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Abstrakt

Under de senaste 40 aren har spel i digitalform vaxt fram som ett stort fritidsintresse i den
vasterlandska kulturen. Trots det stora ndjet som manga far ut av spelandet, finns det

ocksa en baksida med den radande spelkulturen.

Syftet med detta examensarbete ar att ge 6kad forstaelse och formedla kunskap om vad
fenomenet datorspelsberoende ar, hur utbrett fenomenet ar och vilka olika behandlings-
och vardformer som finns for att rada bukt pa denna typ av beroende. Detta arbete gors
for att sammanstalla en 6versikt dver den forskning som finns pa omradet for att ge en
inblick i problematiken med denna form av beroende och missbruk, for att utveckla den

praktiska verksamheten.

| denna undersokning analyserades material fran artiklar, bocker samt Internet sidor.
Resultatet fran dessa analyser har sammanstallts for att lasaren skall fa en dversikt dver
vad som framkommit i materialet. Pa det analyserade materialet har en kvalitativ
innehallsanalysmetod anvants. | resultatet har datorspelsberoendets natur, forekomst och
behandling beskrivits. | arbetet kunde konstateras att mera forskning behdvs pa

behandlingsomradet.

Sprak: Svenska Nyckelord: Datorspelsberoende, beroende, internet gaming disorder
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BACHELOR'’S THESIS

Author: Dick Nygard
Degree Programme: Healthcare, Vasa
Supervisors: Rika Levy-Malmberg

Title: Computer gaming addiction - a qualitative literature review.

Date Aprill 2016 Number of pages 25 Appendices 1

Summary

During the last 40 years, games in digital form has grown to be an enormous leisure time
activity in the western culture. Although the great satisfaction many get from this activity,

there is also a darker side to the present gaming culture.

The aim of this thesis is to give a heightened and deliver knowledge about the phenomenon
that is computer gaming addiction. How widespread the phenomenon is and what kinds of
treatment is available to help with this kind of addiction. This thesis aims to present an
overview of the research that has been done in the field to give insight into the problems
associated with this kind of addiction and abuse in order to develop practical treatment

and nursing care strategies.

The material for this study were gathered from articles, books and webpages and where
analysed, the result from these analyses were compiled to give the reader an overview of
the results in the material. The analysis was based on a qualitative content analysis
research method. In the result the nature, prevalence and treatment of computer gaming
addiction were described. It appears that further research about the treatment of this

phenomenon is need.
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1 Inledning

Under de senaste 40 aren har spel i digitalform vuxit fram som ett stort fritidsintresse i den
vasterlandska kulturen. | en Gversikt fran 2013 uppgick det uppskattade antalet manniskor
pa jorden som spelar nagon form av digitalt spel till 1,2 miljarder, vilket skulle uppga till
17% av jordens befolkning vid den tiden (Spilgames, 2013). Det hela bdrjade med att
speltillverkningsforetaget Atari grundades 1972 (Atari). | skrivandets stund har de flesta
manniskor tillgang till ndgon form av digitalt spelmedium. E-sportspel far for varje ar fler
och fler foljare och har dven gatt om andra konventionella sportevenemang med tanke pa
intresse och prispengar till vinnarna (Lockley, 2014).

Trots det stora ndjet som manga far ut av spelandet, finns det ockséa en baksida med den
radande spelkulturen. Det finns personer for vilka spelande pa datorer och spelkonsoller blir
mer &n bara ett fritidsnoje. Spelandet slukar allt mer av tiden och blir till sist ett beroende.
Forskning pekar pa att 90% av de amerikanska ungdomarna spelar datorspel och misstankar
finns att upp till 15% av dessa kan vara beroende (Young, 2009, s. 355-356). Speciellt i
Sydkorea och Kina har datorspelsmissbruk blivit ett stort problem, som férandrat
umgangesformen och till och med resulterat i dodsfall, dar personer spelat flera dygn i streck
(Young, s. 357-358).

Trots att spelandet pa digitala maskiner funnits en lang tid redan, har inte varden av det
beroende som foljer spelkulturen utvecklats i tillrackligt hog takt. Det finns exempelvis
enligt min uppfattning fa artiklar om behandling av datorspelsmissbruk, speciellt inhemska
artiklar. Det verkar inte finnas vardinstanser med specialisering inom omradet i Finland. |
Sverige verkar rehabiliteringen snarare utfdras av enskilda terapeuter, exempelvis Sven
Rollenhagen. | Holland torde det finnas ett behandlingscenter inriktat pa datorspelsberoende
(Young, 2009, s. 355-356). Detta tyder pa att det behdvs mera forskning och storre satsning
pa rehabilitering av manniskor med datorspelsberoende for att forhindra att de t.ex.

marginaliseras och istéllet hjalpa dem till normala och givande liv.

En annan orsak till val av @mne &r att datorspelande for mig personligen &r en féreteelse som
ger mycket gladje och har sa gjort i narmare 30 ar. Jag har sjalv bekanta som har hamnat i

ett problematiskt spelande. Till exempel borjade en god van till mig spela World of Warcraft



2

nar det kom ut pa marknaden 2005, varpa allt mer av hans tid gick at just till detta spel. Hans

skolgang forsummades alltmer och slutligen hoppade han dven av sina studier.

Detta examensarbete behandlar datorspelsberoende, dess forekomst och behandlingsformer.
Jag stravar till att sammanfatta litteraturen inom detta omrade och visa pa var luckorna finns,
men ocksa lyfta fram terapiformer som kunde anvandas i utvecklingen av
rehabiliteringspraxisen i Finland. Jag anvander i detta examensarbete begreppet
datorspelsberoende som ett paraplybegrepp for beroende som uppstar genom spel pa
exempelvis datorer, tv-spelskonsoler och handhallna konsoler.

2 Syfte och fragestallning

Syftet med detta examensarbete ar att ge okad forstaelse och formedla kunskap om vad
fenomenet datorspelsberoende &r, hur utbrett fenomenet &r och vilka olika
behandlingsformer som finns for att rada bukt pa denna typ av beroende. Detta arbete gors
for att sasmmanstélla en 6versikt 6ver den forskning som finns pa omradet for att ge en inblick
I problematiken med denna form av beroende och missbruk, for att utveckla den praktiska

verksamheten.

Fragestallningen i arbetet &r:

1. Vad ar datorspelsberoende?
2. Hur utbrett ar datorspelsberoende?

3. Vilka behandlingsformer finns for datorspelsberoende?



3 Teoretisk utgangspunkt

Phil Barkers teori om vard anvands som teoretisk utgangspunkt i detta arbete. Denna teori
kallas tidvattenmodellen. Tidvattenmodellen &r en internationellt accepterad vardteori
utformad for aterhamtning vid mentala halsoproblem. Tidvattenmodellen utvecklades for att
synliggdra for personer med problem hur de kan hjélpas till att 6verkomma problemen.
Tidvattenmodellen stravar efter att hjalpa manniskor l6sa sina problem genom att de berattar
sin egen historia, med sitt eget sprak och sina egna metaforer. Enligt tidvattenmodellen kan
man inte invanta ett battre maende hos patienten for att paborja tillfrisknandeprocessen, utan
processen bor paborjas sa snabbt som majligt. Med tidvattenmodellen stravar man till att

skraddarsy varden for patienten (Barker & Buchanan, 2007).

Modellen bygger pa tio tidvattendtaganden med atminstone tva tillhérande kompetenser
(Brooks, 2013, s. 630-632; Barker & Buchanan, 2007, s. 9-11 & 24-27):

e Vardesatt rosten: Patienten skall sjalv satta ord pa sitt tillstand och skapa en
beréttelse.
— Vardaren lyssnar aktivt pa patientens beréttelse.

