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Detta lardomsprov handlar om hur videospel kan paverka ungdomars upplevelse av
tillhorighet och vanskap. Lardomsprovet fokuserar pa de positiva aspekterna videospel
medfor och hur dessa paverkar individen pa bade grupp- och individniva. Lardomsprovet
stravar att svara pa fragestallningarna: Hur paverkar videospel ungas upplevelse av
tillhdrighet? och Hur upplever ungdomar vénskap via videospel? For att besvara
fragestallningarna har kunskap samlats in genom lasning och bearbetning av
vetenskapliga artiklar fran olika databaser. Artiklarna begransades till tidsperioden 2010
2021 och malgruppen som undersoktes var 12-25-dringar. | teoretiska referensram
fokuserade vi pa vanskap, tillhorighet och avsaknad av tilln6righet. Metoden som
anvandes var innehallsanalys. Totalt analyserades 10 stycken artiklar. Datan analyserades
i fyra faser: 1) tematisering, 2) kategorisering, 3) Fylla kategorierna med innehall,
illustrera med citat och 4) Jamféra artiklar med varandra och leta efter skillnader/
likheter i dem. Analysen resulterade i tre huvudsakliga teman: véanskap, videospel som
sammanbindande aktivitet och tillhorighet. Inom dessa teman framkom flera kategorier.
Temat vanskap innefattar kategorierna: meningsfulla relationer, sociala interaktioner, att
stifta vanskap, att uppratthalla vanskap, kvalité pa véanskap, socialt stod, bekanta
maéanniskor och fraimmande manniskor, umgange och online vs. offline vénner. | temat
videospel som sammanbindande aktivitet framkommer kategorierna: gemensamt intresse
och gemensam hobby. | temat tillhérighet framkommer kategorierna: tillhdrighet till ett
visst spels gemenskap, tillhdrighet till gemenskap pa basen av spelets genre, tillhdrighet
till videospel-gemenskapen, ingen koppling till gemenskap genom spel och avsaknad av
tillnorighet ytterom videospel. Resultatet av innehallsanalysen pavisar att videospel kan
paverka ungdomars sociala halsa positivt. | resultatet framkommer det att videospel &r en
god grund for vanskapsforhdllanden och att videospel kan uppratthalla
vanskapsforhallanden. Manniskor traffar nya méanniskor via videospel och upplever
tillhorighet till de gemenskaper videospel skapar. Manniskor foredrar att spela med
bekanta och upplever videospel som en sammanbindande aktivitet. Resultaten i vart
lardomsprov indikerar att ungdomars upplevelse av tillhrighet och vanskap paverkas
positivt av videospel.
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Abstract:

This Thesis discusses how video games can affect adolescents’ friendships and experience
of belonging. The Thesis focuses on the positive aspects of video games and how these
aspects can affect the individual itself and the individual in a group setting. The thesis aims
to answer the questions: How do video games affect adolescents experience of belonging?
And How do adolescents experience friendships via video games? To answer these
questions, we gathered knowledge by reading scientific articles from different data bases.
The articles were limited to the time period of 2010-2021 and the target group was 12-25-
year -olds. For our theoretical reference frame we focused on friendship, belonging and not
belonging. The method that was used in this Thesis was content analysis. We analysed 10
articles in total. The data was analysed in four stages: 1) Thematize, 2) Categorisation, 3)
Fill categories with content, illustrate with quotations and 4) Compare the articles with
one another and search for differences/similarities. During the analysis we found three
main themes: friendship, video games as a bonding activity and belonging. These themes
included a couple categories. The theme friendship included categories: meaningful
relationships, social interactions, new friendships, maintain friendships, quality of
friendship, social support, acquaintances vs strangers, company, and online vs offline
friends. The theme video games as a bonding activity included categories: common interest
and common hobby. The theme belonging included the following categories: belonging to
a specific game community, belonging to a game genre community, belonging to de video
game community, not belonging to any video game community, not belonging to any
community apart from video game community. The results from our content analysis show
that video games can affect adolescents’ social health in positive ways. The results show
that video games are a good base for friendships and that video games can maintain
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friendships. People meet new people through video games and feel that they belong to
different video game communities. People prefer to play video games with people they
know rather than with strangers. People also see playing video games as a bonding
experience. The results of our Thesis indicate that adolescents experience positive effects
regarding belonging and friendship via video games.
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Tamaé oppinaytetyd kertoo siitd, kuinka videopelit voivat vaikuttaa nuorten kokemuksiin
kuulumisesta ja ystavyydestd. Oppindytety0 keskittyy videopelien positiivisiin puoliin ja
sithen, miten ne vaikuttavat yksiloon seka ryhmé- ettd yksilotasolla. Meidan
oppindytetyémme pyrkii vastaamaan kysymyksiin: Miten videopelit vaikuttavat nuorten
kokemukseen kuulumisesta? Ja miten nuoret kokevat ystavyytta videopelien kautta? Jotta
kysymyksiin voitaisiin vastata, tietoa on keratty lukemalla tieteellisia artikkeleita eri
tietokannoista. Artikkelit rajoittuivat vuosille 2010-2021 ja kohderyhména olivat 12—-25-
vuotiaat. Teoreettisena viitekehyksend keskitymme ystdvyyteen, kuulumiseen ja
kuulumattomuuteen. Metodina kaytimme siséllénanalyysi. Analysoitiin yhteensd 10
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teemoista nousi esille useita kategoriaa. Teema ystavyys sisaltdd kategoriat:
merkitykselliset ihmissuhteet, sosiaalinen vuorovaikutus, ystavyyssuhteiden solmiminen,
ystavyyssuhteiden yllapitdminen, ystdvyyden laatu, sosiaalinen tuki, tuttavuudet ja
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tuntemattomat, seurustelu ja online- vs. Offline- ystavid. Videopelit toimintana tuo esiin
kategoriat: yhteinen kiinostus kohde ja yhteinen harrastus. Teemaan Kuuluminen kuluu
kategoriat: kuuluminen tietyn pelin yhteis66n, kuuluminen peligenren perusteella
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kuulumisesta ja ystavyydesta.
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1 INLEDNING

Videospel skapas och utvecklas hela tiden, i snabb takt. Videospel utvecklas aven i olika
syften. Pa senare tid har videospel som gynnar bl.a. psykisk och social halsa kommit till.
Ett exempel pa ett spel som utvecklas som bast for att gynna psykisk hélsa ar Meliora.
Meliora utvecklas pa Aaltouniversitet och pastas i samband med terapi kunna lindra
depressionssymptom. Liknande spel finns redan i USA och Nya Zeeland, men Meliora
skall bli det forst dventyrsspelet i varlden som lindrar depression (Hellstrom 2020).

Betyder detta att videospel ar en del av sociala branschens framtid?

Nagonting som vi har lart oss under vara studier pa Arcada ar att en socionom ska klara
av att vara flexibel. Detta betyder att da en metod inte fungerar, forsoker man med en
annan. D& samhallet forandras, skall man klara av att anpassa sig. Sedan 90-talet
har procenten som spelar videospel i Finland fyrdubblats. Enligt Statistikcentralen
(2017) var det 55 % av Finlands befolkning (10 ar uppat) som spelade videospel minst en
gang om aret. Som sagt, det ar en stor 6kning sedan 90-talet, da endast 13 % av Finlands
befolkning spelade videospel. Det betyder att intresset och anvandningen av videospel
har 6kat markbart. Vi anser darfor att detta ar ett &mne som vi bor utoka vart kunnande i.
Det finns inte allt for mycket forskning kring videospel, allra minst om positiva
effekter. Annu svarare &r det att hitta forskning dir man sett pa videospelens
socialpedagogiska paverkan. Vi valde darfor att forska videospelens paverkan ur ett

socialpedagogiskt perspektiv, med betoning pa tillhorighet.

Vi hoppas att vi med detta arbete kan ge professionella inom socialt arbete forstaelse om
varfor ~ det &  viktigt att  beaktaungas intresse som en  del

av det socialpedagogiska arbetet.

Vart examensarbete inkluderas i projektet ”Unga i skola och yrkesinstitut-valbefinnande
och mangprofessionellt arbete”. Bestillaren for vart examensarbete dr Esbo stads svenska
bildningstjanster och yrkesinstitutet Prakticum. Da vi traffade bestallaren foreslog vi att
vi kunde skriva vart examensarbete om videospel och hur videospel paverkar ungdomar.
Vart forslag godkandes. Vi fragade bestallaren om det fanns nagonting specifikt gallande

videospel de vill att vi skall skriva om. Som svar fick vi att vi hade fria hander och fick
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gora precis vad vi vill. Da valde vi att fokusera pa ungdomars upplevelse av tillhorighet

och vanskap i koppling till videospel.

2 SYFTE OCH FRAGESTALLNINGAR

Syftet med arbetet ar att ta reda pa hur videospel kan paverka ungdomars upplevelse av
tillhorighet och vanskapsforhallanden. Arbetet fokuserar pa de positiva aspekterna

videospel medfor och hur dessa paverkar individen pa bade grupp- och individniva.
Fragestallningarna ar foljande:
1) Hur paverkar videospel ungdomars upplevelse av tillhorighet?

2) Hur upplever ungdomar vanskap via videospel?

3 BAKGRUND

Till allra forst kommer arbetet behandla nagra centrala begrepp som ar vésentliga for att
forsta resten av arbetet. Dessa ar valbefinnande, meningsfullhet och videospel. Férutom
dessa begrepp kommer &ven sambandet mellan socialpedagogik och videospel att
behandlas. Darefter forklaras ungdomen och vad den innebar, med en inblick i
ungdomstidens storsta uppgift, identitetsskapande. Férutom allt detta behandlas &ven kort

hur den unga utvecklas socialt.

3.1 Valbefinnande och meningsfullhet

Enligt WHO (2003 s. 192) ar begreppet valbefinnande "en allmén term som omspanner
alla manskliga livsomraden, inklusive fysiska, psykiska och sociala aspekter, som utgor
vad som kan kallas ett “gott liv '. Aven den vanligaste definitionen pa halsa enligt WHO
ar "ett tillstand av fullstandigt fysiskt, psykiskt och socialt vélbefinnande, inte endast
franvaro av sjukdom och funktionsnedséattning”. Medin (2000 s. 77—78) séager att hélsa
ses antingen som en del av vélbefinnande, valbefinnande som en del av hilsa,

vélbefinnande som en vég till hélsa eller h&lsa som en vdg till valbefinnande. Halsa
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beskrivs som en vag till att uppnd valbefinnande. Ottava manifestet definierar
valbefinnande som en framskridande process fran sjukdom/ohélsa till halsa, som sedan
resulterar i vélbefinnande. Ohélsa beskrivs av Medin (2000 s.75) som motsatsen till
valbefinnande. Trots ohalsa kan man dnda uppleva vélbefinnande om man dr omedveten
om sitt fysiska tillstand eller har accepterat sitt tillstand (Medin 2000 s. 75-78).
Fogelholm et al. (2011 s. 43-44) menar att valbefinnande inte enbart innebér lyckokénslor
och en kansla av meningsfullhet, utan att det handlar om att en person befinner sig i ett

psykofysiskt tillstdind som man ofta associerar med uttrycket “att mé bra”.

