Monrads kamp mot spilledjevelen.
Bruk av narrativ terapi og eksternalisering som
supplement i behandling av spilleavhengig ungdom.

Fragydis Lilledalen

Levert som hovedoppgave ved
Psykologisk institutt
Universitetet i Oslo, 21.04.2008



SAMMENDRAG Monrads kamp mot Spilledjevelen

SAMMENDRAG

Forfatter:  Frgydis Lilledalen

Tittel: "Monrads kamp mot spilledjevelen. Bruk akseernalisering og narrativ terapi
som supplement i behandling av spilleavhengige omgd
Veileder: Sissel Reichelt

Biveileder: Mette Bengtson

Mitt hovedprosjektet med denne oppgaven har vatiglkditere hvorvidt narrativ tilneerming
kan fungere som et supplement til psykoedukatikagnitiv behandling, i arbeid med
spilleavhengig ungdom. | oppgaven brukes utdragffike@sus for & illustrere og supplere
teorien i oppgaven. Kasuset er en beskrivelse srapiforlgp jeg hadde med en
spilleavhengig ungdom i min hovedpraksistid pa Wiaal. Ungdommen har i denne
oppgaven fatt navnet Monrad. For & tegne en bakgiamdiskusjonen gis det en innfgring i
spilleavhengighet. De aspektene ved spilleavhemgidét legges vekt pa her, er prevalens,
arsak, diagnostiske karakteristika samt noe utdypénformasjon vedrgrende
spilleavhengige ungdom. Deretter falger en gjenraomggav de mest benyttede
behandlingstilneermingene: psykoedukativ og kognilinaerming i kombinasjon med
gruppeterapi. | giennomgangen av de radende behgstillneermingene fokuseres det pa
hvilke trekk ved spilleavhengighet tilneermingenaretar, og hvordan dette gjares.

| neste del presenteres teori som tar for seggitv&bllesfaktorer ved ungdom som kan ha
relevans i et behandlingsperspektiv. Her har jggvakt pa ungdoms utviklingspsykologiske
forutsetninger og de psykologiske tema som kareddesr denne perioden.

Delen om ungdom etterfglges med en beskrivelseamativ tiineerming. Her nevnes
bakgrunnen for utviklingen av narrativ retning, dgtkkdom- og menneskeforstaelsen som
ligger til grunn for retningen samt utvalgte aspekted narrativ terapiteori. Det er i denne
fremstillingen lagt seerlig vekt pa hvordan fokusigeéntitet anvendes terapeutisk. Under
denne delen gjgres det ogsa rede for hovedtreklesheksternalisering som terapeutisk
virkemiddel. Deretter falger en skildring av tefapigpet med Monrad. Utdrag fra diverse
timer vil beskrives og etterfglges av terapeutefieksjoner.

Oppgaven avsluttes med en diskusjon knyttet tirdd og hvordan narrativ tilnaerming kan
supplere kognitiv og psykoedukativ tilneerming soonddsaklig benyttes idag i arbeid med

spilleavhengig ungdom.
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FORORD

Det har veert spennende a fa anledning til & gbdely med noen tema og en aldersgruppe
som interesserer og fasinerer meg. Jeg har arbeiedtungdom i mange ar og i mange ulike
sammenhenger. Det & fa anledning til & lete i figghtur etter psykologiske fellesnevnere for
denne gruppen har veert veldig spennende. Min edserfor spilleavhengighet har vokst i
takt med fordypningsarbeidet rundt lidelsen. Ndjegmed stor glede fram til & komme ut i

feltet og fa anledning til & bruke noe av dennenslkapen i praksis.

Det er mange som har bidratt til at det har veettgréufa denne oppgaven i havn. Jeg vil rette
en stor takk til hovedveileder Sissel Reichelt.ritennes innspill i forhold til innhold, sprak
og form ville veien til levering veere mye lengeggdvil ogsa takke biveileder Mette

Bengtson, mamma, Christine og Ashild for deresaujdmprosessen, og mest av alt vil jeg
takke min mann Allan for gijennomlesninger, refesdnjslp og ikke minst for a ha fatt ting til

a henge sammen hjemme i skrivetiden.

Mitt snske med denne oppgaven er at den for ledeneppleves inspirerende i forhold til

arbeid med spilleavhengig ungdom.
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1. INNLEDNING

1.1 Tema oq disposisjon.

De fleste av oss har erfaringer knyttet til pengesidange av oss har mens vi kjedet oss pa
baten over til Danmark -og etter en rask titt cskaslderen for a forsikre oss om at det ikke
var noen kjente i neerheten- kastet noen kronenspileautomat. Eller levert inn en
lottokupong en dag vi kjente oss ekstra heldigkerkigpt et flaxlodd sammen med
sjokoladen en dag vi trengte en oppmuntring. Cigfal har vi kjent blodet bruse litt ekstra i
arene, nar de farste tallene i lottotrekningeness@mme som vare, nar vi har skrapet vekk to
1.000 000-felt og fremdeles har et felt uskraperdhtt tre rette pa spilleautomaten pa
danskebaten. Lyden av pengene som faller nedéskalder automaten kan til og med
forandre skammen over a spille pa automater tilr&tbover & ha vunnet. Plutselig ser vi oss

om etter kjente en gang til, men denne gangen hagéde er der.

Hva er det som gjar at dette som mange av osstggeller mindre av, for noen blir
skjebnesvangert? Pa en slik mate at emosjonelleazppedturer er avhengig av gevinst eller
tap, at alt fokus rettes mot neste anledningsijpile, og at alle krefter konsentrerer seg om a
skaffe nok penger a spille for? For & kunne vurdegranvende ulike behandlingsformer er
det er viktig & forsta og vite om flest mulig fakgo som bidrar til utvikling og opprettholdelse

av spilleavhengighet.

Spilleavhengighet er en lidelse som i de seneha@fatt mye oppmerksomhet. Dette har
sammenheng med gkt forekomst, gkt mediefokus aglksende interesse for lidelsen blant
forskere og klinikere. En av grunnene til detteatlidelsen som tidligere ble vurdert som en
handling som uttrykte svak viljestyrke eller mangélklokskap, nd i starre grad ses pa som
en patologisk lidelse. Spilleavhengighet har sitie80 veert beskrevet i DSM-IV. Det er de
senere ar gjort mange studier bade pa arsak, preval behandling. Spekteret av benyttede
behandlingstilnaerminger er bredt og varierer frgkpdynamiske tilnaerninger, motiverende
intervjuer, paradoksal intervensjon og litiumbeHangtil kognitiv atferdsterapi og
psykoedukativ tilneerming (Toneatto & Kosky, 2005 mest benyttede behandlingsformene
er allikevel de sistnevnte, kognitiv atferdsteragipsykoedukativ tilneerming (Ladouceur &
Walker, 1996), og ofte i forbindelse med poliklinigruppeterapi (Hansen, 2006). Det er disse

vi vil se neermere pa i denne oppgaven.
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Spilleavhengighet er et stadig voksende problengddm (11 til 19 ars alder) er den
aldersgruppen hvor spilleproblematikk har hatt eaftigst gkning de senere ar, bade i Norge
og i den vestlige verden forgvrig (Hansen & Skje2@06; Johansson & Gotestam, 2003;
Messerlian, Derevensky, & Gupta, 2005). Gruppen sfigst sgker hjelp for sine
spilleproblemer er menn i 30-40 arene. Mange ungsieker hjelp pa et sent tidspunkt. Nar
de gjar dette har spillingen fatt alvorlige konsekser, og frafallsprosenten i
behandlingsforlgpet er hgy (mellom 30 og 50 %) @¢smy 2006; Hardoon, Derevensky, &
Gupta, 2003).

Ungdom er i en utviklingsfase som skiller dem féal® barn og voksne. | tillegg til store
fysiologiske og kognitive endringer over relatidrktid, er ungdomstiden en periode der
selvopplevelseendres (Sundet, 200@glvbilderer sarbare, ogdentitetsdannelser et

sentralt tema (Bengtson, 2007; McAdams, 1993).mam i betraktning de utfordringer som
er szerlig relevante for denne gruppen, kan maogpimerksom pa flere fokus som kan veere

viktig & inkludere i terapien.

| dennarrative tilnaermingermr ett sentralt terapeutisk virkemiddel & leteretrnativer til
problemhistoriene som ofte er de som fortellestfierapirommet (McAdams, 1993; White,
2007; White & Epston, 1990). Alternative historslapes eksempelvis gjennom a lete fram
gjemte eller glemte egenskaper, relasjoner ogf efpisoder. De nye historiene kan blant
annet bidra til & pavirke klientens selvbilde ogrititetsopplevelsé&ksternaliseringer en
metode som er vokst ut fra den narrative tilneererndeksternalisering kan brukes for a
skille problemet fra personen gjennom a skape etdelse av problemet som noe utenfor
eller annerledes enn personen . P& den matekkaipiersonen ett med problemet sitt, men
en som skal kiempe mot det. Dette kan veere medgpgr@ problemet tydeligere, mer

konkret og i visse tilfeller mer handterbart.

Narrativ tilneerming og eksternalisering kan bers/ttiorhold til mange ulike aldersgrupper
og diagnoser. Her vil fokus imidlertid veere om egrtuelt hvordan narrativ tilnaerming kan

utgjare en forskjell i behandling apilleavhengig ungdom.

| min hovedpraksis pa Nic Waal arbeidet jeg medm®gdom som var henvist for
spilleavhengighet. | dette terapiforlgpet ble éttert narrativ tilneerming og eksternalisering

valgt som terapeutiske virkemidler. Utdrag fra peea vil vise viktige veiskiller i terapien og
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beskrive utfordringer og muligheter i mitt arbei@endenne ungdommen. Beslutninger rundt
terapeutiske grep og refleksjoner knyttet til téfi@popet, er i stor grad skapt i, eller inspirert
av, veiledningssamtaler. Jeg har valgt & gi ungdemnavnet Monrad. Monrad og hans
familie har gitt tillatelse til at utdrag fra teliep kan brukes i oppgaven. Innholdet er
anonymisert, men det er lagt vekt pa at dette dked ga pa bekostning av terapeutens

utfordringer og terapiens innhold.

1.2. Problemstilling:

Spilleavhengighet er et gkende problem. En stoelendde spilleavhengige er ungdom og
denne andelen blir stadig starre. Pa tross av,dittes det meg bekjent per i dag ikke en

behandlingstilneerming seerlig tilpasset ungdom.

Ungdom er i en utviklingsfase som skiller dem fesrbog voksne. Spgrsmalet denne
oppgaven behandler er om man ved a ta hensyngilams psykologiske forutsetninger og
deres psykologiske tema kan pavirke behandlingiekt@g forlgp. Jeg gnsker a drafte
hvorvidt narrativ tilneerming og eksternaliseringluderer aspekter ved spilleavhengig
ungdommers situasjon og derfor kan fungere soraglement i behandling basert pa

psykoedukative og kognitive prinsipper.
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2. MONRAD

Monrad er en 16 ar gammel gutt. Han er henvig&UWP pa grunn av spilleavhengighet og

kriminell atferd.

Monrad bor sammen med storesgster, lillebror, gdaa De bor i et sentralt strgk i en
storby, og foreldrene har noe under gjennomsnittingekt. Monrad ble fadt tidlig, og han har
flere utfordringer som mange andre tidligfadte dant annet lese og skrivevansker. Monrad

var ogsa livstruende syk i barndommen.

To episoder var foranledningen til at Monrad heesipa akkurat det tidspunkt han gjer.
Episode 1: brak med en vekter foran en spilleautdwar politiet ble tilkalt og fant et balltre

i sekken hans. Episode 2: kjgrt hjem av politiegredt de fant ham spillende pa en automat KI.
04.00 pa natten. Episodene farte til en bekymriredgimg til barnevernet og henvisning til
BUP.

2.1 Monrads spille-historie:

11 &r gammel skulle Monrad selge lodd til inntekt$peideren. Det var lite kontroll med

hvor mange lodd hver enkelt speider fikk med segnhjog hvor mye penger den enkelte
hadde solgt for. En kveld Monrad gikk hjem ettedtannsats med lomma full av mynter,

gikk han forbi en spilleautomat. Monrad tenkte kidle prave en enkelt tyve-kroning pa en

av automatene. Han ble stdende & spille i firertiidgpet av denne tiden hadde han vunnet
fem hundre kroner en gang, tre hundre kroner erragang, deretter tapt alt sammen. Hans
mor hadde ringt han fjorten ganger pa mobiltelefoun at han hadde hart det. Monrad gikk
hjem med kroppen full av adrenalin og lommene tonfmon@enger. Mens han gikk lurte han

pa hvordan han kunne skaffe flere penger a spille f

Monrad var fremdeles 11 ar nar han brukte commgeskanner for & lage loddbokkopier slik
at han kunne fortsette a selge lodd lenge etténaerne var trukket og speiderlederen
etterspurte inntektene. De neste arene utvikletritben evne til & finne ut hvordan han
kunne skaffe seg raske penger. | tillegg til at laa@et og distribuerte falske loddbgker, kom
Monrad blant annet i kontakt med gateselgere. Davhai begynnelsen av tenarene hadde
hans forretningsvirksomhet vokst. Han er en vakkesjarmerende gutt som ser en god del
eldre ut enn han er, og det var fa i hans nye redjm undret seg over at han var mye

hjemmefra og at han organiserte flere gatesalgmghtes (solbriller, kosedyr osv). Over tid
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disponerte han en salgsbod hvor han utvidet sittakanett ytterligere med alt fra fruktselgere
til sigarettsmuglere og hadde snart et nettverknav og mindre lovlydige kontakter.
Kontaktene kunne tilby mer og mindre lovlige joblsym hadde til felles at de alle var godt
betalt og ingen var registrert av politi eller skatyndigheter. Monrad laget ogsa spesielle
teknikker for a spille pa oddsen uten & betaleefeeventuell gevinst. Monrad hadde
undersgkt markedet for lovlige jobber ogsa, memmativasjon for jobbingen var grunnet i
automatspilling, ble timelgnnen som tilbys en liagialtfor lav. (Noe som gir mening tatt i
betraktning av at det var mulig & spille bort 400rier i minuttet pa de automatene som var

tilgjengelige da Monrad begynte a spille).

Monrad fortalte etter hvert mer om sin bakgrunrer®@pm Monrads fortelling kom det fram
at det i hans historie har veert mye stress, stifoeduinger og flere episoder som har bidratt

til & svekke hans tillit til andre mennesker.

Monrad har i tidlig barndom veert mye syk. Fra texgpns stasted fremstar sykdomsbildet
bade smertefullt og skremmende. Monrad sa at Hansins det var sa skummelt, men at det
var vondt. | dag anses Monrad som frisk, men meligh for tilbakefall er der.

Monrad ble utsatt for en episode der en mann foes@korgripe seg pa ham da han var ca.
atte ar. Han kom seg unna ved hjelp av & sla eni siedet til mannen. Ogsa pa et senere
tidspunkt (i 12-arsalderen) pravde en mann a Ididm@ med seg hjem. Dette skjedde mens
Monrad sto og spilte pa en automat, og mannen kbgieham flere penger a spille for hvis
han ble med til mannens leilighet. Ogsa denne gahtgeovergrep forhindret gjennom at
Monrad satte seg til motverge rent fysisk.

Monrads leerevansker ble mgtt pa en mate som i mestas bidro til & ke dem. Han ble
eksempelvis tatt ut av engelsktimene for & fa akister i matte. Dette medfarte at han ikke
har laert seg engelsk. Han forstar noe, men nebtesdkvent a snakke spraket. Ekstratimene i
matte hadde noe, men sveert liten effekt. Monradasiban hater matte og var ofte syk pa
prevedager. Videre ble Monrads oppfarsel viet mge oppmerksomhet enn hans
laerevansker. Han opplevde seg lite forstatt ogklatvimistillit til leerere og til skolen. Hans
foreldre opplevde det ogsa vanskelig & samarbejd@mmunisere med skolen. Monrad var
etterhvert mindre og mindre pa skolen og mer ogirbgen og spilte. Monrad fortalte at han
gjorde mye som ikke var bra pa skolen, men sa dattéordi han opplevde seg darlig

behandlet. Oppfarselen hans bidro til at handdij fikk et relativt darlig forhold til sine
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medelever. Monrad fortalte at han har fa neere vemgea at han ikke savner flere eller bedre
venner. Samtidig fortalte han at han er ensom. klbsa ogsa at hans starste problem, slik
han sa det, er at han kjeder seg sa mye. Det dmamsiean komme pa a gjere som ikke kjeder

ham, er & spille.

Pa spagrsmal om hva det var som gjorde at han begysypille akkurat da han gjorde det, sa
Monrad at han ikke vet. Det var ikke noe spesmit yar skjedd den dagen. | hvert fall ikke
som han husker. Han sa "hvis jeg ikke hadde gébt tten spilleautomaten akkurat den
dagen, eller hvis jeg ikke hadde hatt sa mangeqrérigmma, ville jeg kanskje aldri ha

havnet her”.

Litt senere i forlgpet fortalte Monrad litt mer dworfor han fortsatte med a spille, hva

spillingen betyr for ham og hvorfor han ikke kaotss.

Monrad er en gutt med drammer. Som mange andreyrdes Monrad om et stort hus, fine
biler og mest mulig fritid. Monrad sine lese- ogig&vansker ble oppfattet sent og taklet
darlig i skolesystemet. Dette har bidratt til ativad i tillegg til & veere sveert lite motivert for

a arbeide med skolen, grunnet svaert fa suksessbistg derved ogsa sveert lite bekreftelse
pa mestring, heller ikke far det til de gangene piaaver. Han opplevde at det & skulle ga
veien om en lang og krevende utdannelse for g@sgobb der han kan tjene ok med penger
er umulig for ham. Hans eneste vei til materielstand slik han ser det, er gjennom store
gevinster og derved muligheter til & kunne investemdre ting. Monrad falger litt med pa
aksjer, og har noen gode ideer han gnsker a ptgween til dette trenger han startskapital.

Eneste veien Monrad sa for & komme fram til derotep er en gevinst med stor G.

Monrad sé pa spillere generelt som tapere. Hareggplat han har lite, om noe, til fellesmed
de andre som star og spiller pa automatene. Forenalette bare et skritt pa veien mot det
livet han egentlig skal leve og de tingene han #igevil holde pad med. Han er ikkegentlig

en spiller. A finne ut hvem Monrad "egentlig erlelet av hovedprosjektene i terapien. Dette

skal vi se mer pa senere.

2.2 Hvorfor Monrad?

Monrad har rent statistisk flere faktorer felleschamdre spilleavhengige gutter i tenarene.

Mange har vonde eller traumatiske opplevelser abggm. Noen opplever akutte traumer
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mens andre har en oppvekst preget av flere veddargmessfaktorer. For Monrad var begge
deler tilfellet. Flere spilleavhengige kommer faaére sosiale lag og mestrer skolen under
middels. Mange blir lokket, tvunget inn i - ellgousaker selv - kriminelle miljg for &
finansiere spillingen og etterhvert ofte ogsa gialdin, og problemet eskalerer i sa mate. Det
blir en ond sirkel der skole, venner og familie fidindre og mindre plass, og der spillingen og
jakten pa penger a spille for fyller stadig stateter av tiden (Derevensky & Gupta, 2004;
Gotestam & Johansson, 2003; Gupta & Derevenskyg;1088pta & Derevensky, 1997,

Johansson et al., 2003; Messerlian et al., 2005).

Mgtet med Monrad bidro for meg til en gkt interekgespilleavhengighet generelt, og en
nysgjerrighet paingdomsom lider av spilleavhengighet spesielt. Gjennerapiforlgpet ble
det tydeligere for meg hvilke utfordringer og hl&pninger bruk av narrativ tilnaerming og

eksternalisering medfarte i dette tilfellet. Disapkene resulterte i denne oppgaven.
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3. METODE

Siden dette er en teoretisk oppgave vil jeg undetodedelen gjare rede for hvilke teorier jeg

har valgt & bruke, og hvorfor jeg tenker at digseiene er relevante.

