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Ungdommers bruk av online-rollespill blir ofte problematisert
(Falkner 2007). Pd bakgrunn av kvalitative intervjuer med ti
ungdommer og fem pdarorendekontakter beskrives i denne
artikkelen ungdommenes opplevelser av online-spillet World
of Warcraft (WoW). Denne pilotstudien gir en nyansert beskri-
velse av spilleres og parorendekontakters erfaringer: Ungdom-
mene beskriver positive opplevelser ndr de blir oppslukt og
glemmer tid, sted og bekymringer. Men nar spillet prioriteres
foran annet sosialt liv, skolearbeid og familicere forpliktelser,
skapes vansker i hjemmet. Parorende gir uttrykk for konflikt
og hjelpeloshet. Helsefremmende arbeid basert pd dialog og
tidlig intervensjon kan forhindre at online-spilladferd kommer
ut av kontroll.

ar tids ungdom kalles en cybergenerasjon som bade er konsumen-
-\ / ter og kulturbyggere i kraft av sitt dataspillbruk (Smette mfl.
2007). Spillene far stadig mer komplekse designer, og de far storre
utbredelse og kulturell gjennomslagskraft. Fenomenet online-rollespill har
ogsa interessert forskere i to svert ulike forskningstradisjoner (Egenfeldt-
Nielsen og Smith 2003): Kultur- og medievitenskapelige studier med en
sosiologisk tilnerming har framhevet spillenes potensial, mens psykolo-
giske miljoer er mer problematiserende. At de to forskningsretningene har
liten utveksling av kunnskap, kan bidra til en polarisering innenfor feltet
(Corneliussen og Walker Rettberg 2008).

Mange millioner mennesker oppseker virtuelle verdener mer enn
20 timer per uke (Woodstock 2005, Yee 2005). Over tjue millioner mennes-
ker spiller online-rollespill som finnes i over hundre varianter. I spillgenren
«Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs)», som er
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spill med en spillkarakter/avatar og en internettbasert spillplattform, spiller
mange tusen deltagere sammen i en vedvarende spillverden. En avatar er den
figuren som representerer spilleren i spillets verden. Det kan vere en mennes-
kelignende figur, men i prinsippet hva som helst. Spillerens evner og mulig-
heter til 4 pavirke spillet er knyttet til avataren, og derfor er det & bygge opp
en avatar en viktig aktivitet i spill med persistente (varige) avatarer. Aktivite-
ten i disse spillene bestar av en rekke ulike samhandlingsformer som innebze-
rer 4 utvikle en avatar og samle spillgjenstander gjennom for eksempel 4 lose
oppdrag eller ved bytte, kjop og salg. Spillerne organiserer seg og andre i laug
(guilds), konkurrerer i ulike former for kampbaserte lagspill eller deltar i
improviserte kollektive rollespill der de lever seg inn i en fantasiverden. Det
er sa mange typer aktiviteter tilgjengelig at ingen behever 4 gjore det samme
som andre (Yee 2006). Nar man gar lei av en type aktivitet (for eksempel a
samle komponenter til bedre utstyr), kan man enkelt skifte til noe annet, som
a skaffe seg poeng gjennom 4 lose oppdrag (Quests) eller spille mot andre
(player vs. player — PvP).

Blant online-rollespill har World of Warcraft suverent storst markedsan-
del, med nzer 12 millioner brukere verden over. Spillet er utviklet av Blizzard
Entertainment og ble introdusert i 2004 (Blizzard 2009). En av de viktigste
malsettingene i WoW er 4 oppna hayeste niva (level) og 4 utvikle en avatar
med stor styrke og fa respekt fra andre spillere. Ved at spilleren opparbeider
seg egenskaper og verdier, utvikles avataren av byggesteiner fra spillet. Det er
mest effektivt for spilleren 4 komme seg videre ved a lase oppgaver sammen
med andre. Dette innebzrer at strukturen i spillet favoriserer faste lag der
medlemmene er lojale mot hverandre. Underveis blir spillerne presentert for
en kombinasjon av strukturerte oppgaver og varierte regelmessige belennin-
ger (Chan og Vorderer 2006). Handlingen i spillet foregar i Azeroth, en
typisk fantasiverden inspirert av Tolkien, basert pd Dungeons and Dragons-
rollespillene fra 70-arene. Dermed kobler mediet det estetiske sammen med
det sosiale og delaktige (Aarseth 2001, Falkner 2007). De sosiale kontaktene
er sentrale i dataspillernes opplevelser (Taylor 2006). Kommunikasjon og
samarbeid i spillet skjer via chat der det brukes engelske ord og forkortelser
for a organisere oppgavene. Handlingen i spillet gar ut pa a utforske land-
skap, utfere oppdrag og ta del i kampen mellom de «gode» og de «onde».
Nar spillere har blitt medlem av et laug, innebzrer det jevnlig og mye tids-
bruk for 4 bli vaerende i lauget (Karlsen 2008). Spillhandlingen utvikles som
en klatring i et sosialt og teknisk hierarki, pavirket av spillernes adferd.
Resultatet av de ulike handlingene er delvis uforutsigbart, men knyttes til
spillerens dyktighet, tidsbruk, tilfeldigheter og evnen til & bygge opp nett-
verkskontakter (Aarseth 2001). Spillet er fleksibelt slik at det apner opp for
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mange ulike behov og typer av spillere (Corneliussen og Walker Rettberg
2008).

Tross stor brukerinteresse er online-rollespill forelepig lite utforsket fra et
psykologisk stasted. Det er serlig fa kvalitative studier som kan gi okt for-
staelse av spillets mening for brukerne (Griffiths 2008). Foreldre, skole og
akademia har i liten grad satt seg inn i hva online-spill representerer for ung-
dom (Jia og Strandbu 2007). I tillegg beskriver mediene ofte fenomenet i
negative ordelag, mens spillforskerne har hatt en tendens til 4 betegne online-
spill som noe overveiende positivt, pa linje med kunst og underholdning
(Falkner 2007). I noen kvantitative studier med psykologisk tilneerming har
det blitt hevdet at okt spilletid har sammenheng med problematisk bruk og
problemadferd (Peters 2008). Det er malt tegn pa avhengighet hos 12 pro-
sent av det som var et stort selvselektert utvalg av spillere (Grusser mfl.
2007). Generelt har de positive sosiale aspektene ved online-spill i liten grad
veert utforsket, men i noen nye undersokelser kommer det fram at spillere
opplever teamarbeid og folelser som mot og glede. Spillet kan ogsa gi en
mulighet til 4 snakke om forhold rundt kjenn, seksualitet og alder, som er
forskjellig fra maten man snakker om dette utenfor internett (Yee 2007, Cole
og Griffiths 2007). MMORPG-spillere har i gjennomsnitt hayere tidsbruk
enn de som spiller andre spillgenrer, noe som kan virke negativt inn pa annen
sosialisering og helse. Paradoksalt nok er det ogsa disse personene som rap-
porterer storst grad av glede og interesse av 4 fortsette a spille (Smyth 2007).
Enkelte hevder at overdreven bruk av MMORPGs er et utstrakt problem, og
viser til at omtrent 45 prosent av amerikanske spillere bruker mer enn
20 timer per uke, og at 9 prosent av disse kan defineres som overforbrukere
(Hsu mfl. 2009). Avhengighetsdiagnosen er kontroversiell. Noen forskere
velger 4 bruke benevnelsen, mens andre er mer tilbakeholdne og kaller adfer-
den problematisk bruk (Yee 2006, Peters og Malesky 2008).

