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Bakgrunn

Dataspill er den stgrste fritidsinteressen blant
ungdom i dag, og det er ogsa en raskt voksende sport
over hele verden. Ifglge Medietilsynets Barn og medie-
rundersgkelse (2020) gker andelen barn og unge som
spiller dataspill, ar for ar. Hele 96 prosent av guttene og
76 prosent av jentene oppgir at de spiller, og gkningen
er klart stgrst blant jentene. Samtidig spiller ogsa stadig
flere voksne. Omtrent halvparten av befolkningen
totalt sett spiller dataspill, og andelen er gkende ogsa
her. Den digitale spillkulturen, barn, unge og voksne
som spiller, og andre som er involvert i sektoren, ma na
fa den anerkjennelsen, stotten og statusen de fortjener,
pa lik linje med mer tradisjonelle fritidsinteresser og
idretter.

I motsetning til mer tradisjonelle sport- og fritidsin-
teresser finnes det fa arenaer for de som driver med da-
taspill og e-sport. Det bar legges bedre til rette for gode
megteplasser ute i kommunene, gjerne i samarbeid med
lokale idrettslag eller andre frivillige organisasjoner. Det
ber ogsa legges bedre til rette for e-sport, bade gjennom
utdanningsmuligheter, organisering og muligheter for
sterre arrangementer i Norge.

Digital spillkultur og spillutvikling har i tillegg stor
overfgringsverdi til andre sektorer i samfunnet. Data-
spill blir i skende grad benyttet som et verdifullt peda-
gogisk verktgy i undervisning i skolen og gir ogsd barn
og unge tilleggskompetanser som vil vare sterkt et-
terspurte i fremtiden. Flere skoler har tatt i bruk data-
spillbasert pedagogikk i undervisningen, men dette er
noe som bagr komme alle elever til gode.

Regjeringen Solberg lanserte i 2019 Norges forste
dataspillstrategi — «Spillerom — Dataspillstrategi 2020-
2022» - for & lofte dataspill som selvstendig kulturut-
trykk, kunstform, nering og fritidsaktivitet. Regjeringen
Solberg la ogsa frem stortingsmeldingen Meld. St. 18
(2020-2021) «Oppleve, skape, dele — Kunst og kultur for,
med og av barn og unge», hvor dataspill og gaming ogsa
er en del av denne. Forslagsstillerne viser til tiltak be-
skrevet i disse dokumentene som vil bidra til & 1afte den
digitale spillkulturen, og til viktigheten av at tiltakene
folges opp og ogsa videreutvikles.

Dataspilling som fritidsinteresse

Nesten seks av ti 9-18-aringer som spiller dataspill,
sier seg enig i at gaming er sosialt, og for mange unge er
dataspill en kilde til fellesskap og identitet. Fysiske mg-
teplasser er viktig ogsa for de som spiller dataspill. Det
bidrar til & skape samhold og en positiv og samlende
kultur. Rapporten «Mgteplass datakultur», som ble lan-
sert hgsten 2020, viser at ungdommene har de samme
behovene og utfordringene knyttet til mgteplasser for
datakultur og dataspilling som de har for andre mgte-
plasser. Rapporten trekker frem at det er viktig & skape
mgateplasser der ungdom kan metes og spille sammen
med andre, og som er samlokalisert med andre tilbud.



Flere kommuner tilbyr na lokaler og utstyr for at
ungdom som spiller dataspill, kan metes og vaere sosiale
ogsd utenfor PC-skjermene. Mange steder skjer dette i
samarbeid med lokale idrettslag eller andre frivillige or-
ganisasjoner, og det legges da opp til dataspilling i kom-
binasjon med andre aktiviteter. Det er likevel slik at det
de aller fleste steder legges veldig mye bedre til rette for
andre idretts- og kulturaktiviteter enn for dataspilling
og gaming. Uavhengig av fritidsaktivitet bgr barn fa til-
rettelegging, veiledning og stette fra voksne med kom-
petanse pa omradet.