— Vardaren atar sig att hjalpa personen dokumentera sin historia med egna ord.

o Respektera spraket: Patienten skall anvanda sina egna ord for att beratta sin
“berittelse”.
— Vardaren hjélper patienten att alltid uttrycka sig sjalv pa sitt eget satt.
— Vardaren hjalper patienten att uttrycka sin forstaelse for sina erfarenheter

genom att anvanda sig av egna berattelser, anekdoter, liknelser och metaforer.

e Utveckla en genuin nyfikenhet: Vardaren skall visa ett genuint intresse for patientens
“berittelse”.
— Vardaren visar intresse for patientens berattelse genom att be patienten
klargora sarskilda element samt att ge flera exempel och detaljer.

— Vardaren vill hjalpa patienten beratta den egna historia i sin egen takt.



e Bli larlingen: Vardaren skall lara sig av patienten.

Vardaren utvecklar en vardplan baserad pa de behov, krav och 6nskemal som
patienten uttryckt.
Vardaren hjalper patienten identifiera problem i levnadssituationen och aven

vad som kan goras at dem.

e Anvénd de tillgdngliga verktygen: Vérden skall anvénda sig av “verktyg” som

fungerat for patienten tidigare.

Vardaren hjalper patienten utveckla en medvetenhet om vad som hjalper och
vad som hindrar patienten med tanke pa dennes levnadssituation.

Vardaren ar intresserad av att identifiera vad patienten tror att andra personer
kan eller kan komma att kunna gora for att hjalpa denne med i framtiden, med

tanke pa patientens problembild.

e Skapa en vag framat: VVardaren och patienten arbetar tillsammans for att komma fram

till vad som bor goras “nu”.

Vardaren hjélper patienten att identifiera hurdan forandring som kunde vara
ett steg mot att reda ut eller komma fran problemen i patientens liv.

Vardaren hjélper patienten identifiera vad som behover handa inom den
narmaste framtiden for att patienten ska borja uppleva att den tar steg i ratt

riktning mot de egna malen.

o Ge tidens gava: Vardaren skall ta sig tid att jobba konstruktivt med patienten.

Vardaren hjalper patienten kanna sig forsakrad om att tillracklig tid satts pa
dennes specifika behov.
Vardaren vérdesatter den tid som patienten satter pa processen med tanke pa

bedémning och vard.

e Avsltja personlig vishet: Bara patienten kanner sig sjal. Vardaren skall hjalpa

patienten att avsl9ja kunskapen om sig sjélv.

Vardaren hjalper patienten att identifiera och utveckla sin medvetenhet om
egna styrkor och svagheter.
Vardaren hjalper patienten att utveckla tron pa sig sjalv och darmed gynna

patientens formaga att hjalpa sig sjalv.



e Forsta att forandring ar konstant: Forandring ar konstant och oundviklig.
— Vardaren hjalper patienten att bli medveten om sma forandringar i tanke,
kansla och handling.
— Vardaren hjalper patienten utveckla medvetenhet om hur hen, andra och

handelser paverkar forandringarna som sker.

e Var genomskinlig: Vardaren far inte farga av sig pa patientens beréttelse.
— Vardaren stravar efter att forsékra sig om att patienten alltid &r medveten om
anledningen till alla delmoment i vardprocessen.
— Vardaren forsakrar sig om att patienten far kopior av alla dokument som berér

bedémningen och vardplaneringen for eget framtida bruk.

4 Teoretisk bakgrund

Vad beroende i allmanhet innebdr kommer att behandlas i detta kapitel, for att ge lasaren en
grundforstaelse for problematiken som senare i arbetet kommer att behandlas. | kapitlet
kommer en fordjupning 1 de typer av spel som & mest bendgna att fororsaka
datorspelsberoende ocksa att goras.

4.1 Beroende

For att ett beroende skall kunna uppsta bor det finnas en aktivitet eller &mne som ger en
fysisk och psykisk tillfredstéllelse. Snabbheten med vilken aktiviteten eller &mnet framkallar
det tillfredsstallda tillstandet inverkar direkt pa hur latt en individ har att bli beroende av
detta. Noteras bor att snabbheten och graden av beroendet ocksa har en stark koppling till
personens benagenhet for att bli beroende. Faktorer som inverkar pa den individuella
beroendeuppkomsten &r arftliga faktorer och sociala inlarningsfaktorer fran barndomen eller
ungdomen, aven livskriser senare i livet kan inverka pa uppkomsten av beroenden. Vartefter

samhéllet mer och mer gar mot ett kérvare klimat déar ingen plats finns for den som inte orkar
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med i det snabba tempot, blir riskerna stérre och storre att individer marginaliseras, vilket i

sin tur kan leda till att man soker sin identitet i beroendekulturen (Koski-Jannes, 2005).

Beroendets natur utformar sig som en kamp att fa en 6nskad upplevelse, via anvandning av
preparat eller handling. Beroendet ter sig olika beroende pa individen det gar inte att
generalisera och havda att alla som lider av ett beroende har likadana upplevelser, likasa
skiljer sig beroenden mycket fran varandra vilket till hog grad orsakas av vad individen ar
beroende av. Beroendet kan yttra sig som sokande efter extrema upplevelser, en lindring fran
stress eller sa kan beroendet helt enkelt komma sig av behovet av att lindra abstinenssymtom
(Koski-Jénnes, 2005).

Ett stort socialt stigma ar kopplat till beroende, omgivningen ser ner pa den som ar beroende
och har svart eller ovilja att sétta sig in i dennes situation, emedan den som ar beroende
kanner skam och skuld, men ocksa kanner sig missforstadd och utfryst. Dessa faktorer kan
leda till att den beroende individen drar sig undan allt mer fran sin sociala omgivning som
kunde ge stod och istallet gar in i beroendet och allt mer har kontakt bara med andra i samma
situation (Koski-Jannes, 2005).

Att komma ur ett beroende kan vara mycket svart men det dr anda inte omojligt. For att
kunna ta sig ur sin beroendeproblematik krévs det att man erkanner for sig sjalv de problem
man lider av. Det ar ocksa helt avgérande att den som ar beroende sjalv vill bli av med sitt
beroende, att komma ur ett beroende kan inte goras for att ndgon annan vill det utan individen
maste sjalv inse problemet och ha en vilja att ta sig ur det. Att ta sig ur ett beroende helt pa
egenhand kan vara nast intill omojligt, det &r darfor viktigt att den som &r beroende soker
den hjélp hen behdver. Ju mera stod individen far desto lattare ar det for hen att bryta sig ut
ur beroendet (Koski-Jannes, 2005).

Datorspelsberoende i DSM-5

Internet gaming disorder (IDG) finns med i femte upplagan av Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders (DSM-5). Internet Gaming Disorder &r inte i detta skede klassad
som en egen diagnos utan har klassificerats som en akomma dar mera forskning pa omradet
behovs for att man skall inkludera den som en diagnos (American Psychiatric Association,
2013).



4.2 Datorspel

Till datorspel kan man rdakna in en hel del olika typer av spel till en rad olika apparater. |
detta arbete kommer inte bara spel som spelas pa dator att behandlas, utan dven konsolspel
som till exempel Xbox, Playstation och Nintendo. Bade Nintendo och Playstation har
dessutom handhallna konsoler som ryms i fickan och inte ar mycket storre &n en telefon.
Dessutom forekommer det en stor méangd spelande pa smarttelefoner. Det finns oandligt av
kategorier pa speltyper men i detta arbete kommer endast nagra huvudgrupper att behandlas,
framforallt sadana speltyper som tenderar att forekomma oftare nar det rér sig om
datorspelsberoende. For att forenkla for 1asaren kommer spelen till de olika apparaterna att

bendmnas datorspel. (Apperley, 2006, s. 8-18).

