seg selv og de aller feerreste som gamer blir
avhengige (Przybylski, Weinstein, & Murayama, 2017). Aktiviteten kan likevel utvikle seg
til 4 bli et problem blant annet dersom den blir altoppslukende og far negative
konsekvenser for familieliv, utdanning, yrkesliv, sgvn, andre interesser og/eller sosiale
relasjoner (King et al., 2018). Av sosiale konsekvenser er isolasjon ofte fremtredende.
Personer med IGD kan komme i en posisjon der de i mindre grad deltar i aktiviteter og
pleier relasjoner med viktige andre utenfor spillverdenen. Ogsa gkt konflikt med familie og
venner er vanlig (King et al., 2018).

Selv om det foreligger lite forskning pa positive effekter av gaming (Reer & Quandt, 2020),
er det gjennomfgrt enkelte studier som peker pa at aktiviteten kan ha flere fordeler for
bade kognisjon, motivasjon, psykisk helse og sosiale relasjoner (Domahidi, Festl, &
Quandt, 2014; Granic, Lobel, & Engels, 2014; Jones, Scholes, Johnson, Katsikitis, & Carras,
2014). For & forsta effekten av gaming pad unges psykiske helse og livskvalitet, er det
avgjgrende a ha kunnskap om de potensielle positive sidene ved spillingen (Talberg,
2021).

5.2 Gaming som sosial arena

Gaming har de senere arene beveget seg fra a veere “et spill mot en datamaskin”, til a bli en
sosial aktivitet som flere kan veere sammen om (King et al., 2018), og gaming som foregar
sammen med andre kan regnes som en type sosialt medium (Quandt & Kroger, 2013).
Flere studier viser at gaming kan vaere en sosial arena der unge kan etablere vennskap og
veere sammen om felles interesser (Domahidi et al., 2014; Trepte, Reinecke, & Juechems,
2012). Forskning som undersgker sosiale effekter av gaming benytter ofte teori om sosial
kapital som utgangspunkt for analyse. Sosial kapital er et sosiologisk begrep som i bred
forstand viser til de fordelene mennesker far fra sine sosiale relasjoner og nettverk
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(Putnam, 1993). Sosial kapital er vist 3 henge sammen med helse, lykke og tilfredshet med
livet (Putnam, 2000). Putnam (2000) skiller mellom begrepene brobyggende (bridging) og
samlende (bonding) sosial kapital, hvor samlende sosial kapital referer til like grupper
med felles identitet og sterke emosjonelle band, mens brobygging baserer seg pa lgsere
forbindelser mellom ulike grupper, som bekjentskaper pa tvers av sosiale grupper.
Gaming ser ut til & kunne styrke bade den brobyggende (Williams et al., 2006) og den
samlende sosiale kapitalen hos unge (Trepte et al., 2012). Gaming kan dermed fungere
som en arena der unge Kkan stifte nye bekjentskaper, men det kan ogsa fremme intimitet og
neerhet (Jones et al., 2014; Trepte et al,, 2012; Williams et al., 2006). En norsk rapport har
vist at et stort flertall av elever pa niende trinn og farste klasse pa videregaende skole som
gamer mye, rapporterte at de har minst én venn de kun har kontakt med over internett
(Talberg, 2021). Mange unge kommuniserer ogsa med venner de har utenfor internett nar
de gamer, noe som kan bidra til  forsterke eksisterende vennskap (Valkenburg & Peter,
2011). Videre kan online kommunikasjon forenkle sosial kontakt for unge som strever
med sosiale ferdigheter utenfor internett (Kowert, Domahidi, & Quandt, 2014). Enkelte
studier peker ogsa pa at det kan veaere lettere a8 konversere om mer alvorlige tema i en
kontekst av gaming (Jones et al., 2014).

Gaming foregar ikke bare digitalt, men er ogsa en aktivitet som kan bringe mennesker
fysisk sammen (King et al,, 2018). Det kan dreie seg om venner som gamer sammen (f.eks.
«LAN party»), e-sport arrangementer eller andre organiserte sammenkomster i regi av
skoler eller andre arenaer der unge befinner seg (Fonneland, 2022; Talberg, 2021).
Forskning finner at positive gaming-erfaringer kan overfgres til relasjoner ogsa utenfor
spill-verdenen (Jones et al.,, 2014). En studie fant blant annet at i de tilfellene der unge
skaper sterke emosjonelle band til andre gjennom gamingen, kan dette bidra til 4 redusere
opplevelsen av ensomhet (Kaye, Kowert, & Quinn, 2017). En nylig studie har ogsa funnet
at personer som gamer mye og samtidig har et aktivt sosialt liv online, rapporterte feerre
symptomer pa spilleavhengighet (Carras et al., 2017). Sosiale sider ved spilling virker slik
a kunne veere en beskyttende faktor mot a utvikle avhengighet for de som gamer mye
(Carras etal., 2017).

