OMFANG '-AV PENGE— OG.. S 3
INORGE 2019 e
- Stale Pallesen, Rune Aune Mentzom, Torbjorn Torshelm, Ellln Erev1k ! bk .
Helge Molde og Arne Magnus Morken- 4
'UNIVERSITETETIBERGEN , © | : .
Institutt for samfunnspsykologi: : :

SAPRLZ020: * w0ty of 4 e e ORI R

.
.
'
G
i
[ b
d
'
.
.
i




Art Direction: Jannicke Kim Olsen
www.jannickeolsen.com

Forside / Grafisk design: Sindre Sommerfelt



INNHOLDSFORTEGNELSE

FORORD ..o s.4-5
ENGLISHABSTRACT ...ttt s.6-9
SAMMENDRAG ... e s.10-13
KAPITTEL 1. GENERELL BAKGRUNN ..., s. 14-19
KAPITTEL 2. METODRE ... s.20-29
KAPITTEL 3. PENGESPILLPROBLEM ......cccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiea, s.30—-45
KAPITTEL 4. HOLDNINGER TIL PENGESPILL..........ccoooiiiiiiinn. s.46 — 50
KAPITTEL 5. DELTAKELSE I OG FORBRUK PA ULIKE TYPER SPILL s.51-61
KAPITTEL 6. PENGESPILL PA INTERNETT.........coviiiiiieeiiiinnnnn, s. 62— 66
KAPITTEL 7. EKSPONERING FOR PENGESPILLREKLAME ............ s. 6772
KAPITTEL 8. OPPLEVD PAVIRKNING FRA PENGESPILLREKLAME s.73-79
KAPITTEL 9. SYN PA SPILLANSVARLIGHETSVERKTQY............... s. 80— 84
KAPITTEL 10. MOTIVER FOR DELTAKELSE I PENGESPILL ............ s.85-091
KAPITTEL 11. PENGESPILL OG RUSMIDLER ...t $.92-94
KAPITTEL 12. DATASPILL OG DATASPILLAVHENGIGHET ............. s.95-102
KAPITTEL 13. DATASPILLAVHENGIGHET OG RUSMIDLER............ s. 103-104
KAPITTEL 14. LOOTBOKSER ......coiiiiiiiiiiiiieeee s. 105-112
KAPITTEL 15. LOOTBOKSER OG RUSMIDLER ........c.cociiiiiininn.n. s. 113
KAPITTEL 16. DISKUSJON ..ot s. 114 -117
REFERANSER. ... e s. 118-127
APPENDIX ..o s. 129 — 141



FORORD

En sentral malsetting i de tre siste handlingsplanene mot spilleproblemer har vert a
overvake spillmarkedet og & kartlegge omfanget av spilleproblemer i befolkningen
(Kulturdepartementet, 2013, 2015, 2019). Spesifikt nevnes i tiltak. 2.1.a 1 gjeldende
handlingsplan at det planlegges & gjennomfere en befolkningsundersekelse i lopet av 2019.
I denne undersokelsen skal det legges til rette for en longitudinell undersekelse der de samme
respondentene vil bli spurt pa nytt et senere ar” (Kulturdepartementet, 2019). Videre star det
i tiltak 2.2.c at det skal forskes pa spill og spillmekanismer i grasonen mellom penge- og
dataspill, samt utbredelse, bruk av og problemer knyttet til lootboksfenomenet. I punkt 2.3.b
star det at det ber forskes pa dataspill og avhengighet (Kulturdepartementet, 2019).

Lotteri- og stiftelsestilsynet (Lotteritilsynet) utlyste viren 2019 en anbudskonkurranse
med basis i gjeldende handlingsplan for & fa gjennomfert en befolkningsundersekelse
om omfanget av penge- og dataspillproblemer i Norge. Det var ogsa en malsetting med
undersekelsen & sammenlikne funnene med tidligere undersekelser pd dette omrédet.
Utfallet ble at Institutt for samfunnspsykologi, Universitetet i Bergen, fikk oppdraget.

Datainnsamlingen ble gjennomfort hasten 2019.

For & kartlegge omfanget av pengespillproblematikk brukte vi Canadian Problem
Gambling Index (CPGI). Dataspillproblematikk ble mélt med Game Addiction Scale for
Adolescents (GASA). Egne spersmél om lootboksfenomenet ble utviklet spesielt for denne
undersekelsen. Respondentene ble videre spurt om bakgrunn/demografi, holdninger til
pengespill, eksponering for og opplevde effekter av pengespillreklame, pengespill over
internett, deltakelse i spesifikke pengespill, syn pé spillansvarlighetsverktoy, spillmotiver

og rusmidler (alkohol, reyking, snus).

Dennerapporten presenterer oppdaterte funn pa utbredelsen av penge- og dataspillavhengighet
i befolkningen og hva dette henger sammen med. Helt nye funn om lootbokser og utbredelsen

av kjep og problemer knyttet til dette fenomenet blir presentert.

Prosjektprotokollen ble utviklet ved Institutt for ssmfunnspsykologi, Universitetet i Bergen.
Sperreskjemaet ble utviklet samme sted, samt basert pa innspill og tilbakemeldinger fra
Lotteritilsynet. Bade et nettbasert og et papirbasert sporreskjema ble utviklet. Det nettbaserte
skjemaet ble laget i systemet SurveyXact, mens design av papirskjemaet ble gjort av
Monstarecon Research. Sistnevnte ble trykket av Allkopi AS. Innsamling og skanning av

skjemaene ble gjort ved Institutt for samfunnspsykologi, Universitetet i Bergen.

Bruttoutvalget, bestaende av 30 000 personer i alderen 16-74 ar ble tilfeldig trukket fra
Folkeregisteret, etter godkjenning fra rettsavdelingen i Skattedirektoratet. Uttrekket ble
gjort av EVRY A/S. Norsk Senter for Forskningsdata (prosjektnummer 528056) godkjente
prosjektet.
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ENGLISH ABSTRACT

During autumn 2019, researchers at the University of Bergen conducted a survey concerning
gambling and video game problems in the general adult population of Norway. The survey

was conducted on behalf of the Norwegian Gaming Authority.

In all, 30,000 persons (gross sample), aged 16—74 years, were randomly selected from the
National Population Registry of Norway and invited to participate in the survey. Initially,
all were invited to respond to a web-based survey. Up to two reminders were sent, which
also allowed for responding to a paper-based questionnaire. A total of 9,248 valid responses
were received. After removing persons with wrong addresses, or non-response for reasons
of'illness, death, being abroad, being unable to read Norwegian etc. at the time of the survey,
a response rate of 32.7 percent was obtained. A total of 63.6 percent had participated in
gambling during the previous 12 months, which represented a significant increase since the

previous survey conducted in 2015.

To assess the prevalence of gambling problems, the Canadian Problem Gambling Index
was administered. Based on the total score obtained, the respondents were divided into the
following four categories: Non-problem gambler (score = 0), low risk gambler (score =
1-2), moderate risk gambler (score = 3-7), and problem gambler (score = 8-27). The results
showed that 8.8 percent of the adult population in Norway could be categorized as low risk
gamblers (vs. 7.7 percent in 2015), 3.1 percent as moderate risk gamblers (vs. 2.3 percent in
2015), and 1.4 percent as problem gamblers (vs. 0.9% in 2015). Compared to the previous
population based survey about gambling and gaming problems in Norway (conducted in
autumn 2015) a statistically significant increase in the prevalence of gambling problems
was detected. Possible causes for the increase in gambling problems include increases in
the proportion of people participating in gambling, that gambling advertising exposure
and influence from gambling advertising have increased, increased availability of internet
gambling/more play on mobile phones than previously, increase in the gross gambling
turnover, growth in participation in aggressive games, that the proportion of vulnerable
groups in society has increased as well as a reduction of the demarcation between gambling

and gaming. The increase in gambling problems was similar for females and males.

The current prevalence of gambling related problems is still somewhat lower compared
to national surveys conducted between 2005 and 2010, albeit somewhat higher than the
prevalences reported in national surveys conducted between 1997 and 2002 and between
2013 and 2015. Compared to international surveys the prevalence of gambling related
problems in Norway is overall relatively low. The prevalence of gambling problems in
Norway seems to be somewhat higher or at the same level as found in the other Nordic
countries. However, direct comparisons of findings across countries are problematic due to

large methodological differences across studies.



In the present study we found that the probability of being a moderate risk- or problem
gambler was elevated in males, singles, those with daily care for 1-2 children, subjects with
low education and low income, subjects with confirmed unemployment/disability pension/
rehabilitation/work assessment allowance, subjects with place of birth outside Norway, and

among those who had participated in video gaming during the last 6 months.

Attitudes towards gambling were assessed with the Attitudes Towards Gambling Scale-8.
The results showed that the population overall holds weak negative attitudes. Men, older
persons, those without care taking responsibilities for children, with low education, with low
income, with a full-time position, who had participated in gaming, and who had participated
in gambling as either a non-problem, low risk, or moderate risk gambler held more positive

attitudes towards gambling then their relevant counterparts.

In terms of participation in different gambling activities, the majority of gamblers reported
having participated in number games and scratch cards (paper based). Males had participated
more frequently than females in most types of games. Paper based scratch cards were the

only type of gambling where women participated more frequently than males.

Younger gamblers participated overall more frequently than elderly in typically novel
types of gambling activities (typically internet based), whereas older gamblers participated
more frequently than younger gamblers in more “traditional games” such as horse betting,
football pools (not odds games) and number games. Moderate risk and problem gamblers
participated more frequently in all types of games compared to those with lower scores,
except for paper-based scratch cards, number games and the bottle deposit lottery.

Belago, data bingo on a bingo premises, internet based bingo (not Norsk Tipping), Bingoria
and internet based casino games (not Norsk Tipping) comprised the gambling categories

with the highest proportion of gamblers reporting problems.

Overall, 58.3 percent of the gamblers had gambled via the internet during the last 12 months,
a proportion that has increased substantially since 2015. Gambling on the internet occurred
most frequently among males, younger subjects, and among moderate risk and problem

gamblers. Most of those who gambled via the internet used a mobile phone for this purpose.

The vast majority of respondents had been exposed to gambling related advertising during the
previous 12 months. Young subjects reported greater exposure than older subjects. Moderate
risk and problem gamblers reported more gambling related advertising exposure than non-
problem and low risk gamblers. Compared to the population-based survey on gambling and
gaming problems in Norway in 2015, the current survey showed a significant increase in
exposure to gambling related advertising on TV and internet, and a decrease in exposure
to gambling related advertising in newspapers. The respondents reported more frequent
exposure to gambling related advertising from unregulated (foreign) gambling operators
compared to the Norwegian operators, Norsk Tipping and Norsk Rikstoto. Gambling related



advertising was generally rated as having relatively low credibility, especially for gambling

related advertising from unregulated (foreign) gambling operators.

In line with the last national survey it was found that gambling related advertising had a
considerable effect in terms of informing about games and game operators. Gambling related
advertising was reported to influence gambling behavior and gamblers urge to gamble to a
certain degree. Despite the fact that risky gambling was reported only to a small degree as
having been triggered by gambling related advertising, the difference in perceived effect
between those with and without gambling problems was particularly large on this item/
topic. Overall, men, younger persons, and persons with gambling related problems reported
being more influenced by gambling related advertising than their respective counterparts.
Compared to the results from the 2015-survey, a general increase in the perceived impact of

gambling related advertising was found.

The respondents held on average weak positive views on responsible gambling tools, which
represents a change from the more neutral stance found in the previous national survey.
Continuous feedback about losses, an upper loss limit set by the player him/herself, and
an upper loss limit set by the game, comprised the three responsible gambling tools which
were most favorably evaluated. Women, younger people, and moderate risk and problem
gamblers had more positive views on responsible gambling tools compared to men, older

persons, and persons with lower scores on the Canadian Problem Gambling Index.

A total of 13 potential gambling motives were listed in the questionnaire. The two most
frequently reported motives, “for fun” and “to win” were endorsed by between 54 percent
and 60 percent of the gamblers. Moderate risk and problem gamblers reported all motives
more frequently than those with lower scores, except “for fun”. The motive “to support a
good cause” was more frequently reported by non-problem and low risk gamblers compared
to moderate risk and problem gamblers. Compared to the 2015 survey, seven of the motives
were now more frequently reported. One motive was less frequently reported, whereas for

four motives no change in the proportion reporting them was found.

Those who participated in gambling had a higher consumption of alcohol than those who
did not. A higher proportion of smokers and snus users was found in gambling participants
compared to non-participants. Among the gamblers, the lowest levels of alcohol consumption
were found for normal gamblers and problems gamblers. The proportion of smokers was

high (26%) among the problem gamblers.

A total of 46.3 percent of the respondents had played video games during the last six
months, which represents an increase since the 2015-survey. More males than females
and more younger than older respondents had played. Excessive video game playing was
assessed with the Game Addiction Scale for Adolescents. Based on the data from this scale,

93.6 percent were categorized as normal video game players (including those who had not



played), 5.5 percent were categorized as video game problem players (vs. 2.8 percent in
2015), and 0.9 percent were categorized as video game addicts (vs 0.5% in 2015). The two
latter percentages have increased significantly since the previous population based survey
on gambling and gaming problems. Possible reasons for the increase include that a larger
proportion of the population plays video games now than before, that gamers spend more
time playing now than before, and that video games have become more addictive than
before.

Being categorized as either a video game problem player or a video game addict was related
to male gender, low age, low education, low income, receiving unemployment/disability
pension/rehabilitation/work assessment allowance, and having Africa, Asia, or South- and

Central America as place of birth.

Those playing video games had a somewhat higher alcohol consumption than non-players.
Compared to those not playing, a larger proportion of those playing video games used snus,
while a smaller proportion of the latter group smoked. Among those playing video games,
problem category was unrelated to alcohol consumption and proportion of smokers. The

proportions of snus users increased by problem category.

A total of 9.4 percent of the population had purchased loot boxes the last six months. This
was associated with male gender, low age, having daily care for children living at home,
low education, receiving unemployment/disability pension/rehabilitation/work assessment
allowance, being born in Norway, and reporting problems with gambling and gaming. Most
of those who had purchased loot boxes had bought them for themselves. Among the loot box
purchasers, 4.6 percent reported that their spending on this was at a problematically high
level. This was associated with having gaming problems. A total of 44.2 percent of those
purchasing loot boxes reported having more general problems with loot boxes (based on an
adaption of the Lie/bet questionnaire for gambling). This was associated with not having

caretaking responsibilities for children and having problems with gambling and gaming.

Those who had purchased loot boxes had a somewhat higher alcohol consumption than
those who had not. The proportion who used snus was higher among loot box purchasers
compared to those who had not bought loot boxes. Those having general problems with
loot boxes had a somewhat higher alcohol consumption than purchasers who did not have

general problems with loot boxes.



SAMMENDRAG

Hosten 2019 ble det i regi av Universitetet i Bergen gjennomfort en befolkningsundersokelse
om penge- og dataspillproblemer. Undersegkelsen ble utfort pa oppdrag fra Lotteritilsynet.

I'alt 30 000 personer (bruttoutvalg) i alderen 16-74 ar, tilfeldig trukket fra Folkeregisteret, ble
invitert til & delta. Alle ble forst invitert til & svare pa nett, mens inntil to pdminnere som ble
sendt ogsa muliggjorde & svare pé et papirbasert sporreskjema. Totalt 9 248 valide svar ble
mottatt. Etter at personer med uriktige adresser, syke eller dede personer, personer i utlandet
etc. ble trukket fra bruttoutvalget ga dette en svarprosent pa 32.7%. I alt 63.6% hadde deltatt
i pengespill i lopet av de siste 12 manedene, noe som representerte en signifikant ekning fra

den forrige befolkningsundersekelsen gjennomfort i 2015.

For a kartlegge omfanget av pengespillproblemer brukte vi Canadian Problem Gambling
Index. Ut fra sumskaren deles respondentene inn i fire grupper: Normalspillere/ikke-
problemspillere (skare = 0), lavrisikospillere (skare = 1-2), moderate risikospillere (skare
= 3-7) og problemspillere (skare = 8-27). Resultatene viste at 8.8% av befolkningen ble
kategorisert som lavrisikospillere (vs. 7.7% 1 2015), 3.1% som moderate risikospillere
(vs. 2.3% 1 2015) og 1.4% som problemspillere (vs. 0.9% i 2015). Sammenliknet med den
forrige befolkningsundersekelsen viser denne undersekelsen en statistisk signifikant ekning
i problemomfanget. Dette kan skyldes at flere deltar i pengespill né, okt reklameeksponering
og pavirkning fra reklame, at spill er lettere tilgjengelig over internett enn for/at flere spiller
pa mobil na, sterre total omsetning, vekst i andel spillere av aggressive pengespill, at andelen
sarbare grupper har okt i befolkningen og nedbygging av grenseoppgangen mellom penge-

og dataspill. @kningen i problemomfang var like stor for kvinner som for menn.

Omfanget av problemer knyttet til pengespill i Norge er likevel noe lavere enn det som er
funnet i norske undersekelser gjennomfert i perioden 2005-2010, men noe heyere enn funn
fra norske undersgkelser gjort i 1997 og 2002 og i perioden 2013-2015. Sammenliknet med
internasjonale studier pa utbredelse av pengespillproblemer er problemomfanget i Norge
relativt lavt. I nordisk sammenheng ser problemomfanget i Norge ut til & ligge pa et hoyere
eller samme nivd som vare naboland. Direkte sammenlikning med funn i andre land er

imidlertid problematisk pga. vesentlige metodologiske forskjeller mellom underseokelsene.

I denne undersokelsen fant vi at risikoen for a veere moderat risikospiller/problemspiller
var forheyet hos menn, enslige, de med omsorgsansvar for 1-2 hjemmeboende barn, hos
de med lav utdannelse og lav inntekt, blant de som var arbeidsledig/ufer/pa attforing/pa
avklaringspenger, blant de som hadde fedested utenfor Norge samt blant de som hadde

deltatt i dataspill siste 6 maneder.

Holdninger til pengespill ble mélt med Attitudes Towards Gambling Scale-8. Funnene viste
at befolkningen overordnet hadde svake negative holdninger. Menn, eldre, enslige, de uten
barn i husstanden, de med lav utdannelse, de med lav inntekt, de med fulltidsstilling, de som
hadde deltatt i dataspill og de som hadde deltatt i pengespill og ikke var problemspillere
hadde mer positive holdninger enn de relevante kontrastgruppene.
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Nar det gjaldt deltakelse i ulike typer spill dominerte tallspill og skrapelodd (ikke internett),
der majoriteten av spillerne hadde deltatt. Menn hadde deltatt mer hyppig enn kvinner i de
fleste typer spill. Papirskrapelodd var det eneste spillet flere kvinner deltok sammenliknet

med menn.

Yngre deltok relativt hyppigere enn eldre i nyere typer (typisk internettbaserte) spill mens
eldre hyppigere enn yngre spilte mer «tradisjonelle» spill som spill pa hester, tipping og
tallspill. Moderate risikospillere og problemspillere hadde heyere forbruk pa alle typer
spill enn normalspillere og lavrisikospillere bortsett fra pa skrapelodd pé papir, tallspill og
Pantelotteriet.

Med tanke pa overrepresentasjon av moderate risikospillere og problemspillere 1 spill
som relativt fa spiller, var dette serlig uttalt for Belago, databingo i bingolokale, bingo pa

internett (ikke Norsk Tipping), Bingoria og kasinospill pd nett (ikke Norsk Tipping).

I alt 58.3% av spillerne hadde spilt pengespill pd internett de siste 12 maneder, noe som
har gkt betydelig siden 2015. Dette var hyppigst foreckommende hos menn, yngre og hos
moderate risiko- eller problemspillere. De fleste som spilte pa nett brukte mobiltelefon som

plattform.

De aller fleste hadde blitt eksponert for reklame for pengespill siste 12 méneder. Yngre
rapporterte mer eksponering for pengespillreklame enn eldre. Moderate risiko- eller
problemspillere rapporterte mer eksponering for pengespillereklame enn normalspillere
og lavrisikospillere. Sammenliknet med befolkningsundersekelsen fra 2015 viste denne
undersekelsen en gkning i eksponering for reklame for pengespill pa TV og internett og en
nedgang i eksponering for pengespillreklame i aviser. Respondentene rapporterte hyppigere
eksponering for reklame for uregulerte akterer (utenlandske spillselskap) sammenliknet
med Norsk Tipping og Norsk Rikstoto. Pengespillreklame ble generelt vurdert som lav pa
troverdighet — dette gjaldt serlig de uregulerte akterene.

I likhet med funnene fra den forrige befolkningsundersekelsen rapporterte spillerne at
reklame hadde en betydelig effekt i form av & informere om ulike typer pengespill og
spilleselskap. Reklame ble oppgitt & pavirke spilleatferd og spilleintensjoner noe. Til tross
for at reklame i liten grad ble rapportert & eke risikospilling, var det pé dette leddet/omradet
serlig stor forskjell i rapportert effekt mellom de med og uten spilleproblemer. Generelt
rapporterte menn, yngre og personer med problemer knyttet til pengespill & bli mest pavirket
av pengespillreklame. Sammenliknet med funnene fra 2015 var det en generell gkning i

opplevd effekt av reklame.
Synet pa spillansvarlighetstiltak var i gjennomsnitt svakt positivt og hadde endret seg fra

neytral i forrige befolkningsundersekelse. Fortlapende tilbakemeldinger om tap, at en selv

kan sette en ovre grense for tap og at spillet har en gvre grense for tap var de tre verktoyene

11



spillerne var mest positive til. Kvinner, yngre og moderate risiko- eller problemspillere var

mest positive til spillansvarlighetstiltak.

I alt 13 mulige motiv for & delta i pengespill ble listet opp i sperreskjemaet. Mellom 54%
og 60% av spillere oppgav “’for moro” og ”for & vinne” som motiv for a delta i pengespill.

Moderate risiko- eller problemspillere oppgav hyppigere enn normalspillere og
lavrisikospillere motivene som var listet som alternativer bortsett fra “for moro”, og
sjeldnere motivet “for & stotte en god sak”. Sammenliknet med undersegkelsen i 2015 var det
nd syv av motivene som ble oppgitt hyppigere, for ett motiv var det nedgang, mens det for

fire ikke var endring.

De som deltar i pengespill hadde heyere forbruk av alkohol og flere av dem roykte eller
brukte snus sammenliknet med dem som ikke deltok i pengespill. Blant de som spilte var
det lavest alkoholkonsum blant normalspillerne og problemspillerne. Andelen som roykte
var hey (26%) blant problemspillerne.

I alt 45.3% hadde deltatt i dataspill i lepet av de siste 6 manedene, noe som er en ekning
siden befolkningsundersekelsen i 2015. Flere menn enn kvinner og flere yngre enn eldre
hadde spilt. Overdreven dataspilling ble mélt med Game Addiction Scale for Adolescents.
Ut fra denne skalaen ble 93.6% kategorisert som normaldataspillere (inkludert dem som
ikke spilte dataspill), 5.5% ble kategorisert som problemdataspillere (vs. 2.8% i 2015) og
0.9% som dataspillavhengige (vs. 0.5% 1 2015). Okningen i andelen problemdataspillere og
avhengige siden 2015 er statistisk signifikant. Mulige arsaker til gkningen kan vare at flere
spiller dataspill né enn for, at de som spiller bruker mer tid pa dette nd enn for og at spillene er
blitt mer avhengighetsskapende over tid. A tilhere kategoriene problemdataspiller/avhengig
var relatert til mannlig kjenn, lav alder, lav utdanning, lav inntekt, & veere arbeidsledig/ufer/
pa attforing/pa avklaringspenger og a ha Afrika, Asia, eller Ser- og Mellom-Amerika som
fodested.

De som deltok i dataspill hadde noe heyere alkoholkonsum enn de som ikke deltok i dataspill.
En sterre andel dataspillere brukte snus, mens en mindre andel roykte sammenliknet med
ikke-dataspillere. Blant dataspillere var problemkategori urelatert til alkoholkonsum og til

andel raykere. Andelen som bruke snus steg signifikant med problemkategori.

I alt 9.4% av befolkningen hadde kjept lootbokser de siste seks méneder. Dette var relatert
til mannlig kjenn, lav alder, omsorgsansvar for hjemmeboende barn, lav utdanning, & veere
arbeidsledig/ufor/pa attforing/pé avklaringspenger, a vaere fodt i Norge og 4 ha problem med
pengespill og dataspill. De fleste hadde kjopt lootbokser til seg selv. Av lootbokskjeperne
oppgav 4.6% at de hadde et problematisk heyt forbruk knyttet til dette, noe som var relatert
til & ha problemer med dataspill. I alt 44.2% av kjoperne oppgav mer generelle problemer
med lootbokser (basert pé en tilpasning av Lie/Bet sperreskjemaet). Dette var relatert til &

ikke ha omsorgsansvar for barn, og a ha problemer med pengespill og dataspill.
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De som kjepte lootbokser hadde noe hayere alkoholkonsum enn de som ikke hadde kjopt.
Andelen som brukte snus var hegyere blant lootbokskjepere enn blant de som ikke hadde
kjopt. Blant kjeperne hadde de med et generelt problem med lootbokskjep et noe hayere

alkoholkonsum enn kjeperne uten et generelt problem med lootbokskjep.
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KAPITTEL 1. GENERELL BAKGRUNN

1.1. Pengespill

Pengespill kan defineres som & satse penger eller
andre materielle verdier pa et bestemt resultat av en
hendelse der tilfeldigheter helt eller delvis bestemmer
utfallet, og der en kan vinne pengepremier eller andre
materielle goder (Bolen & Boyd, 1968). Deltakelse
1 pengespill finner sted 1 sa & si alle kulturer og har
eksistert som fenomen i mange tusen ar (Schwartz,
2013).

Deltakelse i pengespill kan for den enkelte deltaker

ha positive konsekvenser som spenning og
underholdning, og gir anledning til & stette en god
sak, da inntektene fra en del spill gar til & opprette og
opprettholde idretts- og kulturtilbud til befolkningen.

For de fleste fungerer pengespill i trad med dette, og

kan forstas som rekreasjon. For noen kan imidlertid
pengespill representere en aktivitet der spilleren kan
miste kontrollen. I slike tilfeller kan betydelige belop
gé med til pengespill, en kan padra seg gjeld, bega
lovbrudd for & finansiere spillingen, og spillingen
kan gd utover skole/arbeidsliv og nere relasjoner
(Molde et al., 2004). Siden 1980 har patologisk
pengespillavhengighet ~ (American  Psychiatric
Association, 1980), na pengespill-lidelse (American
Psychiatric Association, 2013), hatt formell status
som en egen psykiatrisk diagnose. Tabell 1.1 viser
de diagnostiske kriteriene for pengespill basert pa
femte og siste utgave av Diagnostic and Statistical
Manual for Mental Disorders (American Psychiatric

Association, 2013).

Tabell 1.1 Diagnostiske kriterier for pengespill-lidelse i henhold til 5. utgave av Diagnostic and Statistical Manual for Mental

Disorders.

A. | Etpersistent og gjentakende mgnster av problematisk pengespillatferd som farer til klinisk signifikant svekkelse eller
ubehag, vist ved at individet oppfyller fire (eller flere) av falgende i lgpet av en 12-maneders periode:

1. Har behov for a spille for gkende belgp for & oppna ensket grad av spenning.

2. | Erurolig og irritabel dersom han/hun prever a redusere eller a stoppe spilling.

3. | Harflere ganger, uten & lykkes, pravd a kontrollere, redusere eller stoppe a spille.

4. | Tenker ofte pa pengespill (f.eks. tanker om & gjenoppleve tidligere spillsesjoner, forutser utfall eller planlegger neste
spillsesjon, tenker pa mater a skaffe penger til spilling).

5. | Spiller ofte nar faler seg ute av lage (f.eks. ved falelser av hjelpelashet, skyld, angst, nedstemthet).

6. | Etter a ha tapt penger returnerer spilleren ofte en annen dag for & ta igjen det tapte («jager tapene»).

7. | Lyver for & skjule graden av involvering i pengespill.

8. | Har sattifare eller mistet en viktig relasjon, jobb, utdannelse eller karrieremulighet pa grunn av pengespill.

9. | Maty til andre for & skaffe penger eller lgzse vanskelige gkonomiske situasjoner forarsaket av pengespill.

B. | Pengespillatferden er ikke bedre forklart av en manisk episode.

I Vlere endringer har funnet sted siden forrige
utgave

Psychiatric  Association,

av  diagnosemanualen (American
1994). Lidelsen har
skiftet navn fra patologisk pengespillavhengighet
til  pengespill-lidelse.
gruppert
men er na flyttet til gruppen «substansrelaterte og

Tidligere var lidelsen

under  «impulskontrollforstyrrelser»,
avhengighets-lidelser». Kriteriet om 4 ha begatt
kriminalitet (forfalskning, svindel, tyveri etc.) for &
finansiere pengespill er tatt bort i den siste utgaven.
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Tidligere ble diagnosen satt ved oppfyllelse av 5 av
10 kriterier, dette er na endret til 4 av 9 (Petry et al.,
2014).

Pengespill-lidelse er ogsa omtalt i siste og 11. utgave
av diagnosesystemet “International Classification
(ICD-11)
Helseorganisasjon (World Health Organization,
2019). Se tabell 1.2.

of  Disorders” utgitt av  Verdens



Tabell 1.2 Diagnostiske kriterier for pengespill-lidelse i henhold til 11. utgave av International Classification of Disorders.

online (over internett) eller offline, manifestert ved:

Pengespill-lidelse er kiennetegnet av et mgnster av persistent eller gjentatt pengespillingsatferd, som kan veere

1. Svekket kontroll over pengespilling (f.eks. initiering, frekvens, intensitet, varighet, terminering, kontekst);

@kende prioritet er gitt til pengespilling i en slik grad at det overtar for andre livsinteresser og daglige aktiviteter; og

Fortsettelse eller eskalering av pengespillatferd til tross for negative konsekvenser. Atferdsmeansteret er av
tilstrekkelig alvorlighetsgrad til & resultere i signifikant svekkelse i personlig, familieere, sosiale, yrkesmessige,
utdanningsrelaterte eller andre viktige funksjonsomrader.

Mansteret av pengespillatferd kan veere kontinuerlig, episodisk eller gjentakende. Pengespillatferden og andre
kjennetegn viser seg normalt over en periode pa 12 maneder for at diagnosen kan settes. Likevel kan varigheten
veere kortere dersom alle diagnostiske krav er tilstede og symptomene er alvorlige.

1.2 Norsk lovgivning relevant for pengespill

Det er tre lover som i dag regulerer pengespill og
lotteri 1 Norge: 1) Lov om lotterier av 24.02.95
nr. 11 omfatter de sakalte private lotteriene i
forskjellige former. Spill pd bingo og lykkehjul
blir kalt lykkespill. Loven ble sist endret i 2015,
noe som blant annet omhandlet tillatelse til
gjennomfering av NM i poker og legalisering av
private pokerlag. 2) Lov om pengespill av 28.02.92
nr. 103 regulerer spillene som Norsk Tipping i dag
opererer. Lov om pengespill ble sist endret i 2015.
3) Lov om veddemal ved totalisator av 07.01.27 nr.
3 regulerer totalisatorspillene som Norsk Rikstoto
opererer. Loven ble sist endret i 2010. I tillegg
reguleres pengespill i Norge av en rekke forskrifter
og og
Landbruks- og matdepartementet.

retningslinjer fra Kulturdepartementet

1.3. Strukturelle endringer av pengespill i Norge
I Norge har det funnet sted betydelige endringer 1
pengespillreguleringen de siste 15 arene. 1 2006
ble seddelinntaket pd gevinstautomater forbudt,
og 12007 ble de eksisterende automatene (bortsett
fra bingoautomater) forbudt (Hansen, 2012). I
2007 fikk Norsk Tipping monopol pa & drive
spillterminaler (Multix) i Norge. Utplasseringen av
disse startet i hovedsak i 2009. I siste kvartal 1 2019
var det utplassert 2 367 Multix-terminaler i Norge.
12010 ble bingoautomatene fjernet og ble fra 2011
erstattet med Belago-terminaler operert av Norsk
Tipping. I siste kvartal i 2019 var det utplassert 1
629 Belago-terminaler. Bdde Multix og Belago har
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maksimale belopsgrenser (per dag og per méned)
for tap. I tillegg ma alle spillere logge pa sin unike
spillerkonto og alle gevinster gar direkte inn pa
konto. En annen endring i det norske spillmarkedet
er at Norsk Tipping lanserte nye spill pa internett i
januar 2014. Dette omfatter blant annet kasinospill
og bingo. Her er det i likhet med Multix satt
maksimalgrenser for tap per dag og per maned. Ogsa
andre ansvarlighetstiltak er innfort, som muligheter
for frivillig initierte spillepauser og selveksklusjon
fra spill, samt selvtest for spilleproblemer. 1 2015 ble
det gitt tillatelse til gjennomfering av NM 1 poker
og legalisering av private pokerlag. For sistnevnte er
det satt en maksimal innskuddsgrense pé kr 1 000 per
deltaker (tapsgrense per spillekveld) og maksimalt
antall deltakere er satt til 10. I oktober 2016 innforte
Norsk Tipping en total (global) tapsgrense pa tvers
av alle spill pa kr 20 000 per maned. Nylig (juli 2019)
innforte Norsk Tipping muligheten til & satse penger
pa spillobjekter innen e-sport. I 2018 innforte Norsk
Rikstoto registrert spill. Det ble samtidig innfert
obligatorisk bruk av tapsgrenser per dag og maned
der kundene selv setter sine personlige tapsgrenser.
Spillerne hos Norsk Rikstoto har tilgang til eget
spillregnskap og kan ogsa utestenge seg fra spill.
Bare en mindre del (2-3%) av Norsk Rikstotos
omsetning omfatter uregistrert spill pa bane. Den
naverende konsesjonen til Norsk Rikstoto varer ut
2021.



1.4 Strukturelle endringer av pengespill i Norge

Etter at automatforbudet ble innfert i 2007 sank
bruttoomsetningen for pengespill i Norge drastisk. De
siste drene, fra 2009 til 2019, har omsetningen steget
arlig (dog ikke justert for endring i kroneverdien).
Bruttoomsetningen for ulike pengespill i Norge i
perioden 2009 til 2019 er vist i tabell 1.3 (det bemerkes
at tallene 1 tabell 1.3 ikke viser spill hos utenlandske

spillakterer/selskap).
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1.5 Dataspill

Dataspill er for de fleste, i likhet med pengespill, en
rekreasjonsaktivitet. Dataspill kan forstas som ulike
typer elektroniske spill (der pengegevinster eller andre
materielle gevinster normalt ikke inngar) som spilles
pa PC/Mac, nettbrett eller mobiltelefon eller pa ulike
spillkonsoller som PlayStation, Xbox, PlayStation Vita,
Wii, Nintendo 3DS og liknende. Deltakelse i dataspill
er utbredt og en undersekelse gjort av Medietilsynet i
2018 viste at 96% av gutter og 63% av jenter i alderen
9-18 éar spiller (Medietilsynet, 2018). Dessverre ser
noen ut til & fa en ukontrollert trang til & spille. Disse
kan betraktes som dataspillavhengige. En definisjon pa
dataspillavhengighet er: Overdreven og tvangsmessig

bruk av dataspill som resulterer i sosiale og/eller
emosjonelle problemer: Til tross for disse problemene
er personen ute av stand til & kontrollere sin overdrevne
bruk (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009).

Sammenliknet med pengespillproblemer har det
tradisjonelt veert forholdsvis lite fokus péa problemer
som folge av overdrevet dataspilling, men i de senere
arene har dette temaet fatt storre oppmerksombhet. I
den femte og siste utgaven av diagnosemanualen til
den amerikanske psykiaterforeningen (American
Psychiatric Association, 2013) ble kriterier for ”Internet
Gaming Disorder” (dataspill-lidelse) presentert Disse
er vist i tabell 1.4.

Tabell 1.4. Foresldtte kriterier for "Internet Gaming Disorder” (American Psychiatric Association, 2013)

12-maneders periode.

Vedvarende og tilbakevendende bruk av internett for a spille dataspill, ofte med andre spillere, som leder til klinisk
signifikant funksjonsnedsettelse eller ubehag, indikert ved tilstedeveerelse av fem (eller flere) av falgende innenfor en

som er inkludert under pengespill-lidelse

1. Opptatthet av internettbaserte spill (personen tenker pa tidligere spillaktivitet, og ser frem til neste spill;
internettbaserte spill blir den dominante aktiviteten i hverdagslivet). NB! Lidelsen ma skilles fra pengespill pa nett,

Abstinenssymptomer nar internettbaserte spill fiernes (disse symptomene er typisk beskrevet som irritabilitet, angst,
eller nedstemthet, men ingen fysiske tegn til farmakologisk abstinens)

Toleranse - behov for & bruke mer tid pa internettbaserte spill

=

Mislykkede forsgk pa a kontrollere eller redusere internettbaserte spilling

Tap av interesse for tidligere hobbyer og underholdning som et resultat av, og med unntak av, internettbaserte spill

Fortsettelse av overdreven bruk av internettbaserte spill tross erkjennelse av psykososiale problemer

Lyving til familiemedlemmer, terapeuter og andre vedrerende omfanget av internettbasert dataspilling

® N o

skyld og angst)

Bruk av internettbaserte spill som en flukt fra eller lette for negative sinnstilstander (som fglelse av hjelpel@shet,

internettbaserte spill

Risikerer & miste eller har mistet et viktig forhold, jobb, utdannelses- eller karrieremulighet pa grunn av deltakelse i

de tre siste handlingsplanene mot spillproblemer
Iomtales dataspillproblematikk, samt tiltak mot
dette (Kulturdepartementet, 2013, 2015, 2019).
Hjelplinjen for spilleavhengige har over flere ar
tatt imot henvendelser og gitt rad i forbindelse
med dataspillproblemer. Siden 2011 har mer enn
100 henvendelser arlig utelukkende omhandlet
Vedrerende utbredelse

dataspillproblemer. av

dataspillidelse blant tenaringer viste en meta-
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analyse at prevalensen var 4.6%. Utbredelsen var
heyere blant gutter (6.8%) enn jenter (1.3%) (Fam,
2018). En meta-analyse basert pa 84 uavhengige
utvalg fra 20 land viste at dataspillidelse er moderat
til sterkt positivt assosiert med psykologiske og
mellommenneskelige problemer, samt negativt
relatert til psykologisk og interpersonlig velfolelse
(Cheng, Cheung, & Wang, 2018). Longitudinelle

studier er imidlertid pakrevd for & kunne si noe



om den temporale (tidsmessige) sammenhengen.
I en longitudinell studie ble det for eksempel
funnet at ekning i dataspillavhengighet over tid
var forbundet med symptomer pa depresjon,
angst og sosial fobi, og negativt assosiert med
skoleprestasjoner (Gentile et al., 2011). Lemmens
et al. (2011) fant at dataspillavhengighet kunne
predikere en ekning i ensomhet og Romer et al.
(2013) fant at depresjonssymptomer over tid
ble forverret som folge av overdreven bruk av
dataspill og internett. I en norsk studie ble det vist
at ekning i dataspillproblemer, men ikke tid brukt
pa dataspilling, var forbundet med gkning i en rekke
psykososiale problemer (Brunborg, Mentzoni, &
Froyland, 2014). Krossbakken et al. (2018) viste i en
norsk studie av tenaringer basert pa tre maletidspunkt
med et ar imellom at ensomhet og fysisk aggresjon
var forlepere for dataspillproblemer, mens angst,
depresjon og ensomhet var konsekvenser av

dataspillproblemer.
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t dataspillproblemer er nevnt i de tre siste
Ahandlingsplanene, samt at flere studier, ogsa
longitudinelle, indikerer at dataspillproblemer
over tid trolig kan utlese og/eller forsterke
andre vansker, tilsier at man i et befolknings-
og samfunnshelseperspektiv ber ha fokus pa
de har

grenseoppgangen mellom pengespill og dataspill

dataspillproblematikk. 1 siste  arene
blitt mer utydelig. Et fenomen som har bidratt til dette
er de sakalte lootboksene i dataspill. Lootbokser kan
defineres som et innhold med tilfeldige belonninger
(for ulike ressurser som kan brukes i spillene) og
som kjepes av spillerne. Innholdet i lootboksene er
normalt ikke kjent for spillerne i det boksene kjopes.
Flere har derfor papekt likheten mellom lootboks-
fenomenet og pengespill, i det fenomenet innebaerer
at man kjoper en vare hvis utfall (her innholdet) er
helt eller delvis bestemt av tilfeldigheter (Drummond
& Sauer, 2018; Griffiths, 2018). Dette er saledes et
tema som det ber forskes mer pé og temaet er derfor

belyst i denne rapporten



KAPITTEL 2. METODE

2.1 Bakgrunn for prosjektet

I desember 2018 annonserte Lotteri- og stiftelse-
knyttet  til
gjennomfering av en undersekelse om spilleatferd
og spilleproblem i Norge i 2019. UiB fikk
anbudet og datainnsamlingen ble gjennomfort

stilsynet en anbudskonkurranse

hesten 2019. Prosjektet er forankret i navarende
handlingsplan mot spilleproblemer, der delmal 2.1
omfatter regelmessig kartlegging av spillatferd
og problemspilling. Dette er narmere spesifisert
i tiltak 2.1 der det bla. star: «Det planlegges &
gjennomfere en befolkningsundersekelse i1 lepet
av 2019. I denne undersekelsen skal det legges til
rette for en longitudinell undersekelse der de samme
respondentene vil bli spurt pa nytt et senere ar»
(Kulturdepartementet, 2019).

2.2 Prosedyre

Visekte regional komité for medisinsk og helsefaglig
forskningsetikk (REK), helseregion ser-gst D, om
tillatelse til & gjennomfore prosjektet (nr. 2019/698).
Komiteen vurderte det slik at prosjektet falt utenfor
helseforskningslovens virkeomrade (jf. § 2 og § 4
bokstav a) og at det séledes ikke krevdes godkjenning
fra REK for 4 gjennomfore prosjektet. Vi sokte
derfor Norsk Senter for Forskningsdata (NSD) om
tillatelse til a opprette prosjektet og & registrere og
lagre personidentifiserbare opplysninger. Endelig
tillatelse fra NSD ble gitt 3. juni 2019.

Videre sokte vi Rettsavdelingen i1 Skattedirektoratet
om tillatelse til & trekke et rent tilfeldig utvalg (ikke
stratifisert) bestaende av 30 000 personer i alderen
16-74 &r fra Folkeregisteret. Tillatelsen ble gitt, og
uttrekket ble gjort 26. juli 2019. EVRY A/S foretok
selve uttrekket.

Et okende problem 1 sperreundersokelser er
synkende svarprosent (Morton, Bandara, Robinson,
& Carr, 2012). Pé basis av en litteraturgjennomgang
la vi derfor, som for undersekelsen gjennomfort
i 2015 (Pallesen, Molde, Mentzoni, Hanss, &
Morken, 2016b), forholdene best mulig til rette for
a oppné sa hey svarprosent som mulig. En meta-

analyse viste at bruk av unike lepenumre/koder pa
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sporreskjemaene, bruk av belenning, pdminnelser
til

undersgkelsen, understreking av konfidensialitet og

med sporreskjema, universitetstilknytning
kort skjema alle er assosiert med ekt svarprosent
(Edwards et al., 2009). Vi utstyrte derfor hvert brev
og papirskjema (sistnevnte brukt for paminnelser)
tydelig med et unikt lepenummer, annonserte
trekning av 200 gavekort hvert palydende kr 500
blant de som svarte, sendte inntil to paminnelser
(begge med sperreskjema i papirformat), og viste
universitetstilknytning via logo pa brev og skjema,
samt i informasjonsskrivet (se appendix). I sistnevnte
beskrev vi tydelig hvordan konfidensialiteten ville
bli ivaretatt og hvordan opplysningene ville bli
oppbevart. Vi bestrebet oss pa & lage sperreskjemaet
sd kort som mulig, og endte totalt opp med en
lengde pé 6 sider. Bruken av belenning, som f.eks.
gavekort, har i tidligere norske studier vist seg & oke
deltakelsen fra grupper som tradisjonelt har vert

underrepresentert i sperreundersekelser (Olsen,

Abelsen, & Olsen, 2012).
Personene i utvalget fikk forst tilsendt et
0g

I invitasjonsskrivet ble hver person bedt om &

invitasjonsbrev et informasjonsskriv.
besvare undersgkelsen pd nett (www.spill2019.
no) og et unikt lepenummer (som alle ble bedt
om 4 legge inn) ble oppgitt i brevet. Til dem som
ikke besvarte undersekelsen pa nett ble det sendt ut
papirsperreskjema. Skjema trykket i andre farger
enn sort har vist seg & resultere 1 hoyere svarprosent
enn skjema trykket i sort (Edwards et al., 2002) og vi
valgte 1 trdd med dette a trykke skjemaet med gronn

farge.

Informasjonsbrevet med unikt lgpenummer og
oppfordring til a svare pa nett ble sendt med post
mandag den 12. august 2019. Ferste paminnelse
med papirsperreskjema, informasjonsskriv og ferdig
frankert svarkonvolutt ble sendt med post mandag
den 16. september 2019. Andre pdminnelse (inkludert
nytt papirsperreskjema, informasjonsskriv, ferdig
frankert svarkonvolutt og paminnelsesskriv) ble

sendt med post mandag den 21. oktober 2019. For



a fa nok tid til statistiske analyser, utskriving og
produksjon av rapporten ble registrering av svar
avsluttet den 31. desember 2019.

et ble lagt vekt pa at undersekelsen i 2019
Dbz‘ide med tanke pa spersmal, utvalgsmetoder
og tidspunkt pa aret skulle vaere mest mulig lik de
to siste befolkningsundersokelsene, gjennomfort
henholdsvis hesten 2013 og hesten 2015 (Pallesen,
Hanss, Mentzoni, Molde, & Morken, 2014; Pallesen,
Molde, et al., 2016b), slik at sammenlikningen
skulle bli mest mulig reell. Nar en skal gjore
datainnsamlinger basert pa uttrekk fra Folkeregisteret
er det ikke mulig & invitere deltakere via epost, da
epostadresser ikke er registrert i Folkeregisteret. Et
alternativ til innsamling med sperreskjema sendt
via brev er bruk av telefonintervju. Vare erfaringer
er at imidlertid at telefonintervju gir lavere
svarprosent enn sperreskjemautsendelser, sarlig
fordi forholdsvis fa besvarer telefonen. En annen
ulempe med telefonintervju er at denne metoden
gir mer sosialt enskverdige svar enn sperreskjema
(Bowling, 2005), noe som er serlig aktuelt nar
temaet handler om problematferd (som pengespill-

og dataspillatferd).

I 2015-undersokelsen fikk alle tilsendt papirskjema
ved hovedutsending og ved eventuelle paminnelser
Molde, 2016b). 1

undersgkelsen (2019) var det ved hovedutsendingen

(Pallesen, et al., denne
kun mulig & besvare pa nett, mens papirskjema kun
var vedlagt paminnelsene. Pga. denne metodiske
forskjellen mellom undersekelsen i 2015 og i 2019
blir det vanskelig direkte & sammenlikne endring i
problemomfang for hver runde (hovedutsending og

paminnelser).

2.3 Svar og svarprosent

Invitasjonsbrevet og skjema brukt ved paminnelser
var merket med et unikt lepenummer for hver runde
(invitasjonsbrevet sendt i august og paminnelsene
med skjema sendt 1 september og oktober). Antall
valide svar for hver runde ble i trdd med dette

registrert i forhold til lepenummeret. Valide svar
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var definert som svar som inneholdt informasjon
om hvorvidt respondentene hadde deltatt eller ikke
deltatt i pengespill i lapet av de siste 12 manedene.
Ialtmottokvi5 522 validesvaretterhovedutsendelsen,
2 842 valide svar etter forste paminnelse og 884
valide svar etter siste paminnelse. Samlet antall svar
var saledes 9 248. Av bruttoutvalget pa 30 000 fikk vi
utsendelser fra 1 676 personer i retur pa grunn av feil
adresse. Videre gikk 22 personer ut av bruttoutvalget
pga. ded, utenlandsopphold, sprakproblemer og
sykdom. Justert bruttoutvalg var siledes 28 302. Ut
fra dette ble svarprosenten 32.7%.

2.4 Manglende respons pa spersmal

Til tross for at det i alt var 9 248 valide svar var det
likevel noe manglende respons pa visse spersmal.
For de som deltok i pengespill (n =5 830) hadde 5
785 komplette svar pa alle de ni leddene pa Canadian
Problem Gambling Index (CPGI), 21 hadde svar pa
minst ett ledd, men ikke alle, mens 24 ikke hadde
svart pa noen ledd. Som en konservativ tilneerming
ble manglende data for de 21 som hadde svart pa
minst ett ledd erstattet med verdien 70 (laveste
skére). I alt kunne en sumskére for CPGI saledes
kalkuleres for 5 806 personer. Totalt ble manglende
svar erstattet med verdien 0” for i alt 0.36% av
dem som fikk beregnet en sumskére pd CPGI. I alt
52 responser som var “missing” ble erstattet med
verdien ’0”. Dette utgjorde 0.10% av totalt 52 254

TreSponser.

