Nar datorspelandet
blir problematiskt

Ny oversikt over
bade internationell

och svensk forskning

Sedan 2018 klassas gaming disorder
som ett sjukdomstillstdnd — en diagnos.
Men vad innebar det? Finns det behand-
ling? Gar det att forebygga?
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’ Det gar att
tala om sa

Kkallat positivt
risktagande
Forskaren Martin Molin,

om hur sarskoleelever
anvander natet.

s 12-13

Om oron over ungas
mediavanor

Med Gaming disorder finns for forsta
gangen nagonsin en diagnos for ett
skadligt mediebeteende. Har vi ndgot
att lara oss av tidigare diskussioner om
skadlig mediepaverkan?
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problematiskt

Jenny Rangmar och Sara Thomée har gjort en oversikt av svensk

och internationell vetenskaplig forskning om gaming disorder

med sarskilt fokus pa barn, unga och unga vuxna.

(Varldshalsoorganisa-

tionen) gaming disorder
som en sjukdom och tillstan-
det blev en diagnos. Nagon
svensk oOversattning av be-
greppet finns dnnu inte.

Ijuni 2018 klassade WHO

Definition
Definitionen enligt WHO é&r
att en person uppvisar ett
ihallande monster av spelbe-
teende som praglas av
forsamrad kontroll
over spelandet

i kombination
med att perso-
nen prioriterar

laget anvands generellt for att
stélla diagnosen.

- Det du kan gora ar att ga till
vardcentralen for att en ldkare
ska kunna bedéma om symp-
tomen uppfyller kriterierna for
diagnosen, sa Jenny.

Daremot finns det flera olika
bedémningsinstrument som
kan anvindas for att screena
fram personer som befinner
sigiriskzonen men instrumen-

ten har olika definitio-

ner av vad som ar
vanligt datorspe-
lande, problema-
tiskt  datorspe-
lande respektive

det hogre an gaming disorder.
andra aktivi- Det har inte
teter och intres- Kkartlagts hur
sen.  Spelandet ménga i den svens-
ska ha en negativ Jenny Rangmar, ka befolkningen
imverkan pa s+ WA som upptylen
51tua.t10n, familje- Géteborgsregionen kriterierna for di-
relationer, syssel- FoU i Vist agnosen  gaming

sattning och andra
viktiga aktiviteter
och detta ska ha pagatt under
minst 12 manader.

Det finns inget beddm-
ningsinstrument som i dags-

disorder. Det finns
studier gjorda i
lander som i flera avseenden
liknar Sverige. I en norsk stu-
die rapporteras t.ex. en upp-
skattad forekomst av gaming

disorder pa 0,6 procent och
en annan studie har visat pa
en genomsnittlig férekomst i
Europa pa 1,6 procent.

Kritik mot diagnosen

Det har framforts kritik mot
att gaming disorder har
klassats som ett sjukdoms-
tillstdnd. Kritiken som bade
kommer frdn forskare och
representanter fran spelar-
varlden menar att det behovs
mer forskning innan man kan
sld fast detta. Man menar vi-
dare att det saknas kunskap
om exakt vilka och hur tydliga
symptomen ska vara for diag-
nosen och kritik riktas mot
den forskning som ligger till
grund for att diagnosen infor-
des i International Classifica-
tion of Diseases (ICD-11). Ett
problem ar att eventuella an-
dra underliggande problem
som depression och social
angest riskerar att blandas
ihop med symptom pa pro-
blematiskt datorspelande.

Problemspelaren

Vem &r da problemspelaren?
Det ar vanligt att personen ar

Ingen vet

idag hur
vanligt det éir
med gaming dis-
order i Sverige

ung, av manligt kén och har
saval fysiska problem som
depressivitet och angest. Han
spelar natbaserade spel med
avancerad grafik, det ror sig
ofta om rollspel. Problemspe-
laren motiveras av utmaning-
arna att uppna nya mal, nya
nivder och vill inte forlora
status i spelvarlden.

Ett kontinuum

Spelbeteendet kan ses som
ett kontinuum dar ett icke-
problematiskt datorspelande
kan glida over till att bli pro-
blematiskt och vidare till di-
agnosen gaming disorder.

En stor mangd forskning
visar pa ett samband mellan
hog anvandning av interakti-
va medier och sémnstérning-
ar. Man lagger sig senare och



att spela fram tills man gar
och lagger sig kan fordroja
processen att somna och gora
att man sover samre.