Hvilke sosiale fordeler og ulemper gaming har, vil variere nar det gjelder hvilke typer spill
ungdom engasjerer seg i. For eksempel vil online spill med mange deltakere, hvor man for
eksempel ma samarbeide, trolig tilby en bredere arena for sosialisering, sammenlignet
med online dataspill der samarbeid ikke er en sentral del av spillet (Reer & Quandt, 2020).
Ogsa egenskaper ved spillerne vil kunne virke inn pa de sosiale effektene av gaming. Selv
om to ungdommer spiller det samme spillet, kan ulik spillatferd, motivasjon og tolkning av
spillet gjgre at ungdommer far ulike sosiale effekter av gamingen (Reer & Quandt, 2020).
Flere studier indikerer eksempelvis at personer som gamer med mal om & veere sosiale,
oftere opplever positive sosiale effekter av gaming enn personer som er mindre sosialt
orienterte (Domahidi et al., 2014; Reer & Kramer, 2019).

Flere studier peker pa kjgnnsforskjeller i bruk av gaming som sosial arena (Eklund, 2015;
Leonhardt & Overd, 2021; McLean & Griffiths, 2019), som ogsa er funnet i en norsk,
landsomfattende rapport (Medietilsynet, 2020). Det kommer blant annet frem at menn i
stgrre grad enn kvinner spiller sammen med andre (Eklund, 2015), og at gutter i stgrre
grad enn jenter ser pa gaming som sosialt (Medietilsynet, 2020). Det kan veere flere
grunner til dette, men en viktig grunn kan vare at jenter kan bli mgtt med fordommer,
negative kommentarer og mangel pa sosial stgtte fra mannlige medspillere (McLean &
Griffiths, 2019). Studier har ogsa vist at kvinner i stgrre grad enn menn opplever seksuell
trakassering i forbindelse med gaming (Ask, Svendsen, & Karlstrgm, 2016; Ruvalcaba,
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Shulze, Kim, Berzenski, & Otten, 2018), noe som kan hindre jenter i d veere sosiale under
spilling (Ask et al., 2016; McLean & Griffiths, 2019).

Oppsummert antyder forskningen pa feltet at gaming er en sosial arena for mange unge og
har flere positive sosiale effekter, spesielt for gutter (Jones et al., 2014; Reer & Quandyt,
2020). Mye eksisterende litteratur beerer likevel preg av d inneha et negativt fokus relatert
til gaming. Det er ogsa mangler ved forskningen, der mange studier eksempelvis
utelukkende ser pa skjermtid (Orben, 2020). Ogsa aktualitets- og nyhetsmedia fokuserer i
stor grad pa de negative aspektene ved gaming. Dette er problematisk, blant annet fordi
media i mange tilfeller er den viktigste informasjonskilden om temaet for de som omgas
unge. Innfgring av “gaming disorder” (GD) som en egen diagnose i diagnosemanualen ICD-
11 understreker ogsa behovet for a skille mellom gaming som bidrar til fellesskap og god
psykisk helse blant ungdom, og mer problematisk spillatferd og avhengighet (King et al.,
2018).

5.3 Malsetting med del 2 av rapporten

[ denne delen av rapporten gnsker vi a se nzermere pa aspekter ved gaming som sosial
arena for ungdom. Her undersgkes online gaming der det sosiale/lagarbeid er en viktig del
av spillet. Rapporten tar ogsa for seg avhengighet, bade i hvilken grad ungdom opplever
seg som avhengig av gaming, samt hvorvidt ungdom tror foreldre/foresatte mener de er
avhengig. I tillegg vil rapporten undersgke om ungdom opplever at foreldre/foresatte
interesserer seg for gamingen deres i gnsket grad. Vi gnsker ogsa a undersgke om gutter
og jenter har ulike erfaringer med gaming som sosial arena.
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6 Resultater del 2

Figur 48: Tid brukt pa gaming
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Figuren angir hvor ofte elevene gamer (online gaming) og hvor mye tid de bruker pa
gaming (online gaming). Omtrent halvparten av elevene (55 %) rapporterer at de aldri
spiller. Andelen som spiller 5-7 dager i uken er 13 %, mens 10 % spiller 3-4 ganger i uken.
Trettito prosent av elevene gamer minst én gang i uken. Figuren viser ogsa at det er
hgyere tidsbruk i helger enn pa hverdager. Syttiseks prosent spiller 2-3 timer eller mer i
helgene, mot 46 % i ukedagene.
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Figur 49: Hvor ofte gamer du?, fordelt pa kjgnn
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N=3588. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 84,4%.