Forslagsstillerne mener derfor at ungdommer over
hele landet ber fa et bedre tilbud om gode moteplasser
for dataspilling. Regjeringen Solberglai2021 frem veile-
deren «Mgateplasser for dataspill og datakultur — Hvor-
dan skape gode og inkluderende mgteplasser for data-
spillinteresserte barn og unge?». Forslagsstillerne me-
neratdenne veilederen bor folges opp, og at regjeringen
ber vurdere hvordan man ytterligere kan bidra til at det
blir enklere for kommunene & utvikle attraktive, tilgjen-
gelige og inkluderende meteplasser der barn og ung-
dom som er interesserte i datakultur, opplever a bli sett
og foler seg trygge.

En utfordring ved dataspill i dag er at en del selska-
per benytter seg av lotteriliknende mekanismer (sdkalte
loot boxes) for 4 tjene penger. Spillere kan for eksempel
betale penger for 4 fa tilgang til goder inne i spillet, uten
at det pd forhand er kjent hva de faktisk far tilgang til.
Andre land vurderer na hvordan denne praksisen kan
reguleres, eller har, som Belgia, allerede forbudt dette. I
Norge er slike mekanismer lite regulert. Forslagsstiller-
ne mener derfor at det bgr innferes et regelverk for lot-
terimekanismer i dataspill i Norge, eventuelt vurderes
et forbud mot dette.

E-sport

Mange har dataspill som en hobby, men for stadig
flere er dette ogsa en konkurransesport. E-sport har hatt
en enorm vekst bade i Norge ogiresten av verden de sis-
te drene og regnes na som verdens fjerde storste sport.
Analyseselskapet Newzoo anslar at omtrent 495 millio-
ner mennesker sd pa e-sportilgpet av 2020. Dette gjor e-
sport til den raskest voksende sporten i verden nar det
gjelder bade antall seere og utgvere.

I Norge er Norges E-sportforbund etablert. Pa
idrettstinget til Norges idrettsforbund i oktober 2021
ble det gitt stotte til at e-sport kan innlemmes i Norges
idrettsforbund, og at dette er en prosess som skal fort-
sette frem mot neste idrettsting i 2023. Det er ogsa verdt
a merke seg at Norges E-sportforbund har inngatt et for-
malisert samarbeid med Cyberforsvaret. Forslagsstiller-
ne mener at offentlige tilskuddsordninger ogsa skal
kunne ga til e-sporttiltak.
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I Norge er det Telialigaen som er det starste ligasys-
temet innen e-sport, og det er forventet 6 000 deltakere
ihostsesongen 2021. Her deltar bade eliten av landets e-
sportutgvere, hobbyspillere og bedriftslag. Norske e-
sportutgvere har de siste drene markert seg godt rundt i
verden. Ungdommer som gnsker d satse pa e-sport, har
likevel ikke de samme muligheter som ungdommer
som gnsker a satse pa andre idretter. Flere videregdende
skoler tilbyr e-sportlinjer pa lik linje med andre topp-
idrettslinjer, og Vestland fylkeskommune har som far-
ste kommune vedtatt en egen e-sportstrategi. Dette er
veldig bra, men det er behov for at enda flere ungdom-
mer far mulighet til & velge e-sport i videregdende skole.
Forslagsstillerne mener derfor at det bor legges bedre til
rette for dette. Forslagsstillerne mener ogsa at det ber
legges til rette for at flere flerbrukshaller og kulturhus-
arenaer er tilrettelagt for datatreff og e-sportkonkurran-
ser, og det bar gis stgtte til initiativer for internasjonale
e-sportarrangementer i Norge.