Meningsfullhet kan uppfattas pa olika satt beroende pa individ. Meningsfullhet &r
uppdelad i tva komponenter, motivations- eller emotionell komponent. Westerlund (2009
s. 22-23) menar att dessa komponenter driver manniskor framat och manniskor ser fram
emot ting de uppfattar som meningsfulla. Upplevelsen av meningsfullhet ger livet en
mening vilket i sin tur leder till en kénsla av upplevelse. Sokandet av meningsfullhet &r
en kraft som finns hos alla individer (Westerlund 2009 s. 22-23).

Enligt Madsens (2006 s. 239) definition soker ménniskan meningsfullhet genom sin
kultur. 1 vardagen syns detta genom den sociala praxisen och kulturen definierar vad en
maéanniska anser vara meningsfullt i livet. Alla har en egen roll i samhéllet, individen har
alltsd en meningsfull uppgift i samhallet (Madsen 2006 s. 82). Att uppleva delaktighet
och att vara del av en gemenskap har visat sig vara faktorer som skapar en kénsla av
meningsfullhet (Molin m.fl. 2008 s. 26 — 28)

3.2 Ungdomen och dess storsta utvecklingsuppgift

Ungdom &r ett begrepp som ar svart att definiera. Genom aren har ungdom definierats pa
flera olika satt. Enligt vissa definitioner & ungdomen endast en 6vergang fran att vara
barn till att bli vuxen, medan andra definitioner pastar att ungdomen ar en enskild
utvecklingsfas. Definitionen av ungdom paverkas av biologiska, psykiska och sociala
faktorer. Enligt Vilkko-Riiheld och Laine (2006 s.100) ar ungdomstiden en mellanfas
mellan att vara barn och att vara vuxen dar man gar fran barndom till vuxen alder. Vilkko-
Riihela och Laine sager att da ett barn utvecklas fran att vara barn till att bli vuxen
definieras det utgaende fran kénsmognad, social mognad och juridisk myndighetsalder.

Enligt t.ex. barndomssociologin ses ungdomstiden som en egen social kategori.
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Barndomssociologin ser inte ungdomen som endast en 6vergangsperiod till vuxen alder
(Andersson m.fl. 2019 s. 136).

Som namnts tidigare definieras ungdom bl.a. utgaende fran  alder.
Barnskyddsmyndigheterna anser att man ar ung i aldern 18-20 och EU -bestammelserna
anser att man ar ung da man ar under 25 ar gammal (Vilkko-Riiheld & Laine 2006 s.100).
Andersson m.fl. (2019 s. 133) lyfter fram att man dock inte kan séga nar ungdomstiden
borjar och nar den slutar. Det finns ingen bestamd tidpunkt da ett barn utvecklas till en
ungdom. Utvecklingen fran barn till vuxen &r ingen smidig vag och ar dessutom
motstridig. Olika sociala aldersmarkdrer sker i olika skeden och hanger eventuellt inte
ihop. (Andersson m.fl. 2019 s.134).

En annan orsak varfor ungdomstiden ar svar att definiera &r att den har blivit forlangd.
Man ser detta speciellt i hur de stereotypiska vuxenblivande processer har &ndrats.
Ordningen for dessa processer har varit: uthildning, etablera sig pa arbetsmarknaden, bli
sambo och pabdrja familjeliv. Man har sett att detta monster inte ar lika starkt mera,
exempelvis da ungdomar bor allt langre kvar hos sina foraldrar &n tidigare generationer.
Dessutom gar ungdomar mycket langre tid i skolan an tidigare generationer, ca 13 ar.
Detta ar dubbelt langre &n vad ungdomar gick pa 1940-talet. Dessutom har ingaende i

arbetsmarknaden ocksa skjutits upp till aldre alder. (Andersson m.fl. 2019 s. 149)

For att fa en konkret forstaelse over ungdomstiden kommer detta arbete utga fran Vilkko-
Riihelas och Laines (2006 s.100) indelning och definition av ungdomsaren. Man kan dela
in ungdomstiden i tre delar: tidig ungdom (ca 12-15ar), ungdomens mellanfas (ca 15-17
ar) och sen ungdom (18 ar och framat). Da man kommer in i ungdomstiden forandras b.la.
attityder, varderingar och moraliska stallningstaganden. Media, kulturen och véanner har
stor paverkan pa den ungas varderingar. | tidiga ungdomen bérjar den unga frigora sig
fran hemmet och vanskapsrelationer blir viktigare. | ungdomens mellanfas ar det vanligt
att den unga funderar kring den egna identiteten och sig sjalv. Den unga borjar ocksa

reflektera mer kring kunskaper och fardigheter. Forst i senare ungdomen sker frigorelsen
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fran foraldrarna och den unga blir sjalvstandig. Fragor om utbildning och yrkesval blir
aven aktuella. De egna varderingarna, moralen och idévarlden spelar ocksa stor roll for
den unga i detta skede (Vilkko-Riihelda & Laine 2006 s. 100).

3.3 Kamp for identitet

Enligt Eriksson (2004 s. 90-91) upplever man under ungdomen en kamp for identitet.
Den unga provar och moter olika saker for att komma fram till vem hen ar. Eriksson (2004
s. 90-91) menar aven att identitetsforvirring kan férekomma i ungdomen da identiteten
bildas av att skiftande sjalvbilder fran barndomen borjar vixa samman.
Ungdomsperioden handlar i grund och botten om bildandet av identitet dar den unga
forsoker finna sig sjalv. Mycket av den ungas grundlaggande identitetsmonster hanger
med redan fran barndomen och har sin grund i det selektiva bekraftanden och forkastande
av personens identifikationer tidigare under barndomen (Eriksson 2004 s. 90-91). Saker
i barndomen som paverkar identitetshildningen ar bl.a. fodelseordningen och hur
individen uppfattas av familjen. Annat som kan paverka identitetsutvecklingen ar hur
individen forhaller sig till mangden ansvar, sjalvstandighet och frinet som hen har givits
(Bhatt & Khadi 2020 s.1406).

Bhatt och Khadi (2020 s.1406) sager att en stor del av identitetsutvecklingen gar ut pa att
utforska sig sjalv och lara kanna sig sjalv. Under denna process kan man ocksa fa insyn i
hur den individuella identiteten paverkar ens liv. Da identiteten utvecklas blir man mer
sjalvmedveten och sjalv bestamd. Bhatt och Khadi (2020 s.1406) pastar aven att den
individuella identiteten fungerar som ett slags kompass. Med hjalp av den kan man efter
ungdomstiden navigera sig fram genom livet. Da man har hittat sin identitet blir man en
unik individ. Man har formagan att paverka, forma, definiera och skapa andra identiteter.
| social kontext hjalper den individuella identiteten gruppmedlemmar att definiera och
faststalla en annan gruppmedlems rykte. Man far genom identitet en klarare bild av vem
maéanniskan ar som person (Bhatt & Khadi 2020 s.1406).
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3.4 Social utveckling

Social utveckling som begrepp har andrats under aren. Coakley (2016) menar att social
utveckling tidigare definierats som en medborgerlig formaga att kunna utveckla och bidra
till forandring i landet. Pa senare tid har man i stallet borjat definiera social utveckling pa
ett mer individcentrerat satt med personliga egenskaper som sjalvkansla och
sjalvfortroende i centrum. Social utveckling kan &dven definieras som personlig
utveckling, individuellt ansvar och framgang. Da man stravar efter att fraimja den sociala
utvecklingen stravar man efter att fokusera pa utveckling av individer och att stodja
positiva egenskaper. Det ar viktigt i synnerhet da det kommer till unga for att sakra den
sociala utvecklingen (Faskunger & Sjoblom 2017). Nér det kommer till social utveckling
stravar samhéllet efter att mojliggora for individer att forverkliga sig sjalva och sina
ambitioner ostort och utan yttre paverkan fran samhéllet. Aven om fokuset ligger pa att
individer skall utvecklas ostort paverkas den sociala utvecklingen av b.la. hemmet,

skolan, vanner och fritidsaktiviteter. (Faskunger & Sjéblom 2017)

Forutom samhaélleliga faktorer som paverkar sociala utvecklingen, paverkar aven
hjarnans utveckling. 1 ungdomen utvecklar individen mer komplexa relationer och
interaktioner med andra jamnariga. Detta kraver mer social medvetenhet. MRI- studier
pavisar att de omraden i hjarnan som skoter sociala kognitionen (prefrontala och
temporala cortex) forandras mest synligt och langvarigt under ungdomsaren (Vetter m.fl.
2012 s.2). Sociala kognitionen innefattar alla de kognitiva processerna som ger individen
mojligheten att interagera med andra. Dessa kognitiva processer ar bl.a. ansiktsuttryck,
kroppshallning, mentalisering, 6gonkontakt och férmagan att manipulera mentala
tillstand i sig sjalv och andra (Dumontheil 2015 s.118).

3.5 Videospel

I samband med den sociala utvecklingen och mer komplexa relationer kan intresset for
att finna vanner och utveckla vanskapsrelationer 6ka. Vissa kan soka detta via videospel.

