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Positive og negative sider ved spill

I Barn og medier 2022 tok barn og unge stilling til ulike påstander om positive og 
negative sider ved spill.
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Gaming gjør meg �linkere i engelsk

Gaming er sosialt/gjør at jeg har kontakt med venner

Jeg lærer mye av gaming

Gaming er en �in måte å oppleve historier på

Gaming gjør at jeg får nye venner

Foreldrene mine mener at jeg bruker for mye tid på 
gaming

Jeg bruker for mye tid på gaming

Jeg bruker for mye penger på gaming

Når jeg gamer, blir jeg ofte lei meg av stygge 
kommentarer

Jeg opplever ofte at vennene mine utestenger meg fra 
gaming/spill

Enig Verken enig eller uenig Uenig Vet ikke / ønsker ikke å svare

Figur 4: Er du enig eller uenig i dette? Prosentandel 9–18-åringer som spiller spill sine meninger 
om ulike egenskaper ved gaming. (n=2267)
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Det er stor enighet blant 9–18-åringer 
som spiller spill, om at gaming gjør 
dem �linkere i engelsk. Over sju av ti 
er enig i denne påstanden. Over seks 
av ti mener også at spilling er sosialt 
og en måte å ha kontakt med venner 
på, mens rundt halvparten har fått nye 
venner gjennom spill. Tallene bekrefter 
at dataspill stadig er en viktig sosial 
arena for dagens unge.  

Når det gjelder påstanden om at man 
blir lei seg på grunn av mange stygge 
kommentarer, svarer sju prosent at de 
er enig i dette. En langt høyere andel av 
de yngste jentene (9–10 år) rapporterer 
dette (20 prosent) enn 

8 Medietilsynet, 2022: «Man må ha tykk hud eller unngå å være på nettet» – en undersøkelse 
om unges erfaringer med hatefulle ytringer. https://www.medietilsynet.no/globalassets/publikas-
joner/kritisk-medieforstaelse/2022-rapport-hatefulle-ytringer.pdf

blant guttene i samme aldersgruppe (8 
prosent).  

Selv om få rapporterer at de blir lei 
seg av stygge kommentarer i spill, 
kan det være en tøff  tone blant noen, 
noe en 14 år gammel gutt forklarer i 
Medietilsynets rapport om hatefulle 
ytringer8:  

«En vi spilte FIFA med, 
spilte litt dårlig. Så vi 
satte ham ofte til å spille 
back. Vi sa 'Spill fra deg 
ballen, du har null IQ, null 
fotball-IQ'. Han gikk over 
til Fortnite.»

Foto: Lisbeth Michelsen, 15 sekunder / Medietilsynet
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Gutter Jenter Gutter Jenter

Når jeg gamer, blir jeg ofte lei meg av stygge kommentarer Jeg opplever ofte at vennene mine utestenger meg fra 
gaming/spill

Figur 5: Prosentandel av gutter og jenter i ulike aldersgrupper som spiller spill, som er enige i ulike 
påstander om gaming (n=2267)

Et spørsmål i Barn og medier 2022 
som er nytt av året, handler om sosial 
ekskludering i spillsammenheng. 
På samme måte som at barn på en 
fotballbane kan få beskjed om at de 
ikke får være med, kan man også 
sperres ute i et dataspill, for eksempel 
ved å ikke få være med på et Fortnite-
lag eller slippe inn på en Minecraft-
server.  

Seks prosent av spillerne oppgir å 
bli utestengt fra vennene sine. Selv 

om andelen ikke er så høy, er dette 
alvorlig for dem det gjelder, og et godt 
argument for at voksne bør være mer 
til stede også på digitale arenaer. En 
høyere andel gutter enn jenter har 
opplevd å bli utestengt fra gaming/spill 
i aldersgruppen 9–16 år. Utestengelse 
er noe mer vanlig blant de yngste 
guttene enn i andre grupper: Ti prosent 
av guttene mot syv prosent av jentene 
som spiller i aldersgruppen 9–10 år 
rapporterte om dette.
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Tidsbruk

Gaming og tidsbruk blir ofte diskutert 
når det gjelder bekymringer rundt barn 
og unges spillvaner.  