Figuren angir hvor ofte elevene driver med online gaming, pa tvers av svaralternativer.
Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Figuren viser store kjgnnsforskjeller i
hvor ofte elevene gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell
mellom gutter og jenter. Guttene spiller giennomgaende langt oftere enn jentene. Andelen
jenter som oppgir at de aldri gamer er 83 %, mens tilsvarende svarprosent hos guttene er
pa 19 %. Omtrent en fjerdedel av guttene (26 %) og kun to prosent av jentene spiller 5-6
dager i uken eller hver dag.
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Figur 50: Gaming - tid ukedag, fordelt pa kjgnn
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N=1608. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 63,5%.

Figuren viser hvordan tidsbruk pa gaming i hverdagen er fordelt mellom kjgnnene.
Figuren viser kun tall for de elevene som gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en
statistisk sikker forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre andel gutter enn jenter
indikerer en tidsbruk pa 2-3 timer eller mer (50 % av guttene mot 32 % av jentene), mens
det er en stgrre andel av jenter enn gutter som bruker 30-60 minutter eller mindre pa
gaming (35 % av jentene mot 17 % av guttene).
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Figur 51: Gaming - tid helgedag, fordelt pa kjgnn
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N=1611. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 68,2%.

Figuren viser hvor mye tid gutter og jenter bruker pa gaming pa en helgedag. Figuren viser
kun tall for de elevene som gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk
sikker forskjell mellom gutter og jenter. Generelt viser figuren at gutter bruker mer tid pa
gaming enn jenter. Omtrent halvparten (47 %) av jentene bruker 1-2 timer eller mindre,
sammenlignet med omtrent en femtedel av guttene (19 %). I andre enden av skalaen viser
figuren at 58 % av guttene og 34 % av jentene bruker tre timer eller mer pa gaming.
Omtrent en femtedel (22 %) av guttene bruker mer enn fem timer pa gaming,
sammenlignet med atte prosent av jentene.
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Figur 52: Gaming som sosial arena og avhengighet
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Figuren viser fordelingen for variablene under temaet “gaming som sosial arena og
avhengighet”, der deltakerne indikerte i hvor stor grad de ulike pastandene stemte for
dem. Figuren viser kun tall for de elevene som gamer. Fgrtitre prosent av elevene oppgir a
oppleve et fellesskap gjennom gaming (stemmer ganske mye eller sveert mye). Omtrent en
tredjedel av elevene (35 %) oppgir at de har fatt naere venner gjennom gaming (stemmer
ganske mye eller svaert mye). En femtedel av elevene (20 %) oppgir at de er mer sosiale
enn til vanlig nar de gamer (stemmer ganske mye eller sveert mye). Femtiseks prosent av
elevene skulle ikke gnske at foreldrene interesserte seg mer i gamingen deres (stemmer
ikke i det hele tatt). Det er likevel 10 % av elevene som svarer at de skulle gnske
foreldrene var mer interessert i gamingen deres (stemmer ganske mye eller svaert mye).

Figuren viser bade hvordan ungdommene rapporterer sin egen gamingatferd vedrgrende
avhengighet, samt hvorvidt elevene opplever at foreldrene mener de er avhengige av
gaming. Det er viktig 3 merke seg at dette gjelder kun de som driver med online gaming.
Femtidtte prosent av elevene rapporterer at de ikke er avhengig av gaming (stemmer ikke
i det hele tatt). Videre viser figuren at 9 % av elevene rapporterer at de opplever seg som
avhengige av gaming (stemmer ganske mye eller svaert mye), men 12 % svarer at
foreldrene mener de er avhengig (stemmer ganske mye eller sveert mye). Figuren viser
ogsd at 66 % av elevene kommuniserer med andre mens de gamer, ukentlig eller oftere,
mens 14 % aldri gjgr det.
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Figur 53: Gaming - Kommuniserer med andre, fordelt pa kjgnn
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Figuren viser andelene for det 8 kommunisere med andre mens en gamer, pa tvers av
svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Figuren viser kun
tall for de elevene som gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker
forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre andel av guttene rapporterer at de
kommuniserer med andre, sammenlignet med jentene. Femtiseks prosent av jentene
oppgir at de “aldri” eller “sjelden” kommuniserer med andre, mot 29 % av guttene. Syttien
prosent av guttene rapporterer at de kommuniserer med andre ukentlig eller oftere,
sammenlignet med 44 % av jentene.
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Figur 54: Gaming - del av fellesskap, fordelt pa kjgnn
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N=1589. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 59,2%.