Problematisk dataspillavhengighet ble malt med
Game Addiction Scale for Adolescents (GASA). 1
alt 8 985 respondenter svarte pa om de hadde spilt
dataspill, hvorav i alt 3 919 svarte bekreftende pa
hadde de hadde spilt dataspill. Av disse hadde 3
907 svart pa alle de syv leddene i GASA, 10 hadde
svart pd minst ett ledd, men ikke alle, og to hadde
ikke svart pa noen av leddene. Som en konservativ
tilnerming fikk alle 10 de manglende svarene
erstattet med verdien ”1”, som er laveste skare. I alt
ble en sumskare for GASA dermed beregnet for 3
917 personer. Totalt ble manglende svar erstattet med
verdien 1" for i alt 0.26% av de som fikk beregnet



en sumskare pA GASA. I alt ble 12 responser som var
“missing” erstattet med verdien ”1”. Dette utgjorde
0.04% av totalt 27 419 responser. For de resterende
spersmal/skalaer ble ingen erstatning gjort ved
manglende svar. I Appendix vises hvor mange valide
svar som ble registrert for hver variabel i datasettet.

2.5 Vekting
Befolkningsstudier viser generelt at menn og yngre
som regel er underrepresentert i utvalg fra den

allmennebefolkningen, pdgrunnavlavereresponsrate

hos disse (Pallesen, Sivertsen, Nordhus, & Bjorvatn,
2014). For a justere resultatene med tanke pa avvik
mellom befolkningssammensetningen og utvalget
tok vi utgangspunkt i befolkningssammensetningen
per 1.1. 2019 i aldersgruppen 16-74 ar. Vi lagde
aldersklasser med en bredde pa 5 ar (4 for den siste
alderskategorien; 71-74 ér) og beregnet hvor mange
svarenskullehaihver gruppe (utfra9248 valide svar)
basert pa befolkningssammensetningen. Pa basis av
avvikene mellom befolkningssammensetningen og

utvalget lagde vi s& vekter som vist i tabell 2.1

Tabell 2.1. Befolkningsandel i alderen 16-74 dr pr 1. januar 2019, forventede svar, mottatte svar og vekter for aldersgrupper

og kjonn
Prosent av befolknings-
Gruppe andelen 16-74 ar Forventede svar Mottatte svar Vekt
Menn 16-20 ar 4.241 % 392.21 495 0.79235
Menn 21-25 ar 4533 % 419.19 405 1.03503
Menn 26-30 ar 4.864 % 449.85 327 1.37570
Menn 31-35 ar 4.683 % 433.14 369 1.17382
Menn 36-40 ar 4.580 % 423.61 339 1.24959
Menn 41-45 ar 4.620 % 427.27 352 1.21385
Menn 46-50 ar 4947 % 457.46 420 1.08919
Menn 51-55 ar 4.656 % 430.63 445 0.96771
Menn 56-60 ar 4.149 % 383.66 467 0.82155
Menn 61-65 ar 3.786 % 350.14 404 0.86668
Menn 66-70 ar 3.409 % 315.26 351 0.89818
Menn 71-74 ar 2.508 % 231.91 238 0.97440
Kvinner 16-20 ar 3.974 % 367.51 527 0.69736
Kvinner 21-25 ar 4.252 % 393.22 366 1.07436
Kvinner 26-30 ar 4.680 % 432.74 344 1.25797
Kvinner 31-35 ar 4.456 % 412.05 391 1.05384
Kvinner 36-40 ar 4322 % 399.67 366 1.09200
Kvinner 41-45 ar 4.384 % 405.39 351 1.15496
Kvinner 46-50 ar 4711 % 435.64 370 1.17741
Kvinner 51-55 ar 4.424 % 409.11 389 1.05169
Kvinner 56-60 ar 3.993 % 369.29 433 0.85285
Kvinner 61-65 ar 3777 % 349.31 411 0.84991
Kvinner 66-70 ar 3.423 % 316.58 363 0.87213
Kvinner 71-74 ar 2.629 % 243.15 325 0.74816
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Som det framgar av tabell 2.1 var menn 21-50
ar underrepresentert, mens menn 16-20 ar og
menn 51-74 ar var overrepresentert i det endelige
utvalget (nettoutvalget). Kvinner 21-55 ér var
underrepresentert, mens kvinner 16-20 ar og kvinner
56-74 ar var overrepresentert. For & kompensere for
dette (etterstratifisering) ble dataene vektet i henhold
til forskjellen mellom befolkningssammensetningen

per 1.1. 2019 og sammensetningen av nettoutvalget.

Vi lagde ogsa en oversikt over befolkningsandelen
i de ulike fylkene i Norge i alderen 16-74 ér per
1. januar 2019. Ut fra dette ble det beregnet antall
forventede svar per fylke. Basert pa antallet mottatte
svar (vektet for kjonn og alder) ble det sa laget vekter
for hvert enkelt fylke. Dette er vist i tabell 2.2.

Tabell 2.2. Befolkningsandelen per 1. januar 2019 i alderen 16-74 ar fordelt pa fylker, forventede svar, mottatte svar og vekter

for flke
Fylke Prozzr&te?:nbf ;?;‘l;néirngs- Forventede svar Mottatte svar Vekt
Dstfold 5.589% 516.91 770 0.67131
Akershus 11.524% 1.065.76 1434 0.74320
Oslo 13.329% 1236.69 1457 0.84605
Oppland 3.558% 329.03 134 2.45544
Hedmark 3.707% 342.79 166 2.06502
Buskerud 5.302% 490.35 900 0.54483
Vestfold 4.705% 435.13 420 1.03603
Telemark 3.253% 300.88 218 1.38017
Aust-Agder 2.188% 202.31 278 0.72772
Vest-Agder 3.475% 321.37 207 1.55250
Rogaland 8.783% 812.28 526 1.54426
Hordaland 9.785% 904.90 737 1.22782
Sogn og Fjordane 2.007% 185.60 164 113171
Mgre- og Romsdal 4.906% 45413 345 1.31633
Trendelag 8.713% 805.78 41 1.96054
Nordland 4.546% 420.39 677 0.62095
Troms 3.174% 293.56 290 1.01226
Finnmark 1.451% 134.15 114 1.17675

S om det fremgér av tabellen var det til dels store

svar for hvert fylke. Hedmark og Oppland var

avvik mellom forventede svar og mottatte

sterkest underrepresentert, mens Buskerud var
sterkest overrepresentert. Vektene for hvert fylke
ble folgelig brukt som en korrigeringsfaktor
(etterstratifisering) for & kompensere for forskjellen

mellom befolkningssammensetningen per fylke
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og mottatte svar fra hvert fylke. En av grunnene
til avvikene mellom befolkningssammensetningen
og bade alders, kjonns og fylkesbosetting (isaer det
siste) skyldes at random-funksjonen (PostgressSQL)
som Evry bruker ved uttrekk fra Folkeregisteret
ikke fungerer optimalt og gir noe avvikende
sammensetning nar det gjelder alder og fylker

mellom utvalg og befolkningssammensetningen nar



det trekkes store utvalg. Ved etterstratifisering kan
nettoutvalget likefullt regnes som landsrepresentativt
(Svein Dufseth, EVRY, personlig kommunikasjon,
6. januar 2020).

ektene ble brukt i analysene slik at svarene
Vfra grupper som var underrepresentert (alle
vektene vil da vare heyere enn 1.00) fikk sterre
innvirkning pa resultater og beregninger enn
grupper som var proporsjonalt representert (vekt
1.00). Alle grupper som var overrepresentert (alle
vektene vil da vaere mindre enn 1.00) fikk mindre
innvirkning pé resultater og beregninger enn grupper
som var proporsjonalt representert (vekt 1.00). Om
en gruppe for eksempel hadde en vekt pa 1.5 ble
svarene fra denne gruppen telt 1.5 ganger i analysene
sammenliknet med svarene fra en proporsjonalt

representert gruppe.

2.6 Instrumenter/spersmal

Bakgrunn. Spersmal om bakgrunn omfattet
sivilstatus (samboer/gift vs. enslig/separert/skilt/
enke/enkemann), antall hjemmeboende barn en har
omsorgsansvar for (0-5 eller flere), personlig inntekt
for skatt siste ar i trinn pa 100 000 (fra 0-99 999
til 1 000 000 eller mer), hoyeste fullferte utdanning
(fra ikke avsluttet grunnskole til PhD/doktorgrad),
yrkesstatus (heltidsansatt, deltidsansatt, arbeidsledig,
student, hjemmevarende, uferetrygdet/attforing,
pa avklaringspenger, pensjonist), samt fodested
(Norge, land i Norden utenfor Norge, land i Europa
utenfor Norden, Afrika, Asia, Nord-Amerika, Sor-
eller Mellom-Amerika og Oceania). Informasjon
om alder, kjonn og fylke/bostedskommune ble

hentet fra Folkeregisteret.

Attitudes Towards Gambling Scale-8 (ATGS-
8). For & kartlegge holdninger til pengespill ble
ATGS-8 (Canale, Vieno, Pastore, Ghisi, & Griffiths,
2016) benyttet. ATGS-8 er en kortversjon av ATGS
(Orford, Griffiths, Warlde, Sproston, & Erens, 2009)
som bestar av 14 ledd. Hvert av de atte leddene
skares pa en S5-punkts Likert skala fra 1 ("helt
uenig”) til 5 (Chelt enig”). Sumskaren varierer
mellom 8 og 40. I alt fire ledd (ledd nr. b, ¢, e og h) er

reversert og «snus/rekodes» for skaring. Jo heyere
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skare desto mer positive holdninger til pengespill
har respondenten. Et eksempel pé et ledd er “Folk
burde ha rett til & spille nar som helst om de selv
onsker det”. Cronbachs alfa for ATGS-8 var .80 (n
=9037). Cronbachs alfa regnes som et mal pa indre
konsistens. Jo mer konsistent besvart en skala er (de
som svarer lavt pa ett ledd tenderer til & svare relativt
lavt pa de andre leddene; de som svarer relativt hoyt
pé ett ledd tenderer til & svare relativt hoyt pa de
andre leddene) jo heyere blir Cronbachs alfa. Som en
tommelfingerregel regnes alfa mellom 0.70 og 0.95
(Tavakol & Dennick, 2011) som hey/akseptabel,
men dette avhenger ogsé av antall ledd (skalaer med

fa ledd vil ofte ha noe lavere alfa-verdier).

Deltakelse i pengespill. Dette spersmaélet inneholdt
en definisjon av pengespill og spersmal om man
hadde deltatt i pengespill de siste 12 méaneder (ja vs.

nei).

The Effects of Gambling Advertising
Questionnaire (EGAQ). EGAQ (Derevensky,
Gupta, & Messerlian, 2007) bestar av fire subskaler,
hvorav en ble inkludert i spersmalsbatteriet. Denne
maler i hvilken grad en opplever at ens atferd og
holdninger til pengespill blir pavirket av reklame.
Subskalaen har totalt fem ledd. Vi oversatte skalaen
til norsk og la ogsa til fire ledd konstruert spesifikt
for denne undersekelsen. Et eksempel pa et ledd er
”Reklame for pengespill gjor at jeg spiller med hoyere
risiko (bruker mer penger)”. Hvert ledd skéres pa en
skala fra 1 ("veldiguenig”) til4 ("veldig enig”). To av
leddene var reverserte og ble saledes snudd/rekodet
for skaring. I henhold til den representasjonelle
maéletradisjonen kan svaralternativer som her forstas
som en intervallskala (Nunnally & Bernstein, 1994)
og vi har foelgelig brukt parametrisk statistikk i
analysene. Cronbachs alfa var .81 (n= 35 708).

Canadian Problem Gambling Index (CPGI).
CPGI, som ble brukt for & kartlegge omfanget av
problemer knyttet til pengespill, bestar i alt av ni
ledd. Fem av disse maler problematisk

pengespillatferd (f.eks.: "Har du satset mer enn du
egentlig hadde rad til & tape?””), mens fire ledd maler

negative konsekvenser av pengespilldeltakelse



(f.eks.: ”Har ditt pengespill forarsaket ekonomiske
problemer for deg selv og din husstand? ’). Hvert
ledd skares pa en skala fra 0 (aldri) til 3 (alltid).
Sumskaren varierer saledes mellom 0 og 27.
Cronbach’s alfa for CPGI var .91 (n =5 805 i denne
undersgkelsen). Basert pa sumskéren deles spillerne
inn 1 fire grupper: 1) ikke pengespillproblemer

(sumskéare = 0), 2) lavrisikospiller (sumskére
1-2), 3) moderat risikospiller (sumskare = 3-7) og 4)
problemspiller (sumskare = 8-27) (Ferris & Wynne,
2001). Kun de som hadde deltatt i pengespill de siste
12 maneder ble bedt om & besvare denne skalaen.

Pengespillplattformer. Pengespill spilles i skende
grad péa internett (Gainsbury, Wood, Russell,
Hing, & Blaszczynski, 2012). Vi spurte hvor ofte
respondentene hadde spilt pengespill pa internett
via: a. stasjonaer datamaskin, b. baerbar datamaskin,
c. nettbrett og d. mobiltelefon. Svaralternativene var
”aldri”, ”’sjeldnere enn en gang per méaned”, ”omtrent

LRI E)

manedlig”, "omtrent ukentlig” og “omtrent daglig”.
Kun de som hadde deltatt i pengespill de siste 12

méneder ble bedt om & besvare disse spersmalene.

Deltakelse i og bruk av penger knyttet til ulike
typer spill. Basert pa undersekelsen gjennomfort
hesten 2015 (Pallesen, Molde, et al., 2016b)
samt en gjennomgang av ulike typer pengespill
tilgjengelig i Norge, validert og justert av ansatte ved
Lotteritilsynet, ble det utarbeidet folgende liste over
aktuelle pengespill: a. Skrapelodd pa papir (ikke pa
internett), b. Internettskrapeloddet Flax (fra Norsk
Tipping), c. Skrapelodd pa internett (ikke Norsk
Tipping), d. Bingo i et bingolokale, e. Databingo i
bingolokale, f. Belago i et bingolokale (pa Norsk
Tipping sine terminaler), g. Bingoria (bingospill pa
internett fra Norsk Tipping), h. Bingo pa internett
(ikke Norsk Tipping), i. Spilleautomater i en kiosk
eller annet lokale (Multix), j. Pengespill pa bat/
ferge 1 rute mellom Norge og utlandet, k. Poker
pa internett, 1. KongKasino (kasinospill pa nett
fra Norsk Tipping), m. Spilleautomater eller annet
kasinospill pa internett (ikke Norsk Tipping), n.
Spill pa hester, o. Langodds og liveodds hos Norsk
Tipping, p. Odds- og liveodds hos andre enn Norsk
Tipping, q. Tipping, r. Tallspill, s. Private pokerspill
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spill (f.eks. spilleklubber/
pokerlag), t. Pantelotteriet (Panto) og Andre spill;

eller andre private

hvilke?). For hvert spill skulle respondenten angi
om og hvor mye penger en hadde spilt for pa hvert
spill de siste 12 ménedene ved & krysse for ett av
seks svaralternativer (ingen/ikke spilt, 1 — 1 000 kr,
1001 -5 000 kr, 5001 — 10 000 kr, 10 001 — 25 000
kr og mer enn 25 000 kr). Kun de som hadde deltatt
i pengespill siste 12 maneder ble bedt om & besvare

disse sparsmaélene.

Syn pa spillansvarlighetsverktey. Med strukturelle
mekanismer 1 pengespill menes situasjonelle
faktorer i spillesituasjonen (f.eks. tilstedeverelse
av musikk) eller egenskaper ved selve spillet/
spillemaskinen (f.eks. tid fra pengeinnsats til utfallet
er klart) som kan pavirke spilleatferden (Mentzoni,
2013). For a kartlegge syn pa reelle og potensielle
spillansvarlighetsverktoy relevant for strukturelle
reguleringsmekanismer for pengespill ble det tatt
utgangspunktieksisterendespillansvarlighetsverktoy
(f.eks. ”At gevinster gar direkte inn min pa konto og
ikke er direkte tilgjengelige for spill”) (Mentzoni,
2013) og en survey om holdninger til potensielle
spillansvarlighetsverktoy (At jeg kan gi beskjed
til spillet om & stenge meg ute for en bestemt
periode”) (Gainsbury, Parke, & Suhonen, 2013).
Respondentene ble bedt om & vurdere i1 hvilken grad
10 ulike spillansvarlighetsverktoy hjelper eller ville
hjulpet med & regulere pengespillforbruket. Hvert
ledd ble besvart med en skala fra 1 (helt uenig”) til
5 ("helt enig”). I henhold til den representasjonelle
maletradisjonen kan slike svaralternativer forstis
som en intervallskala (Nunnally & Bernstein, 1994)
og vi har folgelig brukt parametrisk statistikk i
analysene av disse. Sumskaren ble kalkulert ved
a summere alle leddene, for s & dele summen pa
10. Sumskéren varierte dermed mellom 1 og 5.
Hoyere skére innebarer mer positive holdninger til
spillansvarlighetsverktoy for pengespill. Kun de som
hadde deltatt i pengespill siste 12 maneder ble bedt
om 4 besvare disse sparsméalene. Cronbach’s alfa for

skalaen var .95 (n =5 830) i denne undersokelsen.



Arsak til deltakelse i pengespill. For & kartlegge
hvorfor respondentene deltok i pengespill ble
en rekke mulige motiver, blant annet malt i
tidligere norske studier (Bakken & Weggerberg,
2008; Pallesen, Molde, et al., 2016b), listet opp.
Respondentene ble instruert til & krysse av for de
motivene som var relevante for dem. Det var mulig

a krysse av for flere motiv. De ulike motivene var:

99 99

”For spenning”, for a teste egne ferdigheter”, "’for &

LRI L)

glemme problemer”, “’gir en rusfolelse”, ’for moro”,

“for & forbedre gkonomien”, “for & stette en god

99 99,

sak”, “’sosialt”, ”for & vinne”, for 4 ta igjen tidligere

99 99

tap”,
spillerne narmere spesifisere hva). Kun de som

vet ikke”, "tidsfordriv” og “annet” (her kunne

hadde deltatt i pengespill siste 12 maneder ble bedt

om a besvare disse spersmalene.

Eksponering for pengespillreklame. Forakartlegge
eksponering for og kilder til reklame for pengespill
ble respondentene bedt om 4 ta stilling til hvor ofte
deilapet av de siste 12 manedene hadde sett reklame
for pengespill pa/i: a. TV, b. internett, c. aviser og d.

295 99

butikker. Svaralternativene var “aldri”, “’sjeldnere
enn en dag i maneden”, “omtrent manedlig”,
“omtrent ukentlig” og “omtrent daglig”. Alle ble
bedt om a besvare disse spersmalene. For videre &
undersoke eksponering for og kilder til reklame for
ulike pengespilltilbydere ble respondentene bedt om
a ta stilling til hvor ofte de i lopet av den siste uken
(fra 0 til 7 dager) hadde sett reklame for henholdsvis
a. Norsk Tipping eller Norsk Rikstoto og b.
utenlandske spilleselskap (som Unibet, Betsson,
Comeon, Betsafe, Mr. Green, Norgesautomaten o.1.).
Respondentene ble videre bedt om & vurdere hvor
troverdig reklamen fra disse to kildene ble opplevd
til & vere, pa en skala fra 1 ("ikke troverdig”) til
6 (troverdig”) (Prendergast, Liu, & Poon, 2009). I
henhold til den representasjonelle maletradisjonen
ble svaralternativer vedrerende reklameeksponering
forstdtt som en intervallskala (Nunnally & Bernstein,
1994), og vi har folgelig brukt parametrisk statistikk

i analysene av disse.

Bruk Det

ble stilt spersmal om faktisk bruk av ulike

av spillansvarlighetsvekteay.

spillansvarlighetsverktoy, inklusive terapi/
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selvhjelpsgrupper. Responsene til disse sparsmalene
erikke analysert i denne rapporten, men vil bli studert

i forbindelse med en senere oppfelgingsstudie.

Lootbokser. ble

”samlebetegnelse pa innhold i

definert
dataspill

Lootbokser som
som
kan kjopes, men hvor innholdet ikke er kjent pa
forhand”. Eksempler pd dette er kister i Overwatch
eller Apex Legends (kosmetiske gjenstander),
eller kortpakker i Hearthstone eller FIFA Ultimate
Team. Det ble sa stilt spersméil om respondenten
hadde kjopt lootbokser til seg selv eller andre det
siste halvéret (ja/nei). De som svarte ja ble bedt
om & angi hvor mye penger de hadde brukt pa
lootbokser til henholdsvis seg selv og andre, siste
halvar. Svaralternativene var “’Ingen/0 kr”, ”1-500
kr”, ?501-1 000 kr”, 1 001-2 000 kr”, ”2 001-
5 000 kr” og ”Mer enn 5 000 kr”. Respondentene
ble s& bedt om & ta stilling til hvorvidt de opplevde
forbruket péa lootbokser til & vare sa stort at det
representerte et problem. Svaralternativene var

99 9y

”Helt uenig”,

99 9y

Uenig”, ”Verken enig eller uenig”,
”Enig” og “Helt enig”. Til slutt ble respondentene
bedt om & svare pd om de hadde loyet til andre som
var viktige for dem om hvor mye penger de hadde
brukt pa lootbokser (ja/nei) og om de hadde brukt
mer penger pa lootbokser enn de egentlig hadde
tenkt (ja/nei). De to sistnevnte spersmalene var
tilpasset fra Lie/Bet Questionnaire (som omhandler
pengespillproblemer). For pengespill karakteriseres
et positivt svar pd minst et av spersmalene som en
indikasjon pd problemer (Johnson, Hamer, Nora,
Eisenstein, & Engelhart, 1997) og tilsvarende
fortolkning er lagt til grunn her.

Dataspill. Dataspill ble definert som ulike typer
elektroniske spill som spilles pa PC/Mac, nettbrett
eller mobil, eller pa ulike typer spillkonsoller
Xbox, PS Vita,
3DS og lignende. Det ble i denne sammenheng

som Playstation, Nintendo

understreket at pengespill ikke regnes som dataspill.
Respondentene ble sa spurt om de hadde spilt

dataspill det siste halvaret (ja vs. nei).

Game Addiction Scale for Adolescents (GASA).
GASA bestar av syv pastander om dataspill,



der respondenten pé en skala fra 1 (“aldri™) til 5
(veldig ofte”) skal ta stilling til péstander som
gjelder problematisk dataspilling. Jo hoyere skéare
desto hayere grad av problemer. Sumskéren varierer
mellom 7 og 35. For & kategorisere personer som
problemspillere er det foreslatt en ”cut-off”” pa minst
3 (Pav og til”) pa minst fire av de syv leddene, mens
dataspillavhengighet som regel blir definert som &
skare minst 3 pa alle de syv leddene (Lemmens et
al., 2009). Cronbach’s alfa for GASA var .86 (n =3
919) i1 denne undersekelsen. Kun de som hadde spilt
dataspill de siste seks maneder ble bedt om a besvare
denne skalaen. Selv om skalaen opprinnelig ble
konstruert for bruk i ungdomsutvalg, har den veert
administrert 1 flere voksenutvalg, der skalaen har
vist gode psykometriske egenskaper (Andreassen et
al., 2016; Festl, Scharkow, & Quandt, 2013).

Alcohol Use Disorder Identification Test —
Consumption. Alcohol Use Disorder Identification
Test — Consumption (AUDIT-C) er en deltest
av Alcohol Use Disorder Identification (Babor,
Higgins-Biddle, Saunders, & Monteiro, 2001).
AUDIT-C méler forst og fremst hoyt alkoholkonsum
og bestar av tre ledd som alle skéres pa en skala fra
0 til 4 (Bush et al., 1998). Eksempel pa et ledd er
”Hvor ofte drikker du alkohol” (’aldri”, "manedlig”,

9.

”to til fire ganger i méaneden”, "to til tre ganger i
uken”, “fire ganger eller mer”). En sumskare som
varierer mellom 0 og 12 beregnes. Cronbachs alfa

for AUDIT-C var .63 (n=9 155).

27

Royking og snusbruk. Reyking og snusbruk ble
malt med et spersmal hver: “Reyker/bruker du snus
na daglig, sjeldnere enn daglig eller ikke i det hele
tatt?”, der svaralternativene var ”daglig”, "’sjeldnere
enn daglig” og “ikke i det hele tatt” (Global Adult

Tobacco Survey Collaborative Group, 2011).

2.7 Beskrivelse av nettoutvalget
Tabell 2.3 viser en (uvektet og vektet) oversikt over
de demografiske variablene i nettoutvalget pa i alt 9

248 personer.



Tabell 2.3 Beskrivelse/oversikt over de demografiske variablene samt deltakelse i penge- og dataspill i nettoutvalget (N= 9 248)

Antall (n) og % eller gjennomsnitt

Antall (n) og % eller gjennomsnitt og

U og standardavvik (uvektet) standardavvik (vektet)
Kjenn

Kvinne n=4612-49-9% n=4742-51.3%

Mann n=4636-50.1% n=4506-48.7%
Alder 429 ar (SD=16.4) 446 ar (SD=17.2)
Sivil status

Samboer/gift n =6 040 — 65.5% n=6071-659%

Enslig/separert/skilt/enke/enkemann

n=3175-34.5%

n=3142-34.1%

Antall hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for

Ingen n =6 304 - 68.5% n =6 040 - 65.6%
1 barn n=1144-12.4% n=1205-13.1%
2 barn n=1278-13.9% n=1399-15.2%
3 barn = 390- 4.2% n= 463- 5.0%
4 barn n= 59— 0.6% n= 65- 0.7%
5 barn eller flere n= 31- 0.3% n= 34- 04%
Personlig inntekt for skatt siste ar
0-99999 n=1422-154% n=1360-14.8%
100 000 — 199 999 n= 655- 7.1% n= 716- 7.8%
200 000 — 299 999 n= 813- 8.8% n= 859- 9.3%
300 000 - 399 999 n=1098-11.9% n=1102-12.0%
400 000 - 499 999 n=1377-15.0% n=1416-154%
500 000 - 599 999 n=12338-14.5% n=1358-14.7%
600 000 - 699 999 n= 841- 9.1% n= 832- 9.0%
700 000 — 799 999 n= 514- 56% n= 497- 54%
800 000 — 899 999 n= 341- 3.7% n= 336- 3.7%
900 000 — 999 999 n= 221- 24% n= 215- 2.3%
1000 000 eller mer n= 58— 6.4% n= 521- 57%
Hoyeste fullforte utdanning
Ikke avsluttet grunnskole n= 39- 04% n=41- 04%
Grunnskole n= 810- 8.8% n= 719- 7.8%

Videregaende skole (gymnas/yrkesskole)

Faglig yrkesutdanning

Universitet/hagskole (lavere grad; opptil 4 ar)
Universitet/hagskole (hgyere grad; opptil 5-6 ar)
PhD/doktorgrad

n= 2251-24.4%
n=1493-16.2%
n=2738-29.6%
n=1750-18.9%
n= 154- 1.7%

n=2237-242%
n=1547-16.8%
n=2776-30.1%
n=1768-19.1%
n= 144- 1.6%

Yrkesstatus (flere kryss var her mulig)
Heltidsansatt
Deltidsansatt
Arbeidsledig
Student
Hjemmeveerende
Ufaretrygdet/attfgring
P& avklaringspenger
Pensjonist

n=4828-52.7%
n= 919-10.0%

n= 238- 2.6%
n=1246-13.6%
n=95- 1.0%
n= 480- 52%
n= 153- 1.7%

n=1207-13.2%

n=4980-54.3%
n= 941-10.3%

n= 254- 29%
n=1245-13.6%
n= 98- 1.1%
n= 481- 52%
n= 173- 1.9%

n= 989-10.8%
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Tabell 2.3 Fortsetter

Antall (n) og % eller gjennomsnitt

Antall (n) og % eller gjennomsnitt og

Variabel og standardavvik (uvektet) standardavvik (vektet)
Fodested
Norge n=7866- 86.0% n=7783- 85.1%

Land i Norden utenfor Norge
Land i Europa utenfor Norden
Afrika

Asia

Nord-Amerika

Sar- eller Mellom-Amerika
Oceania

n= 274- 3.0%
n= 527- 58%
n= 8- 1.0%
n= 272- 3.0%
n=59- 0.6%
n=57- 0.6%
n= 5- 0.1%

n= 276- 3.0%
n= 563- 6.2%
n= 98- 11%
n= 295- 32%
n=57- 0.6%
n=61- 07%
n= 7- 01%

Deltatt pengespill siste aret
Ja
Nei

n=>5830-63.0%
n=3418-37.0%

n=>5878-63.6%
n=232370-36.4%

Deltatt dataspill siste 6 maneder
Ja
Nei

n=3919-43.6%
n=>5066-56.4%

n=4071-453%
n=4917-54.7%

tabellen finnes ogsd en oversikt over andelen
Isom i lopet av de siste 12 méanedene har deltatt
1 pengespill og en oversikt over andelen som i
lopet av de siste 6 mdneder har deltatt i dataspill.
Som det fremgar av tabellen var det sma avvik
mellom uvektede og vektede frekvenser pa sentrale
demografiske variabler (inkl. deltakelse i penge- og
dataspill).

2.8 Statistiske analyser

Statistiske analyser ble gjort med SPSS, versjon
25.0. Disse er vektet i henhold til avviket mellom
nettoutvalget og  befolkningssammensetningen
per 1.1. 2019 néar det gjelder kjonn, alder og
fylke (etterstratifisering). Deskriptive analyser
representerer beregning av aritmetisk gjennomsnitt
og standardavvik, eller frekvenser (angitt i
prosenter). I noen tilfeller er 95% konfidensintervall
ogsd beregnet. For & underseke sammenhenger
mellom pengespillproblemer og andre variabler
er det benyttet Pearsons kjikvadratanalyser (der
de andre variablene er malt pd nominelt niva eller
ordinalniva). Ved slike analyser av 2x2-tabeller ble
kjikvadratverdien justert (continuity correction).
Der avhengig variabel er malt pa ordinalt nivé ble

Kruskal-Wallis eller Mann-Whitney U-tester utfort.
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De sistnevnte ikke-parametriske testene ble ogsa
brukt der forutsetningene for kjikvadratanalyser
i noen tilfeller ikke var oppfylt (lavt antall
forventede observasjoner per celle). Néar avhengig
variabel var malt pa intervall- eller rationiva, ble
t-tester eller enveis~-ANOVA med post hoc tester
benyttet. For & undersoke sammenhenger mellom
penge- og dataspillproblemer og andre variabler
ble ogsa logistiske regresjonsanalyser utfort.
Her ble det justert for innvirkningen fra andre
forklaringsvariabler. Nar 95% konfidensintervall for
odds ratio-verdien i disse analysene ikke inkluderer
1.00 anses sammenhengen som statistisk signifikant.
Alle analyser er justert (vektet) for avviket mellom
utvalget og populasjonen for alder, kjonn og fylke
om ikke annet spesifikt er oppgitt. Signifikante funn

1 tabeller er vist med fet skrift.



KAPITTEL 3. PENGESPILLPROBLEM

3.1 Maleinstrumenter
Isperreundersokelsermalesofte pengespillproblemer
med Canadian Problem Gambling Index (CPGI).
Instrumentet bestar 1 alt av ni ledd som alle skares
pa en skala fra 0 (“aldri”) til 3 (7alltid”). Basert
pa sumskaren grupperes respondentene inn i fire
1) ikke
problemspillere/normalspiller

pengespillproblemer/ikke
0),
1-2), 3) moderat
risikospiller (sumskére = 3-7), og 4) problemspiller
8-27) (Ferris & Wynne, 2001).

Instrumentet ser internasjonalt ut til & vare brukt i

kategorier:

(sumskare

2) lavrisikospiller (sumskére

(sumskare

okende grad i prevalensstudier (Schaefer, Williams,
& Zee, 2012). Dette instrumentet ble valgt som mal
pa pengespillproblemer i befolkningsundersekelsen
1 2013 fordi det er relativt kort, deler spillere inn
1 flere kategorier, har ferre “utdaterte” sporsmaél
enn andre mal, har mer enn to svaralternativer per
ledd (oker variansen og nyansering i svar) og fordi
det ogsd har vert benyttet i flere tidligere norske
befolkningsundersekelser (Kavli, 2007; Kavli &
Berntsen, 2005; Kavli & Torvik, 2008; Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pran & Ukkelberg, 2010).
Det var ogsd CPGI som var inkludert i forrige
befolkningsundersgkelse (Pallesen, Molde, et al.,
2016b), og som vi i denne rapporten vil ssmmenlikne

resultatene direkte med.

t annet hyppig brukt instrument i slike
Eundersgkelser er National Opinion Research
Center DSM Screen for Gambling Problems
(NODS). NODS bestér i alt av 34 ledd og maéler
pengespillproblemer siste ar (17 sporsmél) og
pengespillproblemer hele livslepet (17
speorsmal) (Gerstein et al.,, 1999). NODS bygger

pa diagnosekriteriene i 4. utgave av “Diagnostic

over

and Statistical Manual for Mental Disorders”
(DSM-IV) (American Psychiatric Association,
1994). Sumskaren varierer mellom 0 og 10.
Personer med skarer mellom 1 og 2 kategoriseres
gjerne som risikospillere, de som skérer 3 eller 4
kategoriseres som problemspillere, mens de som
skérer 5 eller hoyere antas & lide av patologisk
Tre norske

pengespillavhengighet. tidligere
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befolkningsstudier av pengespillproblemer har
benyttet NODS (Bakken & Weggerberg, 2008; Lund
& Nordlund, 2003; Oren & Bakken, 2007).

South Oaks Gambling Screen (SOGS) har ogsa
Det

”ja” eller

vaert benyttet i befolkningsundersekelser.
bestar av 20 spersmil som besvares
”nei”. En skére pa 5 eller mer (svart ja pd minst 5
sporsmédl) indikerer at personen sannsynlig er en
patologisk spiller, mens poengsummer pa 3 eller 4
gir betegnelsen problemspiller (Lesieur & Blume,
1987). SOGS er basert pa tredje og reviderte
utgave av “Diagnostic and Statistical Manual
for Mental Disorders” (DSM-III-R) (American
Psychiatric Association, 1987). Skalaen har veert
kritisert fordi den i for sterk grad vektlegger
okonomiske problemer knyttet til deltakelse i
pengespill og fordi den gir for mange falske positive
(Dickerson, 2003; Vollberg & Boles, 1995). 1
utgangspunktet méaler SOGS kun livstidsprevalens.
En revidert versjon, SOGS-R, muliggjer imidlertid
estimering av naverende status (siste 12 maneder)
(Abbott & WVollberg, 1996). En tidligere norsk
befolkningsstudie av pengespillproblemer
basert pd SOGS-R (Lund & Nordlund, 2003). T en

del intervju- og sperreskjemabaserte undersokelser

var

er det ogsa stilt spersmaél direkte basert pa kriteriene
(1 alt 10) for pengespillavhengighet i DSM-IV
(American Psychiatric Association, 1994) og basert
pd kriteriene (i alt 9) for pengespill-lidelse i DSM-5

(American Psychiatric Association, 2013).

Lie/Bet Questionnaire (Lie/Bet) har vert brukt
i noen undersekelser knyttet til utbredelsen av
pengespillproblemer. Det bestar imidlertid bare av 2
spersmal: 1) Har du noen gang folt behov for & spille
for mer og mer penger (ja/nei) og 2) har du noen gang
loyet til mennesker som er viktige for deg om hvor
mye du spiller (ja/nei). Normalt karakteriseres et
positivt svar pa et av spersmélene som en indikasjon
pa problemer (Johnson et al., 1997). Siden skalaen
bare har to ledd, dekker den fa av de diagnostiske
kriteriene for pengespill-lidelse.



Det finnes ogsa en rekke andre og korte screening-
instrumenter for & kartlegge pengespillproblematikk.
En artikkel som presenterer en oversikt over og
evaluering av disse er nylig publisert (Dowling et
al., 2019).

3.2 Tidligere norske befolkningsundersokelser
befolkningsstudier pé

pengespillproblemer har vaert gjennomfort. Disse er

Flere tidligere norske
vist 1 tabell 3.1. Flere tendenser ser ut til 4 fremtre

fra dette materialet. En tendens vist 1 tabell 3.1 er
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fallende svarprosenter. De to tidligst gjennomforte
undersgkelsene (Gotestam & Johansson, 2003;
Lund & Nordlund, 2003) ble gjennomfort i
henholdsvis 1997 og 2002 og hadde begge
akseptable svarprosenter (47.8% og 55.0%). Flere
av undersgkelsene gjennomfort fra 2005 av har hatt
svarprosenter under 40%, en hadde en svarprosent
helt nede 1 14% (Pran & Ukkelberg, 2010).
Dessverre reflekterer disse tendensene utviklingen
som ses internasjonalt nar det gjelder deltakelse i
sperreundersgkelser (Morton et al., 2012).
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ette er bekymringsfullt da dette kan svekke
D generaliserbarheten av resultatene tilbake til
populasjonen en ensker a trekke slutninger om. I
befolkningsundersgkelsen som UiB gjennomforte
heosten 2013 ble flere tiltak iverksatt for 4 eke
svarprosenten (som relativt kort skjema, farget
skjema, inntil to paminnelser med nytt skjema,
samt trekning av gavekort). Her oppnddde man
en svarprosent pa 43.6%, en forbedring i forhold
til de fleste tidligere undersekelser som tilskrives
ovennevnte tiltak (Pallesen, Hanss, et al., 2014).
Likefullt falt svarprosenten til 40.8% i undersekelsen
som ble gjennomfert 2 ar senere (Pallesen, Molde,
et al., 2016b), som igjen understreker problemet
med fallende svarprosenter (Stedman, Connelly,
Heberlein, Decker, & Allred, 2019).

Det ber ogsd bemerkes at sammenlikninger av
funn pé tvers av studier vanskeliggjores av ulike
svarprosenter og ulike méter & trekke utvalg pa (f.eks.

fra Folkeregisteret vs. bruk av telefonregistre).

Nér det gjelder instrumentene, som til na har veert
benyttet for a kartlegge pengespillproblemer i Norge
har disse stort sett veert basert pA NODS (Gerstein et

al., 1999) og CPGI (Ferris & Wynne, 2001). Over tid
ser det ut til & ha vaert en viss reduksjon eller stabilitet
iandelen som sliter med pengespillproblemer, seerlig
etter gevinstautomatforbudet som ble innfert i 2007.
Nedgang i problemomfanget ble dokumenter i den
ene av to nasjonale longitudinelle studier som til nd
er publisert (Qren & Leistad, 2010). I den forste av
disse inngikk respondenter som hadde vert med i
undersekelsene gjort av Oren og Bakken (2007) og
av Bakken og Weggerberg (2008), der de ble invitert
til & delta i en oppfelgingsundersekelse i 2009. I den
andre longitudinelle rapporten (Pallesen, Molde,
Mentzoni, Hanss, & Morken, 2016a) ble personer
som deltok i1 befolkningsundersokelsen 1 2013
(Pallesen, Hanss, et al., 2014) bedt om & delta pa nytt
2 ar senere. Funnene viste her at problemomfanget
var sveert stabilt fra 2013 til 2015.

Tendensen til fallende eller stabilt problemomfang
understottes frem til og med perioden 2014-2016
av tall fra Hjelpelinjen for spilleavhengige over
antall mottatte henvendelser i forbindelse med
pengespillproblemer i perioden 2005-2019, vist
i figur 3.1. Etter 2016 sees en viss ekning i antall

henvendelser vedrerende problemer med pengespill.

Figur 3.1 Antall samtaler om pengespill registrert ved Hjelpelinjen for spilleavhengige i perioden 2005-2019.
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Figur 3.2 Antall henvendelser til Spillavhengighet Norge i perioden 2003-2019.
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pillavhengighet Norge er den sterste

S

til spilleavhengige og spilleavhengige, og har

selvhjelpsorganisasjonen for bade parerende

siden 2003 registrert antall henvendelser per ar. En
oversikt over dette er presentert i Figur 3.2. Som det
fremgér har det vert en okning i antall henvendelser
de siste 3 éarene. Tilsvarende tendens kan sees
hos Hjelpelinjen. Fortolkning av disse data ber
imidlertid gjores med stor varsomhet, da en rekke
andre faktorer enn omfanget av spillproblematikk
(som éapningstider, kunnskap om tilbudet, antall
stettegrupper og alternative tilbud) i vesentlig grad

ogsa kan tenkes a virke inn pa antall henvendelser.

3.3 Pengespilldeltakelse og pengespillproblemer i
denne undersekelsen

I alt hadde 63.6% av respondentene i utvalget deltatt
i pengespill i lopet av de siste 12 manedene. Dette er

betydelig lavere enn andelen pa 81% rapportert av

Lund og Nordlund (2003), 70% rapportert av Qren
og Bakken (2007) og 77% rapportert av Bakken
og Weggerberg (2008). Dette kan bety at dagens
pengespill i mindre grad appellerer til befolkningen
sammenliknet med tidligere. En arsak kan vere at
store befolkningsgrupper, sarlig yngre, bruker mer
tid pa dataspill né enn tidligere.

Sammenliknet med andelen som deltok i pengespill
i 2015 var det signifikant flere som hadde deltatt i
pengespill i 2019 (y*=46.6, df=1, p<.01, continuity
correction). Nar Pantelotteriet ble holdt utenfor
(nytt spill spurt om i 2019) var det fremdeles en
okning i1 andelen som hadde deltatt i pengespill fra
2015 til 2019 (57.9% vs. 62.3%). Denne gkningen
var signifikant (x*=27.3, df=1, p<.01, continuity
correction). I alt var det i 2019 flere menn enn
kvinner som hadde deltatt i pengespill siste 12
maneder (tabell 3.2).

Tabell 3.2. Deltakelse i pengespill siste 12 maneder i 2015 og 2019, totalt og brutt ned pd kjonn

Andel deltatt pengespill siste 12 maneder!
2015 2019
Totalt 57.9% 63.6%
Menn 61.8% 67.1%2
Kvinner 53.8% 60.2%?

'Kjonnsforskjellen for bade 2015 (y*=36.5, df=1, p<.01, continuity correction) og 2019 (y*=47.5, df=1, p<.01, continuity
correction) er statistisk signifikant, 2Dersom Pantelotteriet (nytt spill spurt om i 2019-undersokelsen) holdes utenfor er

det 66.0% av mennene og 58.7% av kvinnene som har deltatt i pengespill i 2019. Okningen fra 2015 til 2019 er signifikant
for kvinner (y*=16.7, df=1, p<.01, continuity correction) og menn (x*=13.0, df=1, p<.01, continuity correction) ogsd nar

Pantelotteriet holdes utenfor.
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Brutt ned pa aldersgrupper fant vi signifikante
forskjeller nar det gjaldt deltakelse i pengespill siste
12 méneder. Dette er vist i tabell 3.3.

Tabell 3.3 Deltakelse pengespill siste 12 maneder fordelt pa ulike aldersgrupper

Aldersgruppe n Andel deltatt Pengespill siste 12 Anfiel deltatt pengespill siste_12

maneder" maneder utenom Pantelotteriet
16-17 ar 177 23.2% 22.6%
18-25 ar 1553 53.2% 51.6%
26-35 ar 1806 64.1% 62.0%
36-45 ar 1644 66.7% 64.9%
46-55 ar 1628 68.2% 67.0%
56-65 ar 1401 67.4% 67.1%
66-74 ar 1039 67.7% 67.4%

'Forskjellene er statistisk signifikante (y’=235.8, df=6, p<.01).

et er serlig de yngste (16-17 é&r) og delvis  funnet i befolkningsundersekelsene i 2013 og 2015
Dde nest yngste (18-25 ar) som har lavere  (Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et
deltakelse 1 pengespill sammenliknet med de  al.,, 2016b). Tabell 3.4 viser spersmalene i CPGI
andre aldersgruppene. Det ber i denne forbindelse  og fordelingen av svar (vektet) for dem som hadde
bemerkes at det i Norge er 18-drs grense for  deltatt i pengespill siste 12 maneder.

deltakelse i pengespill. Tilsvarende tendens ble

Tabell 3.4 Sporsmalene i Canadian Problem Gambling Index og fordelingen av svar blant dem som har deltatt i pengespill siste 12 maneder

Hvor ofte i lapet av de siste 12 manedene... n Aldri A AT Alitid
ganger meste

a.  ...har du satset mer enn du egentlig hadde rad til & tape? 5850 94.5% 4.3% 0.9% 0.4%

b. ...harudu fglt behov fpr a s.pllle for mer og mer penger for a 5 850 86.2% 1.6% 15% 0.6%
oppna @nsket spenningsniva?

. ath?;rdtgstitt tilbake en annen dag for & vinne tilbake pengene 5 850 91 6% 6.5% 139% 0.6%

d. ii.l.lswsirngu lant penger eller solgt gjenstander for a skaffe penger 5 850 98.29% 199% 0.4% 0.3%

e. ...hardu fglt at du kanskje har et problem med pengespill? 5850 95.2% 3.7% 0.5% 0.6%

f_ Strr;a;rs ;:)anr?;g;! forarsaket helseproblemer for deg, inkludert 5 850 97 1% 2.1% 0.3% 0.4%
...har andre rundt deg kritisert spillingen din og fortalt deg at du

g. har et spilleproblem, uavhengig av om du har opplevd dette som 5850 96.6% 2.6% 0.4% 0.4%
sant eller ei?

h. ...har ditt pgngesplll fo_rarsaket gkonomiske problemer for deg 5 850 97.7% 149% 0.4% 0.5%
selv eller din husholdning?

i ...har du hatt darlig sgmwghghet i forblndelse med hvordan du 5 850 915% 6.8% 0.9% 0.8%
spiller og hva som skjer nar du spiller?
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Som det framgér av tabellen er det en klar

svaralternativet) i svarfordelingen. Dette er vanlig

venstredreining (de fleste har svart pa det forste

nar en bruker skalaer som maler patologi/problemer
i allmenne befolkningsutvalg. Tilsvarende fordeling
ble ogsé funnet i befolkningsundersekelsene 1 2013
og 2015 (Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen,
Molde, et al., 2016D).

Resultatene i tabell 3.5 viser forekomsten av
pengespillproblemer basert pa Canadian Problem
Gambling Index. Fordelingen av personer i
de ulike pengespillkategoriene
forskjellig (¥>=22.1, df=3, p<.01) fra fordelingen i
befolkningsundersekelsen 1 2015 (Pallesen, Molde,

et al., 2016b). Generelt sees det at det na er ferre

er statistisk

ikke problemspillere/ikke spillere/normalspillere
sammenliknet med undersekelsen i 2015, og at det

er flere lavrisikospillere, moderate risikospillere
og problemspillere na. Ogsd nar analysen ble
begrenset kun til dem som hadde deltatt i pengespill
var det en signifikant (dog noe moderert) heoyere
problemandel i 2019-undersokelsen sammenliknet
med 2015-undesokelsen. Andelen lavrisikospillere,
moderate risikospillere og problemspillere var da
henholdsvis 13.2%, 4.0% og 1.6% 1 2015, mens
de tilsvarende tallene for 2019 var 13.9%, 4.9%
og 2.2% (¥*=22.1, df=3, p<.05). Andelen som
sliter med pengespillproblemer er likevel lavere
na, sammenliknet med estimatene fra de fleste
tidligere norske undersekelser som har benyttet
CPGI lengre tilbake i1 tid (Kavli, 2007; Kavli &
Berntsen, 2005; Kavli & Torvik, 2008; Pran &
Ukkelberg, 2010). Det konkluderes med at andelen
med pengespillproblemer i Norge har okt i lapet av
de 4 siste arene (fra 2015 til 2019).

