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Sammendrag

Hensikten med denne litteraturgjennomgangen er a systematisere forskning gjort pa
stereotypetrussel for kvinner som spiller dataspill. Stereotypetrussel er situasjoner hvor et
individ er, eller faler at det er, i risiko for a bekrefte negative stereotyper om egen gruppe. Det
virker & eksistere negative stereotyper om kvinner som spiller dataspill. Sett i lys av forskning
gjort pa stereotypetrussel pa andre omrader, kan det tenkes at stereotypetrussel pavirker
kvinner som spiller. Dette vil vaere viktig a kartlegge fordi dataspilling har utviklet seg til & bli
en sentral kulturell arena i samfunnet og har mulige positive effekter. Det & oppleve
stereotypetrussel kan fare til at grupper tar avstand fra det aktuelle domenet og dermed ikke
kan dra nytte av disse fordelene. Det ble gjennomfart et systematisk litteratursgk i tre
databaser: Web of Science, Psycinfo og Medline. Det ble gjennomfart et supplerende sgk i
Google Scholar. 11 studier ble inkludert. Funnene fra denne litteraturgjennomgangen tyder pa
at stereotypetrussel kan pavirke kvinner som spiller. Funnene er noe mer konsistente
angaende stereotypetrussels effekt pa affektive utfall, holdninger og mestringsstrategier enn
pa effekter knyttet til prestasjon og selvoppfattelse. Det er sprikende funn og pa grunn av et
begrenset antall studier, med flere metodologiske vansker, ma funnene tolkes med

forsiktighet.

Keywords: stereotype threat, multi-threat framework, gaming, female gaming,

literature review
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Abstract

The purpose of this literature review is to systematize research done on stereotype threat in
women who play computer games. Stereotype threat is a situational predicament in which
people are or fell themselves to be at risk of conforming to stereotypes about their social
group. There seems to be negative stereotypes about women who play computer games.
Considering research done on stereotype threats in other fields, it is conceivable that
stereotype threat can affect women who play. Computer gaming has possible positive effects.
Experiencing stereotype threat can lead to groups distancing themselves from the domain in
question and thus not being able to take advantage of these benefits. A systematic search was
conducted in three databases: Web of Science, Psycinfo and Medline. There was performed
an additional search in Google Scholar. 11 studies were included. The findings suggest that
stereotype threat affect women who play. The findings are somewhat more consistent
regarding the effect of stereotype threat on affective outcomes, attitudes and coping strategies
than on effects related to performance and self-perception. However, there are divergent
findings and due to a limited number of studies with several methodological weaknesses, the

findings must be interpreted with caution.

Keywords: stereotype threat, multi-threat framework, gaming, female gaming,

literature review
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Dataspilling er en rekreasjonsaktivitet som har gkt sterkt i popularitet de siste tiarene. |
en norsk studie fra 2020 svarte 45,3% at de hadde spilt dataspill i lgpet av de siste 6 manedene
(Pallesen et al., 2020). Dette er en signifikant gkning fra 2015, hvor 38,5% svarte at de hadde
spilt over tilsvarende tidsperiode (Pallesen et al., 2014). Dette viser en gkt interesse i
befolkningen for a spille dataspill i Norge. | Norge er det flere menn enn kvinner som spiller,
noe som har blitt funnet i de tre siste befolkningsundersgkelsene (Pallesen et al., 2014;
Pallesen et al., 2020; Pallesen et al., 2016). Andelen kvinner som spiller har gkt. | 2019 var
det 37,7 % kvinner som oppga a ha spilt data, mot 28,1 % i 2013 (Pallesen et al., 2014;

Pallesen et al., 2020)

Til tross for at litt under halve populasjonen av de som spiller er kvinner virker det a
veere en marginalisering av kvinner i dataspillkulturen og i dataspillmiljg. Spill inneholder
ofte seksualiserte og stereotypiske fremstillinger av kvinner (Dietz, 1998; Dill & Thill, 2007,
Lynch et al., 2016) og en stor andel av kvinner som spiller opplever a bli trakassert og a fa
ugnsket oppmerksomhet fra andre spillere (Ask et al., 2016; Ballard & Welch, 2017; Carina,
2016; Fox & Tang, 2017). Tidligere studier har vist at det finnes negative stereotyper om
kvinner som spiller, blant annet at de spiller for & fa oppmerksomhet eller at de har darligere

evner enn menn (Ask et al., 2016; Kaye et al., 2017; Kaye & Pennington, 2016).

Stereotypetrussel er situasjoner hvor et individ er, eller fgler at det er, i risiko for a
bekrefte negative stereotyper om egen gruppe (Steele & Aronson, 1995). Basert pa at det
eksisterer negative stereotyper om kvinner som spiller, og at de rapporterer & oppleve bade
generell og seksuell trakassering nar de spiller, kan det tenkes at deres spillopplevelse
pavirkes av stereotypetrussel. Formalet med denne litteraturgjennomgangen er a undersgke

hvorvidt, og eventuelt hvordan, stereotypetrussel pavirker kvinner som spiller dataspill.
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Stereotypetrussel

Begrepet stereotypetrussel ble introdusert av Steele og Aronson i deres studie pa
intellektuell testing av mennesker med afroamerikansk bakgrunn (Steele & Aronson, 1995).
De la til grunn at stereotypetrussel erfares som en form for selvevaluerende trussel som kan
pavirke medlemmer av en hvilken som helst gruppe det eksisterer negative stereotyper om. |
dette eksperimentet viste det seg at afroamerikanske deltakere underpresterte pa en verbal
resonneringstest nar den ble presentert som en indikator for intellektuelle evner. Nar den
samme testen ble presentert som ikke avgjgrende for a vurdere intellektuelle evner presterte

de pa samme niva som andre deltakere.
Fra trussel til trusler — multitrusselrammeverket

Stereotypetrussel har blitt definert som et enkelt fenomen som erfares likt pa tvers av
individer, grupper og situasjoner (Shapiro et al., 2013). | sin artikkel foreslo Shapiro og
Neuberg (2007) et multitrusselrammeverk for stereotypetrussel. De la til grunn at det kan
oppsta seks distinkte former for stereotypetrussel. Disse seks formene stammer fra en
kombinasjon av to dimensjoner: malet for trusselen og kilden til trusselen. Malet for trusselen,
altsd hvem individets handlinger vil si noe om, kan vare selvet eller gruppen. Kilden til
trusselen, hvem som kan bedgmme handlingene, kan veare selvet, utgruppen eller inngruppen.
Shapiro og kolleger (2013) har argumentert for at disse ulike formene for stereotypetrussel

kan ha ulike konsekvenser og kan matte interveneres mot pa ulike mater.
Forskning pa stereotypetrussel

Siden publikasjonen til Steele og Aronson i 1995 har det blitt gjort mange studier pa
stereotypetrussel for ulike grupper og pa ulike domener. En stor andel av studiene har fokusert
pa etniske minoriteter og kvinner (Shapiro & Neuberg, 2007). | sin litteraturgjennomgang av

forskning pa stereotypetrussel slo Pennington og kolleger (2016) fast at den negative effekten
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av stereotypetrussel har vist seg a pavirke ulike populasjoner og pa tvers av domener.

Muligheten for a bekrefte negative stereotyper om egen gruppe har blitt funnet & kunne bidra
til underprestasjon pa blant annet intelligens (Pavlova et al., 2014), hukommelse (Hess et al.,
2003; Levy, 1996), mental rotasjon (Mog, 2012; Moe & Pazzaglia, 2006, 2010; Wraga et al.,
2006), matematikkoppgaver (Schuster et al., 2015; Spencer et al., 2002), fotball (Cardozo et
al., 2020; Grabow & Kuhl, 2019), bruk av datamaskiner (Mariano et al., 2020) og bilkjering

(Yeung & von Hippel, 2008).

Hvordan pavirker stereotypetrussel prestasjoner? Steele og Aronson foreslo i sin
studie (1995) at stereotypetrussel farte til redusert prestasjon fordi forsgk pa a undertrykke
stereotyperelaterte tanker og angst ferte til nedsatt oppmerksomhet. Schmader og kolleger
(2008) har foreslatt en integrert prosessmodell for stereotypetrussel som fremhever at
stereotypetrussel gker psykologiske stressresponser og pavirker overvaknings- og
undertrykkingsprosesser som samlet sett farer til redusert kapasitet i arbeidsminnet. De

trekker frem tre interrelaterte faktorer: gkt stressniva, prestasjonsovervaking og forsgk pa a

undertrykke negative tanker og emosjoner (Schmader et al., 2008).

I en litteraturgjennomgang av Pennington og kolleger (2016) fant de empirisk stgtte
for mediatorer som angst, negativ tenkning og tankevandring. Disse prosessene antas a
pavirke kapasiteten til arbeidsminnet under stereotypetrussel. De konkluderer med at
stereotypetrussel virker a pavirke ulike sosiale grupper pa ulike mater, og at det ikke er én
enkel medierende faktor. Hvilke mekanismer som farer til stereotypetrussel kan dermed
variere avhengig av populasjonen som undersgkes, de eksperimentelle betingelsene og trekk

ved instrumentene som brukes for & male prestasjoner i domenet (Pennington et al., 2016).

Konsekvenser av stereotypetrussel utover prestasjonsfall. Mye av forskningen pa
stereotypetrussel har undersgkt hvorvidt stereotypetrussel farer til prestasjonsfall. Det har

imidlertid blitt identifisert andre utfall av stereotypetrussel som kan ha langvarige og store



STEREOTYPETRUSSEL FOR KVINNER SOM SPILLER 4

konsekvenser (Shapiro & Neuberg, 2007). Mennesker som opplever stereotypetrussel
opplever redusert mestringstro i stereotyperelevante domener (Aronson & Inzlicht, 2004) og
lavere motivasjon og ambisjon til & ga inn i stereotyperelevante karrierer (Davies et al., 2002;
Davies et al., 2005). | mgte med stereotypetrussel kan mennesker ha en tendens til 4 attribuere
mangelen av suksess til selvet (Koch et al., 2008), nedvurdere verdien og validiteten av
oppgaven (Lesko & Corpus, 2006) og unnga eller trekke seg fra situasjoner som vekker

trussel (Major et al., 1998)

Det har ogsa blitt registrert negative medisinske og psykologiske konsekvenser,
inkludert gkt generell angst (Ben-Zeev et al., 2005; Bosson et al., 2004), forhgyet blodtrykk
(Blascovich et al., 2001) og depressive falelser (Keller & Dauenheimer, 2003). Gjentatt
eksponering til angst og nervgsitet kan fgre til at individer distanserer seg selv fra den aktuelle
gruppen (Cohen & Garcia, 2008). Det har blitt foreslatt at denne distanseringen kan vere en
psykologisk mestringsstrategi for & vedlikeholde selvtillit (Steele et al., 2002). Samlet sett kan
disse konsekvensene av stereotypetrussel bidra til at medlemmer av den negativt oppfattede
gruppen havner i en ond sirkel hvor opplevd angst og gkt forekomst av depressive emosjoner
farer til pafalgende unngaelse av situasjoner som vekker stereotypetrussel. Dette vil igjen

kunne fare til manglende erfaring i feltet, lav motivasjon og interesse.

Faktorer som gker sannsynligheten for stereotypetrussel. En annen del av
forskningen pa stereotypetrussel har forsgkt a identifisere modererende variabler som gjgr at
en situasjon har hgyere eller lavere sannsynlighet for a vekke stereotypetrussel, eller faktorer
ved individet som gjer vedkommende mer sarbar for a erfare det. Stereotypetrussel viser seg
oftere pa oppgaver som er vanskelige og krevende (Hess et al., 2009; Keller, 2007).
Stereotypetrussel er ogsa mer sannsynlig a forekomme nar individet er bevisst pa stigmaet
rundt egen gruppe (Brown & Pinel, 2003; Hess et al., 2009), anser disse stereotypene som

sanne (Elizaga & Markman, 2008; Schmader et al., 2004), har lav selvtillit (Rydell &
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Boucher, 2010) og har intern kontrollplassering (Cadinu et al., 2006). Mennesker som
identifiserer sterkt med egen gruppe (Davis et al., 2006; Marx et al., 2005; Schmader, 2002)
og med domenet (Appel et al., 2011; Keller, 2007; Steele, 1997) har ogsa hgyere risiko for &
oppleve stereotypetrussel. Funnene pa domeneidentifikasjon er imidlertid sprikende, og det
har blitt demonstrert at slik identifikasjon ogsa kan fungere beskyttende mot negative effekter

pa prestasjon (Oyserman et al., 2001).
Stereotypetrussel hos kvinner

Det er gjort en rekke studier pa stereotypetrussel hos kvinner og i det fglgende vil

noen av disse trekkes frem for & illustrere mangfoldet i forskningen.

Matematikk. Stereotypien angaende kjgnn og matematikk har tradisjonelt veert at
kvinner har darligere forutsetninger for & prestere bra innenfor matematikk sammenlignet med
menn. Funn fra flere studier indikerer at denne stereotypien pavirker kvinners interesse i, og
prestasjoner innenfor, matematikk (Davies et al., 2002; Quinn & Spencer, 2001; Spencer et
al., 2002). Eksperimentelle studier har vist at kjgnnsforskjeller i matematikkprestasjoner kan
skje i miljg som vekker kjgnnsstereotyper (Beilock, 2008), og at det a gjere deltakeres

kjennsidentitet fremtredende kan vaere nok for & skape trussel (Shih et al., 1999).

Sjakk. Kvinner er underrepresentert i sjakkverdenen og det har blitt gjort noen studier
pa stereotypetrussel for kvinner som spiller sjakk (Maass et al., 2008; Rothgerber &
Wolsiefer, 2014; Smerdon et al., 2020; Stafford, 2018). | en studie ble det funnet at kvinner
presterte darligere og viste lavere mestringstro nar de opplevde stereotypetrussel i mgte med
mannlige motstandere (Maass et al., 2008). Data hentet fra naturalistiske settinger har vist at
kvinner presterte darligere i mgte med mannlige motstandere (Rothgerber & Wolsiefer, 2014;
Smerdon et al., 2020). Denne effekten virket a veere sterkest i utfordrende spillsituasjoner

(Rothgerber & Wolsiefer, 2014; Smerdon et al., 2020). | samme studie ble det ogsa registrert
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at de som var mest sarbare for & oppleve stereotypetrussel ogsa hadde lavere sannsynlighet for
a delta i fremtidige sjakkturneringer (Rothgerber & Wolsiefer, 2014). Stafford (2018) fant

imidlertid ingen bevis for en slik effekt pa prestasjon hos kvinner som spilte mot menn. Det er
altsd motstridende funn angaende hvorvidt stereotypetrussel pavirker prestasjoner hos kvinner

som spiller sjakk.

Fysisk aktivitet. Stereotypetrussel pavirker ikke bare prestasjoner pa kognitive
oppgaver. Resultatene fra en metaanalyse viste at stereotypetrussel pavirker kvinners
sportslige prestasjoner, spesielt for aktiviteter som tradisjonelt er ansett som maskuline
(Gentile et al., 2018). Fotball blir sett pa som en maskulin sport i store deler av verden. To
studier har vist at stereotypetrussel pavirker kvinner som spiller fotball (Cardozo et al., 2020;
Grabow & Kuhl, 2019). Det a spille fotball er en teknisk oppgave og det har ikke blitt funnet
tilsvarende effekt av stereotypetrussel pa prestasjoner pa ikke-tekniske oppgaver som krever

hayt energiforbruk (Deshayes et al., 2020).

I arbeidslivet. Kvinner som opplever stereotypetrussel pa arbeidsplassen har oppgitt
at de trives darligere pa jobb (von Hippel et al., 2015). Kvinner som jobbet i mannsdominerte
felt og opplevde stereotypetrussel rapporterte at de var mindre forngyde og engasjerte i jobben
sin (von Hippel, Issa, et al., 2011; von Hippel et al., 2013; von Hippel, Walsh, et al., 2011).
Kvinner kan ta i bruk ulike strategier for a forsgke a handtere de negative oppfatningene.
Forskning pa kvinnelige advokater og ledere har demonstrert at opplevd stereotypetrussel pa
arbeidsplassen kan fgre til at kvinner separerer den kvinnelige identiteten fra
arbeidsidentiteten pa grunn av opplevd konflikt mellom de to (von Hippel, Issa, et al., 2011;
von Hippel, Walsh, et al., 2011). Opplevd stereotypetrussel kan ogsa bidra til at gravide
kvinner forsgker a skjule eller kompensere for graviditeten pa arbeidsplassen og dermed kan

veere i hgyere risiko for a oppleve arbeidsulykker (Lavaysse & Probst, 2020)
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Kvinner i STEM. Kvinner er underrepresentert i sakalte STEM-yrker: vitenskap,
teknologi, ingenigrfag og matematikk (Salmon, 2015; WISE, 2021). Stereotypetrussel har
blitt foreslatt som en mulig situasjonell forklaring for dette. Kvinner som opplever
stereotypetrussel har rapportert lavere lederambisjoner og karrieremal (Burgess et al., 2012;
Grimes et al., 2020) at de fgler seg inkompetente, opplever at de ikke blir akseptert og har gkt

grad av mental utmattelse og utbrenthet (Hall et al., 2015).