Dataspillbasert pedagogikk i skolen

Dataspill blir i gkende grad benyttet som verktgy i
undervisning i skolen, og det ligger store muligheter
knyttet til dette. Noen skoler har ansatt egne spillpeda-
goger, for eksempel Revheim skole i Stavanger, som bl.a.
tilrettelegger for bruk av spillpedagogikk og dataspill i
flere fag. De fleste skolene har likevel ikke utnyttet mu-
lighetene som ligger i bruk av dataspillbasert pedago-
gikk. Dette vil veere et veldig godt tilskudd til leerernes
verktgykasse og vil kunne komme alle elever til gode og
bidra til mestring og motivasjon. Det er likevel spesielt
viktig at bruk av dataspill som pedagogisk verktgy bi-
drar til 4 lofte elever som ellers ikke har klart & na lz-
ringsmalene.

Anerkjennelse av digital spillkultur og dataspill-
kompetanse har ogsa vist seg betydningsfullt for a skape
et bedre leringsmiljg for en del elever. Mobbing av nor-
ske gutter har gatt ned. I 2016 svarte ni prosent av nor-
ske 11 ar gamle gutter at de ble mobbet regelmessig. Fire
ar senere var dette tallet kommet ned i fem prosent.
Mobbeombudet i Viken ga da uttrykk for at forbedrin-
gen har skjedd i en periode der gaming har blitt langt
mer akseptert, og at gamere, tidligere gjerne omtalt som
nerder, na har en helt annen status. Dette kan ha bidratt
til 4 fa mobbetallene ned, mener mobbeombudet.

Ved & benytte dataspill i undervisning og aktivt ta
del i spillmiljger kan elevene bygge digitale ferdigheter
og teknologisk forstaelse som vil vaere svart verdifulle i
et arbeidsmarked som i stadig sterre grad digitaliseres,
og hvor endringene skjer raskt. Dataspill gir i tillegg an-
dre kompetanser som vil vaere sterkt etterspurt i fremti-
dens arbeidsmarked. Dette handler om kompetanser
som samarbeid og kommunikasjon, strategisk tenking,
analyse og gode sprakkunnskaper. Bemanningsbran-
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sjen oppfordrer allerede i dag arbeidssgkende til & sette
dataspill pd CV-en, og man ser at unge uten annen ut-
danning og uten mye arbeidserfaring rekrutteres til be-
drifter pa grunn av kompetanse som er tilegnet gjen-
nom dataspilling.

Forslagsstillerne gnsker at det legges bedre til rette
for smart bruk av dataspillbasert undervisning i skolen,
og at det gis stotte til utvikling av flere spillbaserte le-
ringsmidler i Norge.

Forslag

P4 denne bakgrunn fremmes folgende
forslag:

1. Stortinget ber regjeringen folge opp veilederen
«Mgteplasser for dataspill og datakultur» og vur-
dere hvordan man ytterligere kan bidra til & gjore
det enklere for kommuner og andre som gnsker a

utvikle attraktive, tilgjengelige og inkluderende
meateplasser der barn og ungdom som er interes-
serte i datakultur, opplever & bli sett og foler seg
trygge.

Stortinget ber regjeringen innfgre et regelverk for
lotterimekanismer i dataspill i Norge, eventuelt
vurdere et forbud mot dette.

Stortinget ber regjeringen legge til rette for at flere
elever i videregdende skole kan velge e-sport pa lik
linje med andre toppidrettslinjer.

Stortinget ber regjeringen bidra til at flere kommu-
ner gjor sine flerbrukshaller og kulturhusarenaer
tilrettelagt for datatreff og e-sportkonkurranser, for
eksempel gjennom bruk av spillemidler og andre
tilskuddsordninger.

Stortinget ber regjeringen dpne for & gi statte til ini-
tiativer for internasjonale e-sportarrangementer i
Norge.

Stortinget ber regjeringen legge bedre til rette for
smart bruk av dataspillbasert undervisning i skolen.

16. november 2021

Turid Kristensen Tage Pettersen Margret Hagerup

Aleksander Stokkebo Erlend Svardal Boe Grunde Almeland
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