- Personer med gaming di-
sorder sover betydligt farre
timmar an andra - de spelar
istallet for att sova.

Datorspelande kan &ven
paverka hur det gar i sko-
lan. Om du lagger mycket tid
pa att spela pa bekostnad av
skolarbete sa paverkas skol-
prestationen negativt. Att
inte sova tillrackligt forsvarar
inlarning och darmed paver-
kas skolprestationen negativt
aven av detta. Samtidigt kan
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regelbundet spelande trdna
och forbattra kognitiva for-
magor och dven skolpresta-
tionen. Den som haller spe-
landet pa en oproblematisk
niva har storst chans att fa del
av de positiva och undvika de
negativa effekterna.

Psykisk ohilsa

Flera studier pekar pa ett
samband mellan gaming di-
sorder eller tid som 4gnas at
datorspelande och depres-
siva besvar och angest. En
sammanstdllning som Folk-
hélsomyndigheten gjorde
2015 visade bland annat att

unga som Adgnar minst fyra
timmar per dag at TV, dator
eller datorspel rapporterar
oftare ont i magen eller huvu-
det, somnproblem eller ned-
stimdhet. Det finns tydliga
samband mellan mycket tid
vid dator och hogt BMI (Body
Mass Index).

Gar det att forebygga?

Hur kan man da forebygga
problematiskt datorspelan-
de? Amerikanska barnldkare
uppmanar fordldrar att be-
gransa tiden som barn dgnar
at interaktiva medier till min-
dre dn tva timmar per dag. De

Personer

med ga-
ming disorder
sover betydligt
fiirre timmar éin
andra - de spelar
istiillet for att
sova
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sager ocksa att barnen aldrig
ska spela i anslutning till att
de ska ga och lagga sig. WHO
sager att barn under tva ar
inte ska dgna sig at interaktiva
medier 6verhuvudtaget.

- Mittrdd ar att fordldrar och
barn tillsammans ska bestam-
ma hur mycket och till vad me-
dierna kan anvéndas i forhal-
lande till andra aktiviteter.

Forskningen har inte na-
got entydigt svar pa hur ga-
ming disorder ska behandlas
men kognitiv beteendeterapi
(KBT) och psykoterapi i kom-
bination med ldkemedel har
visat positiva resultat. Men
det behovs mer forskning pa
det hiar omradet.

-De allra flesta kan spela
men det saknas kunskap

Renikz

om var gransen gar mellan
oproblematiskt och proble-
matiskt spelande. Varnings-
tecken att vara uppmarksam
pa ar om spelandet orsakar
negativa forandringar vad
giller fysisk eller psykisk
halsa.

Det behovs fler studier om
vad som orsakar och vilka
konsekvenserna blir av ga-
ming disorder. Det saknas
ocksa kunskap om effektiva
forebyggande insatser och
behandling.

-De flesta studier som
finns med i var kunskapso-
versikt visar att overdrivet
datorspelande kan ha nega-
tiva konsekvenser. Darfor kan
det vara bra att begransa sitt
spelande.

Kunskapsoversikten

Nar datorspelandet blir proble- = @
. . . ]

matiskt — en kunskapsoversikt om - »®

gaming disorder hos barn och unga

Av Jenny Rangmar och Sara Thomée

Nar datorspelandet blir problematiskt -
en kunskapsdversikt om gaming disorder
hos bam och unga
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Ladda ner:
https://www.lansstyrelsen.se/
vastra-gotaland/tjanster/publikatio-
ner/2019/nar-datorspelandet-blir-
problematiskt.html
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Finns det ett samband

olkhidlsomyndigheten
Fhar i uppdrag att arbeta

forebyggande i fraga
om spel om pengar. Daremot
har de inget uppdrag som ror
datorspel, men de omvarlds-
bevakar fragan eftersom
granserna mellan datorspel
och spel om pengar suddas
ut genom exempelvis moj-
ligheten att goéra kop inuti
spel, vadhallning pa e-sport
och lootlador. De sistndmnda
fungerar som ett lotteri dar
du betalar med riktiga pengar
for att fa 6ppna lootladan och
sd vinner du saker som du
kan anvanda i spelet.