Virtuelle klasserom. Virtuelle klasserom blir i gkende grad brukt i undervisning og
opplaring. En studie demonstrerte at kvinner leerte mindre og presterte darligere nar de
interagerte med sexistiske mannlige instruktgrer sammenlignet med ikke-sexistiske
instruktarer i virtuelle klasserom (Chang et al., 2019). En del av disse virtuelle
klasserommene har hentet elementer fra dataspill for & gke motivasjon og engasjement
(Albuquerque et al., 2017; Christy & Fox, 2014; Dominguez et al., 2013). I slike
spillinspirerte klasserom er det funn som indikerer at kvinner opplever gkt angst dersom
klasserommene er utformet pa en mate som fremhever mannlige kjgnnsstereotyper, for

eksempel med ledertavler med mannlige navn og avatarer (Albuquerque et al., 2017).

Bruk av datateknologi. En studie har undersgkt hvorvidt stereotypetrussel kan
pavirke kvinners attribueringa av skyld nar de gjar feil pa en dataoppgave (Koch et al., 2008).
Resultatene indikerte at stereotypetrussel kan pavirke denne attribusjonen ved at kvinner som

opplever stereotypetrussel attribuerer feilen til selvet (Koch et al., 2008).

Metastudier pa stereotypetrussel hos kvinner. Walton og Cohen (2003) fant i sin
metaanalyse at effekten stereotypetrussel hadde pa ulike stigmatiserte grupper hadde en liten
effektstarrelse som ble moderert av stereotypens relevans og domeneidentifikasjon. I en
metaanalyse fra 2008 (Nguyen & Ryan, 2008) ble det funnet at kvinner har en tendens til a
prestere darligere under stereotypetrussel. Det foreligger sprikende funn, men en stor andel

studier pa ulike domener peker i retning av at stereotypetrussel pavirker kvinner pa ulike
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mater. Dette gjar seg spesielt gjeldende innenfor mannsdominerte felt hvor det eksisterer
stereotypiske oppfatninger om kvinners underlegne evner og prestasjoner, inkludert teknologi

og databruk.
Intervensjoner

Siden stereotypetrussel kan ha en rekke negative konsekvenser har det blitt foreslatt
ulike intervensjoner for & minske eller eliminere disse (Liu et al., 2020). Det a gi tilgang til
rollemodeller fra inngruppen har fatt mye empirisk statte som en god intervensjon for
stereotypetrussel (Cherchiglia, 2020; Marx & Roman, 2002; Stout et al., 2011). En slik
rollemodell deler karakteristikker med den stereotypisk oppfattede gruppen og har prestert bra
i det aktuelle domenet (Marx & Roman, 2002). Selvbekreftelse har ogsa fatt empirisk stette
som en effektiv intervensjon mot stereotypetrussel (Kinias & Sim, 2016; Martens et al.,
2006). Selvbekreftelse inneberer a reflektere over viktige aspekter ved ens liv som er ulikt fra
det truende domenet eller 3 ta del i en aktivitet som gjar viktige verdier som er ulike fra det

truende domenet fremtredende (Cohen et al., 2006; Cohen et al., 2009).

I sin metaanalyse plasserte Liu og kolleger (2020) intervensjoner for stereotypetrussel
i tre kategorier: antakelsesbaserte, identitetsbaserte og resiliensbaserte intervensjoner. De fant
at alle tre formene for intervensjoner hjalp med & redusere stereotypetrussel. Sett i lys av
multitrusselrammeverket har det blitt papekt at intervensjoner ma tilpasses til den spesifikke
formen for stereotypetrussel som oppleves for & vare effektiv (Shapiro & Neuberg, 2007;
Shapiro et al., 2013). Over fire eksperimenter demonstrerte Shapiro og kolleger (2013) at
ulike intervensjoner var effektive for a redusere ulike former stereotypetrussel. Intervensjoner
basert pa a introdusere rollemodeller fra inngruppen beskyttet mot stereotypetrussel nar
gruppen, men ikke selvet, var malet for trusselen. Intervensjoner med selvbekreftelse

beskyttet pa den andre siden mot stereotypetrussel nar selvet var malet for trusselen.
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Kritikk

Forskningen pa stereotypetrussel har fatt en del kritikk. Hovedandelen av kritikken har
veert sentrert rundt mangelen pa konsensus rundt konseptualisering, metoder og maleverktay

brukt i studier og muligheten for at det eksisterer publikasjonsbias.

Konseptualiseringen av stereotypetrussel. Som papekt av Shapiro og Neuberg
(2007) finnes det sveert mange ulike konseptualiseringer av stereotypetrussel i forskning.
Denne mangelen pa konsensus rundt konseptualiseringen kan ha stor teoretisk og praktisk
betydning, da det er klare forskjeller i hva mennesker som opplever stereotypetrussel antas

veere truet av i ulike studier (Shapiro & Neuberg, 2007).

I noen studier har det blitt brukt definisjoner av stereotypetrussel som ligger tett opp
mot Steele og kollegers (2002). Denne legger vekt pa hvordan man vil bedgmmes og
behandles av andre. Til kontrast fra dette har andre fokusert mer pa trekk ved selvet, for
eksempel bekymringer knyttet til om man faktisk innehar de negative egenskapene omfattet
av stereotypien (Croizet & Claire, 1998; Kray et al., 2001). Konseptualiseringen i andre
studier har veert sentrert rundt gruppen og foreslar at stereotypetrussel handler om
bekymringer knyttet til & bekrefte negative oppfatninger om egen gruppe (Bosson et al., 2004;

Schmader & Johns, 2003).

Maleverktay. Det er en utfordring a male stereotypetrussel sin aktivering i en
kontekst (Picho & Brown, 2011). Det er stor variasjon i hvordan stereotypetrussel har blitt
malt. | noen studier har funn om prestasjonsfall i seg selv blitt brukt som et mal pa at
stereotypetrussel har veert til stede. Dette er problematisk, da det har blitt identifisert flere
pavirkninger av stereotypetrussel utover prestasjonsfall. Det eksisterer ikke et maleverktgy
som er akseptert som standard i feltet og det brukes ulike, ofte selvgenererte mal, for a

undersgke hvorvidt deltakere opplever stereotypetrussel. Mangelen pa valide og
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standardiserte maleverktay gjer sammenligning mellom studier vanskelig og det er ikke
sikkert at det er det samme fenomenet som males i de ulike studiene (Shapiro & Neuberg,

2007).

Eksperimentelle betingelser. Det har blitt tatt i bruk ulike betingelser for & indusere
stereotypetrussel i eksperimenter. Stereotypetrussel har blitt forsgkt aktivert ved a la deltakere
identifisere gruppemedlemskapet sitt i forkant av en oppgave (Steele & Aronson, 1995), &
eksplisitt minne deltakerne pa de negative stereotypene om gruppen (Aronson et al., 1999;
Spencer et al., 2002), & vise deltakere reklamer som fremstiller medlemmer av gruppen pa
stereotypiske mater (Davies et al., 2002), & fortelle deltakere at deres deltakelse kan si noe om
gruppeforskjeller (Aronson et al., 1999; Brown & Pinel, 2003; Keller & Dauenheimer, 2003)
eller a sparre deltakere om hvilken effekt negative stereotyper har pa dem (Josephs et al.,
2003). Shapiro og Neuberg (2007) har lagt vekt pa at disse ulike manipulasjonene

sannsynligvis aktiverer relaterte, men distinkte, former for stereotypetrussel.

Publikasjonsbias. Det at tilstedeveerelsen av negative stereotyper kan pavirke
prestasjoner har fart til at stereotypetrussel har blitt foreslatt som en situasjonell forklaring pa
de store gruppeforskjellene i akademiske felt (Derks, 2008). Andre holder fast ved at
stereotypetrussel sannsynligvis ikke er en medvirkende faktor for gruppeforskjeller i
prestasjoner i den virkelige verden og har trukket frem muligheten for at det foreligger et
publikasjonsbias (Flore & Wicherts, 2015; Stoet & Geary, 2012). Zigerell (2017)
demonstrerte at metodene Nguyen og Ryan (2008) brukte i sin metaanalyse for & undersgke
muligheten for publikasjonsbias ga avvikende resultater. Ryan og Nguyen (2017) understreket
i sitt svar til reanalysen av Zigerell (2017) at man skal vare forsiktige med a konkludere med
at publikasjonsbias eksisterer i den grad at man kan si at det ikke foreligger en effekt som

falge av stereotypetrussel. Mer forskning ma til for & kunne si noe sikrere bade om
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effektstarrelsene for konsekvensene av stereotypetrussel og i hvor stor grad publikasjonsbias

pavirker feltet (Ryan & Nguyen, 2017).
Dataspilling — hvem, hva og hvorfor?

| takt med teknologiske endringer i dataspillindustrien har det ogsa skjedd endringer i
hvem som spiller. | dag kan det spilles pa ulike plattformer, blant annet pa smarttelefon eller
nettbrett, spillkonsoller som Playstation og Nintendo eller datamaskin. Utviklingen av VR-
teknologi har ogsa endret maten man kan spille pa. Disse utviklingene har bidratt til gkt
tilgjengelighet av spill for befolkningen og har utvidet hvor man kan spille. Spilling er ikke
lenger forbeholdt stuen eller hjemmet, men kan tas med ut pa bussen eller pa tur. Blant de
som spilte spill i 2020 spilte 59 % av disse pa mobil eller nettbrett, 54 % pa spillkonsoller, 51

% pa datamaskin og 17 % pa handholdte konsoller (ISFE, 2020a).

Fremveksten av e-sport og stremming av spilling er ogsa et tydelige tegn pa
spillingens utvikling. Denne utviklingen har vist at spilling har et potensiale utover det & vere
en rekreasjonsaktivitet. E-sport er dataspilling pa et kompetitivt niva hvor individer eller lag
spiller mot hverandre i ligaer eller turneringer (ISFE, 2020b). E-sport gir muligheten & skape
en karriere innenfor dataspilling, ogsa pa et utgverniva. En annen mulighet for & tjene penger
pa spilling er stramming. Stremming av spilling gar ut pa at man deler dataspillingen

direktesendt pa nettet for et mulig publikum.
Dataspillings positive effekter

Dataspilling har vokst frem som en svaert populzr rekreasjonsaktivitet, men har ogsa
verdi utover dette. Man kan gjere et grovt skille mellom bruk av kommersielle
underholdningsspill og spill som er spesialutviklet med tanke pa & oppna en mental eller
fysisk helseeffekt. De som spiller oppgir at spill har positive effekter pa livet deres, blant

annet gjennom mental stimulering, gvelse i problemlgsing, at det fgrer familien sammen og
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bidrar til avslapping og stressmestring (ESA, 2020). Som papekt av Lopez-Fernandes og
kolleger (2019) har det a spille dataspill en rekke mulige positive effekter for kvinner.
Dataspill har blitt brukt til behandling av fysiske og psykiske lidelser (Carrasco, 2016;
Mortensen et al., 2015), opptrening i ulike yrker og kan bidra til kognitiv og sosial leering. Det
a spille dataspill har vist seg a ha positive effekter for kvinner i utviklingen av finmotoriske
bevegelser og responstider og a kunne fremme nevroplastisitet i hjernen (Gorbet & Sergio,

2018).

Underholdningsspill. Spilling har blitt stadig mer sosialt og i dag oppgir 65 % av de
som spiller at de spiller sammen med andre (ESA, 2020). Spill gir unike muligheter og
arenaer for sosialt samspill, bade for & vedlikeholde eksisterende relasjoner og a etablere nye.
Dette virker & vaere spesielt viktig sett i lys av coronapandemien som rammet verden i 2020. |
en periode hvor samfunnet ellers kan antas a ha opplevd gkt grad av isolasjon virker ulike
spillsamfunn a ha blomstret. 1 2020 oppga bade menn og kvinner at det a spille hjalp dem a

holde kontakten med venner og familie (ESA, 2020).

Spilling er en arena som gir muligheten for & utvikle sosiale ferdigheter og samarbeid.
| en studie sa man at eksponering til MMORPG spill hadde sammenheng med evner som
perspektivtaking og sympati (Vieira, 2014). Man har sett hgyere grad av prososial atferd og
sterkere emosjonelle band til foreldrene hos unge jenter som spiller sammen med andre
(Coyne et al., 2011). Dette kan tyde pa at dataspilling pavirker hvordan jenter utvikler sine

kognitive evner, inkludert sosiale evner og interaksjon.

Effekten voldelig innhold i spill kan ha pa de som spiller har lenge vart et
kontroversielt tema og ulike forskere har ulike standpunkt. Flere metastudier har konkludert
med at voldelige videospill har liten effekt pa aggressiv atferd og at forskningen er preget av
publikasjonsbias (Ferguson, 2007; Ferguson, 2015). En metastudie konkluderte imidlertid

med at eksponering til voldelige spill var en kausal risikofaktor for gkt aggressiv atferd,
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aggressive kognisjoner og aggressiv affekt, samt for lavere empati og mindre prososial atferd
(Anderson et al., 2010). Ferguson (2015) fant at eksponering til voldelig innhold i spill hadde
minimal effekt pa aggresjon, prososial atferd, akademiske prestasjoner, depressive symptomer
og oppmerksomhetsvansker. Fortnite er et av verdens mest populere spill og i en studie ble
det vist at deltakere som spilte med andre viste mer etterfglgende prososial atferd (Shoshani &
Baruch, 2021). Denne effekten var sterkest for deltakere i den voldelige betingelsen. Dette
kan indikere at den sosiale konteksten og psykologiske erfaringen pavirker prososial atferd

mer enn det formelle innholdet i spillet (Shoshani & Baruch, 2021).

Kliniske og miljemessige intervensjoner. Dataspill har et stort potensial for a bli
brukt som elementer i kliniske og miljgmessige intervensjoner. Det a spille dataspill har vist
seg a kunne bidra til & oppmuntre fysisk aktivitet hos voksne med mobilitetsvansker pa grunn
av alder og sykdom (Chao et al., 2015; Fraser et al., 2014; Mortensen et al., 2015) og a kunne

lette smertesymptomer hos mennesker med fibromyalgi (Mortensen et al., 2015).

Spilling kan fremme mental helse ved & vere et akseptabelt psykoterapeutisk verktay
for & hjelpe ungdommer med depressive symptomer (Carrasco, 2016). VR-teknologi gir nye
muligheter for & behandle ulike psykiske lidelser og har blant annet blitt foreslatt i behandling
av pasienter med ulike angstlidelser og psykoser (Anderson et al., 2017; Anderson et al.,
2013; Pot-Kolder et al., 2016; Wechsler et al., 2019). VR virker a vaere et lovende brukt i
eksponeringsterapi og funn tyder pa at det kan bidra til robust og langvarig bedring hos

pasienter med sosial fobi (Anderson et al., 2017).

Spill i undervisning og opplering. Spill blir i gkende grad brukt i
undervisningssammenheng. Spillbasert leering gir mulighet for interaktiv beslutningstaking og
har dermed potensiale til & gke innleering og motivasjon (Chen et al., 2021; Kebritchi et al.,
2010). Spill kan brukes som et verktgy for a leere ulike akademiske ferdigheter og har vist seg

a kunne fremme laring av blant annet programmering (Demirkiran & Tansu Hocanin, 2021)
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og matematikk (Moon & Ke, 2020). Spillbasert leering har ogsa vist lovende resultater for
innleering av grunnleggende lese- og matematikkferdigheter for barn med laerevansker (Lamsa
et al., 2018). Det er behov for mer forskning pa hva som kan gke innleering i spillbasert

leering, men det er stort potensiale for bruk i undervisningssammenheng (Li & Tsai, 2013).

Virtuelle klasserom har ogsa blitt pravd ut (Warden et al., 2016). To studier pa
virtuelle klasserom har vist at de med mindre spillerfaring viste lavere grad av tilstedeveerelse
i miljget, men kvinner hadde like hgy sannsynlighet for & gjere det bra i denne type miljg som
menn dersom man kontrollerte for spillerfaring (deNoyelles & Kyeong-Ju Seo, 2012; Warden

etal., 2016).

STEM. Det a spille dataspill kan veare en inngangsport for jenter inn i tradisjonelt
mannsdominerte utdanninger og yrker, som STEM-felt. Jenter som spiller dataspill har tre
ganger hgyere sannsynlighet for a studere STEM enn jenter som ikke spiller dataspill (Hosein,
2019). Tidlig erfaring med spill virker & vere et springbrett for interesse for teknologiske felt
og kan bidra til a trene opp relevante ferdigheter. Det kan basert pa tidligere forskning ikke
fastlas noen kausal sammenheng og det kan dermed veere en alternativ forklaring at de samme

personlige egenskapene som gir interesse for dataspill ogsa gir interesse for STEM.
Kvinnelige karakterer i dataspill

Selv om det i dag er en variert gruppe mennesker som spiller har spillindustrien lenge
veert i sgkelyset for manglende mangfold og representasjon i spill. Resultatene fra en stor
innholdsanalyse av karakterer i dataspill viste at det har veert en systematisk
overrepresentasjon av menn, hvite og voksne og en systematisk underrepresentasjon av
kvinner, latinamerikanske, mgrkhudete, barn og eldre (Williams et al., 2009). Nar kvinner blir
representert er de ofte i bakgrunnen for en mannlig hovedkarakter. Mannlige karakterer er

ofte mer involvert i handlingen i spill, mens kvinner innehar sekundzre statteroller og blir
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ofte fremstilt som underlegne til den mannlige helten i spillet (Burgess et al., 2007; Gestos et

al., 2018).