Mitt gnske med denne oppgaven har veert a drgftevidtaarrativ tilnaerming kan veere et
nyttig supplement i behandling av spilleavhengigdom. Min erfaring i terapien med
Monrad var at terapien ble mer effektiv nar vi indkérte tema som strakk seg utover de som
primeert konsentrerte seg om a kontrollere spiltdéfa. Dette gjaldt saerlig tema knyttet til
hans identitet og hans tro pa egen mestring ogapdtiden. Denne erfaringen fikk meg til &
reflektere over hva det var ved disse temaene gordegen forskjell for Monrad, hvorfor de
gjorde en forskjell, og hvorvidt eventuelle virksora faktorer kunne veere nyttige og

representative ogsa for andre ungdom i samme [gituas

| forsgk pa a besvare dette spgrsmalet valgte jeglérsgke hvilke psykologiske tema som er
spesielt relevante for ungdom, og hvilke kognitbgeemosjonelle utfordringer denne
perioden representerer, som bidrar til & gjgrekiatfitativt forskjellig fra bade barne- og
voksentilvaerelsen. Jeg valgte primaert a rette fpiéude forskjeller jeg vurderte som
relevante i terapeutisk gyemed.

Videre gnsket jeg a se pa hva spilleavhengigheledgpnsekvensene denne lidelsen medfarer
kan gjgre med ungdommers mate a forholde segrikdeentrale psykologiske tema, og
hvordan lidelsen kan pavirke handteringen av dé&gisgiske utfordringer og muligheter som

kjennetegner denne fasen.
Siden det i dag hovedsakelig benyttes psykoedukatikognitiv atferdsterapeutisk
tilneerming i behandling av spilleavhengige ungdbar,jeg valgt & drafte aspekter ved disse

tilneermingene disse tilnaermingene, samt diskuteoevidt de kan suppleres.

For a forankre ovenstaende tanker i teori harjegét fram til litteratur som jeg mener
beskriver og forklarer:

a) sentrale kognitive endringer i ungdomstiden gawirker utvikling av selvbilde

b) endringer relatert til selvopplevelser som finsked i ungdomstiden
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c) lidentitet som ett sentralt psykologisk temanreperioden, og

d) pa hvilke mater narrativ terapi og eksternaiiggpkan ivareta disse aspektene.

Jeg vil ogsa begrunne

e) hvorfor jeg har rettet fokus péa spilleavhengigbg

f) hvilken funksjon kasuset har i denne oppgaven

a) En kognitiv endring som finner sted i ungdonestider utviklingen av var evne til a tenke
abstrakt og hypotetisk. Utvikling av denne evnarugigdom blant annet forutsetninger til &
forsta og forholde seg til eksistensielle temampagmate. Jeg gnsker a fremstille teori som
beskriver dette kognitive paradigmeskiftet og ddigmeter og utfordringer dette
paradigmeskiftet farer med seg. Videre har jegtvé@lgse til teoretiske modeller som tilbyr
forklaringer pa hvordan og hvorfor kognitive skjeerares. Jeg har valgt & si noe om skjema
bade fordi det kognitive paradigmeskiftet medfanedring og utvikling av tidligere etablerte
skjema, og fordi hvilke og hvordan nye skjema egedsl har innflytelse pa utvikling av

selvbilder. Jeg har hentet informasjon om dettdfrlaer om kognitiv- og sosialpsykologi.

b) En annen utviklingspsykologisk endring jeg megrarelevant i forhold til behandling av
ungdom, er knyttet til endring og utvikling av "sepplevelser”. Selvopplevelser defineres
her som erfaringer knyttet til opplevelsen av aevatrkontinuerlig og konsistent jeg. Jeg har
valgt & rette fokus mot utvalgte begreper fra DiaBterns selvopplevelsesmodell, slik den er
beskrevet i boken "Samspill og selvopplevelse —vsjer i relasjonsorienterte terapier”. Jeg
har lagt seerlig vekt pa kapittel 1 "Daniel Sterakstviklingsmodell” (Johnsen, Sundet, &
Torsteinsson, 2000) og kapittel 7 "Selvopplevelgsamspill som metafor for terapi med
ungdom” (Sundet, 2000). Slik jeg ser det gir debokens presentasjon av Sterns
selvopplevelsesmodell et saerlig nyttig bidrag hfdd til & relatere utviklingen av
selvopplevelser til erfaringer som finner sted gdomstiden, og Sundet tydeliggjer med sin
metaforbruk, ungdoms seerlige utfordringer og utrngdprosesser. Der jeg har funnet det
hensiktsmessig, har jeg supplert med utdrag franSt& he Interpersonal World of the
Infant” (Stern, 1985). Selv om Sterns modell i hasak beskriver barnets selvopplevelser,
mener jeg at de samme tema reaktualiseres i ungi@m®g at hans modell egner seg sveert
godt for & beskrive prosesser i forbindelse meduteikling og endring av selvopplevelser

som skjer i denne perioden.
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c¢) Jeg har videre funnet fram til litteratur sorg jaener gir gode beskrivelser av hvilke
psykologiske tema som kjennetegner ungdomstidgnhdevalgt a fokusere pa temaet
identitet, og utvikling og endring av selvbildeorfa beskrive prosesser knyttet til
identitetsdannelse har jeg valgt & legge vekt pAdéams sin identitetsteori der han beskriver
ungdom som myteskapere. Grunnen til at denne teerigitt stor betydning her, er dens
fokus pa ideologi og pa narrativers rolle. Videyaes jeg McAdams pa en god mate skildrer
den naere sammenhengen mellom de utviklingspsylsiedorutsetninger og de
psykologiske temaene som er knyttet til ungdomatidiéen ogsa bidrag fra andre som har
skrevet mye om ungdom er benyttet. Blant annetesigBons beskrivelse av "Ungdommens

prosjekt” (Bengtson, 2007) med & belyse hvilke tesma er viktige for ungdom og hvorfor.

Med @nske om & vise noen flere faktorer som pavirkekling av selvbilder og identitet, har
jeg benyttet meg av teorier som beskriver sammeggranellom attribusjon, mestring, og

selvbilder. Teoriene er hentet fra diverse bgkeemsosial- og kognitiv psykologi.

d) Jeg opplever at narrativ teori pa mange maseetar den plassen jeg mener identitet og
konstruering av nye selvbilder bgr ha i terapi megdom. Jeg har gnsket & illustrere dette
giennom & vise hvordan man gjennom narrativ tilnggrkan undersgke, analysere og
medskape identitet for & endre maladaptive selebibd) ugnsket atferd. Michael White
forstar identiteten som bestadende av vare veraggrog intensjoner. Denne innfallsvinkelen
samsvarer slik jeg ser det, med McAdams identéetstJeg har brukt White som hovedkilde
i presentasjonen av narrativ tilneerming, men degea benyttet bidrag fra andre teoretikere
som utfyller bilder jeg gnsker a tegne av sammegéemellom fokus pa identitet og

terapeutisk effekt.

e) Det er flere arsaker til at jeg her har valfitkusere pa ungdom som lider av
spilleavhengighet. Spilleavhengighet er et stasbfgm og majoriteten av de spilleavhengige
er unge mennesker. Jeg opplever spilleavhengigietes interessant og aktuelt tema. Jeg har
gnsket a gi et bilde av denne lidelsens symptoralidd a skape forstaelse rundt hvilke
utfordringer som er knyttet til behandling av ligieh. Videre har jeg valgt a gi et utfyllende
bilde av lidelsen gjennom & presentere teorierideidens arsak og opprettholdelse. Dette ser
jeg som ngdvendig for & danne et grunnlag for ksfteene rundt hvordan de psykologiske,

praktiske og relasjonelle konsekvensene av splileagighet, spiller inn pa ungdoms
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mestringsopplevelse, identitetsdannelse og dehesilsier, og hvorfor det av den grunn kan

veere hensiktsmessig a rette fokus mot disse asyekterapien.

For & beskrive symptombilde rundt, og behandlinggileavhengighet, har jeg prevd a finne
oppdatert kunnskap pa omradet. Det meste av littiena har jeg funnet i baker og tidsskrift
om spilleavhengighet. Sentrale forskere og tecgedilsom har skrevet mye amge
spilleavhengige, er Rina Gupta og Jeffrey Derevglis&gge ansatt ved "International Centre
for Youth Gambling Problems and High-Risk BehavidtGill University, Quebec,

Canada). For a supplere med norske funn har jegiteemeg av bagker og artikler av blant
annet Marianne Hansen (psykolog ansatt ved SIRg3horbjgrn Skaug (psykologspesialist
ved Sosialmedisinsk poliklinikk, Fredrikstad).

Erfaringene i mgtet med Monrad er en annen grumméressen for denne lidelsen. Dette
terapiforlgpet er den primaere inspirasjonskildedditankene som presenteres i oppgaven. |
dette forlgpet ble det tydelig for meg at behargliimi dette tilfellet matte omfatte mer enn et
ensidig fokus pa a kontrollere spillatferden. Tezaptviklet seg til & handle like mye om
denne ungdommens psykologiske tema, og den mjét@&konrads premisser og ut fra

hans forutsetninger.

f) Oppgaven er ikke en kvalitativ kasusstudie. bfign om Monrad fortelles ikke for a
underbygge eller bekrefte den teoretiske fremstjéin eller diskusjonen i oppgaven.
Terapiforlgpet er allikevel viet relativt stor ptasoppgaven. Det er flere grunner til dette.
Monrads innspill, refleksjoner og beskrivelser ggrt meg klokere. Det oppleves derfor som
bade meningsfullt og n@dvendig & skildre utdragdrapien for & illustrere og supplere
teorien i oppgaven. Mgtet med Monrad fikk meg ¢itlee & forsta hva en ungdom i hans
situasjon har a tape og a vinne pa a spille, odjildemeg til & oppleve og huske tilbake pa
hvor mye bade sarbarhet og styrke ungdomstideesepterer.

Ett kasus kan ha analytisk generaliserbarhet. Kadas bli "stagrre enn seg selv”,
eksempelvis giennom sammenligning med lignendellgif. Men i dette tilfellet har jeg ikke
valgt & bruke kasus pa denne maten. @nsket esasé&bskal bidra til at refleksjonene og
argumentene basert pa nevnte teorier, blir tydeligg mer levende samt gi et bilde av
hvordan refleksjonene vokste frem. Jeg har dekkog gatt i detalj pa hele terapiforlgpet, men

fokusert pa de aspektene jeg mener er viktig idtathil fokus i denne oppgaven.
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4. SPILLEAVHENGIGHET
Far jeg kommer inn pa diskusjonen knyttet til bedizng av spilleavhengighet, vil jeg gi et

innblikk i spilleavhengighet som fenomen; kulturedf symptomatisk. Kunnskap om
spilleavhengighet er viktig for & gke forstaelserdidelsestrykket spilleavhengighet ofte farer
med seg for den som spiller og for de paragrenddei¢ier det relevant med en redegjarelse
av fenomenet, for & forsta hvordan og hvorfor dstrbenyttede behandlingstilnsermingene

skaper endring, og for & papeke deres styrker gebeninger.

4.1. Spilleavhengighet i et utvidet perspektiv

Eksempler pa veddemal og spilling er beskrevete y ulik litteratur, blant annet i norrgne
og greske myter, i Bibelen, i biografier og i naghlkeeventyr. Det er mulig dette har
sammenheng med at spillarenaen er en arena der tamkskjebne, mening og kontroll har
stort spillerom. Bade store kunstnere, guder, rkgtikikkelser og vanlige folk har veddet og
spilt. Historiene er fulle av spenning, drammeikogsekvenser og har vaert med pa a forme
bade tiltrekkende og avskrekkende bilder av spjllibe fleste av oss har en eller flere ganger
satset stort og tapt eller vunnet. Nedenfor fatgem eksempler fra historier om - og

refleksjoner rundt veddemal og spilling.

Historien om Gud som veddet med djevelen om Jolkeser beskrevet i det gamle
testamentet. Job ble utsatt for ekstreme provietkte veddemalet som Gud til slutt vant, da
Job ikke var villig til & oppgi sin trddenne historien illustrerer betydningen av a vinge

den posisjonen gevinst kan fare med seg. Loke veildiode i den nordiske mytologi, en
historie om hgye innsatser og store konsekvengae #erdenskjente kunstnere hadde
parallelt med sin kunstneriske karriere, histoned mye spilling og store tap, blant disse er
Dostovjeskij, Tolstoj, Hamsun og Munch (Skaug, 200®r mange spillere handler spilling, i
tillegg til spenningen, om dremmen om a bli riktéwsielle farer knyttet til denne dremmen
finner vi beskrevet mange steder og ett av denMatieusevangeliet (k.12v.6)n trell kan
ikke tjene to herrer. Han vil hate den ene og feegaden andre. Dere kan ikke tjene bade Gud
og Mammor{et annet ord for penger)” (1964). Om man har dégigs tilknytning eller ei, gir
symbolikken i ovenstaende sitat mening. Kraftean #lingende mynt, faren knyttet til a
forsgmme andre verdier for 'myntene” og den stelkekraften myntene har, har mennesker

veert bevisst lenge far spillautomatene fantes.
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Albert Camus har gitt en beskrivelse av var tigdngpr meg assosiasjoner til en
spilleautomat. Nar man spiller pa spilleautomatewvavert spill kun i f& sekunder, spillene er
uavhengige av hverandre og maskinen nullstillesy éttert trykk. Pa tross av nullstillingen
etter hvert spill, finner den spilleavhengige megnog manstre i spillforlgpet. Camus skriver i
"Det fgrste mennesket” at var tids mennesker leeerstrgm av usammenhengende gyeblikk
og har som prosjekt & gjare det absurde; a skapsmmiedenne strammen (Camus, 2003).
En som har sett pa sammenhenger mellom spillinglkgjon, er Per Binde. Han har skrevet
en artikkel der han fremstiller flere fellestreldom det & "ufortjent” motta noe av stor verdi
som gjer livet bedre, mysterier, skjebnetro ogédeppfatte tegn og signaler fra noe eller
noen som ikke er uinnvidde forunt (Binde, 2007).

George Wills sier om gamblingSpillfeberen reflekterer og forsterker det sombéitt kalt
massens fatalisme. Jo flere mennesker som troepflaks, tilfeldighet, skjebne, jo faerre vil
tro pa varige verdier'(May, 1991 s. 95). Muligens kan man ogsa bytterekkefalgen i

Wills refleksjoner ved a si at manglende tro pagewerdier bidrar til & forsterke troen pa
flaks, tilfeldigheter og skjebne, og at dette kagre en av mange mulige forklaringer pa
hvorfor det er blitt flere spilleavhengige. Nietascskriver i "Tragediens fadsel” at vi har veert
sa opptatt av a utrydde myten, at vi leter i pamitter mening og retter (Nietzsche, 1993).
Det vil senere diskuteres hvorvidt jakten pa emfidet, pa en personligiyte kan veere med

pa a gi en spilleavhengig noe annet "a tro pa&rdtr a bruke Camus ord, finne en annen

mening i "strammen av gyeblikk”.

4.2. Spilling.

Det er mange mater & spille pa. Brettspill, klimgrpa gitar, interaktiv internettspilling og
russisk rulett faller inn under det samme begrepet.vi bort fra betydningen tilknyttet
musikk, er spilling en aktivitet som inkluderer @ndoldning og spenning knyttet til vinning
eller tap. Ikke alle spill far fatale konsekvenssg,ikke alle som spiller blir avhengige. Vi vil
i det falgende se pa aspekter knyttet til sosiglpraktiske forhold og individuelle faktorer i
forhold til utvikling av spilleavhengighet. Nar dedet falgende snakkes om spilling, vil det
henvises til spillaktivitet som inkluderer et gkomek aspekt (en innsats). Den form for
spilling som kategoriseres som den mest risikabtieeman kan spille bort store penger over
kort tid, hvor responsen kommer umiddelbart ogtiligiengeligheten og muligheten til &
spille er ubegrenset. Spilleautomater kommer irsheulenne kategorien, og det var

spilleautomater Monrad spilte pa.
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Spilleautomater har i flere ar prydet bybildet hedhaller, pa kjgpesentre, kiosker og
jernbanestasjoner. Dette har bidratt til en marlkdming i omsetning for de organisasjonene
som eier maskinene. Na er de mest aggressive atgioenilitt forbudt, og skal erstattes med
mindre prangende og ogsa mindre effektive automeitesrdan de nye automatene vil virke

pa allerede eller potensielle spilleavhengige vvenda ikke.

Selv om fokus i noen deler av oppgaven rettes mtoinaatspilling, er de fleste symptomer og
konsekvenser de samme for spilleavhengige, uavhewgnvilket spillmedium som er det
foretrukne. Aspektene knyttet til behandling erfdeogsa relevante i forbindelse med annen

spilleavhengighetsproblematikk.

4.3. Avhengighet

Spilleavhengighet er en relativt ny diagnose ogdiuteres hvorvidt lidelsen primaert er en

impulsforstyrrelse, en atferdsforstyrrelse eller@am hgrer til under avhengighetslidelser.
Det er mange emosjonelle og atferdsmessige likimeéiom rusavhengighet og patologisk

spilling, og de psykososiale konsekvensene minfieraon hverandre.

Emosjonelle og opplevelsesmessige likhetstrekRlant likhetstrekkene mellom
rusavhengighet og patologisk spilling er utviklingev et euforisk stadium (& bli hay), krav
etter mer, abstinenser og gkt toleranse. Det @vikt behov for stgrre doser eller belap for &
opprettholde den samme euforien og spenningen.

Begge tilstander medfarer som oftest en gjennomgarige emosjonelle stadier; rus (over
gevinst og nesten gevinst, eller som fglge av rddsel), tap (materielle og relasjonelle),
depresjon og haplgshet (Comings et al., 2001) hBeéen stund vaert pavist at suicidale tanker
og selvmord har gkt forekomst blant rusmisbrukBet.er ogsa studier som viser gkt
forekomst av suicidalitet hos spilleavhengige (Deresky et al., 2004; Langhinrichen-
Rohling, 2004).

Rus og spill kan begge virke bade sedativt og satitende. Thorbjgrn Skaug (2005) har
beskrevet begge aktiviteter som "beskyttelse motakdle livet”. De avhengige beskriver
tiden man ruser seg eller spiller, som kvalitatiwherledes enn den tiden man ikke gjar det,
og verden utenfor blir neermest ikkeeksisterendan Hagrhaug har beskrevet rus som
overgangen fra time-in (hverdag) til time-out (id@an er ruset) og den samme mekanismen

synes relevant i forhold til spilling (Skaug, 200917).
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Atferdmessige og psykososiale likhetstrekkDet & ikke kunne kontrollere atferd knyttet til
avhengighet, forekommer i begge tilfeller og har atinflytelse pa relasjoner, bade privat og
pa jobb eller skole. Videre resulterer begge forfoeavhengighet ofte i ulovlig atferd
(Comings et al., 2001). Avhengighetsatferdenesegiselv kostbare og blir etter hvert
vanskelige a finansiere uten ulovlige virkemidkendre forpliktelser relatert til familie, jobb
eller skole, forssmmes som konsekvens av avhengighBette medfarer ogsa store

konsekvenser for pargrende og gvrig nettverk.