Tabell 3.5 Prevalens og 95% konfidensintervall for ulike pengespillkategorier i befolkningen 2015 og 2019

Prevalens (95% konfidensintervall)

i befolkningen 16-74 ar i 2019

n
Kategori 2015 2019 2015
Ikke-problemspiller/ 4 g5) 7994 89.0% (88.2-89.9)
Ikke-spiller
Lavrisikospiller 422 814 7.7% (7.0-8.4)
Moderat risikospiller 127 286 2.3% (1.9-2.7)
Problemspiller 49 126 0.9% (0.7-1.2)

Som det framgar av den heyre kolonnen i tabell
3.5 er det mange personer i Norge som direkte
sliter med pengespillproblemer. Dersom en ogsa tar
hensyn til de som mer indirekte blir berert av dette
(som parerende, venner, kolleger, og arbeidsgivere),
som typisk er mellom 5 og 15 personer per
spilleavhengig (Kalischuk, Nowatzki, Cardwell,
Klein, & Solowoniuk, 2006), kan vansker med
pengespill forstas som et problem hvis omfang er av

samfunnsmessig betydning.
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2019

86.7% (86.0 — 87.4) 3416 000 (3 389 000 — 3 444 000)

8.8% (8.3-9.4) 347000 (327 000 - 370 000)
3.1% (2.7-3.5) 122000 (106 000 — 138 000)
1.4% (1.1-1.6) 55000 (43000 - 63 000)

For & undersgke om endringen i pengespillproblemer
er relatert til spesielle aldersgrupper, sammenliknet
vi aldersfordelingen til risiko- og problemspillere
med den tilsvarende fordelingen fra tidligere norske
befolkningsundersokelser (Kavli, 2007; Kavli &
Berntsen, 2005; Kavli & Torvik, 2008; Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b;
Pran & Ukkelberg, 2010). Sammenlikningen er vist
i tabell 3.6.

Estimert antall (95% konfidensintervall)



Tabell 3.6 Aldersfordelingen til moderate risiko- og problemspillere i denne og tidligere norske befolkningsundersokelser basert pd CPGI

Aldersgruppe  (Kavli & . (Pran & (Pallesen, (Pallesen,
Berntsen, (Kavli, 2007) Sl'}f)?\‘/’illlx&mos) Ukkelberg, Hanss, etal., | Molde et al., (aTalzlzz;r)‘ ot
2005) ’ 2010) 2014) 2016) N
15-24 ar 40.1% 24.3% 20.7% 26.3% 22.3% 23.9% 26.5%
25-29 ar 7.8% 12.6% 10.3% 13.2% 15.5% 18.8% 11.2%
30-39 ar 11.2% 15.4% 17.5% 9.4% 20.9% 17.0% 21.9%
40-49 ar 19.0% 16.6% 15.7% 19.6% 19.9% 18.2% 20.7%
50-59 ar 6.8% 9.7% 7.4% 11.3% 11.6% 10.8% 10.7%
60-69 ar 3.4% 12.5% 13.4% 8.3% 8.0% 8.5% 6.3%
704r+ 11.8% 8.9% 15.0% 11.9% 1.7% 2.8% 2.7%
Total 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100%

t fra sammenlikningen er den tydeligste
Uendringen over tid en nedgang i andelen
som sliter med pengespillproblemer i de to eldste
gruppene (60-69 ar og 70 ar +). Det ser ogsa ut
til & vaere en viss nedgang i andelen av de aller
yngste som sliter med pengespillproblemer
sammenliknet med undersgkelsen til Kavli og
Berntsen (2005). Fremstillingen illustrerer ogsa
en viss ekning av problemomfang over tid i
gruppen 30-39 ar. Likefullt er det ganske klart
at den sterste andelen av personer som sliter
med pengespillproblemer er & finne i de 4 yngste
aldersgruppene. Vedrerende sammenlikningen ma
det samles tas heyde for at studiene er forskjellige
nar det gjelder utvalgssterrelse, svarprosenter
samt rekrutterings- og datainnsamlingsmetoder.
For & wundersoke

om kjennsfordelingen av

moderate risiko- og problemspillere hadde

endret seg, ble kjonnsfordelingen i disse to
spillerkategoriene sammenliknet med de to siste
befolkningsundersekelsene (Pallesen, Hanss, et al.,
2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b). Resultatene
er presentert i tabell 3.7. Selv om det kan se ut
som om andelen kvinner blant moderate risiko-
og problemspillere har gkt med tid, er endringene
ikke
(¥>=1.9, df=2, p>.05). Dersom en avgrenser til

i kjennsfordelingen statistisk  signifikant
problemspillere i perioden 2015 til 2019, var det
en fordobling fra 0.4% til 0.8% hos kvinner, mens
okningen for menn i samme tidsintervall var fra 1.4%
til 1.9%. Okningen er ikke signifikant forskjellig
mellom kjennene (¥>=0.9, df=1, p>.05, continuity
correction). Samlet indikerer resultatene at det
ikke er kjonnsforskjeller nar det gjelder andelen av

nyrekrutterte moderate risiko- og problemspillere.

Tabell 3.7 Kjonnsfordelingen av moderate risiko- og problemspillere i denne og de 2 tidligere norske

befolkningsundersokelsene basert pa CPGI

Kjenn (Pallesen, Hanss, et al., 2014) (Pallesen, Molde, et al., 2016b) (Pallesen et al., 2020)
Menn 76.1% 74.4% 71.5%
Kvinner 23.9% 25.6% 28.5%
Total 100.0% 100.0% 100.0%
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3.4 Pengespillproblemer og sammenhengen med
demografiske variabler
I tabell 3.8

problemspillkategori og demografiske variabler.

vises sammenhengen mellom
Som vist er det en klar overhyppighet av penge-
spillproblemer blant menn sammenliknet med

kvinner.

Tabell 3.8 Sammenhengen mellom problemspillkategori og demografiske variabler

Vari A Lavrisiko- Moderat Problem-
ariabel n Signifikans . .. . .
spiller risikospiller spiller

Kjenn _

Kvinne 47294 d(fis‘- 1p5<1 g i) 6.7% 1.7% 0.8%

Mann 492 R 11.0% 4.6% 1.9%
Alder

16-25 ar 1720 12.1% 5.2% 1.6%

26-35 ar 1802 1.7% 3.9% 1.4%

: (x*=154.7,

36-45 ar 1639 df=15, p<.01) 8.4% 3.1% 1.8%

46-55 ar 1626 T 7.1% 2.6% 1.6%

56-65 ar 1395 5.9% 1.5% 0.6%

66-74 ar 1038 5.6% 1.2% 0.7%
Sivil status

Samboerlgit 6055 (X '42'%’1“'3’ 8.6% 23% 1.4%

Enslig/separert/skilt/enke/enkemann 3132 p<.01) 9.3% 4.5% 1.9%
Hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for

Ingen 6019 (x*=3.6, df=3, 9.1% 3.1% 1.3%

1-2 2599 p>.05) 8.3% 3.2% 1.5%

3 eller flere 563 7.8% 2.7% 1.8%
Utdanning

Opptil grunnskole 754 9.5% 6.2% 4.8%

Videregéende skole 2224 (*=237.3, 10.8% 4.9% 1.4%

Faglig yrkesutdanning 1543 df=12, p<.01) 11.3% 3.0% 1.4%

Universitet/hggskole lavere grad 2771 8.3% 2.4% 0.9%

Universitet/hagskole hayere grad; PhD 1909 5.0% 0.8% 0.6%
Bruttoinntekt siste ar

0-299 999 2923 (E=111.6 10.0% 5.0% 2.2%

300 000 - 599 999 3 863 df£9 p<.0a) 8.9% 2.7% 1.2%

600 000 — 899 999 1661 T 7.8% 1.9% 0.6%

900 000 eller mer 737 5.6% 0.7% 0.5
Yrkesstatus

Heltidsansatt 4963 8.7% 2.7% 0.9%

Deltidsansatt 938 (x*=131.2, 10.0% 3.2% 1.5%

Student 1241 df=12, p<.01) 8.7% 4.7% 1.9%

Hjemmevaerende/pensjonist 1086 5.6% 1.4% 0.6%

Arbeidsledig/ufgr/attfaring/avklaringspenger 912 12.2% 5.5% 3.7%
Fodested

Norge 7763 (*=179.2, 9.0% 2.7% 0.9%

Europa, Nord-Amerika, Oceania 897 df=6, p<.01) 7.2% 5.0% 2.3%

Afrika, Asia, Sar- og Mellom-Amerika 453 9.7% 6.8% 7.3%
Deltatt dataspill siste 6 maneder _

Ja soro RN, N 4.6% 1.7%

Nei 4905 e 6.6% 1.8% 1.0%

38




ette er i overensstemmelse med en tidligere

litteraturgjennomgang som viser at mannlig
kjonn er en risikofaktor for pengespillproblemer
(Johansson, Grant, Kim, Odlaug, & Gotestam,
2009) og med alle tidligere norske rapporter pa
feltet (Bakken & Weggerberg, 2008; Gotestam &
Johansson, 2003; Kavli, 2007; Kavli & Berntsen,
2005; Kavli & Torvik, 2008; Lund & Nordlund,
2003; Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen,
Molde, et al., 2016b; Pran & Ukkelberg, 2010;
Oren & Bakken, 2007). Pengespillproblemer var
videre mer utbredt blant yngre enn eldre i denne
undersgkelsen. Dette er ogsd 1 samsvar med den
tidligere litteraturgjennomgangen (Johansson et al.,
2009) samt de to forrige befolkningsundersakelsene
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et
al., 2016b).

Videre viste analysene at status som singel var
assosiert med heyere risiko for pengespillproblemer
enn & leve i et parforhold, noe som er i trdd med andre
studier pa feltet (Black, Shaw, McCormick, & Allen,
2012) samt de to siste befolkningsundersekelsene
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et
al., 2016b). Omsorgsansvar for hjemmeboende barn
var imidlertid ikke relatert til pengespillproblemer i
denne undersekelsen. Dette er i trdd med de to siste
befolkningsundersekelsene, hvor det heller ikke
ble funnet en sammenheng mellom omsorgsansvar
for hjemmeboende barn og pengespillproblemer
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al.,
2016b). De ulike indikatorene pa sosiogkonomisk
status, som utdanning, inntekt og yrkesstatus, var
alle relatert til pengespillproblemer i den forstand at
risikoen var heyest for dem med lav utdannelse, lav
inntekt og med status som arbeidsledig/ufer/pa
attforing eller pd avklaringspenger sammenliknet

med de andre kategoriene pa disse tre variablene.

Dette er heltitrad med tidligere funn pé feltet (Castren
et al., 2013; Myrseth, Pallesen, Molde, Johnsen, &
Lorvik, 2009; Tavares et al., 2010) og det ble ogsa
funnet i de to siste befolkningsundersokelsene
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et
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al., 2016b). Fadested utenfor Norge, sarlig land
fra andre kontinent enn Europa, Nord-Amerika og
Oceania, var assosiert med hgye prevalenser av
pengespillproblemer. Dette funnet er i trdd med
andre studier som viser at etniske minoriteter har
heyere niva av pengespillproblemer enn den etniske
majoriteten (Alegria et al., 2009; Clarke et al.,
20006). Dette funnet ble ogsa rapportert i de to forrige
befolkningsundersekelsene (Pallesen, Hanss, et al.,
2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b). Ogsa i trad
med de to siste befolkningsundersekelsene (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b)
viste analysene at deltakelse i dataspill var positivt
relatert til pengespillproblemer. Et illustrerende
eksempel er at 1.1% av de som hadde deltatt i
dataspill i den forrige befolkningsundersgkelsen var
problemspillere med tanke pa pengespill (Pallesen,
Molde, et al., 2016b). Denne andelen hadde steget
til 1.7% 1 denne undersegkelsen. En arsak til denne
utviklingen kan veare at grenseoppgangen mellom
penge- og dataspill de siste arene er blitt mer
utvasket, blant annet via introduksjonen av fenomen
som lootbokser, som flere regner som en form for
pengespill (Drummond & Sauer, 2018; Griffiths,
2018; Zendle, Meyer, Cairns, Waters, & Ballou, in

press).

Analysene i tabell 3.8 sammenlikner enkeltvariabler
med pengespillproblemkategori. Dermed er det
ikke

de enkelte demografiske variablene med tanke

kontrollert/justert for overlappet mellom

pd sammenhengen med pengespillproblemer. Vi
gjennomforte derfor en analyse der vi slo sammen
personer uten spilleproblemer og lavrisikospillere
(kodet’0) 1 en gruppe og de moderate risikospillerne
og problemspillerne (kodet ’1”’) i en annen gruppe. Vi
gjennomfoerte deretter en logistisk regresjonsanalyse
der alle de demografiske variablene ble inkludert

samtidig i analysen.



abell 3.9 viser de justerte resultatene, der alle
forklaringsvariablene (uavhengige variabler)
er justert for hverandre. Alder ble lagt inn som
en kontinuerlig variabel for a unngd problemer
(for

mellom de uavhengige variablene). Den logistiske

med multikollinearitet hey korrelasjon

regresjonsanalysen var samlet signifikant (y*=

389.1, df = 19, p < .01) og forklarte mellom
4.3% (Cox & Snell) og 14.3% (Nagelkerke) av
variansen 1 pengespillproblemer. Resultatene
i tabell 3.8 vises i form av odds ratio. Denne
parameteren uttrykker hvor mye storre risk det
er for & skare 3 eller mer pa CPGI (altsd veare

moderat risikospilller eller problemspiller) ved gitte

Tabell 3.9 Resultater fra justert logistisk regresjonsanalyse som viser odds ratio for d veere moderat risikospiller /

problemspiller ut fra ulike forklaringsvariabler (n = 8 743).

0 - .
Forklaringsvariabel Odds ratio b konfldensm.t el
odds ratio

Kjenn

Kvinne! 1.00

Mann 2.68 2.11-3.4
Alder 1.00 0.99-1.01
Sivil status

Samboer/gift! 1.00

Enslig/separert/skilt/enke/enkemann 1.52 1.17-1.98
Hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for

Ingen! 1.00

1-2 1.57 1.18 - 2.07

3 eller flere 1.31 0.81-2.11
Utdanning

Opptil grunnskole 4.99 3.02-8.25

Videregaende skole 3.21 2.03-5.09

Faglig yrkesutdanning 2.57 1.58 - 4.16

Universitet/hggskole lavere grad 215 1.37-3.39

Universitet/hggskole hayere grad; PhD! 1.00
Bruttoinntekt siste ar

0-299 999! 1.00

300 000 - 599 999 0.79 0.57-1.09

600 000 - 899 999 0.56 0.35-0.89

900 000 eller mer 0.30 0.14 - 0.65
Yrkesstatus

Heltidsansatt 1.00

Deltidsansatt 0.96 0.65-1.42

Student 0.77 052-1.14

Hjemmevaerende/pensjonist 0.51 0.29-0.91

Arbeidsledig/ufar/attfaring/avklaringspenger 1.51 1.06 - 2.16
Fodested

Norge! 1.00

Europa, Nord-Amerika, Oceania 2.49 1.85-3.36

Afrika, Asia, Ser- og Mellom-Amerika 413 2.95-5.78
Deltatt dataspill siste 6 maneder

Ja! 1.00

Nei 0.57 0.44-0.75

'Utgjor kontrastgruppen (OR = 1.00)
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nivaer pa forklaringsvariablene sammenliknet med
kontrastgruppen der odds ratio er satt til 1.00. En
odds ratio pé 2.0 vil for eksempel bety at risken for
a skére 3 eller mer pd CPGI er 100% hoyere for dem
som har det gitte niviet pa forklaringsvariabelen,
sammenliknet med kontrastgruppen pa samme
variabel. Dersom 95%-konfidensintervallet for odds
ratioen ikke inkluderer 1.00, er sammenhengen

statistisk signifikant.

t fra de justerte analysene sees at kjonn er en
Usigniﬁkant risikofaktor. Menn har mer enn
150% heyere risk for & vaere moderat risikospiller/
problemspiller sammenliknet med kvinner. Alder
var urelatert til & vare moderat risikospiller/
problemspiller. Status som enslig/separert/skilt/enke/
enkemann gav omtrent 50% hayere risk for & vere
moderat risikospiller/problemspiller sammenliknet
med status som samboer/gift. Dette er i trad med
befolkningsundersekelsen som ble gjennomfert i
2013 (Pallesen, Hanss, et al., 2014). Omsorgsansvar
for barn var relatert til status som moderat
risikospiller/problemspiller, idet de som hadde 1-2
barn hadde omtrent 60% hoyere risk for & vere
moderat risikospiller/problemspiller sammenliknet
med de ikke hadde barn. En slik sammenheng ble
ikke funnet i de to siste befolkningsundersekelsene
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et
al., 2016b). Det er uklart hvorfor denne variabelen

slar ut.

En mulig forklaring kan vare at de som har 1-2
barn har blitt begrenset i sin livsutfoldelse (f.eks.
med tanke pa ulike aktiviteter utenfor hjemmet),
mens pengespill er lett tilgjengelig via nettet og
kan ta over for andre tidligere aktiviteter. En annen
forklaring kan vere at de som har barn i sterre
grad enn andre registrerer de negative effektene av
pengespill (f.eks. pa familielivet) og derigjennom
lettere rapporterer problemer med dette. Utdanning
var klart relatert til status som moderat risikospiller/
problemspiller. Sammenliknet med kontrastgruppen,
universitets/hogskoleutdannelse hoyere grad/PhD,

hadde alle med lavere utdannelse mellom 115% og
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399% heyere risk for & vaere moderat risikospiller/
problemspiller. At lav utdanning er assosiert med
forheyet risiko for & ha pengespillproblemer har veert
vist 1 tidligere befolkningsundersekelser (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b)
samt i1 andre studier pa feltet (Cunha, de Sousa, &
Relvas, 2017). De 1 den laveste inntektskategorien
(0 — 299 999 kr) hadde heyere odds for a veare
moderat risikospiller/problemspiller sammenliknet
med de i de to heyeste inntektskategoriene (600 000
kr eller mer). Til tross for at en sammenheng mellom
pengespillproblemer og inntekt ikke ble funnet i
de to siste befolkningsundersgkelsene (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b)
er det likevel et konsistent funn péa feltet at lav
inntekt/fattigdom er forbundet med okt risiko for
pengespillproblemer (Sharman, Butler, & Roberts,
2019).

Nar det gjaldt yrkesstatus viste analysene at
respondentene 1 gruppen arbeidsledig/ufer/attforing/
avklaringspenger hadde signifikant heyere risk
(nesten 100% heyere) fora veere moderatrisikospiller/
problemspiller sammenliknet med kontrastgruppen
heltidsansatte. A vare hjemmevarende/pensjonist
var assosiert med en signifikant lavere risk for a vaere
moderat risikospiller/problemspiller sammenliknet
med heltidsansatte. Fodested var en signifikant
risikofaktor for & vere moderat risikospiller/
problemspiller. Sammenliknet med kontrastgruppen
(fedt 1 Norge) hadde personer som var fedt i
Europa utenfor Norge, Nord-Amerika eller Oceania
149% sterre risk for & vaere moderat risikospiller/
problemspiller sammenliknet med de som var fodt
i Norge, mens de som var fodt i Afrika, Asia eller
Ser- og Mellom-Amerika hadde 313% sterre risk
for & vere moderat risikospiller/problemspiller
sammenliknet med de som var fodt i Norge. Funnet
er helt i trdd med befolkningsundersekelsen fra 2013
(Pallesen, Hanss, et al., 2014).

I trdd med den forrige befolkningsundersokelsen
(Pallesen, Molde, et al., 2016b), viste de justerte

analysene at de som hadde deltatt i dataspill de siste



6 maneder hadde sterre risk for & vare moderat
risikospiller/problemspiller sammenliknet med dem
som ikke deltok i dataspill. En mulig forklaring p&
dette kan vare at pengespill og dataspill i ekende
grad spilles over det samme mediet (internett), og at
begge sdledes delvis kan reflektere problemer med
a begrense/regulere internettbasert atferd (Young,
2004). Det kan ogsd tenkes at sammenhengen
skyldes felles underliggende trekk som bidrar til
bade data- og pengespill (Andreassen et al., 2013).
Videre kan det tenkes at penge- og dataspill er
blitt mer like i bade innhold og utforming. F.eks.
finnes det i flere dataspill elementer av pengespill,
som f.eks. lootbokser (Drummond & Sauer, 2018;
Griffiths, 2018). E-sport-betting (hvor en kan satse
penger pd utfall av dataspillkamper) har ogsé
fatt okt utbredelse (Abanazir, 2019) og ble sagar
innfort av Norsk Tipping sommeren 2019. Samlet
bidrar disse forholdene trolig til en nedbygging av

grenseoppgangene mellom penge- og dataspill.

S

med lav inntekt, personer utenfor arbeidslivet og/

amlet viser analysene at det er tradisjonelt svake

grupper 1 samfunnet (lavt utdannede, personer

eller med fodested utenfor Norge) som utgjer
risikogruppene med tanke pa pengespillvansker.
Disse funnene er i utgangspunktet ikke overraskende
og er i trad med studier som viser at uhelse generelt er
mer utbredt blant grupper med lav sosiogkonomisk
status (Folkehelseinstituttet, 2018), og at dette ogsa
gjelder pengespill spesifikt (Pallesen, Hanss, et al.,
2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b; Stedman et al.,
2019). Saledes kan det diskuteres hvorvidt antatt
svake gruppers bidrag til finansiering av kultur- og
idrettsliv (som mye av pengespilloverskuddet brukes
til) er rimelig. Funnene tilsier samlet at forebygging
og behandling av pengespillproblemer ber sarskilt

tilpasses disse ’svake gruppene”.

3.6 Pengespillproblemer i Norge sammenliknet
med studier fra andre land

En omfattende meta-analyse (Williams, Volberg,
& Stevens, 2012) publiserte estimerte prevalenser

for pengespillproblemer i en rekke ulike land.
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En utfordring som forfatterne av meta-analysen
stod overfor var & sammenlikne estimater fra
studier som hadde brukt ulike maleinstrumenter
og ulike metoder. For studier basert pA CPGI (med
grenseverdi CPGl-skére 3 eller mer) ble prevalensen
multiplisert med 0.58 (omregningsfaktor til
standardisert problemspillingsprevalens). Studier
basert pa telefonintervju gir typisk underestimat. For
disse ble en korrigeringsfaktor pa 1.59 brukt. For
studier der det ble brukt prosedyrer for & korrigere
for lav deltakelse av heyrisikogrupper og der
responsraten varunder 45% ble estimert standardisert

o

problemspillingsprevalens ~ beregnet ved &
multiplisere prevalenstallene med 0.53. Tabell 3.10
viser standardiserte problemspillingsprevalenser for

ulike land.

F

utgjere prevalens av utvalget (vektet for kjenn,

or denne undersgkelsen vil sdledes den

standardiserte problemspillingsprevalensen
alder og fylke) som skarer 3 eller hoyere pa CPGI
x 0.58 (justeringsfaktor for maleinstrumentet) x
0.53 (justeringsfaktor for utvalgskarakteristika)
(Williams et al., 2012). For land med flere studier er
en overordnet prevalens estimert. Som det fremgér
av tabellen er det stor variasjon i prevalensen
pa tvers av land. For Norge sin del varierer den
standardiserte problemspillingsprevalensen mellom
0.8% (basert pa Gotestam og Johansson, 2003)
og 1.7% (basert pad Kavli & Berntsen, 2005). Den
gjennomsnittlige problemspillingsprevalensen
for Norge frem til og med 2011 var 1.1%.
Den problemspillingsprevalensen  for
befolkningsundersekelsen i 2013 ble 0.92.%
(Pallesen, Hanss, et al., 2014) og for 2015 0.99%.

For den névaerende undersekelsen (2019) blir den

justerte

justerte problemspillingsprevalensen 1.37%. Dette
tilsier at prevalensen i gjeldende undersokelse
er noe heyere enn gjennomsnittet basert pa alle
tidligere norske studier, likevel lavere enn to
tidligere norske studier basert pa CPGI (Kavli,
2007; Pran & Ukkelberg, 2010). En ber med tanke
pa sammenlikninger pé tvers av studier imidlertid ta

heyde for at justeringsfaktorene for instrumentene



Tabell 3.10 Standardisert problemspillingsprevalens pd tvers av ulike land

5853858558888 ¢ez3

SRR SR SR SRR S IR SRR R T S T T
Australia 3.9 3.9
Belgia 28 28
Canada 2.2 1.2 2.0 1.8
Danmark 0.5 0.5
Estland 1.6 21 1.9
Finland 2.1 24 1.5 2.0
Frankrike 1.1 1.1
Tyskland 0.6 0.6 08 08 09 07
Storbritannia 0.8 0.7 1.3 0.9
Hong Kong 7.6 4.8 44 5.6
Ungarn 1.0 1.0
Island 0.7 1.2 1.0 1.0
Italia 23 23
Macau 6.0 6.0
Nederland 0.5 0.5
New Zealand 2.6 1.0 1.0 1.5
Nord-Irland 3.3 3.3
Norge 0.8 0.7 1.7 0909 1.4 1.1
Singapore 49 3.5 3138
Sor-Afrika 6.4 6.4
Sor-Korea 0.9 08 09
Sverige 14 1.5 1.5
Sveits 24 1.0 1.7
USA 1.7 4.6 3.2
GJ.SNITT 2.6 08 18 19 25 76 1041 11 24 18 12 33 121521 23

Basert pa Williams et al. (2012)

(NODS, SOGS og CPGI), metoden (telefon vs.
papir eller webskjema) og utvalget kan gi opphav til
visse skjevheter i estimeringen. Sammenliknes funn
fra denne undersekelsen med gjennomsnittet fra de
nordiske landene basert pa oversikten utarbeidet
av Williams et al. (2012) ligger prevalensen i
navaerende undersekelse heyere enn Danmark og
Island, men lavere enn Finland og Sverige. Det
skal her bemerkes at den danske studien inkludert

1 meta-analysen til Williams et al. (2012) er gjort
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for Danmark fikk et lisensiert spillmarked. Nar
imidlertid

problemer i Norge med de gvrige nordiske landene

man sammenlikner utbredelsen av
uten de ovennevnte justeringsfaktorene blir bildet
noe annerledes. I en befolkningsundersokelse
gjennomfoert pd Island 1 2011, der CPGI ble brukt,
fant man en utbredelse av moderate risikospillere/
problemspillere pa 2.5% (Olason, Hayer, Brosowski,
& Meyer, 2015), mens en tilsvarende undersgkelse

giennomfert i 2017 estimerte utredelsen av




moderate risikospillere/problemspillere til & vere
2.4% (Olason, 2018). I denne undersokelsen fant
vi at 4.5% havnet i1 denne kategorien i Norge. Det
skal ogsd bemerkes at utbredelsen av moderate
risikospillere/problemspillere var heyere pé Island i
2011 sammenliknet med 2005 og 2007 (Olason et
al., 2015).

en finsk befolkningsundersekelse gjennomfort
Ivinteren 2011/2012, der CPGI var brukt, ble
det funnet at 0.6% var problemspillere (Raisamo,
Makela, Salonen, & Lintonen, 2015), mens en noe
senere undersekelse fra 2015 viste at 0.5% var
problemspillere (Salonen, Alho, & Castren, 2016).
Disse estimatene er betydelig lavere enn de 1.4%
som i denne undersgkelsen ble kategorisert som

problemspillere i Norge.

I  Danmark ble det gjennomfert en
befolkningsundersakelse bade i 2005 og i 2010.
Disse var basert pa at annet instrument (Lie/
Bet Questionnaire) enn det som ble brukt i denne
undersgkelsen, og funnene er derfor vanskelig
a sammenlikne. I Danmark ble det fra 2005 til
2010 ikke funnet noen endring i problemomfanget
av naverende pengespillproblemer, men en viss
nedgang 1 livstidsprevalensen ble vist (Ekholm
et al., 2014). Basert pa NODS er det i Danmark
funnet en ekning i antall problemspillere fra 0.2%
1 2005 (Bonke & Borregaard, 2006) til 0.3% i
2016 (Fridberg & Birkelund, 2016). I den danske
2016-undersekelsen ble ogsa CPGI administrert og
herble0.9% kategorisert som moderaterisikospillere/
problemspillere (Fridberg & Birkelund, 2016), noe
som er et betydelig lavere estimat enn de 4.5% som

ble kalkulert for denne norske underseokelsen.

I en av de sterste befolkningsundersokelsene og
tii nd mest relevante sammenlikningsstudiene
pa pengespillproblemer gjennomfert i Sverige
(2008/2009) der CPGI var brukt, ble det funnet at
92.4%
5.4% var lavrisikospillere, 1.9% var moderate

var ikke-problemspillere/normalspillere,

risikospillere, mens 0.3% ble kategorisert som
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problemspillere (Abbott, Romild, & Volberg,
2014; Statens folkhilsoinstitut, 2010). I den nyeste
svenske prevalensstudien (gjennomfert som en
panelundersokelse 1 2018 og dermed metodisk sveert
ulik denne undersgkelsen) fant man at 2.9% var
lavrisikospillere, 0.7% moderate risikospillere og
0.6% var problemspillere (Folkhidlsomyndigheten,
2019).

Sammenliknet med de korresponderende funnene fra
var undersokelse (86.7%, 8.8%, 3.1% og 1.4%) ser
prevalensen av pengespillproblemer i Norge i 2019
ut til & veere hayere enn de var i Sverige 1 2008/2009
og 1 2018. I den svenske studien fra 2008/2009 ble
det funnet en ekning i sannsynlig livstidsprevalens
for pengespillproblemer sammenliknet med funn
fra 1997/1998, mens nédvarende prevalens sa ut til &
veere uendret fra 1997/1998 til 2008/2009 (Abbott et
al., 2014). Estimatene for livstidsprevalens var i den
svenske studien basert pd SOGS.

ar en sammenlikner funn fra Norge ut fra den
Njusterte problemspillingsindeksen til Williams
et al. (2012) med vare nordiske naboland ser vi ikke
ut til & ha sterre problemer med pengespillproblemer
enn dem. Den justerte problemspillingsprevalensen
i denne undersekelsen er ogsé betydelige lavere enn
gjennomsnittet fra alle de nasjonale undersekelsene
som inngikk i meta-analysen til Williams et al.
(2012). Likefullt tyder undersekelsen pa at omtrent
122 000 nordmenn er moderate risikospillere
og 55 000 er problemspillere. Det er ogsa
bekymringsfullt at svakerestilte grupper i samfunnet
er overrepresentert blant disse. Nar en i tillegg
sammenlikner funnene mellom undersegkelser i
nordiske land uten justeringsfaktorene til Williams
et al. (2012) blir bildet noe annet, og i Norge ser
man i dette perspektivet ut til kanskje & ha noe mer
problemer med pengespill enn i vare naboland. En
ber imidlertid tolke forskjellene med forsiktighet, da
en rekke metodiske forhold som utvalg, instrument,
datainnhentingsmetode, datainnsamlingstidspunkt
og svarprosent varierer pa tvers av land og

undersekelser. For eksempel er alle de relevante



sammenlikningsundersekelsene i vare naboland i
hovedsak basert pa telefonintervju (Abbott et al.,
2014; Fridberg & Birkelund, 2016; Olason, 2018;
Salonen et al., 2016; Statens folkhélsoinstitut, 2010),
mens den norske undersegkelsen er basert pa web/
papir. En slik forskjell kan ha avgjerende betydning
nar det gjelder estimatene (Bowling, 2005). Pa dette
grunnlaget ble det i den forrige handlingsplanen
mot spillproblemer (Kulturdepartementet, 2015)
handlingsplan (tiltak 2.1.b)
(Kulturdepartementet, 2019), vektlagt at det ber
studie med lik

samt ndvearende

gjennomferes en pan-nordisk
metodologi pa samme tidspunkt i alle de nordiske
landene for reelt & kunne sammenlikne utbredelsen

av pengespillproblemer pa tvers av land.

3.7. Spilleproblem, svarrunde og svarformat

For & undersgke om grad av pengespillproblem var
relatert til i hvilken runde (hovedutsendelsen, forste
og andre purring) respondenten svarte/deltok, ble
det via kjikvadratanalyser undersekt om det var
forskjeller i utbredelsen av moderat risikospilling/
problemspilling mellom rundene. Prosentandelen
som var kategorisert som moderat risikospiller/
problemspiller var 5.5% i hovedutsendelsen, 2.8%
blant dem som svarte etter forste purring og 3.5%
hos dem som svarte etter 2. purring. Dette er vist 1
tabell 3.11.

Tabell 3.11 Prosentandelen moderate risikospiller/problemspiller i de ulike rundene av undersokelsen

Runde n Prevalens! 95% konfidensintervall
Hovedutsendelse 5229 5.5% 4.9% -6.1%
1. purring 2707 2.8% 2.1% - 3.4%
2. purring 892 3.5% 2.3%-4.7%

Forskjellen i prevalens i de ulike rundene er signifikant (x*=33.7, df=2, p<.01).

tidligere befolkningsundersekelser har vi funnet
Ien okning i prevalens over rundene (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b).
En arsak til forskjellene fra tidligere undersekelser
er at denne undersegkelsen (2019) startet med en
invitasjon om & svare pa nett (kun mulig & svare pa
nett), mens kun purrerundene inneholdt papirskjema.
Undersegkelsene i 2013 og 2015 var basert pa
papirsperreskjema i alle rundene (med mulighet ogsé
til & svare pa nett). Flere unge svarte pa forste runde
i 2019-undersekelsen (M=gjennomsnitt, M ,=39.8)
enn i purrerundene (M,=47.6 og M,=47.2), som
=255.0, p<.01),
mens mensteret var motsatt i 2015-undersekelsen
(M =44.3, M,;=41.4, M;=39.9) og viste ogsd her
signifikant forskjell i gjennomsnittsalder mellom
=29.0, p<.01). Dette kan trolig
forklare forskjellene mellom rundene nér det gjelder

er en signifikant forskjell (F

2,9245

svarrundene (F,

prosentandelen som rapporterer problemer med

pengespill.
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Oppsummering

Oppsummert viser funnene fra dette kapittelet
at flere deltar i pengespill na enn for fire ar
siden. Undersokelsen peker ogsd pa en okning
i problemomfanget knyttet til pengespill i Norge
siden2015. Sammenliknetmedkorresponderende
grupper er pengespillproblemer mer hyppig
blant menn, enslige, de med 1-2 hjemmeboende
barn, lav utdannelse og inntekt, arbeidsledige/
ufore/pa  attforing eller avklaringspenger,
de fodt utenfor Norge og de som har deltatt i
dataspill. Flere av disse karakteristikaene peker
pd at svakerestilte har mer problemer med
pengespill enn antatt mer ressurssterke grupper

i samfunnet.



KAPITTEL 4. HOLDNINGER TIL PENGESPILL

Instrumentet Attitudes Towards Gambling Scale-8
(ATGS-8) (Canale et al., 2016) ble brukt for a
kartlegge holdninger til pengespill. Hvert ledd
skdres pd en S5-punkts Likert skala fra 1 (“helt
uenig”) til 5 (Chelt enig”). Sumskaren varierer
sdledes mellom 8 og 40. Jo heyere sumskare, jo
mer positive er holdningene til pengespill. Flere
studier har vist en positiv sammenheng mellom
holdninger til pengespill og deltakelse 1 pengespill,
og mellom holdninger til pengespill og risikoen for

a utvikle pengespillproblemer (Chiu & Storm, 2010;

Pallesen, Hanss, Molde, Griffiths, & Mentzoni,
2016; Williams, Connolly, Wood, & Nowatzki,
20006). Holdninger til pengespill synes & variere med
kultur og utvalg. Negativt fokus pé problemer som
pengespill kan medfere, f.eks. via media, kan trolig
endre holdningene i mer negativ retning (Fiedor,
Kral, Frajer, Sery, & Szczyrba, 2019). Internasjonalt
har det vert gjort en del studier i ulike utvalg der
holdninger til pengespill er blitt mélt med ATGS-
8. I tabell 4.1 vises en oversikt over de fleste slike

studier.

Tabell 4.1. Oversikt over tidligere studier basert pa ATGS-8 i ulike land inklusive gjennomsnittverdien (M) av ATGS-8

Referanse Land Ar Resultat (M)
(Calado, Alexandre, Rosenfeld, . 111 videregdende skole elever (gj.snitt
Pereira, & Grifiths, 2019) " ougal - ukjent alder 17.6) fylte ut sporreskjema 2389
1092 tilfeldige respondenter i alderen
(Fiedor et al., 2019) Tsjekkia 2017 15 ar og oppover deltok i ansikt-til- 17.76
ansikt intervjuer
1000 jodisk-israelske respondenter
(Gavriel-Fried, 2015) Israel 2014 i alderen 67 fra et responspanel 19.47
besvarte skiema pa nett
. . 1213 tilfeldige respondenter i alderen
(McAllister, 2014) Australia 2011 18 &r og eldre deltok i telefonintervju 20.20
. . 1200 tilfeldige respondenter i alderen
(Oksanen, Sirola, Savolainen, ¢, g 2017 15 til 25 ar fra pool av frivillige 23.41
& Kaakinen, 2019) . :
respondenter fylte ut skiema pa nett
. 4484 tilfeldige respondenter i alderen
Castren, 2017) Finland 2011 1574 &r deltok i telefoninterviu 22.63
(Salonen et al., 2017) Finland 2015 4515 tilfeldige respondenter i alderen 2410

n neytral respons tilsier at en skarer pa 3 pa

hvert ledd (“verken enig eller uenig”). Samlet
vil dette pa de 8 leddene utgjere en sumskére pa
24. Skérer under 24 tilsier da en negativ holdning,
mens skérer over 24 tilsier en mer positiv holdning
til pengespill. Som det framgér av tabell 4.1 er det
pa tvers av studier en svak negativ holdning til
pengespill. Tilsvarende funn er gjort med 14-ledds
versjonen av ATGS blant 17.5-aringer i Norge. Et ar
senere hadde tenaringene blitt noe mer positive til

pengespill, men holdningen for gruppen var likefullt

15-74 ar deltok i telefonintervju

svakt negativ (Pallesen, Hanss, et al., 2016). I tabell
4.2 vises fordelingen av svar pa ATGS-8 1 denne
befolkningsundersekelsen. Som det fremgir av
tabellen er det noe ulikt hvordan de ulike pastandene
blir vurdert.



Tabell 4.2 Leddene i Attitudes Towards Gambling Scale og fordelingen av svar samt gjennomsnittskdren (M) og standardavvik (SD) for
hvert ledd (N =9 170—-9 202)

muligheter til & delta 1 pengespill na til dags,
mens flest er uenig i pastanden om at det ville vaere
bedre om pengespill var totalforbudt. Det ble sa
undersekt om det var kjennsforskjeller i holdninger
til pengespill. Menn (M = 22.66, SD = 5.55) var mer
positiv til pengespill enn kvinner (M = 20.70, SD =
5.006). Forskjellen var statistisk signifikant (t=17.52,
df =9 033, p <.01) og er i trdd med andre studier
(Pallesen, Hanss, et al., 2016; Salonen et al., 2017).
Det ble sa undersekt om holdninger til pengespill var
relatert til alder. Funnene er vist i tabell 4.3. Generelt

ble de funnet at det var signifikante forskjeller

Tabell 4.3 Holdninger til pengespill brutt ned pad aldersgrupper

Hel't Uenig Verken enig Enig He'lt M SD
uenig eller uenig enig
Folk burde ha rett til & spille nar som helst 9.2% 93.1% 24 8% 301% | 12.8% 314 117
om de selv gnsker det
Det er for mange muligheter 1l  defta i 34% | 58%  217%  380% 314% 212 103
pengespill na til dags!
Pengespill skulle veert fraradet 6.3% 20.0% 30.2% 26.9% | 16.5% 2.73 1.14
Folk flest bruker fornuft nar de spiller 6.8% 23.0% 27.5% 37.4% 5.2% 3.1 1.04
Pengespill er farlig for familielivet! 2.5% 12.0% 35.2% 349% | 154% 2.51 0.97
Samlet sett er pengespill bra for samfunnet = 19.8% 36.8% 33.6% 8.6% 1.1% 2.34 0.93
Pengespill gir livet et laft 26.6% = 33.3% 30.2% 8.8% 1.0% 2.24 0.98
Det ville veere bedre om pengespill var 17.3% 33.8% 31.7% 10.4% 6.8% 3.44 110
totalforbudt*
'Ledd er snudd for skaring
et er storst enighet om at det er for mange  mellom aldersgrupper (F,,,, = 13.40, p < .0I).

Generelt viser funnene at eldre er noe mer positive til
pengespill enn yngre. Dette er neermest det motsatte
av det som er vist i Finland, Israel og Tsjekkia, der de
eldste har sterkest negative holdninger til pengespill
(Fiedor et al., 2019; Gavriel-Fried, 2015; Salonen et
al., 2017), og star ogsa i motstrid til studier basert
pa fullversjonen (14 ledd) av Attitudes Towards
Gambling Scale (Donaldson et al., 2016; Orford et
al., 2009). En forklaring pa at funnene viser motsatt
sammenheng med alder i Norge kan svere at
funnene skyldes kohorteffekter, der de som er unge

i dag har vokst opp i en tid med okte restriksjoner

Gruppe nr. Aldersgruppe n Sumskare | 95% konfidensintervall Standardavvik | Sign forskjell'
1 16-25 ar 1714 2148 21.23-21.73 5.25 2,56
2 26-35 ar 1786 20.94 20.69 - 21.20 5.49 1,3,4,56
3 36-45 ar 1618 21.55 21.29-21.82 5.44 2,56
4 46-55 ar 1581 21.92 21.66-22.19 5.46 2
5 56-64 ar 1365 22.20 21.91-22.49 5.47 1,2,3
6 66-74 ar 971 22.33 22.01-22.65 5.01 1,2,3
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"Tallene viser hvilke aldersgrupper den spesifikke aldergruppen skarer signifikant forskjellig fra (Bonferonni-korrigert)




i pengespillpolitikken og ekt fokus, bade politisk
og gjennom medier, pad pengespillproblematikk
(Rossow & Hansen, 2016). Vi undersekte videre
om holdninger til pengespill var relatert til
pengespilldeltakelse og pengespillproblemer. Her
sammenliknet vi 5 grupper: 1) De som ikke har
deltatt i pengespill, 2) normalspillere (0 i skare pa

CPGI), 3) lavrisikospillere (1-2 i skare pa CPGI),
4) moderate risikospillere (3-7 1 skare pa CPGI) og
5) problemspillere (8-27 i skare pa CPGI). Funnene
er vist i tabell 4.4 og viser at det er signifikante
forskjeller mellom spillergrupper (F5, . = 13.40, p

<.01).

19029

Tabell 4.4 Holdninger til pengespill brutt ned pa ulike spillerkategeorier

Gruppe nr. Spillergruppe n Sumskare 95% konfidensintervall ~Standardavvik = Sign forskjell!
1 Ikke spilt 3267 19.45 19.28 - 19.63 514 2,3,4
2 Normalspillere 4 541 22.89 22.75-23.04 5.06 1,5
3 Lavrisikospillere 799 23.35 22.99 -23.70 513 1,5
4 Moderate 282 23.15 2052-23.79 5.41 1,5
problemspillere
5 Problemspillere 123 20.04 19.00 - 21.08 5.83 2,3,4
Tallene viser hvilke spillergruppe den spesifikke spillergruppen skarer signifikant forskjellig fra (Bonferonni-korrigert)
ruppesammenlikningene viser at de som  variabelen) og multikollinearitet var oppfylt.

ikke spiller i det hele tatt og de som er
problemspillere har de mest negative holdningene,
mens de som spiller uten problemer og de som
spiller uten sveert alvorlige problemer er de som er
mest positive til pengespill. Funnene er i trad med
andre studier som viser at de som ikke spiller er mer
negativetil pengespill enn dem som deltaripengespill
(Gavriel-Fried, 2015; Pallesen, Hanss, et al., 2016)
og med studier som viser en invers sammenheng
mellom skaren pd PGSI og holdninger til pengespill
(Donaldson et al., 2016). For a kontrollere for ulike
forklaringsvariablers innvirkning, gjennomferte
vi s en linezr regresjonsanalyse for & undersoke
hvilke variabler som var signifikant relatert til
holdninger til pengespill. Forklaringsvariablene
var kjonn, alder, sivilstatus, barn, utdanning,
inntekt, yrkesstatus, fadested, deltakelse i dataspill
og spillerkategoriene fra tabell 4.4. Preliminare
analyser viste at forutsetningene med tanke pa
normalitet, homoskedastisitet (at residualene, dvs.
diskrepans mellom predikert og observert verdi, er

de samme pa tvers av ulike niva av den avhengige
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Resultatene er vist i tabell 4.5.

Regresjonsmodellen (F = 61.09, p < .01) var

signifikant og forklarte samlet 14.1% av variansen i

23,8551

holdninger til pengespill. Menn hadde en mer positiv
holdning til pengespill enn kvinner, og eldre hadde
en mer positiv holdning til pengespill enn yngre.
Disse sammenhengene er diskutert over. Enslige
hadde en mer positiv holdning til pengespill enn de
som var i parforhold, noe som kan forklares ut fra
at pengespill noen ganger kan pavirke en relasjon
negativt (Kalischuk et al., 2006) og via relasjonen
fremme mer negative holdninger til pengespill blant
dem som er i parforhold. Den samme forklaringen
fremstér som plausibel for hvorfor de som hadde
barn 1 husstanden var mer negative til pengespill enn

de som ikke hadde barn i1 husstanden.




Tabell 4.5 Linecer multippel regresjonsanalyse som predikerer holdninger til pengespill fra kjonn alder, sivilstatus, barm i husstanden, utdanning,

inntekt, yrkesstatus, fodested, deltakelse i dataspill og pengespillerkategori (N=9 034

Prediktor Ustandard. beta Std.error Standard. Beta () t p
Kjgnn (kvinne=1, mann=2) 1.54 118 142 13.08 ek
Alder 0.02 .005 .065 3.96 b
Sivil status (gift/'samboer=1, enslig=2) 0.29 132 025 2.16 *
Barn'

1-2 barn i husstanden - 0.53 A37 - .044 - 3.88 o

3 eller flere barn i husstanden - 048 240 - .021 - 2.01 *
Utdanning?

Opptil grunnskole 1.41 249 071 5.67 o

Videregaende skole 1.06 185 .084 5.74 o

Faglig yrkesutdanning 0.82 91 .057 4.30 o

Universitet/h@gskole lavere grad 0.63 160 .054 3.97 o
Inntekt?

300 000 - 599 999 - 0.39 A79 - .036 - 220 *

600 000 — 899 999 - 015 233 - .01 - 0.64

900 000 eller mer 0.22 287 011 0.77
Yrkesstatus*

Deltid - 047 201 - .026 - 233 *

Student - 0.72 231 - .046 - 312 **

Hjemmevaerende/pensjonist - 033 232 -.020 - 144

Arbeidsledig/ufgr/attfaring/avklaringspenger - 053 219 - .029 - 240 *
Fadested®

Europa utenfor Norge, Nord-Amerika, Oceania - 0.31 187 - .017 - 1.67

Afrika, Asia, Sar- og Mellom-Amerika - 0.05 .265 - .002 - 0.19
Spilt dataspill siste 6 mnd (1=ja, 2=nei) - 0.3 128 -.029 - 241 *
Pengespillerkategori®

Normalspiller 3.31 123 307 26.81 o

Lavrisikospiller 3.57 207 187 17.22 o

Moderat risikospiller 3.12 322 101 9.69 o

Problemspiller 0.15 482 .003 0.32

!Ingen barn er kontrasten, *universitetet/hogskole,; hoyere grad er kontrasten, *0-299 999 kr er kontrasten, *heltidsstilling er kontrasten, *Norge er

kontrasten, %ikke deltatt i pengespill er kontrasten, *p<.05, ** p<.01, ***p<.001

e med hoyest utdanning (universitet/hagskole

master eller PhD) hadde mer negativ holdning
til pengespill enn alle grupper med lavere utdanning.
En forklaring pd dette funnet kan vare at de med
heyere utdanning i mindre grad enn andre grupper
er pavirket av tankefeil og overtro (Toplak, West,
& Stanovich, 2017), og sdledes vurderer pengespill
mer realistisk enn andre. De med lavest inntekt (0-
299 999) var mer positive til pengespill enn de med
middels inntekt (300 000 — 599 999), noe som er
i trdd med antakelser om at personer i de laveste
okonomiske lag av befolkningen kan se pé pengespill

o

som en mate & fremme sin egen ekonomiske
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situasjon pa (Bol, Lancee, & Steijn, 2014). Funnene
viser videre at de med deltidsarbeid, studenter og
personer i kategorien arbeidsledig/ufer/attforing/
avklaringspenger var mer negative til pengespill enn
heltidsansatte, som utgjorde referansegruppen. Dette
kan bero pa at de forstnevnte gruppene samlet har
mindre ekonomisk & ”gé pa” enn heltidsansatte, og
at de derfor har relativt mer a tape pa pengespill enn
sistnevnte gruppe. De som hadde deltatt i dataspill
de siste 6 maneder var mer positive til pengespill
enn dem som ikke hadde deltatt i dataspill de siste 6
maneder. Deltakelse i pengespill er generelt positivt

assosiert med holdninger til pengespill (Pallesen,



Hanss, et al., 2016), og grunnet gkte likheter mellom
penge- og dataspill (Drummond & Sauer, 2018;
Griffiths, 2018) kan en ut fra dette tenke at deltakelse
i dataspill ogsa bidrar til positive holdninger til
pengespill. Til slutt ble det vist at normalspillere,
lavrisikospillere og moderate risikospillere hadde
mer positive holdninger til pengespill enn dem
som ikke deltok i pengespill mens det var ingen
forskjell i holdning mellom de som ikke spilte og
problemspillere. Samlet indikerer dette, i trdd med
diskusjonen over, at involvering i pengespill som
ikke innebarer alvorlige problemer er assosiert med
relativt positive holdninger til pengespill, noe som
samlet er i trdd med litteraturen (Donaldson et al.,
2016; Gavriel-Fried, 2015).
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Oppsummering

Samlet viser dette kapittelet at befolkningen
generelt har svake negative holdninger til
pengespill. Menn, eldre, enslige, de uten barn
i husstanden, de med lavere utdanning, lavest
inntekt, heltidsansatte, de som har deltatt i
dataspill samt normalspillere, lavrisikospillere
og moderate risikospillere (vs. de som ikke
deltar i pengespill) har mer positive holdninger
til pengespill enn de som er i de respektive

kontrastgruppene.