Institutet for héalsa och valfard (2013) sager att videospel/digitala spel innefattar dator-
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och konsolspel, natspel och mobilspel. Att spela videospel behtdver dock inte betyda att
man maste investera stort. Det finns massor med spel pa natet som man inte behover
betala for. Spelvarlden ar stor och mangsidig. Det finns &ven stort utbud pa spel med
varierande karaktar. De mest populdra spelserierna under 2000-talet ar: karaokespel,
simulationsspel, sportspel, skjutspel, nétrollspel for flera spelare (MMOG),
plattformsspel, bil-spel, motionsspel och problemldsningsspel. Exempel pa de mest
spelade underhallningsspelen under 2000-talet & Counter Strike (skjutspel), The Sims
(simulationsspel) och FIFA (sportspel). (Institutet for hdlsa och vélfard 2013)

Forutom underhallningsspel finns det d4ven sé kallade “serious games”. Storsta mélet med
”serious games” dar pedagogiskt. Via dessa spel dr det meningen att man skall ldra sig
nagonting. Larandet sker i samband med att I6sa problem, experimentera och utforska.
”Serious games” finns i olika former, men de har en aspekt gemensamt. De anvander sig
av huvudkaraktdrerna i spel och underhallningsfaktorer for att uppna specifika
pedagogiska mal. Dessa spel &r specialiserade verktyg for att utveckla larandet,
beteendeforandring och attitydférdandring. ”Serious games” kan utvecklas for flera olika
andamal tex. i vetenskapligt, halsoframjande eller pedagogiskt syfte. Dessa spel
utvecklas av bl.a. utbildningsvasendet, militaren eller halsovarden. (Jerzak & Rebelo
2014 5.454-455)

Genom “’serious games” har man mdjlighet att bedoma studerandes kunskaper. Dessutom
far spelaren omedelbar feedback pa sina prestationer. Spelaren ges aven en majlighet att
uppleva situationer som anors skulle vara svara att uppleva i riktiga livet, pa grund av
t.ex. brist pa tid, utrymme eller sakerhet. Syftet med dessa spel ar att skapa en pedagogisk
lank mellan erfarenheter i det vardagliga livet och inlérningssatt, men &ven att framja
livslangt larande. (Jerzak & Rebelo 2014 s.455)

Det finns alltsd massor med olika spel att valja mellan, men vad &r ett spel egentligen?
Ett spel &r uppbyggt av fyra olika karaktaristiska delar. Dessa delar &r; ett mal, regler, ett

feedbacksystem och frivilligt deltagande. Spelaren jobbar pa att na ett visst resultat
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(malet). Med hjalp av ett mal i sikte uppréatthalls och fokuseras spelarens uppméarksamhet.
Malet hjalper ocksa spelaren att navigera sitt deltagande genom hela spelet. Malet i spelet
ger spelaren en kénsla av mening. Man spelar for en orsak. Reglerna i spelet skapar
ramarna for hur spelaren kan uppna malet. Genom att avgransa eller utesluta enkla vagar
for att uppna malet, utmanas spelaren att utforska outforskade mojligheter. Reglerna
gynnar Kreativiteten och utvecklar strategiskt tdnkande. Feedbacksystemet berattar for
spelaren hur nara malet hen &r. Detta kan vara i form av poéng, nivaer osv. Feedback i
realtid fungerar som ett 16fte for spelaren att malet kan uppnas. Detta ger motivation for
spelaren att fortsétta. Frivilligt deltagande innebér att spelaren accepterar malet, regler
och feedbacken. Friheten att borja eller avsluta spelet gor att stressigt och utmanande
arbete i spelet kanns tryggt och behagligt. Dessa fyra delar; mal, regler, feedbacksystemet
och frivilligt deltagande definierar ett spel. Allting annat som man kunde tro att definierar
ett spel, sa som narrativ, virtuella miljoer etc. forstarker bara dessa fyra delar. En

intressant berattelse gor t.ex. malet mer lockande. (McGonigal 2011 s. 20-21)

Spel &r uppbyggda pa samma satt, men sattet man spelar spelen pa varierar. Videospel &r
interaktiva och kan spelas pa flera olika apparater och konsoler. Spelen kan ga ut pa att
bl.a. samarbeta eller tavla mot varandra. Man kan spela ensam (singleplayer) eller
tillsammans med andra (multiplayer). Man kan &ven spela online, vilket Oppnar
maojligheten att spela med vanner, eller fraimmande manniskor (Granic m.fl. 2014 s.20).
Spel kréaver aktivt deltagande. Den som spelar ar en del av spelets berattelse och kan

paverka hur berattelsen skall se ut (Institutet for halsa och valfard 2013).

3.6 Socialpedagogik och wungdomsfostran i relation till

videospel

Begreppet socialpedagogik kan definieras som en sammanséattning av socialt arbete och
pedagogik. Man kan dven sdga att socialpedagogik ligger mellan &mnen socialt arbete
och pedagogik. | stora drag innebér socialpedagogik att man jobbar pedagogiskt inom
omradet socialt arbete (Johansson & Skargren 2014). Cederlund och Berglund (2017 5.7)
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definierar socialpedagogik pa féljande satt: ’Socialpedagogik ar en mellanform mellan
allman pedagogik och socialt arbete. Socialpedagogik kan darvid vara motesplatsen
mellan pedagogiska begrepp och teorier och socialt arbete”. Socialpedagogiken innebar
att man forhaller sig pa ett satt som utelamnar formaningar och papekanden.
Socialpedagogisk verksamhet skall innehalla for individen meningsfulla och begripliga
handlanden. Det betyder att varje enskild individ skall fa stod utgaende fran hens
individuella utgangspunkter och behov. Varje individ uppfattar bl.a. olika vad som ar
meningsfullt i livet. Detta utmanar i sin tur den professionella att tdnka kreativt och prova
pa nya metoder som passar den enskilda individen (Cederlund & Berglund 2017 s.112).

En stor aspekt av socialpedagogiken &r att forsta och hjalpa individer att vara del av olika
samhalleliga gemenskaper. Inom socialpedagogiken ser man inte individen fran bara en
utgangspunkt, man ser individen i ett stérre sammanhang (Cederlund & Berglund 2017
s. 16). | tex. nordiska lander fokuserar socialpedagogiken mycket pa
integrationsproblem. Speciellt inriktar man sig pa pedagogiskt forebyggande och

lindrande av social utslagning (Nivala & Saastamoinen 2010 s.48).

Socialpedagogisk verksamhet kan utforas pa flera olika satt, med olika malgrupper i olika
miljcer. 1 bl.a. socialt forandringsarbete fokuserar man inte direkt pa en viss bestamd tid
eller ett visst rum, utan vad som sker ytterom dessa tider och rum. Det som satts i fokus
kan vara bl.a. vardagliga sysslor, intressen eller annat som bygger upp vardagen. Det som
sker i dessa tid och rum kan ge mojlighet att upptacka och bearbeta bade hinder och
mojligheter for att individen skall uppna delaktighet i olika sorters gemenskaper
(Cederlund & Berglund 2017 s.126).

Det finns olika sétt att utféra socialpedagogisk verksamhet. Ungdomsfostran &r ett
exempel pa en socialpedagogisk verksamhet. Ungdomsfostran &r en sammanstallning av
processer som framjar den ungas personliga utveckling, delaktighet, delaktighet i
samhéllet och férmaga att fungera som en del av samhallet. Ungdomsfostran finns till for

att stoda de unga i de utvecklingsuppgifter som hor till ungdomstiden. Ungdomsfostran
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skall hjélpa den unga i den personliga utvecklingen, som skapar identiteten. (Nivala &
Saastamoinen 2010 s.49). Ungdomsfostran ar ett delomrade inom pedagogiken som
innefattar forskning som fokuserar pa ungdomars fostran, inlarning och utveckling.
Resultat av denna forskning ar begrepp, teorier och kunskapshelheter som handlar om
fostran, inlarning och utveckling under ungdomstiden (Nivala & Saastamoinen 2010
s.10). Ungdomsfostran kan ses som ett delomrade i pedagogiken, som delas in enligt
livsskeden. Denna pedagogik undersoker metoder inom ungdomsfostran, men dven
inlarnings- och utvecklingsprocesser hos den unga som sker utanfor den direkt
malinriktade fostran, i de miljéer som ungdomarna uppfattar som viktiga. Exempel pa
informella miljoer var spontan inlarning sker ar medier, kamratstédsgrupper,
informationsteknologi, ungdomars subkulturer och ungdomskultur (Nivala &
Saastamoinen 2010 s.10). Ett exempel pa ungdomsfostran som utvecklats utifran
ungdomarnas egna intressen ar Yrkesinstitutet Prakticums esportprogram. Pa Prakticum
ses videospel som en giltig hobby och potentiell karriér. Skolan tar ungdomarnas intresse
for videospel pé allvar. Ogland m.fl. (s.13-14) sager att skolans satt att anvinda sig av
studerandes intressen och erfarenheter ar avgoérande for att studerande skall uppleva

utbildningen som meningsfull.

Grunderna i Prakticums esportsutbildning &r fasta rutiner och strukturer i vardagen,
kommunikation, mal och uppfyllelse av mal, planering och produktivitet, sémn, kost,
traning, ansvar, mental coaching, laganda, ergonomi och netiquette. Alla dessa delar
bildar en helhet som bidrar till livshantering. I esportprogrammet har ungdomarnas vilja
tagits i beaktan. Ungdomarna vill bli battre spelare, utveckla sina fardigheter, anvénda tid
effektivare, vara mer fysiskt tranade, bli tagna pa allvar och klara av att ge och ta emot
feedback. Skolan stodjer detta genom att ta studerandes intressen pa allvar, hjélpa
studerande att forstd syftet med ldroplanen, stodja studerande att uppratthalla en
balanserad och halsosam livsstil, erbjuda sammanh&ngande undervisningsplan och visa

sammanhang mellan smé och stora helheter for att lyckas. (Ogland m.fl. s.13-14)
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4 TIDIGARE FORSKNING

Vi har stravat efter att storsta delen av vara kallor inte skulle vara dldre dn 10 ar. Artiklarna
ar fran aren 2010-2020. Vi var véldigt noggranna med att inte anvanda kéllor som ar aldre
an ar 2000. Speciellt da artiklarna berdrde videospel. Orsaken till detta &r att videospel
utvecklas i snabb takt. Vilket betyder att en kélla fran ar 2000 kan vara valdigt uraldrig
och opalitlig.

4.1 Litteratursdkning

Litteratursokningen for denna studie har utforts pa databaserna Academic search
complete (EBSCO), ProQuest, ResearchGate och Google Scholar. En av kéllorna
(Ungdomarna pa spel- Information till fostrare om digitala spel och spel om pengar bland
ungdomar 2019) &r ett stodmaterial i form av ett hafte. Sokord som anvénts pa
databaserna Academic search complete (EBSCO) och ProQuest dr: community AND
social, benefits AND video gaming, video games AND social context, videospel och
samhdrighet, adolescent OR teenage years AND development, social development OR
social skills OR social growth OR social evolution, development AND social cognition
AND youth OR young or teen, serious games. Sokord som anvants pa Google Scholar ar:
vygotsky zone AND proximal development, unga och ungdomar, social och hobby, unga
och barn och vélbefinnande, pelillisyys ja nuoret. S6kord som anvéants pa ResearchGate
ar: Parent-Adolescent, Relationship, School, Belonging, Youth, Wellbeing, Mental health,

Adolescents, Valued activities, Adolescent, Positive.

| detta kapitel kommer féljande teman att behandlas: videospel och ungdomars sociala
miljoer. Kategorier som behandlas inom temat videospel &r spelifiering, olika satt spel
kan utnyttjas pa, kreativitet, videospel som en malinriktad verksamhet, syn pa intelligens
och psykiskt vélbefinnande. Kategorier som behandlas inom temat ungdomars sociala
miljoer &r relation till fordldrar, skolan, vanner, fritidsintressen och den ungas

valbefinnande i koppling till dessa.
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4.2 Tidigare forskning om videospel

Spel kan anvandas i grupp men ocksa med en ensam individ. Spel kan utnyttjas av bade
vuxna och barn. Ungdomar speciellt kopplar ihop videospelandet med centrala aspekter
for deras alder. Dessa ar bl.a. sjdlvstandighet, utveckling av den egna rollen och
identiteten och tidsfordriv. Spel hjalper aven ungdomar att slappna av. Manga ungdomar
anser att spelandet ar en viktig hobby for dem, darfor sétter de mycket tid pa videospel
(Institutet for halsa och vélfard 2019 s.11).