Biologiske aspekter:Det finnes hypoteser knyttet til biologiske markdia sarbarhet i
forbindelse med utvikling av avhengighet geneiisse hypotesene mener a gi en forklaring
pa hvorfor noen er mer utsatt enn andre til ras&arwikle en avhengighet, og anses a vaere
gjeldene bade i forhold til bruk av rusmidler ogjlsptferd. | studier knyttet til biologiske
markarer er det bl.a. pavist forekomst av for lemtadrenalinniva hos de som utvikler
spilleavhengighet, et funn som tilsvarer tidligetedier om rusavhengige (Comings et al.,
2001; Johansson et al., 2003; Messerlian et 28050

Spilleavhengighet er i likhet med rusavhengighebsaert med ulike tilleggsdiagnoser, og
korrelerer blant annet med ADHD, tvangslidelseprdsjon, angst, bipolar lidelse samt noen
personlighetsforstyrrelser (antisosial, narcissikstig borderline). Den sterkeste assosiasjonen
ble funnet mellom spilleavhengighet og antisosebkpnlighetsforstyrrelse og gvrig

rusmisbruk (Comings et al., 2001).

| ICD-10 beskrives lidelsen som patologisk spitlelnskap og er kategorisert som en
atferdsforstyrrelse under patologiske vane- og istrandlinger (World Health Organization,
2002). | DSM-IV kategoriseres spilleavhengighet siamimpulsforstyrrelse.

DSM-IV kriterier for spilleavhengighet (egen ovetsése). Fem eller fler av fglgende

kriterier ma veere til stede:

1. Er opptatt av pengespill (dvs. opptatt av tiellgspill, av & planlegge spill eller av &
skaffe penger til & spille for).
Har behov for & spille med gkte innsatser fopgna det gnskede spenningsnivaet.
3. Har gjort gjentatte mislykkede forsgk pa a koltere, redusere eller stoppe
pengespill.

4. Blir rastlgs eller irritabel ved forsgk pa ausdre eller stoppe pengespill.
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5. Spiller for & unnslippe problemer eller forrdiie et senket stemningsleie (for
eksempel skamfglelse, angst, depresjon eller tabaldhjelpelashet).

6. Etter a ha tapt penger kommer han/hun oftekdl®n annen dag for a vinne tilbake
det tapte.

7. Lyver om spillatferden.

8. Har begatt illegale handlinger for a finansigpélingen.

9. Har satt i fare eller mistet viktige relasjorjehb eller utdannelse pa grunn av spilling.

10. Er avhengig av andre for & skaffe pengerlis&é en desperat finansiell situasjon pa
grunn av spilling (American Psychiatric Associat&Mask Force on DSM-1V,
2000).

Hvorvidt patologisk spilling kategoriseres som awljighets — atferds- eller
impulsforstyrrelse, har innflytelse pa hvordan nfiaiolder seg til diagnosen og hva slags
behandling man velger. Diskusjonen rundt hvor §dalhgrer hjemme, vil ikke behandles
her. Fra mitt synspunkt er det plausibeltat patslogpilling kan plasseres under
avhengighetslidelser, tatt i betraktning de mardoirer patologisk spilling og annen
avhengighet har til felles. Det er derfor dennet@elsen av patologisk spilling som ligger til

grunn for diskusjonen knyttet til behandling i deroppgaven.

Avhengighet er alltid et resultat av en interaksjoellom mange faktorer, inkludert personens
biologiske og / eller genetiske predisposisjon kpsygiske konstitusjon, miljgstressorer,
sosial innflytelse, familepavirkning, individuelpersonlighetskarakteristika og aktivitetens
egen natur. Spilleavhengighet er i likhet med armdrengighetsatferd multidimensjonelt
betinget (Griffiths, 1999; Gupta, Derevensky, & det, 2004).

4.4. Finnes en typisk spilleavhenqig?

Siden arsaker til spilleavhengighet er multidimensjt betinget, kan det vaere vanskelig &
snakke om en typisk spiller.

Allikevel er det gjort studier som viser at deiheen fenomen som har en hgyere korrelasjon
hos de som utvikler spilleavhengiget enn i befalkpein for gvrig. Disse korrelasjonene kan
veere med pa a gi noen indikasjoner pa sarbarhgtmegning i forhold til hva man kan veere
oppmerksom pa i en utrednings- og behandlings$itnas
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Ulike faktorer er virksomme pé ulike nivlant de intrapersonlige faktorer som korrelerer
med spilleavhengighet, er spenningssgkende atfardelvtillit, darlige mestringsevner,
impulsivitet og det & veere mann. Blant de interpeeie faktorene som korrelerer med
spilleavhengighet er familiehistorie med gamblikgnflikter med foreldre og jevnaldrende,

og manglende familiesamhgrighet (Gupta et al., 1M¥&serlian et al., 2005). Skandinaviske
studier viser at: avhengighet i familien, langvarigelastninger, bruk av rusmidler,
personlighetsforstyrrelser og ADHD er hyppig koerenhde faktorer. Blant risikofaktorene er
alder (15-24 ar), kjgnn (mann), spillerfaring (vnirdllig i karrieren) og inntekt/utdanning
(lavere utdannings- og inntektsgrupper spiller ni@ohansson et al., 2003; Skaug, 2005). For
detaljert informasjon, s¥edlegg 1ogVedlegg 2.

Mark Griffiths (1999) nevner situasjonelle og stiurelle karakteristika som to viktige
faktorer i forhold til hvorfor vi spiller. Situasjelle er de som far oss til a spille i
utgangspunktet. De situasjonelle inkluderer tilgelighet og reklamer. Strukturelle
karakteristika er de som er ansvarlige for forstarg, som tilfredsstiller spillerens behov (for
spenning, flukt eller penger) og som kan fasiliteékling av patologisk spilling. Det er
ovenfor presentert empiri rundt hvem som begynrsgilée og hvem som er sarbare for &
utvikle avhengighet. Disse faktorene er med pdgéegpss oppmerksomme pa sarbarheter og
kan bade hjelpe oss i forebygging og behandlingsege Det & kjenne til risikofaktorer og
hyppig korrelerende faktorer kan veere relevant kldap i en utredningsfase i forhold til
andre potensielle diagnoser som muligens krevegrabehandling i tillegg. Samtidig er
korrelasjonene ikke sa sterke at man kan predikezen eller hvorfor noen utvikler
spilleavhengighet. De korrelerende faktorene kafod&un veere veiledende og gir ikke noen

utfyllende forstaelse av den enkelte spilleavheesiatferd.

4.5. Spilleavhenqgig ungdom.

Hvor stor andel av de spilleavhengige som er ungmerer noe ut fra ulike undersgkelser,
men andelen er generelt hgy og beviselig gkendstile av Johansson og Ggtestam fra
2003 viste at andelen patologisk spilling blanteingr pa 1,76 % (2,79 % gutter og 0,69 %
jenter). Hvis man inkluderte ungdom i risikosonend utvikle spilleavhengighet, var
prosenten pa 5,22. Dersom man regnet med alle aarblgt minst en gang i uka, var den pa
7,08 1 2004 (Johansson et al., 2003). Kanadisldiestviser at mellom 4 og 8 % av ungdom
har et alvorlig spilleproblem og ytterligere 10-1%%i risikosonen. Studier viser ogsa at 80 %

har deltatt i spill som involverer gkonomisk inrssah eller annen gang (Hardoon et al., 2003;
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Messerlian et al., 2005). Det er like mange under sver 15 ar som har problemer i
forbindelse med pengespill (Skaug, 2005) og stuthevist at det er mellom to og fire
ganger sa mange ungdommer som spiller som deksngdqHardoon et al., 2003). Et studie
publisert i boka "Spilleavhengighet” av Thorbjgrkafg, viser at frekvensen av

spilleproblemer blant norske tenaringer mellom @38 ar, ligger pa 3,2 % (Skaug, 2005).

En antagelse om at i hvert f8l1% av norsk ungdotmar et patologisk forhold til spilling, at
minst 10 % er i risikosonen og at over halvpartgiiies ukentlig, kan i fglge de seneste

nordiske undersgkelser synes & vaere et moderagansitagelig er andelen noe starre.

Problematisk og patologisk spilling hos ungdom lteser ofte i kriminalitet, gdeleggelse av
familierelasjoner og lavere akademiske prestasjdfiere av de unge spilleavhengige utvikler
angst og depresjoner (Derevensky et al., 2004 xr&predersgkelser og kliniske intervju viser
at spilleavhengige ungdom har lavere selvtillit @amdre ungdommer (Derevensky et al.,
2004). Flere studier har funnet sammenhenger mejatteavhengige unge, depresjon og
suicidalitet (Langhinrichen-Rohling, 2004; Toneagtaal., 2005). Det er ogsa vist at unge
spilleavhengige venter lenge far de oppsgker bdimgnolg da gjerne pa et tidspunkt da
spillingen har fatt omfattende konsekvenser (Handetoal., 2003). Den store andelen av de
spilleavhengige som er ungdommer, den tidlige aldspillingen starter og forekomsten av
suicidalitet hos unge spilleavhengige vitner ordetter viktig og ngdvendig a rette et seerlig

fokus pa behandling av denne gruppen.
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5. BEHANDLING

Jeg har funnet fa studier som viser langtidseffeitebehandling. Marianne Hansen gir i sin

artikkel publisert i det elektroniske tidsskriftdburnal of gambling issues”, en oversikt over
behandlingstilbudet i Norden. Dette studiet vidanbannet at de fleste som behandles for
spilleavhengihet er over 18 ar, at frafallsproserehgy og at de som fullfgrer behandlingen
er de med minst komplekse problemer, de som hérgglbgode nettverk og hgy motivasjon
(Hansen, 2006). Som nevnt, er de mest benytteterihingene psykoedukativ tilnaerming i
kombinasjon med kognitiv atferdsterapi. Denne bdhagen foregar ofte i grupper med flere
andre spilleavhengige.

Det vil na bli gjort rede for sentrale trekk vedst behandlingstilnaermingene, med fokus pa

hvilke aspekt ved avhengighetsbildet tilneermingekeserer pa.

5.1. Kognitiv tilnaerming.

Den rollen kognisjon spiller i forhold til var atfikhar lenge hatt fokus i psykologien.
Meichenbaum fremla p& midten av 70-tallet en madkigjttet til selvinstruksjonstrening.

Han mente at atferdsendring kunne skapes gjenrfonaddre de maladaptive og destruktive
instruksjonene klientene ofte ga til seg seluwnidr adaptive instrukser (Helstrup &
Kaufmann, 2000). Beck videreutviklet pa mange miteichenbaums modell. Hans teori
vokste i fgrste omgang ut fra arbeid med deprim@&gek mente at de negative tankene som
ofte kjennetegnet deprimerte ikke bare karaktei@senen ogsa bidro til & opprettholde
depresjonen. Becks hypotese var at negative targkened pa a skape holdninger og
antagelser som i neste instans er med pa & styefeéd og var attribusjon. Dette mgnsteret
medfarer en kognitiv triade. Kognitiv triade ersentralt begrep inne kognitiv teori, og kan
forklares slik: personen har et negativt syn passdg dette medfgrer negativt syn pa
ayeblikkets erfaring og et negativt syn pa frammidgeck utvidet tilnaermingen slik at den
kunne brukes i forbindelse med flere psykologis#telser, og tilneermingen benyttes ofte pr. i
dag i arbeid med spilleavhengige. Behandlingenhbesrer blant annet at den avhengige skal
leere seg & gjenkjenne og modifisere egne destautdivker og tankemgnstre (Helstrup et al.,
2000). Et annet sentralt begrep innen kognitivdeeaskjemabegrepeDette ble utviklet av
blant andre Fredric Bartlett ved Cambridge univetst. Han paviste at en grunnleggende
kognitiv mekanisme er at vi forholder oss til nfarmasjon ved a knytte den nye

informasjonen til tidligere erfaring. Tidligere aringer antas a bli organisert i sakalte skjema.
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| skjemaene ligger det lagret standardverdier samsupplere og utfylle, dersom ny
informasjon innehar mangler eller ikke samsvared trdligere lagret informasjon (Helstrup
et al., 2000). Tidligere lagrede erfaringer katéggres og bidrar til & klassifisere og
kategorisere ny informasjon. En konsekvens av @etée jo sterkere skjiema som er etablert,
desto starre diskrepans mellom ny informasjon geelaskjema er ngdvendig, for & endre
skjemaet. Man vil altsa veere selektiv pa hva manhsser og husker, for & muliggjgre
plassering av en ny erfaring i et eksisterendens&jeHvis diskrepansen blir for stor medfarer
dette en kognitiv dissonans. En mulighet for & sedel det ubehaget den kognitive
dissonansen medfarer, vil veere a endre skjema.ddemengs ofte flere opplevelser av

diskrepans far dette skjer.

Kognitive teoriers forklaring pa den manglende kolten er at den spilleavhengige har et
knippe regjerende overbevisningskjema,som farer til spilling. Disse skjemaene er knyttet
til begreper songamblers fallacy, chasing, kontroll og mensmn vi skal se naermere pa
nedenfor. Skjiemaene gir en forklaring pa opprettbisen av spilling fremfor arsaken til at
man startet. De er felles for de aller fleste spdl] uavhengig av genetisk eller kontekstuell

sarbarhet og eventuelle tilleggsdiagnoser (Ladaueeal., 1996).

En faktor som er meget sentral i forhold til hvansi@r spillere til Spille videre er altsa de
tankene spilleren gjar seg om spillet, om sanngheli for gevinst og om egen kompetanse.
Det er i opprettholdelsen av avhengighetsatferdétydningen av de kognitive faktorene
kommer inn. Etablerte skjema og tankene knyttetisite forklarer ikke hvorfor man
begynner & spille, men kan forklare hvorfor spién utvikler seg til avhengighet nar de er
etablert (Ladouceur et al., 1996; Toneatto eR&l05). Vi skal se naermere pa hvilke tanker

sveert mange spilleavhengige deler.

5.1.1 Gambilers fallacy og chasing.

Jeg har her valgt & bruke de engelske begrepede fbali jeg synes det gir den mest presise
beskrivelsen av fenomenene, og fordi disse begeeptea benyttes i den norske litteraturen
om spilleavhengighet. Tanken om at fortsatt spitef til gevinst, kallegamblers fallacy

Man tenker seg altsa at hvis man fortsetter aespith man far eller senere vin@hasing
innebaerer & jakte pa det man har tapt. Resonnenspilteren gjar seq i jakten pa det tapte,
er at fortsatt spill medfarer en mulighet til anvin Ikke & spille vil dermed bety ikke & benytte

seg av denne muligheten. Man ser bort fra at satighgten for tap er stgrre enn for gevinst,
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altsa at det a slutte og spille vil utelukke mutitgn for et (betydelig) starre tap. Gamblers
fallacy og chasing medfarer eksempelvis at mangeenad gi opp maskinen de har statt og
tapt for i flere timer, slik at ingen andre skabtger maskinen og "ta ens gevinst” (Hansen et
al., 2006; Skaug, 2005). Noe som bidrar til deraméen, er feiloppfatninger.
Feiloppfatninger er blant annet knyttet til opplses av kontroll som vi skal se nsermere pa

nedenfor.

5.1.2 Kontroll og kompetanse.

Flere feiloppfatninger er knyttet til spgrsmaleme lovorvidt det er mulig & heontroll over
maskiner, og om resultater er forutsigbare Detsdamevinne — som strengt tatt er et tap - gker
sannsynligheten for & fortsette, nettopp fordialetipleves og lagres i hukommelsen som en
nesten gevinst og ikke som hva det faktisk er, ipatltap. Spilleavhengige har ogsa en
tendens til & sgke etter mening og sammenhengdlesituasjoner hvor det i realiteten ikke
er noen slike. Gjennom tolkninger av -for utenfaestde- ngytrale hendelser, vil den
spilleavhengige finne tegn og skjulte signaler bidfdekant og under spillingen. Mgnstre og
tegn skapes hos den som spiller, for eksempehbfdrtil & "lese” automater. Oppfatningen
av at man kan bli en dyktig automatspiller, og@mer mye flinkere til & spille enn andre er
radende i de fleste spillemiljger (Hansen et @I0& Ladouceur et al., 1996). Det er ogsa en
vanlig oppfatning at man kan leere seg a forstamaskiner vil komme til & gi gevinst, altsa
nar den er pa vei inn i en sakalt "giverfase”. Trp@& at man har funnet eller kommer til &
finne en mate & bli smartere enn systemet pa,skatiea "forstarrelse av dyktighet” (Skaug,
2005)

5.1.3 Selektiv hukommelse.

Et annen kognitivt fenomen som pavirker viderel spil selektiv hukommelse. Man husker de
fa gevinstene bedre enn de mange tapene. Somlagues nesten gevinster ikke som tap i
hukommelsen. De spilleavhengige beskriver derfaleadveert ofte "nesten vinner” i stedet
for at de ofte taper (Toneatto, 1999; Griffiths91R Dette fenomenet bidrar til & unnga
kognitiv dissonans. Kognitiv dissonans medfgrartethag i forhold til en gitt atferd

(Helstrup et al., 2000). Hvis man husket de maagdike godt eller bedre enn den ene
gevinsten vil man ikke finne det logisk & fortseitepille. Den selektive hukommelsen bidrar
derfor til & fierne det eventuelle ubehaget.
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5.1.4 Mening.
Automater kan tillegges sjel eller overnaturligeregkaper, i forlengelse av ovenfor

beskrevne kognitive mekanismer. For eksempel kam masstor tiltro til
"lykketall/spilleboder/dager” pa tross av gjentatip. Det samme gjelder opplevelsen av
"snille og givende” maskiner og mindre "snille”.ng, steder og tall blir myteomspunnede,
eksotiske, tiltrekkende og meningsskapende (Biga@@7; Hansen et al., 2006). Etter hvert
som spillingen utvikler seg forekommer en "hostdkeover”, slik at spillingen fyller mer og
mer av tankevirksomheten, ogsa nar personen ikkersfrankene kretser rundt tidligere tap,

gevinster, om fremtidig spilling og anskaffelsegmnger & spille for.

5.1.5 Fokus i kognitiv behandling

| kognitiv behandling av spilleavhengighet, jobb@n med etablerte overbevisninger og
fallgruver. Man jobber med & kartlegge de autorkattankene som forekommer far, under
og etter en spillsituasjon hos den enkelte. Vijeibber man med a skape alternative tanker.
Neste trinn i behandlingen er sa & automatisemdtdmative tankene og avleere de tidligere
automatiske tankene (Ladouceur et al., 1996). Egsbns vil man i en gitt situasjon kjenne
pa lyst til & spille. Denne lysten kan etterfglgesiutomatiske tankesom "Det er min dag i
dag, maskinen kommer til & gi”. | terapi gver mag pa a la de automatiske tankene
etterfglges aalternativ tankersom for eksempel: "det finnes ikke noe annet dfeldigheter

i spill og sjansen for & vinne stort er minimal”’aMt er at de alternative tankene etter hvert

blir automatisert i situasjonen.

Etter arbeid med skjemaendring, vil man fokuseréapgruver, forstatt som a leere seg a
gjienkjenne situasjoner som gjgr en mer sarbar ogdlan handtere disse situasjonene,
eksempelvisSarbarhet "Jeg kjenner ekstra pa lysten til & spille n@ gikurat har fatt lann”.
Tiltak: La andre administrere lgnnskonto en periode, teiedtrfa lgnnen utbetalt pr. uke

istdene for en gang i maneden.

| behandlingen arbeider man med a skape altermatiwhengighetsatferden hva angar bade
tanker og handlinger. Gjennom & analysere badasgitnelle stressorer (i hvilke situasjoner
er det vanskeligst ikke a spille), emosjonellesstoger (hvilke falelser er det vanskeligst &
handtere uten a spille) og kognitive stressoreitkbtanker gker sannsynligheten for spill) og
etter analysen utvikle alternativer, kan man erdablerte skjema og redusere

sannsynligheten for spill. Den spilleavhengigeHj@tp til & gjenkjenne manstre av forstyrret
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tenkning. | denne prosessen jobber klient og terapgsa med a rangere hvor mye
vedkommende tror pa eksisterende overbevisningeeti2r forsgker man & undersgke hvilke
falelser som er knyttet til tankene og hvordan h@éreddisse (Toneatto, 1999).