KAPITTEL 5. DELTAKELSE I, OG PENGEFORBRUK PA ULIKE TYPER
SPILL

I undersgkelsen ble de respondentene som det siste
aret hadde deltatt i pengespill bedt om & angi hvilke
spill de hadde deltatt i og omtrent hvor mye penger
de eventuelt hadde spilt for pa de ulike spillene (ikke
spilt/ingen, 1 — 1 000 kr, 1 001 —5 000 kr, 5 001 — 10
000 kr, 10 001 — 25 000 kr og mer enn 25 000 kr).

Tabell 5.1 Deltakelse i ulike typer pengespill (rangert fra hyppigst til sjeldnest spilt) siste 12 maneder brutt ned pa antall personer (N) og prosenter

Antall . 1001 - 5001 - 10 001 - Mer enn

besvarte | Kkespilte  1-1000kr Soh0y o000k | 25000kr | 25000 kr

. n 5835 1608 2143 1620 362 91 12
Tallspill (Lotto, Keno, Joker, Extra, etc.) % 976 36.7 278 6.2 16 0.2
Papirskrapelodd n 5816 2654 3065 83 5 6 3
(ikke pa internett) % 45.6 52.7 1.4 0.1 0.1 0.1
Pantelotteriet n 5820 3582 2130 100 4 2 2
% 61.5 36.6 1.7 0.1 0.0 0.0

n 5816 4627 1124 53 8 1 3
Internett-skrapeloddet Flax % 796 19.3 0.9 04 0.0 04
. . n 5805 4938 659 155 30 10 1

Langodds- og liveodds hos Norsk Tipping % 85 1 14 97 05 0.2 0.2
Tiooin n 5817 4996 652 127 24 11 8
ppPing % 85.9 112 77 0.4 0.2 0.1
Soill pa hester n 5822 5190 529 67 24 5 6
PP % 89.1 9.1 12 04 0.1 0.1

: : . n 5799 5290 355 115 23 3 13

0dds- og liveodds ikke hos Norsk Tipping % 912 6.1 20 0.4 0.0 0.2
Private penaespil n 5817 5366 330 84 20 7 9
pengesp % 923 5.7 14 0.3 0.1 0.2

- n 5821 5409 359 41 2 4 6
Pengespill bat Norge-utland % 929 6.2 0.7 0.0 04 04
Poker b4 internett n 5818 5500 246 44 9 8 12
P % 94.5 4.2 0.8 0.2 0.1 0.2
KongKasino n 5817 5528 210 45 15 6 13
(Norsk Tipping) % 95.0 3.6 0.8 0.3 0.1 0.2
. n 5745 5480 208 32 10 4 12

Andre spill % 95.4 36 0.6 0.2 0.1 0.2

0 . . . . . .

Spilleautomater/kasinospill internett n 5816 5566 154 42 16 15 22
(ikke Norsk Tipping) % 95.7 2.6 0.7 0.3 0.3 0.4
Spilleautomater i lokale n 5820 5585 195 18 13 2 7
(Multix) % 96.0 3.3 0.3 0.2 0.0 0.1
Bindo i binaolokale n 5822 5608 189 19 3 1 3
go1bing % 96.3 3.2 0.3 0.0 0.0 0.0
Bingoria n 5817 5675 121 12 3 4 3
(bingospill Norsk Tipping) % 97.6 21 0.2 0.0 0.1 0.1
Skrapelodd internett n 5813 5709 94 3 5 0 2
(ikke Norsk Tipping) % 98.2 1.6 0.0 0.1 0.0 0.0
Bingo pé internett n 5821 5761 48 8 1 3 4
(ikke Norsk Tipping) % 99.0 0.8 0.1 0.0 0.1 0.1
Belago n 5821 5765 85 9 3 6 3
(Norsk Tipping sine terminaler) % 99.0 0.6 0.2 0.0 0.1 0.0
Databingo i bingolokale nio 582 5771 31 5 8 4 3
go1bing % 99.1 05 0.1 0.1 0.1 0.1
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alt 5 878 respondenter hadde spilt minst ett
Ispill siste 12 maneder. Dette tilsvarer 63.6% av
befolkningen i alderen 16-74 dr, om lag 2 505 000
personer. [ tabell 5.1 vises en oversikt over deltakelsen
i ulike typer pengespill blant de som hadde deltatt i
pengespill siste 12 maneder (n = 5 878). Generelt
sees at de fleste ikke hardeltatt 1 de aktuelle spillene
eller bruker relativt sma summer pa deltakelse.
Tallspill og skrapelodd (ikke pa internett) peker seg
ut med hensyn til deltakelse, hvor majoriteten av
dem som har deltatt i pengespill siste 12 méneder
har deltatt. Tallspill peker seg ogsa ut med hensyn
til antall som har brukt mer enn 5 000 kr siste aret
(> 50 personer). I tillegg til tallspill er det ogsé mer
enn 50 personer som har brukt mer enn 5 000 kr siste
aret pa langodds- og liveodds hos Norsk Tipping og
spilleautomater/kasinospill pé internett hos andre
(utenlandske operaterer) enn Norsk Tipping. Av
spill der 10 eller flere enkeltspillere bruker mer
enn 25 000 kr siste 12 maneder finner vi tallspill,
langodds- og liveodds hos Norsk Tipping, odds- og
liveodds hos andre (utenlandske akterer) enn Norsk
Tipping, poker pa internett, KongKasino, andre spill
og spilleautomater/kasinospill pé internett hos andre

(utenlandske operaterer) enn Norsk Tipping.

Av de som spesifikt hadde navngitt andre spill
(annet) som ikke var oppfert som alternativ i
sperreskjemaet, hadde 29 oppgitt pengespill knyttet
til dataspill (serlig CS:GO), 18 oppga fysisk kasino
iutlandet, 16 oppga lokalt loddsalg/basar, 5 oppga at
de satset penger pa utfall knyttet til Fantasy-ligaen,
3 oppga Unicef-lotteriet, 2 oppga radiobingo og 1
oppgav henholdsvis spilleautomat i utlandet, fond

og Svenska Trav.

I gjennomsnitthadde de som hadde deltattipengespill
spilt 2.83 (SD = 2.09) ulike typer spill. Nér dette
ble brutt ned pa spillerkategori, viste funnene at
normalspillere i gjennomsnitt hadde spilt 2.45 (SD =
1.56) ulike spill, lavrisikospillerne 3.71 (SD =2.17)
ulike spill, moderate risikospillere 4.83 (SD = 3.12)
ulike spill og problemspillerne 6.92 (SD =5.23) ulike

spill. Overordnet var forskjellene signifikante (F, ;.
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= 396,4, p < .01). Oppfolgingstester (Bonferroni)
viste videre at forskjellene mellom alle gruppene var
statistisk signifikante (p <.01).

Deltakelse i de ulike spillene (19 relevante) blant
spillerne for 2015 og 2019 ble sammenliknet med
kjikvadrattester (continuity correction). Det var en
okning fra 2015 til 2019 i deltakelse i folgende spill:
Bingoria (x? = 20.7, df =1, p < .01), KongKasino
(x? = 41.7, df =1, p < .01), langodds og liveodds
hos Norsk Tipping (y? = 8.0, df =1, p < .01), odds
og liveodds hos andre (utenlandske operaterer) enn
Norsk Tipping (y? = 25.2, df =1, p < .01) og andre
spill (y?=45.1, df =1, p <.01).

Det var ingen endring for skrapelodd pa papir,

internettskrapelodd  (utenlandske  operaterer)
ikke hos Norsk Tipping, bingo i bingolokale,
databingo 1 lokale, Belago, internettbingo hos
andre (utenlandske operaterer) enn Norsk Tipping,
Multix, internettpoker, kasinospill pa nett hos andre
(utenlandske operateorer) enn Norsk Tipping og

private spill.

Det var fra 2015 til 2019 nedgang i andelen av
spillere som hadde deltatt i falgende spill: Pengespill
pa ferge i rute mellom Norge og utlandet (y? = 8.2,
df =1, p <.01), hestespill (y*=45.1, df =1, p <.01),
tipping (x? = 9.9, df =1, p < .01) og tallspill (y* =
21.0, df =1, p <.01).

Samlet ser det ut til at deltakelse i de store og relativt
“ufarlige” spillene gar ned, mens en ser gkning i
deltakelse pa antatt mer “aggressive” spill.

or & undersgke om endringen i deltakelse i
Fspesiﬁkke spill fra 2015 til 2019 var forskjellig
for menn og kvinner (for hele utvalget), ble analysene
brutt ned pa kjeonn. Resultatene er visti tabell 5.2. For
kvinner var det en gkning i deltakelse nar det gjaldt
papirskrapelodd, langodds- og liveodds hos Norsk
Tipping, odds og liveodds hos andre enn Norsk

Tipping (utenlandske operaterer), KongKasino,

andre spill, Bingoria og skrapelodd pa internett



(ikke Norsk Tipping). Det var en nedgang i andelen
kvinner som hadde spilt pa hester. For menn var det
en gkning i andelen som hadde spilt langodds- og
liveodds hos Norsk Tipping, odds og liveodds hos
andre (utenlandske operaterer) enn Norsk Tipping,

private pengespill, internettpoker, KongKasino,

andre spill, kasinospill pa internett (ikke Norsk

Tipping) og Bingoria. Det var en nedgang i andelen

som hadde spilt pa hester.

Tabell 5.2 Endring i deltakelse i ulike typer pengespill (rangert fra hyppigst til sjeldnest spilt i 2019) fra 2015 til 2019 brutt ned pa kjonn for hele

utvalget
Kvinner Menn
2015 2019 2015 2019
Spill n % n % Sign' n % n % Sign’

Tallspill (Lotto, Keno, Joker, Extra, etc.) 2655 | 405 | 4727 | 428 0c=37, 2763 | 47.7 | 4478 | 49.2 0c=16,
' ’ ’ T ' | df=1, p>.05) ' “ df=1,p>.05)

Papirskrapelodd (ikke pa internett) 2638 | 31.8 4715 | 36.8 ¢ =186, 2743 | 30.5 4471 31.9 0c¢=16,
' | df=1, p<.01) ’ ~ df=1, p>.05)

. - (x* = 4.9, (x* = 22.6,
Langodds- og liveodds hos Norsk Tipping 2631 18 4712 | 27 df=1, p<.05) 2733 124 4464 16.6 df=1, p<.01)

_— (x*=0.3, (=13,
Tipping 2615 49 4717 53 df=1, p>.05) 2730 13.8 4471 128 df=1, p>.05)

I (> = 8.4, r=11.2,
Spill pa hester 2635 59 4720 44 df=1, p<.01) 2741 120 4472 95 df=1, p<.01)

. . _— (2=1.2, (x*=317.5,
Odds- og liveodds ikke hos Norsk Tipping 2632 06 4704 13 df=1, p<.01) 2735 59 4465 10.1 df=1, p<.01)

. . (x*=3.2, (® =441,
Private pengespill 2636 09 (4717 | 14 df=1, p>.05) 2736 | 72 | 4469 8.6 df=1, p<.05)

Pengespill bat Norge-utland 2636 37 4722 30 0¢=19, 2740 63 4469 6.0 0c¢=02,
’ ‘ df=1, p>.05) ' ' df=1, p>.05)

. (x*=0.9, (=528,
Poker pa internett 2634 04 4718 06 df=1, p>.05) 2739 | 51 4472 6.5 df=1, p<.05)

. . O2=11.3, (= 44.0,
KongKasino (Norsk Tipping) 2633 06 4718 15 df=1, p<.01) 2738 18 | 4469 4.9 df=1, p<.01)

. (x*=6.4, (x*=15.9,
Andre spill 249 13 | 4673| 22 df=1, p<.05) 2633 20 | 4443 37 df=1, p<.01)

Spilleautomater/kasinospill internett (=21, (*=5.1,
(ikke Norsk Tipping) 2633 0.7 4718 1.1 df=1, p>.05) 2737 33 4468 44 df=1, p<.05)

Spilleautomater i lokale (Multix) 2637 15 4720 16 Oc=02, 2739 35 | 4470 35 0c=00,
' ' df=1, p>.05) ' ' df=1, p>.05)

o (x*=0.2, (*=2.8,
Bingo i bingolokale 2637 24 4598 | 26 df=1, p>.05) 2730 15 | 4471 20 df=1, p>.05)

o : . (* = 25.5, (x* = 6.6,
Bingoria (bingospill Norsk Tipping) 2636 | 02 4718 14 df=1, p<.01) 2735 10 4470 18 df=1, p<.05)

Skrapelodd internett (ikke Norsk Tipping) 2621 05 4718 1.0 (=48, 2728 12 | 4466 1.3 Oc=041,
' ' df=1, p<.05) ' ' df=1, p>.05)

Bingo pa internett (ikke Norsk Tipping) 2636 | 02 4721 04 Oc=14, 2736 06 4471 10 0c=20,
' ' df=1, p>.05) ' ' df=1, p>.05)

Belago (Norsk Tipping sine terminaler) 2636 02 4720 0.3 Oc=041, 2738 05 44711 1.0 0c=35,
' ' df=1, p>.05) ' ' df=1, p>.05)

L (=19, (x*=0.5,
Databingo i bingolokale 2638 | 06 4720 04 4f=1, p>.05) 2739 09 4473 07 4f=1, p>.05)

! Continuity correction
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Tabell 5.3 Deltakelse i skrapelodd pa papir, internettskrapeloddet Flax hos Norsk Tipping, skrapelodd pa internett (ikke Norsk Tipping), bingo i

bingolokale, Databingo i bingolokale og Belago (Norsk Tipping) brutt ned pad kjonn og alder

. Internett- Skrapelodd L L
Skrapelqdd (pa skrapelodd Flax | internett (ikke bi Blnlgokl | Batab; "E°| ! Belago
L (Norsk Tipping) = Norsk Tipping) ingolokale ingolokale

Menn 16-25 ar

Alle (N = 828) 31.9% 15.2% 1.7% 1.9% 1.1% 1.3%

Spillere (n = 472) 55.9% 26.8% 3.0% 3.4% 1.9% 2.3%
Menn 26-35 ar

Alle (N = 882) 38.7% 18.8% 1.6% 3.7% 1.2% 0.9%

Spillere (n = 607) 56.2% 27.3% 2.3% 5.4% 1.8% 1.3%
Menn 36-45 ar

Alle (N = 798) 35.3% 18.5% 1.3% 2.4% 0.5% 1.1%

Spillere (n = 574) 49.1% 25.8% 1.7% 3.3% 0.7% 1.6%
Menn 46-55 ar

Alle (N = 789) 28.8% 12.9% 1.4% 1.4% 0.8% 1.4%

Spillere (n = 553) 41.0% 18.4% 2.0% 2.0% 1.1% 2.0%
Menn 56-65 ar

Alle (N = 693) 27.4% 8.2% 0.9% 1.4% 0.6% 0.7%

Spillere (n = 480) 39.6% 11.9% 1.3% 2.1% 0.8% 1.0%
Menn 66-74 ar

Alle (N = 515) 23.7% 7.2% 0.6% 0.4% 0.0% 0.0%

Spillere (n = 338) 36.1% 10.9% 0.9% 0.6% 0.0% 0.0%
Kvinner 16-25 ar

Alle (N =901) 32.1% 10.9% 1.4% 2.7% 0.3% 0.4%

Spillere (n = 395) 73.2% 24.8% 3.3% 6.1% 0.8% 1.0%
Kvinner 26-35 ar

Alle (N = 923) 43.7% 18.4% 0.9% 3.8% 0.4% 0.3%

Spillere (n = 549) 73.4% 30.9% 1.5% 6.4% 0.7% 0.5%
Kvinner 36-45 ar

Alle (N = 845) 40.1% 10.7% 0.9% 3.0% 0.5% 0.4%

Spillere (n = 521) 65.1% 17.3% 1.5% 4.8% 0.8% 0.6%
Kvinner 46-55 ar

Alle (N = 839) 40.9% 11.3% 0.8% 2.0% 0.7% 0.4%

Spillere (n = 558) 61.5% 17.0% 1.3% 3.0% 1.1% 0.5%
Kvinner 56-65 ar

Alle (N = 708) 29.9% 9.0% 0.8% 1.7% 0.1% 0.0%

Spillere (n = 464) 45.7% 13.8% 1.3% 2.6% 0.2% 0.0%
Kvinner 66-74 ar

Alle (N = 524) 28.2% 7.0% 0.6% 1.7% 0.0% 0.0%

Spillere (n = 365) 40.5% 10.1% 0.8% 2.5% 0.0% 0.0%

. . =249, df=1,  ¥*=12.2, df=1, y2=2.4, df=1, ?=3.1, df=1, =46, df=1, | »?=18.9, df=1,
Kjonnseffekt alle p<.01 p<.01 0>.05 0>.05 p<.05 p<.01

x=103.7, df=5, »>=112.0,df=5,  »?>=9.6,df=5, %?=33.3,df=5, *=11.9,df=5, | »?>=11.6, df=5,

AEEdinalD p<.01 p<.01 0>.05 p<.01 p<.05 p<.05

!Continuity correction

For & undersoke deltakelsen i ulike spill fordelt pa

kjonn og alder ble det gjort frekvensanalyser bade

av alle og av dem som hadde deltatt i pengespill.

Resultatene er vist 1 tabell 5.3 til 5.6.
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Tabell 5.4 Deltakelse i Bingoria (Norsk Tipping), internettbingo (ikke Norsk Tipping), Multix, pengespill pa ferge, poker pd internett og

KongKasino (Norsk Tipping) brutt ned pa kjonn og alder

Bingoria Bingo pa . . KongKasino
(Norsk internett (ikke Multix Pe?gesplll I?otker pt? (Norsk
Tipping) Norsk Tipping) erge interne Tipping)

Menn 16-25 ar

Alle (N = 828) 2.5% 2.1% 4.8% 5.3% 11.8% 5.6%

Spillere (n = 472) 4.5% 3.6% 8.5% 9.3% 20.8% 9.7%
Menn 26-35 ar

Alle (N = 882) 2.4% 1.2% 4.3% 8.8% 10.5% 7.1%

Spillere (n = 607) 3.5% 1.8% 6.3% 12.8% 15.3% 10.4%
Menn 36-45 ar

Alle (N =798) 1.9% 0.9% 3.4% 8.6% 7.4% 6.8%

Spillere (n = 574) 2.6% 1.2% 4.7% 12.0% 10.3% 9.4%
Menn 46-55 ar

Alle (N =789) 2.2% 0.6% 3.3% 5.2% 3.8% 5.6%

Spillere (n = 553) 3.1% 0.9% 4.7% 7.4% 5.4% 8.0%
Menn 56-65 ar

Alle (N =693) 0.4% 0.1% 2.9% 3.9% 1.0% 1.2%

Spillere (n = 480) 0.6% 0.2% 4.2% 5.6% 1.4% 1.7%
Menn 66-74 ar

Alle (N = 515) 0.4% 0.6% 1.4% 1.9% 0.2% 0.2%

Spillere (n = 338) 0.6% 0.9% 2.1% 3.0% 0.3% 0.3%
Kvinner 16-25 ar

Alle (N =901) 1.0% 0.4% 2.7% 2.9% 1.4% 0.6%

Spillere (n = 395) 2.3% 1.0% 6.1% 6.6% 3.3% 1.3%
Kvinner 26-35 ar

Alle (N =923) 3.1% 0.9% 1.4% 4.4% 0.8% 3.1%

Spillere (n = 549) 5.3% 1.5% 2.4% 7.5% 1.3% 5.3%
Kvinner 36-45 ar

Alle (N = 845) 1.3% 0.2% 2.0% 3.0% 0.6% 2.4%

Spillere (n = 521) 2.1% 0.4% 3.3% 4.8% 1.0% 3.8%
Kvinner 46-55 ar

Alle (N = 839) 1.0% 0.1% 1.3% 3.1% 0.1% 1.3%

Spillere (n = 558) 1.4% 0.2% 2.0% 4.7% 0.2% 2.0%
Kvinner 56-65 ar

Alle (N = 708) 0.7% 0.3% 0.8% 1.8% 0.1% 0.6%

Spillere (n = 464) 1.1% 0.4% 1.3% 2.8% 0.2% 0.9%
Kvinner 66-74 ar

Alle (N = 524) 0.4% 0.2% 1.1% 2.5% 0.2% 0.4%

Spillere (n = 365) 0.5% 0.3% 1.6% 3.6% 0.3% 0.5%

, 2=2 2, df=1, 2=10.8, df=1, | ¢?=32.3,df=1, y*=45.3,df=1, y?=233.6, df=1, +?=81.9, df=1,
Kjonnseffekt alle! L P P e P o

¥?=36.2, df=5, | »?=19.9, df=5, | #?=20.5, df=5, | ¥?=46.4, df=5,  ?=150.4, df=5, »?>=84.53, df=5,

AEEdinadlD p<.01 p<.01 p<.01 p<.01 p<.01 p<.01

!Continuity correction
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Tabell 5.5 Deltakelse i kasinospill pa nett (ikke Norsk Tipping), spill pa hester, langodds og liveodds (Norsk Tipping), odds og liveodds hos andre
enn Norsk Tipping, tipping og tallspill brutt ned pa kjonn og alder

Kasinospill pa Langodds og | Odd og liveodds
nett (ikke Norsk =~ Spill pa hester | liveodds (Norsk andre enn Norsk Tipping Tallspill
Tipping) Tipping) Tipping

Menn 16-25 ar

Alle (N = 828) 8.5% 3.1% 15.0% 16.3% 10.6% 22.6%

Spillere (n = 472) 14.8% 5.5% 26.3% 28.7% 18.6% 39.6%
Menn 26-35 ar

Alle (N = 882) 5.9% 6.7% 22.2% 15.6% 12.3% 42.9%

Spillere (n = 607) 8.6% 9.7% 32.2% 22.7% 17.9% 62.3%
Menn 36-45 ar

Alle (N =798) 5.6% 9.6% 21.2% 12.1% 13.8% 57.4%

Spillere (n = 574) 7.8% 13.4% 29.4% 16.9% 19.2% 79.8%
Menn 46-55 ar

Alle (N = 789) 2.7% 10.8% 18.9% 6.3% 12.9% 57.8%

Spillere (n = 553) 3.8% 15.4% 27.0% 9.0% 18.4% 82.5%
Menn 56-65 ar

Alle (N =693) 1.2% 15.7% 10.4% 3.2% 14.4% 60.9%

Spillere (n = 480) 1.7% 22.7% 15.0% 4.6% 20.8% 88.1%
Menn 66-74 ar

Alle (N = 515) 0.4% 13.6% 5.8% 1.6% 12.4% 58.6%

Spillere (n = 338) 0.6% 20.7% 8.9% 2.4% 18.9% 89.3%
Kvinner 16-25 ar

Alle (N = 901) 1.2% 2.6% 1.9% 1.8% 2.2% 15.0%

Spillere (n = 395) 2.8% 5.8% 4.3% 4.1% 51% 34.2%
Kvinner 26-35 ar

Alle (N = 923) 2.5% 3.1% 4.4% 2.9% 7.5% 35.4%

Spillere (n = 549) 4.2% 5.3% 7.5% 4.9% 12.5% 59.5%
Kvinner 36-45 ar

Alle (N = 845) 0.9% 3.1% 3.1% 0.7% 4.8% 43.7%

Spillere (n = 521) 1.5% 5.0% 5.0% 1.1% 7.9% 70.8%
Kvinner 46-55 ar

Alle (N = 839) 0.6% 5.4% 2.6% 0.8% 5.2% 54.3%

Spillere (n = 558) 0.9% 8.1% 3.9% 1.3% 7.9% 81.6%
Kvinner 56-65 ar

Alle (N = 708) 0.4% 6.5% 2.4% 0.3% 6.3% 58.1%

Spillere (n = 464) 0.6% 9.9% 3.7% 0.4% 9.7% 88.6%
Kvinner 66-74 ar

Alle (N = 524) 0.4% 7.0% 0.6% 0.2% 5.7% 61.9%

Spillere (n = 365) 0.5% 10.1% 0.8% 0.3% 8.2% 89.0%

, 2=93.4, df=1, 2=94.0, df=1, 2=514.3, df=1, 2=336.8, df=1, 2=158.1, df=1, 2=36.1 df=1,
Kjonnseffekt alle! et ot <ot F <ot et ot

2=92.4, df=5, 2=117.1, df=5, 2=109.2, df=5, 2=171.0, df=5, ?=20.9, df=5, | »*=825.0, df=5,

Rl Ele et e pent <ot <ot ot p<.01

‘Continuity correction

Menn hadde hoyere deltakelse i alle spill bortsett fra
skrapelodd pa internett (ikke Norsk Tipping), bingo
1 bingolokale, Bingoria og skrapelodd pa papir.
Det var ingen kjennsforskjeller vedrerende de tre

forstnevnte spillene, mens funnene viste at en storre

andel kvinner enn menn spilte pa papirskrapelodd.
Nar det gjelder internettskrapeloddet Flax fra Norsk

Tipping, var det relativt mange som oppgav at

56

omhandlet et internettskrapelodd.

de spilte dette, og det kan ikke utelukkes at noen
respondenter forvekslet dette med papirskrapelodd,

til tross for at det ble presisert at alternativet




Tabell 5.6 Deltakelse i private spill, Pantelotteriet og andre spill brutt ned pa kjonn og alder

Private spill Pante-lotteriet Andre spill

Menn 16-25 ar

Alle (N = 828) 13.4% 24.0% 6.9%

Spillere (n = 472) 23.5% 42.2% 12.1%
Menn 26-35 ar

Alle (N = 882) 14.9% 35.6% 4.5%

Spillere (n = 607) 21.7% 51.6% 6.6%
Menn 36-45 ar

Alle (N = 798) 10.2% 38.3% 4.3%

Spillere (n = 574) 14.1% 53.3% 5.9%
Menn 46-55 ar

Alle (N = 789) 5.1% 27.1% 2.8%

Spillere (n = 553) 7.2% 38.7% 4.0%
Menn 56-65 ar

Alle (N = 693) 2.9% 14.0% 0.9%

Spillere (n = 480) 4.2% 20.2% 1.3%
Menn 66-74 ar

Alle (N = 515) 0.4% 11.3% 1.0%

Spillere (n = 338) 0.6% 17.2% 1.5%
Kvinner 16-25 ar

Alle (N =901) 2.0% 20.2% 2.3%

Spillere (n = 395) 4.6% 46.1% 5.3%
Kvinner 26-35 ar

Alle (N = 923) 2.9% 34.3% 2.6%

Spillere (n = 549) 4.9% 57.6% 4.4%
Kvinner 36-45 ar

Alle (N = 845) 1.2% 27.2% 3.1%

Spillere (n = 521) 1.9% 44.1% 5.0%
Kvinner 46-55 ar

Alle (N = 839) 0.5% 22.7% 1.5%

Spillere (n = 558) 0.7% 34.2% 2.3%
Kvinner 56-65 ar

Alle (N =708) 0.6% 13.1% 1.1%

Spillere (n = 464) 0.9% 20.0% 1.7%
Kvinner 66-74 ar

Alle (N = 524) 0.4% 7.4% 1.5%

Spillere (n = 365) 0.5% 10.7% 2.2%

) 1?=255.3 =218 1?=18.4
Kjonnseffek! alle! df=t,p<01 | df=l,p<01  df=1, p<.01

w=177.2, df=5, = ¢?=393.9, df=5,  ?=54.9, df=5,

Alderseffekt alle p<.01 0<.01 0<.01

'Continuity correction

For de fleste spill var det en fallende tendens til
deltakelse med alder, bortsett fra spill pa hester,
tipping og tallspill, der det var en tendens til skende
deltakelse med alder. For skrapelodd pé internett
(ikke Norsk Tipping) var deltakelse urelatert
til aldersgruppe. Samlet ser det ut til & veere en
viss tendens til at nyere (typisk internettbaserte)

spill spilles relativt sett hyppigere av yngre,
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sammenliknet med spill som har vert pd markedet
lenge (som tipping, hestespill og tallspill). Disse
resultatene er slikt sett i trdd med funnene fra de to
siste befolkningsundersekelsene gjennomfort i 2013
og 2015 (Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen,
Molde, et al., 2016Db).



For & underseke forskjellen i penger brukt pa

spesifikke spill mellom respondenter med ingen/

sma problemer med pengespill (normalspillere/

lavrisikospillere; CPGI skare 0-2) og respondenter

med sterre problem med pengespill (moderate

risikospillere/problemspillere; CPGI skare 3-27),

ble det gjort en analyse av dem som hadde deltatt i

pengespill siste 12 méneder. Mann-Whitney U testble

brukt for 4 underseke om graden av pengeforbruk var

forskjellig mellom normalspillerne/lavrisikospillere

og moderate risikospillere/ problemspillere. Siden

det var en sterk venstredreining i fordelingen av

penger brukt pa de ulike spillene, ble kategoriene 1
— 1000 kr” og 1 001 — 5 000 kr” slétt sammen til
en kategori; 1 — 5000 kr”. Kategoriene 5 001 — 10
000 kr”, 710 001 — 25 000 kr” og ”mer enn 25 000

kr” ble ogsa slatt sammen til en kategori; “mer enn 5

000 kr”. Resultatene er vist i tabell 5.7.

Tabell 5.7 Prosent av normalspillere og moderate risikospillere/problemspillere i forhold til deltakelse og pengeforbruk pd ulike typer spill

n Sign Ikke spilt 1-5000 kr Mer enn 5000 kr

Skrapelodd (papir) \Whe

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matggtwt”gg)y U 45.9% 54.0% 0.1%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 47.4% 50.4% 2.2%
Internettskrapeloddet Flax (Norsk Tipping) Whi

Normalspillere/lavrisikospillere 5438 Mat':;tw"fg;’)y U 81.2% 18.7% 0.0%

Moderate risiko/problemspillere 411 » P 59.9% 37.7% 2.4%
Skrapelodd (internett ikke Norsk Tipping) .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Mat'l';tw"fgf)y U 98.8% 1.2% 0.0%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 91.0% 7.3% 1.7%
Bingo i bingolokale .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Mat'l';'tw"fgf)y U 97.0% 3.0% 0.0%

Moderate risiko / problemspillere 411 » P 87.6% 10.7% 1.7%
Databingo i bingolokale .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Mat"e';'tw"fg:)y v 99.3% 0.7% 0.0%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 87.0% 8.9% 4.1%
Belago (Norsk Tipping sine terminaler) Whi

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matne |;tWh<|t3:)y v 99.8% 0.2% 0.0%

Moderate risiko / problemspillere 411 » P 88.8% 8.3% 2.9%
Bingoria (Norsk Tipping) .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matne ';;Wh;t:;:)y v 98.6% 1.4% 0.0%

Moderate risiko / problemspillere 411 » P<. 83.9% 13.6% 2.4%
Bingo pa internett (ikke Norsk Tipping) Wi

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Ma?e |;tWh<|t31e)y L 99.5% 0.5% 0.0%

Moderate risiko / problemspillere 411 » P 91.7% 6.3% 1.9%
Multix .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr; ';;Wh:tg:{ v 97.2% 2.8% 0.0%

Moderate risiko / problemspillere 411 » PS- 80.3% 14.8% 4.9%
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Tabell 5.7 Fortsetter

n Sign Ikke spilt 1-5000 kr  Mer enn 5000 kr

Pengespill ferge Norge-utland .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matne ';:‘Wh;t:;:)y v 93.9% 6.1% 0.0%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 79.9% 17.2% 2.9%
Poker pa internett :

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr; |;-tWh<|t31e)y L 96.0% 3.9% 0.1%

Moderate risiko / problemspillere 411 » P 75.7% 19.2% 5.1%
KongKasino (Norsk Tipping) .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr; ';;Wh:tg:{ v 96.6% 3.3% 0.1%

Moderate risiko / problemspillere 411 » PS- 74.2% 18.7% 7.1%
Kasinospill internett (ikke Norsk Tipping) .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matne Z;Whltg:;, L 97.4% 2.5% 0.1%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 73.2% 14.8% 11.9%
Spill pa hester .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Mat':! ';;Wh:tg:{ v 90.0% 9.6% 0.4%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 78.6% 18.7% 2.7%
Langodds- og liveodds hos Norsk Tipping i

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr; r;tWhltg;a;/ L 86.7% 12.8% 0.5%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 65.7% 28.7% 5.6%
Odds- og liveodds ikke Norsk Tipping Whi

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr; ';tWh:tg‘T{ v 92.9% 6.8% 0.3%

Moderate risiko / problemspillere 411 » P 70.1% 23.5% 6.3%
Tipping .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Mat':;'tw"fg:g’ U ero% 12.4% 0.5%

Moderate risiko / problemspillere 411 » PS: 69.7% 26.0% 4.4%
Tallspill (Lotto, Keno, Joker, Extra, etc.) .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr;r;twt'tgg’ v 27.7% 64.8% 7.5%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 29.9% 56.3% 13.8%
Pantelotteriet .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr;r;;WTtggg/ g 61.7% 38.2% 0.1%

Moderate risiko / problemspillere 411 P 62.6% 36.4% 1.0%
Private pengespill Whi

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr; r;tWh:tg;a)y U 93.1% 6.5% 0.4%

Moderate risiko / problemspillere 411 » PS: 82.0% 14.8% 3.2%
Andre spill .

Normalspillere / lavrisikospillere 5438 Matr; ';tWh:tS:y > 96.4% 3.5% 0.1%

Moderate risiko / problemspillere 411 Ao 83.5% 11.2% 5.3%

For samtlige spill, bortsett fra skrapelodd pé papir,

tallspill og Pantelotteriet, sees et signifikant storre

forbruk hos moderate risikospillere/problemspillere

sammenliknet med

normalspillere.

Dette

indikerer at forbruket hos moderate risikospillere/

problemspillere ikke er heyere enn normalspillere/

lavrisikospillere pa spill som er sveert utbredt/spilles

av svert mange. For & underseke hvor stor andel

av de som deltok i ulike spill som tilherte ulike

problemspillkategorier, ble en separat analyse gjort.

Resultatene er vist i tabell 5.8.
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Tabell 5.8. Andelen av dem som deltok i ulike typer spill av ikke-problemspillere/lavrisikospillere og moderate risikospillere/ problemspillere

Ikke- Moderate
Spill N problemspillere/ risikospillere / Total Forholdstall!
lavrisikospillere | problemspillere
Belago (Norsk tipping sine terminaler) 56 17.8% 82.2% 100.0% 4.618
Databingo i bingolokale 51 28.4% 71.6% 100.0% 2.521
Bingo pa internett (ikke Norsk Tipping) 61 43.8% 56.2% 100.0% 1.283
Bingoria 142 53.5% 46.5% 100.0% 0.869
Kasinospill internett (ikke Norsk Tipping) 249 55.6% 44.4% 100.0% 0.799
KongKasino 289 63.2% 36.8% 100.0% 0.582
Skrapelodd internett (ikke Norsk Tipping) 104 64.2% 35.8% 100.0% 0.558
Multix 235 65.5% 34.5% 100.0% 0.527
Poker pa internett 319 68.6% 31.4% 100.0% 0.458
Andre pengespill 264 74.3% 25.7% 100.0% 0.346
Odds- og liveodds ikke Norsk Tipping 509 75.9% 241% 100.0% 0.318
Bingo i bingolokale 214 76.2% 23.8% 100.0% 0.312
Pengespill ferge Norge-utland 412 79.9% 20.1% 100.0% 0.252
Odds- og liveodds hos Norsk Tipping 866 83.7% 16.3% 100.0% 0.195
Private pengespill 450 83.7% 16.3% 100.0% 0.195
Tipping 822 84.8% 15.2% 100.0% 0.179
Spill pa hester 632 86.0% 14.0% 100.0% 0.168
Internettskrapeloddet Flax (Norsk Tipping) 1185 86.0% 14.0% 100.0% 0.163
Pantelotteriet 2238 93.1% 6.9% 100.0% 0.074
Tallspill (Lotto, Keno, Joker, Extra, etc.) 4227 93.2% 6.8% 100.0% 0.073
Skrapelodd (papir) 3160 93.2% 6.8% 100.0% 0.073

'Forholdstallet viser andel moderate risikospillere/problemspillere som deltar i forhold til normalspillere og lavrisikospillere (andel moderate

risikospillere/problemspillere dividert pd andel ikke-problemspillere/lavrisikospillere)

itt at moderate risikospillere/problemspillere
Gutgjﬂr 7.0% av dem som har deltatt i pengespill
i denne undersekelsen fremgar det av tabell 5.8 at
disse er overrepresentert med hensyn til deltakelse
1 alle typer spill, bortsett fra Pantelotteriet, tallspill
og skrapelodd pa papir. De moderate risikospillerne/
problemspillerne er s®rlig overrepresentert i
spill som spilles av relativt & (Belago, databingo
i bingolokale, bingo pé internett (ikke Norsk
Tipping), Bingoria, og kasinospill pa internett (ikke
Norsk Tipping)). En fortolkning av disse funnene
er at sistnevnte spill har serskilte egenskaper som
hyppige spill/
trekninger eller kort varighet fra innsats er gjort
til utfall foreligger (Parke & Griffiths, 2007). En

annen fortolkning er at moderate risikospillere/

er avhengighetsskapende, f.eks.

problemspillere i storre grad enn andre deltar i flere

typer spill, og kanskje serskilt spill som relativt fa
spiller. Ut fra tabellen sees det at de spillene som har
en overrepresentasjon av moderate risikospillere/
problemspillere generelt spilles av fa. Det kan tyde
pa at sistnevnte kategori spillere segker nye spill/
spill som spilles av fa og/eller at de generelt deltar i
flere spill enn dem uten problemer, noe som ogsa ble

dokumentert i dette kapittelet.

I volum er det tallspill, skrapelodd (ikke pé internett)
og Pantelotteriet som dominerer deltakelse. Disse
tre spillene har ogsd farrest andel moderate
risikospillere/problemspillere. I andre enden av
skalaen finner vi Belago, databingo i bingolokale
og Bingo pé internett, der mer enn halvparten av

spillerne er moderate risikospillere/problemspillere.
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Oppsummering

Oppsummert er tallspill og skrapelodd pd
papir spillene som spilles av flest. Menn deltar
generelt mer i de fleste spill enn kvinner. Yngre
deltar mer enn eldre i nye og internettbaserte
spill, mens eldre dominerer deltakelsen i mer
tradisjonelle spill (som tipping og hestespill).
Blant spillerne var det en tendens til okning
i deltakelsen i relativt “aggressive spill” og
nedgang i deltakelsen i mer ufarlige spill”.
Jo mer problemer jo flere spill ser en ut til d
delta i. Spill som spilles av fd har generelt et
hoyere innslag av moderate risikospillere/
problemspillere enn spill som spilles av

forholdsvis mange.
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KAPITTEL 6. PENGESPILL PA INTERNETT

De siste drene har en sett en stor ekning i
tilgjengeligheten av pengespill pAmobile plattformer.
Parallelt med dette har en ogsa sett en stor ekning i
tilgangen til slike plattformer. Tradisjonelt har folks
tilgang til internett vaert basert pa stasjonare PC-er,
men flere og flere har i dag tilgang til internett via
baerbare datamaskiner, nettbrett og smarttelefoner.
Norge er det landet i verden med nest hoyest andel
av internettbrukere (OECD, 2020) Dette innebarer
at for mange har muligheten for & delta i pengespill
okt betraktelig de siste arene (Gainsbury et al.,
2012).

For 4 undersgke frekvensen av pengespill pa
internett ble respondentene bedt om a angi hvor
ofte de spilte pengespill via stasjonar datamaskin,
barbar datamaskin, nettbrett og mobiltelefon.
Svaralternativene var «aldri», «sjeldnere enn en
gang per maned», «omtrent manedlig», «omtrent
ukentligr og «omtrent daglign. Tabell 6.1 viser
fordelingen av andel respondenter innen hver
svarkategori til sammenligning inngdr ogsa data fra
forrige befolkningsundersekelse (Pallesen, Molde,
et al., 2016b) i tabellen.

Tabell 6.1 Andel respondenter som har spilt pengespill pa internett via ulike plattformer i 2015 og 2019

Sjeldnere enn
n Aldri en gang per Ofn trer!t Omtrept Omtrent daglig
: manedlig ukentlig
maned

2015 2019 2015 | 2019 2015 2019 | 2015 2019 2015 | 2019 2015 2019

a. Stasjonzer datamaskin| 3091 = 5781  90.9% | 901% 51% 64% | 21% 18% 17% | 13% 02% 0.3%
b. | Baerbar datamaskin 3086 | 5762 857% 838% 95%  1.5% | 25% 26% | 1.9% 18%  03% 0.3%
c. Nettbrett 3081 5761 922% | 90.2% 48% 66% | 18% 18% 11% | 12% 01% 02%
d. Mobiltelefon 3091 | 5819 83.0% 513% 89%  23.0% | 49% 145% | 29% 105% 04% 0.8%

I : un de som hadde deltatt i pengespill de siste 12
anedene ble bedt om 4 svare pa spersmélene

om pengespill pa internett. Som vist i tabell 6.1 skjer
storst bruk via berbar datamaskin og mobiltelefon.
Serlig i 2019 er det mange (48.7%) som har spilt
over mobil. Det er likevel en sterk venstredreining i
fordelingen (de fleste har aldri spilt pa internett over
det spesifikke mediet). For & underseke om spilling
over internett (blant de som spiller) hadde endret seg
de siste 4 arene ble fordelingen i 2015 sammenliknet
med fordelingen 1 2019 (Whitney U test). Analysene
viste ingen endring for stasjonzer maskin, men en
okning i bruk av bade barbar datamaskin, nettbrett
og mobiltelefon (alle p < .01) til pengespillformal.
Totalt hadde 1 alt 30.2% av dem som hadde deltatt
1 pengespill i1 lgpet av de siste 12 manedene spilt
over internett (minst en gang) i 2015, mens den
tilsvarende andelen i 2019 var 58.3%, noe som

62

representerer en signifikant ekning (y? = 646.9, df =
1, p < .01, continuity correction). Av de som hadde
spilt over internett i 2015, hadde 40.4% spilt pa
mer enn en internettplattform, mens den tilsvarende
andelen 1 2019 var 31.0%. Denne forskjellen var
signifikant (y? = 27.4, df = 1, p < .01, continuity
correction) og indikerer at flere primaert spiller over

mobiltelefon na.

For & undersgke om spilling pé internett var relatert
til kjonn, aldergruppe og pengespillproblemer
ble frekvenskategoriene «omtrent ukentligny og
«omtrent daglig» slatt sammen, da det var relativt fa
som hadde angitt disse svaralternativene, serlig det
siste. I analysene ble pengespillproblemkategoriene
«ikke-pengespillproblemer» og «lavrisikospiller»
slatt sammen til en Kkategori, mens «moderate

risikospillere» og «problemspillere» utgjorde den




andre kategorien (se tabell 6.4). I tabell 6.2. vises
frekvensen av pengespill pa internett brutt ned pa
kjeonn. Som vist spiller menn hyppigere pengespill
pa internett sammenlignet med kvinner, uavhengig

av type plattform.

Tabell 6.2 Andel respondenter (som har deltatt i pengespill) som har spilt pd internett via ulike plattformer brutt ned pd kjonn

. . A Omtrent Ukentlig eller
n Sig. Aldri en gang per -

maned manedlig oftere

a. Stasjoner datamaskin .
Menn 2991 m::tw"f%?; 84.6% 10.0% 25% 2.8%
Kvinner 2788 P s 95.9% 2.6% 1.0% 0.4%

b. ' Barbar datamaskin .
Menn 2979 m::tw"f’a?; 76.3% 16.1% 4.2% 3.4%
Kvinner 2782 P 91.8% 6.6% 0.9% 0.6%

c. | Nettbrett .
Menn 2979 m:;‘tw":t%‘?; 86.7% 8.9% 2.3% 2.0%
Kvinner 2783 L 93.9% 4.2% 1.3% 0.7%

d. | Mobiltelefon .
Menn 2993 m::tw"fﬁ; 45.0 % 24.0% 16.5 % 14.5%
Kvinner 2827 P 58.1 % 21.9% 12.3 % 7.7 %

Tabell 6.3 viser deltakelse 1 pengespill pa
internett via ulike typer plattformer brutt ned pa
aldersgrupper. Som det fremgar av tabellen, ser
eldre ut til & spille mer intenst/oftest pa stasjonaer
maskin sammenliknet med yngre. Blant de som
hadde brukt baerbar datamaskin til pengespilling var
det flest yngre, mens de eldre som brukte barbar
datamaskin til pengespilling sé ut til & bruke denne
plattformen hyppigere enn de yngre. Nettbrett sa
generelt ut til & vaere mest brukt av de eldste. De
yngre og midtre aldersgruppene dominerte ndr det
gjaldt bruk av mobiltelefon til pengespill. Generelt
ser aldersforskjellene ut til & vare mindre uttalt
for mer heyfrekvent spilling (omtrent manedlig
og ukentlig eller oftere) utenom ved heyfrekvent
spilling pd mobil. som ser ut til 4 vere mindre
utbredt i den eldste gruppen (66-74 éar). Videre
undersekte vi om problemspillingskategori var
relatert til spillefrekvens pa internett. Resultatene er
vist i tabell 6.4.
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Tabell 6.3 Andel respondenter (som har deltatt i pengespill) som har spilt pd internett via ulike plattformer brutt ned pd aldersgrupper

n Sig. Aldri sﬁ::ﬁ;e::rn s | BLCRCIs
méned manedlig oftere
a. Stasjonzr datamaskin
16-25 ar 854 86.5% 10.0% 1.6% 1.9%
26-35 ar 1150 (Kruskal- 89.0% 8.8% 1.5% 0.7%
36-45 ar 1082 Wallis, p <.01) 93.0% 4.8% 1.1% 1.1%
46-55 ar 1090 e 90.6% 5.4% 1.8% 2.1%
56-65 ar 924 91.5% 3.9% 2.9% 1.7%
66-74 ar 678 88.9% 5.6% 2.2% 3.2%
b. Berbar datamaskin
16-25 ar 855 78.7% 16.7% 2.9% 1.6%
26-35 ar 1149 (Kruskal- 81.3% 14.9% 2.6% 1.2%
36-45 ar 1081 Wallis, p <.01) 84.8% 1.7% 2.2% 1.3%
46-55 ar 1088 R 84.8% 9.3% 3.0% 2.8%
56-65 ar 921 86.0% 8.8% 2.4% 2.8%
66-74 ar 667 88.2% 6.1% 2.5% 3.1%
c. | Nettbrett
16-25 ar 855 93.9% 4.4% 0.8% 0.8%
26-35 ar 1148 (Kruskal- 90.2% 7.6% 1.0% 1.1%
36-45 ar 1081 Wallis, p <.01) 89.3% 8.3% 1.6% 0.8%
46-55 ar 1086 T 89.4% 6.6% 1.8% 2.1%
56-65 ar 921 88.1% 7.2% 2.9% 1.8%
66-74 ar 671 90.8% 4.2% 3.4% 1.6%
d. Mobiltelefon
16-25 ar 855 49.2% 29.8% 14.0% 6.9%
26-35 ar 1152 (Kruskal- 40.4% 29.7% 18.1% 11.9%
36-45 ar 1092 Wallis, p < .01) 39.7% 27.3% 19.0% 14.1%
46-55 ar 1105 T 47.1% 22.5% 15.2% 15.2%
56-65 ar 932 64.1% 15.6% 10.0% 10.4%
66-74 ar 683 80.8% 7.2% 6.6% 5.4%

Tabellen viser at en langt sterre andel av moderate
risikospillere/problemspillere  spiller pad nett
sammenlignet med normalspillere/lavrisikospillere.
Dette gjelder for alle typer plattformer, men er
serlig utpreget for spill via berbar datamaskin
og mobil. Det konkluderes med at pengespill pa
internett er mer hyppig blant menn, yngre (avhenger
noe av medium) og personer med moderat risiko/
pengespillproblemer. Til slutt slo vi sammen spill pd
de ulike plattformene for & underseke det samlede
omfanget av og korrelatene til spill pd nett ved
a la den kategorien respondenten hadde heyest
frekvensskare pa a bli gjeldende. Resultatene er vist
i tabell 6.5.
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Tabell 6.4 Andel respondenter (som har deltatt i pengespill) som har spilt pd internett via ulike plattformer brutt ned pd problemspillerkategori

: . Sjeldnereenn | oy ont | Ukentlig eller
n Sig. Aldri en gang per c .
maned manedlig oftere
. Stasjonaer datamaskin Mann-Whitne
Normal/lavrisikospillere 5370 Utest b<.0 1‘; 91.4% 5.9% 1.5% 1.2%
Moderate risiko/problemspillere 407 P 72.5% 13.5% 5.9% 8.1%
. | Baerbar datamaskin Mann-Whitne
Normalllavrisikospilere 5360 G0 ey 1‘; 86.0% 10.5% 2.1% 1.4%
Moderate risiko/problemspillere 409 L 54.3% 24.9% 10.0% 10.8%
. | Nettbrett ;
Normal/lavrisikospillere 5352 I\U’I?::t Wh<|tr:)e1); 91.1% 6.3% 1.6% 0.9%
Moderate risiko/problemspillere 406 P< 77.3% 10.8% 4.4% 7.4%
. Mobiltelefon .
Normalllavrisikospillere 5 406 m::t Wh:":;‘; 53.1% 23.1% 14.0% 9.8%
Moderate risiko/problemspillere 407 P< 28.5% 21.6% 20.4% 29.5%

Tabell 6.5 Samlet spill over internett for alle som har deltatt i pengespill siste 12 mnd. ogsd brutt ned pd kjonn, alder og spillerkategori

. . SRR e Omtrent Ukentlig eller
n Sig. Aldri en gang per . .
; manedlig oftere
maned
Alle 5849 41.7% 28.0% 16.5 % 13.8 %
Kjenn 2= -
Menn 3008 '292'861“'; =3 31.7% 30.6% 18.9% 18.7 %
Kvinner 2843 ps. 52.1% 25.1% 14.0 % 8.7 %
Nettbrett
16-25 ar 855 39.9% 37.1% 14.9 % 82%
26-35 ar 1153 ) - 32.9% 35.1% 19.4 % 126 %
36-45 ar 1o 1; 33‘:261"; - 33.6% 30.9% 19.8% 15.8%
46-55 ar 1110 P< 39.2% 25.2% 16.9% 18.6%
56-65 ar 939 49.4% 21.8% 14.2% 14.6%
66-74 ar 701 64.2% 13.0% 11.3% 11.6%
Spillerkategori ). _
Normallavrisikospillere 5434 U ; 263'36’1‘;f = 438% 28.0% 16.1% 12.1%
Moderate risiko/problemspillere 410 P 13.4% 27.3% 22.2% 37.1%

er er fordelingen ogsd brutt ned pd kjonn,
Haldergrupper og spillerkategori. Resultatene
viser at bare 41.7 % av de som deltar i pengespill
aldri spiller over internett. Menn spiller hyppigere
pengespill pa internett enn kvinner. Det samme
gjelder generelt yngre aldersgrupper sammenliknet
med de som er 56 é&r og eldre. For ukentlig
eller hyppigere spill over internett er imidlertid
Ikke

overraskende var spilling pad internett langt mer

sammenhengen med alder mindre klar.

hyppig hos moderate risikospiller/problemspillere

sammenliknet med normalspillere. Sammenliknet
med fordelingen av samlet pengespill pa internett
(hoyest frekvensskare) i 2015 viser fordelingen i
2019 at involvering i spill over internett er hoyere
na enn for 4 ar siden (y? = 657.8, df = 3, p < .01).
Okningen i nettspill var sterre for kvinner enn menn
(x? = 56.6, df = 1, p < .01, continuity correction),
serlig for mobil (y?=36.2,df=1, p <.01, continuity

correction).
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Endelig gjorde vi en analyse for & underseke hvilke
plattformerdesomhadde deltattirene internettbaserte
spill (eksempelvis internettskrapeloddet Flax) hadde
spilt pa. Tabell 6.6 viser hvilke plattformer deltakere

i ulike internettbaserte spill har spilt pa.