Ser sig sjdlva som spelare
Folkhalsomyndigheten  star
bakom den stora befolk-
ningsstudien Swelogs, en be-
folkningsstudie om spel om
pengar och hélsa. Den visar
bland annat pd en skillnad
mellan de som spelar dator-
spel och satsar pa lootlddor
och de som inte ldgger pengar
palootlador. De som satsar pa
lootlddor ser sig sjilva som
spelare i hogre utstrackning
och de har svarare att sluta
spela dn de som spelar utan
att satsa pa lootlador.

Vanligt med lootlador?

Hur vanligt ar det da att satsa
pa lootlador? Enligt Swelogs

har cirka 5 procent av befolk-
ningen gjort det under det

senaste aret. Bland de som
spelar datorspel regelbun-
det har var fjirde gjort det.
Det ar ocksa vanligare bland
ungdomar som adnnu inte ar
myndiga.

I en undersdkning om
barns och ungdomars halsa
och levnadsvanor i Krono-
bergs lan ar 2018 stéillde man
fragan om ungdomarna hade
betalat for virtuella saker i
data-/mobilspel den senaste
manaden. [ arskurs 8 hade
40 procent av killarna och 5
procent av tjejerna (totalt 22
procent) gjort det. I arskurs
2 pa gymnasiet hade 28 pro-
cent av Kkillarna och 4
procent av tjejerna
gjort det.

Lootlddor  och
spel om pengar

Finns det ett
samband mellan
att spela pa loot-
1ador och att spela
om pengar? Bade
resultat fran Swe-
logs och under-
sokningen i Kro-
noberg tyder pd det. Bland
ungdomar som satsat pa loot-
lador var det betydligt vanli-

gare att de ocksa spelat om
pengar jamfort med de som

inte satsat pa lootlador.
Resultaten i Swelogs visar

ocksa att av de som satsat pa

lootlddor hade nio procent

Jessika Spangberg,
utredare vid
Folkhdlsomyndigheten

viss risk for spelproblem och
drygt fem procent hade ett
problemspelande - att jam-
féra med tre procent respek-
tive drygt en procent bland
de som spelat datorspel men
inte satsat pa lootlador. De
har resultaten stods ocksa av
internationell forskning.
Jessika gav flera exempel pa
hur man skulle kunna starka
konsumentskyddet nar det
giller lootlador, exempelvis
sjalvavstangning och begrans-
ning av kop. Men fragan be-
hoéver utredas narmare vilket
Konsumentverket har fatt i
uppdrag av regeringen att
gora. Deras utredning
presenteras den 1
oktober.

Risker med gra-
tisspel

Folkhdlsomyn-
digheten har dven
studerat gratisspel
som kasino, bingo
eller kortspel on-
line dar man inte
satsar pengar och
eventuella sam-
band med spelproblem. Och
det ser ut att finnas ett sam-

Liéanktips!

Lootlador fungerar som
ett lotteri och du betalar
med riktiga pengar.

band. Bland de som spelat
sddana spel fordubblades
risken att fi problem tre ar
senare.

Risk- och skyddsnivaer

-For att forebygga spel-
problem bland unga bér man
utgd fran risk- och skydds-
nivaer. Det behovs atgirder
som starker ungdomar gene-
rellt, det ar viktigt att starka
relationen mellan barn och
fordldrar, att sitta in tidiga
atgarder och att kombinera
atgarder pa olika nivaer, av-
slutade Jessika.

www.spelprevention.se ar ett kunskapsstéd om spel
om pengar med en del information om datorspelande.
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Nar det blir en sjukdom

| ett nu pagdaende forskningsprojekt intervjuar Sevtap Gurdal
personal som jobbar med barn och ungdomar om deras tankar
om och erfarenheter av datorspelande.

ngar & medier som
ges ut av Statens Medi-
erad ger en bild av hur

mycket tid ungdomar liagger
pé datorspelande (siffrorna
ar fran 2018). Bland lan-
dets niodringar spe-
lar 8 procent av
pojkarna och 1
procent av flick-
orna mer an tre
timmar per dag.
Bland 13-aring-
arna spelar 39 pro-
cent av pojkarna
och 6 procent av
flickorna mer an
tre timmar per
dag och bland
18-dringarna ar
det 25 procent
av pojkarna och
9 procent av flickorna som
gor det.

Nar det giller sociala me-
dier daremot sd anvander 40
procent av flickorna och 16
procent av pojkarna i aldern
13-16 ar sociala medier mer
an tre timmar per dag. Varan-
nan flicka och var femte poj-
ke i den aldern tycker att de
anvander sociala medier for
mycket.