Det er ogsa en forskjell i tilgjengeligheten av mannlige og kvinnelige spillbare
protagonister. Kvinnelige karakterer representeres oftere i spill na enn far, men det har ikke
skjedd en tilsvarende gkning for tilgjengeligheten av kvinnelige protagonister (Lynch et al.,
2016). ldentifikasjon kan vare en sentral del av innlevelse i spill, men det er ikke slik at man
alltid kan velge kjenn pa protagonisten. | en studie ble det imidlertid funnet at menn og
kvinner som spiller har noksa svake preferanser for kjgnn ved valg av avatar, men heller
fokuserer pa andre trekk ved karakteren som kan vere viktige for spillopplevelsen (Hanus &
Dickinson, 2019). Valgfrihet nar det kommer til kjgnn pa protagonist, eller gkt tilgjengelighet

av protagonister av begge kjgnn, kan imidlertid tenkes a bidra til at spill appellerer til flere.
Seksualisering av kvinnelige karakterer

Kvinnelige representasjoner i spill har en historie for & vaere svart stereotypiske og
ofte seksualiserte (Dietz, 1998; Dill & Thill, 2007; Lynch et al., 2016). Resultatene fra en
innholdsanalyse av spill sluppet mellom 1983 og 2014 indikerte imidlertid at seksualiseringen

har gatt noe ned etter et toppniva pa 90-tallet (Lynch et al., 2016).

Den seksualiserte fremstillingen av kvinnelige karakterer kan ha effekter pa de som
bruker spillene. I en litteraturgjennomgang ble det konkludert med at bade kvinner og menns
antakelser om virkelige kvinners kompetanse ble pavirket i negativ retning etter eksponering
til seksualiserte fremstillinger av kvinner i spill (Gestos et al., 2018). I tillegg til dette kan det
virke som at menn som blir eksponert for slike seksualiserte fremstillinger har mer sexistiske
holdninger mot kvinner i den virkelige verden og har starre tilbgyelighet til & akseptere

voldtekstmyter (Gestos et al., 2018).
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Kvinner har rapportert selvobjektivisering og lavt niva av mestringstro etter
eksponering til seksualiserte fremstillinger av kvinner i spill (Gestos et al., 2018).
Seksualiserte fremstillinger kan bidra til & redusere kvinners gnske om a spille. 1 et
eksperiment ble det vist at kvinner valgte spill med ikke-seksualiserte heller enn seksualiserte
kvinnelige protagonister og utrykte mer interesse for a spille som den ikke-seksualiserte
karakteren (Hartmann & Klimmt, 2006). Flere studier peker altsa i retning av at
seksualiseringen av kvinner i spill kan ha effekt pa spillere av begge kjgnn bade i

spillsammenheng og utenfor spillets virtuelle rammer.
Trakassering i dataspill

Til tross for at dataspilling har gkt i popularitet hos kvinner kan man se en
marginalisering av kvinner i spillkulturen. Flere opplever trakassering. Dette inkluderer
kvinner som jobber med spillutvikling, journalistikk, forskning pa kjgnn og dataspilling, e-
sport og spillere i hverdagslige spillsituasjoner. | deler av spillmiljget argumenteres det for at
alle som spiller pa nett eller er synlige i spillmiljget blir utsatt for trakassering og at dette er en
del av kulturen (Ask et al., 2016; Edwards, 2014). | en stor spgrreundersgkelse ble det funnet
at spillere anser trakassering som normalt i spill (Hilvert-Bruce & Neill, 2020). Disse
normative holdningene om trakassering predikerte bade generell og diskriminerende
trakasserende atferd i spill. Disse funnene gir innsikt i hvordan aksept for trakasserende atferd

blant spillere relaterer til trakassering i spill.

Skylden legges gjerne over pa kvinnene dersom de forsgker a problematisere det
trakasserende sprakbruket (Ask et al., 2016). Enkelte har lagt vekt pa viktigheten av a ha en
arena hvor man kan koble seg fra virkelighetens normer og regler og a ga inn i roller som ikke
er aksepterte i det virkelige liv. Det & problematisere den aggressive sprakkulturen kan da
forstas som et angrep pa spillingen. Kvinner problematiserer oftere denne kulturen enn menn

(Ask et al., 2016). Ved a kritisere eller stille spgrsmal ved atferden kan kvinner risikere a
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plassere seg selv pa utsiden av kulturen og a bli oppfattet som nybegynnere eller
utenforstaende. Dette kan veere med pa a forklare hvorfor kvinner ofte velger andre strategier

enn a si ifra i mgte med trakasserende atferd i spill (Cote, 2017).

Trakassering av kvinner i spillkulturen. | 2014 blomstret bruken av hashtagen
#GamerGate pa Twitter. Gamergate kontroversen, som i utgangspunktet skal ha oppstatt som
en reaksjon pa pastatt korrupsjon i anmeldelsen av en kvinnelig spillprodusents spill, utviklet
seg til en stor diskusjon som har pagatt over tid om dataspill og kjgnn. Det har blitt papekt at
formalet med bevegelsen virket a veere a beskytte spilling som et eksklusivt maskulint
domene (Dowling et al., 2020). Flere kvinner som var involvert i spillindustrien,
spilljournalistikk eller som drev med forskning pa spill og kjgnn mottok i ettertid alvorlige

trusler og ble trakassert pa sosiale medier (Edwards, 2014).

Trakassering av kvinnelige e-sportutgvere og streammere. Det er i dag en liten
andel av de som driver med e-sport som er kvinner og det er gjort fa studier pa kvinner i e-
sport. Noen studier viser imidlertid at de opplever a bli utsatt for bade generell og seksuell
trakassering (Ruvalcaba et al., 2018; Yusoff et al., 2020). Det har blitt foreslatt at det &
opprette kvinnelige ligaer kan hjelpe for & gke kvinners deltakelse i spilling ogsa pa et

kompetitivt niva (Groen, 2016).

Den norske e-sport utgveren Amalie Reisvaag, kjent under navnet «Proxyfox», er en
av de som har fortalt om ugnsket seksuell oppmerksomhet (Sivertstgl, 2020). Andre kvinner
som gjar seg synlige i spillmiljg er de som strgmmer spillingen sin til et publikum pa nett.
Ogsa disse har rapportert a oppleve kjgnnsspesifikk trakassering (Hoel, 2021). | en reportasje
for TV2 Sporten (TV2Sporten, 2020) stod ekspertkommentator Donya Jabari frem med at hun
tyr til stemmeforvrenging for a skjule kjgnnet sitt nar hun spiller for & unnga kjennsspesifikk

trakassering. Emilie Helgesen, bedre kjent som Emzia, fortalte ogsa om at hun har opplevd
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denne typen trakassering nar hun strammer spillingen sin pa Twitch for sine rundt 90 000

falgere (TVV2Sporten, 2020).

Trakassering av kvinner som spiller pa nett. Kvinner som spiller opplever a bli
utsatt for trakassering ogsa i hverdagslig spilling (Ask et al., 2016; Ballard & Welch, 2017;
Carina, 2016; Fox & Tang, 2017). 1 en studie gjennomfart av Kuznekoff og Rose (2013) viste
det seg at en kvinnelig stemme mottok tre ganger sa mange negative kommentarer som en
mannlig stemme/ingen stemme. | en sparreundersgkelse om trakassering i «massively
multiplayer online games» (MMOG) rapporterte kvinner hgyere forekomst av seksuell
trakassering enn menn (Ballard & Welch, 2017). Ogsa norske kvinner som spiller har

rapportert a bli utsatt for generell og seksuell trakassering (Ask et al., 2016).

Kvinner tar i bruk ulike strategier for & beskytte seg mot trakassering i spill (Ask et al.,
2016; Cote, 2017). De forsgker a skjule kjgnnet sitt for andre spillere og kan trekke seg
tilbake fra enkelte spill hvor trakassering forekommer ofte (Cote, 2017; McLean & Griffiths,
2019). De kan slutte a spille med andre pa grunn av den negative effekten det har pa deres

psykiske helse (Carina, 2016).
Stereotypisk oppfatning av spillere

Det har skjedd en stor endring i hvem det er som spiller dataspill. Den stereotypiske
oppfatningen av en «gamer», en som spiller dataspill, har veert preget av negative oppfattelser.
De som spiller data har tradisjonelt blitt sett pa som unge, heterofile og isolerte hvite menn,

som har lav sosial kompetanse og er introvert (Deshbandhu, 2016).

Den stereotypiske oppfatningen har ikke ngdvendigvis endret seg i takt med
endringene i populasjonen som spiller. Spillere oppfattes ikke ngdvendigvis lengre som unge,
men kjgnnsstereotypien star fortsatt sterkt (Williams et al., 2008). En stereotypisk oppfatning

av en som spiller ligger tettere opp mot maskuline stereotyper enn kvinnelige (Morgenroth et
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al., 2020; Williams et al., 2008). Spillere blir ogsa fortsatt oppfattet som lav pa sosial
kompetanse, introverte og isolerte individer med uattraktive fysiske trekk (Stone, 2019). Dette
viser at selv om spilling har blitt mer utbredt eksisterer det fortsatt negative oppfatninger om
de som bruker tid pa a spille. Det er ogsa positive oppfatninger av de som spiller, spesielt
blant de som selv identifiserer seg med gruppen, blant annet at de har gode tekniske og
kognitive evner (Stone, 2019). Samlet sett kan det sies at den tradisjonelle stereotypen fortsatt
eksisterer pa en del punkter, inneholder positive og negative sider og at hva det betyr a vare

en som spiller er i utvikling (Stone, 2019).

| takt med endringer i hvem som benytter seg av spill, og i hvilke typer spill som er
tilgjengelige, har det oppstatt diskusjoner om hvem som er ekte, sakalte «hardcore», spillere.
«Hardcore» spill har blitt definert som vanskelige spill med voldelige eller negative tema som
det krever tid og dedikasjon for a fullfgre eller & bli gode i (Malkowski & Russworm, 2017).
Hverdagslige spill er enklere a spille og a fullfare, og de appellerer kanskije til et bredere
publikum som ikke ngdvendigvis identifiserer seg som spillere. Antallet som benytter seg av
slike spill er noksa likt fordelt mellom kjgnnene, men industrien har beskrevet de ved hjelp av
en stereotypisk kjennsdiskurs og har pa denne maten veert med pa a feminisere spillingen
(Malkowski & Russworm, 2017). Dette kan ha bidratt til at deler av spillmiljget er lite
inkluderende, og noen ganger fiendtlige, mot kvinner som spiller (Salter & Blodgett, 2012).
Dette kan ogsa veere en del av forklaringen for hvorfor kvinner ofte ikke identifiserer seg som
spillere pa grunn av en selvoppfattet mangel pa ekspertise, tidsbruk eller mindre interesse for

sékalte «hardcore» spill (Shaw, 2012).

Oppfatninger om kvinner som spiller. Den stereotypiske spilleren oppfattes fortsatt
som en mann, men det finnes ogsa stereotyper om kvinner som spiller. Kvinner som spiller
oppfattes som en minoritet. Dersom kvinner spiller kan det bli forventet at de skal inneha

bestemte roller eller ha bestemte oppgaver i spillet, gjerne knyttet til stereotypiske
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kjgnnsroller, som for eksempel healing og statteroller (Eklund, 2011). Denne stereotypiske
oppfattelsen kan ogsa veere knyttet til antakelsen om at kvinner ikke har gode nok evner til &

hevde seg i mer aggressive roller.

Kvinner spiller for oppmerksomhet eller fordeler. Kvinner som spiller far ofte mer
oppmerksomhet enn menn (Ask et al., 2016; Eklund, 2011; Kuznekoff & Rose, 2013). Det er
noen som antar at kvinner som spiller, og som viser at de er kvinner, far ekstra fordeler i
spillsammenheng (Ask et al., 2016). Kvinner som uoppfordret avslgrer kjgnn, for eksempel
ved a bruke mikrofonen i spill, kan bli oppfattet som a vaere ute etter oppmerksomhet eller
fordelaktig behandling (Ask et al., 2016). Dette kan fare til at mannlige spillere far et gnske
om a straffe disse kvinnene enten i spillsammenheng eller ved trakassering, noe som kan

begrense kvinners kjgnnsfrihet i spill (Ask et al., 2016).

Kvinners prestasjoner. Det er funn som indikerer at mannlige spillere har en antakelse
om at kvinner som spiller data har lavere kompetanse og darligere prestasjoner (Kaye et al.,
2017; Kaye & Pennington, 2016). Valg av kjenn pa avatar kan pavirke hvordan en kvinnelig
spillers kompetanse vurderes (Kaye et al., 2017). Det at kvinnelige deltakere valgte a spille
med en mannlig karakter farte til at de ble vurdert som mer kompetent og man sa ikke en
tilsvarende effekt for menn ved valg av kjegnn pa avatar (Kaye et al., 2017). Denne
stereotypen om at menn er flinkere til a spille enn kvinner kan fgre til at kvinner opplever

lavere mestringstro og motivasjon til a spille (Chan, 2008).

Denne stereotypen av kvinner som underlegne og mindre dedikerte kan ogsa vise seg
pa et produksjonsniva. | spillet Borderlands 2 (GearboxSoftware, 2012) finnes det en karakter
som har et evnetre kalt «Best Friends Forever». | falge Yin-Poole (2012) skal spilldesigner
John Hemningway i et intervju med Eurogamer ha referert til dette evnesettet som en
«girlfriend mode» for spillere som er darlige i «first person shooters» (FPS), men som gnsker

a spille for & stette en annen spiller. Innholdet i evnetreet viser til flere termer som kan vekke
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assosiasjoner til negative kjgnnsstereotyper for kvinner, for eksempel «Cooking up Trouble»

(Malkowski & Russworm, 2017).

Resultatene fra en studie gjennomfart for & undersgke om dette oppfattede
prestasjonsgapet mellom menn og kvinner faktisk eksisterer viste at dersom man kontrollerte
for tredjevariabler som tid brukt pa spilling kunne man ikke se noen prestasjonsforskjeller
mellom kjgnnene i to ulike MMO-spill (Shen et al., 2016). En annen studie gjennomfart pa en
stor gruppe spillere fra spillet «World of Tanks» hadde lignende funn (Ratan et al., 2020).
Dette tyder pa at det oppfattede kjgnnsgapet i prestasjoner kan veere et resultat av mindre
tidligere spilletid heller enn kjgnn i seg selv. Antakelsen om at kvinner er underlegne er
sannsynligvis ikke riktig og kan veere en kilde til at kvinner spiller mindre enn menn (Chan,

2008; Shen et al., 2016).

Samlet sett kan man se at den stereotypiske oppfatning av kvinner som spiller bestar
av en rekke negative sider, blant annet at kvinner spiller for & fa oppmerksomhet, er ute etter a

fa fordeler fra andre spillere pa bakgrunn av kjenn og har darligere evner enn menn .
Denne oppgaven

Problemstillingen i denne litteraturgjennomgangen er hvorvidt, og eventuelt hvordan,
stereotypetrussel pavirker kvinner som spiller. Kvinner som spiller kan bli plassert utenfor
spillmiljget. Funn fra flere studier indikerer at det eksisterer negative oppfatninger om deres
motivasjon for & spille. Det virker ogsa a eksistere en negativ stereotypi knyttet til kvinners
prestasjoner og potensiale til & bli gode i spill. Sett i sammenheng med teorien om
stereotypetrussel, og forskning pa hvordan stereotypetrussel pavirker kvinner pa ulike
omrader, kan det tenkes at kvinner som spiller pavirkes av stereotypetrussel for eksempel ved
redusert prestasjon i spill. Generell og seksuell trakassering av kvinner som spiller og som er

synlige i spillindustrien, samt den kjgnnsstereotypiske og seksualiserte fremstillingen av
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kvinner i spill, kan tenkes a trigge stereotypetrussel. Malet i denne litteraturgjennomgangen er

a kartlegge og systematisere forskning gjort pa stereotypetrussel for kvinner som spiller.

Det er viktig a undersgke hvorvidt slike effekter kan pavirke kvinner som spiller av
flere grunner. Dataspill har vokst frem som en av samfunnets sentrale kulturelle arenaer.
Kunnskap om mekanismer som kan holde store deler av befolkningen pa utsiden av denne
arenaen er dermed viktig. Dataspilling har en rekke mulige positive effekter for de som bruker
tid pa det, og spill eller elementer fra spill blir i stadig sterre grad brukt i undervisning,
opplaering, intervensjoner og behandling av ulike fysiske og psykiske lidelser.
Stereotypetrussel oppleves som ubehagelig og kan pavirke prestasjon i negativ retning.
Langvarig opplevelse av stereotypetrussel kan fgre til distansering og mangel pa
identifikasjon med det aktuelle domenet. Stereotypetrussel kan ha innvirkning pa en gruppes
motivasjon, gnske og mulighet til & utvikle evner innenfor ulike domener hvor det eksisterer
negative stereotyper om gruppen. For kvinner vil dette kunne innebaere muligheten til &

utvikle spillrelaterte ferdigheter.
Metode

For & identifisere relevante studier ble det utfart et systematisk litteratursgk i tre ulike
databaser: Web of Science, Psycinfo og Medline. Disse databasene ble valgt fordi de er
omfattende og dekker faglitteratur fra flere fagfelt. Seket ble gjennomfert 04.02.21. Fglgende
sgketermer ble brukt: (female* OR women OR woman OR girl*), (game* OR gaming AND
online OR video* OR virtual or computer OR internet OR FPS OR MOBA* OR MMO%*) og
(«stereotype threat» OR stereotype). Se tabell 1 for en oversikt. Disse tre sgketermene ble
kombinert med den boolske operataren AND. Samme sgkestrategi ble brukt i alle databasene.
Det ble gjort et supplerende sgk i Google Scholar. Etter a ha identifisert artiklene som

oppfylte inklusjonskriteriene ble referanselistene gjennomgatt for a finne relevante artikler
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som kan ha falt utenfor det systematiske sgket. Det ble ikke identifisert flere relevante

artikler.