Undersokelser utfort av Synovate i perioden 2003 til 2007 viser at tids-
bruken blant dataspillbrukere okte mest blant gutter mellom 16 og 24 ér. De
fordoblet tidsbruken til gjennomsnittlig 2,5 time per dag fram til 2007. Like-
vel spilte dataspillere i denne aldersgruppen sjeldnere enn gutter fra 8 til
15 ar. Nar de eldste forst spilte, brukte de mer tid, noe som kan forklares med
at online-rollespillene ble mer populere og fikk en storre utbredelse. Det er
forventet at brukergruppen, spesielt innen online-spill-segmentet, kommer til
a oke i drene framover (St.meld. nr. 14 2007-2008).

Ingen norske studier har tatt for seg opplevelsene til online-spillerne, og
det finnes ikke internasjonale studier pd omradet som har et longitudinelt
perspektiv, det vil si 4 se pa hva spillerne opplever fra de begynner, til de even-
tuelt slutter. Var studie hadde som malsetting 4 undersoke hvilken funksjon
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og mening online-rollespillet Wo W hadde for ungdom, og hvilke positive og
negative opplevelser ungdom og parerende knyttet til utstrakt bruk av denne
typen spill i et tidsperspektiv.

Utvalg og metode

For 4 fa tilgang til ungdommers og parerendekontakters opplevelsesverden
ble kvalitative fokusgruppeintervju benyttet som metode for datainnsam-
ling. Studien framstar pa den maten som deskriptiv og eksplorerende i
soken etter dybdeforstaelse.

Det ble innhentet data fra to ulike grupper av informanter: ungdommer
og parerendekontakter fra Lotteritilsynets innringertjeneste. Inklusjonskrite-
riene for ungdommene var at de skulle veere hjemmeboende og vare elever
pa videregdende skole, vare mellom 17 og 19 ar og i en periode ha spilt
WoW i gjennomsnitt mer enn 25 timer i uken. I tidskriteriet ligger det en
antagelse om at en ukentlig spilletid pd mer enn 25 timer er 4 karakterisere
som overdreven spilling. Flertallet av ungdommene i denne studien hadde
over flere maneder spilt Wo W mellom 30 og 50 timer per uke og oppfattet en
tidsbruk pa 25 timer per uke som lavt. Utvalgets nedre inklusjonsgrense av
tidsbruk 1a syv og en halv time over gjennomsnittlig dataspillbruk for alders-
gruppen 16-24 ar i Norge og noe over tall fra amerikansk forskning der
gjennomsnittet ligger pa 22 timer i uken (St.meld. nr. 14, Yee 2006).

Ungdommene ble utvalgt gjennom nettverksrekruttering®, der de som ble
vervet forst, refererte til og kontaktet andre ungdommer som stemte med
inntakskriteriene (Weiss 1994). Totalt ble det rekruttert ti gutter til to fokus-
gruppeintervjuer. For a skaffe utfyllende informasjon om ungdommenes spil-
ladferd og konsekvenser for dem og omgivelsene ensket vi ogsa a fa kunn-
skap om parerende til online-spillende ungdommer. Vi valgte 4 gjennomfere
et fokusgruppeintervju med fem parerendekontakter ved Lotteritilsynets
hjelpetelefon: tre menn og to kvinner i alderen 30-60 4r med hegskoleutd-
anning. Parerendekontakter gir veiledning og hjelp til spillavhengige og
berorte og mottar henvendelser fra bekymrede parerende til ungdommer
med utstrakt bruk av online-spill. Pirarendekontaktene har under intervjuet
gitt informasjon om péarerende som beskriver online-spillende ungdom som
spiller mer enn 25 timer i uken. De siste arene har Hjelpelinjen for spilleav-
hengige arlig behandlet 150-200 henvendelser om online-spill (Lotteri- og
stiftelsestilsynet 2008). Parerendekontaktene har derfor inngaende kjenn-
skap til parerendes opplevelser knyttet til ungdommers bruk av online-rolle-
spill.
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Da malet med denne studien var a seke a fa en dybdeforstaelse av ung-
dommers opplevelser knyttet til overdreven Wo W-spilling, var det hensikts-
messig 4 benytte kvalitative intervjuer (Morgan 1998). Fokusgrupper ble
valgt fordi vi antok at det ville veere lettere a rekruttere ungdommer til 4 delta
i et intervju sammen med likesinnede, og fordi man gjennom fokusgrupper
nar flere mennesker og far utdypende informasjon gjennom diskusjon infor-
mantene imellom og dermed data som gir et mangfold av oppfatninger og
beskrivelser (Morgan 1998). En annen metode er individuelle intervjuer som
kunne ha gitt noe mer utdypende informasjon om enkeltpersoners utvikling
og opplevelser knyttet til online-spill (Kvale 2001).

Studien ma regnes som et pilotprosjekt som har flere metodiske begrens-
ninger. Den bygger pa et relativt lite utvalg av selvselektert ungdom, og antall
intervjuer gir begrenset mulighet til 4 si at man har oppnadd metning i data-
materialet. Det er mulig at informantene kan ha holdt noe sensitiv informa-
sjon tilbake i intervjuene fordi de syntes det var vanskelig a ta dette opp i
paher av andre, og/eller at gruppediskusjonen ga et visst press til 4 vere enig
med de andre i gruppen. Det syntes imidlertid som at informantene var dpen-
hjertige og satte pris pa a dele sine erfaringer. Intervjueren var opptatt av a
inkludere alle i diskusjonen og fa utdypet utsagn som avvek fra flertallets
oppfatning. Vi anser det som en styrke at intervjuene ble gjennomfert av to
personer med erfaring fra arbeid med ungdom. Den ene fungerte som aktiv
intervjuer, mens den andre fungerte som mer tilbaketrukket intervjuer som
observerte og skrev notater underveis.