Samband med psykisk ohdlsa
Problematiskt datorspelande

Sevtap Gurdal,
lektor i psykologi vid
Hoégskolan Vast och
verksam inom den barn-
och ungdomsvetenskapliga
forskningsmiljon pa hogskolan

som fenomen uppmaéarksam-
mades redan pd 90-talet och
det finns manga studier som
visar pa ett samband mellan
stillasittande framfor skiarm
och  psykisk  ohélsa.
Framst giller det de
som sitter framfor
en skirm mer an

2-3 timmar om

dagen. Men sam-

tidigt kan spe-

landet ha positiva
effekter: du lar dig
nya satt att upp-
tacka saker, spe-
landet kan inne-
bara avslappning,
vara ett satt att
hitta nya vanner
och det utvecklar
ocksd  Kkognitiva

forméagor.

En viktig fraga ar ocksd vad
som ar en effekt av vad. Ar
det spelandet som framkallar
stress, depression med mera?
Eller anviander personer som
redan har dessa problem spe-
landet som en flykt fran verk-
ligheten?

-Det krdvs mer forskning
om gaming disorder. Hur im-
plementeras en ny diagnos?
Vilka samverkar eller borde
samverka? Vilka risker finns
med den nya diagnosen? Hur

vél rustade ar foraldrar, skola,
sjukvard med flera att be-
handla och forebygga detta?
De fragorna har jag intresse-
rat mig for.

I ett pagidende forsknings-
projekt intervjuar Sevtap
personal som jobbar med
barn och ungdomar om deras
tankar om och erfarenheter
av datorspelande. Hon inter-
vjuar skolskoterskor, skolku-
ratorer, skolpsykologer, for-
steldrare, specialpedagoger,
rektorer och kuratorer fran
BUP.

- Det ar for tidigt att dra nag-
ra slutsatser men om jag skulle
sammanfatta det jag har sett
hittills sd ar det att det saknas
en samsyn kring spelandet och
skarmtid, att konflikter utanfor
skoltid far effekter pa skoltid
och att det finns en efterfragan
om samverkan mellan olika
verksamheter men ocksd med
foraldrar.

Digitaliseringen av skolan
Digitaliseringen av skolan ar
ytterligare ett omrade som
lyfts i intervjuerna.

- Digitaliseringen ar en del
av laroplanen men i och med
att eleverna ar uppkopplade
sa gor de mycket annat an
bara skoluppgifter. Vad ska da-

Har vi

fatt ytter-
ligare en pojkdi-
agnos i och med
gaming disor-
der?

torerna i skolan anvéndas till?
Personalen som Sevtap har
intervjuat ar positiv till att
gaming disorder nu ar en di-
agnos och menar att det kan
innebdra att manniskor far
riatt och professionell hjalp
och en diagnos blir en for-
Kklaring till ett visst beteende.
En negativ foljd av diagnosen
kan vara stigmatisering och
risken att man missar det
egentliga problemet.

Genusperspektiv
Avslutningsvis finns det ock-
sa ett genusperspektiv som
ar viktigt att framhalla: Flick-
or och pojkar anvidnder sin
skiarmtid pa olika sitt.

- Flickor som anvinder so-
ciala medier har liknande
symptom som pojkar med ga-
ming disorder. Har vi fatt yt-
terligare en pojkdiagnos i och
med gaming disorder?
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Lianktips — om gaming samt barn och internet

What'’s the Problem in Problem Gaming? (Nordicom, 2018)
https://www.nordicom.gu.se/en/publikationer/whats-problem-problem-gaming

Radda Barnen: Problematiskt spelande — fakta och tips
http://www.raddabarnen.ax/vad-gor-vi/barnens-internet/digitalt-spelande/problematiskt-spelande

Global kids online; Children’s rights in the digital age: http://globalkidsonline.net/
(UNICEF, London School of Economics and Political Science och EU Kids Online)

How does the time children spend using digital technology impact their mental well-being, social
relationships and physical activity? An evidence-focused literature review.

(UNICEF, 2017)
https://www.unicef-irc.org/publications/pdf/Children-digital-technology-wellbeing.pdf
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Nar oron blir storre
an problemet

Med Gaming disorder finns for forsta gangen nagonsin en diagnos
for ett skadligt mediebeteende. Har vi nagot att lara oss av tidigare
diskussioner om skadlig mediepaverkan? Ulf Dalquist framhaller
vikten av ett balanserat forhallningssiatt till ungas medieandandning.

tatens medierad bilda-
Sdes 2011 och har till

uppgift att stirka barn
och unga som medvetna
medieanvindare och skydda
dem fran skadlig mediepa-
verkan.