Figuren viser andelene for det a fgle seg som en del av et fellesskap nar en gamer, pa tvers
av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Figuren viser kun
tall for de elevene som gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker
forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre andel gutter (46 %) enn jenter (31 %) svarer at
de fgler seg som en del av et fellesskap nar de gamer (stemmer ganske mye eller svert
mye). Motsatt svarer en stgrre andel jenter (41 %) enn gutter (28 %) at de ikke fgler seg
som en del av fellesskapet nar gamer (stemmer ganske lite eller ikke i det hele tatt).
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Figur 55: Gaming - fatt naere venner, fordelt pa kjgnn

Gaming - fatt naere venner
90,0

80,0
70,0

60,0

(95%KI)
o
o
o

40,1
K9]
©40,0
< 28,0
30,0
17,0 18,7 183 18,5 17,8
20,0 14.4 13,8 13,5
10,0
[ Gutter
[ Jenter
0,0
Ikke i det hele tatt Ganske lite Noen ganger / delvis Ganske mye Sveert mye

N=1580. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 56,9%.

Figuren viser andelene for a ha fatt en eller flere naere venner gjennom gaming, pa tvers av
svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Figuren viser kun
tall for de elevene som gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker
forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre andel jenter (40 %) enn gutter (28 %) svarer at
de ikke har fatt en eller flere naere venner gjennom gaming (stemmer ikke i det hele tatt).
Videre svarer en stgrre andel gutter (36 %) enn jenter (27 %) at de har fatt en eller flere
neere venner gjennom gaming (stemmer ganske mye eller sveert mye).
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Figur 56: Mer sosial enn til vanlig nar jeg gamer, fordelt pa kjgnn
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Figuren viser andelene for a veere mer sosiale nar en gamer enn i virkeligheten, pa tvers av
svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Figuren viser kun
tall for de elevene som gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker
forskjell mellom gutter og jenter. En noe stgrre andel av jentene enn guttene (61 % mot 56
%) svarer at de ikke er mer sosiale ndr de gamer enn i virkeligheten (stemmer ikke i det
hele tatt eller ganske lite). Figuren viser at en litt stgrre andel gutter (21 %) enn jenter (17
%) rapporterer at de er mer sosiale nar de gamer enn i virkeligheten (stemmer ganske
mye eller sveert mye).
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Figur 57: Skulle gnske foreldre mer interessert i gaming, fordelt pa kjgnn
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N=1563. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 57,5%.

Figuren viser andelene for a gnske at foreldrene var mer interessert i gamingen sin, pa
tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Figuren
viser kun tall for de elevene som gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk
sikker forskjell mellom gutter og jenter. En stgrre andel jenter (82 %) enn gutter (73 %)
rapporterer at de ikke skulle gnske foreldrene var mer interessert i gamingen deres
(stemmer ikke i det hele tatt eller ganske lite). En noe stgrre andel gutter (11 %) enn
jenter (7 %) rapporterer at de skulle gnske at foreldrene var mer interessert i gamingen
deres (stemmer ganske mye eller sveert mye).
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Figur 58: Avhengig av gaming, fordelt pa kjgnn
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N=1565. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 57,6%.

Figuren viser andelene for det 4 fgle seg avhengig av gaming, pa tvers av svaralternativer.
Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Figuren viser kun tall for de elevene
som gamer. P4 tvers av svaralternativene var det en statistisk sikker forskjell mellom
gutter og jenter. En stgrre andel av jentene enn guttene rapporterer at de ikke fgler seg
avhengige av gaming (stemmer ikke i det hele tatt eller ganske lite; 85 % av jentene mot
76 % av guttene). Videre rapporterer en stgrre andel av guttene enn jentene at de fgler seg
avhengig av gaming (stemmer ganske mye eller svaert mye; 9 % av guttene mot 5 % av

jentene).
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Figur 59: Avhengig av gaming, foreldre, fordelt pa kjgnn
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N=1565. P-verdi for forskjell mellom gutter og jenter <0,001, sannsynlighet for hgyere rangering hos gutter: 63,4%.

Figuren viser andelene for det 8 mene at ens foreldre mener at en er avhengig av gaming,
pa tvers av svaralternativer. Resultatene presenteres separat for jenter og gutter. Figuren
viser kun tall for de elevene som gamer. Pa tvers av svaralternativene var det en statistisk
sikker forskjell mellom gutter og jenter. Figuren viser at en stgrre andel av jentene (90 %)
enn guttene (71 %) avviser at deres foreldre mener at de er avhengige av gaming
(stemmer ikke i det hele tatt eller ganske lite). Videre rapporterer 13 % av guttene og 4 %
av jentene at deres foreldre mener de er avhengige av gaming (stemmer ganske mye eller
sveert mye).