Tabell 1

Oversikt over sgkeord

Kvinnelig utvalg Dataspilling Stereotypetrussel
female* game* «stereotype threat»
women gaming stereotype
woman online
girl* video*

virtual

computer

internet

FPS

MOBA*

MMO*

Inklusjons- og eksklusjonskriterier

For & inkluderes i denne litteraturgjennomgangen matte fglgende inklusjonskriterier
innfris: 1) studien er skrevet pa norsk, svensk, dansk eller engelsk, 2) den undersgker effekten
stereotypetrussel kan ha pa kvinner som spiller i spillsammenheng 3) den er publisert i et

fagfellevurdert tidsskrift.

Som beskrevet innledningsvis kan stereotypetrussel ha effekter utover prestasjonsfall.
Det vil ikke begrenses til studier som har prestasjoner som utfallsvariabel. Det stilles ingen
krav til alder pa deltakere, men studien ma ha kvinnelige deltakere. Malet med denne
gjennomgangen er a systematisere og fa oversikt over et lite utforsket felt og det stilles ingen

krav til metode for inklusjon.
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Studier som tar i bruk virtuelle klasserom ekskluderes. Dette inkluderer studier som
har brukt virtuelle klasserom med virtuell virkelighet (VR) for & undersgke stereotypetrussel.
Dette er fordi disse ofte blir brukt for a undersgke effekten stereotypetrussel har pa kvinners
leering eller prestasjon innenfor ulike akademiske felt, noe som faller utenfor rammene til
denne gjennomgangen. Studier som bruker spillinspirerte nettsider vil ogsa ekskluderes av

samme grunn. @vrige studier som benytter VR inkluderes sa lenge de blir brukt i spill.
Screening

Se figur 1 i appendiks for en skjematisk fremstilling av screeningprosessen. Sgket
resulterte i totalt 1274 treff: 941 fra Web of Science, 223 fra Psycinfo og 110 fra Medline. Det
ble gjort et supplerende sgk i Google Scholar. Det ble da identifisert to konferanseartikler som
ikke kom med i det systematiske sgket og som ble inkludert i den videre screeningprosessen.

Antallet artikler far screening var 1276.

Etter screening av tittel og abstrakt, samt dublettkontroll, gjenstod 29 artikler som ble
gjennomgatt med lesing av fulltekst. Etter denne gjennomgangen ble ytterligere 18 artikler
ekskludert fordi de ikke oppfylte utvalgskriteriene beskrevet over. To studier ble ekskludert
fordi det ble brukt virtuelle klasserom med VR for & undersgke stereotypetrussel (Chang et
al., 2019; Peck et al., 2018). To studier ble ekskludert fordi de undersgkte stereotypetrussels
effekt pa kvinner nar de brukte nettsider og forum heller enn dataspill (Cherchiglia, 2020; Lee
et al., 2014). Fire studier ble ekskludert fordi stereotypetrussel var utfallsmal heller enn en
forklaringsvariabel (Chan, 2008; Hao et al., 2020; Koch et al., 2008; Starr et al., 2019). En
studie ble ekskludert pa grunn av fremmedsprak (Yusoff et al., 2020). Ni studier ble
ekskludert pa grunn av irrelevans (Haynes, 2000; Kissane & Winslow, 2016; Lopez-
Fernandez, Williams, Griffiths, et al., 2019; Lopez-Fernandez, Williams, & Kuss, 2019;
Morgenroth et al., 2020; Ratan & Sah, 2015; Ratan et al., 2020; Richard, 2014; Smith, 2011).

Elleve artikler ble inkludert i litteraturgjennomgangen.
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Resultater
Studiekarakteristikker

Se tabell 2 i appendiks for oversikt over inkluderte studier. De elleve inkluderte
studiene ble publisert i perioden 2014-2020. Ni av de inkluderte studiene ble gjennomfert i
USA (Fordham et al., 2020; Holl et al., 2019; Kaye & Pennington, 2016; Kaye et al., 2018;
McLean & Griffiths, 2019; Pennington et al., 2018; Vermeulen et al., 2016; Vermeulen et al.,
2014; Vermeulen et al., 2017), én i Australia (Vella et al., 2020) og én i Tyrkia (Yicel &

Rizvanoglu, 2019).
Utvalg

Starrelsen pa utvalgene i de inkluderte studiene varierte fra 16-464. Gjennomsnittlig
utvalgsstarrelse var pa 123 (M = 123.92). Seks av studiene hadde utvalg bestaende kun av
kvinnelige deltakere (Kaye et al., 2018; McLean & Griffiths, 2019; Pennington et al., 2018;
Vermeulen et al., 2016; Vermeulen et al., 2014; Vermeulen et al., 2017), mens de resterende
fem studiene hadde kvinnelige og mannlige deltakere (Fordham et al., 2020; Holl et al., 2019;

Kaye & Pennington, 2016; Vella et al., 2020; Yiicel & Rizvanoglu, 2019).

Deltakerne var i aldersgruppen 11- 73 ar. Overordnet var alderen pa deltakerne tidlig
til midten av 20-arene. Der hvor yrkesstatus var angitt var student oftest oppgitt. | flere av
studiene ble deltakerne bedt om a oppgi opplysninger knyttet til spillerfaring og

spilleridentifikasjon. Det var stort sprik i mengde erfaring hos deltakerne.
Metode

De inkluderte studiene hadde ulike metodologiske tilnzerminger. 8 brukte
eksperimentelle metoder for & undersgke stereotypetrussel. Av disse tok fire i bruk et 2x2

mellomgruppedesign (Fordham et al., 2020; Holl et al., 2019; Kaye et al., 2018; Vermeulen et
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al., 2014), to tok i bruk randomiserte kontrollerte eksperimenter med tre betingelser
(Pennington et al., 2018; Vermeulen et al., 2016) og én tok i bruk randomisert kontrollert
eksperiment med fire betingelser (Kaye & Pennington, 2016). En av de inkluderte studiene
brukte en spgrreundersgkelse og statistisk modell (Vermeulen et al., 2017). To av studiene
brukte kvalitativ metode og tematisk analyse (McLean & Griffiths, 2019; Vella et al., 2020),
mens en tredje studie brukte bade kvalitative og kvantitative metoder (Yiicel & Rizvanoglu,

2019).
Relevante funn

| gjennomgangen av studiene ble det tydelig at det var enkelte utfallsmal knyttet til
stereotypetrussel som gikk igjen. Ti av de inkluderte studiene hadde mal knyttet til
prestasjoner og dette var det mest undersgkte utfallet. Dette er i trad med tidligere forskning
pa stereotypetrussel. Disse undersgkte hvorvidt stereotypetrussel pavirket objektiv eller
oppfattet prestasjon i ulike spill. Utfallsmal knyttet til prestasjon var poengsum i ulike spill i
seks av studiene (Holl et al., 2019; Kaye & Pennington, 2016; Kaye et al., 2018; Pennington
etal., 2018; Vermeulen et al., 2014; Vermeulen & Van Looy, 2016), «kill-death» ratio i €én av
studiene (Fordham et al., 2020) og antall fullferte niva pa 1 time i én av studiene (Ycel &
Rizvanoglu, 2019) «Kill-death» ratio, videre omtalt som KD ratio, beskriver forholdet mellom

antallet drap og dedsfall for en spiller under en spillsesjon.

Funn knyttet til ulike affektive utfall ble rapportert i seks av studiene (Holl et al.,
2019; McLean & Griffiths, 2019; Vella et al., 2020; Vermeulen et al., 2016; Vermeulen et al.,
2014; Yicel & Rizvanoglu, 2019). Disse affektive utfallene var det nest vanligste utfallsmalet
etter prestasjoner. Disse affektive utfallene inkluderte frustrasjon, kognitiv angst, somatisk
angst, humgr og stress. Fem av studiene hadde funn knyttet til selvoppfattelse (Kaye et al.,
2018; McLean & Griffiths, 2019; Pennington et al., 2018; Vermeulen et al., 2016; Vermeulen

etal., 2017). Disse funnene var rapportert som kompetanseantakelser, selvtillit, spillrelatert
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mestringstro og spilleridentifikasjon. To av de inkluderte studiene hadde mal relatert til
holdninger (Fordham et al., 2020; Kaye & Pennington, 2016). Holdningsutfall ble malt med
eksplisitte og implisitte mal pa holdninger knyttet til kvinner i STEM og til kvinners
dataspillprestasjoner. De to kvalitative studiene som ble inkludert hadde funn knyttet til at
stereotypetrussel virket & kunne fare til bruk av mestringsstrategier (McLean & Griffiths,

2019; Vella et al., 2020).

Funnene vil systematiseres etter hvilken metode studiene har tatt i bruk: kvantitative
studier, kvalitative studier og studier som tar i bruk bade kvalitative og kvantitative metoder.
Under hver metode vil relevante funn rapporteres under hvilken kategori funnene harer til
under som nevnt over: prestasjoner, affektive utfall, selvoppfattelse, holdninger og

mestringsstrategier.
Kvantitative studier

Prestasjoner. Syv av de inkluderte studiene som tok i bruk kvantitative metoder
undersgkte stereotypetrussels effekt pa prestasjon i ulike dataspill (Fordham et al., 2020; Holl
et al., 2019; Kaye & Pennington, 2016; Kaye et al., 2018; Pennington et al., 2018; Vermeulen

et al., 2016; Vermeulen et al., 2014).

Signifikant hovedeffekt pa prestasjon. To av studiene fant en signifikant hovedeffekt
pa prestasjon (Fordham et al., 2020; Kaye & Pennington, 2016). Fordham og kolleger (2020)
fant en effekt pa prestasjon i ett av de to eksperimentene som ble gjennomfart. De
gjennomfarte et 2x2 mellomgruppedesign hvor de skilte mellom apenbar og subtil
stereotypetrussel. For apenbar trussel fikk deltakerne lese en artikkel om at kvinner var
underlegne eller like flinke til & spille som menn i forkant av en spillsesjon. For subtil trussel
ble det manipulert hvorvidt motstanderens kjgnn i spillet var mann eller kvinne. | etterkant av

denne manipulasjonen spilte kvinnene et FPS-spill. Prestasjon ble basert pa deltakeres KD-
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ratio. Det ble funnet en signifikant negativ effekt pa prestasjon ved apenbar trussel
sammenlignet med kontrollbetingelsen. Det ble ikke funnet en effekt pa prestasjon ved subtil

trussel.

Kaye og Pennington (2016) gjennomfarte et eksperiment med tre betingelser: 1)
stereotypetrussel, 2) multiple sosiale identiteter og 3) kvinnelig kontroll. Det ble ogsa
inkludert en mannlig kontrollgruppe. Deltakere i trusselbetingelsen ble primet med
informasjon om kvinners darligere evner til & spille. Deltakere i multiple sosiale identiteter
betingelsen ble primet med informasjon om at det eksisterer en negativ stereotype om
kvinners prestasjoner i spilling, men at denne ikke gjelder for kvinner med spillerfaring.
Deltakere i kontrollgruppen fikk kun en generisk beskrivelse av studien og ingen informasjon
om de negative stereotypiene. Prestasjoner ble malt ved antall mynter deltakerne samlet
innenfor en tidsramme pa 5 minutter i et 2D spill som ble designet for eksperimentet. Det ble
funnet en signifikant hovedeffekt av stereotypetrussel. Menn presterte bedre enn kvinner i
kontrollbetingelsen og i stereotypetrusselbetingelsen. Kvinner i kontrollgruppen presterte
darligere enn menn i kontrollgruppen, men denne forskjellen gkte for kvinner i

trusselbetingelsen.

Interaksjonseffekter. To av studiene som undersgkte prestasjoner fant signifikante
interaksjonseffekter som inkluderte stereotypetrussel (Vermeulen et al., 2016; Vermeulen et

al., 2014).

| Vermeulen og kolleger (2016) undersgkte de stereotypetrussels effekt pa kvinners
spillopplevelse ved a manipulere ledertavler i et «puzzlex»-plattform spill. Navn og bilder pa
ledertavlene ble manipulert ved a enten ikke inneholde informasjon om kjgnn (ngytral
betingelse), en overvekt av kvinnelige navn og avatarer (Igftbetingelse) eller en overvekt av
mannlige navn og avatarer (trusselbetingelse). Prestasjon ble malt automatisk i spillet ved a

lagre deltakernes hgyeste poengsum. Det ble funnet signifikante hovedeffekter for
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spilleridentifikasjon og spillevaner pa objektiv prestasjon. Spilleridentifikasjon er i hvilken
grad deltakerne identifiserer seg som en del av spillmiljget. Effekten av spilleridentifikasjon
var avhengig av en interaksjon med eksperimentell betingelse. Deltakere med en sterkere
spilleridentifikasjon presterte bedre i den ngytrale kontrollbetingelsen og i laftbetingelsen enn
i trusselbetingelsen. Den positive, eller beskyttende, effekten av spillerfaring og identifikasjon
pa prestasjon var mindre sterk for kvinner i trusselbetingelsen sammenlignet med lgft- og

kontrollbetingelsen.

Den samme studien undersgkte ogsa om stereotypetrussel pavirket forventet og
oppfattet prestasjon (Vermeulen et al., 2016). De fant at oppfattet prestasjon i etterkant ikke
ble pavirket av eksperimentelle betingelsene eller noen interaksjoner. For forventet prestasjon
ble det funnet en signifikant hovedeffekt av spilleridentitet og spillerfaring, men ikke av
trusselbetingelse. Det var imidlertid en signifikant interaksjon. Deltakere som hadde mer
spillerfaring forventet & prestere bedre i den ngytrale betingelsen enn i trusselbetingelsen. Det
ble funnet en lignende signifikant effekt som viste at deltakere som hadde mer spillerfaring

forventet a prestere bedre i lgftbetingelsen enn i trusselbetingelsen.

Vermeulen og kolleger (2014) undersgkte effekten motstanders kjgnn kan ha pa
kvinners spillopplevelse. De satt opp ett 2x2x2 eksperiment. Deltakerne spilte mot en
motstander som var antatt & veere mann eller kvinne i spillet Pong, som er en enkel spillvariant
av bordtennis. Spillet var manipulert til & ende enten i seier eller tap ved a justere
vanskelighetsgrad. Prestasjon ble malt automatisk i spillet og var basert pa tre parameter: tid,
deltakerens skare i tapsbetingelsen og motstanders skare i vinnbetingelsen. Det ble ikke
funnet noen signifikant hovedeffekt av stereotypetrussel pa prestasjon. Det var en signifikant
interaksjon mellom konkurranseinstinkt og motstanders kjgnn. Kvinner som skaret lavt pa

konkurranseinstinkt presterte bedre mot motstander av antatt samme kjgnn sammenlignet med
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kvinner som skaret hgyt pa konkurranseinstinkt som presterte bedre i betingelsen med antatt

mannlig motstander.

Ingen signifikant effekt. | tre av de inkluderte studiene fant en hverken en signifikant
hovedeffekt av stereotypetrussel, eller interaksjonseffekt som inkluderte stereotypetrussel, pa

prestasjon (Holl et al., 2019; Kaye et al., 2018; Pennington et al., 2018).

| studien gjennomfart av Fordham og kolleger (2020) nevnt over ble det ikke funnet en
signifikant effekt i ett av de to eksperimentene de gjennomfarte. | det andre eksperimentet ble
ogsa et 2x2 mellomgruppedesign brukt, men denne gangen med betingelsene trakassering,
som var generell eller kjgnnsrelatert, og identitetsrelevans av avatar. For 2 manipulere
avatarens identitetsrelevans ble deltakerne i forkant av spillingen bedt om 4 lage sin karakter
enten slik de vanligvis presenterer seg selv (hgy identitetsrelevans) eller hvordan en karakter i
spillet ville se ut (lav identitetsrelevans). Under spillsesjonen fikk deltakerne meldinger som
enten var generell eller kjgnnsspesifikk trakassering. Prestasjoner ble malt etter en «kill-lives»
ratio i et FPS-spill. Dette malet skiller seg noe fra KD ratio som ble brukt i det farste
eksperimentet og ble regnet ut ved antall fiender drept delt pa antall liv deltakeren hadde
brukt. Det ble ikke funnet forskjeller i prestasjon for deltakere utsatt for henholdsvis generell
og kjgnnsspesifikk trakassering. Det ble heller ikke funnet noen signifikant hovedeffekt av

avatarens identitetsrelevans.

Holl og kolleger (2019) gjennomfarte to eksperimenter med 2x2
mellomgruppedesign. Deltakere fikk lese en artikkel som enten stattet en negativ stereotype
knyttet til kvinners prestasjoner i spilling eller ikke i forkant av en spillsesjon. | det farste
eksperimentet spilte deltakerne et «puzzle»-spill som gikk ut pa a fa tre eller flere juveler av
samme farge pa rad. | det andre spilte de et plattformspill som gikk ut pa a styre en rakett
gjennom ulike 2D baner. Prestasjoner ble malt ved poengsumi spillene. Det ble ikke funnet en

signifikant effekt av stereotypetrussel pa prestasjon i noen av eksperimentene.
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Kaye og kolleger (2018) brukte et 2x2 mellomgruppedesign. Deltakerne spilte et spill
med enten en kvinnelig eller mannlig avatar i trusselbetingelsen eller kontrollbetingelsen.
Spillet gikk ut pa a hoppe opp pa en serie ulike plattformer for & samle poeng. Det ble brukt to
utfallsmal for prestasjoner som ble basert pa 1) totalt antall poeng i spillet etter & ha spilt i 5
minutter og 2) poeng-dgdsratio ved & dele totalt antall poeng pa antall dgdsfall. Det ble ikke
funnet noen effekt av stereotypetrussel eller avatarkjgnn pa total skare i spillet eller pa

skare/dgdsratio. Det var heller ingen signifikante interaksjoner.