Ulf menar att vi nog alltid
har oroat oss for vad medier
eller berattelser gor med vara
unga. Han hanvisade till ett
antal historiska exempel allt-
ifrdn Platon och vidare
fram till biograffilm,
"dansbaneeldndet”,
serietidningar, vi-
deovéld och vald-
samma datorspel.

-Men alla his-
toriska exempel
skiljer sig fran
gaming disorder
pa det sattet att
alla tidigare ex-
empel har hand-
lat om hur inne-
hallet foder olika odnskade
beteenden. Gaming disorder
handlar istillet om hur ett
beteende konkurrerar ut
andra mer o6nskvidrda bete-
enden. Det ar inte innehal-
let som ar problemet utan
tidsdtgangen. Eller om det ar
sa att gaming disorder ar en
konsekvens av andra fakto-

UIf Dalquist,
verksamhetschef for
forskning och omvarldsanalys
vid Statens medierad

rer som exempelvis depres-
sion eller neuropsykiatriska
funktionsnedsattningar.

Varning for forskning

Ulf varnade for vad forskningen
om diagnosen gaming disorder
kan leda till.

Alla medier anvands i och ar
en del av olika sociala kontex-
ter pa makro- saval som pa in-
dividniva. Hur ser det samhalle

__utdér medierna anvinds?
Vilket sammanhang
befinner sig indivi-

deni?
| - Vad hin-
der om forskarna
bortser fran de har
kontexterna i sina
analyser? Ju farre
bakgrundsvari-
abler desto battre
korrelation (sam-
band). Om vi bara
studerar tid, spe-
lande och psykiskt vilmaende
sa far vi ett starkt samband
med gaming disorder. Men lag-
ger vi till fler variabler som kon,
BM], familjeinteraktion, neuro-
psykiatrisk diagnos, kamrat-
status, foraldrars missbruk etc
sa kan bilden bli en helt annan.

Ett annat potentiellt pro-
blem ar om forskningen om

gaming disorder blir hypotes-
testande snarare dn hypotes-
genererande. Hypotestestan-
de forskning testar en hypotes
(A leder till B). Exempel: Da-
torspel leder till kriminalitet.

- Den typen av forskning pas-
sar bra inom naturvetenskap
och teknik men blir problema-
tisk inom beteendevetenska-
pen ndr vi har att mata och ana-
lysera manskligt beteende.

Hypotesgenererande forsk-
ning ar darfor att féredra i det
hiar sammanhanget: Vad kan
leda till B? Exempel: Vad orsa-
kar kriminalitet?

- Man hade kunnat stélla sig
frdgan: Vad leder till att barn
mar pa det har sittet som ar for-
knippat med gaming disorder?

Ulf menar att medier eller
medieinnehall aldrig forklarar

Liastips!

alla variationer av manskligt be-
teende. Det finns andra faktorer
som inte gar att bortse ifran.

En uppmaning
Han avslutade med en upp-
maning om att vara vaksam
i debatter om farliga medier.
- Se upp for overdrivna ut-
sagor som att datorspel gor
barn till moérdare eller fors-
kare och organisationer som
ger enkla svar. Se dven upp
med forskare som uttalar sig
om omrdden de inte forskar
pa, personer med ekono-
miska intressen i omradet,
journalister som forsoker
dramatisera situationen och
okritiskt refererar spektaku-
lar men dalig forskning samt
alla som avfiardar oron som
moralpanik.

Dalquist, UIf (1998) Stdrre vald én néden kréver?: Medie-
valdsdebatten i Sverige 1980-1995. Umea: Borea bokforlag.

Ladda ner fran https://statensmedierad.se:

Statens medierad (2011) Vdldsamma datorspel och
aggression: En éversikt av forskningen 2000-2011.

Statens medierad (2016) Vad dr skadlig mediepdverkan?
Statens medierad (2019) Ungar och medier 2019
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Att mota ungdomar med

Under ett trearigt projekt motte Tarja Larsson 6ver 300
ungdomar och genomforde over 500 enskilda samtal.

n av utmaningarna med
Eatt arbeta med ungdo-

mar som har problem
med datorspelande ar att det
inte dr en hjalpsokande
grupp. Ungdomarna 4
tycker inte att det
ar ett beroende

Samtidigt vill de att vi ska for-
sta hur viktig deras digitala
varld ar.

