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Hensikt: bruke helsepåstander i 
media for å lære kritisk tenkning

• Kan helsepåstander fra media brukes som 
ressurs for å lære kritisk tenkning?

• Tverrfaglig prosjekt initiert av Fakultetet for 
helsevitenskap og utviklet av studenter og 
tilsatte



Vi utsettes daglig for upålitelig og 
motstridende helseinformasjon*

*Informasjon om effektene av 
helsetiltak

Hva er utfordringen?



• 87 % av norske 9-18-åringer som bruker SoMe ser 
på nyheter gjennom slike kanaler (Medietilsynet, 2020)

• Norske 15-åringer skårer lavere når det gjelder 
kritisk lesning og kildekritikk sammenliknet med 
ungdom i andre europeiske land (PISA-undersøkelsen, NTB, 
2020)

• 9 % av unge mellom 16-24 år ble lurt til å kjøpe 
noe på internett i løpet av det siste året (Medietilsynet, 
2021)

• Mange mangler evnen til å kritisk vurdere 
helsepåstander (Pettersen, 2007; Oxman et al., 2017; Boutron et al., 
2019; Austvoll-Dahlgren & Helseth, 2012, van Bekkum & Hilton, 2013)

• Behov for mer opplæring i kritisk tenkning og 
hvordan vurdere påliteligheten til helsepåstander

Hvordan forholder 
norsk ungdom seg 
til informasjons-
flommen?



Key Concepts for Informed 
Health Choices: a 
framework for helping 
people learn how to assess 
treatment claims and make 
informed choices. 
Chalmers et al. (2019)



Vi fokuserer på 5 
nøkkelkonsepter

1.En sammenheng betyr ikke 
nødvendigvis en årsakssammenheng

2.Resultatene fra en enkeltstudie kan 
være misvisende

3.Små studier kan være misvisende
4.Studier i dyr, celler eller i spesielle 

grupper kan være misvisende
5.Teorier eller spekulasjoner om 

hvordan noe fungerer kan være 
misvisende

https://bakoverskriftene.oslomet.no/



Hvorfor spill?

• Kan utfordre, engasjere og bidra til 
kompetanse som er nyttig i virkeligheten. 

• Korttids-læringsutbyttet øker og det skårer 
høyt når det gjelder økt følelse av 
engasjement og fordypning (Haoran, Bazakidi & Zary, 
2019).

• Målet er å skape engasjement og interesse for 
kritisk tenkning rundt påliteligheten av 
helsepåstander.



Ulike faser i utviklingen av spillet

Konsept Ide og test Implementering Evaluering

• Samarbeid m 
sikresiden.no og 
bruker appen Attensi 
skills.

• Fokusgruppeintervju 
målgruppe.

• Etablering av 
referansegruppe.

• Diskusjoner i 
referansegruppen.

• Landet på å 
fokuserer på ett, 
generisk tema: 
kosttilskudd.

• Pilottesting i 3 
fokusgrupper.

• Lansering som 
konkurranse 
november 2021.

• Spørreskjema i spill.
• Fokusgruppeintervju.
• Brukerdata fra spillet.



Hvordan spille spillet?

Last ned appen ”Attensi Skills" 
2. Legg inn "bakoverskriftene" som bedrift (bytt bedrift) 
3. Lag ny bruker, legg inn ditt mobilnummer og få påloggingskode
Eller spill via web på: https://bakoverskriftene.attensi.com/

https://bakoverskriftene.attensi.com/


Studentaktivisering

• Spillet er utformet slik at studentene skal få 
lyst til å spille flere ganger for å prestere 
bedre.

• En får poeng både for riktig svar, men også 
for raske svar.