Massive Multiplayer Online Roleplaying game

MMORPG dr en typ av spel dar ett mycket stort antal personer ar anslutna till spelet
samtidigt. Denna typ av spel kan endast spelas éver Internet. Spelarna har en lokal klient pa
sin dator som skickar information om vad spelaren gor till spelets servrar och servrarna
skickar 4 sin sida information till spelarnas klienter vad som hander i sjalva spelet. Vérlden
i ett MMORPG ar bestandig, vilket innebar att dar aldrig slutar handa saker, spelet gar
saledes inte att pausa vilket i sin tur innebar att nar en spelare slutar spela fortsatter spelet
hela tiden eftersom det finns tusentals andra spelare som spelar spelet. Det mest kénda spelet
i MMORPG kategorin ar utan tvekan World of Warcraft (WoW) som kom ut pa marknaden
2005 efter mer en 10 ar har spelet fortfarande det mest populéra spelet i kategorin med
omkring 5 miljoner spelare och spelet har som mest haft éver 12 miljoner spelare nér det var

som populdrast (Asbjgrn Jgn, 2010, s. 97-112; The statistics portal).

Multiplayer online battle arena

MOBA eller Action real-time strategy (ARTS) fick sitt genombrott ar 2002 i och med att
Warcraft 3 modifikationen Defense of the Ancients (DOTA) slépptes. | ett MOBA spelar
vanligen fem spelar i ett lag mot ett annat lag pa fem spelare. Spelarna anvander olika

rollkaraktarer med olika egenskaper. Vid ar 2009 lanserade Riot Games spelet Legaue of
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Legends (LoL) och efter det har genren vuxit explosionsartat. Med aren har manga fler spel
horandes till MOBA genren kommit ut pa marknaden. Bara antalet spelare som spelar LoL
varje dag ar 6ver 27 miljoner och manga MOBAn ar mycket populéra e-sportspel med stora

prissummor och miljontals askadare vid de stora turneringarna (Lockley, 2014).

Singleplayer

Singleplayer som speltyp innebéar att man spelar ensam och mot spelet sjalv. Nar spelet
stangs hander inget i spelet mera, utan handelserna fortsatter nar spelet startas pa nytt. Inom
denna kategori kan man rakna in manga olika spel, fran sportspel till bilspel och fran
aventyrsspel till strategispel. Ett spel som de senaste aren blivit mycket populart ar spelet
Minecraft dar spelaren kan bygga och &ndra i varlden enligt eget tycke, likt en sandlada eller
som att leka med klossar. Spelet har blivit mycket populért bland barn och ungdomar men
ocksa bland &ldre. Det ar ocksa ett av de spel som blivit mycket populart att lagga upp klipp
pa youtube eller sanda ut direkt pa Internet via sa kallade streaming tjanster som till exempel
twitch.tv (Apperley, 2006, s. 8-18).

Multiplayer

Denna typ av spel spelas tillsammans med eller mot andra spelare vanligen éver Internet.
Bland de mest populdr multiplayer spelen finns Counter Strike och Starcraft som bada har
internationella ligor och turneringar dér stora prissummor &ar pa spel och askadar antalet
uppgar i miljoner. Till denna kategori kan man ocksa rakna en nyare typ av spel dér linjerna
mellan singleplayer, multiplayer och MMORPG suddas ut, i dessa spel kan man till stor

utstrackning vélja om man vill spela med andra eller inte (Derryberry, 2007, s. 1-14).



4.3 Telefonbaserade spel

I och med smarttelefonernas lavinartade utveckling finns det dven tillgang till relativt
avancerade spel var man &n befinner sig. Det &r inte ovanligt att telefonen laddas med ett
flertal olika spel, som kan ta upp en allt stérre del av dagen. Spelandet pd mobiltelefonen
och den tid det tar per dygn forbises ofta, mobilen spelas ofta pa av barn vid laggdags utan
foraldrarnas vetskap. Mobilen tas med Gverallt, i bilen, bussen eller taget spelas det ivrigt,
till en borjan som tidsfordriv vilket lett kan leda till ett okontrollerat spelande. Aven under
lektioner och forelasningar spelas det 1 allra hogsta grad. Forskning kring
mobilspelsberoende ar fortfarande undermalig, detta beror troligen pa att fenomenet anda ar
relativt nytt om man jamfor med andra typer av datorspelsberoende, men mera forskning pa
omradet behovs absolut (Rollenhagen, 2013, s. 44).

5 Metod

I denna undersokning analyserades material fran artiklar, bocker samt Internet sidor.
Resultatet fran dessa analyser har sammanstallts for att lasaren skall fa en dversikt 6ver vad
som framkommit i materialet. P4 det analyserade materialet har en kvalitativ analysmetod

anvants.

5.1 Kvalitativ forskning

For att beskriva kvalitativ forskning behdver man ocksa klargéra huvuddragen for hur
kvantitativ forskning ser ut. | kvantitativ forskning strdvar man efter att mata exakta vérden
och reda ut proportioner. Medan kvalitativ forskning stravar till att beskriva varlden som den
ter sig. Skillnaden mellan de tva forskningstraditionerna kan ocksa anas ur namnen. Kvalitet
har att gora med egenskaper och intryck, medan kvantitet har att géra med méngder och
matbarheter (Starrin, 1994, s. 19-21).
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I analysen som gjorts for detta examens arbete anvéndes inte kvantitativa element som siffror
och statistik for att presentera och bearbeta resultatet. Aven om analysmaterialet till viss del

varit i en kvantitativ form har dnda analysen gjorts kvalitativt genom innehallsanalys

5.2 Innehallsanalys

Méangden data som analyseras bestammer huruvida innehallsanalysen ar kvantitativ eller
kvalitativ. En stor méngd data innebar att man bor analysera kvantitativt och vid en mindre
mangd data lampar sig en kvalitativ analys bast. En innehallsanalys kan goéras antingen
induktivt eller deduktivt. Induktivt innebér att man har textens innehall som utgangspunkt
och deduktivt innebar att man utgar fran antingen en modell eller teori. Nar man analyserar
i form av artiklar &r det viktigt att man analyserar utgaende fran forskningen syfte och
fragestallning (Henricson, 2012, s. 335-339).

Vid anvandningen av metoden innehallsanalys stravar man efter att kondensera en storre
mangd data sa att det skall bli mera lattéverskadligt. Till detta kan man anvéanda flera kallor
for att pa sa vis skapa nagot som lasaren snabbt och enkelt kan ta till sig utan att till exempel
behdva lasa en stor mang artiklar for att fa en bild av amnet (Nyberg & Tidstrom, 2012, s.
135-136).

5.3 Val av material

Vid val av forskningsmaterial ar det viktigt att forskaren forhaller sig kallkritisk till
materialet for att forskningsresultatet skall bli sa tillforlitligt som mojligt. Det &r av storsta
vikt att forskaren redogor for hur materialet samlats i for att framtida forskning skall kunna
gora en replikundersokning, dessutom medfor ett transparent tillvagagangssatt hogre
trovérdighet till forskningsresultatet (Nyberg & Tidstrom, 2012, s. 115-120).