Det at informasjon om parerendes erfaringer framkommer indirekte
gjennom parerendekontakter, kan sies & vaere en svakhet, men dette kan ogsa
ses som en styrke i og med at parerendekontaktene har akkumulert viktig
kunnskap om parerendes situasjon gjennom hundrevis av samtaler. Dette
kan gi et godt innblikk i hvordan spillingen bergrer omgivelsene. Til tross for
enkelte svakheter vil vi hevde at funnene er relevante, og at vi har tatt hensyn
til viktige forhold for a sikre reliable og valide data ved a gjennomfere fokus-
gruppeintervjuene og analysene i trdd med allment aksepterte retningslinjer
for kvalitativ forskning (Kvale 2001).

Datainnsamling og analyse

Alle intervjuene ble gjort i 2008 og 2009. Intervjuene, som varte i 60-90
minutter, ble tatt opp pa lydband og transkribert ordrett. Gruppeintervju-
ene ble gjennomfert i trdd med Morgans (1998) retningslinjer for fokus-
gruppeintervju. De ble ledet av forsteforfatter og en erfaren medhjelper. For
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bade ungdommer og parerendekontakter ble det benyttet samme semistruk-
turerte intervjuguide. Spersmalene var i forste rekke knyttet til online-spil-
lets funksjon for ungdommene, det vil si hvorfor de begynte & spille, og
hvorfor de valgte @ bruke mye tid pa denne aktiviteten. I tillegg ble de spurt
om positive og negative opplevelser knyttet til online-spillet og hvordan
spillet pavirket deres sosiale liv bade utenfor og innenfor familien. Totalt 65
sider med tekst ble analysert fra et hermeneutisk-fenomenologisk stasted.
Under analysearbeidet ble metoden Long Table Approach? benyttet for kon-
densering av meningsenheter, koding og kategorisering (Krueger og Casey
2009). I denne analysen ble mening utarbeidet ved & pendle mellom detaljer
og oversikt i tolkning av fenomenene og mellom forforstaelse og forstielse
ved bruk av et hermeneutisk perspektiv, det vil si en tolkende lytting til ulike
betydninger og nye omtolkninger som oppstar ut fra forskerens og infor-
mantenes perspektiver?. Hensikten med & benytte fokusgruppeintervju var 4
fa gruppedeltagerne i fellesskap til & komme fram til ulike perspektiver pa
spillbruken (Kvale 2001). For & sikre valid informasjon ble informantene
under intervjuet stilt oppklarende sporsmal for 4 avkrefte eller bekrefte
intervjuers forstaelse av informantenes beskrivelser. P4 slutten av intervjuet
oppsummerte intervjueren sin forstdelse av hva som hadde kommet fram
under intervjuet. Informantene bekreftet dette etter enkelte nyanseringer.

Prosjektet er godkjent av Personvernombudet ved Norsk samfunnsviten-
skapelig datatjeneste og Regionale komiteer for medisinsk og helsefaglig
forskningsetikk, Ser-Ost D. Informert samtykke ble innhentet fra alle infor-
mantene.

Forelskelse i spillet, lidenskap og ambivalens

Resultatene som blir presentert her, er en sammenfatning av ungdommenes
beskrivelser. Disse blir gjennomgétt og understottet av fokusgruppeung-
dommenes utsagn gjennom sitater fra den transkriberte teksten. Sitatene er
direkte avskrift fra datamaterialet med en mindre spraklig redigering for a
tydeliggjore utsagnets meningsinnhold.

Ungdommene var forst noe avventende i intervjusituasjonen da de pre-
senterte seg, og fortalte nar de hadde begynt, sa noe om omfanget og i hvilke
perioder de var mest engasjert i Wo W-spill. Grupper av to og tre ungdommer
kjente hverandre fra for. Etter f4 minutter var stemningen preget av gjenkjen-
nelse og latter. Ungdommene, som alle var gutter, uttrykte et enske om a for-
klare og beskrive sine opplevelser til en voksen, og de var aktive i intervjusi-
tuasjonen. Intervjuer var den som madtte avslutte nir svarene var uttemmen-
de. Stemningen var preget av felles gjenkjennelse, men ogsa ettertanke nar
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omkostningene av spillinteressen ble diskutert. Parerendekontaktene viste
ogsa stort engasjement, og deres deltagelse var motivert ut fra et enske om at
fenomenet skulle bli bedre kjent. De understreket at informasjonen i all
hovedsak var hentet fra medre til spillende ungdommer. Fedre kontaktet
svert sjelden Hjelpetelefonen.

Bli best for a se alt

Kjedsombhetsfolelse var avgjorende for at ungdommene provde ut spillet.
For enkelte var ryktet om «verdens storste» online-spill avgjerende for at de
forsekte. De opplevde at spillet var lett tilgjengelig ved at de ble tilbudt en
tidagers gratisprove. Mange fortalte at de i lopet av et par dager ble sa enga-
sjert at de bestemte seg for a fortsette.

Det holdt & se en annen spille, det var moro. Bare etter to—tre dager hos
en kamerat forsto jeg at dette tar lang tid, og at jeg har tid til overs. S&
begynte jeg a spille, og sa ballet det pa seg.

Det innleder slik at du far veldig lyst til 4 fortsette. Alt er konstruktivt,
kjeder deg ikke. Du gjor det ikke fordi du md, men fordi du har lyst til
det. Du fér flere kontakter, blir kjent med flere folk, og spillet blir bare
bedre og bedre jo lengre du kommer, og mer interessant. Jo bedre du
blir, jo flere steder far du oppleve. Nar du blir best, far du se alt.

Spillet ga spennende opplevelser med venner. Etablering av kontakter var
avgjorende for & komme videre i spillet, og dette skjedde gjennom direkte
kommunikasjon og chat pa nett. Engasjement, fascinasjon og vinnerinstinkt
kom raskt. Bekreftelse fra andre spillere var motiverende, men redselen for
a ga glipp av opplevelser spilte ogsa en stor rolle. Sosial bekreftelse var en
sterk motivasjon, og etter hvert ogsd enske om 4 forsta mer av spillet og red-
selen for a bli utestengt. Online-aktiviteten bidro til samhold gjennom for-
pliktelse, slik at spillet ble foretrukket selv om oppgavene for noen kunne
veere monotone enkelte i perioder. Spillet ble deres viktigste samtaletema pa
skolen. Der var de sammen med andre spillere de kunne diskutere og dele
sine erfaringer med. De sa at det de opplevde online, var vanskelig a forsta
for andre; det oppsto et skille mellom dem som spilte, og andre som ikke
hadde den samme spillinteressen.