Spel &r en stor del av mangas vardag och de kan anvéandas pa olika satt. Enligt Institutet
for halsa och valfard (2020) har man pa senare ar kunnat anvéanda spel i bade larandet och
inom halsovarden. Aven inom det sociala omradet har spel anvénts i olika former. Ett
exempel pa hur spel har anvants inom sociala omradet ar spelifiering. Spelifiering innebéar
meningsfull anvandning av spel pa ett meningsfullt och konkret satt. Da man talar om
spelifiering menar man ofta videospel eller digitala spel, men faktum &r att &ven
traditionella spel som bordsspel och kortspel kan ha stor nytta. Spelandet kan ha en
lugnande inverkan. Spel kan dven vara ett verktyg i att skapa nya manniskorelationer. Via
spel kan man lara sig nya saker, men aven fa en kansla av att man lyckas med nagot.
Videospel kan aven gora en individ mer empatisk. Da man spelar far man uppleva
lekfullhet vilket kan ha en positiv inverkan pa det psykiska valmaende. Med hjélp av
forskning har det kommit fram att upplevelsen av lekfullhet har en positiv inverkan pa
aterhamtningen fran depression, angest och sjukdom. Spelifiering och lekfullhet anvéands
som en metod for att starka individens egna formagor, lara individen mota svarigheter
och ga fran problemcentrerat tankande till resurscentrerat tankande (Institutet for hélsa
och valfard 2020). Enligt Institutet for halsa och vélfard (2020) 6kar spelifieringen dven
kanslan av inklusion. Genom spelfostran kan man ocksa stoda den unga i utvecklingen
mot vuxenlivet. (Institutet for hélsa och valfard 2019 s.11). Férutom detta kan spelen
ocksa anvandas i skapandet av en relation mellan klient och Professionell. Spelen och
lekfullheten i spel gor att relationen mellan klienten och den professionella blir mer
jamstalld da bada far vara aktorer. Spelen skapar en lugnare och sakrare atmosfar vilket
gor det lattare for klienten att delta i moten mellan klient och professionell (Institutet for
hélsa och valfard 2020).
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Forutom de tidigare ndmnda positiva effekterna videospel kan ha pa en individ, har
forskning dven visat att videospel utvecklar kreativiteten. Det har ingen skillnad hurdant
spel det &r man spelar. Det &r heller ingen skillnad hur mycket vald spelet innehaller. Bade
videospel som innehaller vald och videospel som inte gor det har bevisats forbattra
kreativiteten hos den som spelar (Granic m.fl. 2014 s.69). Kovess-Masfety m.fl. (2016
s.356) bekraftar detta i sin forskning. Kovess-Masfety m.fl. (2016 s.356) sager ocksa att
kreativiteten hos unga Okar via videospel. Forutom okad Kkreativitet, 6kar &ven

skickligheten i problemldsning.

| samband med okad kreativitet och problemldsning, har forskning dven kunnat pavisa att
de ungas syn pa intelligens och sina formagor paverkas av videospel. Detta paverkar i
langden individernas prestationer, bade i spelet och i skolan. Barn som blivit berémda
over sina egenskaper, (t.ex. over att de ar smarta) utvecklar en “entity theory” om
intelligens. Detta betyder att man tror att intelligens ar en egenskap. Man tror i detta fall
att intelligens inte kan utvecklas. Om man tror att intelligens ar en egenskap kan det leda
till att man borjar ma daligt dver sig sjalv da man misslyckas. Man kan till och med kénna
sig vardelGs. Man kan uppleva att orsaken till misslyckandet &r i sjalva individen. Da barn
a andra sidan blir berdmda for deras anstriingning eller insats utvecklar de en ”incremental
theory” om intelligens. Detta innebir att man ser pa intelligens som nagonting som kan
forandras och utvecklas genom tid och anstrangning. Har man denna syn pa intelligens
betyder det att man inte tar misslyckanden pa samma satt som nar man tror intelligens ar
kopplat till egenskaper hos individen. | det har fallet betyder ett misslyckande att man
maste anstrdnga och engagera sig mer. Manga videospel kan forma en incremental
theory” om intelligens, eftersom man i videospel blir belonad 6ver sina insatser, inte
egenskaper (Granic m.fl. 2014 s.70-71). | videospel far spelaren snabb och konkret
feedback som kopplas till de insatser spelaren har gjort. Detta sker genom att komma till
nasta niva, samla mynt etc. Da far spelaren motivation att fortsatta och utvecklas. Man
kan séaga att spelaren ar inom zonen for proximal utveckling (Granic mfl. 2014 s.71). Da
man &r inom zonen for proximal utveckling klarar man av att na malet for larande, med

lite handledning. Malet ska inte vara omajligt att na, men det far heller inte vara for enkelt.
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| denna zon kanner spelaren en balans mellan frustration, utmaning och upplevelsen av
att lyckas (Harland 2003 s. 265).

4.3 Forskning kring ungdomar och deras sociala miljéer

| detta kapitel tas forskningen Valbefinnandet bland barn och unga 2017-Resultat fran
enkaten Halsa i skolan upp. Forskningen &r gjord av Hélsa i skolan (Halme m.fl. 2018).
| forskningen diskuteras olika sociala miljoer. Dessa ar ungdomars relation till sina
foraldrar, ungdomar i skolmiljon, vanskap och ensamhet i ungdomen och ungdomars
fritidsintressen. Dessa milj0er diskuteras i relation till den ungas vélbefinnande.

Forskningen stods dven av andra studier.

Ungdomars relation till sina foraldrar

Foréldrarna ar de som skall ge den unga omsorg, kontinuitet och trygghet i ungdomarnas
liv (Andersson m.fl. 2019 s.143). Halme m.fl. (2018) pastar att en bra relation mellan den
unga och foraldern stéder och skyddar den unga. Unga som har en bra relation till sina
foraldrar har mindre psykiska problem och hégre valbefinnande. Ensamhet, utmattning
och angest ar vanligare hos ungdomar som har svart att samtala med sina féraldrar. Andra
forskningar stoder dven detta pastaende. Hair m.fl. (2005 s. 12) séger ocksa att ett gott
forhallande mellan ungdomar och foraldrar gynnar emotionellt vélbefinnande. Ett gott
forhallande minskar bl.a. risken av emotionell distress och suicidalitet. Studier visar dven
att barn mar bra av att utféra gemensamma aktiviteter med sina foraldrar och att i
allméanhet spendera tid med sina fordldrar i vardagliga situationer. Kvaliteten pa
forhallandet mellan den unga och foraldern ar direkt kopplat till sjalvfortroende, empati
och samarbetsvillighet (Hair m.fl. 2005 s. 12).

Pa basen av resultaten fran enkaten Halsa i skolan, (Halme m.fl. 2018 s. 9-11) kan man
se att ca 7 % av ungdomarna i arskurs 8 och 9 upplever att de nastan aldrig kan diskutera
sina egna drenden med sina forédldrar. 1 gymnasiet upplevs samma av 6 % och i

yrkeslaroanstalter 7 %.
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Ungdomar i skolmiljén

Halme m.fl. (2018) sdger att upplevelsen av att bli uppskattad och accepterad i
skolgemenskapen kopplas till kanslan av samhdrighet. De unga spenderar en stor del av
vardagen pa skolan och darfor ar klassgemenskapen en viktig narmiljo for dem. Kéanslan
av samhdrighet och anknytningen till klassgemenskapen har en stor betydelse for de
ungas halsa och valbefinnande, pastar Halme m.fl. (2018 s.29-30). En forskning gjord av
Arslan m.fl. (2020) konstaterar samma. | forskningen studerades upplevelsen av
tillndrighet i skolmiljon pa 10-15 aringar. Upplevelsen av tillhorighet till
skolgemenskapen var direkt kopplat till tillfredstallelse med livet. Det framkom att en lag
kénsla av tillhorighet till skolgemenskapen oOkade risken for psykiska problem och
forsamrade valmaende hos de unga (Arslan m.fl. 2020 s. 1628). Att hora till en grupp ér
mycket viktigt for den unga. De ungas optimism infor livet paverkas starkt av att tillnéra
till skol- och klassgemenskapen. Unga som k&nner anknytning till klassgemenskapen
upplever mer sallan ensamhet, angestsyndrom, skoltrotthet och utmattning (Halme m.fl.
2018 5.29-30).

P4 basen av resultaten fran enkaten Halsa i skolan, (Halme m.fl. 2018 s.29-30)
framkommer det att unga ofta upplever att de inte hor till klassgemenskapen. Flera unga
kanner att de inte tillnér ndgot sammanhang alls. Ungefar 64 % av de unga i arskurs 8
och 9 anser anda att de ar en viktig del av klassgemenskapen. Unga pa yrkeslaroanstalter
upplever mer klassgemenskap (69 %) an de som gar i gymnasiet (58 %). (Halme m.fl.
2018)

Skolmobbning och diskriminering paverkar starkt den ungas vélbefinnande. Mobbning
paverkar individen negativt pa flera olika satt och kan ge langvariga konsekvenser.
Mobbning paverkar hélsan, skol- och studieframgangarna, formagan att klara sig i
arbetslivet och sociala relationer. Mobbning 6kar dven risken for att insjukna i depression
och angestsyndrom. Blir man mobbad i barndomen 6kar risken att insjukna i depression
och att lida av sjalvdestruktiva beteenden i vuxen alder (Halme m.fl. 2018). Resultat fran
enkaten Halsa i skolan, (Halme m.fl. 2018 s.16) visar att 6 % av unga i arskurs 8 och 9
blir mobbade minst en gang i veckan. | gymnasiet ar antalet som blir mobbade minst en
gang i veckan mindre (ca. 1 %). Av de unga som &r yrkesstuderande upplever 3 %

regelbunden och aterkommande skolmobbning. Om den unga utsatts for skolmobbning
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varje vecka sinks ocksa kanslan av livskompetens och tillfredstéllelse med livet. Unga
som blir utsatta for mobbning har mer svarigheter med skolgangen och lider av
angestsyndrom. En tredjedel av de som blir mobbade kéanner sig ensamma. (Halme m.fl.
2018 5.18)

Vanskap och ensamhet i ungdomen

Halme m.fl. (2018) séger att de flesta ungdomar kanner sig ensamma ibland och att det
hos majoriteten av ungdomarna ar évergaende. Ensamhet kan bero pa flera saker, t.ex.
byte av skola eller flytt. For vissa ungdomar kan ensamheten vara langvarig. Om
ensamheten pagar lange kan det forsamra valbefinnandet och livskvaliteten. Ensamhet ar
ett tillstand som kan upplevas fastan man har méanniskor omkring sig. | sddana fall ar det
vanligt att man upplever utanférskap. Flera ungdomar som upplever ensamhet anser att
de &r annorlunda. De k&nner sig inte accepterade eller som en del av gemenskapen. Unga
som ar emotionellt ensamma upplever att de inte har en enda néra van de kan 6ppna upp
sig for (Halme m.fl. 2018 s.12).