5.2. Psykoedukativ tilneerming.

Psykoedukativ tilnaerming var tidligere primeert assd med behandling av schizofrene og
hjelp i forhold til deres pararende. Senere handdiinaermingen ogsa blitt brukt i forhold til
andre typer psykologiske lidelser og problemesykpedukativ behandling tenker man at
klienter kan fa hjelp gjennom a tilegne seg kunpsia de problemene de har. | forhold til
spilleavhengighet viser empiri at man gjennom faltteskap kan hjelpe klienten a fa innsikt
i at det er umulig a kontrollere eller forutsi $gil(Ladouceur et al., 1996; Toneatto, 1999).
Ett viktig fokus er & fa den avhengige til a forBté randomisering innebaerer, altsa "bevise”
at hvert spill er uavhengig av foregaende og kontaapill. Gamblers fallacy (etter tap
kommer gevinst) og chasing (jakten pa det taptié¢sepp mot fakta. Teorien er at nar troen
pa gevinst blir mindre, vil spilleatferden redusere

Det legges i denne tilnaermingen ogsa vekt pa diéleaghengiges behov for a bli forstatt.
Faktakunnskap formidlet gjennom moralisering vieofirke mot sin hensikt gijennom &
provosere fram et forsvar hos den spilleavhengige f@rer til fortsatt spilling. Det a velge en
formidlingsform som bidrar til & gjgre den spillé@ngige mottagelig for faktakunnskapen er

viktig.

Et viktig grunnlag for psykoedukativ tilnsermingagrinnsikt og kunnskap fungerer
behandlende, bade i seg selv og som forutsetnimgnioen kognitiv behandling. Den
psykoedukative tilnaermingen appelerer til indivedietrnuft og gnske om innsikt i egne
kognitive mekanismer og egen atferd. Ved & badeegertmingen pa faktiske og bevisbare
fenomen, blir argumentene som skal avslgre mytgtdantil spilling, overbevisende. Det er i
behandlingsforlgpet viktig & rette fokus pa dettgter som lenge har styrt den
spilleavhengiges tro pa og hap om gevinst er seidé. En av arsakene til at disse mytene ma
bearbeides grundig er at mytene opprettholder tp@etien store gevinsten, og gevinsten er
for mange, i lang tid, veien ut av skammen og radet spillingen har fgrt med seg. Det er
ogsa viktig for klienten a forsta hvilke tanker skommer og hvorfor, i, og i for- og etterkant

av spillesituasjonen.
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Psykoedukativ tilnaerming er mer enn a gi informasjdensikten er & gi en type informasjon
som lgser opp og endrer fastlaste forestillingen badrar til & opprettholde problematferden,
og den ivaretar sdledes flere av de samme aspekteméen kognitive tilnaermingen. Den
edukative tilneermingen er med pa a avslgre mytegtiek til automater og kompetanse,
mens den kognitive har fokus pa a faktisk foramtisee oppfatningene. Da disse
oppfatningene er til stede hos stort sett alldesprhengige, vil det for mange terapeuter veere
naturlig & inkludere kognitiv terapi og psykoedukailneerming i behandlingen. En viktig del

av behandlingen er a gjenreise selvrespekten, &mgmer gruppeterapi med pa & bidra til det.

5.3. Gruppeterapi

Som nevnt medfarer spilleavhengighet ofte storeskkwenser ogsa for pargrende. Den
spilleavhengige beerer ofte pa skam knyttet til niemde kontroll, skakkjart gkonomi og
forsammelse av personer og plikter. Gruppebehamdiidrar til & redusere skam. Hvorvidt
rus- og spilleavhengighet er sykdommer resultefteri@mosjonelle diskusjoner. Det er
vanskelig a skulle leve med at det var "min egeyidSkat relasjoner og gkonomi ble gdelagt,
og samtidig vanskelig & skulle benekte biologisksosialhistorisk pavirkning (Gulbrandsen,
2006). Gruppeterapeutisk tilneerming kan, i tilléd)@ redusere skam, gke motivasjon for
endring. Gjennom & mgte andre i samme situasjonss@ver med de samme tankene og
problemene kan en person oppleve gjenkjennelsstafaise og gjennom dette ogsa okt
selvrespekt. Disse faktorene kan bidra til bade@&@g gnske om endring. Det er pavist en
hayere leeringseffekt nar flere leerer sammen. Eppgrwil kunne veere et forum der historier
knyttet til suksesser og nederlag i behandlingsfmet blir fortalt og forstatt. Videre kan en
gruppe medfare en forsterket opplevelse av forglilet, at man har noen a sta til ansvar
ovenfor (Kjglstad, 2004).
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6. UNGDOM

Ja visst gor det ondt nar knoppar brister
Varfor skulle annars varens tveka

Varfor skulle all var heta lengtan

Bindas i det frustna bitterbleké&arin Boye).

Ungdommer med spilleproblemer sgker behandling setil si at nar de sgker behandling
har utfordringene ofte vokst seg sveert store danet pa grunn av stor gjeld og relasjonelle
problemer (Hardoon et al., 2003). De som fullfdrehandlingen har oftest minst komplekse
problemer, gode nettverk og hgy motivasjon (Han2606). Unge spilleavhengige har ofte
begrensede og sarbare nettverk fgr de startetld, g5gj som vist svekkes opprinnelig nettverk
gjennom konsekvensene spillingen har fgrt medBedypotese rundt den store
frafallsprosenten kan veere at ungdommer oppletgssponen som sa haplgs at motivasjonen
for, og troen pa endring er lav. Liten tro pa engrkan ha sammenheng med at situasjonen er
blitt alvorlig. Men man kan tenke seg at lav engsimo ogsa kan ha sammenheng med
manglende mestringserfaringer, en negativ attrdmssitil og et destruktivt selvbilde. | sa fall,
trengs det i behandling av spilleavhengige ungdortilgeerming som inkluderer disse
aspektene i terapien. Denne hypotesen vil bli kiragderbygget gjennom a se pa hva som

kjennetegner ungdom og hvilke utfordringer denngogen har pa et generelt niva.

6.1. Utvikling av selvbilde. Mestring oqg attribusjm.

Ungdomstiden er en tid preget av store endringesppen endres, seksualitet utforskes, og i
arene mellom 11 og 18 skjer det ogsa et kognitvagigmeskifte. Ungdommens
abstraksjons - og refleksjonsevne gker. Ungdoni btisrre grad i stand til & danne hypoteser
og tenke alternativer. Nye perspektiver pa veréerselv og andre vokser fram (McAdams,
1993). Disse perspektivene representerer en endiamigold til hvordan man forstar seg selv,
sin historie og verdens fungering. | denne fagenagsa identitetsdannelsen et
utviklingsmessig sprang. Marina Hvistendahl beskriat ungdomstiden representerer
overgangen fra a bli definert av andre, til & definseg selv (Hvistendahl, 2007).

Identitet blir sentralt bAde som samtaletema (isiplog eksplisitt) og som indre kognitive

prosesser, representert gjennom utviklingen avforgtaelsesrammer. De fleste opplever et
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gkt fokus pa egne muligheter, evner og begrensnimg@a en selv i forhold til andre.
Ungdommens gkte abstraksjonsevne bidrar til ersbthét om at hvordan ens liv blir, ogsa
handler om egne valg. Kunnskapen knyttet til aj #onne ha vaert og kan bli annerledes enn
det har veert og er, kan bidra til bade frykt og.Héyorvidt det ansvar som fglger denne
bevisstheten resulterer i fortvilelse eller optimés er blant annet avhengig av attribusjonsstil
og opplevelsen av egen mestring. Empiriske stumlisert pa Banduras teori om
mestringsevne (Bandura, 1997) illustrerer at tio&@egen mestring er mer avgjgrende i
forhold til hvorvidt vi klarer & lgse en oppgavéeekt problem, enn var objektive kunnskap
knyttet til problemstillingen. A skape endring diérfor ha sammenheng med hvor mye tro

man har pa at man kan endre og endres (Gulbran2i3ea).

Erfaringen med og troen pa endring vil ha sammegineed om tidligere mestringsforsgk har
veert vellykket og om de er blitt sett og bekreftetandre. Ungdom som har erfaring med og
tro pa egen evne til & mestre nye utfordringerletiere se eget potensial i forhold til & kunne
pavirke bade sin hverdag og sin fremtid. Den samruppen vil i stgrre grad attribuere
suksesser til egen innsats snarere enn til titjekelier. De vil gjennom sine
mestringserfaringer etablere mer stabile skiemagem mestringskompetanse. Mens
ungdommer som har fa opplevelser av og bekrefte@&gen mestring i starre grad vil

kienne pa frykt og haplgshet knyttet til bevisstinebm a veere medskaper av eget liv og egen
framtid. Opplevd mestringskompetanse og attribusgtiher virksomme faktorer i dannelsen

av ungdommens selvbilde og deres tro pa forandring.

6.2. Sterns selvopplevelsesmodell.

Selvopplevelser kan beskrives som emosjonelle, ikogrog fysiske erfaringer knyttet til det
a eksistere separat fra andre. Selvopplevelsenle tanker og falelser som knyttes til dem,
vil ha betydning for hvordan vi forstar oss selel\®pplevelser kan beskrives som et

erfaringsgrunnlag for fremveksten av en identitet.

Daniel Stern har presentert en utviklingspsykolkogmdell som har hatt innflytelse i flere
psykologiske miljg. Stern beskriver fem selvopplsgesom finner sted hos de fleste barn fra
fadsel og fram til 3 % ar. Stern fokuserer primgarspedbarnets og barnets selvopplevelser,
men hans beskrivelser kan ogsa brukes som modélldaderstreke tema som er sentrale i

forbindelse medingdommerselvopplevelser. Stern beskriver selvopplevelseme

26



6. UNGDOM Monrads kamp mot Spilledjevelen

parallelle og sameksisterende gijennom menneskakdingsprosess. Det a rette fokus pa

ungdommens erfaringer i lys av hans selvopplevetssivelser er i trad med hans teori.

Det faller utenfor oppgavens rammer a gjare grunelig for alle aspekter ved Sterns modell.
Jeg vil her benytte meg av utvalgte begreper,ddiler beskrevet i "Samspill og
selvopplevelse — nye veier i relasjonsorientenapier” (Johnsen et al., 2000). Jeg har valgt
denne bokens beskrivelse av Sterns selvopplevetgkdinfordi jeg synes begrepene her er
forklart pa en tydelig og interessant mate, ogiffed opplever modellen slik den fremstilles i
boken, som nyttig for fokuset i denne oppgaven.vilega igiennom begrepene som synes
seerlig relevante i forhold til den psykologiskeiklimgen som finner sted i ungdomstiden,
blant annet tema knyttet til kontroll, avhengighgtautonomi. Johnsen skriver at disse
temaene ikke ngdvendigvis er tema som tilhgreresitelnt utviklingsfase (Johnsen, 2004).
Jeg mener allikevel at de har en seerlig relevasspl ungdomstiden. Dette synspunktet vil

forklares og utdypes senere.

Selv om selvopplevelsene forstas som parallellogplevelser man baerer med seg hele
livet, er noen av selvopplevelsene forutsetningeat de neste kan inntreffe. Et viktig begrep
hos Stern er intersubjektivitet. For ham er detteaixkelbegrep for & konkretisere hvordan
fellesskap og individualitet gjensidig konstitueheerandre. Konstituering av selvet vil veere
basert pa interaksjon med andre. Utvikling av gebdgeutvikling av relasjoner er alltid, i falge

Stern, to sider av samme sak (Johnsen et al., 36, 1985).

Stern beskriverdet gryende selvetSsom en tilstand a&rvaken inaktivite{Stern, 1985). Slik
jeg forstar dette begrepet beskriver det en titsz@r man tar inn og organiserer nye inntrykk
uten at det umiddelbart knyttes mening eller redjeker til inntrykkene.

Selvopplevelsen knyttet til det gryende selvet, Baskrives gjiennom den fornemmelsen som
kjennetegner nye opplevelser, overganger ellentimager. Opplevelsen av nye
forstaelsesrammer og nye emosjonelle erfaringeebegsa i seg utfordringer knyttet til
reguleringi forhold til avstand til andre mennesker og regilg av fglelser (Johnsen et al.,
2000). Det er innlysende at behovet for reguledkgr nar ungdomstiden inntreffer. Det
mangfold av emosjonelle og kognitive utfordringemsungdomstiden gir, som for eksempel
forelskelser, seksualitet, filosofisk tenkning @delser som avvisning og ensomhet, kan
medfare et behov for & regulere avstand for & skepkyttelse. Et spedbarn er ofte avhengig

av og prisgitt omsorgspersonenes regulering ogodshyttelse reguleringen beerer i seq,
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mens en ungdom i starre grad selv star for requeri og derved selv i starre grad spiller
rollen som sin egen beskytter og utfordrer. Deegde selvet muliggjer helhetsopplevelser
og for ungdom kan disse helhetsopplevelsene vanesig annerledes enn det vokabular
som man har til radighet (Johnsen et al., 2000)ay@eerfaringene i seg selv, bidrar i minst
like stor grad som refleksjonene over erfaringdihatvikling av nye forstaelsesrammer. Men
erfaringer som ikke kan fanges av ens ervervedatudhr eller av tidligere
forstaelsesrammer, kan ogsa oppleves fremmendeskilemmende far de er internalisert, far

de har fatt sitt eget sprak og sin egen kategori.

"Det subjektive selvetbeskrives som den selvopplevelsen som finner siedhan oppdager
at andre mennesker er subjekter med egne fglalskert og motiver. Tema knyttet til

utvikling av det subjektive selvet, er opplevelserdelt oppmerksomhet og deling av
affektive tilstander (Johnsen et al., 2000; Sur2@®0). For ungdom er opplevelsen av &
kienne tilhgrighet og & veere med i en gruppe, ssesttralt, og ensomhetsfglelsen eller
fortvilelsen hvis man ikke gjar det, er tilsvarersder. En arsak til betydningen av a kjenne
tilharighet og det & oppleve fellesskap og samstigimen, kan vaere at man i en
lgsrivelsesfase fra foreldre trenger venner ogyet miljg for & fylle den plassen foreldre og
familie hadde tidligere. Parallelt med behovetdatele et fellesskap med andre ungdommer,
kommer erkjennelsen av at man allikevel er alené si@e subjektive tanker og falelser, og

behovet for tilhgrighet kan derfor i denne fasareksétra viktig.

"Kjerneselvet’er et fysisk selv med mening og sammenheng kniyitteindling og erfaring.
Stern beskriver erfaringer som selv-handling, salmmenheng, selv-affektivitet og selv-
historie som selv-invarianter av kjerneselvet — bliredet samme i alt som forandres
(Johnsen et al., 2000). Denne utviklingsprosess&nrginuerlig. Vi er i stadig forandring,
selv om vi opplever a vaere den samme personemn Wage for 3 og for 30 ar siden. Vi
tilstreber & opprettholde en konsistens og kondrseinopplevelse. Opplevelser som
forstyrrer var konsistente og kongruente selvopglk®; kan kjennes ubehagelige og truende
(Helstrup et al., 2000). Det er mulig & tenke seman i ungdomstiden gjennomgar
forandringer pa sa mange niva og i et sa stort teatglette kan bidra til & skape forvirring
knyttet til hvem man er og hvem man kommer tilidDenne forvirringen kan skape
fortvilelse. Noen kjenner ikke igjen kroppen siligeliker den ikke. Andre kjenner at de ikke
har kontroll over intensiteten i egne falelser egkisjoner. Dette kan bidra til at jakten pa ens

identitet ogsa blir jakten pa egne tanker, egnel$et og egen kropp, og utfordringen med a
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finne ut hvem man er, blir pA mange mater en utfiogdom a finne seg selv pa ny. Selv-
handling innebzerer a veere opphav til egne handligiganom den falelse av vilie som gar
forutfor handlingen, og & ha kontroll over den gelvererte handlingens konsekvenser (Stern,
1985). Selv-handling inneholder elementene viljerastring (Sundet, 2000). Opplevelsen av
mestring er ngdvendig for & anerkjenne kontrolr@gen atferd. Flere ungdommer vil kunne
kienne pa konflikten knyttet til viljen til- og gket om- a ha kontroll over egne aktiviteter og
egen tid, og & kjenne pa krav om tilpasning fraili@yskole eller andre.

"Det verbale selver knyttet til spraklig mening og sammenheng. dy#itet denne
selvopplevelseserfaringen er sprakets iboende tivméde a skape felles forstaelse og til &
skape avstand (Johnsen et al., 2008praket driver inn en kile mellom to samtidigerfar

for interpersonell opplevelse: sann som det lesgssann som det representeres verbalt”
(Stern, 1985 s.211). Denne kilen kan oppleves ggartiblematisk i ungdomstiden. Dette har
sammenheng bade med de aspektene som er knyétektille definere seg selv i forhold til
hvem man er og hva man tror pa, og de aspektenéandier om a begrepsfeste egne tanker,
handlinger og fglelser. Ungdom kan oppleve at arkgéser og erfaringer ikke lar seg fange
av de ordene de har til radighet. Dette kan bidifeustrasjon over & ikke bli forstatt eller den

folelse av ensomhet mange unge beskriver (McAdaaes3).

”Det narrative selvet’beskrives som erfaringen knyttet til & skape mgioig sammenheng
giennom & fortelle sine egne historier, gjennomakke om seg selv med egne ord (Johnsen
et al., 2000). Det a kunne fortelle sin egen histbidrar til & knytte erfaring og opplevelser
sammen med selvfglelsen. Det narrative selvetdgzmulig a svare pa hvorfor og hvordan
ting har hendt. Denne selvopplevelsen bidrar tileestaelse av egen identitet som strekker
seg utover opplevelsen av kontinuitet og sammenh&mniginne konstruktive narrativer som

kan skape mening og utvikling i en omveltende umgsfase, kan derfor veere seerlig viktig.

Ungdomstiden er en fase der selvopplevelsene ekdrakter. Endringen har sammenheng
med at ungdommers utviklingspsykologiske forutsegar endres. Hvordan utfordringer
knyttet til endringene mestres, oppleves og ivatdtar konsekvenser for selvforstaelse, for

egen mestringstillit og for hvordan ens identigetform.
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6.3. Jakten pa en identitet. Ungdom som myteskapere

"En myte er en mate & skape mening pa i en memsgarden. Myter er mgnstre i form av

beretninger som gir vart liv betydning(May, 1991 s.15).

Betydningen av begrepene identitet og selvbildestéo jeg som relativt overlappende. Begge
begrepene omfatter erfaringen av a veere et bekimstinuerlig og aktivt meningsskapende
"jeg”. Det er mange teorier knyttet til utviklingev identitet og selvbilde. Den jeg har valgt &
fokusere pa her, er McAdams beskrivelse av iddatiteikling som myteskapning og den
rollen ideologi og fortellinger om en selv spiliadentitetsdannelsen. Det fokus fortellingen
har i hans resonnementer, gir fra mitt synspunktkeity supplement til mer kognitive teorier
knyttet til utvikling av selvbilde. Siden betydnieig av fortellinger senere blir knyttet til
behandling av ungdom som lider av spilleavhengigiredet her naturlig a fokusere pa

McAdams perspektiv.