Ungdommers bruk og opplevelser med sosiale medier og online gaming ¢ Folkehelseinstituttet



85

7 Diskusjon del 2

I denne delen av rapporten har vi sett neermere pa gaming som sosial arena blant ungdom,
basert pa spgrreskjemadata fra rundt 3700 elever i Bergen kommune. Av disse var det
omtrent 1600 som holdt pa med online gaming og som utgjgr datagrunnlaget for disse
resultatene. Resultatene fra spgrreundersgkelsen peker i retning av at online gaming
utgjgr en viktig sosial arena for elevene, der en stor andel har fatt naere venner,
kommuniserer med hverandre og opplever a vaere en del av et fellesskap.

Resultatene viser at online gaming er relativt utbredt blant ungdom i undersgkelsen; litt
under halvparten av elevene rapporterer at de gamer. Blant elevene som gamer er det
generelt stor variasjon i hvor mye tid de bruker pa gaming. Det rapporteres om mer
gaming i helgedagene, sammenlignet med ukedagene, i trad med andre nasjonale funn
(Ipsos, 2021). Funnene som gjelder gaming som sosial arena, viser at en stor andel av
elevene rapporterer at de kommuniserer med andre ukentlig eller oftere (66 %), at de
opplever et fellesskap (43 %) og at de har fatt neere venner gjennom gaming (35 %). Det
kan ogsa spekuleres i at gaming for noen kan oppmuntre til sosialisering, da en femtedel
oppgir at de er mer sosiale nar de gamer enn til vanlig. Generelt viser resultatene at
flertallet av elevene ikke skulle gnske foreldrene var mer interessert i gamingen deres. Det
er likevel en fjerdedel som rapporterer at de minst noen ganger skulle gnske foreldre
interesserte seg mer. Rett under en av ti rapporterer at de opplever seg selv som avhengig
av gaming og litt mer enn en av ti opplever at deres foreldre mener de er avhengig.
Andelen for sistnevnte er nzermere en fierdedel dersom man ogsa inkluderer
svaralternativet “noen ganger/delvis”.

Generelt viser funnene fra undersgkelsen betydelige kjgnnsforskjeller nar det gjelder
gaming. En stgrre andel av guttene fgler seg som en del av et fellesskap gjennom gaming,
sammenlignet med jentene. Videre rapporterer en stgrre andel av guttene at de
kommuniserer med andre mens de gamer. Det er ogsa en langt stgrre andel av guttene
som rapporterer at de har fatt naere venner gjennom gaming, og at de er mer sosiale under
gaming enn til vanlig, sammenlignet med jentene. Samtidig bruker guttene generelt mer
tid pa gaming, sammenlignet med jentene. Dette gjelder bade i ukedagene og pa
helgedager. Funnene fra undersgkelsen viser at guttene i stgrre grad enn jentene skulle
gnske foreldrene var mer interessert i gamingen deres. Det er generelt en stgrre andel av
guttene som rapporterer at de opplever seg selv som avhengig, sammenlignet med
jentene. Det er ogsa en stgrre andel av gutter enn jenter som tror foreldrene opplever dem
som avhengige av gaming.

7.1 Gaming som sosial arena

Resultatene fra undersgkelsen antyder at gaming for mange er knyttet til positive sosiale
erfaringer. En betydelig andel av elevene rapporterer at de kommuniserer med andre nar
de gamer, opplever seg som en del av et fellesskap og at de har fatt en eller flere nzere
venner gjennom gaming. Disse funnene er i trad med andre norske undersgkelser (Ipsos,
2021; Talberg, 2021) og peker pa gaming som en arena der mange ungdommer lever deler
av sitt sosiale liv. Ofte er samarbeid en del av spillene, og forskning peker pa at dette kan
fremme utvikling av sosiale relasjoner og fellesskap (Reer & Krdamer, 2019).
Undersgkelsen viser ogsa at to tredeler av elevene kommuniserer med andre ukentlig
eller oftere gjennom gaming. Det at en sdpass stor andel av elevene kommuniserer med
andre mens de gamer kan tyde pa at de gnsker a ha sosial kontakt under gamingen, som er
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knyttet til det a fa flere positive sosiale effekter av gamingen (Domahidi et al., 2014; Reer
& Kramer, 2019).

Majoriteten av elevene rapporterer at de ikke er mer sosiale nar de gamer enn til vanlig.
Dette kan bety at elevene opplever seg som like sosiale nar de gamer som til vanlig, eller at
de opplever seg som mindre sosiale i forhold til i det virkelige liv. Kanskje kan det dreie
seg om at mange ungdom gamer med andre de allerede er venner med, og at de bade er
sosiale med disse vennene online og offline (Valkenburg & Peter, 2011). Gaming kan pa
den maten fungere som en forlengelse av det sosiale livet. Pa den andre siden svarer
omtrent en femtedel av elevene at de opplever seg som mer sosiale under gaming enn til
vanlig. Det kan tenkes at elevene som rapporterer at de er mer sosiale under gaming for
eksempel er mer sjenerte eller mer sosialt engstelige til vanlig, og at terskelen for d veere
sosial gjennom gaming er lavere. Denne antakelsen stgttes av en studie som viser at
dataspilling online kan veere fordelaktig for sjenerte personer fordi de kan overkomme
sosiale vansker de har ellers, slik at det blir enklere a bade skape nye og styrke
eksisterende vennskap (Kowert et al.,, 2014).