Materialet till analysen samlades in via artikeldatabaser sa som EBSCO och Cinhal.
skribenten har stravat efter att anvanda sig av sa nya artiklar som majligt, vilket inte inneburit
nagot stort problem eftersom den stérsta delen av forskningen som bedrivits pa amnet ar
forhallandevis ny. De sokord som anvénts och gett best resultat har bland annat varit:
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"GAMING", "ADDICTION", "MMORPG", "THREATMENT". En utforlig redogdrelse

Over sokord och resultat ses i tabell 1. Litteraturéversikt éver valda artiklar hittas i bilagorna.

Tabell 1
Tidpunkt Sokord Traffar Databaser
12.4.2015 Gaming, Addiction 981 Academic  search
elite (EBSCO)
12.4.2015 Gaming Addiction 504 ProQuest
12.4.2015 Gaming Addiction 115 Academic  search
elite (EBSCO)
12.4.2015 Gaming addiction, 17 Academic  search
Treatment elite (EBSCO)
12.4.2015 Gaming addiction 5841 Springer Link
6.4.2016 Gaming addiction, 21 Academic  search

Treatment

elite (EBSCO)

5.4 Etiska 6vervéganden

Det &r av storsta vikt att man som forskare anvander sig av ett etiskt tillvagagangssatt. Den
studie man utfor bor kunna motiveras etiskt. Det etiska tillvagagangssattet bor ga som en rod
trad genom arbetet fran borjan till slut. Foljande punkter bor observeras for att man skall
kunna kalla ett arbete etiskt. Arbetets bor vara vésentligt, arbetet bor ha en god vetenskaplig

kvalitet och slutligen bor arbetet utforas pa ett etiskt sétt (Henricson, 2012, s. 76).

Att arbetet skall vara vasentligt innebdr att det skall finnas en allménnytta med arbetet, detta
betyder att forskningen pa nagot satt skall vara vardefull for individen, samhéllet eller
manskligheten. Med andra ord skall ett arbete vara till nytta fér sa manga som mojligt. Som
forskare bor man stalla sig fragan, till vem riktar sig forskningen? Och ar den av nytta for de
den riktar sig till? Forskningen som utfors bor ha en verklighetsforankring. Den skall vara

till nytta. Man bor ocksa gora sig varse om att det material och de kéllor man anvander sig
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av ar tillforlitliga. En vetenskaplig forskning bor basera sig pa tidigare forskning men bor

ocksa 6ppna for efterkommande forskning (Henricson, 2012, s. 76-78).

6. Resultatredovisning

| detta kapitel redovisas resultatet av forskningen. Har sammanstélls den information som
samlats in fran artiklar for att besvara fragestillningen i arbetet. Resultatet till

undersokningen ar sammanstallt ur en analys av tio artiklar.

6.1 Datorspelsberoendets natur

Den typ av datorspelsberoende som &r vanligast férekommande ar beroende av MMORPGRn,
vilket ocksa ar den typ av datorspelsberoende som det forskats mest om. Likt andra typer av
beroende som till exempel alkohol eller drogberoende visar ocksa datorspelsberoende
individer de klassiska tecknen pa beroende. Till dessa hor i den datorspelsberoendes fall att
spelandet tar upp en stor del av dygnets timmar och vid de fa tillfallen spelaren inte sitter
och spelar gar tankarna anda till vad som héander i spelet och hur spelkaraktaren har det.
Detta kan liknas vid heroinistens standiga tankar pa nar denne skall fa sin nasta dos och
varifran hen skall fa tag pa den. Liksom vid andra beroenden tappar ocksa spelaren intresse
for andra saker i livet forutom spelande. Till exempel familj, skola, jobb, vanner och/eller

fritidsintressen negligeras i allra hogsta grad (Young, 2009, s. 355).

En stor anledning till att det & just MMORPGnN som spelare blir beroende av, ar att dessa
typer av spel tillater spelaren blir uppslukad av vérlden pa en helt annan niva gentemot andra
genrer av spel. | dessa typer av spel skapar spelaren tillsammans med andra en egen saga dar
de sjélva ar huvudpersonen. Om spelaren i den verkliga varlden inte k&nner att hen
astadkommer nagot och saknar framtidsutsikter ar det latt att forsta att den virtuella varlden
i spelet ar mera lockande. Dar har spelaren kanske manga vanner och &r respekterad av
spelgemenskapen. I slutdndan leder detta ohdlsosamma spelande till att spelaren identifierar

sig mera med sin spelkaraktar &n med sig sjalv i den verkliga vérlden och gréansen mellan
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spel och verklighet suddas ut. Spelaren kan da uppleva att spelvérlden for hen ar den viktiga
varlden (Young, 2009, s.356-357).

Det finns tydliga skrackexempel pa hur illa det kan ga nar spelvérlden blir s& mycket
viktigare an den riktiga varlden, sa att allt som pagar i den riktiga varlden ignoreras. |
Sydkorea dog en 28-arig man 2005 efter att i 50 timmar i strack ha suttit i ett Internetcafé
och spelat spelet Starcraft. Under dessa 50 timmar hade mannen inte sovit ordentligt och &tit
mycket lite. Ingen obduktion gjordes men utredningar visar pa att mannen troligen dog av
hjartsvikt pa grund av utmattning. Det &r inte ovanligt personer som spelar ohélsosamt
mycket med flit forsummar sémn, foda och riktig manskokontakt till forman for spelandet.
Det ar heller inte ovanligt att missbrukare spelar mellan 10 och 20 timmar varje dag. Det &r
ocksa mycket vanligt att spelaren tanker att hen bara skall spela nagra minuter till vilket latt
leder till ytterligare flera timmar spelande. Detta ohdmmade spelande beror dock inte endast
pa att spelaren tycker att spelet &r roligt, det blir snarare ett maste for att hanga med i en
varld som aldrig sover. Skall spelarens karaktér i spelet ha den béasta utrustningen kravs
manga timmars arbete, likasa gar det at mycket tid i spelet for att spelaren personligen skall
utveckla de kunskaper som kravs for att halla sig pa topp (Young, 2009, s.356-358).

De som lider av datorspelsberoende anvander spelet som en form av flykt fran allt som &r
jobbigt, i spelvarlden kan de kénna sig trygga. Eftersom spelandet dessutom &r lagligt och
relativt billigt ses det sallan som ett stort problem ur ett samhalleligt perspektiv till skillnad
fran drog och alkohol beroende. | spelet kan den beroende glomma bort vardagslivets stress
och problem. | spelet kan spelaren kdnna sig som en person av betydelse och accepterad av
sina gelikar. For att kunna utvecklas i spelvarlden maste spelarena kunna arbeta tillsammans,
vilket leder till att starka gemenskapsband uppstar mellan spelarna néar de utmanats i spelet
och lyckat besegra de utmaningar spelet kastat mot dem (Young, 2009, s.362-363).

Det har kunnat konstateras att spelandet ger den beroende ett satt att uttrycka sig pa som hen
inte kan gora i det verkliga livet, till exempel pa grund av utseende, kon, sexualitet och alder.
Spelaren kan saledes gémma sitt sanna jag bakom spelkaraktaren. Eftersom spelare speciellt
i MMORPG-kretsar skapar sa starka band till sina medspelare kommer relationer i det
verkliga livet nastan uteslutande i andra hand vilket oftast leder till att dessa i det langa loppet
avslutas. Vanner slutar umgas och férhallanden eller dktenskap l6ses upp. Foraldrar till unga
spelare som forsoker begrénsa sitt barns speltid kan ofta upptéacka att detta kan leda till ett

valdsamt, irrationellt och argsint beteende. Nar dessa barn och ungdomar inte far spela
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fortsatter tankarna anda kretsa kring spelet och spelkaraktaren, vilket innebéar
kéanslotillstandet forsamras. Denna forandring kan visa sig i form av till exempel angest,
irritabilitet eller depressionstillstand. Vartefter dessa kanslor forstarks borjar symtomen bli
allt mer utatriktade. Det finns ocksa ett flertal rapporter att barn till spelberoende par
negligerats till den grad att de dott eller sa till den grad misskott att deras liv svavat i allvarlig
fara (Young, 2009, s. 359-360).