Pennington og kolleger (2018), som undersgkte stereotypetrussel i trad med
multitrusselrammeverket (Shapiro & Neuberg, 2007), gjennomfarte to eksperimenter. | det
farste undersgkte de hvorvidt malet for stereotypetrusselen ville ha noen effekt pa prestasjon.
Deltakerne leste en artikkel som inkluderte informasjon om de negative stereotypiene knyttet
til kjennsforskjeller i spillprestasjoner og som enten sa at prestasjonene til deltakerne ville
reflektere deltakernes personlige evner i spilling (selvet som mal for trussel) eller reflektere
deres sosiale gruppes evner (gruppen som mal for trussel). Prestasjoner ble malt i et spill hvor
deltakerne styrte en ball gjennom en labyrint med en serie hindre for & samle poeng. Antall
poeng samlet pd 5 minutter ble brukt som mal pa prestasjon. Det var ingen signifikant effekt

av eksperimentell betingelse pa prestasjon.

| det andre eksperimentet ble det undersgkt hvorvidt ulike kilder til stereotypetrussel
kunne ha noen effekt pa prestasjon. Deltakerne ble fortalt at deres prestasjoner ville bli
bedemt av enten en gruppe kvinnelige studenter (inngruppe som kilde til trussel) eller en
gruppe mannlige studenter (utgruppe som kilde til trussel). Det ble brukt samme spill og
prestasjonsmal som i det farste eksperimentet. Det ble ikke funnet noen effekt av

eksperimentell betingelse pa prestasjon.

Affektive utfall. Funn knyttet til ulike affektive utfall ble rapportert i tre av studiene

som tok i bruk kvantitative metoder (Holl et al., 2019; Vermeulen et al., 2016; Vermeulen et
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al., 2014). Disse affektive utfallene inkluderte frustrasjon, kognitiv angst, somatisk angst,

humgr og stress.

Holl og kolleger (2019) har ikke oppgitt hvilket maleverktay som ble brukt for a male
frustrasjon annet enn at det ble brukt et mal for den oppfattede effekten artikkelen hadde pa
spillingen. Det ble rapportert en signifikant interaksjonseffekt for hvor frustrerte deltakerne
var etter a ha lest artiklene i de ulike betingelsene. I trusselbetingelsen falte kvinner seg
signifikant mer frustrert etter a ha lest artikkelen enn menn. Kvinner fglte seg ogsa signifikant

mer frustrert etter & ha lest artikkelen i trusselbetingelsen enn i den ngytrale betingelsen.

Vermeulen og kolleger (2016) inkluderte «The Mental Readiness Form Version 3»
(MRF-3) (Krane, 1994) for a undersgke kognitiv angst, somatisk angst og selvtillit. Selvtillit
vil rapporteres under selvoppfattelse. For kognitiv angst var hovedeffektene for
eksperimentell betingelse, spilleridentitet og spillevaner statistisk signifikant. Disse effektene
ble modulert at interaksjoner. Regresjonskoeffisienter pekte mot at deltakere med sterk
spilleridentitet bekymret seg mer i lgftbetingelsen enn i trusselbetingelsen. For interaksjonen
mellom spillerfaring og eksperimentell betingelse ble det funnet et motsatt mgnster. Deltakere

som spilte mer virket & bekymre seg mindre i lgftbetingelsen enn i trusselbetingelsen.

Interaksjonen mellom eksperimentell betingelse og trekket konkurranseinstinkt var
signifikant og viste at deltakere som skaret hgyere pa konkurranseinstinkt kjente pa mindre
somatisk angst i den ngytrale betingelsen og lgftbetingelsen sammenlignet med
trusselbetingelsen. En gkning i konkurranseinstinkt predikerte med andre ord sterkere

somatisk angst for deltakere i trusselbetingelsen.

«International Positive and Negative Affect Scale Short-Form (I-PANAS-SF)
(Thompson, 2007) ble brukt for & male endringer i humar fra pre- til posttest. Det ble ikke

funnet noen relevante signifikante hovedeffekter for positiv affekt. For negativ affekt var det



STEREOTYPETRUSSEL FOR KVINNER SOM SPILLER 33

en hovedeffekt av trekket konkurranseinstinkt og spilleridentitet. Effekten spilleridentitet
hadde pa negativ affekt var modulert av en signifikant interaksjon med eksperimentell
betingelse. Deltakere som identifiserte seg sterkt med a veere en spiller erfarte hgyere
gkninger i negativ affekt i trusselbetingelsen sammenlignet med den ngytrale betingelsen og
laftbetingelsen. @kningen i negativ affekt var mye hgyere for de som hadde sterk

spilleridentitet sammenlignet med de andre deltakerne.

Vermeulen og kolleger (2014) inkluderte to egenkonstruerte Likert mal angaende
subjektivt stress og frustrasjonsniva hos deltakerne. De fant en signifikant hovedeffekt av
motstanders kjgnn pa stress. Deltakere opplevde mer stress nar de spilte mot mannlige

motstandere enn mot kvinnelige motstandere.

Selvoppfattelse. Fire av de kvantitative studiene hadde funn knyttet til selvoppfattelse
(Kaye et al., 2018; Pennington et al., 2018; Vermeulen et al., 2016; Vermeulen et al., 2017).
Disse funnene ble rapportert som kompetanseantakelser, selvtillit, spillrelatert mestringstro og

spilleridentifikasjon.

Kompetanseantakelser, selvtillit og mestringstro. Kaye og kolleger (2018) brukte et
selvgenererte mal pa spillrelaterte kompetanseantakelser, «Self-esteem scale» (Rosenberg,
1965) for & male selvtillit og en tilpasset versjon av «General Self-efficacy scale» (Schwarzer
et al., 1995) for & male spillrelatert mestringstro. De fant ikke noen signifikante hovedeffekter
av direkte priming av stereotypetrussel pa kompetanseantakelser, selvtillit eller spillrelatert
mestringstro. Det var heller ingen effekter av avatarkjenn pa kompetanseantakelser, selvtillit
eller spillrelatert mestringstro. Det ble heller ikke funnet noen signifikante

interaksjonseffekter mellom stereotypetrussel og avatarkjgnn.

Pennington og kolleger (2018), som undersgkte stereotypetrussel i trad med

multitrusselrammeverket, brukte samme mal som Kaye og kolleger (2018). De fant ikke noen
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effekt av mal for trussel (selvet eller gruppen) pa spillrelatert kompetanseantakelser, selvtillit
eller spillrelatert mestringstro. Det ble heller ikke funnet noen signifikant effekt av kilde til
trussel (inn- eller utgruppe) pa mestringstro elle kompetanseantakelser. Det ble imidlertid
funnet en signifikant effekt av kilde til stereotypetrussel pa selvtillit. Deltakere i
utgruppebetingelsen rapporterte noe lavere selvtillit sammenlignet med de i

inngruppebetingelsen.

Vermeulen og kolleger (2016) undersgkte selvtillit ved hjelp av MRF-3 (Krane, 1994)
og fant at det var det en signifikant hovedeffekt av eksperimentell betingelse og
konkurranseinstinkt. Resultatene ble pavirket av en statistisk signifikant interaksjon mellom
betingelse og spilleridentitet. Deltakere som hadde sterk spilleridentitet i trusselbetingelsen

hadde lavere tillit til egne evner enn deltakere i den ngytrale betingelsen.

Spilleridentifikasjon. Vermeulen og kolleger (2017) gnsket a utforske hvordan
kvinners spilleridentifikasjon er koblet sammen med kjgnnsidentitet, samt hvordan
stereotypetrussel og stigmabevissthet kan pavirke kvinners inklinasjon til & identifisere seg
som spillere. De gjennomfgrte en sparreundersgkelse og statistisk modell. Bevissthet og
bekymringer knyttet til stereotypetrussel ble malt ved hjelp av en 7-punkts Likert skala
tilpasset fra Lee og Nass (2012). En strukturert ligningsmodell ble konstruert basert pa svar
fra sparreundersgkelsen. Modellen indikerte en positiv relasjon mellom de to variablene:
kvinner med hgy grad av stereotypetrusselrelaterte bekymringer hadde sterkere

spilleridentifikasjon sammenlignet med kvinner med mindre grad av bekymring.

Holdninger. Herunder presenteres funn som omhandler hvorvidt stereotypetrussel kan
pavirke holdninger knyttet til kvinner og teknologi eller spilling. To av de inkluderte studiene
hadde mal relatert til holdninger og holdningsendring som falge av stereotypetrussel

(Fordham et al., 2020; Kaye & Pennington, 2016).
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Holdninger om kvinner i STEM. Fordham og kolleger (2020) undersgkte hvorvidt
stereotypetrussel indusert i dataspillsammenheng kunne fare til endringer i holdninger knyttet
til kvinner i STEM og ikke-STEM yrker. Holdninger til kvinner i STEM ble malt med
sparsmalet «Please rate how much you think men or women are better at the following»
etterfulgt av en liste med ulike karrierer. De fant i sitt farste eksperiment at oppfatningen av
STEM yrker som bedre egnet for menn enn for kvinner ble pavirket bade av apenbar trussel
(artikkeltype) og subtil trussel (motstanders kjgnn). For deltakere som leste artikkelen om at
menn hadde bedre evner enn kvinner innenfor spilling gkte rangeringen av STEM yrker som
bedre egnet for menn fra pretest til posttest, mens deltakere som leste den ngytrale artikkelen
senket sine vurderinger om STEM yrker som bedre egnet for menn fra pretest til posttest.
Deltakere som trodde at motstanderen var mannlig gkte rangeringen av STEM yrker som
bedre egnet for menn enn kvinner fra pretest til posttest, mens deltakere som trodde
motstanderen var kvinnelig viste en nedgang i oppfattelsen av STEM yrker som bedre egnet

for menn enn kvinner fra pretest til posttest.

Implisitte holdninger om spillkompetanse. | sin studie brukte Kaye og Pennington
(2016) en ny implisitt assosiasjonstest hvor deltakerne skulle plassere ulike attributter i to
kategorier: kvinnelige spillere og mannlige spillere. Det ble funnet en signifikant hovedeffekt.
Kvinner i trusselbetingelsen og i betingelsen med multiple sosiale identiteter hadde
holdninger om at kvinner var mer kompetente i spilling sammenlignet med holdningene til
deltakere i kontrollbetingelsen. Stereotypetrussel virket dermed a gke deltakernes vurdering

av kvinners spillkompetanse.
Kvalitative studier

De to kvalitative studiene (McLean & Griffiths, 2019; Vella et al., 2020) som ble
inkludert hadde noe overlapp av funn med de kvantitative studiene knyttet til selvoppfattelse

og affektive utfall. Et annet sentralt tema som ble trukket frem i disse studiene var bruk av
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mestringsstrategier for & handtere opplevd stereotypetrussel og trakassering. McLean og
Griffiths (2019) gjennomfarte en tematisk analyse av innholdet som ble lagt ut i et nettforum
for kvinner som spiller over én maned. Funnene ble systematisert under fire hovedtema med
et antall underordnede tema under hver: 1) erfaring av sosial statte, 2) effekten av mangelen
pa sosial stette, 3) oppfattelser av grunnen for mangel pa sosial stgtte og 4) strategier. Vella
og kolleger (2020) brukte intervju og fokusgrupper for & undersgke kjgnnsforskijeller i

utviklingen av sosiale relasjoner i nettspill. Det ble sa gjennomfart en tematisk analyse.

Affektive utfall. I McLean og Griffiths (2019) var et signifikant tema at kvinnene
folte at de ikke bare representerte seg selv og sin egen evne til  spille data, men at de
representerte alle kvinnelige spillere. De kjente pa stress og angst i mgte med negative
interaksjoner i nettspilling. Dette farte til et internt press pa at de skulle prestere bra, ikke bare
for deres egen del, men ogsa for a bevise at kvinner er i stand til a spille bra. En av kvinnene
skrev «lIt felt like the whole time I played, I was trying to represent that girl gamers don’t need
to be carried and if | lost, | failed my whole gender» (McLean & Griffiths, 2019, p. 979).
Dette interne presset stammet fra at de falte at de matte motbevise den negative stereotypien
om kvinner som spiller. Flere av kvinnene (N = 23) opplevde ogsa et eksternt press fordi

mannlige spillere forventet at de spilte darlig.

Lignende tema kom frem i Vella og kollegers studie (2020). Under temaet «Under
pressure» beskriver begge kjgnn en viss grad av prestasjonsangst nar de spiller pa nett, men
kvinner opplever en tilleggsbyrde i form av stereotypetrussel. Kvinnene gnsket ikke a bekrefte
negative stereotyper om kvinner som spiller og de fryktet trakassering fra andre spillere. En
kvinne uttalte at «if I’'m just not confident that day I won’t use mic, because if I perform badly
it won’t be because I performed badly, it’ll be because all girls are bad at videogames. And

I’'m scared of reinforcing that stereotype» (Vella et al., 2020, p. 923). Dette farte til angst og
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pafelgende avgjarelser om a skjule kjenn ved a ikke snakke i mikrofonen eller velge mindre

kvinnelige avatarer.

Selvoppfattelse. Nesten alle kvinnene i studien rapporterte & ha erfart
stereotypetrussel bade pa nett og offline (McLean & Griffiths, 2019). Under tema 2, som
omhandlet konsekvensene av mangelen pa sosial statte i spillmiljg, kom det frem at flere av
kvinnene (n = 14) snakket om en selvbevissthet rundt egen spilling og at dette bidro til at de
selv antok at de ikke var like gode som mannlige spillere. Det var et antall av kvinnene (n = 8)
som rapporterte at de selv hadde utviklet stereotypiske negative antakelser om kvinner som

spiller dataspill og at de selv fglte at de ikke var like flinke som menn til & spille.

Mestringsstrategier. Kvinnelige deltakere fortalte at de ofte unngikk a bruke
mikrofonen nar de spilte pa nett fordi darlige prestasjoner kunne attribueres til kjgnn og for a
unnga trakassering (Vella et al., 2020). Kvinnene tok i bruk en del mestringsstrategier som
kunne bidra til at det var vanskeligere for dem a skape relasjoner pa nett. Disse
mestringsstrategiene gikk ut pa at de skjulte kjenn og identitet for a redusere opplevd ubehag
og unngikk enkelte spillsituasjoner. Ogsa i McLean og Griffiths studie (2019) kom det frem at
flere av kvinnene forsgkte a skjule kjgnn ved & bruke ngytrale navn og avatarer, samt a unnga
a bruke mikrofonen. Dette var for flere av kvinnene aktive mestringsstrategier som de tok
bruk for & handtere de negative atferdene de hadde erfart tidligere og som de na forventet &

oppleve igjen.
Kombinasjon av kvalitative og kvantitative metoder

Yiicel og Rizvanoglu (2019) var den eneste av de inkluderte studiene som tok i bruk
en blanding av kvalitative og kvantitative metoder. De hadde som hensikt & undersgke om
kjgnnsstereotyper og stereotypetrussel kunne fare til kjgnnsforskjeller i bruk av et pedagogisk

spill laget for & gi opplering i koding. Det ble gjennomfart dybdeintervju, spgrreskjema og
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observasjon av en spillegkt. De kvalitative metodene ble supplert med noen kvantitative mal

som ikke var relevante for denne gjennomgangen.

Prestasjon. Basert pa observasjon ble det funnet at kvinnelige deltakere presterte
darligere i kodespillet Code Combat enn de mannlige deltakerne. Det fremgar ikke at det er

gjennomfart noen statistisk analyse pa prestasjonsutfall.

Affektive utfall. Det kom ogsa frem i dybdeintervjuene av de kvinnelige deltakerne
rapporterte hgyere niva av angst i forkant av spillingen. Noen av de kvinnelige deltakerne
hadde hatt problemer med & sove natten far gjennomfaring av studien. Ingen av de mannlige

deltakerne fortalte om slike affektive reaksjoner.
Diskusjon

Hensikten med denne litteraturgjennomgangen er a skape oversikt over forskning pa
stereotypetrussel for kvinner som spiller. Det ble identifisert elleve relevante studier. Antallet
identifiserte studier er et funn i seg selv, da dette virker a peke mot at stereotypetrussels effekt

pa kvinner som spiller er et lite undersgkt omrade.

Funnene fra denne litteraturgjennomgangen peker i retning av at stereotypetrussel har
en effekt pa kvinner som spiller. Funnene er noe mer konsistente angaende stereotypetrussels
effekt pa affektive utfall, holdninger og mestringsstrategier enn pa effekter knyttet til
prestasjoner og selvoppfattelse. Det virker som at kvinner som spiller kan pavirkes av
stereotypetrussel bade ved nedsatte prestasjoner i spillsammenheng og negative affektive og
kognitive utfall. Det ma papekes at det kun var de kvalitative studiene som hadde funn knyttet
til mestringsstrategier. Det var dermed ingen kvantitative funn knyttet til forholdet mellom
stereotypetrussel og bruk mestringsstrategier. Det at denne gjennomgangen har et lite antall
studier, samt at studiene har sprikende funn og varierende kvalitet, gjer at man ma tolke funn

med forsiktighet.
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Det var to av studiene som fant en signifikant effekt av stereotypetrussel pa
prestasjoner i spill (Fordham et al., 2020; Kaye & Pennington, 2016). En tredje studie fant at
det var prestasjonsforskjeller mellom kvinnelige og mannlige deltakere og argumenterte for at
dette var pa grunn av stereotypetrussel, men det ble ikke gjennomfart noen eksperimentelle
manipulasjon eller statistisk analyse (Yiicel & Rizvanoglu, 2019). To av de inkluderte
studiene fant signifikante interaksjonseffekter som inkluderte stereotypetrussel (Vermeulen et
al., 2016; Vermeulen et al., 2014). De tre resterende studiene fant ingen effekt (Holl et al.,

2019; Kaye et al., 2018; Pennington et al., 2018).