• Etter man har spilt gjennom, får man opp en 
ledertavle

• I tillegg kan man utfordre andre spillere og 
invitere de til duell



ENDRE BUNNTEKST VIA MENYEN SETT INN -> TOPPTEKST/BUNNTEKST



EVALUERING OG STUDENTENES 
ERFARINGER MED SPILLET
PHOTO BY WILLIAM FORTUNATO FROM PEXELS

https://www.pexels.com/@william-fortunato?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels
https://www.pexels.com/photo/positive-young-diverse-students-surfing-smartphone-in-hallway-6140463/?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels


Brukerdata

• Totalt 193 studenter testet 
spillet*.

• 87 % oppnådde minimum 
4 stjerner.

• Ingen signifikant forskjell i 
poeng mellom fakultetene.

• Sterk korrelasjon (r =0.77, 
p <0.001) mellom antall 
gjennomspillinger og antall 
poeng.

Stars earned (% correct 
answers) 

N (%) Number replays 
(median, min/max) 

Points (median, 
min/max) 

(1-24) 0 (0) 0 0 
 (25-49) 0 (0) 0 0 

   (50-79) 25 (13.0) 1.00 (1, 4) 3500 (2775, 3725) 
    (80-99) 109 (56.5) 1.00 (1, 35) 4425 (3725, 5108) 
     (100) 59 (30.5) 5.00 (1, 296) 5223 (5000, 5579) 

Total 193 (100) 2.00 (1, 296) 4531 (2775, 5579) 
 

* 25.11.21 - 14.12.21



Hovedinntrykk basert på brukerdata 

• Studentene ble engasjert til å spille spillet flere 
ganger. 

• Kunnskapsspill kan fungere dersom man skal øve 
inn begreper – vi fant en sterk korrelasjon mellom 
antall gjennomspillinger og oppnådd skår.

• Mange oppnådde minimum 4 stjerner i spillet, dette 
kan tyde på at vanskelighetsgraden var litt lav.

• Det kan se ut som tema og nivå traff noenlunde likt 
uavhengig av fakultetstilhørighet.



Hva synes studentene?

PHOTO BY OLYA KOBRUSEVA FROM PEXELS

• Etter første gangs gjennomspilling, fikk 
spillerne tre korte spørsmål som det var 
frivilling å svare på:

1. Beskriv hva du synes var positivt med spillet 
med opptil tre ord.

2. Hva synes du om denne måten å lære på?
3. Har du noen kommentarer eller forslag til 

spillet?

• 70 studenter (36.3 %) besvarte
spørreundersøkelsen.

https://www.pexels.com/@olyakobruseva?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels
https://www.pexels.com/photo/question-marks-on-craft-paper-5428830/?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels


Spørsmål 1: Beskriv 
hva du synes var 
positivt med spillet 
med opptil tre ord

Ordsky laget med Word Cloud
(www.wordclouds.com)



Noen resultater av tematisk analyse av spørsmål 2 og 3

• Analysen resulterte i 4 
hovedtemaer:
1.Experiences of performing the

game
2.Experiences of learning
3.Feedback on the design
4.Suggestions for improvementsBILDE AV KETUT SUBIYANTO FRA PEXELS

https://www.pexels.com/nb-no/@ketut-subiyanto?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels
https://www.pexels.com/nb-no/bilde/tilkobling-forbindelse-app-datamaskin-4132424/?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels


Experiences of performing the game

• Fun
• Good
• Ok
• It was fun
• Nice
• Interesting
• Exiting
• Great
• Educational
• Innovative

• not too time consuming
• surprising and playful
• relevant
• addictive
• Engaging Low Threshold

Points Driven
• Captivating
• thought-provoking

• Informative
• I like it
• Useful
• Clear encouragement with

the right answer
• Easy to understand game
• Gives thoughts afterwards
• Everything works. Simple. 