I Foreldre og medier 2022 mener to 
av ti foreldre at barna deres (1–17 år) 
bruker «for mye tid» på spill. Andelen 
er dobbelt så høy blant foreldre til 
gutter sammenlignet med  foreldre til 
jenter (henholdsvis 30 prosent og 15 
prosent). Det er særlig når barnet er 
i 11–12-årsalderen, at mange foreldre 
opplever tidsbruken på dataspill 
som problematisk. Over halvparten 
av foreldrene til 11–12-årige gutter 
opplever tidsbruken som problematisk. 
Imidlertid halveres andelen av foreldre 
som er bekymret for tidsbruken 
på dataspill, når barnet deres når 
17-årsalderen. 

I Barn og medier 2022 fremkommer det 
at i underkant av to av ti barn og unge 
(9–18 år) mener de bruker for mye tid 
på gaming. I overkant av to av ti barn 
og unge svarer at foreldrene deres 
mener at de bruker for mye tid.

Videre svarer nesten halvparten av 
foreldre til barn i alderen 1–17 år at 
de «ofte» eller «av og til» har vært i 
situasjoner hvor de er uenig med barna 
om tidsbruken på dataspill (46 prosent). 
Også her er det tydelige alders- og 
kjønnsforskjeller. En gjennomgående 
høyere andel gutteforeldre enn 
jenteforeldre opplever uenighet om 

9 Bergesen, M. (2017). Spilltrøbbel – ti fagfolk om dataspillrikets tilstand. Medietilsyn 

tidsbruk på dataspill. Dette mønsteret 
er det samme blant andelen som svarer 
at de «ofte» er uenige om tidsbruken. 
Når barna er i alderen 9–10 år svarer 77 
prosent av gutteforeldre og 67 prosent 
av jenteforeldre at de pleier å være 
uenige om tidsbruken på dataspill, ofte 
eller av og til. Andelen halveres nesten 
når barnet er 17 år.  

Selv om tidsbruk kan gi en viss 
indikasjon på problematisk spilling, 
argumenterer fagfolk for at å bruke 
mye tid på spill ikke nødvendigvis 
er noen målestokk på hvor skadelig 
forholdet til spill er. Psykologspesialist 
Gaute Godager legger større vekt på 
hvorvidt man mestrer balansen mellom 
spillhobby, jobb, skole, venner og 
familie, og mener det er en avgjørende 
faktor9: 

«Er du singel, har jobb uten 
hjemmearbeid og møter 
venner, kan du spille 8–9 timer 
om dagen uten problem. Er 
du pappa med tre små unger 
og krevende jobb, blir du 
problemspiller om du spiller tre 
timer på ettermiddagen. Driter 
du i å gi ungene mat når kona er 
på trening, er du avhengig. Alt 
kommer an på livet ditt.»
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Figur 6: Prosentandel av gutter og jenter i ulike aldersgrupper som spiller spill, 
som er enige i ulike påstander om gaming (n=2267)
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I Norge følger vi PEGIs aldersmerking 
av spill, et europeisk samarbeid mellom 
over 38 land. Aldersgrenser på spill i 
Norge er anbefalinger, og er primært 
ment som en hjelp til foreldre som 
vurderer å kjøpe spill til barna sine. 
Gjennom merkeordningen gis det 
informasjon om hvem spillet passer 
for, og hva slags type innhold som er i 
spillet. Merkingen inkluderer om man 
kan snakke med fremmede, om det er 
mulig å gjøre kjøp i spillet, samt om det 
er direkte opplæring i pengespill.   

I Barn og medier 2022 kommer 
det frem at nesten seks av ti av 
9–17-åringene som gamer, har 
spilt spill med aldersgrense 18 år. I 
2020-undersøkelsen svarte 51 prosent 
det samme. En signi�ikant høyere 
andel gutter enn jenter har spilt spill 
med 18-års aldersgrense (70 mot 36 
prosent). Kjønnsforskjellen er tydelig 
i alle aldersgrupper. Allerede fra 
9–10-årsalderen har 31 prosent av 
guttene spilt et spill med 18-årsgrense, 
mot 7 prosent av jentene.  