Tabell 6.6 Andelen som spiller internettbaserte pengespill fordelt over ulike plattformer

Internettbasert pengespill n Ha_r spilt over_ Har spilt ove_r Har spilt over Har s_pilt over
stasjonar maskin | barbar maskin nettbrett mobiltelefon
Internettskrapeloddet Flax (Norsk Tipping) 1180 13.0% 23.2% 16.0% 77.7%
Skrapelodd internett (ikke Norsk Tipping) 104 31.1% 41.3% 28.1% 72.3%
Bingoria (Norsk Tipping) 140 27.6% 36.6% 26.1% 84.7%
Bingo pa internett (ikke Norsk Tipping) 61 40.5% 59.0% 34.9% 79.5%
Poker pa internett 319 35.7% 57.3% 31.1% 72.5%
KongKasino (Norsk Tipping) 288 26.5% 37.5% 23.8% 85.2%
Kasinospill internett (ikke Norsk Tipping) 247 29.0% 57.5% 28.2% 82.8%
Siden spillere typisk spiller over flere plattformer vil Oppsummering

summen av andeler pa tvers av plattformer overstige
100%. Det skal ogsa bemerkes at vi i undersekelsen
ikke spesifikt har spurt om hvilke spill som spilles
over hvilke plattformer. Til tross for dette og til tross
for at antallet som spiller de rene internettbaserte
spillene er forholdsvis lavt synes det rimelig a
konkludere med at mobiltelefon er den plattformen

som ser ut til & bli foretrukket av disse spillerne.
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Som  hovedkonklusjon fra dette kapittelet
fremheves det at flere spilte over internett i 2019
enn i 2015. Scerlig er spilling over mobiltelefon
okt. Blant spillerne er det slik at menn, yngre
og de med spilleproblemer spiller mer over nett
enn kvinner, eldre og de uten eller med mindre

spilleproblemer.



KAPITTEL 7. EKSPONERING FOR PENGESPILLREKLAME

Den okte tilgangen pd internett blant forbrukere
inneberer ogsa at pengespillselskaper kan reklamere
for produktene sine pa nye mater. Pengespillreklame
er antatt & kunne oke forekomsten av pengespilling
i befolkningen og medvirke til at flere utvikler
pengespillproblemer (Binde, 2014). I henhold til
norsk lovgivning er det kun selskaper som har
tillatelse til & tilby pengespill som har lov til &
markedsfore spill i Norge. Likevel annonserer en
rekke spilloperaterer utenfor det regulerte markedet

rettet mot norske borgere. Dette skjer typisk via TV-

signaler som sendes fra utlandet, via internett eller

via direkte reklame.

For & underseke grad av eksponering for reklame
for pengespill ble alle respondentene (ogsa de som
ikke hadde deltatt i pengespill de siste 12 ménedene)
bedt om & angi hvor ofte de ble eksponert for
pengespillreklame henholdsvis pd TV, pa internett,
1 aviser og i butikker. Tabell 7.1 viser fordelingen

av svarene.

Tabell 7.1 Andelen/prosent som har veert eksponert for pengespillreklame i ulike kanaler i lopet av de siste 12 manedene brutt ned pd ulike

frekvenser av eksponering i 2015 og 2019!

Sjeldnere Manedlig

Medier Ar n Aldri enn en dag r:::er;lr:tg 3:; tr:’?l:g Odr:’;rl?;t eller
i maneden oftere

Reklame pa TV 2015 5365 9.5 16.3 741
2019 9102 9.9 15.2 17.5 31.2 26.3 75.0

Reklame pé intemett 2015 5306 19.6 17.5 62.9
2019 9076 12.7 18.8 18.6 29.7 20.3 68.6

Reklame i aviser 2015 5305 34.6 34.3 31.1
2019 9 051 38.6 32.3 14.5 1.3 3.3 29.1

Reklame i butikker 2015 5322 13.2 20.2 66.6
2019 9071 14.0 18.6 18.1 34.8 14.4 67.4

Direkte reklame? 2019 9069 48.7 26.4 12.0 9.3 3.6 24.9

De tre hoyeste responskategoriene var annerledes for 2015 og 2019, derfor er direkte sammenlikning kun relevant for de to nederste

svarkategoriene. De tre overste svarkategoriene for 2015 og 2019 ble slatt sammen til en kategori (manedlig eller oftere). *Direkte reklame var

det kun spurt om i 2019-undersokelsen.

om det fremgir av tabell 7.1 er det stor
S spredning 1 hvor hyppig respondentene i utvalget
rapporterer & bli eksponert for pengespillreklame
via de ulike kanalene. TV er det mediet hvor den
storste delen av eksponeringen finner sted, mens
direkte reklame (SMS, e-post, telefon) representerer
den reklamekanalen med minst eksponering mélt i
frekvens. Vi undersekte om reklameeksponering
1 ulike medier hadde endret seg fra 2015 til 2019
ved & sammenlikne fordelingene vist i tabell 7.1.
Siden de 3 hoyeste/overste svarkategoriene hadde
noe ulik ordlyd i 2019 sammenliknet med 2015,
ble disse slatt sammen til en kategori for de ble

sammenlignet (de 2 laveste svarkategoriene var
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identiske begge ér). I 2015-undersekelsen inngikk
det ikke sporsmdl om direkte reklame, folgelig kan
dette ikke sammenliknes mot 2019-undersekelsen.
Flere rapporterte hyppig eksponering for reklame
for pengespill via TV i 2019 sammenlignet med
2015 (Mann-Whitney U, p < .01). Det var ogsa en
okning 1 eksponeringen for pengespillreklame pa
internett fra 2015 til 2019 (Mann-Whitney U, p <
.01). Nér det gjaldt reklame for pengespill i aviser,
derimot, var det en nedgang i eksponering fra 2015
til 2019 (Mann-Whitney U, p <.01). Ingen endring
ble funnet i eksponering for pengespillreklame i
butikker fra 2015 til 2019 (Mann-Whitney U, p >
.05).



Endringen i  rapportert  eksponering  for
pengespillreklame via ulike kanaler fra 2015 til
2019 kan skyldes reell endring i mengden reklame
som blir brukt i markedsferingen i ulike kanaler — en
annen mulig forklaring pa de malte endringene kan
vere at bruken av de ulike mediene hvor man kan bli
eksponert for pengespillreklame er endret fra 2015
til 2019. For eksempel viser data fra SSB at 68% av
befolkningen leste aviser i 2008, men denne andelen
hadde falt til 30% i 2018, noe som kan forklare

hvorfor faerre rapporterte & ha blitt eksponert

rapporterte 95.7% 1 2015 at de hadde blitt eksponert
for pengespillreklame i lopet av det siste aret, mens
97.5% rapporterte dette for 2019. Okningen fra 2015
til 2019 var statistisk signifikant (y>=33.2,df=1,p
<. 01, continuity correction).

For & underseske om  eksponering for
pengespillreklame i 2019 var relatert til alder, ble
frekvensen av eksponering for pengespillreklame via
ulike medier brutt ned pa aldersgrupper. Resultatene

er vist i tabell 7.2.

for pengespillreklame via aviser 1 2019. Totalt

Tabell 7.2 Andel som har veert eksponert for reklame i ulike kanaler i lopet av de siste 12 mdanedene brutt ned pa ulike frekvenser av eksponering

og alder
Medier Sig. Aldri Sﬁ;?‘:";:::eﬁn Omtrent manedlig Omtrent ukentlig | Omtrent daglig
Reklame pa TV
16-25 ar (n=1701) 7.9% 15.4% 19.3% 33.4% 24.0%
26-35ar (n=1787) (Kruskal- 11.0% 15.7% 16.6% 28.3% 28.4%
36-45ar (n=1632) Wallis, p < .01) 11.2% 14.5% 18.2% 30.3% 25.9%
46-55 ar (n = 1604) e 9.4% 13.8% 17.4% 32.2% 27.2%
56-65 ar (n =1 374) 9.6% 15.1% 15.2% 32.1% 28.0%
66-74ar (n=1014) 10.2% 17.4% 17.9% 31.3% 23.4%
Reklame pa internett
16-25 ar (n = 1 703) 3.6% 13.3% 20.9% 35.3% 26.8%
26-35 ar (n =1787) (Kruskal- 5.0% 13.7% 19.5% 34.1% 27.7%
36-45 ar (n = 1 622) Wallis, p <.01) 7.8% 19.0% 21.5% 30.2% 21.5%
46-55 ar (n = 1598) T 12.5% 22.3% 18.2% 29.1% 17.9%
56-65 ar (n = 1 373) 23.3% 22.5% 15.7% 26.1% 12.4%
66-74ar  (n=994) 35.6% 25.8% 12.9% 17.1% 8.7%
Reklame i aviser
16-25 ar (n =1 697) 51.5% 28.9% 13.0% 4.7% 1.9%
26-35 ar (n=1785) (Kruskal- 40.5% 34.8% 12.7% 9.1% 2.9%
36-45 ar (n = 1622) Wallis, p <.01) 35.8% 34.0% 16.3% 10.7% 3.3%
46-55 ar (n=1589) o 34.4% 33.1% 15.4% 13.2% 3.9%
56-65 ar (n = 1 369) 34.1% 32.0% 14.1% 16.4% 3.4%
66-74ar  (n=992) 30.1% 30.2% 16.9% 17.8% 4.9%
Reklame i butikker
16-25 ar (n = 1 700) 19.2% 22.1% 21.2% 25.0% 12.5%
26-35 ar (n =1 783) (Kruskal- 12.4% 18.4% 19.1% 33.8% 16.3%
36-45 ar (n = 1 622) Wallis, p <.01) 11.9% 16.3% 19.5% 36.4% 16.0%
46-55 ar (n = 1589) T 11.6% 19.1% 15.7% 38.1% 15.5%
56-65 ar (n = 1 375) 14.0% 16.8% 15.9% 40.9% 12.4%
66-74ar  (n=999) 15.4% 18.3% 16.0% 37.4% 12.8%
Direkte reklame
16-25 ar (n=1702) 54.0% 23.3% 9.8% 8.8% 4.2%
26-35 ar (n =1 786) (Kruskal- 48.2% 25.6% 12.7% 9.8% 3.8%
36-45 ar (n =1 623) Wallis, p < .01) 49.3% 25.3% 12.8% 9.6% 3.1%
46-55 ar (n =1590) e 44.0% 30.4% 12.7% 8.7% 4.3%
56-65 ar (n = 1 376) 46.4% 28.3% 12.2% 10.0% 3.2%
66-74ar  (n=993) 50.4% 26.3% 12.1% 8.8% 2.5%
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Nér det gjelder reklame for pengespill pa TV
viser funnene at aldersgruppene 46-55 ar

og 56-65 ar rapporterer dette i sterkest grad, mens
de aller eldste (66-74 éar) og de yngre rapporterer
dette i noe mindre grad. Funnene vedrerende TV
er ikke 1 overenstemmelse med siste befolknings-
undersgkelse som viste at de yngre sa mest
pengespillreklame pd TV (Pallesen, Molde, et al.,
2016b) men de er i trad med Norsk Mediebarometer
som viser at i gruppen 16-24 ar var det 40% som
sé lineer-TV pd en vanlig gjennomsnittsdag, mens
denne andelen var 86% blant dem i alderen 67-
79 ar. Den sterkeste alderstrenden ble funnet for
reklame pa internett, der de yngre rapporterer mer
eksponering enn de eldre. Mens bare 3.6 % av
de mellom 16 og 25 ar aldri har sett reklame for
pengespill pa internett de siste 12 ménedene, er
den tilsvarende andelen blant personer mellom 66
og 74 ar 35.6 %. Dette kan reflektere generell bruk
av internett, da Norsk Mediebarometer viste at 99%
av personer i alderen 16-24 ar brukte internett en
gjennomsnittsdag i 2018, mens andelen for dem i
alderen 67-79 ar var 69%. Nar det gjelder eksponering
for pengespillreklame fra aviser viser resultatene et
noe annet bilde. Det er primart de middelaldrende
og de eldste aldersgruppene som eksponeres mest
for reklame for pengespill via dette mediet. Dette
funnet er ogsa i trad med Norsk Mediebarometer
som viser at kun 11 % av personer i alderen 16-24
ar sa at de leste avis en gjennomsnittsdag i 2018,
mens den tilsvarende andelen i alderen 67-79 ar
var 67%. Resultatene viser at eksponering for
pengespillreklame 1 butikker rapporteres oftest
av dem 1 aldersgruppene 36-45 ar og 46-55 éar, og
sjeldnest av dem 1 aldersgruppen 16-25 ar. Generelt
viser analysene at den klareste alderseffekten
gjelder eksponering for pengespillreklame via
internett der de yngre rapporterer mer hyppig
eksponering enn de eldre. Analysene viser ellers
at rapportert reklameeksponering i stor grad folger
bruken av mediet, i trdd med statistikk fra Norsk
Mediebarometer. Eksponering for direkte reklame
viste ikke et veldig klart menster, men ble hyppigst
rapportert av de 1 aldersgruppen 46-56 ar, og
sjeldnest blant de yngste.
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Det ble videre undersekt om frekvensen av
eksponering for pengespillreklame via ulike medier
var forskjellig for normalspillere/lavrisikospillere
sammenlignet med moderate risikospillere/
problemspillere. Resultatene fra disse analysene er

vist 1 tabell 7.3.



Tabell 7.3 Andel som har veert eksponert for reklame i ulike kanaler i lopet av de siste 12 mdanedene brutt ned pa ulike frekvenser av eksponering

og grad av pengespillproblemer

. . . Sjeldnere ennen |  Omtrent Omtrent | Omtrent
Medier Sig. Aldri L. - . :
dag i maneden manedlig ukentlig daglig
Reklame pa TV .
Normalspillere/lavrisikospillere (n = 8 691) m::tw"f’;‘; 9.9% 15.2% 17.5% 31.5% 25.9%
Moderat risiko/problemspiller (n = 400) P 9.3% 15.0% 16.0% 24.8% 35.0%
Reklame pa mterne.tt. . ) Mann-Whitney . ) ) . .
Normalspillere/lavrisikospillere (n = 8 666) U test, p <.01) 12.9% 19.0% 18.7% 29.6% 19.7%
Moderat risiko/problemspiller (n = 397) P 7.3% 12.8% 15.9% 30.7% 33.2%
Reklame i aviser i Mann-Whitney ) i . . .
Normalspillere/lavrisikospillere (n = 8 641) Utest, p > .05) 38.5% 32.5% 14.6% 1.2% 3.2%
Moderat risiko/problemspiller (n = 396) P 39.1% 29.8% 12.9% 13.4% 4.8%
Reklame i butikker .
Normalspillere/lavrisikospillere (n = 8 691) m::tw"f';‘; 14.1% 18.6 % 18.2 % 350% | 14.0%
Moderat risiko/problemspiller (n = 400) P<- 1.9 % 18.2 % 15.4 % 31.6 % 23.0 %
Direkte rek]ame o i Mann-Whitney . . . . .
Normalspillere/lavrisikospillere (n = 8 660) U test, p <.01) 49.9 % 264 % 1.8 % 8.7% 32%
Moderat risiko/problemspiller (n = 395) P< 22.5% 26.6 % 16.7 % 22.3% 1.9 %
Mediet med hgyest reklameeksponering Whi
Normalspiller/lavrisikospillere (n = 8 702) m::tw"f';‘; 2.4 % 6.7 % 13.3 % 376%  40.0%
Moderat risiko/problemspiller (n = 402) B 1.5% 4.7 % 10.0 % 27.6 % 56.2 %

tabellen

rapporterer moderate

som innebarer at de som ofte spiller pengespill pa

om vist i
Srisikospillere/problemspillere storre grad av
eksponering for pengespillreklame sammenlignet
med respondentene uten pengespillproblemer/
lavrisikospillerne paallemedier, bortsett fraaviser. En
mulig arsak til at personer med pengespillproblemer
rapporterer mer eksponering for pengespillreklame
enn de uten pengespillproblemer kan vare at
forstnevnte gruppe er mer oppmerksomme pa
stimuli som er assosiert med deres problemer/
avhengighet. At problemspillere kan vare mer
oppmerksomme pa pengespillreklame er i samsvar
med funnene i en tidligere norsk laboratorie-
studie (Molde et al., 2010) og en internasjonal
oversiktsartikkel pa feltet (Hensi, Mentzoni, Molde,
& Pallesen, 2013). En annen mulig forklaring pé at
personer med pengespillproblemer rapporterer mer
eksponering for pengespillreklame kan vare at de
faktisk er mer eksponert for pengespillreklame fordi
de oftere spiller pengespill, og dermed oftere er pa
steder med pengespillreklame (f.eks. tippekiosker,
internettkasinoer). I tillegg tilpasses reklamen en

internettbruker ser til de sidene de har besgkt, noe
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internett vil motta mer pengespillreklame enn de som
sjelden eller aldri spiller pengespill over internett. Til
sist kan det ogsé tenkes at den ekte eksponeringen
rapportert av de med pengespillproblemer delvis
kan forklares av at pengespillreklame kan ha
vert en medvirkende faktor 1 utviklingen av
pengespillproblemene, og at det dermed er den okte
eksponeringen for pengespillreklame som har fort
til pengespillproblemene. I en svensk intervjustudie
ble det for eksempel av problemspillere hevdet at
reklameeksponering kunne utlese tilbakefall (Binde,
2007). Funnene er i stor grad i overenstemmelse
med det de to
befolkningsundersegkene i Norge (Pallesen, Hanss,
et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016D).

som ble rapportert i siste



or & underseke grad av eksponering for reklame
det

markedet og fra spilloperaterer utenfor det regulerte

fra spilloperaterer innenfor regulerte

markedet, ble respondentene bedt om & angi hvor

dager de hadde sett reklame for henholdsvis Norsk

Tipping/Norsk Rikstoto og utenlandske spillselskap
(som Unibet, Betsson, Comeon, Betsafe, Mr. Green,
Norgesautomaten o0.1.) den siste uken. Resultatene
(bade i
gjennomsnitt og standardavvik) er vist i tabell 7.4.

frekvens for hvert alternativ samt

Tabell 7.4. Prosent eksponert for reklame for Norsk Tipping/Norsk Rikstoto og fra utenlandske spillselskap siste uke (som Unibet, Betsson,

Comeon, Betsafe, Mr. Green, Norgesautomaten o.1.), inklusive gjennomsnitt (M) og standardavvik (SD) ogsad brutt ned pd problemspillerkategori.

Antall  Antall
n | O0Odager 1dag 2dager 3dager 4 dager 5dager 6dager 7 dager dager @ dager
(M) (SD)
Alle
Norsk Tipping/Rikstoto 9097  352%  19.4% | 16.0% | 13.3% | 6.0% @ 4.6% @ 1.4% 4.2% 1.76 1.89
Utenlandsk spillselskap 9072  292% | 128% 121%  M1M.7% 87% | 78% | 39%  13.7% | 2.66 247
Normalspiller/lavrisikospillere
Norsk Tipping/Rikstoto 8682 358% 195% | 16.1% 129% @ 59% 45% 1.4% 4.0% 1.73 1.88
Utenlandsk spillselskap 8660 29.6% 129% 121% 16% 87% | 7.7% @ 39%  134% | 263 2.46
Moderat risiko/problemspiller
Norsk Tipping/Rikstoto 401 | 233% | 175% | 124% | 203% 8.1% | 6.8% @ 14% | 10.2% 2.49 2.19
Utenlandsk spillselskap 400 | 215% | 101%  11.0% | 139% 83% | 99% @ 4.7% | 20.6% 3.29 2.57

Respondentene rapporterte hyppigere eksponering
for reklame for utenlandsk spillselskap (t = 37.08,
df=9 060, p < .01) sammenlignet med for Norsk
Tipping/Norsk Rikstoto. Dette var tilfelle bade
for normalspillere/lavrisikospillere (t = 36.71, df
= 8 648, p < .01) og for moderate risikospillere/
problemspillere (t = 6.06, df = 399, p < .01).
Moderate hadde
hyppigere sett reklame bade for Norsk Tipping/
Norsk Rikstoto (t = 6.92, df =9 081, p < .01) og
for de utenlandske spillakterene (t = 5.23, df =9

058, p < .01) sammenlignet med normalspillere/

risikospillere/problemspillere

lavrisikospillere.

Til slutt ble deltakerne spurt om hvor troverdig
de oppfattet reklamen fra henholdsvis de norske
(Norsk Tipping/Norsk Rikstoto) og de utenlandske
(som Unibet, Betsson, Comeon, Betsafe, Mr.
Green, Norgesautomaten o.l.) spillselskapene.
Dette ble respondentene bedt om & vurdere vha. en
6-punkts Likert skala fra 1 ("Ikke troverdig”) til 6
("Troverdig”). Dette leddet har tidligere vert brukt
innen forskning péa pengespill (Prendergast et al.,
2009). Resultatene er vist i tabell 7.5.
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Tabell 7.5. Oppfattet troverdighet (% pa hvert svaralternativ) av reklame for Norsk Tipping/Norsk Rikstoto og fra utenlandske spillselskap,

inklusive gjennomsnitt troverdighetsskadre (M) og standardavvik (SD) ogsa brutt ned pa problemspillerkategori.

1 Ikke 6
f troverdig 2 5 4 S Troverdig M Sl
Alle
Norsk Tipping/Rikstoto 9065 | 21.3% 13.3% 24.0% 17.7% 13.0% 10.7% 3.20 1.61
Utenlandsk spillselskap 9032 | 56.7% 22.4% 14.5% 4.1% 1.3% 1.1% 1.74 1.05
Normalspiller/lavrisikospillere
Norsk Tipping/Rikstoto 8653 « 21.4% 13.2% 24.0% 17.7% 13.1% 10.6% 3.20 1.61
Utenlandsk spillselskap 8 621 57.7% 22.2% 14.3% 3.9% 1.2% 0.9% 1.72 1.02
Moderat risiko/problemspiller
Norsk Tipping/Rikstoto 400 19.4% 15.0% 23.8% 18.2% 1.1% 12.5% 3.24 1.62
Utenlandsk spillselskap 399 37.6% 26.6% 18.8% 9.6% 3.2% 4.2% 2.27 1.35
Generelt var reklamen bade fra Norsk . .
Tipping/Norsk Rikstoto og de utenlandske [

spillselskapene vurdert til & veare lite til moderat
troverdig. Likefullt ble reklamen for Norsk Tipping/
Norsk Rikstoto vurdert til & vare mer troverdig
enn reklamen for utenlandske spillselskap av alle
(t =90.52, df = 9 022, p < .01), normalspillere/
lavrisikospillere (t = 89.91, df = 8 611, p < .01)
og av moderate risikospillere/problemspillere (t =
13.10, df = 398, p < .01). Det var ingen forskjell i
vurderingen av troverdigheten til reklamen for Norsk
Tipping/Norsk Rikstoto mellom normalspillere/
lavrisikospillere  og moderate risikospillere/
problemspillere (t = 0.53, df =9 051, p > .05), mens
normalspillere/lavrisikospillere vurderte reklamen
fra utenlandske spillselskap som mindre troverdig
enn moderate risikospillere/problemspillere (t =
7.98,df=9019, p<.01).

Se ogsd kapittel 8 om opplevd pévirkning fra

pengespillreklame.

Samlet viser funnene fra dette kapittelet at
TV er der flest opplever eksponering for
pengespillreklame, mens minst eksponering skjer
via direkte reklame. Reklameeksponeringen pad
TV og via internett hadde okt siden 2015, mens
den var gdtt ned i aviser i samme tidsrom.
Moderate risikospillere/problemspillere
rapporterte mer reklameeksponering i alle
medier sammenliknet med normalspillere/

lavrisikospillere. Alle respondentene, ogsd
nar delt inn i normalspillere/lavrisikospillere
og moderate risikospillere/problemspillere,
rapporterte hyppigere reklameeksponering for
utenlandske spillselskap enn for Norsk Tipping/
Norsk Rikstoto og vurderte reklamen for
forstnevnte som mindre troverdig enn reklamen

for Norsk Tipping/Norsk Rikstoto.
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KAPITTEL 8. OPPLEVD PAVIRKNING FRA PENGESPILLREKLAME

For 4 underseke i hvilken grad ens holdninger til og
atferd i forbindelse med pengespill ble pavirket av
reklame, ble en subskala med fem ledd fra Effects
of Gambling Advertising Questionnaire (EGAQ)
supplert med fire selvkonstruerte ledd administrert
(Hanss, Mentzoni, Griffiths, & Pallesen, 2015). En

sumskare kan kalkuleres ved & summere skaren fra
alle leddene. Kun de som deltok i pengespill ble
bedt om & besvare spersmalene om opplevd effekt
av reklame. Fordeling av svarene pa de ni leddene
er vist i tabell 8.1.

8.1 Fordeling av svar (prosent) pd reklamesubskalaen fra Effect of Gambling Advertising Questionnaire, sumskdre og standardavvik (SD) for

hvert ledd
Leddene i reklameskalaen n Veldig uenig = Litt uenig Litt enig = Veldig enig Gjen(nsog;smtt
a. | Det er stgrre sjanse for at jeg deltar i
pengespill etter at jeg har sett reklame for 5833 43.1% 22.8% 28.1% 5.9% 1.97 (0.97)
pengespill
; R
b. jF;Zk;zri?leerfor pengespill pavirker ikke hvor ofte 5835 10.1% 20.1% 20.4% 49 49 191 (1.04)
¢ Efe"r':g‘szrft"lrﬁ::;::;::' gjor meg mer 584 | 47.9% 23.1% 24 5% 46% | 186(0.94)
d. Reklame for pengespill gjer at jeg vurderer a o o o o
Spill i femtiden 5833 49.0% 22.4% 24.8% 3.8% 1.83 (0.94)
e. | Jeg folger ikke med pa reklame for pengespill | 5837 7.3% 17.6% 27.3% 47.8% 1.84 (0.96)
i Efﬁznmgeezsirugjo” A bemer L U T 12.9% 11.5% 48.9% 268% 290 (0.94)
g S(jz:fa”;‘zg;r t?"g; grfggef;ﬂ”er tflere 5819 11.7% 10.2% 443% | 338% | 3.00(095)
h. Reklamg fI0r pengespill gjer at jeg spiller med 5837 77 1% 15.1% 5.8% 2.0% 1.33 (0.69)
hgyere risiko (bruker mer penger)
: Eﬁ‘;’tﬁtmtﬁ ;‘;rng‘z’;gﬁlsp"' gjor meg mer positivt 5 35 59.4% 27.5% 11.5% 1.6% 155 (0.76)

"Ved utregning av gjennomsnittskdrene for ledd b. og e. er skalaen snudd, slik at hoyere skdre for alle ledd indikerer sterkere innvirkning fra

reklame.

et ble kalkulert en gjennomsnittskare for
thert ledd. Jo heyere skare, desto heyere
pavirkning fra reklamen (det er i tabellen korrigert
for ledd b og e, der skéringen skal snus/reverseres).
Svaralternativene (“veldig uenig” = 1 til “veldig
enig” = 4) var like for alle ledd.

Ut fra svarfordelingen i tabell 8.1 virker det som
en hovedtendens at reklame har en betydelig effekt
med hensyn til & informere forbrukerne om ulike
former for pengespill og ulike selskaper som tilbyr
pengespill (“folger med pé reklame”, “kjenner

til flere former for pengespill”, “’kjenner til flere

selskaper som tilbyr pengespill”). Reklamen ser ut
til & pavirke bdde spilleatferden (frekvens, sjanse
for & delta), og spilleintensjoner (vurderer a spille
i fremtiden) noe. Holdninger til pengespill ser ogsa
ut til & kunne bli mer positive etter eksponering
for pengespillreklame (’gjor meg mer interessert”,
”gjer meg positivt innstilt”). Reklame for pengespill
ser imidlertid ikke ut til & ha veldig stor subjektiv
innvirkning pé risikoen respondentene rapporterer
de er villige til & ta under spilling. Samlet sett
synes reklame for pengespill & ha en relativt stor

innvirkning.
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For & undersegke om opplevd pavirkning fra reklame
hadde endret seg siden 2015 ble resultatene fra denne
undersekelsen (2019) sammenliknet med resultatene
fra befolkningsundersekelsen gjennomfert i 2015.
Resultatene er vist i tabell 8.2

8.2 Endring i skdre pa reklamesubskalaen fra Effect of Gambling Advertising Questionnaire, sumskdre og standardavvik (SD) for hvert ledd for

2015 0g 2019.

Leddene i reklameskalaen el Gjennozrr(:;:itt (sD) Gjennozr::::itt o) Uttt
Do smmI el o swe  mow  wem e
8" Reklar_ne for pengespill pavirker ikke hvor ofte 3141 5835 1,98 (1.19) 1.91 (1.04) t=3.00, df=8

jeg spiller 974, p<.01
. Rekae o pengesil or mog e st oses sz imosy  Cpuls o
d. Egﬁganfefn::i g::gespill gjer at jeg vurderer & 3124 5833 1,68 (0.90) 1,83 (0.94) t;;S(fS‘; <d:)=18
& Jeg falger ikke med pa reklame for pengespill 3127 5837 1.92 (1.11) 1.84 (0.96) t;g:’tj;s
f. fF({)(:lgznmgee:Sir”gjort at jeg kjenner til flere former 3115 5 807 274 (1.04) 290 (0.94) t;zo1’4r; <d:)=18
g. sRoerl:]I?iT;(;rh:er r?;(e);tpeialtl jeg kjenner til flere selskap 3106 5819 277 (1.08) 3.00 (0.95) t?z(;?g;dg:B
el e g sm gz mom e
: E‘:“;’tﬁtmtﬁ ;‘;rnzzggﬁlsp"' gjor meg merpositivt | 5435 | 5435 144 (0.74) 155 (0.76) t;g:-’pf;s

"Ved utregning av gjennomsnittskdrene for ledd b. og e. er skalaen snudd, slik at hoyere skdre for alle ledd indikerer sterkere innvirkning fra

reklame.

ammenliknet med de som svarte 1 2015 var det
Si 2019 en heyere skare pa 7 ledd (a, ¢, d, f, g, h,
1) og lavere skare pa 2 ledd (b, e). En sumskére ble
laget ved 4 addere skarene fra alle ledd og s& dele
summen pa 9 (antall ledd). Ledd b og ¢ ble reversert
for skéarene fra disse ble inkludert i sumskaren. P&
sumskaren gkte gjennomsnittet fra 1.91 (SD=0.57)
12015 til 2.02 (SD=0.58) i 2019 (t=9.13, df=8 805,
p<.01). Samlet viste funnene at respondentene i
2019 rapporterte storre innvirkning fra reklame enn

respondentene i 2015.
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For & underseke om reklamens innvirkning var
relatert til alder, kjonn og problemspillkategori ble
sumskare for reklameskalaen analysert somavhengig
variabel 1 to enveis-ANOVAer (en for aldersgrupper
og en for problemspillkategori). Enveis-ANOVA for
=571,

p< .01). Bonferonni ble brukt som korrigering for

aldersgrupper var statistisk signifikant (F, .
mange signifikanstester. Tabell 8.3 viser sumskaren
og standardavvik for de ulike aldergruppene, og angir
mellom hvilke grupper det er signifikante forskjeller
1 pavirkning fra reklame. Som det fremgéar av tabell
8.3 er pavirkning fra reklame nermest en negativ
linezr funksjon av alder (jo heyere alder, jo mindre

pavirkning fra reklame blir rapportert).



Tabell 8.3 Pavirkning fra reklame pad pengespillatferd og holdninger brutt ned pa aldersgrupper

Gruppe nr. Aldersgruppe n Sumskare Standardavvik Sign forskijell’
1 16-25 ar 857 2.1 0.61 4,5,6
2 26-35 ar 1143 2.09 0.58 4,5,6
3 36-45 ar 1087 2.06 0.56 4,5,6
4 46-55 ar 1083 1.98 0.59 1,2,3,56
5 56-64 ar 922 1.83 0.55 1,2,3,4
6 66-74 ar 673 1.74 0.49 1,2,3,4

Tallene viser hvilke aldersgrupper den spesifikke aldergruppen skdrer signifikant forskjellig fra (Bonferonni-korrigert)

Dette er helt i trad med det som ble rapportertideto  kapittel 7). Funnene er ogsa i trdd med studier som
forrige befolkningsundersekelsene (Pallesen, Hanss,  indikerer at reklame for pengespill ofte retter seg
et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b) og en  spesifikt mot yngre (McMullan & Miller, 2009;
svensk studie som viste at personer i alderen 30-49  Slater, Tiggemann, Hawkins, & Werchon, 2012).
ble mer pavirket av reklame enn referansegruppen  En tredje forklaring er at yngre personer blir mer
som var 70 4r eller eldre (Binde & Romild, 2019).  pévirket av reklame enn eldre, da yngre ofte ikke
Arsaken til dette kan vare at yngre eksponeres  har samme grad av kritisk vurderingsevne som eldre
for mer pengespillreklame enn eldre (jf. funnene i personer (Friend & Ladd, 2009).

Tabell 8.4. Pavirkning fra reklame pd pengespillatferd og holdninger brutt ned pa kjonn

Kjenn Gjennomsnittskare' Standardavvik
Menn (n=2 977) 2.06 0.57
Kvinner (n=2 787) 1.98 0.59

'Forskjellen i gjennomsnitt er statistisk signifikant (p<.01)

abell 8.4 viser forskjellene mellom menn & bli mer pavirket av reklame enn de med mindre
Tog kvinner ndr det gjelder pavirkning fra  problem. Dette eritrdd med en svensk intervjustudie
reklame for pengespill. Menn skaret hoyere (mer  (Binde, 2007), en svensk befolkningsundersokelse
pavirket av reklame) enn kvinner og forskjellen  (Binde & Romild, 2019) og med de norske
var statistisk signifikant (t = 5.66, df = 5 762,  befolkningsundersekelsene fra 2013 og 2015
p<.01). Funnene er i trdd med funnene rapportert  (Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde,
i befolkningsundersgkelsene fra 2013 og 2015 et al., 2016b). Videre undersekte vi forskjellen
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et mellom respondenter uten pengespillproblemer/
al., 2016b). lavrisikospillere  og moderate  risikospillere/
problemspillere pa hvert av de 9 leddene som mélte
Tilsluttbledetgjortenenveis-ANOVAforaunderseke  innvirkning fra pengespillreklame.
om personer i ulike problemspillkategorier hadde
forskjellig skare i pavirkning fra pengespillrelatert
reklame. Resultatene er vist i tabell 8.5.Analysene
viste at gruppene skaret forskjellig pa opplevd
15745~ 218.5,p<.01). Som
vist 1 tabellen oppga personer med storre problem

innvirkning fra reklame (F
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Tabell 8.5 Pdvirkning fra reklame pd pengespillatferd og holdninger brutt ned pd pengespillproblemkategorier

Gruppe nr. Problemspillkategori n Sumskare Standardavvik Sign forskjell'
1 Ikke pengespillproblemer 4 552 1.93 0.53 2,3,4
2 Lavrisikospiller 798 2.23 0.59 1,3,4
3 Moderat risikospiller 279 2.46 0.66 1,2,4
4 Problemspiller 123 2.80 0.64 1,2,3

"Tallene viser hvilke pengespillproblemkategori(er) den spesifikke kategorien/gruppen skdrer signifikant forskjellig fra

(Bonferonni-korrigert)

‘ 7 isupplerte t-testene for uavhengige utvalg med
effektstorrelser (Cohens d) for & presentere

et tolkbart uttrykk for gruppeforskjellene. Som

en tommelfingerregel er 0.2 en liten effekt, 0.5 er

middels, mens verdier fra 0.8 og over regnes som
store effekter (Cohen, 1988). Resultatene er vist i

tabell 8.6.

Tabell 8.6 Gjennomsnittskdre (og standardavvik) for ikke-problemspillere/lavrisikospillere (n =

problemspillere (n = 408-412) pd leddene som mdler innvirkning fra pengespillreklame

5399-5 415) og moderate risikospillere/

Ikke problemspillere /

Moderate risikospillere /

innstilt til pengespill

Leddene i reklameskalaen . b . t Cohens d
lavrisikospillere problemspillere

. | Deter s}arre sjanse for at jeg deltar i pepgesplll 1.92 (0.95) 261 (1.00) 13.62* 072
etter at jeg har sett reklame for pengespill

. Reklame for pengespill pavirker ikke hvor ofte 1.87 (1.04) 234 (1.02) 8.85+ 0.44
jeg spiller

+ Reldame for pengespill gjor meg mer 1,80 (0.92) 255 (0.99) 1478 0.82
interessert i pengespill

. nglame for' pengespill gjer at jeg vurderer a 1.78 (0.90) 255 (0.91) 14.46* 0.85
spille i fremtiden

. Jeg falger ikke med pa reklame for pengespill 1.80 (0.95) 2.36 (0.94) 11.51* 059
Reklame halr gjort at jeg kjenner til flere former 289 (0.94) 3.03(0.97) 3,05+ 015
for pengespill

. | Reklame har gjort atjeg kje_nner til flere 298 (0.95) 3.26 (0.92) 578+ 029
selskap som tilbyr pengespill

. Reklamg for pengespill gjer at jeg spiller med 1.26 (0.59) 221 (1.06) 17.92* 151
hayere risiko (bruker mer penger)
Reklame for pengespill gjgr meg mer positivt 151(0.72) 217 (0.95) 13.78* 090

**p <.01, t = t-verdi; '0.2=liten effekt, 0.5=middels effekt, 0.8=stor effekt
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Tabell 8.7 Endring i skdre pa reklamesubskalaen fra Effect of Gambling Advertising Questionnaire, sumskdre og standardavvik (SD) for hvert

abell 8.6 viser at moderate risikospillere/
Tproblemspillere skaret statistisk signifikant
hoyere enn ikke-problemspillere/lavrisikospillere
pa alle ledd. Imidlertid varierer effektstorrelsene i
stor grad. Effektstorrelser relatert til atferd peker
seg ut som store. Dette gjelder ledd a (“sterre
sjanse for at jeg deltar i pengespill etter at jeg har
sett reklame for pengespill”), ledd d (’reklame for
pengespill gjor at jeg vurderer & spille i fremtiden”)
og sarlig ledd h (“reklame for pengespill gjor at
jeg spiller med heayere risiko”). For disse leddene
var effektstorrelsene (Cohens d) henholdsvis 0.72,
0.85 og 1.51. Samlet var det pa ledd som reflekterer
mest negativ/skadelig innvirkning fra reklame at
forskjellen i innvirkning pa moderate risikospillere/
problemspillere var storst sammenliknet med ikke-
problemspillere/lavrisikospillere. Funnene er i

hovedtrekk lik dem som er vist i de to foregaende

ledd for 2015 og 2019 for moderate risikospillere/problemspillere.

befolkningsundersokelsene (Pallesen, Hanss, et
al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b). Det har
veert hevdet at rapportert effekt av reklame for
pengespill og andre produkter ofte er basert pa
“tredjepersonseffekten”, det at en tror andre blir
mer pavirket av reklame enn en selv (Youn, Faber,
& Shah, 2000). Vare resultat viser at det ogsa

selvrapporteres om relativ stor innvirkning.

Vi undersekte ogsd om de som var moderate
risikospillere/problemspillere i 2015 rapporterte &
bli pavirket av reklame i en annen grad enn de som
var moderate risikospillere/problemspillere i 2019.

Resultatene er vist 1 tabell 8.7.

. 2015 2019 2015 2019

Leddene i reklameskalaen n n Gjennomsnitt (SD) Gjennomsnitt (SD) t-test

a. | Det er starre sjanse for at jeg deltar i pengespill t=4.53, df=578,
etter at jeg har sett reklame for pengespill 168 412 219(1.09) 261(1.00) p<.01

b.! Reklar_ne for pengespill pavirker ikke hvor ofte 172 409 239 (1.11) 234(1.02) t=0.42, df=579,
jeg spiller p>.05

c. Reklame fqr pengespﬂl gjer meg mer 169 408 221 (1.09) 2,55 (0.99) t=3.56, df=575,
interessert i pengespill p<.01

d. Re_klame for. pengespill gjer at jeg vurderer a 173 411 228 (1.02) 255 (0.98) t=3.05, df=581,
spille i fremtiden p<.01
1 | 3 I = =

e.! | Jeg folger ikke med pa reklame for pengespill 172 408 240 (1.14) 236 (0.94) t 0.4;;?;5578,

f. Reklame halr gjort at jeg kjenner til flere former 171 412 3,01 (0.99) 3.03 (0.97) t=0.25, df=581,
for pengespill p>.05

g. Rekla.me har gjort gt jeg kjenner til flere selskap 170 408 3.20 (0.95) 3.26 (0.92) t=0.80, df=576,
som tilbyr pengespill p>.05

h. Reklamg for pengespill gjer at jeg spiller med 173 409 182 (1.01) 221 (1.06) t=4.14, df=580,
hgyere risiko (bruker mer penger) p<.01

i Reklgmg for penggspﬂl gjer meg mer positivt 173 409 202 (0.98) 217 (0.95) t=1.69, df=579,
innstilt til pengespill p>.05

Ved utregning av gjennomsnittskdrene for ledd b. og e. er skalaen snudd, slik at hoyere skdre for alle ledd indikerer sterkere innvirkning fra

reklame.

71




Fra 2015 til 2019 fant vi en ekning pé ledd a, c, d, og
h. Sumskaren hadde okt fra 2.41 (SD=0.64) i 2015
til 2.57 (SD = 0.67) 1 2019, noe som var statistisk
signifikant (t=2.51, df=557, p<.05).

amlet serdet uttil atbade reklameeksponering (se
Skapittel 7) og opplevd reklamepavirkning (dette
kapittelet) samlet har gkt siden 2015. Det ser videre
ut til at innvirkningen subjektivt ser ut til & veere
sterkere for antatt svake grupper (yngre og personer
med pengespillproblemer) enn for andre. I denne
sammenhengen kan det vaere pa sin plass & minne
om rapporter som indikerer at pengespillreklame
ser ut til & kunne utlese tilbakefall hos enkelte
(Binde,
2007). Funnene i denne analysen er ogsd i trad

som sliter med pengespillproblemer

med funnene som ble rapportert i de to foregaende

befolkningsundersekelsene (Pallesen, Hanss, et al.,
2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b). I en rapport
om markedsferingens effekt pa spilling av pengespill
og pengespillproblemer 1 Norge, utarbeidet av
Rambell i 2018, oppga de med spilleproblemer &
bli mer pévirket av spillreklame enn de uten slike
problemer, og rapporten konkluderte med at all
observert markedsfering utelukkende innebaerer

positiv fremstilling av pengespill (Roksvaag, 2018).

Vi undersgkte ogsd om det a ha deltatt i de ulike
pengespillene var relatert til hvor pavirket en
rapporterte a bli av reklame. Resultatene er vist i
tabell 8.8.

Tabell 8.8. Opplevd pavirkning fra reklame (1-4) pa pengespillatferd og holdninger brutt ned pa deltakelse i spesifikke spill

Spill deltatt i n Sumskare Standardavvik
Belago i bingolokale (Norsk tipping sine terminaler) 53 2.53 0.80
Databingo i bingolokale 49 247 0.81
Bingoria (bingospill pa nett fra Norsk Tipping) 139 243 0.69
Kasinospill internett (ikke Norsk Tipping) 248 2.37 0.64
Skrapelodd internett (ikke Norsk Tipping) 98 2.36 0.71
Bingo pa internett (ikke Norsk Tipping) 58 2.33 0.79
Multix (spilleautomater i Kiosk eller annet lokale) 226 2.31 0.67
Pengespill pa ferge i rute mellom Norge-utland 406 2.28 0.59
Bingo i bingolokale 209 2.28 0.67
Andre pengespill 257 2.24 0.64
Poker pa internett 317 2.23 0.62
KongKasino 285 2.23 0.64
Internett-skrapeloddet Flax (fra Norsk Tipping) 1173 2.21 0.63
Odds- og liveodds hos andre enn Norsk Tipping 504 2.20 0.61
Private pengespill 447 217 0.60
Langodds- og liveodds hos Norsk Tipping 859 2.16 0.61
Tipping 802 2.14 0.62
Pantelotteriet (Panto) 2204 2.10 0.57
Spill pa hester 611 2.10 0.63
Skrapelodd pa papir 3116 2.06 0.59
Tallspill (Lotto, Keno, Joker, Extra, etc.) 4151 2.04 0.59
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a grunn av store forskjeller i antall som har
Pspilt de ulike spillene, gjorde vi ingen statistisk
analyse med tanke pd om spillere i ulike spill
opplever ulik pavirkning fra pengespillreklame.
Det skal bemerkes at vi kun har spurt om opplevd
pavirkning fra reklame, ikke hvilke spill reklamen
omfattet eller hvor reklamen ble vist. Samlet ser det
ut til at spillere i spill som spilles av mange samlet
opplever mindre innvirkning fra pengespillreklame,
enn de som spiller spill som omfatter relativt fa. Siden
pengespillavhengige er overrepresentert i spill som
spilles av fa, og siden denne gruppen er mer pavirket
av reklame enn personer uten pengespillproblemer,
er det trolig at denne gruppetilherigheten forklarer
mye av variasjonen vist i tabell 8.8.
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Oppsummering

1 sum viste resultatene fra kapittel 8 at de som
deltar i pengespill, bade generelt og de med
problemer, opplever sterkere pavirkning fra
reklame na sammenliknet med for 4 dar siden.
Menn, yngre og de med problemer rapporterer
generelt a bli mer pavirket av reklame enn
kvinner, eldre og de uten spilleproblemer.
De med spilleproblemer rapporterer scerlig
stor forskjell i effekt av reklameeksponering
sammenliknet med dem uten spilleproblemer pd
sporsmdlet om reklame fikk dem til d spille med

hayere risiko.