Valbefinnandet forsdmras av ensamhet. Unga som kénner sig ensamma upplever bl.a.
minskad livskompetens och tillfredstallelse i livet. Under en tredjedel av unga som kénner
sig ensamma &r nojda med sina liv. Pa basen av resultaten fran enkaten Halsa i skolan
(Halme m.fl. 2018) ar det 10 % av alla unga i arskurs 8 och 9 som kanner sig ensamma
ofta eller alltid. Hos gymnasiestuderande och yrkesstuderande kanner sig daven 10 %
ensamma. Av de unga i enkédten Halsa i skolan (Halme m.fl. 2018) som ké&nner sig
ensamma, upplever 46 % medelsvar eller svar angest. Forutom att ensamhet tar sig uttryck
i angestsyndrom, skapar ensamhet aven problem med skolgangen (Halme m.fl. 2018
s.15).

Ungdomars fritidsintressen

Fritidsintressen &r viktiga for den unga. Att ha ett fritidsintresse och att lyckas med det
ger den unga positiva upplevelser. Via fritidsintressen kan den unga k&nna delaktighet,
lara sig nytt, fa nya erfarenheter och dela med sig av dem. Fritidsintressen kan anvéandas
for att forebygga exklusion, men dven hjalpa unga som redan &r exkluderade.
Fritidsintressen paverkar valbefinnandet positivt. Ensamhet, angestsyndrom och
skoltrotthet upplevs mindre hos ungdomar som har fritidsintressen (Halme m.fl 2018 s.

21). Enligt DesRoches och Willoughbys (2013 s. 213) forskning ger meningsfulla
24



aktiviteter den unga battre sjalvfortroende, optimistiskt tankesatt och upplevelsen av att
livet ar meningsfullt. Det kan dock inte vara vilken aktivitet som helst. Aktiviteten maste

upplevas som meningsfull.

Resultat fran enkaten Halsa i skolan pavisar att sa mycket som 89 % av unga i arskurs 8
och 9 har ett fritidsintresse som de haller pa med minst en gang i veckan. | gymnasiet ar
det 93 % och i yrkesinstitut 81 % som har ett fritidsintresse. De ungdomar som har ett
fritidsintresse som de haller pa med en gang i veckan, upplever att de mar béattre &n de

som inte har fritidsintressen (Halme m.fl. 2018 s. 21).

5 TEORETISK REFERENSRAM

Den teoretiska referensramen behandlar Roy Baumeisters och Mark Learys teori om
tillhdrighet: The Need to Belong: Desire for Interpersonal Attachments as a Fundamental
Human Motivation (1995) i koppling till Healys forskning The Other Side of Belonging
(2020) och Maslows behovstrappa (Dwivedi 2021). | detta kapitel behandlas &ven
begreppen vanskap (Flynn [2018] och Leal [2021]), tillhdrighet och gemenskap
(Tjersland m.fl. [2011], Raman [2014] och Cederlund & Berglund [2017]).

5.1 Vanskap

| en forskning gjord av Leal (2021 s. 9-15) undersoks begreppet van. | forskningen
intervjuas sjatteklassister gallande uppfattningen om vad en véan ar. Manga svarade att en
van ar nagon man kommit éverens med om att man ar vanner. En vén bryr sig och tar
hand om andra. Manga ansag att vanner ar sadana som star upp for andra och inte skadar
andra. Flera ansag att en van ar nagon man spenderar mycket tid med. Vissa svarade
specifikt att en van ar nagon man spelar videospel med. Manga av forskningens deltagare
svarade att en van dr nagon som erbjuder emotionellt och socialt stod (Leal 2021 s. 9—
15). Det sociala stodet den unga far fran sina vanner har en signifikant och positiv
inverkan pa valmaende. Detta innefattar tillfredstéllelse med livet, gladje, sjalvkansla och
stresshantering. Vanskapsférhallanden fungerar ocksa som en slags buffert mot
mobbning. Unga som inte har vanner l6per storre risk for ensamhet, depression och
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angest. Ensamma unga ar ocksd mer benagna till att bl.a. avbryta sina studier, bega

sjdlvmord och anvanda droger (Flynn 2018 s.1).

Forutom att en van erbjuder socialt och emotionellt stod ansag manga aven att en van ar
nagon som hjélper till med konkreta saker, t.ex. matematikuppgifter. Manga tillade dven
att en van ar nagon man har ett gemensamt intresse med och att vanskap kan innefatta en
eller flera individer. Man kan alltsa vara vanner i bade par och gruppsammanhang. Manga
tillade ocksa att en van ar nagon som respekterar en annans personliga smak i t.ex. musik,
klader, videospel osv (Leal, 2021 s. 9-15).

En aspekt av vanskapsforhallanden som skiljer sig fran andra forhallanden, sa som
foraldrar och syskon, dr att vanskapsforhallanden oftast ar jamlika. Vanskapsforhallanden
ar livsviktiga under hela livets forlopp. Speciellt under ungdomstiden, da interaktioner
med jamnariga Okar. Nara vanskapsforhallanden under tonaren formar individen.
Vanskapsforhallanden lar den unga fardigheter som &r viktiga for att skapa nara
forhallanden med méanniskor ytterom den egna familjen. Att hantera och 16sa konflikter
tillsammans ar en av de viktigaste komponenterna for att ungas vanskapsforhallanden
skall uppratthallas. Losta konflikter kan starka det emotionella bandet mellan vénner.
Orsaken till detta ar att konflikter forutsatter sarbarhet och forhandling. Lyckade
interaktioner leder oftast till kad tillit och narmare vanskapsforhallanden (Flynn 2018
s.1).

5.2 Tillhoérighet och gemenskap

Tillhorighet &r den viktigaste aspekten av gemenskap. Det finns manga positiva sidor med
att hora till en gemenskap. Individer i gemenskaper har mojlighet att gora saker
tillsammans, uppleva saker tillsammans, fa positiv bekraftelse av varandra och utveckla
gemensamma varderingar (Tjersland m.fl. 2011 s. 209). En gemenskap kan omfatta bl.a.
slékt, vanner, familj, arbetskamrater eller att spendera tid tillsammans med personer som
har samma intressen som en sjélv. | detta arbete da ordet gemenskap anvands talar vi om
individens subjektiva upplevelse om att vara delaktig i gemenskaper och upplevelsen av
tillhorighet till dessa, enligt Cederlund och Berglund (2017 s. 13).

Tjersland m.fl. (2011 s. 207) menar att méanniskor har ett medfott grundlaggande behov

av tillhorighet. Detta syns redan hos barn som soker tillhérighet i dagisgruppen. S6kandet
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fortsatter hela livet ut eftersom vi méanniskor ar sociala varelser. Cederlund och Berglund
(2017 5.184-185) beskriver tillhorighet som en form av “socialt ndtverk”. Med ett socialt
natverk menas olika former av gemenskaper som individen anser &r viktiga for hen att
integrera sig i, t.ex. vanskapsrelationer, familjerelationer osv. Tjersland m.fl. (2011 s.
209) anser att den viktigaste aspekten i en gemenskap ar kanslan av att fa hora till nagot.
Alla kdnner inte att de “hor till” samma grupper utan individer bildar sina egna grupper

som t.ex. foreningar, vénner eller familjer dér de k&nner gemenskap.

Raman (2014) poédngterar att kanslan av tillhérighet medfor kénsla, tro och forvantningar
pa att passa in i en grupp och bli accepterad som en medlem av en grupp. Kéanslan av
tillhorighet medfor aven en kansla av att vilja offra nagot for gruppen. Upplevelsen av
tillhdrighet beskrivs dven som en upplevelse av personligt engagemang i ett system eller
en miljo sa att kanslan av att vara en del av gruppen uppstar. Tillhorighetskanslan ar en
psykologisk kansla av tillhérighet till nagon social, kulturell, professionell eller annan typ
av grupp eller gemenskap. Delad tro, en stédjande miljo, sjalvkansla och mojligheter till
interaktion kan paverka kanslan av tillhérighet hos en individ (Raman 2014).

5.3 Behov av tillhdrighet

Roy Baumeister och Mark Leary skrev ar 1995 artikeln The Need to Belong: Desire for
Interpersonal Attachments as a Fundamental Human Motivation. | artikeln tar de upp
tidigare teorier och forskningar kring tillhérighet och for fram en egen teori. Baumeisters
och Learys teori gar ut pa att tillhorighet ar ett manskligt behov, inte en langtan eller
onskan. Manniskan har ett naturligt drag till att skapa och uppratthalla tillhérighet. Denna
teori starks dven av andra sa som Cederlund och Berglund (2017 s. 184), som lyfter fram
att kanna tillhorighet och att vara integrerad i sociala natverk ar fundamentala manskliga
behov. | Maslows behovstrappa kommer det dven fram att upplevelsen av tillhérighet &r
ett fundamentalt behov for méanniskor. 1 Maslows behovstrappa ligger tillhérighet i mitten

av pyramiden (Dwivedi 2021 s. 1).
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Figur 1, Maslows behovstrappa

Genom evolutionen har tillnérighet haft positiv inverkan pa reproduktionsférmagan och
overlevnaden. Baumeister och Leary (1995 s.499) tar upp nagra konkreta exempel pa hur
tillhorighet direkt har paverkat 6verlevnad och reproduktionsférmaga. Barn som stannade
tillsammans med vuxna hade stérre chans att dverleva tills de blev reproduktiva. Orsaken
till detta &r att de barn som stannade med vuxna fick mer omsorg, mat och skydd. Vuxna
som skapade anknytning till andra hade storre chans att fortplanta sig, och langvariga
relationer gav avkomman en béttre chans att dverleva till vuxen alder. Att vara del av en
grupp gav den tidiga manniskan resurser for att bl.a. undvika att svalta. Att forma sociala
forhallanden med andra var alltsa viktigt for att skydda sig sjalv och sina resurser mot
utomstaende hot. Detta har satt spar i evolutionen och skapat interna mekanismer hos
méanniskan som vagleder individer till sociala grupper och langvariga forhallanden. Dessa
mekanismer innehaller bl.a. en tendens att soka upp individer av samma art, upplevelsen
av angest da man separeras fran ett socialt sammanhang och positiva kanslor da man ar i

kontakt med andra och upplever en kénsla av samband (Baumeister & Leary 1995 5.499).