7.2 Kjonnsforskjeller i gaming som sosial arena

Tallene fra denne undersgkelsen gir klare indikasjoner pa at jenter i mindre grad enn
gutter bruker gaming som en sosial arena. I tillegg virker jenter a ha mindre fordeler av de
sosiale aspektene ved gaming. En av arsakene kan vare at jenter ofte er i mindretall i
gamingnettverket (Medietilsynet, 2020). Dette kan gjgre det vanskelig a finne andre jenter
og spille med, noe som videre kan gjgre det vanskelig & knytte naere vennskapsband
(Talberg, 2021). Det at en mindre andel jenter oppgir at de kommuniserer med andre
spillere i forbindelse med gaming, sammenlignet med gutter, kan ogsa henge sammen med
hvordan jenter mgtes av andre gamere. En norsk rapport har eksempelvis funnet at flere
jenter opplever a bli utsatt for trakassering dersom de apner for kommunikasjon nar de
gamer (Ask & Svendsen, 2014). Studier av jenter som gamer har vist at flere bruker
strategier for a skjule kjgnnet sitt, for eksempel ved a bruke ngytrale pseudonymer og
avatarer (spillkarakterer), eller ved 4 la veere d snakke med andre spillere (Ask &
Svendsen, 2014; Ask et al., 2016; McLean & Griffiths, 2019). Disse opplevelsene fgrer trolig
til at betingelsene for gaming som sosial arena blir annerledes for jenter enn for gutter.

7.3 Foreldres interesse for gaming

Resultatene i denne undersgkelsen viser at en fijerdedel av elevene oppgir at de minst
noen ganger skulle gnske at foreldrene var mer interessert i gamingen deres, med en noe
hgyere andel gutter enn jenter. Vare resultater kan ses i sammenheng med en norsk
undersgkelse som viste at 16 % av foreldre oppgav at de ikke kjenner til innholdet i
spillene barna deres spiller og at en femtedel ikke var interessert i dataspill (Ipsos, 2021).
Nesten en femtedel av foreldrene ansa gaming som «fgrst og fremst tidsfordriv». Et slikt
syn pa gaming kan vere knyttet til at det er en relativt ny aktivitet som mange foreldre
selv ikke har holdt pa med og ikke har like mye kunnskap om, i kontrast til mer
tradisjonelle fritidsaktiviteter som fotball eller musikk. Likevel oppgav majoriteten i denne
undersgkelsen at de ikke skulle gnske foreldrene var mer interessert i spillingen deres.
Dette kan veere en indikasjon pa at ungdommene ikke gnsker at foreldrene skal involvere
seg eller at foreldrene allerede viser tilstrekkelig interesse. Det kan ogsa veere at dette
bildet hadde sett annerledes ut hvis man hadde spurt yngre ungdom, hvor man i stgrre
grad kan forvente foreldreinvolvering.
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7.4 Avhengighet

Resultatene fra undersgkelsen viser at nesten en av ti elever som driver med online
gaming opplever at de er avhengige av gaming. Andelen som regner seg selv som avhengig
er 2,5 ganger sa stor for guttene sammenlignet med jentene. Til sammenligning
rapporterer en av tre av elevene at de opplever at de er avhengig av sosiale medier, hvorav
andelen er ti ganger sa stor for jentene. Det er viktig a papeke at spgrreskjemaet fanger
opp elevenes subjektive opplevelse av avhengighet, og at prosentandelene er for de som
oppgir a drive med online gaming. Diagnostiske kriterier for avhengighet er ikke tatt
hgyde for i undersgkelsen. Fordi avhengighet har blitt et relativt vanlig begrep i
dagligtalen, er det sannsynlig at flere av elevene beskriver seg selv som avhengige av
gaming, uten at de ngdvendigvis tilfredsstiller de diagnostiske kriteriene for IGD, er
behandlingstrengende eller opplever problemer som fglge av gamingen. Samtidig kan
dette spgrsmalet ha fanget opp ungdommer som opplever at spillingen har blitt negativ
for dem. Uten videre oppfglgingsspgrsmal som utforsker grunnen til den subjektive
opplevelsen av avhengighet kan vi ikke konkludere med hva dette betyr. Det samme
gjelder elevenes oppfatning av om foreldrene mener de er avhengige. Her er det ogsa
viktige & papeke at ungdommene ikke ngdvendigvis har innsikt i hvordan foreldrene deres
vurderer dem. Dermed blir dette kun ungdommens inntrykk av foreldrenes vurdering.