Nar det kommer til stereotypetrussels mulige effekt pa affektive utfall og holdninger er
funnene noe mer konsistente og tyder pa at kvinner blir pavirket emosjonelt av
stereotypetrussel. De blir mer frustrerte (Holl et al., 2019) og stressede (Vermeulen et al.,
2014), opplever sterkere kognitiv og somatisk angst og nedgang i humer (Vermeulen et al.,
2016) i mgte med stereotypetrussel. Ogsa kvalitative funn statter oppunder at kvinner
opplever gkt stress og angst under stereotypetrussel (McLean & Griffiths, 2019; Vella et al.,
2020). De to studiene som undersgkte stereotypetrussels effekt pa holdninger fant signifikante
hovedeffekter pa holdninger knytet til kvinners egnethet til & jobbe i STEM og om kvinners
spillkompetanse (Fordham et al., 2020; Kaye & Pennington, 2016). Dette tyder pa at kvinners
holdninger til kvinner i domener preget av stereotyper kan pavirkes av stereotypetrussel og bli

mer konsistente med innholdet i stereotypiene.

Det var sprikende funn angaende hvorvidt stereotypetrussel pavirker kvinners
selvoppfattelse. Funnene peker i retning av at stereotypetrussel kan pavirke kvinners selvtillit,
men ikke ngdvendigvis deres spillrelaterte kompetanseantakelser eller mestringstro. Funn fra
en av de kvalitative studiene tyder pa at stereotypetrussel pavirker kvinners antakelser om
egne evner og at de selv antok at de ikke var like gode som mannlige spillere (McLean &

Griffiths, 2019). Den ene studien som undersgkte stereotypetrussels effekt pa
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spilleridentifikasjon hadde funn som indikerte at opplevd bekymring knyttet til
stereotypetrussel ikke var negativt assosiert med kvinners inklinasjon til & identifisere seg som
spillere (Vermeulen et al., 2017). Det ble faktisk funnet en positiv sammenheng mellom

stereotypetrussel og identifikasjon.

| de to kvalitative studiene kom det frem av kvinner ofte tok i bruk en del
mestringsstrategier for a unnga stereotypetrussel (McLean & Griffiths, 2019; Vella et al.,
2020). Dette bidro til at det var vanskeligere for dem a skape relasjoner pa nett. De skjulte
kjenn og identitet for a redusere ubehag og unngikk enkelte spillsituasjoner. Disse mer
fenomenologiske funnene gir et nyanserende innblikk i hvilke effekter stereotypetrussel kan
trigge hos kvinner som spiller. Det er uklart hvorvidt disse mestringsstrategiene er en
konsekvens av stereotypetrussel eller en konsekvens av hyppig diskriminering og trakassering

som ikke ngdvendigvis utlgser stereotypetrussel.
Faktorer som kan pavirke effekten stereotypetrussel har pa kvinner som spiller

Det at de inkluderte studiene har sprikende funn tyder pa at det kan veere flere faktorer
som modererer effekten stereotypetrussel har. Noen av de inkluderte studiene inkluderte slike
faktorer i analysen, for eksempel spillerfaring, spilleridentifikasjon og kjennsidentitet.
Ekspertise, eller domenekunnskap, kan kompensere for negative effekter pa kognitiv
prosessering ved stereotypetrussel (Morrow et al., 1994). Spillerfaring kan redusere risikoen
for prestasjonsfall ved stereotypetrussel da mer automatiserte handlinger er mindre avhengige
av arbeidsminnekapasitet. Spillerfaring er imidlertid spesifikt til sjanger. Erfaring med FPS-
spill vil skille seg fra erfaring med plattform- eller strategispill. Det & ikke kontrollere for
deltakeres tidligere spillerfaring, ogsa domenespesifikk erfaring, kan tenkes a bidra til a skjule

stereotypetrussels negative effekter pa prestasjon.
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Det & undersgke identifikasjon med ulike sosiale grupper kan vare en lovende
vinkling for a forsta de sprikende funnene. Mennesker som identifiserer sterkt med egen
gruppe (Davis et al., 2006; Marx et al., 2005; Schmader, 2002) og med domenet (Appel et al.,
2011; Keller, 2007; Steele, 1997) er antatt & ha hgyere risiko for & oppleve stereotypetrussel.
Funnene pa domeneidentifikasjon er imidlertid sprikende og det har blitt demonstrert at slik
identifikasjon ogsa kan fungere som beskyttende mot negative effekter pa prestasjon
(Oyserman et al., 2001). Det a ha en sterk spilleridentifikasjon kan kanskje beskytte mot de
negative effektene ved stereotypetrussel, da det kan fungere som en alternativ identitet som
ikke er preget av negative stereotyper. Funnene til Kaye og Pennington (2016) om at det &
gjore spilleridentiteten fremtredende hos deltakerne reduserte prestasjonsfall i mgte med
stereotypetrussel virker a stette dette. Dette kan pa den andre siden vaere sammenfallende med
at de med sterkere spilleridentifikasjon sannsynligvis har mer spillerfaring, men kan ogsa

tenkes & vere en beskyttende faktor i seg selv uavhengig av erfaring.

Kjennsidentitet kan ogsa tenkes & pavirke stereotypetrussels effekt pa kvinner som
spiller. Styrken pa kjgnnsidentifikasjon kan fungere som en beskyttende eller risikogkende
faktor for trussel. Vermeulen og kolleger (2017) foreslo at & minske kvinnelige deltakeres
kjennsidentifikasjon og a styrke deres spilleridentifikasjon ville kunne beskytte mot
prestasjonsfall ved stereotypetrussel. Selv om kvinner kan veere klare over de negative
stereotypene om kvinners prestasjoner i spill, betyr ikke dette at de ngdvendigvis har
innlemmet dette inn i sin egen sosiale identitet (Kaye et al., 2018). Det kan tenkes at det a vite
at en stereotype eksisterer kun pavirker atferd nar det er relatert til sosial identitet. Dette kan
bidra til & forklare hvorfor det er sikrere funn knyttet til kognitive og affektive effekter av

stereotypetrussel, heller enn atferdsmessige konsekvenser i form av prestasjonsfall.
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Implikasjoner

Som nevnt innledningsvis har spill vokst frem som en sentral kulturell arena i dagens
samfunn, de har en rekke mulige positive effekter pa de som bruker dem, de blir brukt i
formell undervisning og oppleering og kan bli brukt i behandling av fysiske og psykiske
lidelser. Funn fra denne gjennomgangen gir grunn til & anta at stereotypetrussel kan pavirke
kvinner som spiller pa ulike mater. Det at kvinner kan oppleve stereotypetrussel nar de spiller
kan fare til at de tar avstand fra spilling og dermed ikke kan dra nytte av de mulige fordelene
pa lik linje med menn. Pa lang sikt kan dette veare en bidragsyter til a vedlikeholde
kjgnnsforskjeller innenfor ulike tekniske yrker og akademiske felt, da tidligere studier
indikerer at det & oppleve stereotypetrussel bidrar til lavere motivasjon og ambisjon til 4 ga

inn i stereotyperelevante karrierer (Davies et al., 2002; Davies et al., 2005).

Det & stadig oppleve stereotypetrussel i spillsammenheng kan ogsa pavirke kvinners
psykiske helse i negativ retning. Funn fra denne gjennomgangen viser at stereotypetrussel har
negative affektive konsekvenser pa kvinner som spiller og at det kanskje kan pavirke kvinners
selvtillit. Det har blitt registrert negative psykologiske konsekvenser av stereotypetrussel i
flere studier, inkludert gkt generell angst (Ben-Zeev et al., 2005; Bosson et al., 2004) og
depressive falelser (Keller & Dauenheimer, 2003). Dette kan veere av klinisk betydning i et
samfunn som i gkende grad tar i bruk spill og spillinspirerte elementer pa ulike
samfunnsomrader foruten rekreasjon, for eksempel i undervisning i grunnskole og i hayere

utdanning.

Det at stereotypetrussel kan pavirke kvinner som spiller har implikasjoner for
spillindustrien. Det & engasjere en sterst mulig andel av befolkningen i spill vil ha en stor
gkonomisk gevinst for spillselskaper. Tidligere forskning pa stereotypetrussel har vist at
opplevd trussel kan fare til at verdien av oppgaven nedvurderes (Lesko & Corpus, 2006) og til

unngaelse av oppgaven (Major et al., 1998). Det & oppleve stereotypetrussel kan dermed
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tenkes a fare til at kvinner unngar eller trekker seg fra situasjoner som vekker trussel. Det bar
dermed vare en malsetting for spillselskaper & redusere forekomst av stereotypetrussel for a

gke kvinners deltakelse og investering i spill og spillrelaterte produkter.

En del av motivasjonen for a gjennomfgre denne litteraturgjennomgangen kom fra
undertegnedes kjennskap til kvinners marginaliserte posisjon i spillkulturen, den hgye
forekomsten av generell og seksuell trakassering av kvinner som spiller og interesse for hvilke
konsekvenser dette kan ha. Kun én av de inkluderte studiene undersgkte om kjgnnet
trakassering kunne fare til stereotypetrussel (Fordham et al., 2020). De fant ikke forskjeller i
prestasjon hos deltakere utsatt for generell og kjennsspesifikk trakassering. Dette kan tyde pa
at trakasseringen kvinnelige spillere blir utsatt for ikke ngdvendigvis farer til prestasjonsfall
som falge av stereotypetrussel, men utelukker ikke at trakassering kan trigge stereotypetrussel
og andre relaterte negative utfall. Det er behov for mer forskning pa dette temaet for a kunne

konkludere om hvorvidt trakassering i spillsammenheng kan trigge stereotypetrussel.

Funn fra kvalitative studier tyder pa at kvinner opplever ubehagelige affektive utfall
som stress og tilbaketrekking som falge av opplevd stereotypetrussel (McLean & Griffiths,
2019; Vella et al., 2020). Det er imidlertid vanskelig a fastsla at dette er en direkte effekt av
stereotypetrussel heller enn en konsekvens av trakasseringen i seg selv. Kjgnnsspesifikk
trakassering vil uansett kunne bidra til at aktivering av stereotypetrussel er mer sannsynlig.
Dersom kjgnnsspesifikk trakassering trigger stereotypetrussel, vil det & forsgke & kontrollere

kommunikasjonskanaler i spill kunne vare effektivt for a redusere forekomsten.

Stereotypetrussel kan ogsa tenkes a trigges nar spillere gjentatte ganger eksponeres for
kjgnnsstereotypiske fremstillinger av kvinnelige karakterer i spill og i spillkulturen. Det at
spill kan inneholde segmenter som statter opp under negative stereotype oppfatningene av
kvinners evner, kan ogsa tenkes a fare til en gkt bevissthet og overvaking av egne prestasjoner

hos kvinnelige spillere. Dette understreker viktigheten av a produsere et variert utvalg av spill
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og a forsgke & minimere systematisk seksualisering eller negative stereotypiske fremstillinger

av bestemte grupper, som for eksempel kvinner.
Intervensjoner og foreslatte tiltak

Basert pa funnene i denne gjennomgangen vil det vare aktuelt & undersgke hvorvidt
intervensjoner og tiltak kan motvirke effekten stereotypetrussel virker & ha pa kvinner som
spiller. Som papekt av Kaye og Pennington (2016) er negative stereotyper og assosierte
atferder et samfunnsmessig problem som sannsynligvis ikke er enkelt a endre. Det er
imidlertid viktig a undersgke hvilke strategier som kan brukes for a redusere de mulige
skadelige effektene av slike negative stereotyper. Intervensjoner for stereotypetrussel som har
vist seg a ha god effekt er basert pa det a gjare tilgjengelig rollemodeller fra inngruppen
(Cherchiglia, 2020) eller pa selvbekreftelse (Kinias & Sim, 2016). | lys av
multitrusselrammeverket kan det tenkes at disse intervensjonene har effekt pa ulike former for

stereotypetrussel (Shapiro & Neuberg, 2007).
@ke tilgang til rollemodeller fra inngruppen

Det a gi kvinnelige spillere tilgang til rollemodeller fra inngruppen, altsa andre
kvinner som spiller, vil kunne bidra til a redusere stereotypetrussel. En slik rollemodell deler
karakteristikker med den stereotypisk oppfattede gruppen, og gjer det bra i det aktuelle
domenet (Marx & Roman, 2002). Tilgang til inngruppe rollemodeller har fatt mye empirisk
statte som intervensjon for stereotypetrussel (Cherchiglia, 2020; Marx & Roman, 2002; Stout
et al., 2011). Det har blitt foreslatt at det & gke synligheten av kvinner som spiller data kan

bidra til & redusere avstanden mellom femininitet og spilling (Morgenroth et al., 2020).

Resultatene fra denne litteraturgjennomgangen tyder pa at kvinner fgler ubehag i mate
med stereotypetrussel. Dette kan fgre til at de tar i bruk mestringsstrategier. Disse

mestringsstrategiene gar ofte ut pa unngaelse eller det a skjule kjgnn pa ulike mater (Hao et
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al., 2020). Disse strategiene har noe til felles, nemlig at de farer til at kvinnelige spillere blir
mindre synlige i spillmiljget. Disse forsgkene pa a redusere ubehag knyttet til
stereotypetrussel og trakassering fungerer greit pa kort sikt for & unnga de ubehagelige
effektene av stereotypetrussel. Pa lang sikt vil disse strategiene bidra til & opprettholde
inntrykket av at kvinner ikke spiller, eller at de er underlegne menn. Dette vil kunne st i
veien for holdningsendringer som kan bidra til & gjere spillmiljg mer inkluderende og

begrenser tilgangen til kvinnelige rollemodeller i spilimiljg.

Det kan settes i gang tiltak for & oppmuntre kvinner til & bli mer synlige nar de spiller.
Kontroll av kommunikasjonskanaler i spill kan bidra til a redusere trakassering i
flerspillerspill. Spillselskaper ma ta trakasseringen kvinner opplever i spill pa alvor. Det at
flere kvinner jobber med a spille eller i spillproduksjon er steg i riktig retning, da disse
kvinnene kan fungere som rollemodeller for andre kvinner. Ved a oppmuntre kvinner som
spiller til & veere mer synlige kan ogsa kvinner i hverdagslige spillsituasjoner fungere som
rollemodeller fra inngruppen. Det har blitt foreslatt & opprette kvinnelige ligaer og turneringer
i e-sport (Groen, 2016). Kjgnnssegregerte konkurranser kan fremme synlighet og solidaritet,

men har ogsa potensiale for & forsterke stereotyper.
Selvbekreftelse

Intervensjoner basert pa selvbekreftelse har som mal & redusere den oppfattede
trusselen mot selvets integritet som oppstar ved stereotypetrussel. Selvbekreftelse har fatt
empirisk stgtte som en effektiv intervensjon mot stereotypetrussel (Kinias & Sim, 2016;
Martens et al., 2006) og inneberer a legge fokuset over pa en del av selvet som ikke er truet
(Cohen et al., 2006; Cohen et al., 2009). Dette kan gjgres pa ulike mater, for eksempel &
skrive eller gjenta disse delene av selvet for seg selv. Det viktigste er at fokuset er pa en
positiv del av selvkonseptet som ikke er relatert til den umiddelbare trusselen. Selvbekreftelse

er en intervensjon som er enkel & gjennomfgare og som krever lite ressurser. Dersom det a ta i
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bruk ulike teknikker for selvbekreftelse far spilling kan redusere de mulige negative

konsekvensene av stereotypetrussel, er dette lovende.

Funn fra en studie i denne gjennomgangen viste at det & oppmuntre kvinners
identifikasjon med en kjgnnsngytral spilleridentitet i forkant av spilling begrenset den
negative effekten av stereotypetrussel pa prestasjon (Kaye & Pennington, 2016). Denne noksa
enkle manipulasjonen, som gikk ut pa a peke pa at den negative stereotypen om kvinners
prestasjoner ikke gjelder for kvinner som har spillerfaring, gkte kvinners prestasjoner til
samme niva som menn i kontrollgruppen. Dette kan tyde pa at de negative effektene av
stereotypetrussel kan elimineres nar kvinner oppmuntres til & assosiere seg med en ikke

stigmatisert spilleridentitet.