Du er pa en mdte ingenting uten den gjengen. Det er vi som forstar hva
dette gar ut pd, og hva som skjer.
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Ungdommene beskrev konkurransen i spillet, mestringsopplevelsen og opp-
dagelsen av et magisk drama. Det 4 bli sldtt av en annen spiller trigger ons-
ket om & fortsette, lysten til 4 bli bedre, erverve bedre gjenstander og kunne
prestere pa et hoyere niva. Kort tid etter introduksjonen erfarte de at spillet
var handterbart, og at ferdighetene var enkle a lere seg. Stotte fra kompe-
tente nettspillere var lett tilgjengelig. Spillet opplevdes mer attraktivt og vik-
tigere enn andre aktiviteter:

Det er det som starter interessen. Du er darlig, det kicket, jeg skal sld
han! Da far du den lille rusen og kjorer pa, ma videre, bli bedre, fir
bedre gear, kan ikke stoppe. Na er jeg god nok, trenger ikke & spille mer.
Men det kommer alltid noe nytt. Og spillet blir jo bare bedre etter hvert,
og det gér alltid an a bli bedre.

Spillets oppbygning bidro til at ungdommene brukte mye spilletid for 4 opp-
na gode resultater. De opplevde at det ikke var mulig uten utstyr som det tok
hundrevis av timer 4 oppna. Ungdommene tok en tidlig beslutning om a
komme til hoyeste niva for 4 fa delta i lagkamper. Alle beskrev en jakt etter
resultater som i perioder medferte en voldsom glede, og at de fortapte seg i
aktiviteten uten hemninger og tanke for det hverdagslige livet.

En kan oppna en utrolig glede og kobler ut alt annet. Jeg sov ikke pa to
degn, da svartna det.

Du gir pa en madte inn i spillet, tenker ikke pd omgivelsene eller at
man er sulten. Det er forst ndr du gér ut av spillet, at man kjenner sult,
og at kroppen trenger sovn.

Hadde ikke kontroll

Det ble ogsa brukt tid til 4 legge opp taktikk, lase oppgaver og fortelle med-
spillere hva man hadde oppnadd. Det forte til at underholdningsaktiviteter
som film, musikk, sport og omgang med ikke-spillende venner ble mindre
attraktivt. Ungdommene oppfattet dette som uproblematisk, men etter
hvert gikk spilleadferden pa bekostning av andre gjeremdl og dominerte
oppmerksomheten. Ungdommene oppfattet dette som tegn pa at de begynte
«a bli hekta». I denne fasen kjente de noen fa medspillere som var bekymret
og onsket 4 slutte. Selv overveide de a slutte, men kom fram til at de kunne
avslutte spillingen hvis de ensket det selv.
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Det er underholdning, og det har vert et problem. Andre ar pa viderega-
ende tok jeg med berbar for a spille. Jeg fulgte ikke med pd undervisnin-
gen det siste halve aret. Jeg hadde ikke kontroll da.

Nar ungdommen sa tilbake pa sin spillerfaring, beskrev de at mange timers
online-bruk ikke var en bevisst prioritering, men resultat av kontrollsvikt.
Det de vektla som de viktigste kjennetegnene, var at de spilte uansett nar
datamaskinen var tilgjengelig. I tillegg sviktet lett kontrollen hvis spilleren
hadde en laglederrolle, som innebzrer 4 organisere kamper og koordinere
ulike spilletips via chat. En slik rolle hadde flere av guttene i hver fokus-
gruppe hatt erfaring med. Oppgaven som lagleder ga dem en ansvarsfolelse
overfor medspillere som gjorde det vanskelig 4 stoppe. Ingen hadde erfaring
med & slutte umiddelbart selv om de ensket det, fordi spillet sorget for at
man folte seg ivaretatt, og at man fikk respekt, venner og status. Disse ver-
diene fra spillets sosiale arena kjente de mest pa nar de ikke lenger var til-
gjengelige. Det skjedde ved at spillere ble kastet ut av laget pa grunn av
regelbrudd, eller at lagleder sa de var uensket. Det var tungt a bli utestengt,
og de beskrev en sterk trang til & komme tilbake til fellesskapet.

Er det handball, kan de dra og se deg spille

Jkt engasjement og prioritering av spill forte etter hvert til at ungdommene
droppet skoletimer og godtok darligere skoleprestasjoner i aktive spilleperi-
oder. Alle gjenkjente at det var vanskelig & stoppe, fordi de opplevde en sterk
glede som gjorde at de ble oppslukt i spillopplevelsen. De positive opplevel-
sene overskygget andre tanker. De opplevde endret tidsopplevelse nar de
ikke spilte, men ikke under selve spillingen:

Det er sann: Du kommer hjem fra skolen, spiller, kvelden kommer, og
kanskje du skal legge deg. Det foles som det har gatt én time. Det er ikke
mye for folk som spiller, men i virkeligheten er det veldig mye.

Spillet framkalte vekslende folelser som vinnerglede og ekt selvtillit, men
ogsa aggresjon og kjedsomhet pa grunn av nederlag eller de repeterende
handlingene. Gode resultater ga opplevelsen av beundring og sterre bestem-
melsesrett over taktikk og organisering i spillet.

Alle ungdommene opplevde at de mestret spillet i startfasen, og at kra-
vene og mestringsopplevelsen gradvis ekte. En tidlig mestringsopplevelse
opprettholdt en malrettet innsats som kunne gi nye opplevelser av glede og
spenning. Denne flytopplevelsen kunne raskt brytes og skifte til sinne rettet
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mot medspillere som ikke var gode nok. Mange skrot og brukte grov humor
avhengig av hvilke resultater laget oppnadde. Ungdommene folte ogsa at de
matte veere til stede fordi de hadde en sentral oppgave for 4 gjennomfere lag-
oppgaver. Negative tilbakemeldinger fra parerende opplevdes nedsettende og
forte til at de fortalte lite om sin interesse og underrapporterte tidsbruken.
Ungdommene beskrev folelser av tristhet, tomhet og savn nar de ble ute-
stengt fra spillet, eller nar de selv forsekte a redusere spilleaktiviteten. Hadde
de anledning til a spille, fortsatte de pa grunn av sitt sterke engasjement, sin
lojalitet til laget og i redsel for & ga glipp av noe.