McAdams bruker begrepemeyterog myteskapningleg har ikke funnet en begrunnelse for
hvorfor han bruker mytebegrepet isteden for & bhégreper som narrativer eller historier.
En av grunnene kan veere at myter gir assosiasjibmertellinger som ikke ngdvendigvis har
skjedd i virkeligheten, men som har stor symbolsty@ning. Myter har i et kulturhistorisk
perspektiv bidratt til & skape mening rundt fenorsem ikke har latt seg forklare
vitenskapelig eller rasjonelt. De har ofte hattakal betydning og bidratt til & skape mening
og felles forstaelse innenfor de gruppene de hestfoam og blitt formidlet i. Jeg opplever at
McAdams beskrivelser av personlige myter inneherefbv de samme kvalitetene. En
personlig myte er en sannhet som skapes i individien far stor betydning for skaperen, og
bidrar til & skape mening om verden og om ens agl@osisjon i verden. En myte kan
strekke seg utover den direkte erfaringen, og vem@ pa a skape en ramme der erfaringer
tanker og falelser gir menirfifPet a skape en personlig myte er & skape en fartebm
selvet. En redegjgrelse av fortiden som forsgkeridare hvordan og hvorfor ting skjedde
som de gjorde. Fortellingen gir mening til hvordadiigere erfaringer og hendelser fgrte
fram til hvordan jeg er i dag”’(McAdams, 1993 s.102).

McAdams mener at utvikling av identitet er bundetld sammen med fremveksten av et
individs ideologi. | forlengelse av det kognitivarpdigmeskifte og prosessen med & (re-)
definere seg selv, andre og verden, ma ogsa frestarelav en ny forstaelsesramme finne

sted. Definisjoner og beskrivelser av en selv adyekan ikke sta alene, men ma settes inn i
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en kontekst som gir dem mening. Ideologi er knyittetparsmal om godt og ondt, sant og
usant. Ifglge McAdams akselererer var prosess nséd@e myter om verden og om hvem vi
er i ungdomstiden. Ungdommen begynner bevisst egisst & jobbe fram en ideologisk
kontekst for myten — en plassering innenfor enifigkstisk og religigs setting. Man
etablerer i denne fasen sitt ideologiske stastefthiode fleste forblir denne relativt intakt og
konstant resten av livet (McAdams, 199%or & kunne finne ut hvem en er ma en farst
bestemme seg for hva en tror er sant og godt,tfatskslemt i forhold til den verden man
lever i. For & forsta seg selv bedre, ma man treeatlen fungerer pa en bestemt mate, og at
noen ting om verden er sanfMcAdams, 1993 s.81Dpplevde sannheter om hvordan
verden er og fungerer, skaper altsd en kontekshfstorien om meg”. Ungdom begynner a
sparre sedhivem er jedak ulike roller og fasadeiUngdom er opptatt av meningen med
livet, hvordan de vil ha det, hvilke verdier sonvidtige for dem, og hvordan de skal kunne
leve i overenstemmelse med disse verdiene. Deptaitbpv spagrsmal knyttet til hvem er jeg,
hva som er meningen med livet og andre eksistémsjgbrsmal’(Bengtson, 2007 s.213).
Ungdom gjgr seg opp meninger om hvem som er "falsgehvem som er "ekte” i forhold til

hvem som er "seg selv”.

| barndommen er ikke opplevelsen av identitet kkagtig eller like viktig som den blir
senere. Men mytene om 0ss selv og verden vokseffikkn fra ingenting. Vi har samlet
materiale giennom barndommen, der vi har fatt de)reg stattet noen sider og egenskaper
ved oss, mens andre er ignorert (McAdams, 1993haviatt mer og mindre gode
merkelapper festet ved oss. Vi vet noe vi er flitikeg har klare ideer om hva vi ikke kan. Vi
har en ide om hvordan verden fungerer. Vi anenkwar pa og har tillit til, og hva vi

forakter eller ikke stoler pa. Vare myter er kléré formes, og identiteten begynner a ta

form.

Gjennom dynamiske narrativer vokser forstaelsesraniram. Forstaelsesrammene bidrar til
a skape mening i verden og i livet. De historienskviver om oss selv og de mytene vi lever
etter, er sentrale for var opplevelse av meningddorstaelse av oss selv og andre. De er
med pa a fortelle historien om hvem jeg er; omhjagfeilet eller lykkes, om jeg far ting til
eller ikke, og om hvem som har skylden eller seannom fglgende formulering synes jeg
Zygmunt Bauman illustrerer bade sarbarheten ogngetesom ligger i erkjennelsen akia—
og prosessen rundférme en identitet: En ville aldri veert seg bevisst a ha en identitgsh

en ikke farst var blitt kastet ut i en tilstandwaxisshet, ut i en mengde muligheter og valg, ut i
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den apne tilstand der det en er, ikke er gitt padod, og der det en kan bli, ikke er
forutsigbart” (Bauman, 1998 s.123).

6.4. Oppsummering

Stern beskriver selvopplevelser som kontinuerligesg@sser. Selvopplevelsene gjgr det mulig
a oppleve seg som et sammenhengende selv pawrimsiadring, og selvopplevelsene
utvikles, utfordres og bekreftes i samspill medran®e utviklingspsykologiske prosessene
som finner sted i ungdomstiden kan medfgre at pplhevelser utfordres og utforskes og
aktualiseres pa nye mater gijennom nye falelsdeksjbner og erfaringer. Identitetsdannelse i
likhet med selvopplevelser, falger oss gjennom hedt, men har kanskje sin mest sabare og

sin mest eksplosive utviklings- og endringsperiodegdomsfasen.

Utvikling av var identitet skjer ifalge McAdams gjgom myteskapning (McAdams, 1993).
Disse mytene avverbevisninge(eller skjema) knyttet til hvem vi er og hvordagr@en
fungerer. | myteskapningen behandles eksistensipiesmal, som for eksempel: er verden
god eller ond, vil andre meg vel, er jeg en "tapai&r en "vinner’? Var myteskapning, var
identitetsdannelse og vare selvbilder pavirkesaattribusjonsstil og var opplevelse av
mestring. Var attribusjonsstil og opplevelse av tmeg er under kontinuerlig pavirkning av
hvilke historier som fortelles om oss — av oss sgjhav andre.

Mange spilleavhengige er unge. Mange spilleavhenlyag selvbilder som preges av liten tro

pa egen mestringsevne og mange har utviklet ertinegtibusjonsstil. For & endre dette
kreves muligens nye myter, nye fortellinger.
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7. NARRATIV TILNARMING

Jeg gnsker her & gi et innblikk i den narrativaingtens menneske- og sykdomsforstaelse, og

hvilke hovedtanker som bidro til utvikling av denmmegningen. Dette fordi menneske- og
sykdomssynet og ideene som ligger til grunn forsitmingen, er viktige faktorer for hvorfor
den fra mitt synspunkt er seerlig godt egnet fordamy som befinner seg i prosessen rundt &
definere sin egen identitet. Deretter vil jeg baskde deler av narrativ terapiteori jeg finner

mest relevante for fokus i denne oppgaven.

7.1. Historisk kontekst. Menneske- og sykdomsforsése

Under postmodernismen skjer det en endring meigi¢idi syn pa psykologi og pa
psykopatologi (Reichelt & Haavind, 1996). Utvikliag psykologisk teori om menneskets
personlighet hadde tidligere veert preget av et@osk a finne frem til stabile og varige
kjennetegn som kan hjelpe oss a forsta typiske treshden enkeltes tenkning, falelser og
atferd. Dette gjelder ogsa forstaelsen av det saltakpatologi. For eksempel har man
innefor psykoanalytisk tenkning veert opptatt avrdam barndomsopplevelser kan begrense
menneskelig utfoldelse ved at de farer til symptiskaatferd eller karakteravvik. Det har
veert lagt vekt pa det dysfunksjonelle, og begrefenpatologi er langt mer nyanserte enn
begreper som sier noe om ressurser. Litt karikantdet sies at menneskers "umuligheter” har
veert mer fokusert pa enn deres muligheter, ogséetagjelder forstaelse av begreper som
"selv” og "identitet”. Mennesker har heller veertpdattet som ofre for uheldige
omstendigheter enn som agenter i sitt eget lifpkgs har veert pa det som har skapt
problemer. Motsetninger mellom psykoanalytiskeasitminger, og de tilneermingene som har
et starre fokus pa resurser og muligheter, opplidkessom like dikotome i dag som

tidligere. Men selv om det innenfor begge retninggar utviklet seg et mangfold av
forstaelsesrammer, vil man fremdeles kjenne iggeskjeller rundt sykdoms- og

endringsforstaelse.

Jeg vil her kort gjare rede for noen av de tanksame vokste fram i deler av det psykologiske
fagfeltet under postmodernismen. Fremstillingeowvarfladisk og stikkordsmessig, men jeg
vurderer det allikevel som hensiktsmessig & newem v de ideene som har preget den

narrative tilnaermingen.
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Sosial konstruksjonismesatte fokus pa at sannheter om personer (og pneb)ekke er
objektive men subjektive. Den vektla at meningsktgaespiller inn pa hvilke slutninger vi
trekker og at sannhet samskapes (Bruner, 1990,eG8e2§00).

Betydningen av sprakeektlegges. Bade i tilknytning til definisjonsmaidg med fokus pa
hvordan valg av ord og fokus pavirker terapeutisisjgkt og effekt (Cronen & Lang, 1994).
En annen forstaelse som vokste frem,Kiggnten som ekspert pa seg sébette synet
fremmer tanken om at den som er i terapi vet mesitinproblem og hvordan det kan lgses
enn terapeuten (Anderson & Goolishian, 198\lasjoneifikk starre betydning og man sa i
st@rre grad pa individet som en persamtéraksjon med andresom aktar i en bestemt
kontekseller i etsystenm(Reichelt, 1996; Lang & McAdam, 1997).

Ovenstaende ideer gjenspeiles i den narrativetifmiagen gjennom blant annet
forandringsoptimisme. Forandringsoptimismen er gaibade i synet pa mennesket som
medskaper av sin fortidsforstaelse og av sin frésnatj) et gkt fokus pa menneskets ressurser
fremfor pa deres mangler. | narrativ tilneermingrsan pa mennesker som skapende, mer enn
som skapt. Man er opptatt av & la personen sorteesipi komme med egne beskrivelser av
seg selv, sitt problem og sin historie, og & forardem i konkrete erfaringer. Klientene ses pa
som agenter i eget liv, mer enn som ofre. Den hHaeraetningen er opptatt av relasjoner, og
ser viktige andre som bekreftere av tidligere ukstéstorier og som stattespillere i

endringsprosesser.

7.2. Narrativ tilneerming

En av foregangspersonene bak narrativ tiineermingustraleren Michael White.

Jeg har i fglgende avsnitt valgt & bruke boken "8afpNarrative Therapy” som kilde. Denne
boken, ut fra min vurdering, gir tydeligere og tedeskrivelser av virksomme terapeutiske
faktorer enn tidligere baker, og hans metaforegftarklare endring i denne boken er

klargjgrende og gode.

| narrative miljg diskuteres det hvorvidt narratietode kan brukes som en terapeutisk
tilneerming i samspill med andre retninger og tilmeager, eller om det er en retning som
krever en saerlig oppleering, og som falger helt gmgnsedyrer. Jeg velger a forsta narrativ
tilneerming som en tilngerming en terapeut ogsa kakebi kombinasjon med andre

tilneerminger. Det menneskesynet retningen represanigger ogsa til grunn for andre
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tilneermingsmater og de terapeutiske intervensjoseneretningen tilbyr, kan etter min

vurdering kombineres med andre tilneerminger.

7.3. Narrativ terapiteori

"Et menneskes identitet er hvad det drejer detosig nar man stiller spgrgsmalet: hvilken

slags menneske vil jeg veergRlzgstrup, 1968 s.68).

| narrativ tilngerming har man en forstaelse avedt @t hvert menneskes (problem)historie
skjuler seg mulige fortellinger basert pantakfra problemhistorien. Et terapeutisk prosjekt
er a begrepsfeste personens verdier, og lete dpens historie etter unntaksfortellinger som
bekrefter disse verdiene. Man ser pa unntaket ggetper hvilke flere verdier, intensjoner og
gode hensikter unntakshistorien kan representgrbygger derved bro tilbake til personens
verdisyn og utforsker dette videre. Dette perspekamsvarer med Lang og McAdam sine
beskrivelser av problem som "frustrerte drammegnBe forstaelsen av et problem, tar for
gitt at det bak problemet er en drgm, en verdaneke. Jakten pa den frustrete drammen,

tydeliggjer hva det er personen gnsker med ogitioins(Lang et al., 1997).

White bruker begreper fra litteraturanalyse somafioeer for den terapeutiske intensjonen i
narrativ terapi. Han har byttet ut begrepet "Lamgsgcof Conciousness” med "Landscape of
Identity” for & unnga forvirring rundt de mangekaliassosiasjonene som er knyttet til
begrepet bevissthet. Jeg har valgt & beholde delskegbegrepene, da jeg synes en
oversettelse i dette tilfellet vil g& pa bekostninginnholdet i metaforene. White beskriver at
man i narrativ terapi beveger seg mellom "Landsadpfction” som representerer sentrale
episoder — og da ofte unntaksepisoder, og "Landso&jdentity” som beskriver verdier,
intensjoner og hap som ligger til grunn for, ogkfarer hvordan episoden var mulig (White,
2007). Jakten pa "Landscape of Identity” vil veert¢n pa a forsta intensjonen bak
handlingen, verdier som ligger til grunn for intgmene, og den kunnskapen og innsikten
som ligger til grunn for verdiene. Gjennom denriéga bevisstgjares egenskaper og verdier
0g gjennom bevisstgjgringen bidentitetentil personen tydeligere. Tanken er at denne
bevisstgjaringen og jakten pa unntakene skal bpggeunder og tydeliggjere en
identitetsforstaelse forankrevérdieroghap, i motsetning til den identitetsforstaelsen som er
skapt gjennom problembhistorier - og mangelen panmgsknyttet til disse. Gjennom & bruke
personenggnehistorier og erfaringer blir veien mot en ny ideatsforstaelse til. Bevegelsen

mellom "Landscape of Acion” og "Landscape of Idgyitforegar over tid, slik at identitet og
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handlinger som bekrefter denne, blir "tykkere” birggr som spiller en voksende rolle i
personens selvopplevelse og selvforstaelse. Dea &ammenhengen mellom
unntaksfortellinger eller andre viktige episodey,personens identitet, er med pa a
understreke at enhver forhandling om historiensatoh ogsa vil veere en forhandling om
identitet. Dette medfarer at terapeuten ma vaers$teden pavirkning det a refortelle sin
historie kan ha pa personens selvopplevelse ogpéeret som falger denne innsikten
(White, 2007).

"Mange som oppsgker terapi tenker at deres probtaefiéekterer deres egen identitet,
andres identitet, eller relasjonens identitet. Derfiorstaelsen former deres forsgk pa a lase
sine problemer og vil i en del tilfeller snareregtwrre problemene enn a lgse dem, som igjen
bygger opp under forstaelsen av at deres reflelsjomndt ens egen / andres / relasjonens
identitet, er "sann”. Problemet oppleves som erintlisert del av klienten eller andre”
(White, 2007 s.9)". Denne maten a attribuere p#gége White i stor grad nedlagt i var

kultur. Gjennom var sosiale leering danner vi skjemia styrer var mate a analysere og forsta

et problem pa. Denne forstaelsen utfordres gjenmamativ tilnaerming.

Ofte vil en persons historie veere preget av forniglr om nederlag beskrevet giennom
problematiske tanker, falelser eller atferd. | aavrtiinaerming vil terapeuten vite at det vil
veere unntak fra de problematiske tankene, fglelegragferden, og lete etter disse. Noen
ganger apenbarer unntakene seg umiddelbart, andgegma man bruke lang tid pa a finne
dem. Nar de er funnet, vies de god tid. Tid tillé ut hva som gjorde unntaket mulig.
Unntakshistoriene gar fra & veere parenteser illiogen om personen, til & spille en viktig
rolle. En historie om nederlag vil nyanseres mestionier om unntak fra nederlagene. En
grunnantagelse er at det som gjorde unntakene nsigigmer om personens identitet, enn
problematferden. Man tenker at problematferderr@fan forklares og forstas utfra eksterne
forhold, mens unntakene forstas i starre grad suisoder der identitet og verdier fikk

komme til uttrykk.

Denne utforskningen kan bidra til at mennesker eyga en ny interesse for a utforske
neglisjerte omrader av deres handlings-og faledpestoire og glemte episoder av deres liv.
Det kan inspirere til en ny forstaelse av hendalsmmskape nysgjerrighet og fasinasjon rundt
spgrsmal knyttet til egen identitet (White, 2007).
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Poeten Susan Musgrave skriver
"Du er stengt

i etliv

du har valgt

a erindre” (May, 1991 s.54)

Narrativ tilnaerming kan gi oss muligheter til ageinytt eller annerledes.

7.4. Eksternalisering

Eksternalisering er en metode som tilbyr en annestdelsesramme enn den som gjar
problemet til en en del av personens identitet (&/t#007). Eksternalisering vil si & bringe
problemet ut av personens kropp og hode, og gedezgen form. Denne formen kan variere
ut fra hva problemet er og hvilke bilder personarigt. Gjennom a skille personens identitet
fra problemets identitet, fratar man ikke persoamsvar i forhold til & arbeide med a lgse
problemet, men skillet kan tydeliggjgre hva probé¢imar statt i veien for (White, 2007).
Eksternalisering gir en mulighet for & utvikle smt fra de negative beskrivelsene som
preger ens identitets- og selvbeskrivelse. En Rensed eksternalisering er a gi klienten noe

annet & bekjempe enn seg selv.

Michal White beskriver ulike mater man gjennom eksaliserende samtaler kan definere og
omtale et problem pa. Sentralt for disse er aptrten ikke blir den som definerer. En
grunntanke bak dette er at personen selv ma vaapes#n av definisjonen. White hevder at
terapeuter ofte (bade av vane og grunnet klierftanentninger om a mate en med ekspertise
pa omradet) definerer problemomradene. Han besKireefremgangsmater for 8 komme
fram til en hensiktsmessig definisjon, skapt awspaen. Den fgrste gar ut pa a finne fram til
en spesifikk erfaringsneaer definisjon av problerats problembeskrivelsen er forankret |
personens erfaring, vil nye erfaringer oppleves aomerledes, og endringen vil bli bade
konkret og malbar. Videre understreker en slik fjangsmate at et problem ikke er identisk
med en annens beskrivelse eller opplevelse agreiide problem. Eksempelvis vil ingens
ADHD, anoreksi eller spilleproblemer vaere heltdik annens. Neste fremgangsmate handler
om a undersgke effekten problemet har, pa jobldesga relasjoner, framtidshéap, identitet og
selvforstdelse. Dette kan bidra til & tydeliggjava problemet har forarsaket av negative
konsekvenser, fremfor hva personen har rotet spg, @bler skapt av trgbbel. Den tredje

fremgangsmaten er a evaluere effekten av probleakéitsteter. PA denne maten blir
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personen i stand til & vurdere konsekvensene algmets uttrykk og kan ta stilling til om
dette er ok eller ikke. Det gjar personen i stainél $ette ord pa hvilke vanskeligheter
problemet skaper for vedkommende, ikke bare hvaaepafart foreldre, partnere, leerere og
sa videre. Man kommer derved naermere en konkré&tibelse av hva som gjer ting
vanskeligere, uten at det gar pa bekostning awoperss selvbilde og identitetsforstaelse. Den
fierde fremgangsmaten handler om a rettferdiggg@adueringen. Dette gjares i hovedsak
med hvorfor-spgrsmal, som kan invitere til en filirtg, f.eks "Kan du fortelle meg en

historie som forklarer hvorfor dette er vondt / bsadeg?” Gjennom dette blir opplevelsene
og vurderingen av problemet gyldiggjort samtidignste forankres i en erfaring. Dette kan
bidra til & skape mening og gi forklaringer pa da problemet arter seg — og hvorfor
(White, 2007).