Dette samsvarer med typen spill 
som er populære på ulike alderstrinn 
fordelt på kjønn. Av 18-årsspillene er 
krim-sandkassen Grand Theft Auto på 
femteplass blant de mest spilte spillene 
allerede i 11–12-årsalderen 

blant guttene. Fra 16-årsalderen er 
også skytespillet Counter-Strike blant 
de mest spilte. Hos jentene er Grand 
Theft Auto det eneste 18-årsspillet som 
�igurerer blant topp fem. Dette er på 
�jerdeplass blant jenter på 17–18 år.

Aldersgrenser

Ja
57 % 

Nei
34 %

Vet ikke / ønsker 
ikke å svare 

8 %

Figur 7: Har du spilt spill med 
aldersgrense 18 år? Prosentandel av 
9–17-åringer som spiller spill. (n=2267)
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I en rekke av de mest spilte spillene er 
det muligheter for å kjøpe ytterligere 
innhold, som i FIFA, Minecraft, Grand 
Theft Auto og The Sims. Mange av de 
mest populære gratisspillene, som 
Fortnite, Hay Day, Counter-Strike og 
Roblox, baserer mye av lønnsomheten 
sin på salg av spillgjenstander og annet 
innhold.  

63 prosent av 9–18-åringene som 
spiller, har kjøpt noe med ekte penger 
i et spill, ifølge Barn og medier 2022. 
Tilsvarende andel i 2020-undersøkelsen 
var 58 prosent. 

45 prosent har kjøpt spillgjenstander 
de visste hva var på forhånd, mens 
24 prosent har gjort kjøp hvor det 
de mottok, var en overraskelse.  
Betydelig �lere gutter enn jenter har 
brukt penger i spill. Blant dem som 
spiller, har henholdsvis 60 prosent av 
guttene og 20 prosent av jentene kjøpt 
spillgjenstander de visste hva var. 36 
prosent av guttene har kjøpt ting i spill 
hvor det var en overraskelse hva de �ikk 
mot seks prosent av jentene. 

Sistnevnte form for 
«overraskelsespakker», gjerne 
kalt lootbokser, har fått mye 
oppmerksomhet fra både forskere, 
forbrukerorganisasjoner, Lotteritilsynet 
og lovgivere verden over. Diskusjonene 
har blant annet handlet om i hvilken 

10 Grindhaug, J.H.,2018. Forsker brukte 31 500 kroner på «FIFA Ultimate Team»-pakker. 
Hentet fra: https://www.press�ire.no/artikkel/forsker-brukte-38-000-kroner-p-�ifa-ultimate-team-
pakker

grad lootbokser er pengespill. I den 
nye pengespilloven rammes kun 
lootbokser av lovgivningen dersom de 
oppfyller kriteriene for lotteri; betalt 
innsats, tilfeldig trekning, og premie 
av økonomisk verdi (utenfor spillet).  
Forskeren Rune Mentzoni gjorde et 
prosjekt ut av fotballspillserien FIFA 
og deres Ultimate Team-pakker i 
2018. Dette er virtuelle fotballkort 
som gir spillerne tilgang på bestemte 
fotballspillere i spillets mest populære 
modus. Mentzoni gjennomførte et 
undersøkende prosjekt hvor han brukte 
rundt 31 500 kroner i spillet10. Til tross 
for den høye summen forskeren brukte, 
mottak han ingen av de mest verdifulle 
kortene. Mentzoni konkluderte med at 
dette er en form for lotteri. FIFA-spillene 
har 3-årsgrense. 

I Barn og medier 2022 er spillerne også 
spurt om de noen gang har blitt lurt
til å kjøpe noe med ekte penger i et 
spill. Her svarer 89 prosent nei, mens 7 
prosent svarer ja. En langt høyere andel 
gutter enn jenter svarer ja, spesielt 
gutter i alderen 15–16 år (14 prosent 
oppgir å ha blitt lurt).