Blant deltakerne som driver med online gaming var det total 8 % (9 % av guttene og 5 %
av jentene) som fgler seg avhengig av gaming. Inkluderer vi hele utvalget er den totale
andelen omtrent 3,5 % (7 % av gutter og 0,7 % av jenter). Disse tallene er betydelig
hgyere enn den estimerte forekomsten av IGD, som ligger pa ca. 1 % i den generelle
befolkningen (King et al., 2018). Videre viser resultatene fra undersgkelsen at en stgrre
andel av guttene fgler seg som avhengige av gaming, sammenlignet med jentene. Dette
stemmer overens med forskning som viser at forekomst av IGD er vanligst blant gutter
(King et al., 2018). Undersgkelsen fanger ikke opp arsaken til kjgnnsforskjellene i
opplevelse av avhengighet. En av drsakene kan veere at gaming er mer populzert blant
gutter enn jenter. Det er ogsa foreslatt at mange spill er utformet med egenskaper som
saerlig appellerer til unge gutter, som for eksempel konkurranse og vold, som kan pavirke
tiden de gnsker a bruke pa gaming (King et al., 2018). Videre er det foreslatt at gutter har
en stgrre sarbarhet for IGD enn jenter knyttet til andre underliggende forhold (King et al.,
2018), som for eksempel impulsivitet og tendens til spenningssgking (Cross, Copping, &
Campbell, 2011), samt lav grad av hjelpesgking (Addis & Mahalik, 2003). Arsakene til
kjgnnsforskjellene i avhengighet er likevel usikre, og noe som bgr undersgkes i videre
forskning.

Resultatene viser at en noe hgyere andel elever rapporterer at deres foreldre/foresatte
mener at de er avhengige av gaming, sammenlignet med andelen som selv mener at de er
avhengig (12 % mot 9 %). Dette indikerer at foreldre og ungdom har noe ulikt syn pa nar
gaming blir problematisk, men det er viktig 8 merke seg at forskjellen er liten.

7.5 Implikasjoner

[ trad med tidligere undersgkelser (Medietilsynet, 2020; Talberg, 2021), viser resultatene
fra denne undersgkelsen at gaming er en populeer aktivitet blant ungdom, szerlig for
gutter. En stor andel av de som gamer, rapporterer om sosiale fordeler relatert til gaming,
i form av fellesskap, vennskap og sosial interaksjon. Gaming kan derfor ses pa som en
aktivitet som kan fremme sosial kapital. Dette er kunnskap som kan brukes i utforming av
helsefremmende- og forebyggende tiltak rettet mot unge. Gitt den store andelen gutter

Ungdommers bruk og opplevelser med sosiale medier og online gaming ¢ Folkehelseinstituttet



88

som gamer, kan gaming og gamingrelaterte plattformer utgjgre en arena for a nd ut med
kunnskap om psykisk helse til et stort antall gutter.

Gaming virker a vaere et omrade hvor mange foreldre mangler kompetanse og interesse
(Ipsos, 2021; Talberg, 2021). Samtidig virker foreldre a kjenne pa en usikkerhet knyttet til
hvordan de skal forholde seg til unges gaming og hva som kjennetegner problematisk
spillatferd (Ipsos, 2021). Ved a gke foreldres kunnskap om gaming pa en nyansert mate,
kan deres opplevelse av gaming som skummelt eller fremmed reduseres. @kt kunnskap
kan ogsa hjelpe foreldre/foresatte med a regulere unges spillatferd, og samtidig
interessere seg i gaming pa en mate som er til nytte for de unge. Ogsa leerere og andre som
jobber med ungdom har behov for oppdatert kunnskap om gaming for 3 mgte og veilede
ungdommen der de er. Dette kan trolig bidra til 8 fremme de positive sidene ved gaming
og forebygge de negative.

Selv om gaming virker a veere en viktig sosial arena for mange er det ogsa en liten andel
elever som oppgir at de ikke er sosiale nar de spiller. Det var store kjgnnsforskjeller, der
gutter i stgrre grad en jenter ser ut til 4 dra sosiale fordeler av gaming. Fordi sosiale sider
ved gaming virker a ha positive konsekvenser for de som spiller, kan det vaere
hensiktsmessig a undersgke hvordan man kan gke sosialt samspill i gaming. Det foreligger
lite forskning pa hvordan gaming kan anvendes for a styrke psyKkisk helse og fellesskap
blant unge. I gaming ligger det eksempelvis en mulighet for fellesskap for ungdommer som
pa grunn av fysiske eller andre begrensninger ikke kan delta i sosiale aktiviteter pa linje
med andre (Schaubert, 2019). Kunnskap om de positive sidene ved gaming kan pa sikt
kunne bidra til 4 informere utarbeidelse av helsefremmende- og forebyggende tiltak for
ungdom, samt til 4 redusere frykt og stigmatisering rundt aktiviteten. Det finnes
eksempler pa initiativ for & fremme psykisk helse, trivsel og fellesskap blant ungdom som
gamer, blant annet Aktive Gamere og et nylig etablert samarbeid mellom e-sport
organisasjonen SKADE og Mental Helse. Videre forskning bgr ta sikte pa a undersgke
hvordan gaming kan utformes og brukes pd en mate som fremmer sosiale fellesskap og
tilhgrighet, og forhindrer utenforskap, problematisk spillatferd og andre negative effekter.
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8 Styrker og svakheter med undersgkelsen