Vi vil na se pa hvilken rolle de ulike terapeutiskeningene spilte i terapien med Monrad.
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8. HISTORIEN OM TERAPIEN. *

8.1. Psykoedukativ tilneerming. Alliansen.

| farste time forteller Monrad at han ikke er sgalVhengig. Han spiller noe, men det er ikke
noe problem. Dessuten er det ikke noe vits i & kerhit) for han kommer aldri til a slutte &
spille uansett. Moren er til stede. Hun fortellehan er fortvilet over situasjonen og at
Monrad har veert i kontakt med politiet. Hun er réoldat han lyver om mange ting og urolig

for at han ikke er pa skolen.

Jeg spgr Monrad om det er greit jeg stiller hammrsmarsmal i forhold til spilling, selv om

han ikke er avhengig. Det er det. Jeg har i forkatit meg noe inn i spilleavhengighet, og
stiller ham spgrsmal ut fra de tanker og forestifir jeg vet at de som spiller pa automater
ofte har. Jeg sp@ar blant annet om han har tenktamwedet er systemer man kan laere seg for &
forsta maskinen, om han kjenner igjen nar en massdder pa a begynne a "gi”. Om hvor

han plasserer seg selv pa en "proff-amatgrspiddaskog om det var sann at han nar han
spiller nesten kom over i en annen tilstand dedeemtenfor sluttet a eksistere. Og tilslutt,

om han har bestemt seg for at han skal sluttear&fdr den store gevinsten. Spgrsmalene
vekker Monrads interesse og han svarer. Detteres hiaivers; tanker han beskjeftiger seg
med det meste av tiden.

Etter at vi hadde snakket litt om dette, lurerpégom han gnsker at jeg skal fortelle ham litt
om hva jeg vet om hvordan maskinene fungerer, agdan de virker pa oss som spiller, samt
noen fakta om spilling. Jeg sier ogsa fra om akatiskje ikke ville veere ok a hare pa. Det er
greit. Jeg forteller Monrad litt om hvordan maskiee konstruert for & nullstilles etter hver
omgang, og derfor ikke kan veere noe annet entdidfeAt grunnen til at jeg kunne spgrre
ham om han hadde visse tanker knyttet til spilbggautomater, var at disse tankene delte han
med veldig mange andre spillere og at disse tanfa@nmeoen kunne veere et tegn pa
spilleavhengighet. Jeg har med bgker og hefteunnk kikke pa, hvis han vil. Jeg spar om
han kan tenke seg a leere litt mer om spilling, caskinenes fungering og spilleavhengighet.

Han gar med pa det.

| begynnelsen nekter Monrad & ga med pa at défeddigheter som styrer spillet, og at man

ikke blir en bedre spiller etter & ha studert aitf sflere ar, enn en som spiller sin farste

! Jeg har valgt & skrive om terapitimene i presegserapeutens refleksjoner i preteritum, for akewe
forskjell pa de to fremstillingene.
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tyvekroning. Etter & ha sett pa dokumentert infajova pa at spillene var helt tilfeldige, at
maskinen nullstilles hver gang og at man rett etf skke kan forsta en maskins gang,
begynner han & lempe litt pa den stalsatte oveshing, selv om han holdt fast pa at i sa fall
var dette et nytt fenomen. For, som han sa, kjeateflere som kunne observere maskiner og
kienne igjen nar de var klare for & begynne a gin Hadde sagar veert involvert i en
slosskamp der arsaken var at en ventende obsedectekspert” ville rive en spiller vekk fra
en maskin "eksperten” mente skulle inn i en givegue.

Monrad forteller at det stemmer at nar han spifeglemmer han alt annet. Han forteller at
tiden gar utrolig fort og at han slipper a tenkenp&. Han synes ogsa at det a spille er mye
bedre enn a gjgre andre ting, siden han har faeresmsiden han syns skolen er meningslas

og kjedelig.

Jeg spgr Monrad om hvordan han finansierer spédhngin, og om hvor mye gjeld han har.
Det viser seg at Monrad gjennom sin spillekarrieeutviklet en imponerende evne til a
fortelle historier. Dette er i hovedsak historiensble skapt fordi han skulle dekke tap eller
skaffe penger. Historiene er troverdige og haneridverbevisende. Monrad blir veldig
aggressiv dersom historiene han fortalte ikke tméd, men generelt blir de det. Som for
eksempel den gang han snek seg ut om natten bgistggen sykkel, solgte den og deretter

beskrev et tyveri for forsikringsselskapet og fikket dekket.

8.1.1. Terapeutens refleksjoner:

Som terapeut opplevde jeg at det & ha satt meignioen fakta knyttet til spilleavhengighet og
hvilke tanker sveert mange spilleavhengige gjari sedpindelse med spilling, hadde veert
viktig. Det & kunne presentere gjenkjennende beslser av Monrads viktigste aktivitet
(automatspilling), og pd mange mater appellereatils "kunnskaper” og vitebegjeer knyttet til
spill, var viktig. For meg opplevdes den psykoedivieetiinaermingen i dette tilfellet som
avgjerende for alliansen. Det & ta Monrads verdealyor og & forholde oss til denne,
fremfor a starte med problematferd (henvisningsayuy sykdomsfokus, tror jeg bidro til at
Monrad fikk tillit til at den han skulle prate medh spilling - som pa samme tid var hans
drgm og hans forbannelse - faktisk kunne noe ona¢ém

Dersom jeg ikke hadde hatt noen fakta om spilleagiges forestillinger om spilling, samt

hvordan spilleautomater fungerer, tror jeg veiéeriiallianse kunne veert mye lengre.
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Den psykoedukative innfallsvinkelen bidro i deftieliet med at Monrad gnsket & komme

tilbake for & snakke om spilling.

Monrad viste tidlig tillit gjennom & fortelle om bwvmye han spilte for og hvilke virkemidler
han brukte for a finansiere spillingen. Noen akeimidlene hadde kriminell karakter. Det var
et dilemma a vite hvordan jeg skulle forholde miedette. Jeg opplevde at tilliten var sarbar
og avgjarende for behandling, samtidig som detemes rart & ikke skulle ha de kriminelle
aspektene som tema. Lgsningen ble & legge de tiddieil side og ta de opp senere i

forlgpet dersom vi kom inn i en behandlingssituasjo

Sparsmalet om hvorfor Monrad spilte, kan ikke besvaned ngyaktighet. Allikevel kan biter
fra Monrads historie (som beskrevet tidligere) pgeined & danne noen hypoteser knyttet til
hva som fikk ham til & spille, hva spillingen gjmed ham, hvilke alternativer til spilling

Monrad opplever at han har.

Fra terapeutens stasted oppleves det som om Mgjeadom sin spilling har funnet en vei a
flykte fra det som oppleves som en bade kjedeligatskelig hverdag. Han beskriver at tiden
gar raskere, at han glemmer alt annet og at digikg. | tillegg til at hverdagen oppleves
kjedelig (forstatt som mangel pa interesser oggeéerrelasjoner), inneholder den stort sett

ingen omrader hvor Monrad fgler seg flink, bekrediéer satt pris pa.

Monrads spilling oppleves fra terapeutens stastedet svar bade pa manglende mestring og

manglende innhold i livet og som et mulig svar pdndmen om en annerledes framtid.

8.2. Kognitiv terapi. Fakta versus Forestillinger.

Monrad fortsetter & komme for & snakke om spilbggom automater. Han synes fremdeles
ikke at spillingen i seg selv er et stort problengn synes det er ok & snakke med noen.

Vi fortsetter med psykoedukativ og kognitiv tilnaéngn Blant annet gar vi igiennom hvordan
opplevelsen av nesten gevinst gir oss samme faelsegevinst og vi ser litt pa hvordan
hjernen faktisk fungerer. Vi snakker ogsa om hvordemennesker er geniale til & skape
mgnstre ogsa der hvor de ikke finnes. Og hvordée tédrar til & gjgre maskinene til god
butikk. Underveis kommer Monrad med beskrivelsepppglevelser som er like eller skiller

seg fra de kognitive fenomenene vi gjennomgar.
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Etter hvert gar vi mer systematisk til verks faedlitt pa hvilke tanker som bidrar til at
Monrad synes det er lurt / bra a spille. Vi plukketo tanker som seerlig viktige.

1) Tanken pa spillere som Proffer eller Amatarer

Monrad kommer fgrst med en beskrivelse av hva gemmletegner personer i de ulike
kategoriene. Og etter hvert stiller vi spgrsmal sdamt annet: er proffene rikere enn
amatgrene? Hvis ikke, hvorfor? Hvordan forklareatvile som spiller mest er best, nar vi vet

at 10% av de som spiller star for 90 % av omsetniflg

2) Jeg er annerledes enn de andre spillerne.

Monrad bruker sin nye kunnskap og kommer ettertHvam til at det ikke kan finnes noe
skille mellom proffe og amatarer. Men han oppleaeklar forskjell pa seg selv og de andre
spillerne. Vi utforsker denne forskjellen. Monrag@mer ahanikke gnsker a spille resten av
livet. At han har en plan og skal fa seg et livy li@nger bare den store gevinsten farst. Han
ser pa de eldre som star og spiller som "tapere”.

Vart neste tema er & finne ut helt konkret hva sofikt og hva som skiller Monrad fra de
andre spillerne. Etter noen runder med utforskkimmmer vi fram til at alle haper pa gevinst,
og at det a bli rik er like (lite) sannsynlig fdtea Det som kanskje er annerledes er at Monrad
vet at han ikke vil ende opp foran automatene nestdivet. Og det som ganske sikkert er
annerledes, er Monrads tanker om akkurat hvordark&a bruke en eventuell gevinst til &

skape seg et godt liv.

Vi gar igjennom det gkonomiske aspektet i spillehien. Monrad er endt opp med minus,
ogsa selv om han opplever a ha blitt bedre tilidespMonrad gnsker etter hvert a jobbe mot a
spille mindre. Vi praver & identifisere hvilke tamksom dukker opp sammen med tanken pa &
spille og om det er mulig a lage seg noen altevaatinker slik at lysten blir mindre. En
periode har Monrad en huskelapp i lomma med faktapilling (sannsynlighet for tap,
hvordan hjernen og maskiner fungerer, hvor myesketd automater gar med) som han

kikker pa hver gang han gnsker & spille.
Monrad spiller litt mindre. Men han slutter ikkealhan "sprekker” fgler han seg idiotisk

etterpa og blir enda mer opptatt av a vinne tilb&kan beskriver at det pad en mate er verre

na, selv om han spiller mindre, fordi han likson veor dumt det er.
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8.2.1. Terapeutens refleksjoner

Monrad tok raskt til seg ny kunnskap knyttet tihsaynlighet og avhengighetens vesen. Han
ble veldig god til & huske og presentere argumenterspilling. Den nye kunnskapen sa pa
den ene siden ut til & fare til en lettelse hos.Haanden andre siden ble den en belastning
siden han allikevel fortsatte & spille.

Jeg opplevde at innsikten i bade kognitive og mikan(automatens) mekanismer ikke
hadde nok preventiv funksjon i seg selv, til atsldt spille. Monrads spilling hadde bade veert
en flukt fra en hverdag som ikke fungerte sa gogtien hadde representert en drgm om en
framtid, "et liv’. Myter om spillkompetanse, om lk&dager og om givende maskiner hadde

lenge veert myter som skapte mening i Monrads télser

Dersom vi ikke fant noe & erstatte spillingen nwgifant fram til noe annet som kunne baere

drammen om framtiden, ville det bli vanskelig & s@wnsket kontroll over spillingen.

8.3. Narrativ tilneerming. Andre historier om Monrad .

| de tidligere behandlingsfasene hadde mye av fetkeeert pa & undersgke om det var lurt &
spille, og & prave ut en del av de forestillingdtenrad hadde om spilling. Etter vi hadde
arbeidet en stund med & kartlegge hvilke tanker fsbgte tanken péa a spille og arbeidet med
alternative tanker, begynner Monrad a spille minti@n trener pa a legge opp ruter utenom
faste spillesteder og han opplever at han kjergjenitanker som ikke er "sanne” og at det

fales fint & "avslgre dem”.

| den neste fasen jobber vi med a finne ut hvoidanrad skal kunne slutteelt med & spille.

Vi lager to plansjer der vi beskriver hvordan litiéMonrad ville veere om ti ar:

a) hvis jeq fortsetter & spille

b) hvis jeq slutter & spille

Pa plansja) svarer Monrad at han antageligvis vil havne i fehgdan ma bli kriminell for &
finansiere spilling og i fengsel er det s& mye ntka. Han vet ikke om han ville begynne a
ta det, men regner med at han vil begynne a dealetror ikke han vil ha jobb og han regner
med at han ikke vil ha hatt kontakt med familiea.9parsmal om det kan ga annerledes og

om det ville veere noe positivt med a fortsetteiiessvarer han at det kan bli bra hvis han
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vinner minst en million. Men at han ikke tror hasnkmer til & vinne. | hvert fall er det ikke
sikkert.

Pa plansjé) svarer Monrad at han vil kunne fa seg en jobb hais slutter a spille. At han
kanskje vil kunne fa seg kone og barn. At hanfafiortsatt vil ha kontakt med familien sin,
og at han ville slippe gjeld og pengestress hdinti Og hatt noen venner. Men han skjgnner
ikke helt hvordan han skal fa det til uten en &&pital.

Vi jobber de neste timene med hvordan framtidssoenaeskrevet pa planspekan oppfylles
ogsautenden store gevinsten. Vi snakket om hvilke retniriggn kan ga som ikke inkluderer
mange ar med vanskelige studier, men som allikgiveln ok Ignn. Monrads mor blir invitert
inn for & fortelle om Monrads gode sider. Hun baskrhan som snill og oppfinnsom og
kommer med konkrete eksempler.

Monrad forteller selv at han synes han fort komp#tasninger og er flink til & finne opp
ting. Han liker & trene og holde seg i form og &mdt det kanskje ville veert ok med en jobb
der han bruker kroppen. Han presenterer eksemmheisaekker og rgrlegger. Vi snakker en
del om hvor flink han er til & fortelle historigdg om det er noen mate han kan bruke denne
evnen pa skolen. Han sier at den kanskje kan brilke§ til norskstiler bedre, selv om det
er kjedelig & skrive uansett. Vi snakker viderelrardan historiefortellingsevnen og
kreativiteten kan brukes pa andre mater enn knittspilling. Monrad kommer med flere
eksempler, som for eksempel & sette opp massdsjgséotog og buss-stasjoner som man
betaler for a fa til & virke (noe han hadde set8A).

Vi kommer inn pa de to gangene hvor Monrad hadd&yitet seg mot overgrep. Hvordan
han tok vare pa seg selv. Jeg spgr mye om hva gwdeat han turte, og hvordan han klarte
a tenke sa raskt som han gjorde. Vi snakker ogsénti hva som kunne ha skjedd hvis
Monrad ikke hadde beskyttet seg.

8.3.1. Terapeutens refleksjoner.

Monrad ble etter hvert engasjert i arbeidet mga adybden pa alternative fremtidsscenarier
Det bildet Monrad tidligere hadde hatt; at entélk fian den store gevinsten, ellers hadde han
ikke noen framtid, ble utfordret og nyansert. Mahkam med flere mulige Igsninger pa
jobber og retninger. Innsikten i at det ogsa kdré koste noe (arbeidsinnsats, samt gi avkall
pa drgmmen om a bli rik raskt) virket mer overkortigettersom realismen knyttet til &

faktisk kunne klare det, gkte.
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Vi jobbet med a finne alternative historier om Madhr Historier som kunne sette lys pa evner
og interesser som kunne gi grobunn for nye veianatigheter. Vi jobbet lenge med a bruke
Monrads kreativitet i forhold til & lage historitdra dreie seg om hvilke alternative aktiviteter
Monrad kunne gjare i stedet for & spille, uten &engi slipp pa alle drammene. Og vi jobbet
med a forsgke & bruke hans overbevisende evrieotitrbevise seg selv om at det fantes
andre muligheter.

Et ledd i behandlingen var a finne ut hvordan desneen til & "ordne opp” samt hvordan

hans kreativitet og evne til & skape historier leuspille seg ut pa andre mater.

Det var en spennende utfordring & invitere moreh shakke om Monrads gode sider. Det tok
tid & finne sider og historier som bare var godepren i den siste tiden hadde veert mest
opptatt av det vanskelige og det hun har bekynagtfer. Men nar de kom, satt Monrad mer
stille og fulgte bedre med enn noen gang tidligéogl@pet. Det ville vaert ideelt & ogsa fatt
andre familiemedlemmer med pa prosjektet. Jeg #iogjsd en venn eller en representant fra
skolen, men det mente Monrad ikke var mulig og tnasket det heller ikke. Jeg tror at
historien om Monrad som en kreativ og snill perkonne blitt enda mer befestet ved a
involvere flere bekreftere. Allikevel skjedde detenmed Monrads selvbilde i denne
prosessen. Hans verdier og historiene som bekajtbelyste disse fikk veere med pa a skape
Monrads selvbilder og pa a& definere hans identitahs beskrivelser av seg selv og sin

framtid, indikerte etter hvert at han begynte #oseeg et liv med verdighet.

Det at Monrad selv skapte historiene og var engasgeenariene, oppleves avgjgrende i
forhold til effekten de syntes & ha, som for ekselnep tydeliggjaring av hva spilling kunne
fare til pa lengre sikt og dannelsen av et reaksdilternativ i forhold til et liv uten spilling og

den store gevinsten.

Monrad spilte mindre. Men han spilte enda. Og n&sta ble & finne ut hvorfor Monrad

fortsatte a spille.

8.4. Eksternalisering. Monrads kamp mot Spilledjevien.

Monrad sier at "det emoesom far meg til a spille allikevel. Selv om jeg a¢ det ikke er lurt
0g selv om jeg vet at jeg pa en mate graver min ggav, sa klarer jeg ikke a slutte helt”.

Det var i arbeidet med a finne ut hva detbevar, at Spilledjevelen vokste frem.
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Jeg foreslar at vi skal prave a gi dette "noe”atm noen egenskaper og kanskje til og med et
utseende, for & vite mest mulig om hva eller hvem skulle bekjempes slik at Monrad kan
slutte helt med spilling. Monrad beskriver detteesom en Spilledjevel. Han synes
Spilledjevelen er riktig ord fordi den far hamailspille selv om han ikke egentlig vil det. Og
fordi nar Monrad spiller sa medfarer det at ham gjmtiske ting og tenker tanker han ikke
gnsker a tenke.

Monrad beskriver Spilledjevelen som en slags aad fies. Monrad forsgker a tegne den og
sier "selv om den ikke er akkurat sann, ligner’d®en har bare hode, svarte gyne og stor
munn og Monrad forklarer at den ler nesten helentidtter noen samtaler om nar og hvordan
den er virksom, har Monrad forklart at det seertitpeomrader der Spilledjevelen har sin
styrke. Det er i forhold til && tvil rundt Monrads nykunnskapm spilleautomater. Og a sé
tvil om Monrad karfa seg noe livhvis han ikke vinner stort.

Monrad beskriver noen for ham typiske scenarier

Lardag eller sgndag uten planer. Monrad kjennbaatvil spille. S praver han & tenke pa
hvordan automatene kommer til & lure penger fra, heser pa lappen sin, og tenker at han
ikke vil sponse dem med flere penger. Men da hviSkelledjevelen hva hvis..?” Hva hvis
dette er dagen han kan vinne stort? Er det n&kkarsiat det allikevel ikke er mulig a kjenne
nar en automat er klar for & gi. Han har jo faktgllevd det flere gangetva hvishan

prgver en tohundrelapp bare for a kjienne hvor masker? Han kommer til & gjenkjenne det
med en gang, hvis maskinen ikke kommer til & gilagr det bare & slutte. @ga hvisden

gir? Skikkelig?