Tarja berattade om en

mamma med en 14-arig
_ son. Hon fick inte med
A sig sonen till grupp-
motena som Tarja

utan bara att héll i inom ramen
mamma och pap- for ett trearigt
pa ar jobbiga. projekt, men sjalv
-Men nir jag gick mamman dit
moter Kkillar, jag har och lyssnade. Dar
bara traffat pa kil- traffade hon an-
lar, s brukar jag Tarja Larsson, dra personer i
J . . beteendevetare och ) .
frdga om livet ar certifierad samma situation
satt pa paus. Vad ICF ACC coach och igenkannings-

behéver du for
att ta ett steg och
gdra nagot annat?

Balans

Det handlar kanske inte om
att sluta helt med datorspe-
lande utan kanske snarare
om att uppna en balans.

- De behéver komma ut och
fa sysselsittning och social
samvaro. Vi ska inte ta bort
kompisarna pa nitet men vi
behover lagga till kompisar i
den verkliga varlden. Och lag-
ga fokus pa halsan. Hur ska vi
fa vara barn att forsta att var
varld dr mer betydelsefull?

faktorn var stor.

Mamman beskrev
det som att hon inte fick med
sig en 16sning men hon fick
hjalp med hur hon skulle for-
halla mig till situationen.

- Hur kan vi hjilpa forald-
rarna till detta si att kom-
munikationen forbattras? Det
tror jag ar jatteviktigt.

Vilka ungdomar?

Vilka ar da ungdomarna med
ett problematiskt datorspe-
lande? Ménga ganger borjar
det med att det ar roligt och
socialt och ungdomarna vet
vad som ar okej och inte.

- De lar sig sprak, blir battre
pa reflexer, samspelar med
varandra o.s.v. och det ska vi
inte ta bort.

Det kan vara sd att de slutar
med andra aktiviteter och att
spelen tar 6ver. De kanske ar
en grupp som spelar och ar
duktiga. Kanske kommer de
efter i skolan och flyr till slut
fran verkligheten. Det blir
jobbigt att ta tag i saker och
kanslor stangs av.

Olika véarldar

- Vi kanske ser det som att
de slapper den aktiva virlden
och pratar om det som att de
ar i en passiv varld. Men i de-
ras varld sa har de fullt upp.
Nar de sldpper den virlden
och gar over till var varld sa
ter den sig gra och trist. Har
ar de ensamma och har inga
kompisar. Det krdvs mycket
for att lamna den varlden!
Har de dessutom en diagnos
sd blir det d&nnu mer kom-
plext.

Tarja forsoker hjdlpa ung-
domarna att hitta sin driv-
kraft och kompetens. Vad vill
du med ditt liv? Vad vill du
jobba med for att ta ditt steg?
Det ungdomarna da ofta sva-

Vi ska

inte ta
bort kompisarna
pa néitet men vi
behover ligga till
Kkompisar i den
verkliga viirlden.

rar ar att de vill flytta hemi-
fran, traffa ndgon och hitta en
sysselsattning.

Coachande forhallningssatt

- Jag har ett coachande for-
hallningssatt som tar sikte pa
harifran och framat, inte bak-
at. Det galler att fa till vettig
skdrmtid och att fa bort den
passiva skdarmtiden.

Som exempel tar hon att en
ungdom kanske vill minska
den dagliga skarmtiden fran
tio till tre timmar.

- Da fokuserar vi inte pa de
tre timmar de vill ner till utan
de sju som blir fria. I takt med
att den tiden fylls med an-
nat innehall s minskar dven
spelandet. Det géller att hitta
deras drivkraft till psykisk
halsa!
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datorspelande
och sociala medier

Det behover finnas ett gott kun-
skapsunderlag: Vad vet vi om proble-
met och méjligheterna? Vad kan vi
gora och vilka effekter ger det?

Fore internet och sociala medier sdg man kompi-
sarnas reaktioner pa ett annat satt. Nu skickar man

meddelanden utan att se hur den andra reagerar. De
unga ser och forstar inte konsekvenserna av det de

gor. Skolpersonalen vitthar om hur det som har hant
pa sociala medier pa fritiden kommer med till skolan
nar eleverna mots dar.