Det gir pd hva andre spillere gjor, du vil ikke legge deg tidligst for &
miste gleden, spenningen eller skuffe laget.

Det var en pakjenning a bli utestengt fra spillfellesskapet, og det kunne fore
til aggresjonsutbrudd. Flere av ungdommene hadde til og med knust data-
utstyr. I perioder med pauser fra spillet kjente ungdommene pa flauhet, opp-
gitthet over tidsomfanget, og de tok da i sterre grad innover seg negative
konsekvenser. Ungdommene opplevde at parerende, og da szrlig mor, ble
triste og sa at det ble for mye spilling fordi ungdommen neglisjerte forplik-
telser hjemme. Dette kunne resultere i mye mas, krangling og kortvarig
beslag av datautstyr. Noen parerende var redde for at ungdommen aldri
kom til & slutte & spille. Disse tilbakemeldingene oppfattet ungdommene
som overdrivelser som de ikke forholdt seg til.

De [foreldrene] blir fortvilet, de har ikke si stor del av livet mitt som de
vil. De vet hva du driver med, men ikke hva det dreier seg om. Er det
handball, s kan de dra og se deg spille.

Spillerne snakket etter hvert sjeldnere med resten av familien. Mindre sosial
involvering viste seg ved bortfall av andre fritidssysler og lite deltagelse i
familieoppgaver. De formidlet ikke noe om spillets mening, og parerende
spurte lite. De mente parerende var naive og lite interessert, med unntak av
episoder med konflikt i hjemmet. Ungdommene innremte ikke kontroll-
vansker for de innsd at de kunne miste vennekretsen utenfor spillet. En end-
ret tankegang om spillets negative konsekvenser kom forst etter maneder og
ars spill. Dette skjedde nir noen konfronterte dem og viste til de negative
konsekvensene, eller at spillkamerater gikk lei. Flere valgte da & edelegge
PC-utstyr for a klare & stoppe. De ungdommene som hadde klart a slutte
med online-spilling, beskrev flauhet og sammenlignet bruken med rus. En
ungdom som selv hadde en bror med rusproblemer, kalte det «rus pa opp-
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ndelse uten sperre». De som hadde sluttet, har i ettertid enten holdt seg helt
unna spillet eller spilt svert sjelden.

Jeg hadde lyst til & veere sammen med andre venner, men & spille WoW
ogsd, ha det litt pa si, det tok for stor plass. Det ble fram og tilbake, og
sa stoppet det. Det gir ikke et bedre liv nr du tenker over det etterpa.

Ungdommen beskrev at deres opplevelser endret karakter underveis i spillet:
fra en innledende fase med «en forelskelse i spillet» til en mer sosial opple-
velse som over tid ble sterkt preget av vekslende og sterke emosjonelle
utrykk som glede og fortvilelse. Etter hvert som spillet ga en storre intensitet
og medforte tidsbruk over 30 timer i uken, ble ogsa forholdet til omgivel-
sene mer anstrengt. Under intervjuet sammenlignet ungdommene seg med
hverandre ut fra hvor lenge de hadde spilt og hvordan opplevelsene hadde
veert og var i spillet. Ungdommen framstilte opplevelsene som ulike faser,
noe som ble bekreftet da intervjuet ble avsluttet, samt ved gjennomlesning
da fasene hadde blitt skjematisk beskrevet.

Ut fra analyser av alle informantenes beskrivelser ble fire sentrale
meningskategorier identifisert: (i) fascinasjon, (ii) sosial stette og valg av
sosial arena, (iii) flyt og andre emosjonelle opplevelser og (iv) grenser. Tabell
1 viser en skjematisk oversikt der kategoriene beskrives som tidsfaser. Fasene
kjennetegner online-spillernes dominerende positive og negative erfaringer
fra de begynte 4 spille, til de fikk et endret forhold til og oppfattelse av spil-
lingen, til de til slutt ender opp med a spille vesentlig mindre. Kategoriene
kan vare overlappende og fluktuerende, men beskrives her skjematisk i tids-
faser for 4 tydeliggjore og forenkle framstillingen. Tabellen viser ogsa péare-
rendes adferd og folelser knyttet til de ulike fasene. Beskrivelsene av de ulike
fasene knyttet til ungdommene og parerende er et resultat av informasjon
hentet fra ungdommer og parerendekontakter som deltok i denne studien.
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Tabell 1 En skjematisk framstilling av fire tidsfaser med online-spill

ONLINE-SPILLERE

PARGRENDEKONTAKTER

Forste fase: Sosial stotte og
fascinasjon

«Spill-forelskelse» i noe nytt og
spennende. Felles glede og bekreftelse.
Utforskning, fascinasjon og rask respons.

Bekymringslgshet og ro i hjiemmet.
Tilfredshet over ungdommens
engasjement.

Liten oppmerksomhet og fa spgrsmal fra
de pargrende om MMORPGs.

Etablering av faste spillkamerater.

Andre fase: Valg av sosial arena

@kt innsats for & oppna hayere «level».
Starre ambisjoner, konkret malsetting.
@kende tidsbruk for starre mestring og
fordypning i spillets sprak og regler.
Etablering av faste rutiner for
spillsituasjon.

Prioritering av spillevenner.

Spede forsgk pa a begrense spill, men
ingen faste avtaler eller uttalte
forventninger.

Lite konsekvent oppdragerstil.

Mor bekymrer seg mest.

De registrerer at mindre tid gar til skole,
fritid og familie.

Pargrende har mindre kontakt med
ungdommen.

Tredje fase: Flyt og andre emosjoner

Falelse av kontroll og spillbeherskelse.
Fra flytperioder til negative folelser.
Etablering av faste spillvennskap, sgknad
til laug og forpliktende samarbeid.
Serigst arbeid, perfeksjonering og
strategi.

Stor innsats av tid for & vinne slag.
Endret dggnrytme.

«Benekter» mulige negative
konsekvenser.

Neglisjerer pargrendes krav om a spille
mindre / ta pauser.

Negative holdninger til spillet:

oppfatter spill som bortkastet tid.
Enkelte kraftige forsgk pa grensesetting.
Bekymring og resignasjon.

Oppfatter seg som en darlig oppdrager.
Opplever ungdommen som
personlighetsmessig forandret.
Fortvilelse, skam og hjelpelashet.

Noen sgker hjelp.
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Fjerde fase: Grenser

Fra engasijert spilleaktivitet til opplevelse
av plikt/lojalitet til gruppen.