Behovet av tillhdrighet vacker malinriktat beteende, eftersom det ar ett grundlaggande
behov. Manniskor stravar efter mellanmanskliga kontakter och att bilda forhallanden, tills

dess att de atminstone har natt en minimi-niva av social kontakt och samband. Baumeister
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och Leary lyfter fram att sociala kontakter borde vara enkla att skapa. Kognitiv aktivitet
bor aterspegla ett genomgripande intresse for att bilda och uppréatthalla sociala kontakter
och forhallanden. Olika resultat av behovet att hora till foljes upp av emotionella
reaktioner. Alltsa, om man far positivt resultat betyder det att man upplever kansla av
tillhdrighet. Far man negativt resultat kan det betyda att t.ex. ett forhallande tagit slut
(Baumeister & Leary 1995 s.500).

Baumeister och Leary (1995 s.500) séger att behovet av att hora till kan vara riktat till
vilken individ som helst. Forlusten av ett forhallande med en individ, kan erséttas med ett
annat. Framsta hindret med att ersatta en langvarig relation med en ny, ar att nya relationer
tar tid att skapa och utveckla. Social kontakt i langvariga relationer ger mer
tillfredstéllelse och kénsla av tillhdrighet, &n vad interaktioner med framlingar eller nya
vanner gor. Interaktioner med framlingar kan ge kénslan av tillhdrighet, men endast om
de dr positiva och har potential att leda till langvariga forhallanden. For att kadnna
tillhorighet finns det dock nagra aspekter som kravs. Behovet av tillhorighet uppfylls av
tva faktorer. Individen behdver tata upprepade interaktioner med en annan individ. Dessa
interaktioner skall vara positiva. Storsta delen av interaktionerna skall vara konfliktfria
och utan negativ paverkan. Andra faktorn &r att individen maste uppleva att forhallandet
ar stabilt, att individerna bryr sig om varandra och att forhallandet fortsatter i forutsagbar
framtid. Detta betyder att individens uppfattning om forhallandet ar nodvandigt for att
uppfylla behovet av tillhérighet. Baumeister och Leary (1995 s.500) séger att behovet av
tillhérighet bara kan uppfyllas da individen vet att de andra i gemenskapen bryr sig om
hens vélbefinnande och gillar eller &lskar hen. (Baumeister & Leary 1995 s.500).

Baumeister och Leary (1995) ar inte de enda som teoretiserat inom temat tillhorighet.
Andra forskare har ocksa konstaterat att upplevelsen av tillnGrighet inte bara ar livsviktig,
men att den &ven skapar meningsfullhet for individen. Forskare har konstaterat att
individen behéver uppleva kénslan av tillhérighet for att forsta livet. Forstaelse och
upplevelsen av att livet &r vettigt ger individen en ké&nsla av mening. For att individen
skall fa en forstaelse for sina upplevelser, kravs alltsa en kansla av mening (Healy 2020

s. 1). Healy (2020) framfor ett nytt argument i sin artikel The Other Side of Belonging,
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som stoder detta. Artikeln diskuterar om vad det betyder att uppleva tillhérighet, men

aven vad avsaknaden av tillhdrighet betyder.

Healy (2020 s. 1) papekar att for att klara av att skapa sin egen identitet kravs socialt
samspel med andra. Manniskor skapar forstaelse for sina liv och sig sjalva genom de
historier de beréttar for sig sjalva, om vem de ar, varifran de kommer och hur de hamnat
dar de hamnat. Vara historier ar oftast inte bara uppbyggda av oss sjalva. Historierna

kommer till genom dialog med andra och tidigare upplevelser i livet (Healy 2020 s. 1).

Att inte uppleva tillhorighet eller att mista kénslan av att hora till kan medftra olika
konsekvenser. Att mista kanslan av tillhdrighet innebér att nagonting man trodde var
ofdrandligt, forutsagbart eller taget for givet, tas bort fran en, som i sin tur leder till att
man avlagsnas fran andra manniskor. Healy (2020) séager att manniskor ar fran dagen de
fods sociala varelser som behover andra manniskor for att dverleva. Nar forhallanden
eller gemenskaper ar hotade eller under stress, kan individens vérderingar och vérldsbild
bli beroende av sociala processer som ar utom hens egen kontroll. Den existentiella
stressen som uppstar till foljd av detta kan leda till att individen inte bara isoleras fran
andra manniskor, men aven fran delar av sig sjalv och sin identitet. Da individen forlorar
kontakten till andra forsvaras formagan till sjalvforverkligande. Healy (2020 s. 7-9)
forklarar detta pa foljande satt: Vi dr ofta konstruerade som bade forfattare av vara egna
historier och en del av andras historier. For att bli en aktér med identitet, ett ’subjekt”,
kravs dock samspel med andra. Da individen inte klarar av att uppleva ndgon form av
tillnorighet leder det till att viktiga delar av den egna identiteten faller bort. Detta bryter i
sin tur ned individen till ett "objekt” (Healy 2020 s. 7-9).
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6 METOD OCH ARBETSPROCESS

| detta kapitel presenteras var valda metod, litteraturstudie. Detta kapitel diskuterar dven

hur vi har samlat in och bearbetat innehallet i de valda artiklarna.

6.1 Litteraturstudie

Som typ av studie for vart arbete har vi valt allman litteraturstudie. Det innebar att vi
samlar in sekundardata for att fa svar pa vara fragestallningar. Da det kommer till
samlandet av kunskap har vi anvant oss av artiklar fran olika databaser, litteratur och olika
natsidor. Vi anser att en litteraturstudie som metod &r passande for vart arbete eftersom
undersokningsomradet ar relativt nytt. Vi stravar efter att ge lasaren en éverblick over
videospelens paverkan pa ungdomars upplevelse av tillhrighet och vanskap.

I en allman litteraturstudie samlar man in material som redan finns for att bygga upp en
bredare forstaelse for amnet. Da man samlat in en viss mangd data kategoriserar man den
data man samlat in for att pa det viset kunna avgransa materialet. Avsikten med att studera
litteratur ar att fordjupa sina kunskaper inom ett huvudomrade, utifran kunskap som redan
finns (Friberg 2012). Fordelar med litteraturstudie dr att man kan valja om man anvénder
sig av artiklar som kostar eller artiklar som &r gratis. Eftersom det &r en litteraturstudie
behover vi inte heller fundera pa etiska aspekter gallande respondenter. Véljer man en
litteraturstudie har man ganska mycket frihet, vilket vi upplever som en fordel. En nackdel
som vi lagt marke till ar att detta &mne inte ar sa val forskat. Det finns helt enkelt inte
mycket litteratur om vart amne. Det finns ocksa fa artiklar pa svenska, storsta delen ar pa

engelska.

| denna litteraturstudie stravar vi efter att med hjalp av tidigare forskning fa fram ny
kunskap. Enligt Forsberg och Wengstrom (2013 s. 25) anvands ocksa andra ord som
litteraturoversikt, litteraturgenomgang eller forskningsoversikt for att beskriva en
litteraturstudie. Fordelen vi har av att ha valt en allmén litteraturstudie &r att vi sjalva haft
mojligheten att valja vilken sorts material vi vill ha med och vilken sorts material vi

utesluter ur vart arbete. (jfr. Forsberg och Wengstrom 2013)
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Fran borjan hade vi aven tankt fokusera pa ungdomars upplevda psykiska hélsa i koppling
till videospel, men efter att vi jobbat pa arbetet en tid kom vi fram till att utesluta detta
tema fran arbetet da det blev for brett. Tanken var att koppla angest och depression med
kanslan av tillhdrighet, men med tanke pa var teoretiska referensram tyckte vi inte dessa

teman passade in i vart arbete langre.

6.2 Insamling av material

Vi valde att begransa var undersokning till ungdomar och utifran vad vara kallor
definierar som ungdomstiden. Vi har darfor valt att fokusera pa 12—25 aringar. Andra
inklusionskriterier vi har ar artiklar som &r refereegranskade, artiklar vi kommit at,
artiklar som innehaller full text och artiklar som &r skrivna efter ar 2010. Vi stravade efter
att storsta delen av artiklarna inte skulle vara aldre an 10 ar gamla. Vi stravade ocksa efter
att till stérsta del anvanda oss av gratis material som berdr ungdomar och videospel. En
fordel vi hade da vi samlade in material ar att vi behérskar spraken svenska, finska och
engelska och kan darmed anvanda oss av material pa dessa tre sprak. Material pa andra
sprak var vi tvungna att exkludera. Exkluderingskriterier for vart arbete var artiklar som

ar gjorda fore ar 2010, artiklar som inte berér ungdomar och artiklar som kostar.

Databaserna som vi har anvéant oss av for att samla in det material som analyserats ar
Academic search complete (EBSCO), Research Gate, SAGE journals och sienceDirekt.
Vi anvénde oss i forsta hand av Arcada libguides for att gora var litteratursokning. Alla
andra databaser forutom Research Gate ar tagna far Arcada libguides dar det finns
internationella databaser inom det sociala omradet. Da vi var ute efter relativt nya kéallor
anvande vi dven Google for att hitta nya databaser. Research Gate sokte vi upp via
Google. Vi anvande oss sammanlagt av 10 stycken vetenskapliga artiklar. Vid insamling
av material anvande vi oss av kallor vi anser ar relevanta och som svarar pa vara

fragestallningar.

Vi borjade med att lasa igenom de valda artiklarna och anteckna det vasentliga innehallet.
Darefter skrev vi ner vara sokord och databaser som anvants for varje artikel. For att
fortydliga processen av analysen har vi sammanstéllt bilaga 1 och bilaga 2. | bilaga 1

framkommer vilka sékord som anvénts i vilka databaser, begransningar, antal tréffar,
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antal lasta abstrakt och antal valda artiklar. | bilaga 2 framkommer vilka artiklar som blev
valda, databaser, alder pa forsokspersoner och antal forsokspersoner. For att fa en insikt
i vad de enskilda artiklarna handlar om sammanstallde vi &ven bilaga 3. I bilaga 3

framkommer artiklarnas syfte och resultat kortfattat.

6.3 Innehallsanalys

Var analysmetod &r en kvalitativ innehallsanalys. Kvalitativa innehallsanalyser gors da
man vill ta reda pa t.ex. individers upplevelser, erfarenheter eller om hur ett fenomen
omtalas i litteraturen. Vi anser att detta ar en lamplig metod da vi undersokte ungdomars
upplevelse av tillndrighet och vanskap i koppling till videospel. De teman som
analyserades bestamdes da vi tolkade materialet och sag vad som dok upp. Analysen &r
alltsa induktiv (Lunds universitet 2021).