Dette synes a sta i konflikt med antakelsen om at stereotypetrussel er et fenomen som
er mest sannsynlig & pavirke individer som er investert i det stereotype domenet (Steele et al.,
2002). Det er naerliggende a tenke at kvinner som identifiserer seg sterkt med det & vere en
spiller er opptatt av a prestere godt i spill og dermed kan sies a veere investert i domenet. Nar
domenet er knyttet til identitet og selvoppfattelse vil gode prestasjoner i domenet
sannsynligvis veere viktig. Dermed vil bekymringer rundt det a ikke prestere bra kunne bli
forsterket. Dersom man er i stand til 2 fremme kvinners identifikasjon med en mer
kjennsngytral spilleridentitet, heller enn a plassere dem i den antatt sjeldne kategorien

«kvinnelige spillere», kan dette tenkes a lette trusselen.
Multitrusselrammeverket

Shapiro og kolleger (2013) har demonstrert at ulike intervensjoner er effektive for a
redusere ulike former stereotypetrussel. Intervensjoner basert pa a introdusere rollemodeller
fra inngruppen beskyttet mot stereotypetrussel nar gruppen, men ikke selvet, var malet for

trusselen. Intervensjoner med selvbekreftelse beskyttet pa den andre siden mot
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stereotypetrussel nar selvet var malet for trusselen. Den ene studien som undersgkte
stereotypetrussel for kvinner som spiller i trad med multitrusselrammeverket i denne
gjennomgangen, kunne ikke sla fast at ulike former for stereotypetrussel pavirket kvinner som
spiller (Pennington et al., 2018). Det bar veere et mal for videre forskning pa feltet a
undersgke hvorvidt ulike former for stereotypetrussel pavirker kvinner og hvorvidt man kan

sette i gang spesifikke intervensjoner basert pa dette.
Metodologiske vansker

De elleve inkluderte studiene hadde ulike tilnaerminger til & undersgke
stereotypetrussel. Studiene preges av metodologiske vansker som eksisterer pa tvers av
forskning pa stereotypetrussel. Det er viktig & understreke at svakheter ved studiene ikke betyr

at funnene ma forkastes, men at de ber tolkes med forsiktighet.
Konseptualiseringen av stereotypetrussel

Fem av de inkluderte eksperimentelle studiene brukte konseptualiseringer av
stereotypetrussel som ligger tett opp mot Steele og kollegers (2002). Disse la vekt pa hvordan
man vil bedemmes og behandles av andre (Fordham et al., 2020; Holl et al., 2019; Kaye &
Pennington, 2016; Kaye et al., 2018; Vermeulen et al., 2016). En av studiene (Pennington et
al., 2018) konseptualiserte stereotypetrussel i trad med multitrusselrammeverket til Shapiro og
Neuberg (2007). Konseptualiseringen brukt av Vermeulen og kolleger (2014) la vekt pa
gruppen og fastslo at stereotypetrussel handler om bekymringer knyttet til det a bekrefte
negative oppfatninger om egen gruppe. Mangel pa konsensus rundt konseptualisering av
stereotypetrussel kan ha stor teoretisk og praktisk betydning, da det er klare forskjeller i hva

mennesker som opplever stereotypetrussel antas a veere truet av (Shapiro & Neuberg, 2007).
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Maleverktay og utfallsmal

| ti av eksperimentene ble prestasjoner i dataspill brukt som et hovedmal for a
undersgke hvorvidt stereotypetrussel var til stede. Dette er som nevnt tidligere problematisk,
da det har blitt identifisert flere utfall av stereotypetrussel utover nedsatt prestasjon. Alle de
eksperimentelle studiene hadde imidlertid ogsa andre utfallsmal og baserte seg dermed ikke

kun pa prestasjoner i vurderingen av om stereotypetrussel hadde pavirket deltakerne.

Studiene har tatt i bruk ulike maleverktgy for a undersgke de ulike utfallene av
stereotypetrussel. Dette inkluderte bruk av ulike, ofte ikke standardiserte, maleverktay. Flere
tok i bruk selvgenererte mal. For eksempel brukte Kaye og kolleger (2018) selvgenererte mal
pa spillrelatert kompetansetro og mestringstro. Dette kan veere ngdvendig i forskning pa nye
omrader, men vanskeliggjar sasmmenligning pa tvers av studier. Det er heller ikke sikkert at

det er det de samme fenomenene som males i de ulike studiene (Shapiro & Neuberg, 2007).

| studiene ble poengsum eller KD ratio i forskjellige spill brukt som utfallsmal for
prestasjoner. Disse kan ha ulik sensitivitet nar det kommer til & fange opp prestasjonsfall.
Stereotypetrussel viser seg oftere pa oppgaver som er vanskelige og krevende (Hess et al.,
2009; Keller, 2007). Som papekt av Holl og kolleger (2019) kan valg av spill ha stor
pavirkning pa eksperimentet, blant annet dersom man velger spill som er mer eller mindre
preget av kjgnnsstereotypisk innhold. I én av studiene ble det lagd et eget spill spesielt for
eksperimentet (Kaye & Pennington, 2016). Det & skape spill spesifikt for eksperiment kan
redusere risikoen for av resultatene konfunderes av medierende faktorer som tidligere spill-
og domeneerfaring, men kan tenkes a redusere den gkologiske validiteten av funnene. Det &
designe nye spill for ulike studier vil ogsa vere tids- og ressurskrevende, og gjere

sammenligning pa tvers av studier vanskelig.
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Eksperimentelle betingelser

Det ble tatt i bruk ulike eksperimentelle betingelser for a indusere stereotypetrussel. |
fem studier ble det brukt metoder for a eksplisitt minne deltakerne pa de negative
stereotypene om gruppen ved at det ble presentert fabrikkerte artikler i forkant av spillingen
(Fordham et al., 2020; Holl et al., 2019; Kaye & Pennington, 2016; Kaye et al., 2018;
Pennington et al., 2018). | to studier ble motstanders kjgnn manipulert og det & spille mot en
mannlig deltaker ble antatt & indusere stereotypetrussel (Fordham et al., 2020; Vermeulen et
al., 2014). | én studie ble det gitt informasjon om hvem som skulle bedemme prestasjonen til
deltakerne og det ble antatt at dette ville fgre til ulike former for stereotypetrussel (Pennington
et al., 2018). | én studie manipulerte de ledertavler i spillet og antok at mannsdominerte
ledertavler kunne fare til trussel (Vermeulen et al., 2016). En annen manipulasjon som ble
brukt var a utsette deltakerne for kjgnnsspesifikk trakassering under spillingen (Fordham et
al., 2020). Det kan tenkes at ulike manipulasjoner kan indusere ulike fenomener eller ulike

former for stereotypetrussel.

Som ved alle eksperimentelle studier kan man sette spgrsmal ved den gkologiske
validiteten av funnene. Det er usikkert hvorvidt spilling i laboratoriesettinger, pa spill lagd
spesielt for eksperimentet, vil ha overfgringsverdi til reelle spillsituasjoner. Eksperimentelle
studier er imidlertid viktige for & undersgke fenomener under kontrollerte forhold og kan
suppleres med kvalitative studier for & gke forstaelsen av mer fenomenologiske aspekter ved

stereotypetrussel.
Utvalg

Hele ni av de elleve inkluderte studiene ble gjennomfart i USA. Det kan diskuteres
hvorvidt funn fra studier gjennomfart pa en sa begrenset populasjon kan overfgres til andre

populasjoner. Flere av studiene hadde noksa sma utvalg. Studien med minst utvalg hadde kun
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16 deltakere (Yiicel & Rizvanoglu, 2019) mens den med nest minst hadde 36 deltakere (Vella
et al., 2020). Disse var imidlertid kvalitative studier som var sentrert rundt deltakernes
opplevelse av stereotypetrussel og stigmatisering ved spilling, heller enn & fastsla kausalitet.
Sma utvalg er ikke en sa stor svakhet ved denne typen studier. Av de kvantitative studiene
hadde studien av Vermeulen og kolleger (2014) minst utvalg (N= 49). Sma utvalgsstarrelser
kan gke risikoen for at funnene forstyrres av tilfeldigheter og at resultatet dermed ikke blir
like reliabelt (Hackshaw, 2008). En annen svakhet ved flere av utvalgene er at de er

bekvemmelighetsutvalg fra universiteter heller enn randomiserte utvalg.

Sammenheng mellom utvalgsstarrelse og funn. Det er stor variasjon i
utvalgsstarrelse i de ulike eksperimentelle studiene. Utvalgsstarrelse kan bidra til & vekte
funnene. Det ville for eksempel vaere problematisk a dra konklusjoner om hvorvidt
stereotypetrussel pavirker kvinner dersom alle studiene som hadde positive funn hadde sma
utvalg, mens studiene med nullfunn hadde store utvalg. De to studiene som fant en signifikant
hovedeffekt av stereotypetrussel pa prestasjon hadde utvalgsstarrelser pa 64 (Fordham et al.,
2020) og 81 (Kaye et al., 2018). | eksperimentet med sterst utvalg ble det ikke funnet noen
signifikante effekter av stereotypetrussel pa noen utfallsmal (Kaye et al., 2018). Utover dette
er det ikke noe mgnster at studiene som har funn har mindre utvalg enn studiene med

nullfunn.

Fordham og kolleger gjennomfarte to eksperimenter. De fant en effekt av
stereotypetrussel i det farste eksperimentet med feerre deltakere (N = 64). | studien med flest
deltakere (N =168) ble det ikke funnet noen effekt av stereotypetrussel pa prestasjoner. De
endret imidlertid hvordan de manipulerte stereotypetrussel fra det farste til det andre
eksperimentet. Det blir dermed vanskelig a dra slutninger om at mangelen pa funn i det andre
eksperimentet er pa grunn av et stgrre utvalg som minimerer risikoen for tilfeldige funn. En

alternativ forklaring er at det a prime direkte for stereotypetrussel ved a gi deltakerne en
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artikkel som statter stereotypiske antakelser har hgyere sannsynlighet for a vekke

stereotypetrussel enn mer subtil priming som kjgnnsspesifikk trakassering.
Kvalitative studier

De kvalitative studiene har ogsa sine svakheter. | disse studiene har man stolt pa
selvrapportering av stereotypetrussel. Det kan tenkes at en gjennomsnittlig deltaker vil ha
begrenset kjennskap til, og kunnskap om, slike psykologiske fenomener. Det kommer heller
ikke tydelig frem hvorvidt deltakerne selv har brukt dette begrepet eller om det er forskerne
som har brukt det for & beskrive opplevelsene til deltakerne. Det kan dermed vaere at det ikke
er stereotypetrussel deltakerne har rapportert, men heller ubehag knyttet til andre relaterte
fenomener, som for eksempel opplevd diskriminering og stigmatisering som ikke

ngdvendigvis har fart til stereotypetrussel.
Implikasjoner for videre forskning

Basert pa funnene i denne gjennomgangen, samt tidligere forskning pa
stereotypetrussel i andre felt, er det god grunn til & anta at stereotypetrussel eksisterer og har
ugnsket effekt pa kvinner som spiller. Tall fra tre befolkningsundersgkelser viser kvinner i
gkende grad spiller (Pallesen et al., 2014; Pallesen et al., 2020; Pallesen et al., 2016). Denne
gkte interessen for spill hos kvinner gir grunn til & vie gkt oppmerksomhet til stereotypetrussel

og andre fenomener som kan bidra til & prege kvinners spillopplevelse pa en negativ mate.

Det foreligger fa studier pa stereotypetrussel for kvinner som spiller data og disse har
en rekke metodologiske svakheter. Videre forskning bar ta hensyn til disse svakhetene. Mer
kvalitativ forskning kan gi dybdeinformasjon om kvinners opplevelser. Dette kan bidra til &
generere teori om hvordan stereotypetrussel virker pa kvinner som spiller og gi bedre
grunnlag for a lage god kvantitativ forskning. Per na er forskningen pa stereotypetrussel for

kvinner som spiller preget av mange av de samme svakhetene som forskning pa
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stereotypetrussel i andre felt. Det er behov for forskning som tar i bruk mer standardiserte
metoder for & malrettet undersgke sentrale spgrsmal. Dette vil gjgre sammenligning pa tvers
av studier mulig og bringe feltet neermere en overordnet konklusjon om hvordan de sentrale

mekanismene for stereotypetrussel pa kvinner som spiller faktisk virker.

Videre forskning kan med fordel undersgke stereotypetrussel i henhold til
multitrusselrammeverket (Shapiro & Neuberg, 2007). Et annet viktig moment vil vere &
kartlegge mulig medierende faktorer som spillerfaring og spilleridentifikasjon. Spesielt det a
undersgke identifikasjon kan veere interessant, da det er usikkert hvorvidt spilleridentifikasjon
vil gke eller redusere sannsynligheten for at kvinner som spiller opplever stereotypetrussel.
Videre forskning bar ogsa kartlegge spesifikk domeneerfaring hos deltakerne, da erfaring fra
én sjangre ikke ngdvendigvis har overfgringsverdi til andre sjangre. Det kan ogsa undersgkes
hvorvidt sosial identitet, kjgnnsidentitet og hvorvidt deltakerne stetter innholdet i
stereotypiene modererer effekten stereotypetrussel har pa kvinner som spiller. En annen
interessant faktor som kan inkluderes i analyser i fremtiden er etnisitet. Sett i lys av at den
stereotype oppfatningen av spillere er hvite menn, kan det veere at kvinner fra etniske
minoriteter opplever en dobbel trussel i spilling og dermed har starre risiko for & bli pavirket

av stereotypetrussel.

Kaye og kolleger (2018) kom med en mulig forklaring for sine funn om at
stereotypetrussel ikke pavirket prestasjon. Denne gikk ut pa at hverdagslig spilling ikke er et
miljg hvor stereotypetrussel forekommer sa ofte fordi det er lite pa spill for selvet.
Hverdagslig spilling, som en rekreasjonsaktivitet, har ikke sa hgy status i samfunnet ellers.
Det & indusere stereotypetrussel i slike hverdagslige situasjoner vil kanskje ikke vekke samme
niva av bekymring som i andre domener, som for eksempel akademia. Pennington og kolleger
(2018) foreslo at mangelen pa funn kunne stamme fra at oppgaven ikke var vanskelig nok for

a vekke stereotypetrussel og at spilling ikke er like sarbart for stereotypetrussel sammenlignet
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med oppgaver som er mer avhengige av arbeidsminnet. Det vil kunne vere aktuelt &
undersgke hvorvidt stereotypetrussel forekommer oftere hos profesjonelle kvinnelige spillere
enn i hverdagslig spilling, eller @ manipulere risikooppfatning eksperimentelt for & gke
deltakeres persepsjon av viktigheten av a prestere. Slik kan man kartlegge hvorvidt

stereotypetrussel forekommer bade i hverdagslige og mer kompetitive situasjoner.
Styrker og begrensninger ved denne litteraturgjennomgangen

Siden denne litteraturgjennomgangen baserer seg pa tidligere forskning kan ikke
validiteten overga validiteten til studiene som er inkludert. Utover dette er det ogsa svakheter
ved denne litteraturgjennomgangen. Siden gjennomgangen omhandler et lite utforsket felt, var
malet & ga bredt ut og & vere utforskende. Studiene hadde ulike fokus og tilneerminger, noe
som bidro til & gjere sammenligning og konklusjoner vanskelig. For & fange opp studier som
kunne belyse problemstillingen ble studier med ulike metodologiske tilnerminger inkludert.
Dette kan bidra til & gke forstaelsen av problemstillingen, men kan ogsa tenkes a svekke
muligheten til & sammenligne og dra slutninger mellom funn i denne gjennomgangen. Det var
ikke et inklusjonskriterium at det ble benyttet en strengt operasjonalisert definisjon av
stereotypetrussel. Dette kan ha bidratt til at studier som undersgker relaterte fenomener som
faller utenfor kjernen i begrepet kan ha blitt inkludert. Dette gjelder spesielt for de kvalitative

studiene.
Det systematiske sgket

Det ble utfart et systematisk litteratursgk i tre ulike databaser, samt supplerende sgk i
Google Scholar. Sgket ble dermed gjort i databaser av stort omfang og som inkluderte ulike
fagomrader. Det ble gjort flere testsgk med ulike kombinasjoner av sgketermer i forkant av
hovedsgket for & gke sensitivitet og spesifisitet. Det kan imidlertid veere svakheter ved utvalg

av sgketermer som kan ha bidratt til at sgket ikke har fanget opp alle relevante studier.
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Nar det kom til utvalg av sgketermer var hensikten med sgket & fange opp et stort
antall studier som kunne vare relevante for problemstillingen. Spilling kan skje pa ulike
plattformer og dette matte forsgkes & fanges opp i valg av sgketermer. VR, forkortelsen for
«virtual reality» ble ikke inkludert i sgkestrengen, og noen relevante studier kan dermed ha
falt bort. Ordet «virtual» ble imidlertid brukt og det er dermed mindre sannsynlig at slike

studier har falt utenfor det sgket.
Seleksjonsprosessen

Seleksjonsprosessen i en systematisk litteraturgjennomgang skal helst skje med
uavhengige vurderinger fra to eller flere for a redusere muligheten for seleksjonsbias. Denne
gjennomgangen er ikke en systematisk litteraturgjennomgang, men er heller av mer
utforskende art. Siden oppgaven ble skrevet av én forfatter ble seleksjonsprosessen kun
gjennomgatt av undertegnede. Seleksjonsprosessen ble gjennomgatt tre ganger for &
kontrollere utvalg og screening, men risikoen for seleksjonsbias vil uansett veere hgyere enn

ved flere uavhengige seleksjonsprosesser.
Konklusjon

Hensikten med litteraturgjennomgangen var a skape oversikt over forskning gjort pa
stereotypetrussel hos kvinner som spiller. Funnene fra denne litteraturgjennomgangen tyder
pa at stereotypetrussel kan pavirke kvinner som spiller pa ulike mater. Funnene er noe mer
konsistente angaende stereotypetrussels effekt pa affektive utfall, holdninger og
mestringsstrategier enn pa effekter knyttet til prestasjon og selvoppfattelse. Det er imidlertid
sprikende funn og pa grunn av et begrenset antall studier, med flere metodologiske vansker,
ma funnene tolkes med forsiktighet. Denne gjennomgangen har kastet lys over et lite utforsket
felt og fremhevet omrader som trenger mer oppmerksomhet i forskning. Det at det blir funnet

effekter i noen studier, men ikke i andre, tyder pa at det er en rekke medierende faktorer som
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bar inkluderes i videre forskning, blant annet spillerfaring, spilleridentifikasjon og
kjennsidentifikasjon. I et samfunn som i gkende grad benytter seg av spill bade til rekreasjon,
opplaring og behandling av ulike lidelser er det viktig a kartlegge fenomener som kan bidra

til at noen holdes pa utsiden.
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Appendiks A: Figurer og tabeller
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Tabell 2.
Ngkkelopplysninger fra inkluderte studier
Forfatter Utvalg Design Forskningsspgrsmal Maleverktay Resultater
Fordham, Ratan, Studie 1: Eksperiment. A undersoke Studie 1: Studie 1:
Huang & Silva, (n=64) hvorvidt Holdninger. Deltakere som leste
(2020) Studie 1 og 2: kjgnnsrelatert Mal for holdninger om  artikkelen om at kvinner er
Kvinnelige 2X2 stereotypetrussel  yrker i STEM og ikke- darligere til & spille data
USA studenter. mellomgruppedesign. kunne pavirke STEM felt. (3penbar trussel) presterte
kvinners darligere enn de som leste
Mage = 21,47. prestasjoner i Prestasjon. artikkelen om at det ikke er
dataspill pa en «Kill-to-death ratio» i kjgnnsforskjeller i
Studie 2: negativ mate FPS*-spill. prestasjoner.
(n=168) og/eller bidra til &
gke aksepten av Spillrelatert Motstanders oppfattede kjgnn

Kvinnelige (38,7
%) og mannlige
studenter.