6.2 Utbredningen av datorspelsberoende

Speciellt spelande pa Internet har i studier visat sig vara ett kraftigt okande folkhalsoproblem
i manga lander. Overdrivet spelande pé& Internet har klassificerats som en undertyp till
Internetberoende. | Kina visar studier att tio procent av landets 30 miljoner Internetspelare
lider av ett beroende. Kinesiska myndigheter har gatt sd lang att man klassat
Internetspelandet som en epidemi, myndigheterna har bland annat stiftat lagar som skall
begransa ungdomars tillgang till online spel och Internetcaféer har stangts ner for att forsoka
rada bukt pa problemet. Det &r svart att fa en helhetsbild av problemet, men i Amerika har
man uppskattat att 90 procent av ungdomarna spelar datorspel och man befarar att upp till
15 procent av dessa lider av ett beroende. Detta skulle innebéra att fem miljoner barn och
ungdomar i USA lider av datorspelsberoende. | Nederldnderna dppnades 2006 det forsta
avvanjningscentret for datorspelsberoende i vérlden, problemet ar med andra ord inte nagot
som bara forekommer i enstaka fall utan man kan utan tvekan tala om ett globalt problem
(Young, 2009, s.355-356).

De tva individuella faktorer som ar mest bidragandet vid utvecklandet av datorspelsberoende
ar kon och alder dar kon ar den faktor som inverkar mest av de tva. Man loper en storre risk
for att utveckla beroendet &n kvinnor (Hyun et al, 2015, s. 771). Enligt Mllers (et al.) studie
fran 2014 dar 12 938 respondenter i aldern 14-17 ar deltog i en studie, dar férekomsten av
datorspelsberoende i ett utvalt antal 1&nder i Europa undersoktes, kunde man konstatera att
60,5% av respondenterna spelade natbaserade spel regelbundet av dessa var en betydligt
storre del pojkar. Férdelningen mellan kénen i studien var 47,1 % pojkar och 52,9 % flickor,
61,6 % av respondenterna var 14-15 ar gamla och 38, % var 16-17 ar gamla. Deltagarna i
undersokningen kom fran Tyskland, Grekland, Island, Nederlanderna, Polen, Rumanien och
Spanien. | undersokningen kunde man konstatera att 1,6 % eller 209 personer uppfyllde

kriterierna for Internet Gaming Disorder och att 5,1 % eller 660 personer horde till
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riskgruppen for att utveckla Internet Gaming Disorder. | studien kunde man konstatera att
andelen pojkar som led av Internet Gaming Disorder och som befann sig i riskzonen var
storre an flickor. Mellan de olika aldersgrupperna kunde man inte konstatera méarkbara
skillnader. Storst forekomst av Internet Gaming Disorder fann man i Grekland och Polen
med forekomsten var minst i Spanien (Muller et al. 2014, s. 568-573).

En bidragande faktor till det anses vara att man ar mer bendgna att ha ADHD (Attention
deficit hyperactivity disorder) och att de & mera impulsiva. Kognitiva faktorer som spelar
in vid utvecklandet av datorspelsberoende har inte kunnat pavisas detta kan dock bero pa att
undersokningar som gjorts inte har haft ett tillrackligt stort material. De faktorer som i allra
hogsta grad inverkar &r psykopatologiska faktorer s& som ADHD och MDD (Major
depressive disorder) (Hyun et al, 2015, s. 771).

I en studie fran 2014 har man undersokt om hjarnaktiviteten ar forandrad hos personer med
datorspelsberoende. | studien forsokte man utreda om personer med spelberoende ar mera
impulsiva och hade problem med responshdmning och felhantering. I studien kunde man
konstatera att personer med datorspelsberoende var mera impulsiva och hade problem med
sjalvkontrollen. Man kunde ocksa konstatera att personer med datorspelsberoende hade ett

underskott i felhantering och responshamning (Ko et al, 2014, s. 661-672).

I Mllers (et.al., 2014) studien om datorspelsberoende i Europa kunde man vidare konstatera
att de speltyper dar forekomsten av Internet Gaming Disorder bland spelarna var storst bland
MMORPGnN och sa kallade First-person shooters, med andra ord spel dar spelaren ser
spelvarlden fran karaktarens synvinkel och malet med spelet pa det stora hela gar ut pa att
skjuta sina motspelare. Bland respondenter med Internet Gaming Disorder kunde man
konstatera att dessa utdvade mindre fysisk rekreation och hade sdmre resultat i skolan an
andra ungdomar. Man kunde ocksa konstatera att ungdomar med Internet Gaming Disorder
visade pa ett aggressivare beteende och var mer benagna att bryta mot regler, hade mera
sociala problem och tanke problem (Miller et al. 2014, s. 568-573).

| en Kinesisk studie fran 2014 deltog 920 respondenter fran fyra andrastadiets skolor. Av
respondenterna var 36,6 % man och 63,4 % kvinnor, 27,6 % av respondenterna sade sig
spela natbaserade spel varje dag, endast 6,5 % sade att de aldrig eller mycket séllan spelade
datorspel. Den populéraste typen av spel som respondenterna spelade var nétbaserade spel

dar flera spelaren spelade med varandra vilket spelades av hela 41,3 % f6ljt av natbaserade
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enkelspelare spel 18,4 % och icke natbaserade spel 16,5 %. | studien kunde man konstatera
att 13 % av respondenterna led av datorspelsberoende, 4,5 % av kvinnorna och 27,9 % av
méannen (Wang et al, 2015, s. 32-34).

Festl, Scharkow och Quandt gjorde 2012 en undersokning i Tyskland, dar man jamforde
situation i tre olika aldersgrupper. De tre olika grupperna bestod av 580 ungdomar 14-18 ér,
1866 yngre vuxna 19-39 ar och 1936 &ldre vuxna bestdende av 40 aringar och aldre.
Respondenternas alder i hela undersékningen var fran 14 ar och anda upp till 90 ar och 58,4
% av respondenterna var man. Medel speltiden per dag for respondenterna var 52 minuter,
men speltiden varierade mycket mellan konen och de olika aldersgrupperna. Mannen i
undersokningen spelade i medeltal 60 minuter per dag medan kvinnorna spelade i medeltal
40 minuter. | undersokningen kunde man konstatera att 0,2 % eller 7 av respondenterna
uppfyllde kriterierna for att vara beroende av datorspel. En betydligt storre del kunde man
dock konstatera att de led av problematiskt spelande, den delen var 3,7 % eller 166 personer,
av dessa var en betydligt storre del man da den gruppen bestod till 65 % av man. Alltsa
visade undersokningen att 4,1 % av mannen och 3,2 % av de kvinnliga respondenterna led
av ett problematiskt spelande. Den aldersgrupp dar det fans flest personer med problematisk
spelande var bland ungdomarna, dar hela 7,6 % av respondenterna kunde réknas in i den
gruppen (Festl & Scharkow & Quandt, 2012, s. 592-597).