Vi valde att gora var innehallsanalys i fyra steg, enligt Jacobsen (2012 s. 146-152): 1)
Tematisering, 2) Kategorisering, 3) Fylla kategorierna med innehall, illustrera med citat

och 4) Jamféra artiklar med varandra och leta efter skillnader/ likheter i dem.
1) Tematisering

| tematiseringen kollar man meningar, ord och avsnitt som bildar en meningsfull enhet
for texten, t.ex. att flera avsnitt behandlar upplevelsen av tillhérighet. Tematiseringen
handlar om att spjalka upp texten i olika teman. | vara artiklar uppkommer tre
huvudsakliga teman. Dessa teman ar: VVanskap, videospel som sammanbindande aktivitet
och tillhorighet. Av dessa teman fick vi vara huvudrubriker for resultatet: 7.1
Videospelens paverkan pa vanskap, 7.2 Videospel som sammanbindande aktivitet och 7.3
Ungdomars upplevelser av tillhorighet och gemenskap via videospel.

2) Kategorisering

Andra steget i innehallsanalysen ar att skapa vettiga kategorier utav de teman man hittat
i texten. | kategoriseringen kommer det fram vilka artiklar som behandlar samma tema,
och vilka artiklar som skiljer sig fran varandra. Temat vanskap innefattar kategorierna:
meningsfulla relationer, sociala interaktioner, att stifta vanskap, att uppratthalla vanskap,

kvalité pa vanskap, socialt stod, bekanta manniskor och fraimmande méanniskor, umgange
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och online vs. offline vanner. | temat videospel som sammanbindande aktivitet
framkommer kategorierna: gemensamt intresse och gemensam hobby. | temat tillhdrighet
framkommer kategorierna: tillhdrighet till ett visst spels gemenskap, tillhdrighet till
gemenskap pa basen av spelets genre, tillhorighet till videospel-gemenskapen, ingen
koppling till gemenskap genom spel och avsaknad av tillhérighet ytterom videospel. Utav
dessa kategorier fick vi underrubrikerna: Upplevelser av att spela videospel med bekanta
och framlingar och Videospel som grund for nya véanskapsrelationer. Vi valde att inte
lagga de andra kategorierna som underrubriker eftersom det skulle gjort texten

osammanhé&ngande.

3) Fylla kategorierna med innehall, illustrera med citat

Tredje steget i innehallsanalysen gar ut pa att man fyller kategorierna med innehall. Detta
kan man géra med hjalp av bl.a. citat fran data och belysa vad de sdger om den definierade
kategorin. | vart resultatkapitel ar kapitlet indelat i de olika kategorierna som hittats i de
valda vetenskapliga artiklarna. Under rubrikerna finns det innehall som hittats i artiklarna
angaende kategorierna. Vi laste igenom vara anteckningar om artiklarna. Darefter

sammanstallde vi citat fran artiklarna under de valda kategorierna.

4) Jamfora artiklar med varandra och leta efter skillnader/ likheter i dem.

| var resultatdel jamfors och diskuteras de valda vetenskapliga artiklarna. Vi har sokt
efter likheter och skillnader i artiklarna. Vi fann bl.a. att olika artiklars
forsokspersoner hade liknande asikter om hur videospel paverkat deras sociala liv. Vi
fann aven likheter i hur manniskor upplever vanskap via videospel. Vi fann bade
likheter och nagra olikheter gallande upplevelsen av tillhérighet via videospel. Dessa

likheter och olikheter fann vi genom att ldsa innehallet under kategorierna.
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6.4 Trovardighet, palitlighet

| vart arbete har vi stravat efter hog validitet och reliabilitet. Det har vi uppnatt genom att
noggrant analysera valda artiklar for att undvika slarv och tolkningsfel. For att kunna
uppna trovardighet har vi stravat efter noggrannhet och arlighet. Vi har dven varit kritiska
da vi valt vetenskapliga kéllor och da vi analyserat det insamlade materialet. Vi har endast
anvant oss av kallor vi anser ar relevanta for vara fragestillningar och uteslutit alla

irrelevanta kéllor. Artiklar som inte funnits i “full text” var vi d&ven tvungna att utesluta.

| var litteraturstudie har vi stravat efter att samla in information (empiri) utgaende fran
vara fragestallningar. Enligt Jacobsen (2010) skall empirin uppfylla tva krav. Den
insamlade empirin bor vara relevant och palitlig men ocksa giltig och trovérdig. Det &r
viktigt att en studie ar giltig. Giltigheten och relevansen pa studien kan delas in i intern
validitet och extern validitet. Den interna validiteten ror det faktum om man verkligen
mater det man tror man méter. Vi har varit mycket noggranna med att fundera kring om
vi verkligen mater det vi anser att vi mater och vi har funderat kring det vid jdmna
mellanrum under hela processen. Extern validitet handlar om huruvida vara resultat fran
valda artiklar aven &r giltigt i andra sammanhang. Vi har dven funderat kring om vara
resultat tangerar alla ungdomar eller endast en del. Da vi pratar om palitlighet och
trovardighet anser vi att det gar att lita pa var studie och vi har stravat efter att uppna
reliabilitet. (Jacobsen 2010 s.21)

Videospel utvecklas stdndigt och darfor var det viktigt for oss att valja relativt ny
forskning for att det skulle vara aktuellt och relevant. Da videospelens syfte och
uppbyggnad har utvecklats i rask takt under de senaste aren ar det viktigt att undvika
artiklar om videospel som ar aldre &n 10 ar. Vi har aven stravat efter att anvanda

refereegranskat material for att 6ka trovardigheten i vart arbete.

Det ar speciellt viktigt for oss att tanka kritisk da en av skribenterna har personliga asikter

och erfarenheter av videospel. Tidigare erfarenheter och egna antaganden ar viktigt att
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skilja fran det insamlande materialet. Det innebar att vi har varit valdigt noggranna da vi
analyserat material och har inte Itit egna erfarenheter paverka var forskning. Aven om
vi uteslutit egna asikter och erfarenheter ar det viktigt att vara 6ppna med att vi &r bekanta

med amnet och har en del egna erfarenheter da det kommer till videospel.

6.5 Etiska 6vervaganden

Denna studie utgar fran Arcadas god vetenskaplig praxis (2014) vilket b.la. innebar att vi
anvant oss av etiskt hallbara dataanskaffnings-, underséknings- och bedémningsmetoder.
Vi har undvikit all form av plagiat, fusk, stéld, fabricering och ansvarslésa forfaranden.
Vi anser att det ar viktigt med arlighet och noggrannhet i vart arbete. Enligt Arcadas god
vetenskaplig praxis (2014) &r plagiering, stéld och forfalskning forbjudet och oetiskt. Allt
material som anvénts i studien har kéllhanvisats enligt forskningsetiska delegationen i
Finland (2012).

Den Forskningsetiska delegationen i Finland (2012 s. 18) papekar att “Vetenskaplig
forskning kan vara etiskt godtagbar och tillférlitlig och dess resultat trovardiga enbart
om forskningen bedrivs i enlighet med god vetenskaplig praxis”. Det innebdr att alla som
gor en forskning, ett examensarbete eller nagon form av studie &r tvungna att félja god
vetenskaplig praxis. Eftersom arbetet &r en litteraturstudie har det inte samlats in material

om enskilda personer och darfor har inte etiska aspekter som berdr detta tagits i beaktan.

| vart arbete har vi presenterat alla resultat och data vi anvant. Enligt Jacobsen (2012 s.
37) innebdr en korrekt presentation att man varken forfalskar data eller resultat. Fusk &r
etiskt forkastligt och for att garantera att inget fusk férekommer har vi stravat efter
oppenhet. Jacobsen (2012 s. 38) beskriver dppenhet som ett krav pa att man beskriver och

redogor for sina val man gjort under studiens gang.

En av riskerna da man gor en litteraturstudie ar att man endast véljer data som stoder den

egna hypotesen eller att man endast tar del av en liten del av materialet och darmed far en
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felaktig bild av resultatet (Ejvergard 2000 s. 43). For att vart arbete skall vara sa

tillforlitligt som majligt har vi strévat efter objektivitet.

7 RESULTAT

| detta kapitel presenteras resultatet av innehallsanalysen. Resultatet bestar av innehallet
i de valda vetenskapliga artiklarna. Resultatet syftar pa att svara pa fragestallningarna:
Hur upplever ungdomar vanskap via videospel? Och Hur paverkar videospel ungdomars

upplevelse av tillhérighet?

7.1 Videospelens paverkan pa vanskap

| forskningen “To Be Quite Honest, If It Wasn't for Videogames I Wouldn 't Have a Social
Life at All”: Motivations of Young Adults With Autism Spectrum Disorder for Playing
Videogames as Leisure (Finke et.al 2018 s. 678) framkommer det att videospel ibland kan
vara det som haller en vanskap ihop. | forskningen beskriver en respondent att hen under
vardagarna endast ar i kontakt med sina vanner i skolan och pa fritiden via spel dver natet.
Respondenten forklarade att hen endast har mojlighet att traffa sina vanner fysiskt under
veckosluten. En annan respondent berattade att hen inte kan traffa sina vanner sa ofta och
att spela over natet tillsammans har gynnat deras vanskapsforhallanden. En tredje
respondent menade att videospel &r ett satt att bilda nya forhallanden och ger mojlighet
till sociala interaktioner. Att ha samma intresse har underlattat respondenten att skapa nya

kontakter eftersom hen annars tycker det ar svart (Finke m.fl. 2018 s. 678-680).

Resultat i de vetenskapliga artiklarna pavisar att videospel paverkat ungas sociala liv
positivt. En deltagare i Finkes m.fl. forskning (2018 s. 680) medgav att om det inte vore
for videospel skulle hen inte ha ett socialt liv 6ver huvud taget. V&nner som de unga hade
fatt via videospel var mycket betydelsefulla for dem. Manga upplevde att de manniskor
de k&nner Over nétet &r mycket goda vanner. Vissa ungdomar hade inga vanner utanfor
internet, eftersom dessa ungdomars sociala behov var sma. Vissa ungdomar upplevde att
deras sociala behov blev uppfyllda via videospel. En ungdom beréattade dven att hen

traffat sin allra basta kompis via videospelet World of Warcraft (WoW) och att hen
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troligen inte skulle ha vanner om det inte vore for videospel. Samma person pastod att

videospel enbart paverkat hens sociala liv positivt (Finke m.fl. 2018 s. 680).