Det ar viktigt att relevansgora
kunskaper man bar med sig for
att fa motivation. Teknointresset
ar stort — hur fangar, ser, var-
derar och kultiverar vi det? Det
handlar mycket om den vuxna
generationens nyfikenhet eller
brist pa nyfikenhet.

Det finns en spanning mellan
teknikoptimism och teknikpes-
simism. Det ar viktigt att forsta

tekniken i sig sa att man inte bara
sager nej och inte heller utan att
reflektera bara saga ja.

Vara interaktionsmonster
och hur vi har med varandra
att géra andras over tid. Vi
maste vara nyfikna pa de
arenor som unga befinner
sig pa.

Det finns en stor osdkerhet:
Vad &r problem och vad
behover vi agera pa?

En svensk studie av hur det ser
ut i Sverige skulle vara hogst
relevant sa att vi vet vad vi pra-
tar om och vad vi ska gora.

Vi vet hur mycket barn och unga behover sova varje natt,
vilken naring de beho6ver och att de behover réra pa sig for
att ma bra. Om man tanker att barn och unga tillgodogor sig

de sakerna och spelar ddrutéver — da kanske datorspelan-

det inte ar ett problem?

ungdomsvetenskap ledde debatten. Ovriga debattdeltagare: Lennart Radenmark, lanssamordnare ANDTS vid Lansstyrelsen
Vastra Gotalands lan; Jenny Rangmar, forskare vid Goteborgsregionen, FoU i Vast; Sevtap Gurdal, lektor i psykologi vid Hogsko-
lan Vast, Maria Spante, lektor i informatik vid Hogskolan Vast och Tarja Larsson, beteendevetare och certifierad ICF ACC coach.




Niir datorspelandet blir problematiskt - gaming disorder

Delaktighet
pa néitet?

Hur anvander sarskoleelever natet for identitetsskapande
och vad har natet som arena att erbjuda dem?

artin Molin och hans
kollegor haller pa
att avsluta en studie

som handlar om hur sarsko-
leelever anviander néatet for
identitetsskapande och del-
aktighet samt vad natet som
arena har att erbjuda dem.
Han genomfdr studien till-
sammans med Emma Sor-
bring och Asa Borgstrom vid
Hogskolan Vast samt Lotta
Lofgren-Martenson, Malmo
universitet. Studien finansie-
ras av FORTE.

Intervjuer

Studien handlar om hur ung-
domarna forhaller sig till
risker, tinker kring sociala
relationer pa internet och so-
ciala medier. Intervjuer har
genomforts med ungdomar,
foraldrar och personal inom
sarskolan. Tanken ar att stu-
dien ska generera kunskap
om hur vuxna i ungdomarnas
narhet kan stddja och hjalpa
ungdomar med intellektuella
funktionsnedsattningar i de-
ras internetanvandning,.

Anvander natet pa olika satt
Intervjuerna med ungdo-

marna visar att de anvan-
der internet pa olika satt.
De Kkonsumerar innehéll
som t.e.x. Yuoutube och
sportresultat, kom-
municerar via t.e.x.
Facebook och
Snapchat, skapar
innehall som ex- |
empelvis vloggar
och si spelar de
spel.

De unga forefal-
ler inte sd naiva
utan ar val med-
vetna om riskerna
och hur riskerna
ska hanteras.

-Det gar att tala om sa kall-
lat positivt risktagande, dvs
att ungdomarna i studien ofta
forsoker hantera risker sna-
rare an att undvika risker, sa
Martin.

Att vara nagon annan
Flera ungdomar beskriver i
intervjuerna hur natet erbju-
der mojligheter till alterna-
tiva identifikationer - att vara
nagon annan.

-Men ju mer de interage-
rar med ungdomar utanfor

Martin Molin,
docent i socialt arbete
och pedagogik med
inriktning mot barn- och
ungdomsvetenskap

den egna umgingeskretsen
pa sarskolan, desto mer ne-

gativa erfarenheter av inter-

_ net. En mojlig slutsats
S ar att detta snarare
leder till att inter-
netanvandningen
atminstone tillfal-
ligt minskar eller
overgar till mer
konsumtion av
innehall pa inter-
net snarare an in-
teraktion med an-
dra. Det vill siaga
att det kan leda
till mindre delak-
tighet pa natet.