| Frankrike gjorde 2011 en studie bland vuxna dar man forsokte utreda forekomsten av
beroende hos MMORPG spelare. | undersokningen fyllde 516 personer i det natbaserade
frageformuléret som anvandes av dess kunde man anvanda svaren fran 448 respondenter.
Medeldldern i undersokningen var 26,6 ar och kénsfordelningen i undersokningen var
kvinnor 17,3 % och 82,7 % man. | undersokningen kunde man konstatera att 27,5 % av
respondenterna uppfyllde positiva beroende kriterier. Storsta delen av respondenterna var
unga vuxna akademiker som bodde ensamma i stadsomraden. Hela 44,2 % av
respondenterna visade sig dven uppfylla kraven for Internet beroende. Av de som uppfylide
kriterierna for beroende av MMORPG spel, svarade storsta delen &ven att deras spelande
hade inneburit stora problem pa de sociala och ekonomiska planen de hade ocksa problem i
sina forhallanden, familje- och arbetsplatsrelationer, sedan de borjade spela denna typ av
spel. Dessa respondenter ansag ocksa sjalva att de var mera latt irriterade, somniga pa dagen,
hade somnbrist pa grund av spelandet, var nedstamda och kansloméssigt forandrade sedan
de borjat spela (Achab et al, 2011, s. 1 & 4-8).
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I en internationell undersokning fran 2011 deltog 1420 respondenter som fyllde i ett
natbaserat undersokningsformuldr. Av dessa var 1095 respondenter man och 325
respondenter kvinnor. Aldern pa respondenterna var fran 12 -62 &r och medelaldern var 23,2
ar. Storsta andelen respondenter kom fran USA 46,4 %, Storbritannien 14,8 %, Kanada 6,3
% Australien 4,2 % och Finland 2,9 %. Resterande 13,2 % respondenter kom fran Nya
Zeeland, Grekland, Norge, Nederlanderna, Polen, Sverige och Japan. Undersdkningen
fokuserade helt pA MMORPGN. Av respondenterna var 50,0 % studerande, 35,8 % arbetade,
9,5 % var arbetslosa, 3,9 % hade eget foretag och 0,9 % var pensionerade. Medeltiden for
hur lange respondenterna hade spelat MMORPGnN var 4,5 ar. Respondenterna spelade i
medeltal 6,8 ganger per vecka och medelspeltiden per spelsession var 179 minuter vilket
skulle innebéra att respondenterna spelade i medeltal 20 timmar och 17 minuter i veckan
alltsd mer an halften av en normal arbetsvecka. | undersdkningen sag man pa
beroendeférekomsten ur tva olika synvinklar namligen monothetisk och polythetisk. 44,5 %
av respondenterna uppfyllde kriterierna for beroende ur en polythetisk vilket innebar att
repondenten bor uppfylla kriterierna pd minst fyra av sju metare i undersokningen. Ur en
monothetisk synvinkel upp fyllde 3,6 % av respondenterna kriterierna for beroende vilket
innebdr att alla sju metare bor uppfylla kriterierna (Hussain et al 2012, s. 362-365).

Familjeforhallanden verkar enligt studier vara den mest bidragande sociala faktorn for
utvecklande av datorspelsberoende. | familjer med mycket konflikter mellan barn och
fordldrar har barnen en storre bendgenhet att bli beroende. Familjesammanhallningen
inverkar i hog grad pa beroendeutvecklingen ocksa familjemiljon kan ses som en inverkande
orsak (Hyun et al, 2015, s. 771).

Det har visat sig att barn till personer med substansmissbruk har storre risk att bli beroende
av datorspel, detta i och med att spelandet i dessa fall fungerar som sett att klara av de
problem som foréldrarnas missbrukarlivstil innebér. Vidare kan spelandet bland dessa barn
vara en skyddsmekanism mot bland annat skolproblem, halsoproblem, problem rérande den
sexuella utvecklingen, mentala problem samt familjeproblem. For en tonaring ar det mycket
svarare att aterhamta sig fran ett datorspelsberoende eftersom datorn behovs sa mycket i det
dagliga livet bade i skolan och i hemmet. Det &ar ovanligt att ungdomar sjalvmant vill komma
fran sitt datorspelsberoende, utan det &r snarar nagot som kommer fran foraldrar eller andra
vuxna i spelarens nérhet. Sjalva ser de unga spelarna inget problem i sitt beroende utan tycker
att de inte spelar mer an sina jamnariga kamrater. For att komma tillbaka till en normal

livsstil kravs det inte bara att ungdomen kommer ut sitt beroende, denne behdver ocksa
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bearbeta de problem som hen skyddat sig mot med hjélp av spelandet. De maste fa tillbaka
sitt sjalvfortroende att handskas med det verkliga livet (Young, 2009, s.363-364).

6.3 Behandling av datorspelsberoende

Pa grund bristfallig forskning i behandling av datorspelsberoende har behandlingsmodeller
for Internetberoende ofta anvénts som mall. Termen Internetberoende har under de senaste
femton aren mer och mer accepterats som en klinisk sjukdom som ofta kraver behandling.
Sjukhus och kliniker ordnar nu poliklinisk behandling och rehabilitering. Ocksa méangden
stodgrupper for Internetberonde har Okat kraftigt de senaste aren. Manga har blivit helt
upptagna av Internet och kan inte langre kontrollera sitt missbruk, det sociala livet setts pa
spel till forman for Internet (Young, 2009, s.355-356).

Att kanna till vanliga varningssignaler nar det galler spelare som ligger i riskzonen for ett
beroende &r viktigt. Ju fortare ett beroende eller osunt spelande upptécks desto lattare &r det
att vanda beteendet. Eftersom spelberoende fortfarande ar relativt nytt och mer forskning pa
omradet behovs, kan det dven vara svart for sjukvardspersonal att uppticka tecken pa
beroende. Eftersom Internet anvands i sa stor utstrackning i dagens samhalle kan beroendet
ocksa lattare doljas i den dagliga datoranvandningen. Beroendeprocessen borjar vanligen
med att spelaren mer och mer blir upptagen av spelandet. Detta kan yttrar sig bland annat
genom att spelaren tanker mycket pa spelet nar hen inte spelar eller fantiserar om att spela
spelet nar spelaren egentligen borde fokusera pa annat. Nagra tydliga tecken pa detta kan
vara att spelare som studerar missar deadlines for arbeten och vitsord forsdmras. Nar det
galler spelare som arbetar kan det ocksa markas genom att personen inte hinner med
arbetsuppgifter i samma utstrackning som tidigare eller att spelaren allt mer ar franvarande
fran arbetet. Om spelaren borjar ljuga om spelandet finns det ocksa risk for oro, till exempel
om en skolungdom som hévdar att denne inte har skola och istéllet sitter hemma och spelar,
eller att en vuxen séager att denna haller pa med arbete nar hen egentligen spelar (Young,
2009, 5.360-361).

Ett tydligt tecken pa beroende kan vara att spelaren plétsligt tappar intresse for nagon
fritidsaktivitet som tidigare varit mycket viktig for personen, till forman for spelandet.
Tecken pa beroende pa det sociala planet kan visa sig i att en spelare som tidigare haft bra

social kontakt med sin omgivning drar sig allt mer tilloaka och haller sig for sig sjalv.
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Spelaren kanske inte langre har samma kontakt med vanner utan nagon annan synbar
anledning én spelandet. Det &r inte heller ovanligt att om spelaren har social kontakt med
vanner sa ar det i stor utstrackning endast de vanner som ocksa spelar samma spel. Som vid
andra beroenden kan &ven den som &r datorspelsberoende bli defensiv och/eller aggressiv
nar hens spelande ifragasatts eller nar hen inte har maéjlighet att spela. Det ar inte ovanligt
att ungdomar som ar beroende av datorspel blir arga, valdsamma och beter sig irrationellt
om de hindras spela. Abstinensen fran spelandet kan bli s& svar att den beroende drabbas av
angest, irritabilitet och depression om de inte far spela. Hela deras tankekraft fixeras pa spelet
och att de inte far spela, vilket leder till ilska och bitterhet gentemot den eller de som
forhindrar spelandet (Young, 2009, s.361-362).