KAPITTEL 9. SYN PA SPILLANSVARLIGHETSVERKTOY

Spillansvarlighetsverktoy er innretninger ved  reflekterer mer positive holdninger til strukturelle
spillene som er ment & begrense spillenes  reguleringsmekanismer for pengespill. Kun de
skadelige og avhengighetsskapende potensiale  som deltok i pengespill ble bedt om & besvare disse

(Engebg, Torsheim, Mentzoni, Molde, & Pallesen,
2019). For a kartlegge syn pa aktuelle og mulige
spillansvarlighetsverktoy ble det stilt sporsmal
om hvor enig respondenten var i utsagn knyttet
til 10 slike verktey. De 10 verktoyene var basert
pd en litteraturgjennomgang (Mentzoni, 2013),
en publisert sperreundersgkelse om holdninger
til
2013) samt verktey undersekt i de to forrige

spillansvarlighetsverktoy (Gainsbury et al.,

befolkningsundersgkelsene (Pallesen, Hanss, et al.,
2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b). Hver pastand
skulle besvares langs en skala fra 1 (helt uenig”)
til 5 (helt enig”). En sumskare ble kalkulert ved
a summere alle leddene og dele pd 10, saledes

varierte denne mellom 1 og 5. Heyere skare

spersmalene. Tabell 9.1 viser fordelingen av skarer
samt gjennomsnittskare og standardavvik for hvert
ledd.

S

mye en kan vinne”) noe over 3, hvilket tilsvarer et

om vist i tabell 9.1 er gjennomsnittskaren for

alle leddene (bortsett fra e. “ovre grense for hvor

svakt positivt syn pa reell eller potensiell hjelp av
spillansvarlighetsverktoyene. Det er stor spredning
av svar for hvert ledd. Reguleringsforslaget som
respondentene i gjennomsnitt er minst positive til
er ’en ovre grense for hvor mye en kan vinne”, der
bare 34.2% er enig eller helt enig. Respondentene
har 1 gjennomsnitt mest positivt syn pa tiltaket om

at personen “selv pa forhand kan stille inn spillet

Tabell 9.1 Fordeling av svar (antall) pa skalaen om spilleregulering og gjennomsnittskdre og standardavvik (SD) for hvert ledd samt andelen som

er enig eller helt enig

Verken . . Enig
Leddene i spillereguleringsskalaen n u':f‘lit Uenig uenig Enig :I:ilt Gjen?so[r)r)lsmtt eller
9 eller enig g helt enig
a. Algevinstergarinnpa minbankkontoog oy, 1930 | 74% | 376% @ 274% | 153%  326(148) = 42.7%
ikke er direkte tilgjengelig for spill
2 T gAENAIEZES 5801 124% = 69% = 295% @ 31.1%  20.1% @ 340(1.24) = 51.2%
c. | Fortlgpende tilbakemeldinger fra spillet pa 5802 10.4% 5.7% 28.8% 325%  225% 351 (1.20) 55.0%
hvor mye jeg har tapt ' ' ' ' : ' ' :
d. | Fortlgpende tilbakemeldinger fra spillet pa 5796 | 12.1% 7.9% 34.7% | 276% = 17.8% | 3.31(1.20) = 45.4%
hvor lenge jeg har spilt ' ' ' ' ' ' ' '
6. @vre grense for hvor mye en kan vinne 5801 182%  125% = 352% | 21.0%  132% | 2.99(1.26) = 34.2%
f. | At spillet har en forhandsbestemt grense for 5800 10.9% 6.1% 31.0% | 31.0% @ 211%  345(1.20) 52.1%
hvor mye jeg kan tape ' ' ' ' ' ' ' '
g- Ajegpaforhandkansetteengrensepa a0y gqy 549, | 273% | 330%  244%  357(120) | 574%
spillet for hvor mye jeg kan tape

h. ' Atjeg pa forhand kan stille inn spillet pa en 5795  11.2% 71% 346% | 282% @ 189% = 3.36(1.19) | 47.1%
grense for hvor lenge jeg kan spille ' ' ' ' ' ' ' '

| Atjegkan gibesked tilspilst omastenge a3 119, G4y 320% | 27.2% | 222% @ 343(122) @ 49.4%
meg ute for en bestemt periode ' ' ' ' ' ' ' '

I Atjeg via spillet kan teste meg og fa 5799 114% | 60%  34.8%  263% 215% = 340(121) = 47.8%
tilbakemelding pa om jeg har spilleproblemer

80



pa hvor mye en kan tape” der 57.4% er enig eller
helt enig. “Fortlapende tilbakemeldinger fra spillet
pa hvor mye jeg har tapt” (55.0% er enig eller
helt enig) og at ”spillet har en evre grense for
hvor mye jeg kan tape” (52.1% er enig eller helt
enig) kommer ut som det nest og tredje heyest
rangerte spillansvarlighetsverktoy. Nér det gjelder
innbyrdes rangering av spillansvarlighetsverktoy
er funnene i er hovedsak i trdd med funnene
fra befolkningsundersekelsene i 2013 og 2015
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et
al., 2016b).
Det var

ingen endring i syn pa noen av

spillansvarlighetsverktoyene  eller ~ sumskaren
mellom 2013- og 2015-undersokelsene (Pallesen,
Hanss, etal.,2014; Pallesen, Molde, etal.,2016b). For
4 underseoke om synet pa spillansvarlighetsverktoy
hadde endret seg siden 2015 til 2019 ble en t-test for
uavhengige utvalg gjort for gjennomsnittsverdien
for hvert ledd samt for sumskaren. Det ble funnet
en statistisk signifikant endring pa alle ledd og
for sumskaren, der mer positive syn pa potensiell
og reell nytte av spillansvarlighetsverktoyene

ble fremhevet i 2019 sammenliknet med 2015.

Tabell 9.2. Syn pa spillansvarlighetsverktay brutt ned pa kjonn

Sumskaren endret seg fra 3.00 (SD =1.11) i 2015
til 3.37 (SD = 1.00) i 2019 (t=15.2, df=8749,
p<.01). Dette tilsvarer en effektstorrelse pa 0.36
(Cohens d) som er liten til moderat. Det er mulig
at endringen kan skyldes at spillerne er blitt mer
fortrolige med spillansvarlighetsverktey over tid,
idet Norsk Tipping siden 2015 har innfert globale
tapsgrenser, Norsk Rikstoto har innfert obligatoriske
selvbestemte tapsgrenser og flere enn for spiller
over nett, der spillansvarlighetsverktey er lettere &
implementere. En mulig parallell til dette er loven om
roykfrie serveringssteder som ble innfert i 2004, der
undersekelser viste at de ansatte pa serveringssteder
over tid ble mer positive til loven etter at den ble
innfert (Braverman, Aaro, Bontempo, & Hetland,
2010). A tilnzerme seg regulering og kontroll av
pengespill pd samme mate som man har tilnermet
seg regulering av reyking i samfunnet har ogsd
vaere fremhevet som en forebyggende helsemodell
i arbeidet for & regulere pengespillproblematikk
(Hancock & Smith, 2017). For & undersgke om
det generelt var kjonnsforskjeller i holdninger til
regulering ble sumskéaren for menn og kvinner

sammenliknet. Resultatene er vist 1 tabell 9.2.

Kjenn Sumskare' Standardavvik
Menn (n=2 974) 3.26 1.00
Kvinner (n=2 797) 3.49 0.99

'Forskjellen er statistisk signifikant (p<.01)

vinner var generelt mer positive til spill-
Kansvarlighetsverkt;ay (t=8.89, df =5 769,
p < .01) enn menn. For & underseke om syn pa
spillansvarlighetsverktoy var relatert til alder
ble en enveis-ANOVA utfort, der sumskaren ble
sammenliknet pa tvers av ulike aldersgrupper.

Resultatene er presentert i tabell 9.3.
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Tabell 9.3 Syn pa spillansvarlighetsverktoy brutt ned pd aldersgrupper

Gruppe nr. Aldersgruppe n Sumskare Standardavvik Sign forskjell'
1 16-25 ar 846 3.63 0.81 3,4,5,6
2 26-35 ar 1147 3.55 0.86 4,5,6
3 36-45 ar 1081 3.44 0.86 1,4,5,6
4 46-55 ar 1096 3.28 1.05 1,2,3,56
5 56-64 ar 923 313 1.15 1,2,3,4
6 66-74 ar 678 3.07 1.18 1,2,3,4

"Tallene viser hvilke aldersgrupper den spesifikke aldergruppen skdrer signifikant forskjellig fra (Bonferonni post hoc test)

Overordnet ble det det funnet en effekt av
46.65, p <.0l).
Med stigende alder ble en mindre positiv til

aldersgruppe  (F, ,,
spillansvarlighetsverktoy. Dette er i trdd med
funnene fra befolkningsundersokelsene 1 2013
og 2015 (Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen,
Molde, et al., 2016b). Respondentene i de to laveste
aldergruppene, 16-25 ar og 26-35 ar, var de mest
positive til spillansvarlighetsverktay.

Til slutt undersekte vi om respondentene uten
pengespillproblemer/lavrisikospillere skaret
forskjellig fra risikospillere/problemspillere pa
hvert av de 10 leddene som maélte syn pa spill-
ansvarlighetsverktoy. Resultatene er vist i tabell
9.4. Analysene ble supplert med effektstorrelser
(Cohens d) for & lette fortolkningen av eventuelle

gruppeforskjeller.

Tabell 9.4 Gjennomsnittskdre (og standardavvik) for ikke-problemspillere/lavrisikospillere (n =5 391 - 5 403) og moderate risikospillere/
problemspillere (n = 399-402) vedrorende syn pa spillansvarlighetsverktoy. Signifikante forskjeller er vist med fet skrift.

Leddene som maler holdninger til Ikke problemspillere/ | Moderate risikospillere / t d
strukturell regulering av pengespill moderate risikospillere problemspillere

. At ggvmstqr garinn pa m|n.bankkonto og ikke 3.24 (1.17) 3.52 (1.39) 4.24% 0.24
er direkte tilgjengelig for spill

o | D e e 3.38 (1.24) 3.56 (1.24) 2.81%* 0.15

. Fortlﬂpenqe tilbakemeldinger fra spillet pa 3.49 (1.20) 3.76 (1.19) 4.34% 0.23
hvor mye jeg har tapt

. Fortlrapendg t||bakemgld|nger fra spillet pa 330 (1.20) 3.42 (1.25) 174 0.10
hvor lenge jeg har spilt

. | @vre grense for hvor mye en kan vinne 299 (1.25) 297 (142) -0.23 20,02
At spillet har en forhandsbestemt grense for 3.43 (1.20) 3.71(1.18) 445" 0.23
hvor mye jeg kan tape

. At_Jeg pa forhand kgn sette en grense pa 3.5 (1.20) 3.85 (1.15) 5,05 0.25
spillet for hvor mye jeg kan tape

. At jeg pa forhand kan §t|IIe inn splllet paen 3.35(1.19) 3.52 (1.22) 2.80* 0.14
grense for hvor lenge jeg kan spille
At jeg kan gi beskjed il spll!et om a stenge 3.40(1.22) 3.75(1.16) 5.79* 0.29
meg ute for en bestemt periode
ity e el (sl meg € 3.39(1.22) 3.64 (1.18) 402 021
tilbakemelding pa om jeg har spilleproblemer
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*p <.05 **p<.01l, t = t-verdi, d = Cohens d (0.2=liten effekt, 0.5=middels effekt, 0.8=stor effekt)




Som det fremgér av tabellen har risikospillere/
syn pa

spillansvarlighetsverktoy enn respondentene uten

problemspillere et mer positivt
pengespillproblem/lavrisikospillere pa 8 av 10
ledd, mens det pa 2 av leddene ikke var forskjeller.
Forskjellene, selv de signifikante, var imidlertid
alle sma, sett ut fra effektstorrelsene. De storste
forskjellene ble funnet pd leddet som omfatter
utestengelse (“at jeg kan gi beskjed til spillet
om & stenge meg ute for en bestemt periode”) og
leddet relatert til tapsbegrensninger (at jeg pa
forhand kan sette en grense pa spillet for hvor mye
jeg kan tape”). Disse leddene var ogsa leddene
der utvalget generelt hadde et ganske positivt
syn. Resultatene er noe avvikende fra en tidligere
studie vedrorende dette temaet (Gainsbury et al.,
2013), der spillere var mest positive til de minst
begrensende reguleringsmekanismene (som kun
ren tilbakemelding), mens resultatene fra denne
undersegkelsen ikke viste et slikt menster. Funnene
er imidlertid i trdd med det som er rapportert fra de
to foregaende befolkningsundersegkelsene (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b).
Det faktum at de med problemer har mer positivt
syn péd spillansvarlighetsverktey enn de uten
problemer kan, slik Engebe et al. (2019) fortolker
det, vaere i1 trad med Elsters (2009) syn pa “binding”:
De som har sterst problem med selvregulering
har presumptivt sterre behov og nytte av ekstern

regulering/spillansvarlighetsverktey (Elster, 2009).
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Resultatene fra denne undersekelsen er i trdd med
funnene fra Gainsbury et al. (2013), som viste
at kvinner, yngre og spillere med problemer var
mer positive til spillansvarlighetstiltak enn menn,
eldre og normalspillere. Siden det kan vare store
kulturelle og verdibaserte forskjeller i holdninger
til samfunnsmessige reguleringstiltak (Gelfand et
al., 2011), undersekte vi om det var forskjeller i syn
pa spillansvarlighetsverktoy relatert til fodested.
Resultatene er vist i tabell 9.5.



Tabell 9.5 Gjennomsnittskare (og standardavvik) for personer fodt i Norge, utenfor Norge (Nord-Amerika, Europa, Oceania) eller utenfor Norge

(Sor-Amerika, Afrika, Asia) vedrorende syn pa spillansvarlighetsverktoy. Signifikante forskjeller er vist med fet skrift.

1 2 3
Fodt i Norae Fadt utenfor Norge Fedt utenfor Norge
Leddene som maler holdninger til _ g (Nord-Amerika, (Ser-Amerika, .
. . (n=5139-5 . . . F Sign
strukturell regulering av pengespill 145) Europa, Oceania Afrika, Asia)
(n=418-423) (n=188-189)
a. | At gevinster gar inn pa min bankkonto og ikke F, s = 2.96, o
er direkte tilgjengelig for spill 327(1.17) 314(122) 318(1.28) 57E)>.05 1=2=3
b. @vre grense for innsats 3.41(1.23) 3.35 (1.25) 3.31(1.24) F2157Sg>=0(;.90, 1=0=3
c. | Fortlapende tilbakemeldinger fra spillet pa F gm0 = 0.43, e
hwor mye jeg har tapt 3.52(1.19) 3.48 (1.25) 3.47 (1.23) 005 1=2=3
d. Fortlepende tilbakemeldinger fra spillet pa Fyers = 1.39, e
hvor lenge jeg har spilt 3.32 (1.20) 3.26 (1.27) 3.20 (1.25) o 05 1=2=3
e. @vre grense for hvor mye en kan vinne 3.00 (1.26) 285 (131) 3.04 (120) F2’57F3,9>=02.31’ 120=3
f. At spillet har en forhandsbestemt grense for F, =418, 1=2,2=3
hvor mye jeg kan tape 3.47 (1.20) 3.45 (1.26) 3.21 (1.20) 57p % 05 13
g. Atjeg pa forhand kan sette en grense pa Fosms = 225, e
spillet for hvor mye jeg kan tape 357(1.19) 3:59(1.26) 339(1.18) p>.05 1=2=3
h. Atjeg pa forhand kan §t|IIe inn sp|llet paen 337 (1.19) 3.35 (1.23) 3.37 (1.16) Fy s34 = 0.0, 1
grense for hvor lenge jeg kan spille p>.05
i. | Atjeg kan gi beskjed til spillet om & stenge Fy s = 0.08,
meg ute for en bestemt periode 343(1.22) 340(1.29) 342(1.23) p>.05 !
j. | Atjeg via spillet kan teste meg og fa Foe =0.92,
tilbakemelding pa om jeg har spilleproblemer Sl ({21 S8 ({148) Sl (25) p>.05 1

ndersekelsen i 2015 wviste at personer
Ufﬂdt i Norge var noe mindre positive
til to spillansvarlighetsverktoy  (“fortlopende
tilbakemeldinger fra spillet pd hvor lenge jeg har
spilt” og at jeg pa forhand kan stille inn spillet pa en
grense for hvor lenge jeg kan spille”’) sammenliknet
med de som var fodt i Ser-Amerika, Afrika eller
Asia (Pallesen, Molde, et al., 2016b). Denne
undersgkelsen viste at de som var fedt i Norge
ikke pa noen ledd hadde mindre positivt syn pa
spillansvarlighetsverktoy sammenliknet med de som
var fodt utenfor Norge. P4 ett ledd («at spillet har en
forhandsbestemt grense for hvor mye jeg kan tapey)
hadde de som var fedt i Norge et mer positivt syn
enn de som var fodt i Ser-Amerika, Afrika eller Asia.
Dette understotter konklusjonen trukket tidligere
1 dette kapittelet om at den norske spillkulturen

nd er mer positiv til spillansvarlighetsverktey enn

tidligere (da det kan antas at de som er fodt i Norge

har blitt mer eksponert for norsk spillkultur enn dem

fodt utenfor Norge).

Oppsummering

Oppsummert viser funnene fra dette kapittelet

at den spillende befolkningen samlet har et

svakt positivt syn pa spillansvarlighetsverktoy.

De verktoyene som spillerne er mest positive

til omhandler fortlopende tilbakemeldinger pd

tap, og at de selv kan sette eller at spillet har

satt en ovre grense for tap. Kvinner, de yngre

og de med spillproblemer er mer positive

til spillansvarlighetsverktoy enn menn, de

eldre og de uten spillproblemer. Resultatene

viser at den spillende befolkningen siden

2015-undersokelsen har blitt mer positiv til

spillansvarlighetsverktoy.
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KAPITTEL 10. MOTIVER FOR DELTAKELSE I PENGESPILL

For a kartlegge motiver for deltakelse i pengespill
ble respondentene presentert for en liste med mulige
motiv, blant annet basert pa tidligere rapporter (Bakken
& Weggerberg, 2008; Pallesen, Hanss, et al., 2014).

Respondentene kunne krysse for flere svaralternativer.

9 9

Alternativene var “for spenning”, “’for a teste egne

CEEE)

ferdigheter”, ”for & glemme problemer”, “gir en

rusfolelse”, ”for moro”, ”for & forbedre skonomien”,

”for a stette en god sak”, “’sosialt”, ’for & vinne”, ”for
a ta igjen tidligere tap”, "tidsfordriv”, “’vet ikke” og
”annet” (her kunne de skrive andre motiv enn de som
var med i sparreskjemaet). Kun de som hadde deltatt i
pengespill de siste 12 méaneder ble bedt om & besvare
sporsmalene om motiv. Figur 10.1 viser andelen
som angir de ulike motivene/arsakene til deltakelse

i pengespill

Figur 10.1 Prosent som angir de spesifikke drsakene til /motivene for deltakelse i pengespill (n =5 876).
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om det fremgar av figur 10.1, er de to klart hyppigst
Sangitte motivene “for moro” og for & vinne”,
som begge blir oppgitt av mellom 54% og 60% av
respondentene. Ellers er ”spenning” (39.2%), “stette
en god sak” (28.8%), ’forbedre gkonomien” (18.0%)
og "tidsfordriv”’ (11.2%) ogsa relativt hyppig angitt.
Hvert av de ovrige motivene angis av under 10% av
utvalget. De som svarte kategorien annet” kunne angi
egne motiv som ikke var angitt. Av begrunnelser som
fremkom her og som ikke falt inn under de kategoriene
som allerede var spesifisert kan nevnes “for a ha hap/
dremme” (n=31), "fatt skrapelodd i gave” (n=26),
”julekalender” (n=4), "interesse” (f.eks. fotball),
“tradisjon” (n=2), "nysgjerrig” (n=2), “’tippelag” (n=2),
“avhengig” (n=1), "leve av det” (n=1), "’politisk” (n=1),

og “takle en vanskelig livssituasjon” (n=1).

For & underseke om motivene for & spille var ulike

for respondentene som ble klassifiserte som ikke-
problemspillere/lavrisikospillere sammenliknet med
respondentene som ble klassifiserte som moderate
risikospillere/problemspillere, ble det gjort en
kjikvadratanalyse for hvert motiv. Resultatene er
fremstilt i tabell 10.1.
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Tabell 10.1 Motiver for d spille hos respondenter uten pengespillproblemer/lavrisikospillere vs. moderate risikospillere / problemspillere

Motiv n Sign’ Angitt som motiv
For spenning

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (*=133.3, df=1, p<.01) 37.3%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 66.3%
For a teste egne ferdigheter

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x*=51.6, df=1, p<.01) 5.6%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 14.6%
For & glemme problemer

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x*=520.0, df=1, p<.01) 0.1%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 5.2%
Gir en rusfolelse

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x?=413.8, df=1, p<.01) 0.8%

Moderate risikospillere / problemspillere 41 14.8%
For moro

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x*=0.1 df=1, p>.05) 60.2%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 59.2%
For a forbedre gkonomien

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5437 (x2=190.9, df=1, p<.01) 16.1%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 43.4%
For a stette en god sak

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x2=54.1, df=1, p<.01) 31.2%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 13.8%
Sosialt

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x2=33.0, df=1, p<.01) 10.0%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 19.2%
For & vinne

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x2=60.6, df=1, p<.01) 53.1%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 73.1%
For a ta igjen tidligere tap

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x2=701.9, df=1, p<.01) 0.4%

Moderate risikospillere / problemspillere 41 17.3%
Tidsfordriv

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (2=274.7, df=1, p<.01) 9.3%

Moderate risikospillere / problemspillere 411 36.3%
Vet ikke

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x2=4.4, df=1, p<.05) 2.2%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 3.9%
Annet

Ikke pengespillproblemer / lavrisikospillere 5436 (x*=0.0, df=1, p>.05) 4.9%

Moderate risikospillere / problemspillere 412 4.9%

! ”Continuity correction” benyttet

om vist i1 tabellen rapporterer moderate
Srisikospillere/problemspillere hyppigere de
fleste motiver, mens det ikke ble funnet forskjeller for
motivene “for moro” og “annet”. Motivet “for 4 stotte
en god sak” var det eneste som var mer hyppig oppgitt
av ikke-problemspillere/lavrisikospillere sammenliknet
med moderate risikospillere/problemspillere.
Tilsvarende funn ble rapportert i de to foregdende
befolkningsundersokelsene (Pallesen, Hanss, et al.,
2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b). Samlet er
resultatene i trad med internasjonale studier som viser

at personer med pengespillproblemer skarer hoyere enn
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spillere uten pengespillproblemer pa hovedgrupper av
motiv som positive opplevelser, sosiale motiv, mestring
(Stewart & Zack, 2008), regulering av humer, skaffe
penger, glede/moro (Lloyd et al., 2010), unngé andre
problem/ubehag, redusere kjedsomhet og sosiale
grunner (Thomas, Allen, & Phillips, 2009). Samlet
indikerer resultatene fra denne undersekelsen og andre
studier at personer med pengespillproblemer tenderer
til 4 skére hoyere pa enkeltledd/enkeltdimensjoner som
maler motiv for & spille, samtidig som de rapporterer
flere motiver enn de som ikke har pengespillproblemer.

Resultatene er ogsd i hovedsak i trdd med funnene fra




Tabell 10.2 Motiver for a spille hos menn og kvinner

Motiv n Sign’ Angitt som motiv
For spenning

Kvinner 2853 (x*=129.6, df=1, p<.01) 31.7%

Menn 3022 46.3%
For a teste egne ferdigheter

Kvinner 2 854 (x*=217.8, df=1, p<.01) 1.4%

Menn 3022 10.7%
For & glemme problemer

Kvinner 2 854 (x*=1.3, df=1, p>.05) 1.1%

Menn 3022 1.5%
Gir en rusfolelse

Kvinner 2 854 (x2=20.3 df=1, p<.05) 1.0%

Menn 3022 2.6%
For moro

Kvinner 2 854 (=71, df=1, p<.01) 58.1%

Menn 3022 61.6%
For a forbedre gkonomien

Kvinner 2 854 (x>=10.8, df=1, p<.01) 16.3%

Menn 3022 19.6%
For a stette en god sak

Kvinner 2854 (>=8.5, df=1, p<.01) 31.6%

Menn 3022 28.1%
Sosialt

Kvinner 2 854 (x2=89.7, df=1, p<.01) 6.7%

Menn 3022 14.3%
For & vinne

Kvinner 2854 (x2=10.3, df=1, p<.01) 52.2%

Menn 3022 56.5%
For a ta igjen tidligere tap

Kvinner 2853 (*=12.4, df=1, p<.01) 0.9%

Menn 3023 2.1%
Tidsfordriv

Kvinner 2854 (x2=102.1, df=1, p<.01) 6.9%

Menn 3022 15.3%
Vet ikke

Kvinner 2 854 (x2=5.1, df=1, p<.05) 2.7%

Menn 3022 1.8%
Annet

Kvinner 2854 (¢*=4.0, df=1, p<.05) 5.5%

Menn 3022 4.3%

! ”Continuity correction” benyttet

befolkningsundersekelsene 12013 og 2015 (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b).

For & undersgke om det var kjennsforskjeller i de
ulike motivene ble dette undersekt i en egen analyse.
Resultatene er vist i tabell 10.2.

Som vist rapporterer menn 10 av 13 motiver (bortsett
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fra ’for & glemme problemer”, “stotte en god sak”
og “vet ikke”) hyppigere enn kvinner. Dette kan
forklare hvorfor menn er mer involvert i pengespill

enn kvinner, og hvorfor menn oftere har problemer

med pengespill enn kvinner. Kvinner rapporterte oftere
motivet “stotte en god sak” enn menn noe som kan
reflektere at kvinner tenderer til & vektlegge prososiale
verdier mer enn menn (De Wit & Bekkers, 2016).
Kvinner rapporterte ogsa motivet “’vet ikke” hyppigere
enn menn, mens det var ingen kjennsforskjell nér det

gjaldt ’for & glemme problemer”.

For a undersgke om spillemotiv varierte med alder,
ble egne analyser av motiv ogsa gjort for ulike

aldersgrupper. Resultatene er vist i tabell 10.3.




Tabell 10.3 Motiver for a spille brutt ned pa aldersgrupper

Motiv n Sig. Angitt som motiv
For spenning
16-25 ar 865 46.5%
26-35 ar 1158 42.0%
36-45 ar 1096 (x*=35.0, df=5, p<.01) 38.1%
46-55 ar 1110 35.3%
56-65 ar 944 37.5%
66-74 ar 704 35.8%
For a teste egne ferdigheter
16-25 ar 865 9.6%
26-35 ar 1158 10.1%
36-45 ar 1096 (x?=97.3, df=5, p<.01) 7.3%
46-55 ar 1111 4.1%
56-65 ar 944 2.6%
66-74 ar 704 2.3%
For a glemme problemer
16-25 ar 864 2.1%
26-35 ar 1158 1.7%
36-45 ar 1095 (x*=21.9, df=5, p<.01) 1.8%
46-55 ar 1111 1.1%
56-65 ar 944 0.4%
66-74 ar 703 0.1%
Gir en rusfolelse
16-25 ar 865 4.4%
26-35 ar 1158 2.8%
36-45 ar 1095 (x*=58.8, df=5, p<.01) 1.6%
46-55 ar 1110 1.2%
56-65 ar 945 0.4%
66-74 ar 703 0.4%
For moro
16-25 ar 865 66.4%
26-35 ar 1158 65.0%
36-45 ar 1096 (x*=54.0, df=5, p<.01) 60.3%
46-55 ar 1110 55.0%
56-65 ar 944 53.8%
66-74 ar 704 58.8%
For a forbedre gkonomien
16-25 ar 865 18.8%
26-35 ar 1158 22.9%
36-45 ar 1096 (*=49.7, df=5, p<.01) 19.8%
46-55 ar 1111 17.2%
56-65 ar 944 15.3%
66-74 ar 704 11.1%
For a stette en god sak
16-25 ar 864 22.0%
26-35 ar 1157 33.0%
36-45 ar 1096 (x>=35.0, df=5, p<.01) 32.3%
46-55 ar 111 30.8%
56-65 ar 944 29.0%
66-74 ar 703 30.0%
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Tabell 10.3 Fortsetter

Motiv n Sig. Angitt som motiv
Sosialt
16-25 ar 865 20.7%
26-35 ar 1158 15.6%
36-45 ar 1096 (x*=223.5, df=5, p<.01) 11.7%
46-55 ar 1110 5.8%
56-65 ar 945 4.7%
66-74 ar 703 3.7%
For a vinne
16-25 ar 864 46.8%
26-35 ar 1158 52.8%
36-45 ar 1095 (y*=42.7, df=5, p<.01) 53.6%
46-55 ar 1110 54.5%
56-65 ar 944 60.0%
66-74 ar 704 60.1%
For a ta igjen tidligere tap
16-25 ar 865 3.1%
26-35 ar 1157 2.4%
36-45 ar 1095 (x*=32.0, df=5, p<.01) 1.1%
46-55 ar 1110 1.1%
56-65 ar 944 0.8%
66-74 ar 703 0.4%
Tidsfordriv
16-25 ar 864 22.1%
26-35 ar 1158 17.8%
36-45 ar 1095 (x*=261.6, df=5, p<.01 10.8%
46-55 ar 1111 7.1%
56-65 ar 944 4.2%
66-74 ar 703 3.4%
Vet ikke
16-25 ar 865 4.3%
26-35 ar 1157 1.6%
36-45 ar 1096 (x*=20.3, df=5, p<.01) 1.8%
46-55 ar 1111 2.3%
56-65 ar 944 1.7%
66-74 ar 704 2.1%
Annet
16-25 ar 864 9.8%
26-35 ar 1158 6.0%
36-45 ar 1095 (*=71.4, df=5, p<.01) 3.1%
46-55 ar 1111 4.5%
56-65 ar 944 2.9%
66-74 ar 703 2.8%

Som vist i tabell 10.3 varierte alle spillemotiv
med alder. Yngre oppgav stort sett hyppigere enn
eldre de fleste spillemotiv som 4rsak til deltakelse
i pengespill. Det eneste unntaket var ”for & vinne”
der faerre yngre enn eldre rapporterte dette motivet.
Funnene kan sees i lys av at de fleste studier viser
at yngre er overrepresentert blant personer med

pengespillproblemer.

&9

Det ble sa gjort en analyse der vi undersegkte hvor
mange motiv (unntatt vet ikke”) som ble rapportert.
For hele utvalget ble i gjennomsnitt 2.39 motiv oppgitt
(SD=1.44). Antall oppgitte motiv for deltakelse i
pengespill brutt ned pa problemspillkategori, kjonn
og alder er vist i tabell 10.4.



Tabell Tabell 10.4 Antall oppgitte motiv for d spille brutt ned pd problemspillkategori, kjonn og aldersgrupper

Kategorilgruppe n Gjennomsnitt | Standardavvik Sign foGr;tjpeITr; o
Problemspillingskategori
1 Ikke-problemspiller 4624 2.16 1.22 2,3,4
2 | Lavrisikospiller 812 3.03 158 Fa,ssss:z‘:s-"’ 1,3,4
3 Moderat risikospiller 286 3.67 1.78 1,2
4 | Problemspiller 126 3.97 2.56 1,2
Kjenn
Kvinne 2854 213 125 t= 13":)1;‘_’;: 5874, Ovs. J
Mann 3022 263 1.56
Aldersgrupper
1 16-25ar 865 272 1.69 3,456
2| 26-35ar 1158 2.72 1.55 Fy e =407, 3,4,56
3 3645ar 1096 242 1.49 p<.01 1,2,4,56
4 46-55ar 1111 217 1.31 1,2,3
5 56-65ar 944 2.1 1.15 1,2,3
6  66-74ar 703 2.09 1.14 1,2,3

Viser hvilke grupper den angitte gruppen skdrer signifikant forskjellig fra (Bonferroni-korreksjon)

esultatene viser at ekende grad av penge-
Rspillproblemer er assosiert med ekende antall
motiver som er rapportert for & delta i pengespill.
Menn rapporterer flere motiv enn kvinner. I forhold
til aldersgrupper er det serlig de to yngste gruppene
(16-25 ar og 26-35 ar) som rapporterer flest motiv.
Funnene er i stor grad i trad med det som er rapportert i
de to foregaende befolkningsunderseokelsene (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b), og
kan forklare hvorfor noen grupper er mer involvert i

pengespill og utvikler mer problemer enn andre.

Til slutt ble det gjort en analyse for & underseke om
motiver rapportert av spillerne hadde en annen frekvens
12019 sammenliknet med 2015. Resultatene er vist
itabell 10.5.

Fra 2015 til 2019 var det en gkning i andelen spillere

som rapporterte at de spilte pd basis av folgende

9 9

motiver: “For spenning”, ”for & teste ferdigheter”,

9 9

”for 4 glemme problemer”, "gir rusfolelse”, “for &
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forbedre egkonomien”, "for & stette en god sak” og
”sosialt”. Det var fra 2015 til 2019 en reduksjon i
andelen spillere som rapporterte at de spilte ’for a
vinne”. For motivene for moro”, ”for a ta igjen tap”,
“vet ikke” og “annet” var det ingen endring i andelen
som oppgav dette fra 2015 til 2019.



Tabell 10.5 Endringer i oppgitte motiv for d spille fra 2015 til 2019

ety s oie | motvaors  mewots SOV

For spenning 3176 5876 34.6% 39.2% ¥*=18.7, df=1, p<.01
For & teste ferdigheter 3176 5876 4.8% 6.2% ¥?=6.7, df=1, p<.01
For & glemme problemer 3176 5876 0.6% 1.3% ¥?=15.2, df=1, p<.01
Gir rusfelelse 3177 5876 1.0% 1.8% ¥?=8.2, df=1, p<.01
For moro 3176 5876 60.1% 59.9% »?=0.0, df=1, p>.05
For & forbedre gkonomien 3176 5876 13.2% 18.2% ¥?=34.2, df=1, p<.01
For a stette en god sak 3176 5876 19.4% 29.8% ¥*=115.0, df=1, p<.01
Sosialt 3176 5876 7.7% 10.6% ¥2=20.2, df=1, p<.01
For & vinne 3176 5876 59.9% 54.4% 12=24.6, df=1, p<.01
For a ta igjen tap 3177 5876 1.3% 1.5% ?=1.0, df=1, p>.05
Vet ikke 3176 5876 1.8% 2.3% ¥?=2.3, df=1, p>.05
Annet 3176 5876 4.3% 4.9% y=1.1, df=1, p>.05

!Continuity correction

Oppsummering
Oppsummert viser funnene at d spille for moro,
for a vinne og for spenning er de tre hyppigst
rapporterte spillmotivene. Moderate risikospillere/
problemspillere oppgir de fleste motiv hyppigere
enn normalspillere/lavrisikospillere bortsett fra
“for moro” (ingen forskjell) og “for da stotte
en god sak” (sjeldnere enn normalspillerne/
lavrisikospillerne). Menn og yngre oppgir generelt
flere spillmotiv enn kvinner og eldre. For syv
av motivene var det en okning i frekvensen av
spillerne som oppgav disse i 2019 sammenliknet
med 2015, for ett motiv var det nedgang, mens det

for fire motiv var ingen endring.
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KAPITTEL 11. PENGESPILL OG RUSMIDLER

Pengespill og pengespillproblematikk har generelt
vist hoy samsykelighet med rusmiddelbruk (Lorains,
Cowlishaw, & Thomas, 2011). For a kartlegge
sammenhengen mellom pengespill og rusmidler
(alkoholbruk, reyking og snusbruk) ble det forst
undersgkt om de som deltok i pengespill hadde
andre nivaer av alkoholbruk enn de som ikke deltok
i pengespill. Alkoholkonsum ble malt med Alcohol
Use Disorder Identification Test — C, som bestar av
tre ledd som maler hyppighet av drikking generelt,
hvor mye man drikker pa en typisk drikkedag og hvor
ofte man drikker seks alkoholenheter eller mer pa en
gang (Bush et al., 1998). Sumskaren pa AUDIT-C
gér fra 0 til 12, og jo heyere skére, jo heyere er
alkoholkonsumet. Royking og snus ble malt med
ett standardspersmal for hver av de to: "Reyker
du/bruker du snus na daglig, sjeldnere enn daglig
eller ikke i det hele tatt?”, der svaralternativene var
”daglig”,
tatt” (Global Adult Tobacco Survey Collaborative

Group, 2011). Svarene for spersmalene om reyking/

sjeldnere enn daglig” og “ikke i det hele

snus ble dikotomisert slik at det ble skilt mellom
de som reykte/brukte snus daglig og de som ikke
reykte/brukte snus daglig.

De

hayere

som deltok 1 pengespill hadde
alkoholkonsum maélt med AUDIT-C
(M=gjennomsnitt; M=3.49, SD=2.11) enn de
som ikke deltok i pengespill (M=2.89, SD=2.13).
Forskjellen var signifikant (t=13.0, df=9 152, p<.01)

og er mest sannsynlig et uttrykk for at relativt flere

noe

menn deltar i pengespill sammenliknet med kvinner.
Funnene viste ogsa at mannlige spillere oppgav et
hoyere (t=18.4, df=5 818, p<.01) alkoholkonsum
(M=3.96, SD=2.20)
(M=2.98, SD=1.87).

enn kvinnelige spillere

Av de som deltok i pengespill roykte flere (8.7%) enn
de som ikke deltok i pengespill (5.4%). Forskjellen
var statistisk signifikant (y>=34.0, df=1, p<.0l,
continuity correction). Det var ogsa flere av de som
hadde deltatt i pengespill som brukte snus (14.3%)
sammenliknet med de som ikke hadde deltatt i
pengespill (9.4%) — en forskjell som var signifikant
(x*=46.8, df=1, p<.01, continuity correction).

F

begrenset til de som hadde deltatt i pengespill. Det

or 4 undersgke om alkoholkonsum var relatert til

pengespillproblematikk ble de videre analysene

ble her skilt mellom 4 kategorier: Normalspillere,
0g
problemspillere (pa basis av skérene pa Canadian
CPGI).
ANOVA (variansanalyse) ble gjennomfert med

lavrisikospillere, ~moderate risikospillere

Problem Gambling Index; En enveis
Bonferroni-oppfelgingstest. Resultatene er vist i
tabell 11.1. Variansanalysen viste at det generelt
var signifikante forskjeller mellom gruppene nar
det gjaldt alkoholkonsum (F = 19.53, p<.01).
Oppfolgingstesten viste at normalspillerne og

3,5802

problemspillerne hadde lavere alkoholkonsum enn

lavrisikospillerne og de moderate risikospillerne.

Funnene vedrerende problemspillerne er i motstrid
med sterstedelen av de fleste empiriske funn pa
feltet, som viser en tydelig samsykelighet mellom
pengespillproblemer og alkoholproblemer, trolig
pga. felles
Hallgvist, & Tengstrom, 2013; Loo, Kraus, &
Potenza, 2019; Petry, Stinson, & Grant, 2005).
At problemspillerne skéret lavere pd AUDIT-C

underliggende sédrbarhet (Froberg,

sammenliknet med lavrisikospillerne og de moderate
risikospillerne i denne undersokelsen kan reflektere

at pengespilldeltakelse og alkoholinntak delvis kan

Tabell 11.1 Gjennomsnittskarer (M) og standardavvik for (SD) pa AUDIT-C for de fire pengespillgruppene (N=5 806)

Gruppe N M SD Sign forskjell
1. | Normalspiller 4597 3.40 1.99 2,3
2. | Lavrisikospiller 808 3.86 2.35 1,4
3. | Moderat risikospiller 279 4.01 2.64 1,3
4. | Problemspiller 121 3.12 2.75 2,3
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vaere inkompatible 1 form av tids- og pengeforbruk.
Det kan ogsa tenkes at vinnersjansene i pengespill
der ferdighetselementer inngar blir redusert ved
alkoholinntak, og at dette reduserer villigheten til
a innta alkohol for de med pengespillproblemer.
Tilsvarende sammenhenger har vi for eksempel
tidligere vist nar det gjelder tung involvering i
dataspill, der vi antar at de som er tungt involvert
i dataspill konsumerer mindre alkohol enn andre,

da alkoholinntak presumptivt pavirker prestasjon i
dataspill negativt (Erevik et al., 2019).

Vi undersegkte s& om prosentandelen som roykte
var ulik i de ulike pengespillgruppene. Funnene er
vist i figur 11.1. Funnene viser at det er signifikante
forskjeller mellom gruppene (¥*=55.3, df=3, p<.01)
og at det sarlig er en heoy andel reykere blant
problemspillerne.

Figur 11.1 Prosentandel i de 4 pengespillgruppene som angir at de royker daglig (n = 5 810).

Andel rgykere i de 4 pengespillgruppene (error bar viser 95% Cl)

Problemspillere

Moderate risikospillere

Lavrisikospillere

Normalspillere

idligere studier har bekreftet en sammenheng
mellom pengespillproblemer og reyking og
det har vert spekulert i at denne sammenhengen
reflekterer felles nevrobiologisk, genetisk eller
miljemessige pavirkning (McGrath & Barrett, 2009).

Nér det gjelder snusbruk viser funnene fremstilt
i figur 11.2 ogsa signifikante gruppeforskjeller
(*=21.1, df=3, p<.01), med en noe lavere andel
brukere blant normalspillerne, sammenliknet med
de andre gruppene.

Figur 11.2 Prosent i de 4 pengespillgruppene som angir at de bruker snus daglig (n = 5 810).

Andel snusbrukere i de 4 pengespillgruppene (error bar viser 95% Cl)

Problemspillere

Moderate risikospillere

Lavrisikospillere

Normalspillere

10 15 20 25



Funnene er i trdd med studier som viser at snusbruk
er assosiert med annen potensiell risikoatferd,
deriblant deltakelse i pengespill (Lund & Scheffels,
2016).

94

Oppsummering

Overordnet viser funnene fra kapittel 11 at de
som deltar i pengespill bruker mer alkohol og
har en hayere andel som royker og bruker snus
daglig enn dem som ikke deltar i pengespill. Blant
spillerne var alkoholbruk noe overraskende
lavestblantnormalspillerne ogproblemspillerne.
Andelen som roykte daglig var scerlig hoy blant
problemspillere, mens andelen snusbrukere var
noe hayere blant lavrisikospillere, moderate
risikospillere og problemspillere sammenliknet

med normalspillere.



KAPITTEL 12. DATASPILL OG DATASPILLAVHENGIGHET

Alle deltakerne ble bedt om 4 angi om de i lapetav ~ Av de 8 988 som hadde besvart dette spersmélet
de siste 6 méaneder hadde deltatt i dataspill (ja/nei).  bekreftet 4 071 (45.3%) at de hadde spilt dataspill
Dataspill er elektroniske spill som finnes i en rekke 1 lopet av de siste 6 méanedene. Den tilsvarende
ulike genrer og som spilles pa en rekke plattformer,  andelen som hadde spilt dataspill i 2015 var
som PC/Mac, spesifikke spillkonsoller (som  38.5%. ©Okningen i andelen som spiller dataspill
Playstation og Xbox og Nintendo Switch), nettbrett ~ var statistisk signifikant (}*=62.6, df=1, p<.0l,
og smarttelefoner. 1 dataspill vises hendelser i  continuity correction), og skyldes trolig at dataspill
spillet typisk pa en skjerm. Spilleren interagerer  har utviklet seg stadig til & ha sterre appell og derfor
med spillet og gir responser via ulike kontrollere ~ omfatter flere enn for (Fomby, Goode, Truong-Vu,
som tastatur, mus, joystick eller ved berering av. & Mollborn, in press). Tabell 12.1 viser andelen
skjermen. I motsetning til pengespill, satses det = menn og kvinner som bekrefter & ha spilt dataspill
normalt ikke penger pa utfallet av dataspillet, doger  det siste halvaret. Som vist er det flere menn enn
dette mulig gjennom tredjepartslesninger. Gevinst/  kvinner som har deltatt i dataspill. Dette har veert
seier 1 et dataspill gir normalt heller ikke materielle/  vist i andre norske studier (Mentzoni et al., 2011)
okonomiske goder, utenom i spesifikke turneringer. og ide to siste befolkningsundersekelsene (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b).

Tabell 12.1 Andel menn og kvinner i utvalget som har deltatt i dataspill siste 6 mdaneder

Kjonn n Signifikans Andel som har deltatt i dataspill
Menn 4380 (x*=219.7, df=1, p<.01)' 53.3%
Kvinner 4 608 37.7%

“Continuity correction” benyttet

jonnsforskjellene kan delvis forklares ut fra  deltakelse i dataspill brutt ned pa aldersgrupper.
Kat menn har storre interesse for datateknologi ~ Resultatene viser en klar fallende tendens med alder.
enn kvinner, men ogsa ut fra at en rekke dataspill ~ Funnene, bade nar det gjelder kjonn og alder er ogsa
inneholder  voldelige  elementer, innebarer i overensstemmelse med tidligere norske studier
konkurranse og fremstiller kvinner pd mater mange  pa feltet (Mentzoni et al., 2011; Wenzel, Bakken,
kvinner ikke finner gjenkjennbare — og at dataspill ~ Johansson, Gotestam, & @ren, 2009), samt tidligere
pa dette grunnlaget appellerer mindre til kvinner  norske befolkningsundersekelser (Pallesen, Hanss,
enn menn (Cruea & Park, 2012). Tabell 12.2 viser et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b).

Tabell 12.2 Deltagelse i dataspill siste 6 mdneder brutt ned pa alder

Kjenn n Signifikans Andel som har deltatt i dataspill
16-25 ar 1687 (x*=2213.9, df=5, p<.01) 79.4%
26-35 ar 1172 63.9%
36-45 ar 1596 51.3%
46-55 ar 1578 30.0%
56-65 ar 1355 15.5%
66-74 ar 999 9.5%
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ordkartleggesymptomerpadataspillavhengighet
ble Game Addiction Scale for Adolescents
(GASA) administrert. Dersom respondenten skérer
3 eller mer (det vil si at symptomet har veert til
stede av og til eller oftere) pa inntil 3 ledd, betraktes

denne som en normaldataspiller. Skére 3 eller mer

pé 4-6 ledd definerer problemdataspillere, mens en
skare pa 3 eller mer pa alle de 7 leddene definerer
dataspillavhengighet 2009;
Mentzoni et al., 2011). Tabell 12.3 viser fordeling
av skérer pa de syv leddene pa GASA blant dem som
hadde besvart dette.

(Lemmens et al.,

Tabell 12.3 Sporsmdlene i Game Addiction Scale for Adolescents og fordelingen (%) av svar (N=4 069)

Hvor ofte i lopet av siste halvar... Aldri Nesten aldri  Av og til Ofte Veldig ofte
a. ... tenkte du pa spill hele dagen? 56.7% 19.5% 15.2% 6.0% 2.6%
b. ... brukte du mer og mer tid pa spill? 43.2% 23.3% 24.7% 7.8% 1.9%
c. ... begynte du a spille for a slippe & tenke pa andre ting? 48.2% 16.3% 23.3% 8.4% 3.9%
d. ... spilte du videre selv om andre ba deg stoppe? 70.6% 15.2% 9.8% 2.9% 1.5%
e |.. fqlt:a dq seg darlig nar du ikke kunne spille eller ikke fikk 81.0% 10.5% 6.1% 18% 0.6%
lov til & spille?
f.|.. ha\{ngt du i krangel med aqdre (.eks. foreldre, venner 84.8% 8.5% 4.9% 13% 0.5%
eller viktige andre) fordi du spilte for mye?
g. ..lot dy veere a gjgre andr;e aI§t|V|teter (f.eks. skole, jobb, 62 8% 18.0% 13.5% 4.0% 17%
lekser, idrett, hobbyer) for a spille?

I denne undersekelsen ble respondentene som
ikke hadde spilt dataspill de siste 6 maneder
kategorisert sammen med normaldataspillerne.
P& dette grunnlaget estimerte vi utbredelsen av
0g

problemdataspilling dataspillavhengighet.

Resultatene er vistitabell 12.4. Taltble 5.5% 0g 0.9%
kategorisert som henholdsvis problemdataspiller og
dataspillavhengig. Tilsvarende prosentandeler fra
forrige befolkningsundersegkelse var 2.8% og 0.5%
(Pallesen, Molde, et al., 2016b).