Foraldrar och personal

Inom ramen for studien har
22 foraldrar intervjuats om
hur de upplever och hanterar
ungdomarnas  internetan-
vandning. Vilka mdjligheter
och hinder for delaktighet
pa internet ser de? Hur stot-
tar foraldrarna ungdomarna
i deras internetanvindande?
Fordldrarna ser risker men
framforallt moéjligheter som
att bryta ensamhet och isole-
ring. Daremot tror de inte att

Den héir

malgrup-
pen tar del av
det som finns pa
néitet men det
sker inte alltid
ett sa stort
omsesidigt
utbyte pa niitet

de ungas internetanvandning
kan leda till 6kad delaktighet
i samhallet generellt.

Personal inom sérskolan
(17 stycken) har ocksé inter-
vjuats om hur de ser pa elev-
ernas internetanviandning.
Vilken installning har de till
ungdomarnas strategier att
genom webbaserade gemen-
skaper soka mojligheter i al-
ternativa identiteter? Vilka
erfarenheter har personalen
av ungdomarnas internetan-
vandning?

-Vi behéver problematisera



fraigan om delaktighet och
stilla fragor som; vad inne-
bar online social delaktighet
och hur kan man mata det? Vi
maste ocksa fraga oss om mer
delaktighet i alla avseenden ar
bra och vilka konsekvenser det
far. Den har malgruppen tar del
av det som finns pa nitet men
det sker inte alltid ett sa stort
omsesidigt utbyte pa nitet.

Konsekvenser
Mot bakgrund av studiens
resultat - vilka blir da konse-
kvenserna for det praktiska
arbetet?

-Lyssna pa de ungas egna

roster och reflektera tillsam-
mans med dem om hur risker
kan hanteras! Se mojligheter
bortom problem. En firsk
studie fran Statens Medierad
visar att unga med intellektu-
ella funktionsnedsattningar
ar mindre benidgna att prata
med vuxna om sina erfaren-
heter pa natet. Hur kan vi
prata tillsammans om nétan-
vandning och ta gemensam-
ma beslut om anvandning?
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Det gar
att tala om

5

sa kallat positivt
risktagande

Tips!
Las mer om projektet (inkl publikationslista):
https://www.hv.se/forskning/forskningsprojekt/barn-och-
ungdomar/del-ktighet-pa-natet-om-sarskoleelevers-identi-
tetsskapande-aktiviteter-pa-internet

Socialt arbete och internet: att férstd och hantera sociala
problem pa nya arenor (Liber, 2016)
Redaktdrer: Kristian Daneback och Emma Sorbring


https://www.hv.se/forskning/forskningsprojekt/barn-och-ungdomar/del-ktighet-pa-natet-om-sarskoleelevers-identitetsskapande-aktiviteter-pa-internet/

Om den héar skriften

Den har skriften bygger pa innehallet i tva seminarier som dgde rum i
Goteborg den 5 september och i Trollhattan den 19 septemer 2019.

Seminarierna arrangerades av lansstyrelsen, Centrum for forskning
och utbildning kring riskbruk, missbruk och beroende (CERA), Vastra
Gotalandsregionen, Borasregionen, Fyrbodal, Goteborgsregionen,
Skaraborgs kommunalférbund, Brukarradet och Hégskolan Vast.

Se foreliisningarna
pa Youtube
De féreldasningar som dgde rum

pa den forsta konferensdagen
i Goteborg gar att se pa Youtube:

Nar datorspelandet blir problematiskt — om gaming disorder hos barn
och unga - Lennart Radenmark inleder seminariet
https://www.youtube.com/watch?v=GcPnllpwDFI

*s0104d1SOI :43p|iq ESLIAQ "UBUOIZRISEI00210D ‘PION SiaqIeIAl IIBIA :INOAR| D0 010JSUDIBJUOY IXBL

Nar datorspelandet blir problematiskt — om gaming disorder hos barn
och unga - Jenny Rangmar
https://www.youtube.com/watch?v=wOMuxfKRF-U

Forebyggande insatser fér barn och unga — vad kan vi gora lokalt och
regionalt? Jessika Spangberg
https://www.youtube.com/watch?v=1MVEWtSKZNM

Nar oron blir storre dn problemet: om vikten av ett balanserat forhall-
ningssatt till ungas medieanvandning — UIf Dalquist
https://www.youtube.com/watch?v=pGz8Z7aCcOQ

Overdrivet dataspelande: vilka insatser krévs i familjer kring ungdo-
mar med ett 6verdrivet dataspelande och vad far det for effekt —
Tarja Larsson

https://www.youtube.com/watch?v=FXKPkzRz50E
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