Did not take long time
• Simple
• Interesting



Experiences of learning

• Interactive
• Very funny way to learn
• Great way, Fun actually
• Very effective way to learn.
• Interactive
• Motivating
• Very effective

• Engaging
• Easier for those who struggle to keep up 

with long articles
• You learn a lot more from active recall, 

and games are a good way to do this
• Enjoyed the gamification part of learning

related to the possibility of bonuses
• Positive with points, penalties, avatars
• Positive with competition



Feedback on the design

• Too small font in several places otherwise good
• Variation in graphics
• User-friendly
• Nice design and easy to understand
• Positive design, sound effects and colors
• Creative
• Systematic
• Great colours
• Cool design and good questions



Suggestions for improvements

• More games and modules
• Maybe a little obvious what the answer should

be in a couple of places
• I want to know why my answer was wrong.
• Have sources available. Why is the game 

credible?
• More difficult options
• Avoidance of leading questions 
• Make it clearer how far in the game you have 

come and how much you have left

• Some tasks were stressful
• Sometimes a little too much text on the

tasks with time bonus
• Link to where participants can read more 

about the problem.
• Avoidance of complicated words
• Maybe you could write a little summary

about the theme before the game starts so 
that you have something to build on

• Make avatar with long blond hair



• Studentene synes spillet var 
morsomt, lærerikt og 
engasjerende.

• De ønsker seg flere liknende 
spill!

• De kom med flere gode 
konstruktive innspill på 
forbedringspunkter.

“Great way to learn. Fun, actually”

Hovedinntrykk av åpne svar fra spørreskjema



Noen sitater fra fokusgruppeintervjuet

Informant 1:
[…] det er jo en fin måte å lære seg noe nytt 
på, en litt morsommere måte å lære seg nye 
ting på.
Informant 2:
[…] når vi gjør disse oppgavene så sitter det 
mer, vi blir mye mer bevisst hvilke valg vi skal 
gjøre senere.
Informant 3:
[…] at man kan begynne å reflektere over at 
du ikke kan stole på alle påstander du hører. 
Informant 2:
[…] jeg tror […] at det er ting som jeg tar med 
meg ut i dagliglivet da.

Informant 3:
Det er jo like relevant for alle 
studieretninger uavhengig av studiested, 
både på universitetsnivå og til og med på 
videregående nivå.
Informant 4:
Jeg tenkte jo egentlig at det kunne 
passet nesten ned til ungdomsskolenivå. 
[…]. Og kanskje til og med 
barneskolenivå […].
Informant 1:
Og at det kunne kanskje vært enda mer 
interessant for flest om det ikke bare var 
knytta til helse.



Status nå?

• Implementeres i et læringsdesign fra studieåret 
2022/23.

• Har planer om å utvide med flere moduler som 
har en generisk interesse for alle studenter og 
som er nært knyttet opp mot OsloMet sin 
strategi.

• Relevant også for andre studiesteder.



Spørsmål?
• Om «Bak overskriftene»: 

https://bakoverskriftene.oslomet.no/
• Om læringsdesignet basert på «Bak 

Overskriftene»: Oxman M (2020). Using claims in 
the media to teach essential concepts for 
evidence-based healthcare (2020). BMJ 
Evidence-Based Medicine. doi:10.1136/bmjebm-
2020-111390

• Kontakt: mmolin@oslomet.no eller 
bakoverskriftene@oslomet.no

• Meld deg inn i FB-gruppen: 
www.facebook.com/groups/bakoverskriftene

• Twitter: @bakoverskrift
• Om rammeverket: www.informedhealthchoices.org

og https://thatsaclaim.org/

https://bakoverskriftene.oslomet.no/
mailto:mmolin@oslomet.no
mailto:bakoverskriftene@oslomet.no
http://www.facebook.com/groups/bakoverskriftene
http://www.informedhealthchoices.org/
https://thatsaclaim.org/


VIL DU TESTE SPILLET?
Last ned appen "attensi skills" 
2. Legg inn "bakoverskriftene" som bedrift (bytt 
bedrift) 
3. Lag ny bruker, legg inn ditt mobilnummer og 
få påloggingskode
Eller spill via web på: 
https://bakoverskriftene.attensi.com/

Takk for oppmerksomheten!

https://bakoverskriftene.attensi.com/
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