Tabell 12.4 Prevalens og 95% konfidensintervall for ulike kategorier dataspilling i befolkningen 2015 og 2019

Prevalens (95% konfidensintervall)
Kategori 2015 2019 2015 2019
Normaldataspiller/ikke spilt data 5164 8415 96.7% (96.2% - 97.2%) = 93.6% (93.1% — 94.1%)
Problemdataspiller 151 491 2.8% (2.4% - 3.3%) 5.5% (5.0% - 5.9%)
Dataspillavhengig 25 81 0.5% (0.3% - 0-7%) 0.9% (0.7% - 1.1%)

Kategorien Normaldataspiller/ikke spilt kan videre inndeles i ikke spilt som utgjorde 61.5% (95%KI[=60.2-62.8) i 2015
0g 54.7% (95%KI1=53.7-55.7) i 2019 og normaldataspillere som utgjorde 35.2% (95%KI1=33.9-36.5) i 2015 og 38.9%

(95%K1=37.9-39.9) i 2019.
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enne endringen er statistisk signifikant (y>=65.4,

df=2, p<.01). For & underseke om ekningen
kun reflekterte at antallet som spilte dataspill hadde
okt fra 2015 til 2019, ble det gjort en tilsvarende
analyse utelukkende basert pa de som hadde deltatt
1 dataspill. Ogsd da ble det funnet en signifikant
okning 1 omfanget at dataspillproblemer (¥*=39.8,
df=2, p<.01). For & underseke om endringen var
serskilt for noen av leddene pd GASA ble det gjort
en t-test for uavhengige utvalg, der skéren pa de ulike
leddene 1 2015 ble sammenliknet med resultatene fra
2019 for de som hadde deltatt i dataspill. P4 samtlige
ledd var det en signifikant ekning (alle p <.05) fra
2015 til 2019. Séaledes er det intet som tyder pa at

okningen i dataspillproblematikk fra 2015 til 2019
ble "béret” av spesifikke ledd pd GASA. @Qkningen
kan reflektere en samfunnstrend knyttet til mer tid
brukt pa dataspill nd sammenliknet med tidligere
blant dem som spiller data (Fomby et al., in press).
Data fra Hjelpelinjen for spilleavhengige viser en
reduksjon i antall henvendelser angaende problemer
med dataspill i tiden etter 2012. Dette gdr imot
funnene som viser en gkning i dataspillproblemer i

befolkningen de siste arene. Figur 12.1 viser antall

henvendelser Hjelpelinjen for spilleavhengige
mottok i perioden 2007-2019  vedrerende
dataspillproblem.

Figur 12.1 Antall henvendelser til Hjelpelinjen for spilleavhengige i perioden 2007-2015 utelukkende vedrorende

dataspillproblem

Antall henvendelser til Hjelpelinjen utelukkende vedrgrende dataspill
2007-2019
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Diskrepansen mellom funnene i denne rapporten
og data fra Hjelpelinjen kan skyldes at faerre
personer med dataspillproblemer henvender
seg til Hjelpelinjen. Det kan tenkes at de heller
nyttiggjer seg andre tilbud, eller at bekymringer
rundt dataspilling er gétt ned fordi dataspill mer
og mer er blitt et akseptert og integrert element i
mediekulturen. For & underseke sammenhengen
mellom vansker knyttet til dataspill og ulike
demografiske variabler, ble problemdataspilling-
og dataspillavhengigkategorien slatt sammen til en

kategori (se tabell 12.5).

2013
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Tabell 12.5 Sammenhengen mellom problemdataspilling/dataspillavhengighet og demografiske variabler

Variabel n Signifikans Problem.datasplllt.ar J
dataspillavhengig
Kjonn _ _
Kvinne 4606 Y '1°<1 601’;“'1’ 3.8%
Mann 4380 p=. 9.0%
Alder
16-25 ar 1687 16.9%
26-35 ar 1772 a _ 8.7%
36-45 ar 1595 = )df's’ 44%
46-55 ar 1578 p<: 2.7%
56-65 ar 1355 1.1%
66-74 ar 999 0.5%
Sivil status 2= _
Samboer/gift 5902 (x '1246‘;'):'“1’ 4.2%
Enslig/separert/skilt/enke/enkemann 3059 ps. 10.5%
Hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for
Ingen 5882 (*=43.0, df=2, 7.6%
1-2 2529 p<.01) 3.8%
3 eller flere 543 5.2%
Utdanning
Opptil grunnskole 726 13.5%
Videregaende skole 2179 (x*=149.3, df=4, 9.5%
Faglig yrkesutdanning 1497 p<.01) 5.5%
Universitet/hggskole lavere grad 2712 4.6%
Universitet/hggskole hayere grad; PhD 1860 3.0%
Bruttoinntekt siste ar
0-299 999 2 859 _ _ 12.9%
300 000 - 599 999 3761 (c '293'; i)df'3' 3.6%
600 000 - 899 999 1622 ps. 3.3%
900 000 eller mer 715 2.1%
Yrkesstatus
Heltidsansatt 4 853 4.2%
Deltidsansatt 912 (*=271.3, df=4, 6.9%
Student 1212 p<.01) 15.8%
Hjemmevaerende/pensjonist 1048 1.9%
Arbeidsledig/ufar/attfaring/avklaringspenger 889 10.1%
Fodested
Norge 7594 (*=32.0, df=2, 6.1%
Europa, Nord-Amerika, Oceania 873 p<.01) 6.0%
Afrika, Asia, Sgr- og Mellom-Amerika 423 13.0%

!Continuity correction

S

hyppig hos menn enn kvinner og synker i takt med

tabell 12.5
problemdataspilling/dataspillavhengighet

om det fremgar av er

mer

stigende alder. Det er mer utbredt blant dem som
ikke bor med en partner sammenliknet med dem
som bor med en partner. Resultatene viser ellers
at

problemdataspilling/dataspillavhengighet  er
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mer hyppig hos dem som ikke har omsorgsansvar
for hjemmeboende barn enn for dem som har
for

omsorgsansvar hjemmeboende barn. Nar

det gjelder utdanning, er problemdataspilling/
dataspillavhengighet mest utbredt blant dem med lav
utdanning. Hoyest forekomst er blant dem med opptil

grunnskole og med videregdende skole. Resultatene



viser videre at utbredelsen av problemdataspilling/
dataspillavhengighet er klart hoyest hos dem med
lavest bruttoinntekt, mens forskjellene mellom de
tre eovrige bruttoinntektskategoriene ikke er stor
med tanke pa utbredelsen av dataspillproblematikk.
Nér det gjelder yrkesstatus, viser funnene at
problemdataspilling/dataspillavhengighet er mest
utbredt blant studenter, dernest blant kategorien

arbeidsledig/ufor/attfering/avklaringspenger.

Problemdataspilling/dataspillavhengighet var ogsa
relatert til fodested. Det var neglisjerbar forskjell
i utbredelse blant dem som var fedt i Norge
sammenliknet med dem fodt i Europa utenfor Norge,
Nord-Amerika eller Oceania. De som derimot var
fodt 1 Asia, Afrika eller Ser-Amerika hadde mer enn
dobbelt s& heoy prevalens av problemdataspilling/
dataspillavhengighet sammenliknet med de to

forstnevnte gruppene.

S

henger sammen med problemdataspilling/dataspill-

ammenhengene vist i tabell 12.5 omhandler

hvordan den enkelte demografiske variabelen

avhengighet. Saledes er det ikke kontrollert/justert
for overlappet mellom de ulike demografiske
variablene. Vi gjennomforte derfor en logistisk
regresjonsanalysederalle dedemografiske variablene
ble inkludert samtidig i analysen og dermed justert
for hverandre. Dataspillproblemer var avhengig
variabel (ikke dataspillproblemer var kodet ”0” og
problemdataspilling/dataspillavhengighet var kodet
”17). Alder ble her lagt inn som en kontinuerlig og
ikke kategorisk variabel for & unnga problemer med
multikollinearitet.

Tabell 12.6 viser de justerte resultatene, der alle
forklaringsvariablene (uavhengige variabler) er
justert for hverandre. Den logistiske modellen var
signifikant (¥2=689.4, df=18, p<.01) og forklarte
mellom 7.6% (Cox & Snell) og 19.9% (Nagelkerke)
av variansen i dataspillproblematikk. Alder ble
lagt inn som en kontinuerlig variabel i denne
analysen. I tabell 12.6 peker seks variabler seg ut

som signifikante. Disse er kjonn, alder, utdanning,
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inntekt, yrkesstatus og fedested. Sannsynligheten
for & vaere problemdataspiller/dataspillavhengig
var i de justerte analysene heyere hos menn enn
hos kvinner. Mannlig overrepresentasjon blant
problemdataspillere og dataspillavhengige er i trad
med tidligere norske
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et
al., 2016b) samt meta-analyser pa feltet (Fam, 2018;

befolkningsunderseokelser

Muller et al., 2015). Alder var negativt assosiert
med sannsynligheten for & vaere problemdataspiller/
dataspillavhengig. Sannsynligheten for & veare
problemdataspiller/dataspillavhengig synker

dermed med alder.



Tabell 12.6 Resultater fra justert logistisk regresjonsanalyse som viser oddsen for problemdataspilling/dataspillavhengighet ut fra

ulike forklaringsvariabler (N = 8 753)

Forklaringsvariabel Odds ratio 95% konfidensintervall for odds ratio
Kjonn

Kvinne! 1.00

Mann 2.87 2.34-3.50
Alder 0.94 0.93 - 0.95
Sivil status

Samboer/gift! 1.00

Enslig/separert/skilt/enke/enkemann 0.98 0.78-1.23
Hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for

Ingen! 1.00

1-2 0.92 0.70-1.20

3 eller flere 1.23 0.79-1.90
Utdanning

Opptil grunnskole 1.51 1.01-2.26

Videregaende skole 1.13 0.80-1.61

Faglig yrkesutdanning 1.33 0.91-1.92

Universitet/hggskole lavere grad 1.26 0.90-1.77

Universitet/hggskole hayere grad; PhD! 1.00
Bruttoinntekt siste ar

0—299 999! 1.00

300 000 - 599 999 0.65 0.48 - 0.87

600 000 — 899 999 0.66 0.41 - 1.00?

900 000 eller mer 0.47 0.25- 0.88
Yrkesstatus

Heltidsansatt! 1.00

Deltidsansatt 1.16 0.83-1.64

Student 1.09 0.80-1.49

Hjemmevaerende/pensjonist 1.36 0.79-2.34

Arbeidsledig/ufer/attfaring/avklaringspenger 1.99 1.42-2.79
Fadested

Norge! 1.00

Europa, Nord-Amerika, Oceania 1.16 0.85-1.58

Afrika, Asia, Sgr- og Mellom-Amerika 1.95 1.41-2.71

'Er referansegruppen/kategorien, 295% konfidensintervall er 0.431-0.998

isse funneneeritrad medtidligerenorske studier
D(Mentzoni et al., 2011; Wenzel et al., 2009),
inklusive tidligere norske befolkningsunderseokelser
(Pallesen, Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al.,
2016b). Funnene kan forklares med heyere grad av
impulsivitet og sterre grad av avhengighetsrelatert
atferd hos unge sammenliknet med eldre (Griffiths,
1996; Kandel & Maloff, 1983).

Resultatene fra den logistiske regresjonsanalysen
viste videre at de med lavest utdanning (opptil
grunnskole) hadde heyere sannsynlighet for &

vaere problemdataspiller/ dataspillavhengig enn

de med universitetsutdannelse, heyere grad/PhD.
At hey utdannelse er negativt assosiert med &
vaere problemdataspiller/dataspillavhengig  har
veert vist tidligere (Andreassen et al., 2016).
Det er ogsa generelt vist at det er store sosiale
helseforskjeller i Norge, der de med lavere
utdanning har darligere helse enn dem med heyere
2018). Videre

hadde de med lavest inntekt hoyere sannsynlighet

utdanning (Folkehelseinstituttet,

for & vare problemdataspiller/dataspillavhengig
sammenliknet med dem med heyere inntekt. Dette
har ogsa tidligere vaert dokumentert i litteraturen
(Elliott, Ream, McGinsky, & Dunlap, 2012),
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noe som igjen reflekterer storre uhelse blant dem
med lav sosiogkonomisk status (World Health
Organization & Calouste Gulbenkian Foundation,
2014). Variabelen yrkesstatus var ogsa signifikant i
den justerte logistiske regresjonsanalysen. Her ble
det vist at de som var i kategorien “arbeidsledig/
hadde
100% heyere risk for & vaere problemdataspiller/

ufor/attforing/avklaringspenger” omtrent

dataspillavhengig sammenliknet med de i
referansekategorien “heltidsansatt”. Dette er i trad
med en tidligere befolkningsundersekelse (Pallesen,
Hanss, et al., 2014) og reflekterer trolig at det & ikke
veare sysselsatt frigjor mer tid til & spille og saledes
ogsa eker sannsynligheten for & utvikle problemer
med dette (Rehbein, Staudt, Hanslmaier, & Kliem,

2016).

Fadested var ogsa en signifikant variabel i analysen,
og sannsynligheten for & vere problemdataspiller/
dataspillavhengig var heyere hos de de som var
fodt 1 Afrika, Asia eller Ser- og Mellom-Amerika
sammenliknet med referansegruppen som hadde
Norge som fodested. Dette var ogsa vist i den forrige
befolkningsundersgkelsen (Pallesen, Molde, et
al., 2016b), og kan reflektere kulturelle forskjeller
i holdninger til og tilnerminger til dataspill (Ha,
2017; King, Defabbro, & Griffiths, 2012). Funnet
er ogsa 1 trad med studier som viser at migranter
og etniske minoriteter i Europa har dérligere helse
enn majoritetspopulasjonen. Dette kan vare en
konsekvens av at de tilherer en etnisk minoritet, hvor
de som gruppe har lavere sosial status og oftere lever
i mer belastede miljo/omgivelser sammenliknet med
den etniske majoriteten (Nielsen & Krasnik, 2010).
utbredelsen  av

Det konkluderes med at

dataspillproblemer  har okt siden forrige

befolkningsundersekelse. Dette kan delvis forklares

ved at flere spiller data nd enn for, men reflekterer
ogsa at andelen av dem som har problemer blant
spillere har ekt. Dataspillproblemer er mer hyppig
hos menn, unge, personer med lav inntekt og lav
utdanning, de som stdr utenfor arbeidslivet og
personer fodt i Afrika, Asia eller Ser- og Mellom-
Amerika.

il slutt ble

merte

det undersegkt om den esti-
utbredelsen av  dataspillproblemer
(problemdataspilling og  dataspillavhengighet)
var relatert til svarrunde (etter hovedutsendelse,
1. og 2. purring). Resultatene er vist i tabell
12.7. Forekomsten av problemdataspillere og
dataspillavhengige var heyere i hovedutsendelsen
enn i purrerundene. Dette er i motstrid med hva som
er funnet i de tidligere befolkningsundersekelsene,
der prevalensen var hegyest i purrerundene. En arsak
til denne forskjellen kan vere at undersekelsen
i 2019 startet med en invitasjon til & svare pa nett
(kun mulig & svare pd nett), mens kun purrerundene
inneholdt papirskjema. Undersokelsene i 2013
og 2015 var basert pa papirsperreskjema i alle
rundene (kun mulighet til ogsd & svare pd nett
kun i 2013). Flere unge svarte pa forste runde i
2019-undersokelsen (M=gjennomsnitt; M =39.8)
enn i purrerundene (M,=47.6 og M,=47.2), som
20245-255.0, p<.01),
mens mensteret var motsatt i 2015-undersekelsen
(M =44.3, M,=41.4, M,=39.9) og viste ogsd her
signifikant forskjell i gjennomsnittsalder mellom
2543-29-0, p<.01). Dette kan trolig

forklare forskjellene mellom rundene nar det

er en signifikant forskjell (F

svarrundene (F

gjelder prosentandelen problemdataspillere og

dataspillavhengige.

Se for gvrig kapittel 13 der sammenhengen mellom

dataspillproblemer og rusmidler er beskrevet.

Tabell 12.7 Prosentandelen problemdataspillere og dataspillavhengige i de ulike rundene av undersokelsen

Runde N Prevalens! 95% konfidensintervall
Hovedutsendelse 5473 8.2% 7.4% - 8.9%
1. purring 2 662 4.1% 3.4% -4.9%
2. purring 851 1.7% 0.9% - 2.6%

'Nedgangen i prevalens er signifikant (y*=81.9, df=2, p<.01).
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Oppsummering

Oppsummert viste funnene at en storre andel
av befolkningen hadde deltatt i dataspill na
sammenliknet med 2015. Menn og yngre deltok
i storre grad enn kvinner og eldre. Utbredelsen
av problemer knyttet til dataspill var hoyere nd
enn i 2015. Dataspillproblemer var assosiert
med mannlig kjonn, lav alder, lav utdanning, lav
inntekt, a veere arbeidsledig, ufor, pa attforing
eller avklaringspenger og d veere fodt i Afrika,
Asia eller Sor- og Mellom Amerika.
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KAPITTEL 13. DATASPILL OG RUSMIDLER

For 4 undersoke sammenhengen mellom dataspill
og rusmidler (alkoholbruk, reyking og snusbruk),
ble det forst undersekt om de som deltok i dataspill
hadde andre nivd av alkoholbruk enn dem som
ikke deltok i1 dataspill. Alkoholkonsum ble maélt
med Alcohol Use Disorder Identification Test — C
(AUDIT-C), som bestar av tre ledd som maler
hyppighet av drikking generelt, hvor mye man
drikker pa en typisk drikkedag og hvor ofte man
drikker seks alkoholenheter eller mer pa en gang
(Bush et al., 1998). Royking og snus ble malt med
ett standardspersmal for hver av de to: “Reyker/
bruker du snus na daglig, sjeldnere enn daglig eller
ikke i1 det hele tatt? ”, der svaralternativene var
”daglig”, ”
tatt” (Global Adult Tobacco Survey Collaborative

Group, 2011). Svarene for spersmélene om reyking/

sjeldnere enn daglig” og “ikke i det hele

snus ble dikotomisert slik at det ble skilt mellom
dem som reykte/brukte snus daglig og dem som ikke

reykte/brukte snus daglig.

De som deltok i dataspill hadde noe hayere
alkoholkonsum (M=3.58, SD=2.27) enn de som ikke
deltok i dataspill (M=3.02, SD=1.98). Forskjellen
var signifikant (t=12.3, df=8 975, p<.01) og
reflekterer trolig at relativt flere menn enn kvinner

og relativt flere unge sammenliknet med eldre

deltar i1 dataspill. Analysene viste at menn (M=3.17,
SD=2.26) i utvalget hadde heyere skare enn kvinner
(M=2.84; SD=1.91) pa AUDIT-C (t=20.0, df=9152,
p<.01). Det var en klar fallende skare pa AUDIT
med stigende alder (F,, , =42.4, p<.01).

Av de som deltok i dataspill raykte feerre (6.1%) enn
dem som ikke deltok i dataspill (8.6%). Forskjellen
var statistisk signifikant (¥*=19.3, df=1, p<.0l,
continuity correction). Det var imidlertid langt flere
av de som hadde spilt dataspill (18.7%) som brukte
snus enn de som ikke spilte dataspill (7.6%) — en
forskjell som var signifikant (y*=248.4, df=1, p<.01,

continuity correction).

or & underseke om problemer med dataspill
Fvar relatert til rusmiddelbruk ble de videre
analysene begrenset til dem som spilte dataspill
og det ble skilt mellom tre kategorier dataspillere:
Normaldataspillere, problemdataspillere (skérer
3 eller mer pa 4-6 ledd pa Game Addiction Scale
for Adolescents; GASA) og avhengige (skérer
3 eller mer pa alle 7 ledd pa GASA). Her ble en
enveis ANOVA (variansanalyse) gjennomfert med
Bonferroni oppfelgingstest. Resultatene er vist i

tabell 13.1.

Tabell 13.1 Gjennomsnittskarer (M) og standardavvik for (SD) pa AUDIT-C for de tre dataspillgruppene (N=4 066)

Gruppe N M SD Sammenlikning
1. | Normaldataspiller 3497 3.57 2.20 1=2093
2. | Problemdataspiller 490 3.59 2.60 2=1093
3.  Dataspillavhengig 81 4.02 3.12 3=10g2

Variansanalysen viste at det generelt ikke var forskjeller
mellom gruppene nér det gjaldt alkoholkonsum
(F = 1.60, p>.05), noe som ogsa ble bekreftet i

oppfelgingstestene (sammenlikning). Funnet er i trdd

2,4064

med feltet, der resultat pa tvers av studier er sprikende
(Krossbakken et al., 2018; Rho et al., 2018; van Rooij
etal., 2014). Det ber imidlertid bemerkes at en trend til

starre alkoholinntak hos de dataspillavhengige ser ut til
a veere tilstede (tabell 13.1), og at fraver av statistisk
signifikante forskjeller kan bero pa at det er relativt

fa personer i dataspillavhengiggruppen.
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Figur 13.1 Andelen daglige roykere og daglige snusbrukere for de tre dataspillgruppene (N=4 068/4 069)

Andelen raykere i de 3 dataspillgruppene (error bar viser 95% CI)

Dataspillavhengige __
Problemdataspillere ___|
Normaldataspillere -
(I) 2I tll (-IB é 1|0 1|2 1;1 1|6
Prosent

Andelen snusbrukere i de 3 dataspillgruppene (error bar viser 95% ClI)

Dataspillavhengige

Problemdataspillere

Normaldataspillere

stultatene for reyking og snus er vist i
gur 13.1 Det var ingen forskjell mellom

gruppene nar det gjaldt andel roykere (y*=0.6, df=2,
p>.05). Nar det gjaldt snus viste analysen derimot
en stigende tendens til snusbruk med stigende
df=2, p>.05).

Dette er 1 trad med studier som viser at de med

dataspillproblemgrad  (y*=15.4,

dataspillproblemer i storre grad enn dem som ikke
har dataspillproblemer bruker nikotin (van Rooij et
al., 2014). Det kan tenkes at bruk av snus bidrar til &
opprettholde vakenhet, serlig nar dataspillere spiller

pa tidspunkt der det ville vert naturlig a sove.
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Oppsummering

1 sum viste funnene at de som deltok i dataspill
konsumerte noe mer alkohol, hadde feerre
daglige roykere og flere daglige snusbrukere
ikke deltok i
Dataspillproblematikk var urelatert til royking,

enn dem som dataspill.

mens daglig snusbruk viste en okende tendens

med niva av dataspillproblematikk.



KAPITTEL 14. LOOTBOKSER

Lootbokser kan defineres som en digital beholder
for tilfeldige belenninger (for ulike ressurser som
kan brukes 1 spillene) og som kjepes av spillerne
for ekte penger. Flere har papekt likheten mellom
lootboksfenomenet og pengespill idet fenomenet
innebarer at man kjeper en vare hvis utfall (her
innholdet) er helt eller delvis bestemt av tilfeldigheter
(Drummond & Sauer, 2018; Griffiths, 2018). For
a undersoke kjop av lootbokser (til seg selv eller
andre) ble lootbokser forst definert for deltakerne,
for de ble spurt om de hadde kjopt dette i lopet av
det siste halvaret. I alt 9.4% (n=828; 95% CI=8.8 —
10.1%) av utvalget bekreftet kjop av lootbokser. For
a undersegke hvorvidt kjep av lootbokser var relatert
til ulike demografiske variabler som kjonn, alder,
sivilstatus, barn, utdanning, inntekt, yrkesstatus og
fodested, samt dataspillproblemer (problemdataspiller
og dataspillavhengig) og pengespillproblemer (moderat
risikospiller/problemspiller), ble det gjort separate
analyser for ssmmenhengen mellom disse og kjap
av lootbokser. Resultatene er vist i tabell 14.1. Alle

variabler var signifikant relatert til kjop av lootbokser.

For & undersgke hvilke variabler som var signifikante
nar det ble justert for alle variablene i tabell 14.1,
ble det gjort en logistisk regresjonsanalyse der kjop
av lootbokser de siste 6 maneder var den avhengige
variabelen (“ikke kjopt”=0, “kjept”=1) og de
uavhengige ble utgjort av variablene i tabell 14.1.
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Tabell 14.1 Sammenhengen mellom demografiske variabler og kjop av lootbokser

Variabel n Signifikans Kjopt lootbokser
Kjenn - —_
Kvinne 4482 g _33<1 611,)5”-1’ 3.9%
Mann 4290 p<. 15.2%
Alder
16-25 ar 1659 23.0%
26-35 ar 1738 _ _ 12.5%
3645 ar 1567 (e '633'35)‘"'5’ 9.8%
46-55 &r 1544 p<: 3.7%
56-65 ar 1324 1.1%
66-74 ar 942 0.5%
Sivil status _ _
Samboer/git 5772 (x '1‘27651’)?“1’ 6.7%
Enslig/separert/skilt/enke/enkemann 2977 p. 14.7%
Hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for
Ingen 5726 (¢*=13.9, df=2, 10.2%
1-2 2490 p<.01) 7.6%
3 eller flere 530 10.0%
Utdanning
Opptil grunnskole 701 15.3%
Videregaende skole 2129 (x*=161.3, df=4, 14.4%
Faglig yrkesutdanning 1457 p<.01) 10.0%
Universitet/hagskole lavere grad 2 666 7.2%
Universitet/hagskole hayere grad; PhD 1809 4.3%
Bruttoinntekt siste ar
0-299999 21789 _ _ 15.4%
300 000 - 599 999 3672 (e '163:1 ;"'3’ 6.7%
600 000 - 899 999 1583 ps. 7.0%
900 000 eller mer 703 6.0%
Yrkesstatus
Heltidsansatt 4765 8.4%
Deltidsansatt 887 (x*=213.1, df=4, 9.2%
Student 1189 p<.01) 19.0%
Hjemmevaerende/pensjonist 1004 1.5%
Arbeidsledig/ufer/attfaring/avklaringspenger 863 11.8%
Fodested
Norge 7427 (*=14.3, df=2, 9.6%
Europa, Nord-Amerika, Oceania 845 p<.01) 6.4%
Afrika, Asia, Sgr- og Mellom-Amerika 413 12.6%
Pengespillproblem _ _
Ikke problem/lavrisikospiller 8391 (x -1t3bi’)?f-1’ 8.7%
Moderat risikospiller/problemspiller 381 p<. 27.0%
Dataspillproblem _ _
Ikke spiller/ikke problem 8128 (x '61751')‘1‘"'1' 7.3%
Problemdataspiller/dataspillavhengig 599 p. 41.1%

!Continuity correction
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Alder ble lagt inn som en kontinuerlig variabel for & Snell) og 29.2% (Nagelkerke) av variansen i
4 unngd problemer med multikollinearitet. Den  kjop av lootbokser. Resultatene fra den logistiske
logistiske modellen var signifikant (y*=1 245.1, regresjonsanalysen er vist i tabell 14.2.

df=20, p<.01) og forklarte mellom 13.7% (Cox

Tabell 14.2 Resultater fra justert logistisk regresjonsanalyse som viser oddsen for a ha kjopt lootbokser i lopet av de siste 6

mdaneder ut fra ulike forklaringsvariabler (N = 8 476)

0 . .
Forklaringsvariabel Odds ratio celid konfldensm_t Ealie
odds ratio

Kjenn

Kvinne! 1.00

Mann 4.07 3.36-4.93
Alder 0.93 0.92-0.94
Sivil status

Samboer/gift! 1.00

Enslig/separert/skilt/enke/enkemann 1.12 0.91-1.37
Hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for

Ingen! 1.00

1-2 1.31 1.04 - 1.65

3 eller flere 1.76 1.23 -2.51
Utdanning

Opptil grunnskole 1.58 1.08 - 2.32

Videregaende skole 1.73 1.26 - 2.36

Faglig yrkesutdanning 1.78 1.29-2.45

Universitet’hggskole lavere grad 1.62 1.21-2.18

Universitet’h@gskole hayere grad; PhD! 1.00
Bruttoinntekt siste ar

0-299 999! 1.00

300 000 - 599 999 1.14 0.86 - 1.52

600 000 - 899 999 1.31 0.91-1.89

900 000 eller mer 1.37 0.86-2.18
Yrkesstatus

Heltidsansatt! 1.00

Deltidsansatt 1.06 0.78 - 1.46

Student 0.90 0.67-1.22

Hjemmevaerende/pensjonist 0.60 0.31-1.16

Arbeidsledig/ufgr/attfaring/avklaringspenger 1.48 1.07 - 2.05
Fodested

Norge! 1.00

Europa, Nord-Amerika, Oceania 0.68 0.50 - 0.92

Afrika, Asia, Sar- og Mellom-Amerika 1.02 0.72-1.46
Pengespillproblem

Ikke problem/lavrisikospiller! 1.00

Moderat risikospiller/problemspiller 1.98 1.49 - 2.62
Dataspillproblem

Ikke spiller/ikke problem! 1.00

Problemdataspiller/dataspillavhengig 3.68 2.97 - 4.56

'Er referansegruppen/kategorien
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enn hadde kjopt lootbokser i storre grad enn

kvinner. Dette funnet er i trdd med studier som
viser at menn i sterre grad enn kvinner deltar i dataspill
(Veltri, Baumann, Krasnova, & Kalayamthanam, 2014)
og er videre i overenstemmelse med to tidligere studier
som viser at menn kjeper lootbokser i storre grad enn
kvinner (Brooks & Clark, 2019; Kristiansen & Severin,
2020). Alder var inverst relatert til sannsynligheten for
a ha kjept lootbokser, som innebzrer at yngre hadde
storre tilbeyelighet til & kjope lootbokser enn eldre.
Dette stemmer overens med studier som indikerer at
yngre i sterre grad enn eldre deltar i dataspill (Mentzoni
etal.,2011). Funnet er imidlertid i motstrid til en studie
som viste at de som kjopte lootbokser var eldre enn
dem som ikke kjopte (Li, Mills, & Nower, 2019).

A bo sammen med barn gkte sannsynligheten for
a ha kjopt lootbokser sammenliknet med dem som
ikke bodde med barn. Dette henger trolig sammen
med at en del foreldre kjeper lootbokser til barna
sine. Utdanning var inverst relatert til lootboks-kjeop
1 den forstand at alle grupper med lavere utdanning
enn heyere universitets-’/hegskolegrad hadde okt
risk for & ha kjopt lootbokser sammenliknet med
dem med heyere universitets-/hagskolegrad. I den
grad lootboks-kjeop kan forstds som en “uheldig” eller
“ugunstig” atferd, kan dette sees i et storre perspektiv
der utdanningsniva generelt har vist seg & vaere positivt
relatert til positiv helseatferd (Cowell, 2006). Personer
som var arbeidsledige, ufore, pé attforing eller pa
avklaringspenger hadde hayere odds for & ha kjept
lootbokser sammenliknet med referansegruppen (i
heltidsstilling). En forklaring pé dette funnet kan vaere
at de som er arbeidsledige, ufere, pa attforing eller
pa avklaringspenger har mer tid til & delta i dataspill,
samt at de har sterre risiko for 4 ha negativ helseatferd
generelt (Turtle & Ridley, 1984).

Videre viste funnene at de som var fedt i Europa, Nord-
Amerika eller Oceania hadde lavere sannsynlighet for
a ha kjopt lootbokser enn dem som var fodt i Norge.
Arsaken til denne sammenhengen er ikke klar, men det
kan veere relatert til at noen personer med utenlandsk

opphav ikke deltar i den norske dataspillkulturen, samt
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at lootboks-kjep i dataspill i flere land har blitt forbudt
og/eller klassifisert som pengespill (McCaffrey, 2019),
noe som antas a kunne gjore personer fra slike land noe
mer tilbakeholdne vedrerende kjop av lootbokser. Det
ble videre funnet en ekt odds for & ha kjept lootbokser
dersom man hadde et pengespillproblem enn om man
ikke hadde det. Dette er i trad med en rekke tidligere
studier (Brooks & Clark, 2019; Kristiansen & Severin,
2020; Li et al., 2019; Zendle & Cairns, 2018, 2019;
Zendle, Meyer, & Over, 2019). Det har vaert antatt at
dette kan skyldes at lootboks-fenomenet har mange
likhetstrekk med pengespill (Zendle, Cairns, Barnett,
& McCall, 2020). Denne antakelsen er styrket gjennom
studier som viser at dersom lootbokser fjernes fra
dataspill, sa vil spillere med pengespillproblemer
bruke mindre penger i dataspillet, til tross for flere
andre muligheter til & bruke penger i spillet. Dette kan
saledes fortolkes som at det er en spesifikk link mellom

lootbokser og pengespill (Zendle, 2019).

D

hadde hayere risk for & ha kjept lootbokser, noe som

et ble videre vist at de med dataspillproblem

(dataspillproblemspiller eller dataspillavhengig)

virker rimelig da dataspillproblemer har vist seg &
vere relatert til fenomen som impulsivitet (Bargeron
& Hormes, 2017). Funnet er videre i trdd med andre
studier som har vist at dataspillavhengighet henger
sammen med kjop av lootbokser (Li et al., 2019). Totalt
var det 828 personer som hadde kjopt lootbokser siste
halvaret. Disse ble videre spurt om hvor mye penger
de hadde brukt pa dette, henholdsvis til seg selv eller
andre. Svaralternativene var 0 kr, 1-500 kr, 501-1 000
kr, 1 001-2 000 kr, 2 001-5 000 kr og mer enn 5 000 kr.
Tabell 14.3 viser fordelingen av belep brukt pé dette.
Analysen i tabell 14.3 er basert pd dem som bekreftet
lootboks-kjep.



Tabell 14.3 Andel av lootboks-kjopere som har kjopt lootbokser til henholdsvis seg elv og andre fordelt pa ulike belop (n=824).

Ingen / 1- 501- 1001- 2001- Mer enn

0 kr 500 kr 1000 kr 2000 kr 5000 kr 5000 kr
Kjapt lootbokser til deg selv 20.0% 48.9% 15.1% 8.9% 4.8% 2.4%
Kjopt lootbokser til andre 66.5% 22.8% 5.9% 3.5% 0.4% 1.0%

esultatene viser at de fleste har brukt under 500 kr
Rpé’l lootbokser, enten til seg selv eller andre.
Funnene ma fortolkes med forsiktighet ettersom
respondentene ma ha oversikt over en rekke mindre
kjop over lengre tid for & kunne rapportere dette
neyaktig. Saledes er det rimelig 4 anta at forbruket

som her er oppgitt samlet representerer et underestimat.

Bruk av penger pa lootbokser til seg selv var heyere
enn bruk av penger pa lootbokser til andre (p<.01,

McNemar). For & underseke om lootboks-kjeperne

opplevde 4 ha et problematisk ekonomisk forhold til
lootbokser ble de spurt om forbruket pa lootbokser til
seg selv/andre var s& hayt at det var et problem for dem.
Svarene ble gitt pa en 5-punkts Likert-skala fra «helt
uenigy til «helt enigy. Funnene er vist i Tabell 14.4.
Som vist i tabell 14.4 er det en klart venstredreining i
svarene som indikerer at fa opplever deres forbruk pa
lootbokser som & vere problematisk. I alt 4.6% (n=38;
95% =3.2-6.0%) av dem som hadde kjopt lootbokser
var imidlertid enig eller helt enig i at deres forbruk

var problematisk.

Tabell 14.4 Andel av lootboks-kjopere som opplever at forbruket pa lootbokser er sd stort at det er et problem for dem (n=826).

. . Verken enig . .
Helt uenig Uenig eller uenig Enig Helt enig
Forbruket mitt pa lootbokser (til meg selv/ 70.7% 15.3% 9.9 399 1.4%

andre) er sa stort at det er et problem for meg

I en logistisk regresjonsanalyse (tabell 14.5) ble sa
de samme variablene som i tabell 14.2 undersokt
som mulige forklaringsvariabler for heyt forbruk
pa lootbokser (“enig” eller "helt enig”). Bivariate
analyser ble forst gjennomfort, og variablene
som der var signifikante (yrkesstatus, fedested,
pengespillproblem og dataspillproblem) ble sa
inkludert 1 en justert logistisk regresjonsanalyse.
Kategorien hjemmevarende/pensjonist” ble utelatt
fra kategorien yrkesstatus pga. fa kasus. Den logistiske
regresjonsmodellen var signifikant (y*=33.7, df=7,
p<.01) og forklarte mellom 4.1% (Cox & Snell) og
12.9% (Nagelkerke) av variansen i problematisk hayt
forbruk pa lootbokser.
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Tabell 14.5 Resultater fra justert logistisk regresjonsanalyse som viser oddsen for d rapportere problematisk hoyt forbruk pa

lootbokser (N = 803)

o . .
Forklaringsvariabel Odds ratio ol konfldensm_t el e
odds ratio

Yrkesstatus

Heltidsansatt! 1.00

Deltidsansatt 1.19 0.37-3.88

Student 1.61 0.71-3.62

Arbeidsledig/ufer/attfaring/avklaringspenger 1.29 0.46 — 3.65
Fodested

Norge! 1.00

Europa, Nord-Amerika, Oceania 2.04 0.63-6.62

Afrika, Asia, Sgr- og Mellom-Amerika 1.73 0.61-4.92
Pengespillproblem

Ikke problem/lavrisikospiller! 1.00

Moderat risikospiller/problemspiller 217 0.99-4.74
Dataspillproblem

Ikke spiller/ikke problem! 1.00

Problemdataspiller/dataspillavhengig 4.43 214 -9.16

'Er referansegruppen/kategorien

esultatene viste at det kun var dataspillproblemer
Rsom var signifikant relatert til problematisk
heyt forbruk av penger pa lootbokser. Dette funnet
er generelt i trdd med funn som viser at de med
dataspillproblemer kjoper mer lootbokser enn andre
(Li et al., 2019). til slutt ble problematiske forhold
knyttet til lootbokser undersekt med ledd tilpasset
fra Lie/Bet-sporreskjemaet (Johnson et al., 1997). En
ble her spurt om en hadde lgyet til mennesker som var
viktige for en om hvor mye penger en hadde brukt pa
lootbokser (ja/nei) og om en hadde brukt mer penger
pa lootbokser enn egentlig tenkt (ja/nei). De som svarte
ja pa minst ett av de to leddene ble definert som a
ha et problematisk forhold til lootbokser. I alt 44.2%
(n=; 95% = 40.8-47.6%) av dem som hadde kjopt
lootbokser ble kategorisert som & ha et problematisk
forhold til lootbokser basert pa denne méalemetoden.
Denne andelen er betydelig heyere enn den som
utelukkende reflekterte et problematisk hayt forbruk,
og tilsier at sensitiviteten til de to maletilneermingene
er betydelig forskjellig. Ut fra en mer konservativ og
mer realistisk vurdering er det rimelig & legge til grunn
at problemomfanget vedrerende lootbokser blant dem
som kjeper slike er neermere 4.6% (der vekten er lagt
pa negative skonomiske konsekvenser) enn 44.2%

(basert pa a svare positivt pa et av to spersmal — brukt
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mer penger enn egentlig tenkt og/eller loyet til andre
om hvor mye penger en hadde brukt pa lootbokser).
En klar majoritet (86.8%) av de som rapporterte et
problematisk hayt forbruk pa lootbokser bekreftet
ogséd de mer generelle problemene mélt ved Lie/bet
sperreskjemaet (p<.01, McNemar).

I en logistisk regresjonsanalyse (tabell 14.6) ble sa de
samme variablene som i tabell 14.2 undersegkt som
mulige forklaringsvariabler for problematisk forhold
til lootbokser. Bivariate analyser ble forst gjennomfert,
og variablene som der var signifikante (alle bortsett
fra utdanning) ble sa inkludert i en justert logistisk
regresjonsanalyse. Den logistiske regresjonsmodellen
var signifikant (y’=133.5, df=16, p<.01) og forklarte
mellom 15.2% (Cox & Snell) og 20.3% (Nagelkerke)

av variansen i problematisk forhold til lootbokser.



Tabell 14.6 Resultater fra justert logistisk regresjonsanalyse som viser oddsen for d rapportere d ha et problematisk forhold til

lootbokser ut fra ulike forklaringsvariabler (N = 802)

0 . .
Forklaringsvariabel Odds ratio celtd konfldensm_t gl
odds ratio

Kjonn

Kvinne! 1.00

Mann 1.48 0.99-2.22
Alder 0.98 0.96 -1.01
Sivil status

Samboer/gift! 1.00

Enslig/separert/skilt/enke/enkemann 1.01 0.68-1.48
Hjemmeboende barn en har omsorgsansvar for

Ingen! 1.00

1-2 0.57 0.35-0.92

3 eller flere 0.29 0.12 - 0.66
Bruttoinntekt siste ar

0-299 999! 1.00

300 000 - 599 999 1.09 0.65-1.82

600 000 — 899 999 0.90 0.44 - 1.82

900 000 eller mer 1.72 0.70-4.23
Yrkesstatus

Heltidsansatt! 1.00

Deltidsansatt 0.99 0.55-1.79

Student 0.92 0.55-1.54

Hjemmevaerende/pensjonist 0.76 0.21-2.73

Arbeidsledig/ufer/attfaring/avklaringspenger 1.06 0.58-1.95
Fodested

Norge! 1.00

Europa, Nord-Amerika, Oceania 0.97 0.52-1.80

Afrika, Asia, Sgr- og Mellom-Amerika 1.43 0.73-2.82
Pengespillproblem

Ikke problem/lavrisikospiller! 1.00

Moderat risikospiller/problemspiller 3.27 1.96 - 5.46
Dataspillproblem

Ikke spiller/ikke problem! 1.00

Problemdataspiller/dataspillavhengig 2.89 2.04-4.10

'Er referansegruppen/kategorien

t fra tabellen kan en se at kun tre variabler var
Usigniﬁkante. Det 4 ha ansvar for hjemmeboende
barn reduserte sannsynligheten for & rapportere
problemer med lootbokser. Trolig henger dette sammen
med at en god del av dem som bor med barn har kjept
lootbokser til barna, og at det dermed er lettere a
regulere/kontrollere forholdet til lootbokser.

Den andre variabelen som slo ut var pengespill-
problemer. De med pengespillproblemer hadde mer
enn 200% sterre risk enn dem uten slike problem for
a rapportere problem med lootbokser. Dette er i trad

med andre studier som viser at pengespillvansker er

111

relatert til risikofylt lootboks-atferd (Brooks & Clark,
2019), og understreker igjen likheten mellom lootboks-
fenomenet og pengespill (Zendle, 2019). Den tredje
variabelen som var signifikant relatert til problematisk
forhold til lootbokser var dataspillproblemer. De
som hadde dataspillproblemer hadde nesten 200%
storre risk for & rapportere problem med lootbokser
enn de uten slike problem. Dette understreker at
dataspillproblemer trolig er en risikofaktor for flere
uheldige aspekter ved dataspilling, som bla. kjep av
lootbokser (Kristiansen & Severin, 2020).



Oppsummering

Samlet viser funnene at litt under 10% av
befolkningen i alderen 16-74 dr har kjopt
lootbokser siste halvdr. Kjop var assosiert med
mannlig kjonn, lav alder, d ha barn i husstanden,
lav utdannelse, a veere utenfor arbeidslivet og
d ha problemer med bade penge- og dataspill.
Problematisk hoyt forbruk pa lootbokser (blant
dem som hadde kjopt dette) var relatert til a ha
problemer med dataspill. Mer generelle problemer
med lootbokser (blant dem som hadde kjopt dette)
var relatert til ikke d ha barn i husstanden samt d

ha problemer med penge- og/eller dataspill.
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KAPITTEL 15. LOOTBOKSER OG RUSMIDLER

For & undersgke sammenhengen mellom kjop av
lootbokser og rusmidler (alkoholbruk, reyking og
snusbruk) ble det forst undersekt om de som kjopte
lootbokser hadde andre nivaer av alkoholkonsum
enn dem som ikke hadde kjopt lootbokser (som
utgjorde alle andre i utvalget). Alkoholkonsum ble
malt med Alcohol Use Disorder Identification Test
— C (AUDIT-C; Bush et al., 1998), der sumskaren
varierer mellom 0 og 12. Gjennomsnittskaren (M=3.92,
SD=2.49) var noe heyere (t=7.56, df=8 758, p<.01)
for de som hadde kjopt lootbokser sammenliknet
med dem som ikke hadde kjopt lootbokser (M=3.22,
SD=2.08). Dette reflekterer trolig at flere menn og unge
har kjept lootbokser. Variablene rayking og snus hadde
tre svaralternativer (ikke i det hele tatt, sjeldnere enn
daglig og daglig). De to forste svarkategoriene ble for
videre analyser slitt sammen. I alt 6.1% av lootboks-
kjopere roykte daglig, ssmmenliknet med 7.4% av dem
som ikke hadde kjopt lootbokser. Denne forskjellen
var ikke signifikant (y*=1.81, df=1, p>.05, continuity
correction). Det var imidlertid flere lootboks-kjepere
som brukte snus daglig (26.2%) sammenliknet med
dem som ikke kjopte lootbokser (11.2%), en forskjell
som var statistisk signifikant (y*=151.35, df=1, p<.01,

continuity correction).

idere analyser ble kun forbeholdt lootboks-
ij opere. En sammenlikning av de som rapporterte
et problematisk hayt forbruk pa lootbokser (n=38) med
lootboks-kjepere som ikke rapporterte dette (n=788)
viste ingen forskjeller for alkoholkonsum (M=3.76,
SD=2.67 vs. M=3.92, SD=2.49, t=0.69, p>.05), daglig
royking (2.6% vs. 6.2%, p>.05, Fishers Exact Test)
eller for daglig snusbruk der utbredelsen var 26.3%
i begge grupper (x*=0.00, df=1, p>.05, continuity
correction). Lootboks-kjepere som basert pa Lie/Bet-
skjemaet, tilpasset fra pengespillfeltet (Johnson et al.,
1997) generelt rapporterte problem med lootbokser
(n=364) ble sa sammenliknet med lootboks-kjepere
som generelt ikke rapporterte problemer (n=460). De
som rapporterte problemer hadde noe hoyere skare pa
AUDIT-C (M=4.20, SD=2.66) enn lootboks-kjeperne
som ikke rapporterte generelle problemer (M=3.70,
SD=2.34). Denne forskjellen var signifikant (t=2.78,

df=822, p<.01). Nar det gjaldt daglig reyking var
det ingen forskjell (x*=0.03, df=1, p>.05, continuity
correction) mellom disse gruppene (5.8% vs. 6.3%).
Det var heller ingen forskjell (xy*=0.01, df=1, p>.05,
continuity correction) nar det gjaldt daglig snusbruk
(26.0% vs. 26.5%).

Oppsummering

Samlet viser data at lootboks-kjepere rapporterer
noe hayere konsum av alkohol og et betydelig
hayere niva av snus enn ikke-lootboks-kjopere.
Forskjellene kan trolig forklares med at lootboks-
kjopere har et stort innslag av unge menn,
sammenliknet med ikke-lootboks-kjopere. Blant
lootboks-kjapere var det slik at de som rapporterte
generelle problemer med lootbokser oppgav et noe
hayere alkoholkonsum enn de som ikke rapporterte

generelle problemer med lootbokser.
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KAPITTEL 16. DISKUSJON

et ble funnet en gkning 1 andelen som rapporterte

deltakelse i pengespill fra 57.9% i 2015 til
63.3% 1 2019. Andelen som rapporterte problemer
med pengespill fra 2015 til 2019 har ogsa okt.
Prosentandelen lavrisikospillere ekte fra 7.7% til
8.8%, prosentandelen moderate risikospillere ekte fra
2.3% til 3.1%, mens prosentandelen problemspillere
okte fra 0.9% til 1.4%. Henvendelser til Hjelpelinjen
(der problemandelen blant kvinner har okt) og
Spillavhengighet Norge viser samme utvikling,
selv om sistnevnte tallmateriale ma fortolkes med
forsiktighet. Det er likevel rimelig & konkludere med
at problemer knyttet til pengespill har ekt i Norge de
siste 4 drene, til tross for at omfanget er lavere enn
det som er rapportert i noen av de tidligere norske
befolkningsundersgkelsene (Kavli, 2007; Kavli
& Berntsen, 2005; Kavli & Torvik, 2008; Pran &
Ukkelberg, 2010) basert pd samme maleinstrument
som ble brukt i denne befolkningsundersokelsen. Det
kan veere flere arsaker til okningen i problemomfanget.
Den gkte andelen som deltar i pengespill kan vere
noe av forklaringen. @kningen er likevel signifikant
selv nar det ble kontrollert for dette. En annen mulig
arsak til ekningen er at omsettingen pa spill har gkt
(f. tabell 1.3). I trdd med totalkonsummodellen vil
det forventes at andelen som har problemer oker i takt
med totalkonsumet. Tidligere norske studier (Lund,
2008) samt en systematisk litteraturgjennomgang
(Rossow, 2019) gir stette til denne modellen i forhold
til pengespill. Selv om en del spill som er relativt
nye i markedet (som kasinospill pa internett) har hay
tilbakebetalingsprosent og saledes impliserer lavere tap
per innsats, vil slike spill kunne bidra til flere innsatser
og lengre spillsesjoner, noe som for enkelte spillere
kan tenkes & skape uheldige spillevaner (Leino et al.,
2015). En annen mulig forklaring pa ekningen gjelder
tilgjengelighet. @kning av spilling pa internett antas a
kunne ha betydelig innvirkning pa spillevaner, spesielt
med tanke pa nar og hvor det er mulig a spille. Det var
ogsé en tendens til at deltakelse i mer “aggressive”
pengespill hadde okt, mens deltakelse i mer "ufarlige”
spill hadde gétt noe ned.
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I 2015-undersokelsen hadde 30.2% spilt pengespill
over internett (Pallesen, Molde, et al., 2016b), mens
funnene fra denne undersekelsen (2019) viste at
andelen nesten var fordoblet (til 58.3%). Sa mange
som 48.7% av spillerne hadde spilt pengespill pa
mobil 1 2019 mot 17.0% 1 2015 (Pallesen, Molde, et
al., 2016b).