Et annet eksempel er:

Pa vei hjem fra skolen. Monrad har veert pa skotesyms det har veert veldig kjedelig. lkke
syns han det er ggy og ikke far han det til. SaSéledjevelen, du kommeaidri til & klare &
ga pa noen utdannelse. Du kommer bare til & higothtier hele livet. Du kommeidri til &
tiene noen penger. Eneste sjans for deg er ommhewnstort. OK, det er kanskje ikke sa stor
mulighet for det, men det er din eneste. Monradlbliseg nar han tenker sann, og noen

ganger spiller han.
Monrad fgler at Spilledjevelen ler av han.
En stund jobber vi med a kartlegge hva som skébtiat Spilledjevelen sin latter blir mer

eller mindre sterk. For eksempel forteller Monrathvs han har fatt til noe pa skolen, eller

pratet med noen, sa blir den svakere. Og hvis haplaner lgrdag eller sgndag, sa er det mye
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lettere & ikke spille. Hvis han har kontanter pg $®@mmer den oftere enn hvis ikke. Monrad
sier ogsa at latteren til spilledjevelen blir sk hvis han ikke far penger til ting han ansker
seg eller hvis moren sier at han lyver.

Vi jobber med hvilke av disse faktorene vi lett kggare noe med og hvilke som er
vanskeligere a gjgre noe med. Eksempelvis fordstdrad at han kan slutte & ga med
kontanter, og jobbe litt med skolen sann at haamritfall i noen fag har forberedt seg. Monrad
kan prgve a lage planer for helgen men synes ddittvaanskelig siden han ikke kjente sa
mange som ikke spilte. Men sier at han har tenkttgean vil starte med klatring. Videre
kommer han fram til at han ikke kan fa pengerltihan gnsket seg. Og at han uansett blir

sint nr moren sier at han lyver.

Monrad sier at Spilledjevelen lo mindre hvis hantvenn hvis han tapte. Og at hvis han
sluttet & spille ville det ikke veere noe a le ayda ville den antagelig forsvinne helt.

Monrad sier at det er to mater han skal kiempespibledjevelen. Han skajjgreting. Han

skal gjgre det vanskeligere for den ved a gjgrevdeskeligere a spille. For eksempel slutte &
ga med kontanter, og finne pa flere planer. Ogé¢ditbmer med skolen.

Ogsa skal han sla spilledjevelen veidkeenda bedre enn spilledjevelen. Nar Spilledjevelen
sier at han ikke hadde noen sjans til & fa seig,etkal han se for seg og tenke seg hvordan
han kan bli laerling og jobbe. Han kan tenke p&aat$kulle fikse seg hus og at han vil fa
familie. Og tenke pa& hvordan dama hans kom til @tse

Monrad snakker om hva som er Spilledjevelens fstdigtyrke. Det er troen pa gevinsten. Og
hva som er Spilledjevelens stgrste svakhet. Dat éen ikke er sann. At argumentene faktisk
ikke stemmer. Men av og til tror Monrad pa denkaliel.

Vi méatte finne en verdig motstander til Spilledjre Vi ser pa historiene Monrad hadde
fortalt selv og blitt fortalt av moren, for & finm@en "Monrader” som kan sla spilledjevelen.
De viktigste vi finner er:

Monrad Beskytterersom hadde reddet Monrad fra overgrep to gangan.etl sterk. Han har
muskler som kan sta imot latteren

Og Monrad Historiefortellererer smart. Han kan finne argumenter som er bedre en

Djevelens.

Tidlig i denne fasen sier Monrad "Jeg ville vadrbedre menneske hvis det ikke hadde veert

for Spilledjevelen”.
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Etterhvert gar Monrad inn i en prosess der hangrawbli en bedre Monrad, den Monrad han
egentlig er hvis det ikke hadde veert for Spilledjen.

Den snille Monradsom tror at det finnes en Gud, og som synes dataed vaere snill, kan
ogsa brukes, som stgtte til de andre Monradene ¢selMonrad ikke selv synes dette er den

sterkeste).

Monrads spilleavhengighet er blitt en kamparenad ®pilledjevelen pa den ene siden, og

Monrad Beskytteren, Monrad Historiefortelleren ogn3snille Monrad pa den andre.

8.4.1. Terapeutens refleksjoner

Det a farst finne fram til og snakke om alternasider ved og historier om Monrad var viktig
for & endre Monrads negative selvbilde. Monradikiez bare en spiller og en taper. Han

hadde mange andre sider, og flere fortellinger eghsom fortalte en annen historie.

Monrad sier at han ville veert et bedre menneske thei ikke hadde veert for spilledjevelen.
Jeg opplever dette som en viktig setning. Denrsderom at Monrad har tilgang til & se et
bedre jeg, et annet "possible self ” (plausibelligselv). Dette betyr at Monrad erkjenner at
han hypotetisk sett bade kunne veert en annen lugnatunne veert et annet sted hvis det ikke
hadde veert for spillingen. Denne evnen til & seoat"kunne veert annerledes” samsvarer med
hva McAdams beskriver som en sentral del av ungdensrkognitive utvikling. Erkjennelsen
av at en selv kunne veert annerledes, kan bidfartililelse over at man ikke er slik man

kunne ha veert, men bezerer ogsa i seg hap om at ahetlig & skape endring. Troen pa endring
kan bidra til & gke opplevelsen av a vaere aktgei kv, og baere i seg bade evnen og

muligheten for faktisk forandring.

Men mytene omkring maskinene var fremdeles stétgea redusere styrken i disse, matte
mytene om Monrad (beskytteren, historiefortellengrden gode) forsterkes ytterligere.

Monrad erkjenner at han har andre muligheter, aedner og egenskaper som er satt i
skyggen av spillingen, og at han ikkare er en spiller og en problemmaker. Han opplever at
det finnes en bedre Monrad, hvis vekst har veedreirog hemmet av spilledjevelen.
Prosjektet na ble i stor grad a finne bade "Lanpsax Acion” altsa hendelser som kunne

bekrefte Monrad som beskytter, som snill og sortorieforteller. Og & undersgke hvilke
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"Landscape of Identity”, hvilke intensjoner hendgle representerte, hvilke verdier som 13 til

grunn for disse, og hvilken kunnskap og innsikt dygget opp under verdiene.

Det a eksternalisere problemet og snakke om sglleten, var muligens med pa a gjgre det
lettere & ta opp jakten pa denne bedre utgaveagsealdv. Behov for rettferdiggjaring,
fornekting eller forsvar av (spille)atferden blenaite ngdvendig, da ansvaret for elendigheten
i starre grad kunne beeres av Spilledjevelen. Itah og selvfglelsen blir mindre truet i en
slik forstaelse, og bidrar til mulighet for selviikt og for a skape motivasjon for og tro pa

endring.

Ved tilblivelsen av Spilledjevelen, var det som btanrads skamfglelse over a spille mot
bedre vitende, slapp litt taket. Haplgsheten nardpsakk ble mindre, fordi han kunne tenke
over at det var en grunn til det som handlet onti&fpevelens styrke, mer enn om hans egen
idioti. Og motivasjonen for a jobbe for a bli ster& var starre enn for a jobbe mot a bli
mindre dum. Han kunne ogsa se pa episoder i ettedgpble flink til & se hva som gjorde at

han vant eller tapte kamper mot spilledjevelen.

For Monrad ble Spilledjevelen en reell motstantistedet for a oppleve & hele tiden kjempe
mot seg selv, synes det som om kampen na fikk ne@ing og et annet innhold. Historien ble
omskrevet fra & vaere Monrads kamp mot egen inkaampet til & bli Monrads kamp mot en

Spilledjevel.

Den narrative tilneermingen og bruk av eksterndligesynes i dette tilfelle & veere avgjgrende
for & beholde og a gjenskape drammer om og trodrapdiden. Og for a redusere skammen
nok til a tarre & tro pa drammene. | Monrads téfelar psykoedukativ tilnaerming viktig for
alliansen. Og i kombinasjon med kognitiv terapi daa livet av falske forestillinger. Men for

a gjenreise verdighet og skape motivasjon og treti& uten spilling og den store gevinsten,
synes bruk av narrativ tilneerming og eksternaligpé ha veert avgjgrende. En annen gevinst
og en mulig vei for & oppna verdighet og tro pantieden, matte skapes gjennom alternative
selvbilder, myter og fortellinger. | dette tilfellear det nadvendig for at Monrad kunne finne

sine egne vapen i kampen mot sin Spilledjevel.

49



9. DISKUSJON Monrads kamp mot Spilledjevelen

9. DISKUSJON

9.1. Hvilke aspekt kan vaere viktig & vurdere i arbel med unge spilleavhengige?

Psykoedukativ og kognitiv atferdsterapi viser gogultater i forhold til & jobbe med
fastlagte skjema knyttet til seiglivede myter onilsfs natur. Jeg vil her drgfte hvorvidt
narrativ tilneerming og et utvidet fokus pa ungdomaesepsykologiske forutsetninger og tema

kan veere viktige supplement i behandlingen.

9.1.1.Ungdommens utviklingspsykologiske forutsgéaming muligheter.

Evnen til & tenke abstrakt utvikler seg markantiomel11 og 18 ar (McAdams, 1993). Det a
sikre seg at den ungdommen man har i terapi hatseininger for & forsta og derfor kan
jobbe med skjemaendring, er viktig. Kognitiv og sgdukativ tiinaerminger er p4 mange
materintellektuelletiinaerminger. Bjgrg Grova viser hvordan kognitvapi i hovedsak er
utviklet for voksne, og hevder at det kreves uingspsykologisk kunnskap og tilrettelegging
for & benytte kognitiv terapi pa barn og ungdomof@r 2007). Eldre ungdom vil oftere ha
bedre psykologiske forutsetninger for a forstaskjbegrepet og derved ha lettere tilgang til &
arbeide med alternative tanker som utgangspunigkiemaendring. For andre vil det kreve
en annen tilnaerming for a jobbe med skjemaendEngdilnaerming som kan tilby andre eller
flere forklaringer pa hva man jobber mot, hvordgrhworfor, og gjennom a skape forstaelse

hos ungdommen, gke motivasjon og mulighet for ewdri

Utviklingen av kognitive ferdigheter i ungdomstidimer med seg endringer i maten & tenke
pa og i mater a vurdere seg selv og verden pa.\8oftdams sier, er det i denne perioden
identitetsdannelsen gjennomgar sin viktigste uinddfase. Siden det i ungdomstiden skjer en
utvikling av nye forstdelsesrammer og nye virkeditggoppfatninger, er dette en potent periode
for endringsarbeid. Mette Bengtson skriver at dersoan utelukkende fokuserer pa
behandling av ungdommens symptomer (eksempelisagiengighet), kan man bidra til &
kamuflere tema som for ungdommen selv kanskje enel sentrale (eksempelvis tema
knyttet til spgrsmal om hvem man er) (Bengtson,720Bor at ungdommen skal kunne

utnytte sitt endringspotensiale pa en konstrukgwomfattende mate, krever det at
ungdommen far jobbe med tema de selv opplever soinade og meningsfulle.
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9.1.2 Ungdommens psykologiske tema

Ungdom er som nevnt midt i prosessen knyttet tilddgkape seg en identitet. Vi har sett at
ungdomstiden er en periode der autonomi, selvsgaetiog spgrsmal om hvem man er, er
sentrale tema. Man gar fra kjent til ukjent (McAdarh993; Bengtson, 2007). De fleste
ungdom er innom eksistensielle spgrsmal som; "Heefag under overflaten?”, "Hvem er
jeg i forhold til andre?”. Som vist reaktualisetema knyttet til selvopplevelser, blant annet
giennom utvikling av reguleringskompetanse og aomain Vi har ogsa sett at ensomhet er et
aktuelt tema for mange ungdommer, og med detisktedtehov for a bli forstatt og av & hgre

til i ett miljg.

Siden vart samfunn ikke lenger gir en allmenn dgedliy forstaelse av hvordan vi bar leve,
er det i gkt grad opp til oss selv & definere mgiig velge retningslinjer for hvordan vi kan
leve et "godt liv’. Som vist i kapitelet om ungdandet i ungdomsfasen var
identitetsdannelse gjar sitt starste utviklingssgrdet er i denne fasen man skal finne sin
definisjon av hva man tror pa og hvordan man viéleMange ungdom er midt i denne
prosessen nar de kommer i terapi. Jeg tror degoedmeningsfullt & inkludere dette som
tema i terapien. Det kan bidra til en opplevels¢esapien som meningsfull, noe som kan gke
ungdommens motivasjon for & komme til timene (Dun&aMiller, 2000). Et fokus pa

identitet kan ogsa ha betydning for terapiens ¢ffe&de i forhold til redusert problem og i

forhold til gkt mestring generelt. Vi vil senerersrmere pa hvorfor og hvordan.

9.1.3. A veere eller ikke vaere en spiller.

Noen ungdom har spilt store deler av sin ungdom3éd tror at en av forutsetningene som
ma veere tilstede far endring av ugnsket atferdvetkomne tanker kan finne sted, er
opplevelsen av at man kan klare seg uten dem.Haisikke helt vet hvem man er dersom
man slutter & spille, kan veien ut av spillingerevdmde utydelig og vanskelig. Veien tilbake
til hva? Man er ikke den samme som man var fgr bemynte a spille. Man vet ikke helt
hvem man er dersom man slutter. Hvis de egenskapanéhar vurdert seg og sine
handlinger ut fra, i lang tid har veert knyttetdilling, og de miljg man har identifisert og
sammenlignet seg med andre i, har veert spillnkim, veien ut av spillingen handle om mer
enn endring av feiloppfatninger og skjema. Detnatkk om a trakke opp en vei mot et nytt
selvbilde, mot en ny identitet. Denne veien kannfi@nge vaere vanskelig a trakke opp alene,

uten veiledning og assistanse som kan gi retning.
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For voksne spilleavhengige er muligens denne pnastiingen mindre relevant. Flere har
etablert familie og / eller andre nettverk som gplever det meningsfullt & vende tilbake til
etter endt terapi. Flere voksne har i stgrre gradusagdom en fortrolighet med egne
muligheter, resurser og begrensninger. De harsnorie far spillingen, som har gitt dem en
kontekst & hgre til i. Selv om denne konteksterddgs inneha problemer og utfordringer, er
den kjent. Man vet hva man vender tilbake til, agigens har den kognitive terapien ogsa

bidratt til innsikt i hva som eventuelt bgr endrdgnne.

For & kunne slutte & spille ma man ha tro pa afimlets et liv etter terapien og utenfor
grupperommet. Gjenkjennelse med andre spilleavherngn veere sveert viktig, men ikke
ngdvendigvis tilstrekkelig. Nye skjema trenger entiekst der de blir betydningsfulle og
meningsskapende. Det & avslgre og avdekke atfend idke er fornuftig eller bra, vil ikke
ngdvendigvis ha effekt hvis man ikke i den nyetf@tsesrammen ogsa gis en tro pa at de nye
skjemaene og den nye forstaelsesrammen beereet attgrnativ det gar an a leve med.

Muligens kan narrativ tilneerming hjelpe til med &jidgjaring av slike alternativ.

9.2. Pa hvilke mater kan narrativ tilnserming gjgre en forskjell i arbeid med unge

spilleavhenqige?

| narrativ tilnaerming er det fokus pa a forankrespeens identitet i andre erfaringer enn de
som er tilknyttet problemet. Man vil utfordre ervéerstaelse knyttet til problematferden, og
gjennom unntakshistorier medskape en identitenfaet i personens verdier.

"Det myter tradisjonelt har gjort pa et kultureliv@, kan en personlig myte gjare for et
individ, i form av a belyse verdier og tydeliggjgdentitet, en "hellig” fortelling som

inneholder personlig sannhefMcAdams, 1993 s. 34).

9.2.1. Hvordan forankre identitet i verdier?

Verdiene ma bevisstgjares og begrepsfestes. Digttesggjennom myteskapningsprosessen
som er beskrevet tidligere. Man undersgker hvaueie verdsetter, gnsker og drammer om
for seg og andre. Deretter finner man (unntakgQher der verdiene har kommet til uttrykk.

Som tidligere beskrevet bygger man bro mellom histe og verdiene; mellom "Landscape

of Action” og "Landscape of Identity”. Gjennom deforankres identiteten i konkrete

erfaringer. Verdiene blir mer enn ord, de blir kistente kvaliteter ved personen, manifestert
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giennom handling. Gjennom jakt pa flere sméa ogestmmtaksfortellinger, vil flere verdier

komme fram, og flere historier vil huskes.

De historiene der personens handlinger samsvargwereiene er de som gis mest
betydning. Man har anvar for alle sine handlingsen det er de verdibaserte som forteller
noe om identiteten. Det kan vaere ulike arsaket tihan ikke alltid handler i samsvar med
sine verdier. Noen av disse arsakene kan identfis@perasjonaliseres og gjgres noe med.
Det er vanskeligere 8 gjgre en identitet operatiperaar. A medskape en identitet forankret i
verdier endrer tanker rundt hvem man er. For eke&rimine verdier sier mer om hvem jeg

er, enn mine nederlag” og "jeg er ikke det jegdjart, jeg er det jeg tror pa”.

9.2.2. Hvorfor forankre identitet i verdier?

Fysiologiske og mentale endringer, kan som neungdomstiden veere sa store og skje sa
raskt at selvopplevelsene kan baere preg av fremeréag og manglende sammenheng.
Konstruktive og funksjonelle narrativer, skapt vbgelsen mellom "Landscape of Action” og
"Landscape of Identity” kan bidra til & skape manoy sammenheng i ens historie. Dette kan
fare til gkt opplevelse av kontinuitet og konsistéman er den samme) pa tross av
forandringene. Gjennom bevisstgjgring rundt vertleridentiteten tydeligere, man "var”

noe fgr man begynte a spille og man "er” noe seivnoan slutter.

Stern beskriver som nevnt selvopplevelser knyiteet narrative selvet blant annet som
evnen og muligheten til a fortelle om seg selv regde ord (Johnsen et al., 2000). Narrativ
tilneerming gir denne evnen og muligheten stort roifra McAdams teori om identitet som
myteskapning, er evnen til & omskrive historiér finne glemte fortellinger og minnes
svunne seire, med pa a gjare en stor forskjelk lidre en psykologisk forskjell i form av gkt
velveere eller redusert frykt, men ogsa pa et ekssstlt nivda som omhandler meningen med

mitt liv .

Den narrative tilneermingen gjgr det mulig a endrspnens mate a attribuere pa, gjennom a
se tidligere nederlag og suksesser i nytt lys.deapeutisk effekt kan veere at alternative
erfaringstolkninger bidrar til at ungdommen i seggrad ser tilfeldigheter eller andre faktorer
som medvirkende i forhold til nederlag, og egneliggrog handlinger som medvirkende
faktorer i forhold til sine suksesser. Nye persiwektkan altsa bidra til & lase opp i en negativ

attribusjonsstil.
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Flere av de spilleavhengige mestrer skolen undddefs og majoriteten av spilleavhengig
ungdom kommer fra lavere sosiogkonomiske klasssseelfaktorene bidrar til en hypotese
om at ungdommene i denne gruppen kan ha utviklsvak tro p4 egen mestring og pa egne
muligheter. Den manglende mestringsopplevelsereategressive tankene spilleavhengighet
i seg selv ofte farer med seg, far ytterligere lytefse pa selvbildet hos den som spiller.
Gjennom arbeid med historier der personens vefélidcomme til uttrykk, kan man styrke
ungdommenes mestringsopplevelse. | lys av dettekdéempelvis en mestringshistorie ogsa
en historie om en som mestrer. Fortellingen blir sren en episodebeskrivelse og den kan si
noe om hvordan framtiden vil kunne se ut. Nytt fekid gammel historie vil kunne gke
opplevd mestringstro og i neste instans kunnetfizselvoppfyllende profetier.