Kjøp i spill
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Veien videre

et variert tilbud av norske dataspill av høy kvalitet 

en profesjonell og mangfoldig dataspillbransje  

gjennomslagskraft for norske dataspill 

en inkluderende og tilgjengelig dataspillkultur 

Dataspillpolitikken i Norge er beskrevet i strategidokumentet Spillerom – 
Dataspillstrategi 2020–2022, utgitt av Kulturdepartementet. Der er det et uttrykt 
ønske om at Norge skal ha: 

Som vi ser av resultatene av Barn og 
medier 2022 og forskning på området, 
gjenstår det fortsatt en del før vi 
kan si at dataspillkulturen i Norge er 
inkluderende. Selv om få barn og 
unge rapporterer at de blir utestengt 
fra spill, melder sju prosent at de ofte 
blir lei seg av stygge kommentarer når 
de spiller. Forskning på dataspill og 
kjønn viser at kvinnelige spillere møter 
andre forventninger og reaksjoner i 
spill enn menn. Kvinner som spiller 
med andre spillere over nett, er mer 
utsatt for verbal og visuell seksuell 
trakassering enn menn. Skjellsord mot 
kvinner, homo�ile og personer med 
funksjonsnedsettelser som spiller, er 
særlig utbredt11. 

11 Kulturdepartementet, 2019: Spillerom – Dataspillstrategi 2020–2022. Hentet fra: 
https://www.regjeringen.no/contentassets/42ac0925a3124828a2012ccb3f9e80c9/spillerom---
dataspillstrategi-2020-2022.pdf
12 Kultur- og likestillingsdepartementet, 2022: Handlingsplan mot spilleproblemer. Hentet 
fra: https://www.regjeringen.no/globalassets/departementene/kud/idrettsdokumenter/v-1030_
handlingsplan-mot-spilleproblemer.pdf

En inkluderende spillkultur forutsetter 
at fordommer motvirkes og mangfold 
etterstrebes – i spill og blant spillere. At 
noen slutter med dataspill på grunn av 
språk, omgangsform eller trakassering 
basert på kjønn, er en utfordring vi 
som samfunn bør ta tak i på samme 
måte som vi tar tak i kulturutfordringer, 
mobbing og trakassering i andre 
sammenhenger.

Som del av arbeidet med å følge opp 
Handlingsplan mot spilleproblemer12

planlegger Medietilsynet å utvikle 
informasjonstiltak som skal bidra til 
en tryggere og mer inkluderende 
spillkultur for alle. Utvikling av et 
undervisningsopplegg om dataspill 
for ungdomsskolen er et av tiltakene 
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som planlegges. Gaminghåndboka, 
en veiledning til deltagere, arrangører 
og foreldre er et eksempel på tidligere 
tiltak som er tilgjengelig. Til den ble det 
laget et sett med Gamingvettregler, 
som skal bidra til bedre trivsel og 
økt fokus på positiv atferd når man 
spiller sammen. Et annet tiltak som 
skal hjelpe familier med blant annet 
spillrelaterte dilemmaer er nettspillet 
Stjernekolonien13, som så langt er spilt 
over 10 000 ganger.  

Vi har mye å vinne – også på andre 
områder enn den sosiale – dersom vi 
lykkes med å skape en inkluderende 
dataspillkultur. Ved å spille dataspill og 
ta aktivt del i spillmiljøer kan spillerne 
lære mye om samarbeid, bygge digitale 
ferdigheter og teknologisk forståelse. 

13 Nettspillet Stjernekolonien: https://www.medietilsynet.no/digitale-medier/barn-og-medier/
stjernekolonien--et-digitalt-familiespill-om-livet-pa-nett/

Dette er kunnskap og ferdigheter 
som for mange akkumuleres raskt, 
og som kan utgjøre en betydelig 
ressurs i fremtidig oppgaveløsning. 
I et slikt perspektiv er det også en 
samfunnsutfordring at mange jenter av 
ulike årsaker slutter å spille dataspill.  

Løsningen på utfordringen må �innes 
i samarbeid mellom myndigheter, 
spillere og bransje. Den nåværende 
statlige strategien for dataspill utløper 
i år, og en ny er under utarbeidelse. 
Medietilsynet mener at en mer 
inkluderende spillkultur fortsatt må 
være en strategisk prioritering, og vil 
bidra til å sette problemstillingen på 
dagsordenen gjennom våre tiltak rettet 
mot barn og unge på dataspillområdet. 

Foto: Lisbeth Michelsen, 15 sekunder / Medietilsynet
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