Gjennomsnittsal
der 21.86 ar.

stereotypekonsisten

te holdninger om
STEM*.

mestringstro.
Likert skala fra 1-7.

Mal pa tidligere
dataspillerfaring.

Studie 2:
Samme som studie 1
foruten:

Prestasjon.
«Kill-to-lives ratio» i
FPS-spill.

Avatarens likhet til
selvet
(identitetsrelevans).

(subtil trussel) hadde ingen
effekt pa prestasjoner.

Rangering av STEM omrader
som bedre for menn enn
kvinner ble pavirket av bade
apenbar og subtil trussel.
Rangering av ikke-STEM
omrader ble ikke pavirket.

Studie 2:

Ingen forskjeller i prestasjon
for deltakere utsatt for
generell og kjgnnsspesifikk
trakassering.
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Holl, Wagener &
Melzer, (2019)

USA

Studie 1:
(n=130)

50 menn og 80
kvinner.

Mage =22,65.

Spilte dataspill i
gjennomsnitt
5,19 timer i
uken.

Identifiserte seg
noe med det &
veere en spiller.

Studie 2;
(n=56)

25 menn og 31
kvinner.

Eksperiment.

Studie 1 og 2:
2X2
mellomgruppedesign

Tilpasset fra et mal pa

avataridentifikasjon.

Kjann.
Malt som binzrt og
som kontinuum ved
hjelp av «Bem-Sex
Role Inventory».

A undersgke Studie 1:
hvorvidt Spillevaner.
stereotypetrussel

kunne pavirke
kvinners prestasjoner
i dataspill.

Oppfatning av
spillingen og den
oppfattede
pavirkningen
artikkelen hadde pa
spillingen.

Prestasjon.
Poeng i spillet
Bejeweled 3.

Konkurranseinstinkt.
«Competitiveness
Index».

Studie 2:
Som studie 1 foruten:

Prestasjon.

A spille med en avatar med
lav identitetsrelevans farte til
mer positive holdninger til
kvinner i STEM under den
ikke-kjgnnsspesifikke
trusselbetingelsen og mer
negative holdninger i den
kjgnnsspesifikke
trusselbetingelsen.

Studie 1:
Ingen signifikant effekt av
stereotypetrussel pa
prestasjon.

Stereotypetrussel pavirket
kvinners kognisjon og de ble
mer frustrerte.

Studie 2:
Ingen signifikant effekt av
stereotypetrussel pa
prestasjon.
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Mage = 26,40.

Spilte dataspill i
gjennomsnitt
4,14 timer i
uken.

Identifiserte seg
noe med det &
veaere en spiller.

A undersgke
effekten
stereotypetrussel
kunne ha pa kvinners
dataspillprestasjoner,
hvorvidt multiple

Kaye & (n=81) Eksperiment.

Pennington, (2016)
Kvinnelige deltakere

ble tilfeldig plassert i
én av tre betingelser:
1) stereotypetrussel, 2)

Studenter.

USA
60 kvinner og

21 menn.
multiple sosiale sosiale identiteter
Mage =21,40. identiteter, 3) kunne beskytte mot
denne negative

kvinnelig kontroll. Det
ble ogsa inkludert en
mannlig
kontrollgruppe.

effekten og hvorvidt
stereotypetrussel
pavirket
kjgnnsstereotypiske

Kun deltakere
som identifiserte
seg som spillere.

holdninger relatert til

57,3 %
identifiserte seg
som «casual
gamers», 15,6 %
som «social
gamers», 9,4 %

kvinners evne til &
spille data.

78

Poeng i spillet
SkyChasers.

«Gaming Playing
Skill Scale».

«Social Identification

Scale».

Artikkelens
kredibilitet ble malt
med 9 sparsmal.

Menn presterte bedre enn
kvinner i kontrollgruppen og i
trusselbetingelsen.

Sosial identitet.
«Three dimensional
strength of group

identification scale».
Det var ingen forskjeller

mellom deltakere i
trusselbetingelsen og den
kvinnelige kontrollgruppen.

Implisitte holdninger.
En ny «Implicit
Association Test» for
a male implisitte
holdninger om
kvinner som spiller.

Intervensjonen med multiple
sosiale identiteter beskyttet
kvinners prestasjoner relativt

Prestasjoner. til trusselgruppen.

Poengsum i spillet

«Supertux» Det var ingen forskjell

mellom multiple sosiale
identiteter betingelsen og den
kvinnelige
kontrollbetingelsen.
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som
«hardcore/experi
enced» og 1,0 %
som
«professional/se
rious».

Kaye, Pennington
& McCann, (2018)

(n = 120)

Kvinnelige
USA studenter.
Mage = 20,56.

78,3 %
rapporterte & ha
spilt dataspill
far, 69,2 %
identifiserte seg
som «casual
gamers», 0g
39,2 %
rapporterte a
spille i
gjennomsnitt 1-
5 timer per uke.

6,7 %
identifiserte seg

Eksperiment.

2x2
mellomgruppedesign.

A undersgke
hvorvidt eksplisitte
eller subtile triggere
for stereotypetrussel

kunne ha negative
effekter pa kvinners
dataspillprestasjoner
0g assosiert
selvpersepsjon i en
ikke-kompetitiv
spillsetting.

79

Sosial identitet.
«Three dimensional
strength of group
identification scale».

Kompetansetro.
Likert skala med 9
verdier mellom 1-9.

Selvtillit.
«Self-esteem scale».

Spillrelatert
mestringstro.
Tilpasset versjon av
«General Self-efficacy
scalex.

Prestasjoner.
Poengsum i spillet
«Kiba and Kumba:

High Jump».

Ingen signifikant forskjell
mellom deltakernes
prestasjoner i multiple sosiale
identiteter betingelsen og den
mannlige kontrollbetingelsen.

Ingen signifikant effekt av
stereotypetrussel eller
avatarkjgnn pa prestasjoner,
kompetansetro, selvtillit eller
mestringstro. Det var heller
ingen signifikant interaksjon
mellom stereotypetrussel og
avatarkjenn.
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McLean &
Griffiths, (2019)

USA

Pennington, Kaye
& McCann, (2018)

USA

med & vaere en
som spiller.

(n=271)

Mennesker som
postet som
kvinner pa et
forum for
kvinner som
spiller dataspill.

Studie 1;
(n=90)

Kvinnelige
studenter.

Kvalitativ.

Tematisk analyse av
data samlet inn fra
poster pa et
diskusjonsforum pa
nett.

Eksperiment.

Studie 1;
Deltakerne ble
tilfeldig plassert i én

A undersgke
kvinners erfaringer
med sosial stgtte og

trakassering i

dataspill pa nett.

A undersgke
effekten ulike former
for stereotypetrussel
kunne ha pa kvinners

prestasjoner i

80

Tematisk analyse.

Studie 1 og 2:
Sosial identitet.
«Three dimensional
strength of group

identification scale».

Nesten alle kvinnene i studien
rapporterte at de hadde
opplevd stereotypetrussel. De
hadde ulike strategier for &
handtere dette. Noen gnsket a
kjempe imot de negative
stereotypiene, men
hovedfokuset i mange av
diskusjonene var a utvikle
strategier som tillot kvinner &
handtere trakasserende atferd,
heller enn & forsgke & utfordre
det.

Noen av kvinnene (n = 8)
rapporterte at de hadde
utviklet lignende
stereotypiske holdninger om
kvinner som spiller, og falte
selv at de ikke var like gode
pa a spille som menn.

Studie 1:

Ingen signifikant effekt pa
prestasjon, spillrelatert
kompetansetro, selvtillit eller
mestringstro.
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Mage = 19.39.

17,8 %
identifiserte seg
som en spiller.
8,9 % av denne

undergruppen
rapporterte at de

spilte i
gjennomsnitt 1-
5 timer per uke,

6,7 % spilte i
mindre enn 1
time og 7,8 %
mellom 6-20
timer per uke.

Studie 2:
(n =90)

Kvinnelige
studenter.

Mage = 24.29.

18,89 %
identifiserte seg
som en spiller,

52,9 %
rapporterte at de
spilte i

av tre betingelser: 1)
prestasjonen til
deltakeren i et

dataspill ville veere et
utrykk for enten

personlig evne til &
spille data(«self-as-
target»), 2)
kjgnnsgruppens evne
til & spille data
(«group-as-target»)
eller 3) ikke veere av

betydning for evner i

dataspilling (kontroll).

Studie 2:
Deltakerne ble primet
om at prestasjonen i et

dataspill ville bli
bedgmt av 1) en
gruppe kvinner
(inngruppe), 2) en
gruppe menn
(utgruppe) eller 3)
ikke bedgmmes i det
hele tatt (kontroll).

81

dataspilling og deres
selvoppfattelse
relatert til dette.

Studie 2:

Ingen signifikant effekt pa
prestasjon, spillrelatert
kompetansetro eller
mestringstro.

Prestasjon.

«Red Ball 4».
Deltakerne ma fare en
ball gjennom en
labyrint og gjennom
en rekke hinder for &
samle poeng.
Mengden poeng etter
5 minutter spilletid ble
brukt som et mal pa

Signifikant effekt pa selvtillit.
De som var deltakere i
utgruppebetingelsen
rapporterte lavere selvtillit

prestasjon. sammenlignet med de i
inngruppe betingelsen.
Spillrelatert
kompetansetro.
Selvtillit.

«Rosenberg Self-
Esteem Scale».

Spillrelatert
estringstro.
Tilpasset versjon av
«General Self-efficacy
scale».
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gjennomsnitt 1-
5 timer per uke,
35,5 % mellom
6-20 timer per
uke og 11,8 % i

mindre enn 1
time per uke.
Vella, Klarkowski, (n=36) Intervju og A undersgke Individuelle intervju  «Under pressure». Beskriver
Turkay & Johnson, fokusgruppe. kjgnnsforskjeller i med mannlige og prestasjonsangsten begge
(2020) 25 menn, 11 utviklingen av kvinnelige spillere om Kjgnn opplever med en
kvinner. Tematisk analyse hvor  sosiale relasjoner i sosial tilhgrighet og tilleggsbyrde pa kvinner i
Australia tema ble identifisert nettspill. velveare. form av stereotypetrussel.
Intervju pa et semantisk niva.
(n=22) «\oice and
(Mis)Representation». Valget
Fokusgruppe om a skjule kjgnn eller angi
(n=14) seg for & vere et annet kjgnn
farer til at kvinner som spiller
Rapporterte opplever mindre mulighet for

interesse i, 0g

a bygge sosiale relasjoner i

erfaring med, nettspill.
flerspillerspill
pa nett.

Vermeulen, (n =100) Eksperiment A undersgke Konkurranseinstinkt. Signifikant effekt av
Castellar, Janssen, effekten «Revised spilleridentitet og spillevaner
Calvi & Van Looy, Tre betingelser: 1) stereotypetrussel Competitiveness pa forventet prestasjon.

(2016) Kvinnelige ngytral-, 2) kunne ha pa kvinners Index». Deltakere som spilte i den
studenter. stereotypelgft- og 3)  dataspillopplevelse i ngytrale betingelsen forventet
USA stereotypetrussel en evaluerende Spilleridentitet og a prestere bedre enn spillere i

Mage = 22.28. betingelse. kontekst. kvinnelig identitet. trusselbetingelsen.
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Deltakerne
spilte i
gjennomsnitt
dataspill i 3.60
timer per uke.

83

«Inclusion of In-group
in the Self».

Prestasjoner.

Ble malt automatisk i
spillet ved a lagre
deltakernes hgyeste
poengsum i et
«puzzle»-plattform
spill.

Forventede
prestasjoner ble malt
ved spgrsmalet
«Compared to other
players, how well do
you expect to be in the
game» med 1til 7
Likert skala.

Selvoppfattede
prestasjoner.
Malt av et
sparreskjema med tre
pastander som
deltakerne skulle
rangere.

Affektive mal.
«The Mental
Readiness Form

Signifikant effekt av
spilleridentitet og spillevaner
pa objektiv prestasjon.
Effekten av spilleridentitet
var avhengig av en
interaksjon med
eksperimentell betingelse.
Deltakere med sterkere
spilleridentitet presterte bedre
i den ngytrale betingelsen og i
laftbetingelsen enn i
trusselbetingelsen.

Deltakere med hgye skarer pa
spilleridentitet, spillevaner og
trekket konkurranseinstinkt
rapporterte mer angst i
stereotypetrusselbetingelsen.

Deltakere i
stereotypetrusselbetingelsen
som hadde hgy spilleridentitet
hadde en hgyere gkning i
negativ affekt etter
eksperimentet sammenlignet
med deltakerne i de andre
betingelsene.
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Vermeulen, (n=49) Eksperiment.
Castellar & Van

Looy, (2014) Kvinnelige 2X2

studenter. mellomgruppedesign.

USA
Mage = 24,33.
13 % hadde
aldri spilt

dataspill, 33 %
spilte minst én
gang i aret, 28
% spilte
manedlig, 13 %
spilte ukentlig
0g 13 % spilte
daglig.
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VERSION 3» (MRF-
3).
«International Positive
and Negative Affect
Scale Short Form» (I-
PANAS-SF).

A undersgke Konkurranseinstinkt.

effekten motstanders «Revised
kjgnn kunne ha pa Competitiveness
kvinner som spiller Index».
sin
dataspillopplevelse Emosjonelle
0g prestasjon. responser.

«Self-Assessment
Manikin» (SAM).

Subjektive niva av
stress og frustrasjon.
To spgrsmal med
Likert skala fra O til
10.

Evner og oppfattet
utfordring.
Likert skala fra 1 til 9.

Prestasjoner.
Basert pa tre
parametere: spilltid,
spillerens skare i
tapsbetingelsen og den

Motstanders kjenn hadde en
signifikant effekt pa opplevd
stress. Kvinnelige deltakere
som spilte mot menn
rapporterte hgyere stressniva.
Ingen signifikant hovedeffekt
av motstanders kjgnn pa
kvinnelige deltakeres
prestasjoner.

En signifikant interaksjon
mellom konkurranseinstinkt
0g motstanders kjgnn.
Kvinner som skaret lavt
presterte bedre nar de spilte
mot samme kjgnn
sammenlignet med kvinner
som skaret hgyere som
presterte bedre nar de spilte
mot det motsatte kjgnn.
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Vermeulen, Van (n=464)
Bauwel & Van
Looy, (2017) Kvinnelige
spillere.
USA
Mage = 28,85.
64 % spilte
daglig, 22 %
minst én dag i
uken, 11 %
minst én gang i
maneden og 3 %
minst én gang i
aret.
Yicel & (n=16)
Rizvanoglu (2019)
11-14 ar.

Tyrkia

Sperreundersgkelse og

kunstige intelligensen
(motstandere) i
vinnbetingelsen.

A undersgke
hvordan kvinners
spilleridentitet kan

Empirisk. Spilleridentitet og
kvinnelig identitet.

«Three-Factor

statistisk modell. veere koblet sammen Model».
med kjgnnsidentitet,
og hvordan Stereotypetrussel.

oppfattelse av
stereotypetrussel og
stigmabevissthet kan
pavirke kvinners
identifisering som
spillere.

Bekymringer relatert
til stereotypetrussel
ble malt ved hjelp av
en tilpasset Likert
skala fra 1-7.

Stigmabevissthet.
«Stigma
consciousness
wuestionnaire»

(SCQ).

Kontrollvariabler
Hvor ofte deltakerne
spilte data og hvilke

sjangre deltakerne
spilte.

A undersgke om det
var kjgnnsforskjeller
for barn som spilte et

Blandet kvalitativ og
kvantitativ metode.

Dybdeintervju og
sparreskjema brukt for
spillingen.

Ikke funnet at opplevd
stereotypetrussel pavirker
spilleridentifikasjon.

Kvinnelige deltakere presterte

darligere.
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8 kvinner og 8
menn.

Dybdeintervju,
sparreskjema og
observasjon.

86

kodespill kalt «Code
Combat».

Observasjon og
vurdering av
prestasjon i spillet.
Deltakerne fikk
maksimalt 1 time pa
de 10 ferste nivaene i
spillet. Antall fullferte
niva ble brukt som
mal pa prestasjon.

Dybdeintervju og
sparreskjema brukt
etter spillingen.

* STEM = Science, Technology, Engineering and Mathematics, FPS = «first person shooter»,

Kvinnelige deltakere
rapporterte hgyere angst.