Nar det galler barn och unga som &r beroende av datorspel &r det viktigt att foréldrarna
engageras i att forsoka komma fran beroendet. Speciellt viktigt ar att dar bada foraldrarna
finns med i bilden, bor en gemensam linje hallas. Om barnet kan fa den ena foraldern att
tvivla ar risken mycket omfattande att barnet utnyttja detta och beroendet da kan fortsatta.
Det ar latt for foréldrar att falla in i en roll som mojliggor barnets fortsatta beroende. Att
skylla dver eller inte ta pa alvar nar barnet till exempel presterar samre i skolan eller ideligen
missar inlamningsdatum for skoluppgifter pad grund av spelandet, bor foraldrarna
uppmarksamma detta. De maste inse att det beror pa spelandet och inte strunta i det (Young,
2009, 5.364-365).

Ett bra redskap for att saval foraldrar till barn med datorspelsberoende som vuxna som har
svart att kontrollera sitt spelande &ar begransning av speltid. Att bryta upp speltiden i segment
gor det mojligt for den som ar beroende att upptécka att hen inte behover sitta framfér datorn
under all ledig tid som denna har att tillga. Till en borjan ar denna tidsbegransning svar att
folja och for att lyckas ar det darfor viktigt att forsoka halla sig till schemat som laggs upp.
Till en borjan kan avbrotten vara kort for att vartefter forlangas succesivt. For att fa en borjan
med dessa schemalagda avbrott i speltiden kan det vara en idé att ta korta pauser for att
stretcha musklerna och vila dgonen en stund, dessa kan sedan utdkas till langre pauser.
Viktigt ar att den beroende under de korta pauserna avlagsnar sig fran datorn sa att inte spelet
drar uppmarksamheten till sig under pausen (Young, 2009, s. 365).

Nar det géller barn kan det vara fordelaktigt att hitta ett alternativ. Att forsoka overga till
pedagogiska spel kan vara en moéjlighet, da berévas barnet inte spelandet och har istallet

mojlighet att lara sig pa samma gang. Eftersom spelandet speciellt i ungdomsaren ofta kan
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bero pa att ungdomen kanner sig misslyckad i den riktiga vérlden kan ett bra satt att ta sig
bort fran datorspelen vara att gora det mojligt for personen att dven kanna sig betydelsefull
utanfor spelvarlden. Exempel pa sadant kan vara att utdva nagon fysisk aktivitet eller lara
sig spela ett instrument, en annan majlighet kan vara att ga med i en férening med nagon
verksamhet som intresserar personen till exempel dar medlemmarna samlas for att spela
bradspel (Young, 2009, s. 365-366).

Om beroendet blivit sa djupt att man med ovannamnda idéer inte kan ta sig ur beroendet
eller om inte personen och dennes omgivning helt enkelt inte har kapacitet att ta sig ur det
kan en terapeut konsulteras for ytterligare hjalp. En familjeterapeut kan vara en bra borjan
om det géller barn och ungdomar som inte kan ta sig ur beroendet. Hos en familjeterapeut
kan ocksa andra problem i familjen, som direkt eller indirekt har att géra med beroendet tas
upp. Har kan man diskutera och fa hjalp med hur man sétter upp och haller halsosamma
granser (Young, 2009, s. 367-367).

7 Tolkning

| detta kapitel tolkas resultatet mot den teoretiska bakgrunden och teoretiska
utgangspunkten. Jag visar med detta kapitel hur jag forstatt analysen av det insamlade

materialet och vilka slutsatser man kan dra av detta.

7.1 Tolkning av datorspelandets natur

Koski-Jannes (2005) skriver att det i ett beroende finns en aktivitet eller &mne som ger en
fysisk och psykisk tillfredstallelse. Young (2009) skriver att individer i ett
datorspelsberoende blir uppslukade av spelvérlden och kanner sig betydelsefulla och k&nner

att de lyckas.

De flesta artiklar (Achab et al., 2011; Festl, 2012; Hussain 2012; Kuss, 2013; Miller 2014)
som analyserades i denna studie behandlade datorspelsberoende i samband med speltypen
MMORPG. Mycket vikt har satts pa undersékning av hur stort fenomenet

datorspelsberoende &r nar det galler MMORPG, denna typ av spel har dock under de senaste
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aren tappat en stor del spelare och antalet MMORPG som produceras minskar for varje ar
som gar. Dar MMORPG tappat antalet spelare har istéllet spel av typen MOBA kraftigt 6kat

| popularitet.

Man bor &ven uppmarksamma att unga ménniskor som spelar extensivt inte nddvéandigtvis
ser sin spelkonsumtion som nagot negativt. For dessa personer kan spelandet istéllet te sig
som nagot positivt eftersom de kan uppleva en kansla av att de lyckats med nagot. Fastan
den aldre generationen ser ned pa spelandet &ar det i ungdomens dgon ett helt accepterat
kulturellt fenomen (Brus, 2013, s. 373).

7.2 Tolkning av forekomsten av datorspelsberoende

Med tanke pa konskopplingen till datorspelsberoende har analysen av litteraturen inte gett
ett entydigt resultat. Enligt Hyun et al (2015) l6per mén en storre risk for att utveckla
beroendet dn kvinnor (Hyun et al, 2015, s. 771). | de flesta studier ar det i majoriteten man
som deltagit i undersokningarna (Achab, 2011; Hussein, 2012; Hyun, 2015). | Festls (2012)
undersokning var deltagandet jamt fordelat mellan man och kvinnor, i den kunde man
konstatera att man i allmanhet spelar langre stunder an kvinnorna per dag. Ocksa i Miillers
(2015) studie var fordelningen mellan kdénen jamn, men pojkarnas andel i spelandet av
natbaserade spel var mycket storre &n flickornas. Man kan tanka sig att mén i storre
utstréckning riskerar att bilda ett datorspelsberoende eftersom de spelar mera.

Hyun (2015) skriver att en bidragande faktor till att det anses vara i forsta hand man som
hamnar i dataspelsberoende &r att de & mera bendgna att ha ADHD (Attention deficit
hyperactivity disorder) och att de & mera impulsiva. Dessa egenskaper kommer kanske val

till pass i spelvarlden.

Faktorer som verkar for att beroende uppstar ar enligt Koski-Jannes (2005) arftliga faktorer
och sociala inlarningsfaktorer fran barndomen eller ungdomen. Hyan et. al (2015) skriver att
familjeforhallanden & den mest bidragande sociala faktorn for utvecklande av
datorspelsberoende och Young (2009) hévdar att barn till personer med substansmissbruk
har stdrre risk att bli beroende av datorspel.
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7.3 Tolkning av behandlingen av datorspelsberoende

Min tolkning av resultatet ar att forekomsten och kannetecknen for datorspelsberoende &r
relativt valutforskade. Min tolkning &r att sjalva metoden for behandlingen av beroendet
kunde utvecklas. Speciellt med tanke pa att endast en av artiklarna (Young, 2009) som

hittades till analysen behandlade detta.