9.3. Er det tilfeller hvor narrativ tilneerming vil veere ungdvendig eller uheldig?

Muligens vil narrativ tilneerming ikke veere relevduats spilleavhengig ungdom der
problematikken er tydelig avgrenset; hos ungdometli&onstruktivt (nok) selvbilde er
etablert og der identitetsskapningen har flere dera spille pa enn spillearenaen. For
ungdom som har tillit til egen mestring generelt,som hovedsaklig trenger teknikker til &
slutte & spille, vil kognitiv og psykoedukativ gpaterapi kunne veere tilstrekkelig. Det & lete
etter nye narrativer eller eksternalisere problewikt slike tilfeller kunne veere bade
ungdvendig og forvirrende. Eldre ungdom som beggrgpille sent i ungdomstiden vil oftere
ha lenger erfaring og mer etablerte selvbilder gtemom seg selv og verden, og flere av

disse vil derfor oppleve & ha mer a vende tilbdlatter behandling.

lkke alle ungdommer vil best kunne nas gjennomamativ tilneerming. Terapeutisk vil
arbeid med barn ofte baere preg av symbollek ogdarbed voksne veere knyttet til samtaler
og det & skape og dele refleksjoner. Ungdom befiseg i en "midt i mellom-periode”
(Sundet, 2000). Ungdomstiden vil ofte inneha enfget, falelser og tanker som ikke alltid lar
seg romme i det tilgjengelige vokabulai€brdi perioden innebaerer re- og nyorganisering,
ma en regne med at det er opplevelsen av noeamtstiger fram, som er mer helhetlig enn
det som verbalisereg(ibid. s. 125). Som nevnt tidligere kan spraketknees som en kile
mellom to samtidige former for interpersonell opalise (Stern, 1985). Narrativ tilneerming
er en tilnaerming med mye fokus pa sprak. Ord samhlaknne beskrive ens problemer kan
kiennes fremmede eller manglende, og veien frametillier, hap og unntaksfortellinger kan i

noen tilfeller veere lang. A arbeide narrativt meddom forutsetter at de innehar bade en
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evne og en vilje til & bruke spraket. Skal en umg@mdre eller samskape historier sammen
med terapeuten, ma de fortelles. Alle terapeutittkarminger bruker sprak, men for noen
ungdom vil tilnaerminger som legger mindre vekt péytningen av at man skal komme med
egne problem- og lgsningsdefinisjoner og et miridkes pa fortellinger vaere mer i samsvar

med deres behov og kompetanse.

En person i terapi vil ofte selv ha en teori omraam vedkommende best blir hjulpet og hva
som kan skape endring. Hvis den narrative tilnsegenrpa ingen mate er i samsvar med
ungdommens egen endringsteori, vil det veere hamsidsig & benytte alternative
tilneerminger, da samsvar mellom personens endaagstg den tilneermingen som benyttes
har innflytelse pa faktisk endring (Hubble, Duncérliller, 1999). Det & la ungdommen
pavirke innhold og form i terapirommet, er ogsavitig faktor i forhold til & anerkjenne
ungdommens reguleringsbehov og -komptanse. Ungdomndemerke en toleranse for at de
far lov & veere der de er og den de er. Ingentisggydor alle. En tilnsermings effekt vil veere

avhengig av at ungdommen opplever terapitiden semmgsfull.

Det vil kunne veere tilleggsproblemer utover spilleangigheten som vanskeliggjer bruk av
narrativ tilneerming. Hvis man lider av schizofrefier er diagnostisert med en alvorlig
personlighetsforstyrrelse, kan andre tilngermingen krever mindre grad av
historiebeskrivelse veere mer adekvate. Komorbidget selv trenger ikke utelukke narrativ
tilneerming, selv om den eventuelt ma kombineres amedn og eventuelt medikamentell
behandling. Et fokus pa erfaringer og historieradlikevel kunne bidra til at endring skjer.
For mange vil en endret selvopplevelse, gkt magkompetanse og nye perspektiver pa en
selv, kunne bidra til & befeste endringer, ogsdeaygig av intellektuelle forutsetninger, alder

og andre diagnoser.

Ungdommer har generelt et her og na fokus. Tidéigafaringer og historier om fortiden bar
derfor relateres til en aktuell problemstilling somhandler hvordan ungdommen fungerer og
har det i dag (Bengtson, 2007). Relevansen bgr yaeég og uttalt for at ungdommen skal
oppleve det som meningsfullt & snakke om ting sanskjedd. Men hvis den er det, kan

fortellinger om "meg” vaere en mate ungdommen kandihvolvert og reengasjert i eget liv.
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9.4. Hvilken rolle kan eksternalisering av problemeha i terapien?

| noen tilfeller kan personen oppleve at arsaklezget problem er forankret i den man er, i
identiteten til personen. Og i noen av disse téfe vil det a finne unntak og alternative
historier og forankre disse i personens verdide ilene eller i tilstrekkelig grad lgse opp
denne forbindelsen. Noe som kan bidra til & frerskike mellom problem og person, er &
skille personens identitet fra problemets identifehnom a bruke eksternalisering. Ved bruk
av eksternalisering kan man rette fokus pa hvoptahlemet ser ut "i seg selv” og hvilken
negativ innflytelse det har hatt i forhold til &dadkommendes verdier styre tanker, falelser
og atferd. For noen vil det & gi problemet egenskapm form, motivasjoner og intensjoner
bidra til fremveksten av egne gnsker, intensjomgemaotivasjoner (som er kvalitativt
annerledes enn problemets). Hvis man gjennom eladisering far et bilde av hva problemet
har statt i veien for, vil muligens dette faretyitleligere beskrivelser av personens verdier, og
veere et bidrag i arbeid med & bygge broer melloemtiscape of Action” og "Landscape of

Identity”

9.5 Utfordringer knyttet til bruk av eksternaliseri ng

| eksternalisering brukes metaforer for a beskprablemet. En utfordring relatert til & velge
metaforer knyttet til kamp og seier, er at dersoobfemet kommer tilbake senere, vil dette
kunne oppleves som et stort nederlag, der ensstgategier og forsvar er blitt beseiret
(White, 2007). Da kan tapet lett komme til & atigbes til ens manglende
mestringsegenskaper og knyttes til ens identitetfdd ma de metaforer og det spraket man
tar i bruk i forbindelse med eksternaliseringergegs med omhu. De metaforene vi benytter
0ss av, vil veere med pa a forme var opplevelseva\phoblemet er og hvordan det best kan
bekjempes. De vil ogsa styre vart fokus nar vi usdker problemet, og hvordan vi forholder
oss til det. Hvis man velger krigs- eller kampmetaf, ma det veere tenkt igiennom hvorfor
og hvordan disse metaforene best beskriver proltlegyesere bevisst hvilke utfordringer
som er knyttet til dette. Hvis man skal bekjempeekisternaliserte problem, ma det veere
fordi man har kommet fram til at man verken gnsitar trenger a leve sammen med det. |
andre tilfeller kan det oppleves mer fruktbart Bje seg fram til hvordan man best kan leve
med sin "eksternaliserte ADHD” eller hvordan mam keamme sitt "depresjonstroll”.

Det er viktig & snakke om muligheten for tilbakgfala de kan komme av og ikke minst hva
man kan gjare hvis, eller dersom de kommer. Utemeesamtalen kan opplevelsen av
tilbakefall — det & ikke klare kampen mot sitt eksaliserte problem- spille en negativ rolle i

forhold til forstaelsen av problemet og evaluer@vgegne selvbilder og egen identitet.
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Terapeuten ma ogsa veere varsom med a formidlerstadise av at problemet utelukkende er
negativt. Man ma ogsa undersgke om det er noekderaaliserte problemet har beskyttet
eller ivaretatt. Dette kan veere viktig for & vuelem det er ngdvendig & finne en alternativ
mate a handtere de utfordringene som eventuelb tiidsroblemets fremvekst, dersom de
fremdeles er aktuelle, eller hvis de kan kommekith(Axelsen, 1997; White, 2007).
Spillingen kan for eksempel ha hjulpet med & skamtand til en vanskelig eller kjedelig
hverdag. Den kan ha vaert den arenaen der ungdoimandgent pa opplevelse av mestring
(gambler fallacy) etterhvert som falelsen av &hlimer kompetent spiller har utviklet seg.
Spillingen kan for noen veere en flukt fra en virgleet som ellers er overveldende. For
eksempel kan spilleautomater ha hjulpet a reguterteykkene, gjennom & skape en "time
out” fra uhandterbare falelser, tanker og inntryikis man utelukker dette aspektet i
behandlingen far man ikke muligheten til & undeesimkordan det spillingen eventuelt
ivaretok, kan ivaretas pa andre eller nye matez,suon kan spille en rolle for bade
terapiforlgp og muligheten for tilbakefall.

9.5. Har teoretisk forankring knyttet til menneskeforstaelse implikasjoner for

terapeutisk tilneerming?

Identitetsdannelse beskrives av McAdams som mypeskg. Prosessen skjer giennom
fremvekst og formulering av personens ideologinggn bevisstgjgring av hva man
verdsetter og tror pa, bade nar det gjelder enagierden for gvrig. Identitet er, slik den
beskrives i narrativ teori, forankret i verdiergeor ikke det er ngdvendig a dele Whites eller
McAdams defenisjoner eller beskrivelser av idenfitéistendig, for & bruke narrativ
tilneerming i terapi. Men jeg tror det er essensidifa et syn pa identitet, selvbilder og
selverfaringer som fleksible fenomen, som skapesrgjm en persons selvforstaelse og
meningsskapning. Altsa som fenomen som ikke eeit®Eller statiske, men endringsbare.
Jeg vil anta at det verken vil veere adekvat etigktbart & jobbe med alternative historier som
utgangpunkt for endring, hvis man i hovedsak temt@ndring skjer giennom a oppdage,
verifisere og behandle isolerte og statiske eggyekaed personen. | en slik forstaelse antar
jeg at endring av destruktiv atferd, tenkning efldelser primeert vil finne sted gjennom a
oppdage eventuelle mangler eller forstyrrelserobipg frem strategier knyttet til & fa innsikt i
egen natur og gjennom selvoppdagelser og selveréiser arbeide fram mater & kompensere

for eller leve med sin "natur”.
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Den narrative forstaelsen av identitet er fra sytispunkt verdifull i arbeid med ungdom, da
ungdom er i en unik posisjon i forhold til utvikfirog konstituering av sine selvbilder.

Elspeth McAdam sier at det er mer funksjonelt @&alentitet, ikke som noe statisk eller gitt,
men som en prosess der man identifiserer selvdighmter, slik at identitet blir noe som er i
konstant "flow” der nye muligheter kontinuerlig ajgges og brukes (Lang et al., 1997). En
slik forstaelse gjor det meningsfullt a lafte frearsonens muligheter, gjennom a tydeliggjare
identitet. Gjennom bevisstgjaring rundt verdierng | ens historie som har bekreftet
verdiene, styrkes identiteten og opplevelsen aa dnbdbestemmelsesrett og vaere aktar i eget
liv. Det handler om medbestemmelsesrett i forhiblehs framtid, til hvordan man gnsker &
definere seg selv, og i forhold til hva som skaéskterapirommet. Et bevisst forhold til
hvordan man forstar identitet er derfor relevaris man gnsker & benytte narrativ tilnaerming

i arbeid med ungdom.

9.6. Terapeutiske konsekvenser

Der man antar at identitet og selvbilder er seataslpekt i forhold til en ungdoms problemer,
ma deres narrativer og deres myter om dem sehnogesden fa en plass i behandlingen.
Gode alternative selvbilder ma skapes med matdrimlengdommens egen erfaringer.
Historier og erfaringer kan gi retning pa hvordae selvbilder kan oppnas og vedlikeholdes,
og historier fra tidligere er med pa & legitimeeenyskapte selvbildenes realisme. Historier
fra ens fortid er nesten uten unntak ogsa histonied andre involverte. Erfaringene kan ogsa
fungere som utgangspunkt for refleksjoner runden@igé mekanismer i viktige relasjoner og

eventuelt hva som kan og bgr endres dersom mekaneser destruktive.

| jakten pa de gode historiene vil det vaere ngdigeaidkke hoppe over eller bagatellisere de
vonde. Ungdommens smerte og opplevelse av haplashaherkjennes. Deres
avmaksthistorie ma bli gyldiggjort, for a kunnele&fere ungdommens totale livserfaring
(Bengtson, 2007). Utelates dette aspektet vil dahk medfare at ungdommen ikke

gjenkjenner eller anerkjenner de nyskapte selvbéde

Elspeth McAdam sier at de hypotesene vi dannerspggsmalene vi stiller og de historiene
vi far fram, medskaper de menneskene vi mgteaptesmmet. Hun beskriver videre terapi
som et moralsk foretagende som forplikter oss sapeuter a reflektere rundt hva vi
medskaper (Lang et al., 1997). | narrativ teragtesefokus mot personens historie. Den

historien personen forteller vil baere preg av dersmal vi stiller eller lar vaere med a stille.
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Stiller vi ingen spgrsmal vil vi muligens overldtistorien som kommer fram til & vaere den
historien personen forventer at vi vil hgre, ua\digrav om dette er den nyttigste i terapeutisk
gyemed. Terapeuter ma vaere bevisst pa hva vi spagdkke minst hva vi ikke spar om, nar
vi ber en person beskrive sitt problem, sine relasj og sin historie. Vi har et ansvar for a
reflektere rundt hva slags spgrsmal som vil Igétsignten, hvilke spgrsmal som vil gjgre

vondt —og nar vi velger hvilke.

Narrativ terapi kan sies a tilhgre en tradisjonrttesapeuten inntar en ikke-vite posisjon.
Denne beskrivelsen blir mest meningsfull hvis deéearfslges med en forklaring pa hva det er
terpeuten ikke vet. | narrativ tilnserming er detimendig at terapeuten inntar en ikke-
konkluderende og ikke-definerende posisjon. Mea hikdvendig er det at terapeuten vet
hvordan man kan skape samtaler der personen fagmer definisjoner og konklusjoner,
knyttet til egne problemer, erfaringer og histariggg mener at en terapeut som bruker
narrativ tilneerming kan vaere raus i forhold tildéedtanker og fremme hypoteser, dersom
personen har nytte av eller behov for dette. Fetnisgen er at terapeuten er villig til &
forkaste dem dersom de ikke skaper tanker ellersessoner som gir mening for personen.
Man er to bidragsytere i terapirommet. Personenaipi er den som har best og mest
kunnskap om egen historie og om eget liv. Terapeatalen som innehar kunnskap knyttet
til hvordan glemte historier kan hentes fram, ogran fokus og form kan bidra til & skape
st@rre mestringsopplevelser, bedre selvbilder ogemtitetsforstaelse forankret i personens

verdier, gnsker og hap.

| dag er det som nevnt fa felles ytre arenaer wdielles livsforstaelse tilbyr en "mening
med livet”. Det er i gkt grad opp til den enkeltdefinere hensikten med og innholdet i eget
liv. Det & finne en starre mening i sitt liv, ermrettferdiggjering av @yeblikkets verdi (som
spilleautomater er et godt eksempel pa), er forgaat tema i ungdomstiden. Terapirommet
vil for noen veere en arena der myte- og meningsskgpprosessen knyttet til identitet kan

gjenfinnes, oppdages eller videreutvikles, hvis deerkjennes.
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10. KONKLUSJON

Spilleavhengig unge sgker behandling sent i fotlegeofte pa et tidspunkt hvor

utfordringene har vokst seg sveert store. Frafaisgmten i behandlingsforlgpet er hgy. De
spilleavhengige unge kommer ofte med lave selvbiddemed store relasjonelle og
gkonomiske problemer. Fokus i denne oppgaven hdrfk@nme noen tanker om at unge
spilleavhengige i terapi trenger en tilneerming smsa fokuserer pa identitet og selvbilder ut
fra den unges utviklingspsykologiske forutsetningelenne sammenhengen er narrativ
tilneerming og eksternalisering fremmet som muliggptement til de mest brukte
tilneermingene; psykoedukativ og kognitiv atferdaper Begrunnelsen for & anvende den
narrative tilnaermingen, er fra mitt synspunkt miiten den gir til & skape en ny og mer
konstruktiv identitetsforstaelse. | denne forbirsgehar jeg gnsket & peke pa kraften som
ligger i fortellingen. Fortellinger gjar det muléggpavirke fastlaste skjema, negativ attribusjon
og atferd, og gjennom dette, skape endring. Vise#trat de historiene som fortelles, er de
som huskes. Og de historiene som huskes, er dewsomad pa & hemme eller fremme
utvikling av et godt selvbilde. Gjennom a huske stouktive unntakshistorier og gjennom en
bevisstgjaring av hva en tror pa og hva en holdevihman kunne skape en identitet som er
bygget pa foretrukne verdier, hap og intensjonexd Mt slikt identitetsbilde tror jeg at
ungdommene i stgrre grad kan se for seg et liv spdhing og uten den store gevinsten. Og

ikke minst, se for seg at de kan klare a leve det.

Empiri viser at det er nyttig & jobbe kognitiv ogygoedukativt med spilleavhengige. A ha
kunnskap om spillets fungering og aktivt jobbe readring av skjema er viktig for & avlive
seiglivede myter om spillets natur. Jeg synes iletweert interessant & se om - og eventuelt
hvilken - effekt det ville dersom en i tillegg ameite en narrativ tilneerming med flere unge
spilleavhengige. Det ville veert spennende & undéterborvidt en tilneerming med et utvidet
fokus pa identitet pavirker faktorer som frafaltspent, opplevd mestring knyttet til spillingen

og individenes tro pa egne muligheter og pa egantfd.
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TABELL 1

Niva

Faktorer

Spilleavhengige ungdom

Intrapersonelt-

individuelle karakteristika,
kunnskap, holdninger,

overbevisninger, evner og
personlighets trekk og egenskaj

mann, spenningssgkende, lav

selvtillit, darlige mestringsevner
impulsivitet, sensasjonssgkning
pangst og eller depresjon

Interpersonelt-

sosialt nettverk og stgttesystem
familie og jevnaldrende som
tilbyr / skaper sosial identitet
stgtte og rolledefenisjon

.Familiehistorie med gambling,
'foreldre eller jevnaldrende
konflikt, foreldre eller
jevnaldrenes holdninger,
manglende familiesamhgrighet.

Institusjonelt-

sosiale institusjoner med formel
/ uformelle regler, reguleringer,
politikk som stgtter eller frarade
spilleatferd

le
utdanningsprogrammer,
rindustripolitikk og forsterkning

Samfunns-

relasjoner, standard og nettverk
som eksisterer mellom individer
grupper og institusjoner

sosiale normer, media, resursel
'tilgjengelighet

Politisk-

lover som regulerer eller statter
helseforetak forebygging og

politikk rundt
aldersbestemmelser, forsterknir

behandling

g,

reklamering og lovgivning

TABELL 2

Hyppig korrelerende faktorer:

Risikofaktorer:

Ulike typer avhengighet i familien

Venner som spiller

Bruk av alkohol, tobakk og andre stoffer

Depresjon

Diverse personlighetsforstyrrelser
Akutte traumer eller langvarige belastningg

ADHD

spilleavhengighet)
enn voksne

Tilgjengelighet

mer)
SpillerfaringVinne

Samfunnets holdn
mindredrige mer s

Alder (15 — 24 aringer har 151% starre risi
enn de over 25 til & utvikle

Ungdom har oftere forekomst av probleme
21Kjgnn (gutter starst sannsynlighet) s. 320
Etnisitet(andre etnisiteter enn norske spillg

Inntekt/utdanning-avere utdannings- og
inntektsgrupper, spiller mer

~—+

=

stort tidlig i karrieren

inger (markedsfaring)
arbare

65