Er sliten, har en opplevelse av Preget av oppgitthet, sinne og er sliten.
likegyldighet og usikkerhet for framtiden, Sterk opplevelse av manglende kontroll og
vurderer stort tidsbruk / er «hekta» og liten kompetanse.

bruker lagn overfor paragrende. Vansker med a statte ungdommen.

Viser sinne, kjenner ambivalens og Pargrende viser ikke sympati og
krysspress som rettes mot pargrende og gnsker bekreftelse pa at de hadde rett.
datautstyr. Tenker pa a slutte, vurderer Fraveer av dialog om ulike opplevelser av

negative konsekvenser opp mot a miste online-rollespillet.
gleden i spillet. Lite statte fra paregrende.
Nyorientering og spillereduksjon.

! Framstillingen av fasene er 4 betrakte som en sammenfattende, forenklet skisse av de
opplevelsene ungdommene og parerendekontaktene ga uttrykk for.

Diskusjon

Ungdommene fra fokusgruppeintervjuene opplevde at de raskt ble fascinert
av 4 spille WoW da spillet ga dem gode opplevelser av sosial stette’, mest-
ring og emosjonell flyt®. Flere brukte i perioder opp mot 50 timer i uken pa
spillingen. Parerende som forsekte & begrense tidsbruken, oppfattet de spil-
lende ungdommene som a veare egosentrisk spillopptatt og ha lite sosial
omgang og fa framtidsplaner. Ungdommene opplevde forst negative konse-
kvenser av spillingen, ambivalens og enske om nyorientering etter to til
fire ar. Avslutning eller vesentlig mindre spillaktivitet skjedde bratt enten
ved korreksjon fra omgivelsene, mindre interesse og/eller nar kamerater
sluttet. Forskjellig opplevelse av spilleaktiviteten nadde en topp i fase tre nar
spillerne hadde de lengste periodene i en flyttilstand, mens fortvilte pareren-
de da sa en emosjonelt labil ungdom som prioriterte online-spill framfor
andre fritidsaktiviteter og var lite endringsvillig.

Ungdommene forteller at det er kamerater som oppfordrer dem til a
utforske WoW sammen med personer de kjenner fra nzermiljoet. Spillet leg-
ger til rette for okt samhandling i en vennegjeng. Det at spillaktiviteten og de
kontaktene som etableres online, kan eksistere uavhengig av tid og sted, gjor
at spilleren selv regulerer tilgangen til MMORPGs. WoW og spesielt chatte-
delen i spillet tilbyr en ubegrenset sosial mateplass som gir mulighet til &
utvikle vennskap pa tvers av kultur og alder. Ungdommene i denne underso-
kelsen beskriver likevel i liten grad kontaktetablering utover sin vennekrets i
den perioden de gjor seg kjent med spillet. De uttrykker at de mottar og gir
sosial stotte, men at kontakten i spillet er et supplement til det & mates hos
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hverandre eller pa skolen. Dette stotter kunnskap om at MMORPGs synes a
utvikle stottende sosiale relasjoner (Kraut mfl. 2002).

Over tid utvider online-spillet kontaktnettet for ungdommene slik at spil-
let fungerer som en katalysator for & skape nye sosiale nettverk med ukjente
spillere. Den sosiale delen av spillet er en forutsetning for at de i fellesskap
skal lykkes, og alle opplever at fellesskapet i spillet gir sterke emosjonelle
opplevelser og bidrar til en folelse av 4 tilhere en gruppe. Den tekstbaserte
kommunikasjonen i spillet og chat pA WoW kan trolig gjere det lettere a gi
uttrykk for felelser og diskutere personlige forhold enn ved fysiske meoter.
Enkelte av ungdommene hadde opplevd a fa informasjon og rdd om person-
lige problemer. I samsvar med Griffith og medforfattere (2004) oppleves like-
vel ikke dette som svert viktig sammenlignet med det & knytte vennskap og
a sosialiseres i selve spillverdenen Azeroth. Ungdommene benyttet heller ikke
kontaktene i spillet for & knytte naere vennskapelige forbindelser. De holder
fast i og verdsetter vennskap utenfor spillet hoyest. Dette samsvarer med
Cole og Griffiths (2007) funn der under halvparten av spillerne synes online-
vennskap er a foretrekke framfor vennskap som etableres utenfor nettet.
Sosial statte opplevd pa nettet er i studiens materiale ikke et uttrykk for man-
gel pa meningsfulle relasjoner 1 hverdagslivet, men at spillet tilbad dette i en
mer konsentrert form (House og Kahns 1985).

Ungdommene var svaert oppslukt av spillets aktiviteter, glemte tid, sted og
andre bekymringer. Samtidig opplevde de sterke positive emosjoner knyttet
til 4 lase oppgavene alene eller i fellesskap med andre. En slik mental tilstand
blir gjerne betegnet som en opplevelse av «flyt» (Csikszentmihalyi 1997).
Ungdommene beskriver tilstanden hyppigst nar de etter mange timer behers-
ker en storre del av spillet og kan vise til hva de har oppnadd og utviklet av
kompetanse. Tilstanden blir oppfattet som en naturgitt ressurs knyttet til
menneskets iboende behov etter a soke psykologisk vekst, kompetanse, mest-
ring og kontroll over egne handlinger (Straume 2004, Csikszentmihalyi
1997). Over tid kan dette resultere i et relativt varig positivt selvbilde.

En studie viste at dataspillere opplevde hayt tidsbruk som positivt da de
unngikk kjedsomhet, angst, uro og kom vekk fra annen sosial aktivitet
(Wood mfl. 2007). Csikszentmihalyi (1975) mener at flyt er en folelse som
befinner seg mellom angst og kjedsomhet, og som sekes for 4 unngd disse
folelsene, mens Mitchell (1992) papeker at flyt betegnes av fraver av frykt
for framtid og skyld for fortiden. Falelsen av kjedsombhet i tiden for man
begynte a spille WoW, er hyppig beskrevet av ungdommene i denne studien.
De forteller ogsa at spillet er strukturert slik at de i oppstartsfasen lett mestrer
utfordringene, samtidig som krav og mestringsopplevelse oker nir de gar
opp i spillniva. Dette funnet bekreftes av Karlsen som sier at oppgavene i
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WoW er enkle og i hovedsak lett tilgjengelige, men at det krever stor grad av
tilstedevaerelse og engasjement for 4 nd hayeste nivd (2008). I dette krys-
ningspunktet mellom gkende krav og mestringsopplevelse antar man at flyt-
opplevelsen ligger. WoW gir mulighet for a regulere vanskelighetsgrad ut fra
egne eller laugets ambisjoner slik at mestringsopplevelsen kommer sveert tid-
lig, og slik at flytopplevelser opprettholdes over tid. Samtidig preges lengre
partier i spillet av kjedelige og repeterende oppgaver i kontrast til kampene
der lagene motes og tester ferdigheter, taktikk og organisering. Disse «rai-
dene» blir av ungdommene beskrevet som ekstremt spennende og lystbetont
og krever full oppmerksomhet fordi kompleksiteten og utfordringene oker.
Ungdommene beskriver ogsa at spillet gir en utvetydig og umiddelbar positiv
tilbakemelding nar de lykkes, slik at de hele tiden vet hva som ma gjores for
a oppna videre framgang. Ungdommene beskriver en endring i tidsoppfattel-
sen pa grunn av en oppslukende konsentrasjon og et nzrver uten bekymrin-
ger og distraksjoner. Det er sannsynlig at ungdommenes sterke engasjement
i og til dels store tidsbruk av WoW skyldes deres soken etter flytopplevelser.