Resultatene i denne rapporten ma tolkes med varsomhet med hensyn til flere faktorer. For
det fgrste var andelen som valgte & delta lav, noe som gjgr at man ikke uten videre kan
anta at resultatene er gyldige for hele studiepopulasjonen. En deltakerandel betydelig
under 100 prosent gjgr at det er sannsynlig at resultatene ville vaert systematisk
annerledes om man kunne sammenlignet med de som ikke deltok pa viktige omrader.
Videre er generaliserbarheten noe begrenset ettersom datagrunnlaget kun er basert pa
skoler i Bergen. Rapporten viser ogsa kun resultater fra gutter og jenter pa grunn av lav
svarandel for ikke-bineert kjgnn. Spgrreskjemaet inneholder en stor andel nye og dermed
ikke tidligere validerte spgrsmal - dette gjelder spesielt for de spgrsmalene som er knyttet
til sosiale medier og online gaming. Dette er i henhold til formélet med undersgkelsen,
men gjgr like fullt at resultatene ma tolkes med varsomhet. Forelgpige undersgkelser gir
grunn til 4 tro at spgrsmalene i hovedsak har fungert slik man forventet. Pa en annen side
er ogsa bruken av nye spgrsmal for a kartlegge ungdoms bruk av sosiale medier som
dekker mange ulike aspekter en klar styrke, da denne rapporten inneholder ny og
potensielt viktig informasjon som ikke tidligere har veert undersgkt pa denne maten. I
denne rapporten har vi ikke gjengitt alle spgrsmalene som spgrreundersgkelsen har
dekket. I tillegg er det andre omrader av sosiale medier og online gaming som kan veere av
stor interesse for a gke var forstaelse og kunnskap pa dette feltet. Videre forskning bgr
undersgke neermere hvordan ulike aspekter av ungdoms bruk av sosiale medier kan ha
sammenheng med psykisk helse.
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9 Konklusjon

Malsettingen med denne rapporten var a presentere et utvalg av resultater basert pa
statistiske analyser fra spgrreundersgkelsen om ungdoms bruk og opplevelser av sosiale
medier og online gaming. Det var stor variasjon i ungdoms bruk av, og opplevelser med,
sosiale medier. Det er rimelig a anta at det er tilsvarende stor variasjon i hvordan sosiale
medier eventuelt pavirker ungdoms psykiske helse og trivsel. Samlet sett tyder
resultatene pa at ungdom opplever sosiale medier som en viktig sosial arena som har bade
positive og negative sider. Undersgkelsen viste store kjgnnsforskjeller, hvor jenter ser ut
til 4 legge mer vekt pa det som skjer pa sosiale medier enn gutter. Betydelig flere gutter
enn jenter holder pa med online gaming, og de ser ogsa ut til a dra flere sosiale fordeler fra
online gaming enn jenter.

[ tillegg til kjgnnsforskjeller finnes det sannsynligvis ogsa forskjeller basert pa andre
sosiale og personlige faktorer. Videre forskning bgr ta sikte pa a kartlegge hvem som har
gkt risiko for a fa problemer med bruk av sosiale medier eller online gaming, samt finne
tiltak som kan gke mest mulig helsefremmende bruk blant ungdom. Fremtidig forsknings
bgr ogsa ta sikte pa a i stgrre grad belyse bade de potensielle negative og positive sidene
ved disse aktivitetene.
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12 Forbehold om feil

Selv om vi har gjort et grundig arbeid med denne rapporten tar vi forbehold om feil som
kan ha oppstatti arbeidet. Om man oppdager dpenbare feil setter vi pris pa om dere gjgr
oss oppmerksomme pa det, slik at vi kan undersgke og rette opp feil(ene).

Ordliste
Sosiale medier En samlebetegnelse pa all toveis kommunikasjon som foregar over
internett, nettsider og apper (inkludert online gaming der det
sosiale er viktig del av spillet)
Online gaming Dataspill som foregar online og der det

sosiale/lagarbeid/konkurranse er en viktig del av spillet
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