Generelt er det empirisk stette til antakelsen
om at tilgjengelighet er positivt assosiert med
problemomfang (Philander, 2019). Det ber imidlertid
bemerkes at spill over internett oftere muliggjer bruk av
spillansvarlighetsverktoy sammenliknet med spill som
ikke spilles over internett (Engebg et al., 2019). Det
er ogsd mulig at ekningen i problemer med pengespill
kan ha vaert moderert av reklame, der eksponeringen
via TV og internett ble funnet & ha okt siden 2015,
mens det var en viss nedgang siden 2015 1 forhold
til pengespillreklame i aviser. Det ble blant spillerne
ogsa rapportert en ekning i opplevd innvirkning fra
reklame sammenliknet med 2015-undersgkelsen, noe
som ogsé kan forklare gkningen i problemomfang.
Det er ogsd mulig at gkningen i problemer med
pengespill kan refiektere en ekning i andelen sérbare
personer. Det er for eksempel vist at etniske minoriteter
har sterre problem med pengespill enn den etniske
majoriteten (Alegria et al., 2009; Clarke et al., 2006).
12015-undersekelsen utgjorde for eksempel personer
fra Afrika, Asia eller Ser- og Mellom-Amerika 3.7%
(vektet) av utvalget (Pallesen, Molde, et al., 2016b),
mens denne andelen var steget til 5.0% i denne

undersokelsen.

Generelt ser omfanget av pengespillproblemer
ut til & veere lavere i Norge enn i verden forevrig,
men muligens heyere enn noen av vare nordiske
naboland. Det & direkte sammenlikne utbredelsen av
pengespillproblemer i Norge med de gvrige nordiske
landene er imidlertid problematisk, da metoder,
maletidspunkt og statistiske justeringer gjor bildet
uklart. Behovet for en pan-nordisk studie basert pa
lik metodologi i alle landene er derfor understreket i
den gjeldende handlingsplanen mot spilleproblemer
(Kulturdepartementet, 2019).



denne undersgkelsen var pengespillproblemer
Irelatert til mannlig kjenn, & vare singel, & ha
omsorgsansvar for 1-2 hjemmeboende barn, lavere
utdanning, lav inntekt, & veere utenfor yrkeslivet
(arbeidsledig/ufer/attforing/avklaringspenger), &
ha fedested utenfor Norge og 4 ha deltatt i dataspill
siste 6 maneder. Flere av disse kjennetegnene
er forbundet med lav sosiogkonomisk status.
De med pengespillproblemer rapporterte ogsa
gjennomgédende mer royking og snusbruk enn dem
uten pengespillproblemer. Samlet tyder altsa dataene pa
at pengespillproblemer er mer vanlig hos antatt svake
grupper i samfunnet. Dette var det ogsé konkludert med
1 de to forrige befolkningsundersgkelsene (Pallesen,
Hanss, et al., 2014; Pallesen, Molde, et al., 2016b).
Dette er i samsvar med funn som generelt viser at
uhelse er hyppigere foreckommende hos personer
med lav, sammenliknet med hey, sosioskonomisk
status (Folkehelseinstituttet, 2018; World Health
Organization & Calouste Gulbenkian Foundation,
2014). Om det er rimelig at overskuddet fra pengespill
skal brukes til sports- og kulturtilbud til grupper som
1 gjennomsnitt er antatt mer ressurssterke enn de
med pengespillproblemer kan diskuteres. Det kan
i s henseende argumenteres for at en storre del av
overskuddet ber kunne settes inn i tiltak for & hjelpe

dem som sliter med slike vansker.

ata vedrerende deltakelse i ulike typer pengespill
Dindikerer at eldre er noe mer konservative enn
yngre, idet de ser ut til relativt oftere enn yngre a
delta i mer veletablerte spill som hestespill, tallspill
og tipping, mens yngre ser ut til relativt sett oftere enn
eldre & delta i nyere typer spill som internettbaserte
spill. Dette stottes ogséd av resultatene, som viser at
yngre i storre grad enn eldre spiller pengespill over
internett og typisk deltar oftere i nyere spill (som
nettbaserte kasinospill). De med pengespillproblemer
rapporterer mer deltakelse i alle typer spill enn de uten
pengespillproblemer. I gjennomsnitt hadde de som
hadde deltatt i pengespill spilt litt under 3 ulike typer
pengespill. Antall pengespill man hadde deltatt i steg
med problemomfanget/pengespillproblemkategori.

Det kan diskuteres om Canadian Problem Gambling
Index (CPGI) er det beste malet for & kartlegge
omfanget av pengespillproblemer. Argumenter for
bruk av dette malet er at responskategoriene ikke
er dikotome, noe som bidrar til en sterre spredning
av responser/skérer. Dette er viktig nar malet brukes
i et generelt befolkningsutvalg, og studier viser
at CPGI er egnet til & male pengespillproblemer i
ikke-kliniske utvalg (Holtgraves, 2009). Et annet
argument for bruk av dette malet er at det er brukt i
flere tidligere norske befolkningsstudier, og séledes
fasiliterer dette sammenlikninger pa tvers av denne
type studier. Argumenter mot & bruke denne skalaen er
at den ikke forholder seg til de de nyeste kriteriene for
pengespill-lidelse (American Psychiatric Association,
2013), samt at instrumentet har blitt kritisert for at
det legger for stor vekt pa de negative skonomiske
konsekvensene av pengespill og for lite pa andre
(f.eks. relasjonelle) konsekvenser (Svetieva & Walker,
2008). Langham et al. (2016) skiller for eksempel
mellom syv ulike typer pengespillrelatert skade
(finansiell, relasjonell, emosjonell, helsesvekkende,
kulturell, prestasjon (skole, jobb) og legal/kriminell)
og bare fa av disse dimensjonene er kartlagt i denne

befolkningsundersekelsen.

I denne undersokelsen inngikk en maling av
befolkningens holdninger til pengespill. Sumskaren
pa instrumentet (Attitudes Towards Gambling Scale-8)
som ble benyttet tyder samlet pd en svak negativ
holdning til pengespill, noe som ogsa er funnet i de
fleste andre undersekelser i utlandet der samme skala
er benyttet. Kvinner hadde mer negative holdninger
til pengespill enn menn. I motsetning til det som er
funnet i de fleste andre land hadde yngre mer negativ
holdning til pengespill enn eldre, noe som kan forklares
med at yngre i Norge, i storre grad enn eldre, er vokst
opp 1 en tidsdnd med okt fokus pé pengespillproblemer
og en mer restriktiv pengespillpolitikk enn eldre. De
som ikke hadde deltatt i pengespill og problemspillere
hadde mer negative holdninger til pengespill enn de
andre gruppene, som trolig reflekterer at pengespill

er henholdsvis noe ukjent og problemfylt.

115



Majoriteten av utvalget hadde vert eksponert

personer med pengespillproblemer rapporterte storre

for pengespillreklame. Menn, yngre og

pavirkning fra reklame enn kvinner, eldre og de uten
pengespillproblemer. Effekter av reklame var serlig
mye starre for de med spilleproblemer sammenliknet
med dem med ingen/fa spilleproblemer med tanke
pa a spille med storre risiko som en konsekvens
av reklameeksponering. Det skal ogsa bemerkes
at det var en rapportert gkning i eksponering for
pengespillreklame over internett og pd TV fra 2015
til 2019. Fra 2013 til 2015 ble det ogsa rapportert om
en gkning i reklame i de samme mediene (Pallesen,
Molde, et al., 2016b). Paradoksalt ble det rapportert at
eksponering for reklame for utenlandske spillselskap
(som ikke lovlig kan tilby pengespill i Norge) var
mer hyppig (i gjennomsnitt 2.66 dager i uken) enn for
norske selskap (Norsk Tipping og Norsk Rikstoto; i
gjennomsnitt 1.76 dager i uken). Dette er likevel i trad
med en rapport som viser at utenlandske spillselskap
bruker langt mer penger pd markedsfering av
pengespill i Norge enn norske spillselskap (Roksvaag,
2018). Siden det kun er norske selskap som har lov
til & markedsfore pengespill i Norge aktualiserer dette
behovet for virkemidler som bidrar til hdandheving
av lovverket nar det gjelder markedsforing av
pengespill. Til tross for at utenlandske spillselskap
bruker mer penger pa markedsfering og oppnar sterre
eksponering enn norske selskap, oppfattes reklamen
fra forstnevnte som mindre troverdig enn for norske
selskap. Pengespillreklame, uavhengig av selskap, ble

likevel samlet vurdert til & ha relativ lav troverdighet.

I gjennomsnitt (til tross for en del spredning) ble det
uttrykt et svakt positivt syn pa at spillansvarlighetstiltak
hjelper eller ville ha hjulpet med & kontrollere/regulere
egen spilleatferd. Yngre, kvinner og personer med
pengespillproblemer hadde mest positivt syn. At de
med pengespillproblemer var mest positiv indikerer
at slike tiltak kanskje kan ha effekt for denne gruppen.
Mer omfattende forskning (for eksempel via kvalitative
og eksperimentelle studier) knyttet til nytten av
spillansvarlighetsverktoy anbefales imidlertid for best
4 kunne underseoke effekten av disse. Et interessant
funn var at befolkningen na (2019) generelt har et

mer positivt syn pa spillansvarlighetsverktoy enn i
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2015. Bade Norsk Tipping og Norsk Rikstoto har
videreutviklet sine spillansvarlighetsverktoy siden
2015. Raykeloven kan kanskje representere en parallell
til denne utviklingen, der man fikk positive holdninger

til loven etter at den ble implementert.

De vanligste motivene for a delta i pengespill var
”for moro”, ’for & vinne” og “for spenning”. De med
problemer oppgav generelt flere motiver for deltakelse
i pengespill enn de uten problemer, noe som tyder pa
at pengespill tjener flere funksjoner for disse enn for
de uten problemer. Sammenliknet med undersekelsen i
2015 oppgav spillerne flere motiver for spilldeltakelse.

ar det gjaldt dataspill ble det funnet en ekning
Ni andelen som spilte fra 2015 til 2019. Dette
reflekterer trolig at dataspill har utviklet seg til & ha
stadig sterre appell og derfor omfatter flere enn for
(Fomby et al., in press). Andelen som rapporterte
problemer med dataspill hadde okt siden 2015, ogsé
nér analysene kun omfattet dem som deltok i dataspill.
Okningen kan vere et utslag av en samfunnstrend
knyttet til mer tid brukt pa dataspill nd sammenliknet
med tidligere blant de som spiller data (Fomby et al.,
in press), og slik innebaere en kohorteffekt. Det er ogsa
mulig at ekningen skyldes at dataspillene har endret
seg slik at de inneholder mer avhengighetsskapende
elementer enn tidligere. Faktorer assosiert med
dataspillproblemer var mannlig kjonn, lav alder, lav
utdannelse, lav inntekt, & vaere arbeidsledig/ufor/pa
attforing/pa avklaringspenger, samt & ha fodested i
Afrika, Asia, Ser- og Mellom-Amerika. Samlet er det
rimelig & fortolke dette som at dataspillproblemer, i
likhet med pengespillproblemer, rammer sosialt ulikt,
slik at sosiogkonomiske og sosiokulturelle «svakere

gruppenr» er overrepresentert blant dem med problemer.

Dette er i trdd med generelle funn nar det gjelder
helse og status i samfunnet (Folkehelseinstituttet,
2018; World Health Organization & Calouste
Gulbenkian Foundation, 2014) og med tidligere
norske befolkningsundersgkelser vedrerende penge-
og dataspillproblematikk (Pallesen, Hanss, et al., 2014;
Pallesen, Molde, et al., 2016b).



ruppen med dataspillproblemer hadde hoyere

andel snusbrukere enn dataspillere uten
dataspillproblemer, noe som kan forstds i lys av
at snus er et virkemiddel som kan gke vakenhet/
oppmerksomhet under spill, serlig nar det foregar
pa tider man normalt ellers ville sovet. Det kan ogsa
veere slik at ulike avhengigheter reflekterer felles
underliggende sarbarheter (Shaffer et al., 2004).

Omtrent 10% hadde kjopt lootbokser siste halvar.
Oddsen for dette var hayest blant menn, unge, personer
med barn i husholdningen, de med lav utdannelse,
arbeidsledige/ufere/pd attforing/pa avklaringspenger,
de som var fedt i Norge eller Afrika, Asia, Ser- og
Mellom-Amerika og de som hadde problemer med
dataspill eller pengespill. A bruke s mye penger pa
lootbokser at det ble opplevd som et problem var
assosiert med & ha dataspillproblemer, mens mer
generelle problemer med lootbokser var forbundet
med a ikke ha barn 1 husholdningen og & ha problemer
med dataspill og pengespill. Koplingen mellom
kjop av lootbokser/problemer med lootbokser opp
mot det & ha problemer med pengespill fremkom
tydelig i resultatene og reflekterer et overlapp og
en likhet mellom lootbokser og pengespill. Dette
overlappet/likheten, bade pa et konseptuelt og pa et
atferdsniva, har vert papekt i litteraturen tidligere
(Brooks & Clark, 2019; Zendle et al., 2020) og
aktualiserer debatten omkring kategorisering av og
lovbestemmelser knyttet til lootbokser (McCaffrey,
2019). Reklameeksponering for dataspill ble ikke
kartlagt i denne undersekelsen, men det ber vurderes
om det er aktuelt & tappe informasjon om dette i

fremtidige befolkningsunderseokelser.

En svakhet med denne undersekelsen er den relativt
lave (32.7%) og fallende svarprosenten, til tross for at
det i alle de tre siste befolkningsundersekelsene er blitt
tatt en rekke grep for a maksimere deltakelse. Fallende
og lave svarprosenter er etter hvert godt dokumentert
og er et okende problem i surveys/sperreundersekelser
béade nasjonalt og internasjonalt (Galea & Tracy,
2007). Dette representerer stor grunn til bekymring
med tanke pa fremtidige undersekelser der formélet
er beregning av forekomster av og sammenhenger

mellom fenomen i ulike populasjoner. Hoyere

svarprosent kan trolig oppnds blant annet ved a gjore
sperreskjemaet betydelig kortere, tilby det pa flere
sprik og ved 4 legge inn en monetaer/materiell gevinst
til alle som svarer. Sistnevnte tilneerming innebaerer at
undersekelsen ma sendes til langt feerre enn for, om
kostnadsrammene ikke skal oke. Estimatene knyttet
til spill som spilles av fa og av ”’smé grupper” blir da
mer usikre, mens en fordel med en slik tiln&erming er
at estimatene av hovedfunn (f.eks. knyttet til generell
problemutbredelse) kanskje blir noe sikrere pga. okt
representativitet. Som vanlig ved epidemiologiske
undersekelser var yngre og menn underrepresentert
ogsé 1 denne undersgkelsen. Dette ble sgkt korrigert
ved vekting (etterstratifisering). Vekting ble ogsa gjort
for geografisk tilherighet etter fylke. Forskere ber ved
fremtidige studier i storre grad vektlegge faktorer
som kan opprettholde akseptable responsrater og/
eller arbeide for & utvikle alternative tilnaerminger til

a male de aktuelle fenomenene (Stedman et al., 2019).

Oppsummering

Oppsummert og sammenliknet med funnene
fra befolkningsundersokelsen for 4 dr siden
viser resultatene at problemomfanget nar
det gjelder bdde penge- og dataspill har okt.
Dette er bekymringsfullt, og forebyggingstiltak
og behandlingstilbud bor innrettes deretter.
Funnene er ellers i trad med tidligere befolknings-
undersokelser som viser at problemer er hyppigst
hos svakerestilte (lav utdannelse, lav inntekt,
utenfor arbeidslivet, fodested utenfor Norge).
De med pengespillproblemer er mer positive til
spillansvarlighetstiltak enn de uten problemer.
De som deltok i pengespill var generelt blitt mer
positive til spillansvarlighetstiltak sammenliknet
med for 4 dr siden, og funnene peker slik mot
en form for forebygging/skadebegrensning
som kan vurderes intensivert for a regulere
pengespillproblematikk i samfunnet. Penge-
spillreklame i TV og over internett hadde okt
siden 2015, og tiltak for d regulere dette bor ogsd

vurderes intensivert.
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SAMTYKKESKRIV

FORESP@RSEL OM DELTAKELSE | FORSKNINGSPROSJEKTET SPILL 2019

Dette er en forespgrsel til deg om du vil delta i en spgrreundersgkelse der vi gnsker a kartlegge holdninger til
og erfaring med pengespill og dataspill i den norske befolkningen. Undersgkelsen gjennomfgres av forskere ved
Universitetet i Bergen (som er behandlingsansvarlig) pa oppdrag for Lotteritilsynet. Du forespgrres om a delta
fordi du er tilfeldig trukket ut av Folkeregisteret til & motta denne forespgrselen. Uansett om du deltar eller
ikke i pengespill og/eller dataspill gnsker vi dine svar.

HVA INNEBZRER PROSJEKTET?

Deltakelse innebzerer at du fyller ut vedlagte spgrreskjema og postlegger dette i den ferdig frankerte (porto er
allerede betalt) svarkonvolutten. Om du heller foretrekker det kan du svare pa internett (www.spill2019.n0).

Husk da a legge inn riktig ID-nummer (femsifret tallkode som star trykket gverst til hgyre pa
papirspgrreskjemaet. Skjemaet inneholder spgrsmal om deg som person (utdanning, sivil status, yrkesstatus,
inntekt, og etnisk bakgrunn), holdninger til og deltakelse i og problemer med pengespill og dataspill.

MULIGE FORDELER OG ULEMPER

Mulige fordeler: Noen kan synes det er lzererikt og interessant a delta. Ved & delta far man ogsa bidratt til
forskning. Alle som deltar er med i en trekning av 200 gavekort palydende kr 500 kr. Ut fra forventet
svarprosent vil dette innebaere ca. 2% sannsynlighet for a vinne. Det trekkes ogsa ut to personer blant dem som
har svart som vinner hver sin Iphone Xs 256 GB til en verdi av ca. 15 000 kr.

Mulige ulemper: En mulig ulempe med deltakelse kan vaere at noen kan fa utlgst noen negative fglelser dersom
de har et problematisk forhold til de temaene vi spgr om. Det gar ogsa med noe tid, ca. 15 minutter, til
utfylling.

FRIVILLIG DELTAKELSE OG MULIGHET FOR A TREKKE SITT SAMTYKKE

Det er frivillig & delta. Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til: innsyn i hvilke
personopplysninger som er registrert om deg, a fa rettet personopplysninger om deg, fa slettet
personopplysninger om deg, fa utlevert en kopi av dine personopplysninger (dataportabilitet), og a sende klage
til personvernombudet eller Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger. | slike tilfeller kan du
henvende deg til prosjektleder Stéle Pallesen (+47 55 58 88 42, Staale.Pallesen@uib.no). Hvis du ikke vil delta
ser du bare bort fra denne henvendelsen og eventuelle pdminnelser du far i posten. Vi behandler opplysninger

om deg basert pa ditt samtykke.
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SAMTYKKESKRIV

HVA SKJER MED INFORMASJONEN OM DEG?

| dette prosjektet er det to typer informasjon som vi holder adskilt: 1) Pa en liste har vi et unikt nummer (ID-
nummer), samt navn og adresse. Denne navnelisten bestar av alle dem som tilfeldig er trukket av
folkeregisteret (etter tillatelse gitt av Skattedirektoratet). Denne listen oppbevares nedlast i skap godkjent for
oppbevaring av denne type opplysninger. Nar svar kommer inn krysser vi av for hvem som har svart. 2) Den
andre informasjonen bestar av selve svarene som er gitt. Disse lastes inn i et stort dataark. Her star ikke ditt
navn eller andre direkte personidentifiserbare opplysninger, kun ditt unike ID-nummer er koplet til svarene
dine. Dataene i dataarket brukes til statistiske analyser av svarene som er gitt. Den er kun forskerne i prosjektet
som har tilgang til dataene.

Vi kommer kanskje til 3 forespgrre dem som deltar i denne undersgkelsen om a delta i en ny undersgkelse om
pengespill om noen ar for a finne ut om folk endrer seg over tid nar det gjelder pengespill. Den unike tallkoden
brukes for 4 kople det du eventuelt svarer nd i 2019, med det du eventuelt svarer i en senere undersgkelse. Om
du deltar nd forplikter du deg ikke til & delta i en eventuell oppfglgingsundersgkelse. Alle forskerne som er med
i prosjektet har lovpalagt taushetsplikt. Nar en eventuell senere oppfglgingsundersgkelse er ferdig slettes
navnelisten med det unike ID-nummeret til alle personene for godt, og dataene (svarene du har gitt) blir da
oppbevart videre i avidentifisert form. Alle personidentifiserbare opplysninger slettes senest 30. juni 2023.

GODKJENNING

Prosjektet er godkjent av Norsk Senter for Forskningsdata (prosjektnummer 528056). Etter ny
personopplysningslov har Universitetet i Bergen og prosjektleder Stale Pallesen et selvstendig ansvar for a sikre
at behandlingen av dine opplysninger har et lovlig grunnlag. Dette prosjektet har rettslig grunnlag i EUs
personvernforordning artikkel 6 og 9.

Du har rett til 3 klage pa behandlingen av dine opplysninger til Datatilsynet.

GAVEKORT OG MOBILTELEFONPREMIE

Alle som deltar i undersgkelsen (enten via internett eller spgrreskjema) er med i trekningen av 200
universalgavekort palydende kr 500. Dette kan brukes i en rekke butikker over hele landet. De som deltar er
ogsa med i trekningen av 2 stk Iphone Xs (256 GB).

KONTAKTOPPLYSNINGER

Dersom du har spgrsmal til prosjektet kan du ta kontakt med Stale Pallesen (telefon: 55 58 88 42; e-post:
staale.pallesen@uib.no). Du kan ogsa henvende deg til ham om du pa grunn av deltakelse i prosjektet skulle

oppleve vanskelig fglelser som du har behov for snakke om.

Du kan ta kontakt med institusjonens personvernombud dersom du har spgrsmal om behandlingen av dine
personopplysninger i prosjektet (Janecke Helene Veim, tlf: 55 58 20 29, epost: Janecke.Veim@uib.no).




1. Jeg samtykker til a delta i denne undersgkelsen:

[ Ja (vennligst besvar resten av spgrsmalene)

2. Naveerende sivilstatus (sett bare ett kryss)
[] Samboer/gift
[1 Enslig/separert/skilt/enke/enkemann

3. Antall hjemmeboende barn som du har
omsorgsansvar for

[] ingen O 3

Ot O 4

02 O 5eller flere
4. Personlig inntekt for skatt siste ar
[10-99999

1100 000 - 199 999
1200 000 - 299 999
11300 000 - 399 999
1400 000 - 499 999
1500 000 - 599 999
1600 000 - 699 999
1700 000 - 799 999
1800 000 - 899 999
1900 000 - 999 999
[11 000 000 eller mer

5. Hoyeste fullforte utdanning

Ikke avsluttet grunnskole

Grunnskole

Videregaende skole (gymnas/yrkesskole)
Faglig yrkesutdanning
Universitet/hayskole (lavere grad; opptil 4 ar)
Universitet/hgyskole (heyere grad; 5-6 ar)
PhD/doktorgrad

6.Yrkesstatus (sett ett kryss)

[] Heltidsansatt (100% stilling)

[] Deltidsansatt, hvis ja jobber du 50% eller mer: [] Ja [] Nei
] Arbeidsledig

[ Student

] Hjemmevaerende

[ Uferetrygdet/attfaring

[J Pa avklaringspenger

[ Pensjonist

7. Hvor er du fodt?

Norge

Land i Norden utenfor Norge

Land i Europa utenfor Norden

Afrika

Asia

Nord-Amerika

Sor- eller Mellom-Amerika

Ooooood

Ooooooono

Oceania

Holdninger til pengesp

Med pengespill menes et spill der det satses penger pa et bestemt resultat av en hendelse eller trekning og hvor

en kan vinne pengepremie

8. Ta stilling til hver pastand ved a krysse for det svaralternativet som best stemmer med din mening

Se@ "0 oo o

Det ville veere bedre om pengespill var totalforbudt

| 6827552050

Folk burde ha rett til & spille nar som helst om de selv gnsker det...........
Det er for mange muligheter til & delta i pengespill na til dags.................
Pengespill skulle vaert frarddet.........cccovvveeieeciinennen.
Folk flest bruker fornuft nar de spiller...........c.ccc.........
Pengespill er farlig for familielivet ...........cccceveeeieens
Samlet sett er pengespill bra for samfunnet ..............
Pengespill gir livet et 1oft..........oooeeiiniiiis

Verken

Helt  Uenig enigeller Enig Helt

uenig uenig enig

U [ U [ [

U Ul Ul U Ul

.............................. ] ] ] Ul U

............................... O l l U U

.............................. [ 0 O O O

............................... Ol ] l U U

............................. O O O L L

.............................. O [l ] [ [
! _
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Pengespill

.

Med pengespill menes et spill der det satses penger pa et bestemt resultat av en hendelse eller trekning og hvor

en kan vinne pengepremier (f.eks. skrapelodd, hestespill, lotto, tipping, kasinospill, pantelotteriet, bingo,

spilleautomater, pokerlag o.l.). Om du er usikker, sjekk listen pa neste side.

9. Har duilgpet av de siste 12 manedene deltatt i pengespill?

] Ja

10. For hver av pastandene under, kryss av for det alternativet som passer best.

a. Det er starre sjanse for at jeg deltar i pengespill etter at jeg har

sett reklame for PengesPIll.........oo i

Se mo a0 0T

Reklame for pengespill pavirker ikke hvor ofte jeg spiller..........cccoevveeceeiieeiieeceeee.
Reklame for pengespill gjgr meg mer interessert i pengespill.........cocceeeeeicriieeiens
Reklame for pengespill gjor at jeg vurderer a spille i fremtiden...........ccccccceeveieennen.
Jeg folger ikke med pa reklame for pengespill.........cccooeriieiiniienee e
Reklame har gjort at jeg kjenner til flere former for pengespill...........ccccoveieiiiinnnnnne
Reklame har gjort at jeg kjenner til flere selskap som tilbyr pengespill
Reklame for pengespill gjor at jeg spiller med hgyere risiko (bruker mer penger) .....
Reklame for pengespill gjer meg mer positivt innstilt til pengespill...........cccccevenienee.

] Nei, ga til spersmal 16

Veldig
uenig

Litt
uenig

O

OooooodnO

Litt
enig

O

OooooodnO

Veldig
enig

O

oooOooogo

Nedenfor folger noen spersmal om ditt forhold til pengespill. Tenk noye gjennom hvert sporsmal for du svarer.

Du skal bare sette ett kryss for hvert sporsmal.

11. Hvor ofte i lopet av de siste 12 manedene....

Aldri
a. ... har du satset mer enn du egentlig har hatt rad til & tape?..........cccecveveenenne ]
b. ... har du fglt behov for & spille for mer og mer penger for & oppna n
@NSKet SPENNINGSNIVA?.......oiiiiiiie e
c. ... har du gatt tilbake en annen dag for & vinne tilbake pengene [
AU NAF TAPE?. e e
d har du lant penger eller solgt gjenstander for & skaffe penger til spill?...... [l
e. ... hardu fglt at du kanskje har et problem med pengespill?........cccccerernnnee [l
f. ... har spilling forarsaket helseproblemer for deg, inkludert stress og angst?  []
g. ... har andre rundt deg kritisert spillingen din og fortalt deg at du har et [
spilleproblem, uavhengig av om du har opplevd dette som sant eller ei?..
h. ... har ditt pengespill forarsaket gkonomiske problemer for n
deg selv og din husholdNiNG?.......ccoiiiiiii e
i. ... har du hatt darlig samvittighet i forbindelse med hvordan [
du spiller og hva som skjer nar du spiller?.........cccecvreeiieninicneeneee
Sjeldnere
ennen
gang per

12. Hvor ofte spiller du pengespill pa internett via ...

a. ...stasjonaer datamaskin?.........cccooviiiiiiiiie
b. ... baerbar datamaskin?..........cccooeiiiinii
Co e NEHDIE? i
d. ... MODIREIEfON?....eiiiii

| 6825552058 2
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Aldri

Oo0ond

maned manedlig

Oo0dnd

Noen

ganger

O

O 0O Oo0oooo O

Omtrent

Oo0ond

O

O 0O Oo0oooo O

For det
meste

Omtrent
ukentlig

Oo0ond

Alltid

O

O 0O Oo0oooo O

Omtrent
daglig

Oo0ond



=

—

13. Kryss av for omtrent hvor mye penger (i norske kroner) du i lgpet av de siste 12 manedene har spilt for pa

s@ -0 oo o

3._

I_

folgende pengespill:

Skrapelodd pa papir (ikke internett).........ccceeeevninnicnennn.
Internett-skrapelodd Flax (fra Norsk Tipping).........cccccevuene
Skrapelodd pa internett (ikke Norsk Tipping).......ccccccereenee.
Bingo i et bingoloKkale .........ccccooiiiiiiiii
Databingo i et bingolokale ..........cccoviiiiiiiniiieeee,
Belago i et bingolokale (pa Norsk Tipping sine terminaler)
Bingoria (bingospill pa nett fra Norsk Tipping)........cccceeveene.
Bingo pa internett (ikke Norsk Tipping)......cccceeeevvereeieennns
Spilleautomater i en kiosk eller annet lokale (Multix)...........
Pengespill pa bat/ferge i rute mellom Norge og utlandet.....
Poker pa internett.........coooviiiiie e
KongKasino (kasinospill pa nett fra Norsk Tipping)............
Spilleautomater eller annet kasinospill pa internett (ikke
NOFSK tIPPING) -+ eveereeeeee ettt
Spill pa hester (f.eks. V75, V5, dagens dobbel eller Vinner
hos Norsk RIKSTOI0).....ccoviiiiiiiiii i

Langodds og liveodds hos Norsk Tipping........ccceveeerveennnen.
Odds- og liveodds hos andre enn Norsk Tipping................
Tipping (Midtuke, Lordags- eller Sendagskupong,

PAUSELPPING). -+ eeeeeeeeere ettt
Tallspill (f.eks. Lotto, Viking Lotto, Nabolaget,
Eurodackpot, Keno, Joker, Extra, Postkodelotteriet)...........

Private pokerspill eller andre private spill (f.eks.
spillklubber, pokerlag)...........ccoveririiiiieiieice e

Pantelotteriet (Panto)........c.oeverierieeiieseeeee e
Andre spill; hvilke:

At gevinster gar direkte inn pa& min bankkonto og ikke

er direkte tilgjengelig for spill.........ccociiiiiiiiiinii e

@vre grense for iNNSatS.........coeeviriieniec e

Fortlepende tilbakemeldinger fra spillet pa hvor

MYE jeg har tapt. ..o

Fortlepende tilbakemeldinger fra spillet p& hvor

lenge jeg har Spilt........cooioiiiiiiie e

@vre grense for hvor mye en kan vinne.........c.ccooevveneeneene.

At spillet har en forhandsbestemt grense

for hvor mye jeg Kan tape.......ccoeeeeeiieeiiie e

At jeg pa forhand kan sette en grense i spillet

for hvor mye jeg kan tape........cccceevieiienieneneee e

At jeg pa forhand kan stille inn spillet pa en grense

for hvor lenge jeg kan Spille.........cooiiiiiiiiiieeniieeeee e

At jeg kan gi beskjed til spillet om & stenge meg

ute for en bestemt periode..........ccoviiiiiiiiiinc i

At jeg via spillet kan teste meg og fa tilbakemelding

pa om jeg har spillproblemer..........ccccoevveveeiieie e
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Ingen /

ikke spilt

0000 O OO0 O Ooooboogooooodgd

Helt
uenig

O

O O 0O o oodg Oood

i-

1000 kr.

O000 O OO0 O oooooooooogd

1001 -

5000 kr.

0000 O OO0 O oooooooooogod

5001 -

0000 O OO0 O oooooooooodag

. Folgende faktorer hjelper meg eller ville hjulpet meg med a regulere mitt pengespillforbruk:

Verken
enig eller
Uenig uenig
Ul U
[ [
[ [
Ul U
Ul U
Ul U
[ [
[ [
Ul U
Ul U

10 001 -
10 000 kr. 25 000 kr.

O

o O o o ooog oo

0000 O OO0 O ooooooooooda

Enig

Mer enn
25000

0000 O OO0 O oooooooooogod

Helt

enig
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[ 1

15. Hva er hovedarsaken(e) til at du spiller pengespill? (Du kan sette flere kryss).

[] For spenning [0 For moro [0 For & vinne
[] For & teste egne ferdigheter [] For & forbedre gkonomien [] For ataigjen tidligere tap
[l For & glemme problemer [ For a stette en god sak [] Tidsfordriv
[0 Girenrusfolelse [0 Sosialt [0 Vetikke
1 Annet:
Sjeldnere
. . . ennendag Omtrent ~ Omtrent Omtrent
16. Hvor ofte i lopet av de siste 12 manedene har du .... Aldri i maneden  manedlig ukentlig  daglig
a. ... sett reklame for pengespill pa TV?.....ccccoviiicnnivicnnnns [l [l [l [l O
b. ... sett reklame for pengespill pa internett?....................... O | | | O
c. ...sett reklame for pengespill i aviser?..........cccceoveevenennen. O O O O ]
d. ... sett reklame for pengespill i butikker?..........c.cccoeceeenees [l [l [l [l O
€. ... mottatt direkte reklame (sms, epost, telefon)?............. O O O O O
. 0 1 2 3 4 5 6 7
17. Hvor mange dager siste uke har du .... dager dag dager dager dager dager dager dager
a. ...sett reklame fra Norsk Tipping eller Norsk O | | | O | | |
Rikstoto?
b. ... sett reklame fra utenlandske spillselskap
(som Unibet, Betsson, Comeon, Betsafe,
Mr. Green, Norgesautomaten o.1.)?................. l l l ] l Ol O O
18. Hvor troverdig opplever du reklamen fra ... (pa en skala fra 1 = ikke troverdig til 6 = troverdig)
1 2 3 4 5 6
Ikke .
troverdig Troverdig
a. ... Norsk Tipping eller Norsk RikStOtO............ccccoevrverennnne. O O O O O [l
b. ... utenlandske spillselskap (som Unibet, Betsson,
Comeon, Betsafe, Mr. Green, Norgesautomaten o.l.)... [l [l [l [l [l [l

Pengespillselskapene tilbyr ofte verktoy eller funksjoner der du som spiller selv kan regulere din egen spilling.

19. Gjennom hjelpemidler som tilbys av pengespillselskap, har du noen gang aktivt gjort felgende:
Ja, i Ja, men
lopet av  for lengre
Nei siste ar tid siden
a. Satt mine egne belepsgrenser i spillet som er lave nok til at jeg ikke bruker mer penger

€NN J8G NAF TAG 2.t en e en e | [l
b. Satt meg pa tidsbegrenset pause fra ett eller flere Spill?.........ccccveevereerreieneeececeee e, O O O
c. Utestengt meg permanent fra ett eller flere spill?..............coouoveeiveeciviercceie e Ol O O
d. Testet meg hos et pengespillselskap (f.eks. pa nettsiden) for & se om jeg kan ha et
SPIIEPIODIEM?.....ceo ettt ettt en sttt en e O O O
e. Bedt om eller lastet ned mitt spilleregnskap fra et pengespillselskap (som viser
gkonomisk oversikt Over SPIlINGEN)?..........c.covcueueeeceeeeeecee et O O O
f. Satt en tidsgrense i spillet for hvor lenge jeg kan spille for & hindre meg selv i & spille
[enger eNN J&g hAAAE tENKE?. ...t eeee e O O O
Har du noen gang gjort felgende? Ja, i Ja, men

lopet av  for lengre
Nei siste ar tid siden
g. Kontaktet hjelpelinjen for spilleavhengige eller andre (selvhjelpsgrupper og/eller

behandlere) pga. mine pengespillprobIEMEr?...........c.cccueveceeueeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeaee e O O Ol
h.  Overlatt styringen av min gkonomi til andre (som partner eller foreldre) pga. mine
PENGESPIIPIODIBMET ...t O l ]

| 7426552056 4 I
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Lootbokser er en samlebetegnelse pa innhold i dataspill som kan kjgpes, men hvor innholdet ikke er kjent pa forhand.
Eksempler p& dette er kister i Overwatch eller Apex Legends (kosmetiske gjenstander), eller kortpakker i Hearthstone
eller FIFA Ultimate Team.

20. Har du kjopt lootbokser til deg selv eller andre det siste halvaret: []Ja [] Nei, ga til spgrsmal 25
Ingen/ 1- 501- 1001- 2001-  Mer enn
21a. Hvor mye penger har du brukt pa lootbokser til 0 kr 500 kr 1000 kr 2000 kr 5000 kr 5000 kr
deg selv siste halVar?..........cccoovveeeevi i [ [ O [ [ [
21b. Hvor mye penger har du brukt pa lootbokser til
andre siste halVar?.........cccceeeeeevie e L U U U U Ul
Verken
Helt enig eller Helt
uenig Uenig uenig Enig enig

22. Forbruket mitt p& lootbokser (til meg selv/andre)
er sa stort at det er et problem for meg ................ O O O O |

23. Har du lgyet for mennesker som er viktige for deg, om hvor mye penger du har brukt pa lootbokser?

[1Ja [ Nei

24. Har du brukt mer penger pa lootbokser enn det du egentlig hadde tenkt?

[1Ja ] Nei

Instruksjon:

De falgende sparsmalene handler om dine erfaringer med dataspill i lapet av det siste halvaret

(NB! Pengespill regnes ikke som dataspill i denne sammenhengen). Med dataspill menes her ulike

typer elektroniske spill som spilles pa PC/Mac, nettbrett eller mobil eller pa ulike spillkonsoller som Playstation, Xbox, PS
Vita, Nintendo 3DS og liknende.

25. Har du spilt dataspill det siste halvaret: ] Ja [1 Nei, ga til spersmal 27.
26. Hvor ofte i lopet av siste halvar .... N A Veldi
. esten \Y eldig
Aldri aldri og til Ofte ofte

a. ...tenkte du pa spill hele dagen?........ccceveeveiiiiiiciccicc
.. brukte du mer og mer tid pa spill?........ccccovieceeneninien,

c. ...begynte du a spille for & slippe a tenke
PA ANAIE tNG P,

d. ... spilte du videre, selv om andre ba deg stoppe?.........cc.cc....

e. ... folte du deg dérlig nar du ikke kunne spille
eller ikke fikk lov til & SPIlle?......ccoeieier e

f. ... havnet du i krangel med andre (f.eks. foreldre,
venner, eller viktige andre) fordi du spilte for mye?.............

g. ...lotdu veere & gjore andre aktiviteter (f.eks. skole,
jobb, lekser, idrett, hobbyer) for & spille?.......cccceceeeiverenenn.

O 0O 0O 0Oo0oogd
O O 0O 0O0od
O 0O 0O 0Oo0oogd
O 0O 0O 0Oo0oogd
O O 0O 0O0od
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Helse

27. Hvor ofte drikker du alkohol?

[] Aldri --> Ga til spgrsmal 30

[] Manedlig eller sjeldnere

[ To til fire ganger i maneden

[] To til tre ganger i uken

] Fire ganger i uken eller mer

28. Hvor mange alkoholenheter (en alkoholenhet er en drink, et glass vin eller en liten flaske ol) tar du pa en
vanlig "drikkedag"?

1-2

034

56

7-9

10 eller flere

29. Hvor ofte drikker du seks alkoholenheter eller mer pa en gang?
[ Aldri

[] Sjeldnere enn manedlig

[] Noen ganger i maneden

] Noen ganger i uken

[1 Daglig eller nesten daglig

30. Royker du na daglig, sjeldnere enn daglig eller ikke i det hele tatt?
[ Ikke i det hele tatt

[ Sjeldnere enn daglig
[ Daglig

31. Bruker du snus na daglig, sjeldnere enn daglig eller ikke i det hele tatt?
[ Ikke i det hele tatt

[ Sjeldnere enn daglig
[ Daglig

| 4838552050 6
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Tabell Appendix. Antall (av totalt 9 248) som svarte pa sporsmdlet om deltakelse i pengespill som ogsd svarte pd andre sporsmal (uvektet)

Variabel Antall respondenter som har besvart Pro:::::;del
Kjenn 9248 100.0%
Alder 9248 100.0%
Sivil status 9215 99.6%
Antall hiemmeboende barn 9206 99.5%
Inntekt 9206 99.5%
Utdanning 9235 99.9%
Yrkesstatus 9166 99.1%
Fedested 9148 98.9%
Deltakelse i pengespill 9248 100.0%
ATGS a 9167 99.1%
ATGS b 9199 99.5%
ATGS ¢ 9174 99.2%
ATGS d 9185 99.3%
ATGS e 9174 99.2%
ATGS f 9164 99.1%
ATGS g 9189 99.4%
ATGS h 9193 99.4%
EGAQa t 5782 99.2%
EGAQDb t 5785 99.2%
EGAQc t 5774 99.0%
EGAQd t 5781 99.2%
EGAQe t 5786 99.2%
EGAQf t 5778 99.1%
EGAQg t 5767 98.9%
EGAQh t 5787 99.3%
EGAQi t 5785 99.2%
CPGla t 5805 99.6%
CPGIb t 5805 99.6%
CPGlc t 5805 99.6%
CPGI d t 5 806 99.6%
CPGle t 5805 99.6%
CPGIf t 5 805 99.6%

T Kun de som hadde deltatt i pengespill (n=5 830) ble bedt om a besvare disse sparsmalene
1 Kun de som hadde kjapt lootbokser (n= 817) ble bedt om & besvare disse sparsmalene
# Kun de som hadde deltatt i dataspill (n=3 919) ble bedt om & besvare disse sparsmélene
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Variabel Antall respondenter som har besvart Probs:sn:::tdel
CPGlg t 5805 99.6%
CPGIh t 5 805 99.6%
CPGli t 5805 99.6%
Spilt pengespill pa internett via stasjonzer datamaskin T 5729 98.3%
Spilt pengespill pa internett via baerbar datamaskin T 5714 98.0%
Spilt pengespill pa internett via nettbrett T 5715 98.0%
Spilt pengespill pa internett via mobiltelefon T 5768 99.0%
Spilt skrapelodd pa papir (ikke internett) T 5768 98.9%
Spilt internett-skrapelodd Flax (fra Norsk Tipping) T 5766 98.9%
Spilt skrapelodd pa internett (ikke Norsk Tipping) T 5762 98.9%
Spilt bingo i bingolokalet T 5771 99.0%
Spilt databingo i et bingolokale T 5771 99.0%
Spilt Belago i et bingolokale (pa Norsk Tippings terminaler) T 5771 99.0%
Spilt Bingoria (bingospill pa nett fra Norsk Tipping) T 5767 98.9%
Spilt bingo pa internett (ikke Norsk Tipping) T 5771 99.0%
Spilt spilleautomater i en kiosk eller annet lokale (Multix) T 5770 99.0%
Spilt pengespill pa bat/ferge mellom Norge og utlandet T 5772 99.0%
Spilt poker pa internett t 5768 98.9%
Spilt KongKasino (kasinospill pa nett fra Norsk Tipping) T 5766 98.9%
Spilt spilleautomater eller annet kasinospill pa internett (ikke Norsk Tipping) T 5764 98.9%
Spilt pa hester t 5771 99.0%
Spilt langodds og liveodds hos Norsk Tipping T 5753 98.7%
Spilt odds eller liveodds hos andre enn Norsk Tipping T 5747 98.6%
Spilt tipping t 5764 98.9%
Spilt tallspill T 5787 99.3%
Spilt private pokerspill eller andre private spill T 5767 98.9%
Spilt pantelotteriet (Panto) t 5772 99.0%
Spilt andre spill (hvilke) t 5701 97.8%
Spillansvarlighetsverktgy a T 5766 98.9%
Spillansvarlighetsverktgy b T 5757 98.7%
Spillansvarlighetsverktay ¢ T 5757 98.7%
Spillansvarlighetsverktay d T 5755 98.7%

T Kun de som hadde deltatt i pengespill (n=5 830) ble bedt om a besvare disse sparsmalene
1 Kun de som hadde kjapt lootbokser (n= 817) ble bedt om & besvare disse sparsmalene
# Kun de som hadde deltatt i dataspill (n=3 919) ble bedt om & besvare disse sparsmélene
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Variabel Antall respondenter som har besvart Probs:sn:::tdel
Spillansvarlighetsverktgy e T 5758 98.8%
Spillansvarlighetsverktay f T 5757 98.7%
Spillansvarlighetsverktay g T 5756 98.7%
Spillansvarlighetsverktay h T 5750 98.6%
Spillansvarlighetsverktay i t 5758 98.8%
Spillansvarlighetsverktay | T 5755 98.7%
Motiv spille; for spenning T 5829 100.0%
Motiv spille; for & teste egne ferdigheter T 5829 100.0%
Motiv spille; for & glemme problemer T 5829 100.0%
Motiv spille; gir rusfglelse T 5829 100.0%
Motiv spille; for moro T 5829 100.0%
Motiv spille; for & forbedre gkonomien T 5829 100.0%
Motiv spille; for & stette en god sak T 5829 100.0%
Motiv spille; sosialt T 5829 100.0%
Motiv spille; for & vinne T 5829 100.0%
Motiv spille; for a ta igjen tidligere tap t 5829 100.0%
Motiv spille; tidsfordriv T 5829 100.0%
Arsak spille; vet ikke t 5829 100.0%
Arsak spille: annet 1 5829 100.0%
Sett reklame pengespill; TV 9103 98.4%
Sett reklame pengespill; internett 9077 98.2%
Sett reklame pengespill; aviser 9 050 97.9%
Sett reklame pengespill; butikker 9075 98.1%
Mottatt direkte reklame 9070 98.1%
Mange dager sett reklame for Norsk Tipping eller Rikstoto 9099 98.4%
Mange dager sett reklame for utenlandske spillselskap 9071 98.1%
Hvor troverdig reklame for Norsk Tipping eller Rikstoto 9 066 98.0%
Hvor troverdig reklame for utenlandske spillselskap 9029 97.6%
Kjapt lootbokser siste halvaret 8773 94.9%
Hvor mye penger brukt pa lootbokser til deg selv s 815 99.8%
Hvor mye penger brukt pa lootbokser til andre T 814 99.6%
Forbruk pa lootbokser sa stort at det er et problem I 816 99.9%

T Kun de som hadde deltatt i pengespill (n=5 830) ble bedt om a besvare disse sparsmalene
1 Kun de som hadde kjapt lootbokser (n= 817) ble bedt om & besvare disse sparsmalene
# Kun de som hadde deltatt i dataspill (n=3 919) ble bedt om & besvare disse sparsmélene
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Variabel Antall respondenter som har besvart Pro:::::;del
Layet om hvor mye penger brukt pa lootbokser T 814 99.6%
Brukt mer penger pa lootbokser enn egentlig hadde tenkt ¥ 815 99.8%
Spilt dataspill siste 6 maneder 8985 97.2%
GASAa # 3917 99.9%
GASAb # 3917 99.9%
GASAc # 3917 99.9%
GASAd # 3917 99.9%
GASAe # 3917 99.9%
GASAf # 3917 99.9%
GASAg # 3917 99.9%
AUDIT-C 1 9165 99.1%
AUDIT-C 2 9158 99.0%
AUDIT-C 3 9162 99.1%
Rayking 9157 99.0%
Snusbruk 9157 99.0%

T Kun de som hadde deltatt i pengespill (n=5 830) ble bedt om & besvare disse sparsmalene
1 Kun de som hadde kjapt loothokser (n= 817) ble bedt om & besvare disse sparsmalene
# Kun de som hadde deltatt i dataspill (n=3 919) ble bedt om & besvare disse spgrsmélene
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