Ungdommene beskriver en relasjon til foreldre som er preget av lite verbal
kommunikasjon, men et hoyt konfliktnivd pd grunn av online-spilling og
ungdommenes manglende deltagelse i resten av familiens liv. Det er pafallen-
de at ungdommene selv ikke opplever at spillingen har skadelige effekter,
men at de har klare meninger om at parerende er bekymret og plages av det
de oppfatter som overdreven spilling. Det er kanskje derfor ingen har snak-
ket dpent med sine foreldre om spillopplevelser. De sosiale ferdighetene og
mestringsressursene som ungdommene skaffer seg gjennom online-rollespill,
er skjult for parerende, eller sa holder spilleren dem utenfor. Parerende opp-
lever dette mest problematisk, fordi deres manglende kunnskap kan ke red-
selen for mulige negative konsekvenser og bidra til skam- og skyldfelelse.

Et bemerkelsesverdig trekk ved materialet er fravaeret av fedre, og at det
kan vere en mulig sammenheng mellom familiekonflikt og manglende for-
hold til fedre. Konfliktene rundt overdreven spilling i dette materialet er
typisk mor-senn-konflikter, hvor far ikke deltar. Dermed er det nerliggende
a stille opp en hypotese om at konflikter rundt pastatt overdreven spilling
seerlig oppstér i familier hvor far er fravaerende eller uengasjert, og at denne
typen konflikter ikke oppstar i familier hvor far er engasjert i ungdommenes
spilling. Det kan ogsa vare at spillingen inngar som en ny utlesende faktor i
tradisjonelle mor-senn-konflikter, som delvis erstatter eller kommer i tillegg
til andre faktorer. En undersokelse som kartlegger fars rolle og mor-senn-
konflikter hos spillere og i en kontrollgruppe, kan kanskje gi svar pa om
mangel pa grensesettende fedre er en avgjerende faktor for senners over-
drevne spilling.
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Studien beskriver mor-senn-relasjoner som er preget av lite kommunika-
sjon. Parerenderelasjonene ber derfor kartlegges i en storre sammenheng,
blant annet for & se om overdreven Wo W-spilling er uttrykk for eller er med
pd 4 danne et monster som ikke forst og fremst har med spilling 4 gjore. Dette
kan avdekke positive konsekvenser av 4 spille og at man kan sette i verk
effektive tiltak for a forebygge uheldige konsekvenser av overdreven Wo W-
spilling. Man kunne ogsa tenke at okt kunnskap blant parerende kan styrke
deres foreldrerolle og tilrettelegge for diskusjon om spillets funksjon pa linje
med andre aktiviteter og for forhandling om konsekvenser og regler.

Ungdommene som pilotstudien innbefatter, er med fa unntak gutter som
har spilt seg opp til hoyeste spillniva og over tid organisert seg i grupper som
utgjor et laug (raiding guilds). Dette gjor at ungdommene har lang erfaring
med & organisere eller bli organisert i et samarbeid med enske om 4 bli best.
Flere har ogsa erfaring med & vere leder (guild leader) og har satt seg som
mal 4 prestere pa et hoyt nivd, noe som innebzrer stort tidsbruk (Karlsen
2008). Det er disse spillperiodene ungdommene forteller gir en sterk trang til
a spille, og det er da de synes det er vanskeligere a sette grenser for spillingen.
Tidsbruken var i denne perioden for mange opp mot 50 timer i uken, noe
som Griffith og medforfattere (2004) benevner som «overdreven spilling».
Ifolge ungdommene hadde omfanget av spilletid hatt negativ innflytelse pa
oppmetet og resultater pa skolen, annet sosialt liv og sevnkvalitet.

Resultatene kan gi en hypotese om at et stort tidsbruk av online-spill
blant ungdom har sammenheng med negative opplevelser ellers i livet. Men
denne studiens ungdom bestar for det meste av spillere som fascineres, og
som ikke oppgir psykososiale vansker for sin spilldebut. Ungdommene har
ingen erfaring med psykisk helsevern fra tidligere, de ba ikke om oppfelging
etter intervjuet og ga heller ikke uttrykk for livskriser som forklaring for sitt
engasjement for online-spill. Det kan likevel ikke utelukkes at informantene
brukte spillingen til 4 mestre egne vansker, men at gruppeintervjuet ikke var
egnet til f4 fram den type informasjon. Funnene viser at ungdommene har
opplevd seg «hekta» og har hatt konflikter med omgivelsene, har hatt vans-
ker med 4 slutte, har felt sinne og har layet om hvor mye de spiller, men at
dette forst ble identifisert etter at de gikk over til 4 spille sporadisk eller hadde
sluttet med MMORPGs.

Ungdommenes beskrivelser har likhetstrekk med spillavhengighet, men
avhengighets-definisjonen” er forbeholdt pengespillavhengighet i diagnosesy-
stemet ICD-10 (WHO 1996)%. Forskjellen mellom gambling (pengespill) og
gaming (online-spill) ligger i hvilken stimulans spillingen gir. I Norge har
man offisielt valgt 4 kalle det som enkelte betegner som online-avhengighet,
«problemskapende bruk» (St.meld. nr. 14). Sentrale spillforskere med en
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psykologisk tilnzerming har heller vektlagt at mange bruker dataspill over-
drevent, og at fa av disse kan defineres som avhengige (Griffiths 2008), men
at de som overstiger mer enn 30 timers spillaktivitet per uke, kan vere i fare-
sonen for avhengighet (Griffiths og Davies 2004).