Tidvattenmodellen kunde vara en ypperlig teori att utveckla vardmodeller for behandling av
datorspelsberoende eftersom datorspelsberoende inte handlar om en substans som kroppen
skapar abstinens for och som kunde behandlas med mediciner, utan eftersom datorspelandet
ar en livsstil och en vanesak. Darfor behdver man anvanda ett sadant rehabiliteringssatt som
medvetandegor patienten om den egna problembilden, men som ocksa ger patienten redskap
och ansvar att sjalv paverka sitt liv och vanda det i en positiv riktning (Barker & Buchanan-
Barker, 2007).

8 Kritisk granskning

| detta kapitel granskas kvaliteten i detta examensarbete utgdende fran Larssons (2005)
kvalitetskriterier for kvalitativforskning. Jag har valt att utgd fran Larssons kriterier for
kvaliteter i framstallningen som helhet och kvaliteter i resultatet (Larsson, 2005, s.17-20).

8.1 Framstéllningen som helhet

Framstallning som helhet innebér att studien som helhet haller en god kvalitet. Larson har
tre kriterier for kvaliteteten i framstéllningen som helhet de &r perspektivmedvetenhet, intern
logik i studien som helhet och etiskt vérde. Perspektivmedvetenhet innebér att forskaren &r
tydlig med sin egen forforstaelse och hur studien har avgransats. Intern logik i studien som
helhet innebér att delarna i arbetet skall sitta ihop pa ett logiskt satt. Etiskt varde innebér att
man bor lagga storsta vikt vid att skydda individer och grupper som deltagit i studien. Man

bor ocksa gora sitt yttersta for att halla sig till sanningen (Larsson, 2005, s. 17-22).
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Perspektivmedvetenhet har tagits i beaktande i studien genom att jag beskrivit min
forforstaelse av datorspelsberoende och tydligt avgransat studien genom att definiera
begrepp och noggrant formulera syfte och forskningsfragor. For att uppfylla kriterierna for
intern logik ha jag i man av mojlighet forsokt knyta ihop de olika delarna av detta
examensarbete pa ett logiskt satt. Skribenten har i detta arbete enligt basta formaga sa
sanningsenligt och riktigt som majligt atergett det resultat som hittats under arbetets gang.
Av den information som sammanstéllts har inget heller medvetet uteldmnats. Skribenten har

inte fabricerat nagra resultat utan allt bygger pa det som kunnat sammanstallas ur materialet.

8.2 Kvaliteter i resultatet

Larsson (2005) kriterier for kvaliteten i resultatet ar innebdrdsrikedom, struktur och
teoritillskott. Innebdrdsrikedom innebér att resultatet &r nyansrikt och omfattande.
Strukturen i resultatet skall vara lattéverskadligt och en rod trad skall kunna féljas.
Teoritillskott innebar att forskaren skall basera sin studie pa tidigare forskning och att

resultatet i studien bygger till pa kunskapsbilden (Larsson, 2005, s. 23-26).

Med tanke pa innebdrdsrikedom var det vid informationsinsamlingen till detta arbete inte
latt att hitta en tillrackligt stor bredd av artiklar. Nar det galler de forsta tva fragestallningarna
rorande sjalva definitionen pa datorspelsberoende och datorspelsberoendets forekomst i
samhallet har andamalsenliga artiklar inte varit speciellt svara att hitta. Nar det galler den
tredje fragestallningen rérande behandling av datorspelsberoende har méangden information
som funnits tillganglig varit mycket knapp. Strukturen i resultatet foljer fragestallningen for
att lasaren snabbt skall fa en dverblick av vad som kommits fram till. Bristen pa artiklar som
behandlar behandlingen av datorspelsberoende innebér att ett teoritillskott i form av ett

konstaterande att omradet verkligen behover utvecklas.
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9 Diskussion och fortsatt forskning

| detta kapitel diskuteras resultatet i denna litteraturstudie och forslag for fortsatt forskning
laggs fram och motiveras. Jag diskuterar bristen pa vetenskaplig forskning pa omradet
behandling av datorspelsberoende, datorspelsberoendets definition, metoden for studien och

datainsamlingen.

Bristen pa etablerade vard och rehabiliteringsrutiner for datorspelsmissbruk ar uppseende,
med tanke pa den utbredda spelkulturen i vart samhalle. Redan i fraga om diagnostiseringen
kan man se brister. Internet Gaming Disorder bendmns i DSM-5 som en underdiagnos och
till och med bendmningen av den &r missvisande, eftersom man &ven kan vara beroende av
spel som inte kraver uppkoppling till natet (American Psychiatric Association, 2013). Som

Brus (2013) konstaterar i sin artikel:
"We need a more complex understanding of computer game addiction than research so far

have offered us.” (Brus, 2013, s. 365)

Man kan fundera om termen datorspelsberoende anvénds for lattvindigt av icke-spelare. En
del av 6kad kunskap om problemomradet ar ocksa en forstaelse for datorspelandets natur,
som en viktig och naturlig del av manga manniskors liv, sa att man undviker att sétta stampel
pa datorspelandet och sjukdomsforklarar det som fenomen (Brus, 2013, s. 373).

Man kan fraga sig vad denna kunskapslucka beror pa. Man kan kanske tinka sig att det ar
en generationsfraga, dar spelkulturen allméant ansetts ber6ra barn och ungdom. Denna tanke
ar i mitt tycke nu forlegad eftersom spelindustrin trots allt redan existerat i ndstan ett halvt
sekel. Behandlingen av datorspelsberoende ar ett omrade som definitivt behéver vidare

forskning.

Innehallsanalys anvandes som metod i detta examensarbete. Den har som metod fatt en del
kritik for att vara for enkel, vilket kan innebdra att analysen av materialet inte blir tillréckligt
djup. Metoden har dven kritiserats for att i vissa fall kunna utelamna en del material (Nyberg
& Tidstrom, 2012, s. 135-136). Pa grund av det sparsamma utbudet av material till detta
arbete anser jag inte att det ar innehallsanalysen som metod som vallat svarigheter att na ett

djup i forskningen.

De artiklar som hittats och anvants till detta arbete har alla varit farska. Konstateras bor dock

att fastan materialet ar farskt, har utvecklingen inom spelbranschen gatt framat i en rasande
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fart. Detta innebdr att materialet fast dn det bara ar nagot ar gammalt, &nda i viss man kan

kdnnas nagot forlegat ur vissa hanseenden.

Eftersom det inte alls finns nagra artiklar att tillga som berér spel pa telefoner, smarttelefoner
och pekplattor inkluderades inte dessa spelformer i detta examens arbete. Trots detta tror jag
att manga kan kanna igen sig i beroende ocksa nar det kommer till dessa spelmedium.
Fortsatt forskning behovs ocksa for att kartlagga beroendeproblematiken inom detta omrade
(Rollenhagen, 2013, s. 44).

Eftersom datorspelsmissbruk som fenomen &r outforskat (American Psychiatric Association,
2013) finns det manga omraden i vilket fortsatt forskning skulle vara aktuell. Det skulle
exempelvis dven vara dandamalsenligt att sammanstélla en historiska sammanfattning av
datorspelsmissbruk dels ur ett historiskt perspektiv, men ocksa att utréna konsekvenserna av

spelmissbruk ur ett langre tidsperspektiv, badde med tanke pa individen och samhallet.

Jag anser att det skulle vara av storsta vikt att utveckla en enhetlig undersékningsmodell som
kunde anvéndas vid utredande av datorspelsberoende forekomsten. | de artiklar jag anvéant

har olika metoder anvants vilket innebér att undersékningarna har gett helt olika resultat.
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