Om avhengighet kan knyttes til online-spillbruk, og hva som i sa fall
bidrar til dette, er uavklart. Forskningslitteraturen skiller mellom et sterkt
engasjement og en avhengighetsproblematikk ved at engasjement tilforer
livskvalitet, mens avhengighet fjerner en fra livet (Griffiths 2008). Da Griiss-
er og Griffiths (2007) undersokte om de fant tegn pa avhengighet blant
online-spillere, hadde de som hadde lengre daglige spilleperioder, storre fore-
komst av sug etter a spille, toleranseutvikling og kontrollsvikt. Dette funnet
kan ha likhetstrekk med vare resultat, men ungdommene kan neppe betegnes
som avhengige i og med at de avsluttet overdreven spilling uten tilbakefall til
tidligere adferdsmenstre. Om omfattende online-spilling skal betegnes som
avhengighet, vil trolig vaere gjenstand for faglige debatter i lang tid framover.

Konklusjon

Denne pilotstudien viser at ungdom beskriver positive sosiale og emosjo-
nelle opplevelser ved utstrakt bruk av online-rollespill. Spilladferden kan
over tid bli vanskelig d@ kontrollere og kan ga ut over annen sosial kontakt
og skolegang. Disse konsekvensene opplever ungdommene som problema-
tiske forst etter lengre tids bruk. Parerende forseker etter hvert a regulere
bruken, oftest etter at ungdommene har inngatt forpliktende avtaler med
andre spillere. Forskjellige forventninger om forpliktelser fra hjemmet og i
online-spillet gjor at det oppstar konflikt og sterre emosjonell avstand mel-
lom ungdom og parerende. Parerende uttrykker behov for kunnskap om
online-rollespill for 4 kunne forhandle om regulering av spilladferd i hjem-
met. Kontrollen med problemspilling ekes trolig ved & styrke dialogen mel-
lom parerende og online-spillende ungdom (Gjesvik 2009).

Studien tar for seg ulike opplevelser av online-rollespill blant gutter fra
videregdende skoler, men utelater for eksempel ungdom som har valgt 4 slutte
pa skolen, «spillavhengige», voksne, kvinner og yrkesaktive. Fenomenet er
derfor fortsatt lite utforsket, og behovet er stort for mer kunnskap om positive
og negative folger av online-rollespilling (Griffiths 2008). Spillernes erfarin-
ger, pa godt og vondt, ber derfor komme fram for 4 unngd marginalisering og
bidra til mer mangfoldig kunnskap. Spersmalet er hvordan vi skal forsta spil-
lernes erfaringer pa bakgrunn av at online-spill bade er et kulturprodukt og
en sosial aktivitet. Problemstillingen er svaert kompleks, og vi vet fortsatt for
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lite til & bruke begreper som avhengighet uten a ta en rekke forbehold. Okt
forstdelse av fenomenet kan bidra til 4 fremme en sunn spilladferd og bedre
behandling av personer med mulig spillavhengighet samt nyansere og avdra-
matisere avhengighetsproblematikken blant de fleste MMORPG-spillere.

Der det likevel oppstar konflikt i familier, ber spillere og parerende inklu-
deres i et hjelpe- og behandlingstilbud. Internasjonalt har kognitiv terapi,
motiverende intervjuing og interpersonell tilnzerming som par- og familiete-
rapi blitt benyttet (Griffiths 2008). Tilbudet kan hjelpe bade ungdom og
pargrende til 4 komme i dialog og innebzerer at man ogsa forholder seg til de
parerendes psykiske utfordringer. Terapeuter ber ha kjennskap til spillets
ulike faser og anerkjenne familiemedlemmenes ulike posisjoner for man
utfordrer dem til endring (Yee 2003, Gjesvik mfl. 2009). Informasjon om for-
eldredrevne grupper pa Internett, nyttige nettsteder og foreldreveiledere kan
anbefales (Griffiths 2008, Fellmann 2008).

Noter

1. Forfatterne vil rette en takk til Rusmiddelpoliklinikken i Tensberg, NVDPS, spesielt ved
spesialsykepleier Grethe Bogre og klinisk sosionom Grete Bjorke. Takk ogsa til sosionom
Trond Aspeland og Hjelpelinjen for spilleavhengige, Sykehuset Innlandet HE, for samar-
beidet. Arbeidet med artikkelen er gjennomfert med ekonomisk stette fra Forskningsen-
heten, Psykiatrien i Vestfold HE.

2. Sneballmetoden er en «tilpasningsrekruttering», ogsé kalt nettverksrekruttering (Weiss
1994). Metoden refererer til at man ved de forste rekrutterte deltagerne ber disse om a
identifisere og referere til andre personer som stemmer med utvalgskriteriene.

3. Kriiger og Vasey (200:132-137) har kalt denne metoden «Long Table Approach» da den
er plasskrevende, men gir et konkret og handfast forhold til materialet.

4. De manifeste funn er synlige objektive utsagn som ikke styres av forskerens forforstaelse,
mens latente funn er det som kommer frem mellom linjene som abstraksjoner (Grane-
heim og Lundman 2003).

5. Sosial stette er definert som 4 bli sett av andre og tilhere et nettverk preget av god kom-
munikasjon og gjensidige forpliktelser (Cobb 1976).

6. Flytopplevelse er definert som «a deep sense of enjoyment» (Straume 2008).

7. Definert som en lidelse som bestdr av hyppige, gjentatte episoder med pengespill som
dominerer pasientens liv slik at den edelegger sosiale, yrkesmessige, materielle verdier og
familieverdier og forpliktelser (WHO 1996).

8. I pengespill oppnar man spenning og muligheten til 4 vinne penger ut fra tilfeldighet eller

lgombmaSJOn med ferdigheter. I online-spill handler det om 3§ satse tid og sosial tilherig-

het for & oppna status og tilknytning, men ogsa for & oppnd symbolske og tildels reelle
verdier som kan medfere problemskapende bruk (St. meﬁf nr. 14 2007-08).
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Summary

Young players’ experiences of excessive use of the online game World
of Warcraft.

There is a scarcity of qualitative research on negative aspects of people’s
online gaming experiences. The main objective of this study was to explore
young players’ experiences (17-19 years old) of the online game World of
Warcraft (WoW). Three focus group interviews, with a total of 15 infor-
mants, were conducted with players and persons with in-depth-knowledge
about players’ relatives’ experiences. The study demonstrates that social
interaction in online gaming form a considerable element of positive expe-
riences, but also some negative ones. Some parents of players are concer-
ned about the time spent and are seeking advice. The study provides ideas
for information practise tools and for health promotion through a dialogic
approach suitable for families.