I en ny aktuell studie gjord av Kleinman m.fl. (2021 s.2-9) framkommer det att manniskor
anvant videospel som bl.a. en dverlevnadsstrategi for ensamhet. Att spela med andra har
gett ménniskor en minskad ké&nsla av ensamhet och en kénsla av att vara kopplade till
andra maéanniskor och gemenskaper. Att vara kopplad till andra manniskor och
gemenskaper via videospel gynnade i sin tur dven manniskors mentala hdlsa. Barr &
Copeland-Stewart (2021 s.13) sager ocksa att videospel underlattat for manniskor att halla
kontakt med véanner da man pa grund av restriktioner inte fatt traffas fysiskt. Barr &
Copeland-Stewart (2021 s.13) sdger att videospel har minskat och forebyggt isolation och
ensamhet. Speciellt de ménniskor som lever ensamma upplevde spelandet som positivt
da de har majliggjort att kontakten till familj och vanner bibehallits. Manniskor har alltsa
anvant videospel for att umgas med andra. Kleinman m.fl. (2020 s.2-9) diskuterade att
manniskor via videospel kunde halla kontakt med familjemedlemmar och néra vanner.
Denna kontakt uppfyllde inte helt och hallet det tomrum som avsaknaden av nara och
kara skapade, men gav manniskor ett satt att fortsatta vara del av familjemedlemmars/nara
vanners liv. Manniskor pastod dven att videospel hade paverkat deras forhallanden till
familjemedlemmar positivt och att de hade funnit en ny gemensam hobby (Barr &
Copeland-Stewart 2021 s.14). Méanniskor har aven spelat videospel tillsammans med
arbetskollegor for att uppréatthalla forhallanden till dem och for att uppleva nara kontakt
med varandra. (Kleinman m.fl. 2021 s.2-9). Vissa manniskor hade inget intresse for
videospel forut och borjade spela videospel som hobby under pandemin. Orsaken till att
manga manniskor under coronapandemin borjat spela videospel med sina vanner, var for
att finna en gemensam hobby. Manniskor upplever att videospel uppratthallit deras

sociala liv under pandemin (Barr & Copeland-Stewart 2021 s.13).

Trots att man ser en 6kning i ménniskor som spelar videospel av sociala skél, ser man
motstridiga forandringar i spelvanor. Manga unga har under coronapandemin spelat allt
mindre multiplayer-spel. Manga unga har spelat mer singleplayer-spel for att bl.a. varva

ner och ta det lugnt. Barr & Copeland-Stewart (2021 s.6) framfér en teori om att
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forindringar i spelvanorna kan bero pa sé kallad ”Zoom-fatigue”. Manga spenderar en
stor del av sin vardag framfor datorn da de jobbar eller gar i skola. Den 6kade skramtiden
i vardagen med arbetskollegor och skolkamrater kan bli for mycket och kan leda till att
man inte orkar umgas digitalt mer 4n man maste. Man ser dock en stérre okning i
multiplayer spel an singleplayer spel. Orsakerna till att manniskor spelar mer multiplayer
spel an tidigare ar for att de vill umgas med andra manniskor och ersatta ansikte-mot
ansikte kontakten man forlorat i samband med pandemin. Mé&nniskor ville &ven som
tidigare namnts uppratthalla kontakten med sina vanner via multiplayer videospel.
Maénniskor har spelat multiplayer spel bade online och offline (Barr & Copeland-Stewart
2021 5.5-6).

Upplevelser av att spela videospel med bekanta och framlingar

Det man kan konstatera utgaende fran de valda vetenskapliga artiklarna ar att spelare som
spelar Gver natet ofta spelar tillsammans med sina vanner fran den “riktiga” varlden
(Domahdi, m.fl.,, 2016 s.15). Orsaken till detta ar att manniskor foredrar att spela
videospel i séllskap med bekanta ménniskor i stéllet for framlingar. Ménniskor spelar
helst videospel med véanner, familj eller sin sambo (Finke 2018 s. 678). Cagiltay, & Uz-
bilgin (2015 s.7) konstaterar ocksa genom deras forskning att spelare som spelar éver
natet ofta spelar tillsammans med sina riktiga vanner och familjemedlemmar. Manniskor
upplever att det &r roligare att spela med nadgon man kanner. Det ar vanligt att manniskor
traffas med sina vanner 6ver natet for att spela, men ocksa fysiskt (Kaye & Bryce 2012 s.
28). Da de traffas fysiskt traffar de vanner endera hemma eller hemma hos sina vanner
for att spela videospel tillsammans (Finke 2018 s.678). De sociala dimensionerna | spelet
har ett positivt inflytande pa spelupplevelsen och kan enligt Kaye & Bryce (2012 s. 31)
underlatta sociala interaktioner offline genom att ge ett gemensamt fokus | den sociala

situationen.

Fastan forskningarna visar att majoriteten hellre spelar med bekanta an framlingar,
framkommer det att vissa gillar att spela med framlingar Gver natet. Enligt Finke m.fl.
(2018 5.679-680) beréattar respondenter att de inte bara spelar med framlingar 6ver natet.

Respondenter berattar att de aven ibland blir vanner med dessa framlingar genom
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videospelen. Vissa videospel har enligt respondenterna underléttat skapandet av
vanskapsforhallanden, pga. att respondenterna delar samma intressen som framlingarna.
De pastod att intresse for samma videospel &r en god grund for vanskap. En respondent
sade att hen hellre spelar ensam &n med frammande manniskor. Samma respondent
berattade att hen ibland kan spela med framlingar hen spelat med férut, men att hen inte

har seridsa vanskapsforhallanden over natet (Finke m.fl. 2018 s. 679-680).

Videospel som grund for nya vanskapsrelationer

| de vetenskapliga artiklarna dyker det flera ganger upp att man kan stifta vanskap med
personer genom spel. Man kan bli vdn med manniskor som man anors aldrig skulle ha
traffat i riktiga livet (Pietersen m.fl. 2018 s.132). Finke m.fl (2018 s. 680) konstaterar pa
basen av resultat i deras studie att gemensamma intresse for spel kan vara bakomliggande
orsak till nya vanskapsfarhallanden, sociala interaktioner och umgénge. I studien kom det
aven fram att bakomliggande motivationen for att spela videospel som hobby ar de sociala
interaktioner som videospel medfor. Pietersen m.fl. (2018 s.132-133) diskuterar dock att
videospel inte kan vara den enda aspekten av vanskapen. Man maste anstranga sig och
lagga tid pa véanskapen for att behalla nya vanskapsforhallanden online. Man maste
fortsatta spela med sina nya vanner, men ibland maste man dven interagera pa andra sétt.
Man maste ha gemensamma intressen. Pietersen m.fl. (2018 s.132) papekar att spel
skapar en miljo/atmosfar dar det ar mojligt att bli personligt involverad med nagon annan.

Genom videospel ar det mojligt att bli néra vanner eller till och med partners.

Da man spelar spel med véanner leder det till djupare forhallanden. Orsaken till detta ar
att spelandet &r en aktivitet liknande vilken annan aktivitet som helst. Via olika sorters
aktiviteter kan man fordriva tiden tillsammans med sina vénner. Videospel ar inget
undantag. Deltagare i Pietersens m.fl. (2018 s.132) forskning jamfor videospel med sport.
| bada tva kravs kommunikation och samarbete. Att spela videospel online och delta i
olika sporter skapar en atmosfar var det &r mojligt att stifta vanskap. Videospel har dock
nagra fordelar som vanlig sport inte har. Man kan spela videospel hemifran och att spela

over natet ar mer lampligt &n att anstranga sig for att traffas fysiskt. Da man spelar
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videospel kan man aven halla pa langre &n i vanliga sporter, vilket betyder att man kan
spendera mera tid tillsammans. Detta leder till att man latt stiftar vénskaper och traffar
nya manniskor. Manniskor upplever att det tar lika lange att stifta vanskap via spel som

det g6r genom andra aktiviteter och sporter (Pietersen m.fl. 2018 5.132).

Trots att manga anser att man kan bli vanner med framlingar 6ver nétet finns det dven
manniskor med annan asikt. Vissa manniskor upplever inte att det ar nagon idé att traffa
framlingar och forsoka bli vdn med dem. De tycker att om man bara har ett spel
gemensamt ar det inte tillrackligt for att skapa forhallanden som haller i langden. Vissa
tycker dven att det inte finns sa stor chans att man skulle traffa framlingarna fysiskt, men
att man via spel kan starka forhallanden till sina befintliga vanner. Manga ar av den
asikten att det kravs att man har ndgonting annat dn spelet gemensamt for att man skall

kunna kanna en emotionell koppling till varandra (Pietersen m.fl. 2018 s.133-134).

Trots att manga ar skeptiska till att man kan finna vanner via videospel, finns det
forskning som visar att det ar mojligt. Enligt Cagiltay, & Uz-bilgin (2015 s.7) framkom
det att 6ver halften av respondenterna i deras studie fatt nya vanner da de spelat online
spel. Dessutom traffades 51% av spelarna som fick véanner | spelen | verkligheten. Av
deltagarna ansag 49 % att de inte traffar sina online vanner I verkligheten. Da det kommer
till nara vanner bekréaftade 14% av deltagarna som fatt vanner | spelen att de diskuterar
kansliga &mnen med sina véanner de traffat online. Man kunde dock inte konstatera att
antalet timmar som spelades per vecka hade nagot samband med vannerna man fatt. Det
gick heller inte att konstatera att spel 6ver natet alltid resulterar I meningsfulla relationer
(Cagiltay, & Uz-bilgin 2015 s.9). | en annan forskning gjord av O"Connor m.fl. (2015
s.469) upplevde nagra respondenter att de fatt nara vanner via spelet som de fortfarande
ar 1 kontakt med och fortfarande kan tala om privata saker med. | en studie gjord av
Domahidi, m.fl, (2014 s.111) framkom det att 55,5% av spelarna uppgav att de fatt en
van genom att spela online spel. De som uppgav att de fatt vanner genom spel Gver natet
hade | genomsnitt fatt ca 10 online vanner. Av dessa online spelare uppgav 60% att de
traffat en van Over natet fysiskt. Av respondenterna medgav 73,8% att de spelat fysiskt

med en vin som de traffat Gver natet. Aven om manga uppgav att de traffat online vanner
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| verkligheten sag det dnda ut som att en stor del av online vannerna stannar | online
varlden. Av 10 personer stannade | snitt 8 personer | online varlden medan 3 av dem
traffades i verkligheten. Resultaten visade &ven att en som spelade Over natet tog med
sig ca 4 av sina vanner med in | ”online spelvarlden”. Det konstaterades icke-spelare och
sadana spelare som inte spelar online hade nagra farre goda vanner an sadana spelare som
spelar spel dver nétet. Personer som spelar online spel har I genomsnitt 6 ndra vanner.
Man kunde dock inte se ndgon markbar skillnad bland spelare och icke-spelare da det
kommer till madngden goda vanner. Det kunde inte heller konstateras att online spelare
som spelar oftare har fler vanner | offline varlden. Skillnader | kon och alder kunde inte
heller konstateras. Det man kunde konstatera var att online spelare som spelar ofta har
fler vanner | ”online varlden” an sadana som spelar mer sallan. Olika lagspel éver natet
antogs ocksa vara forknippade med hogre sannolikhet att fa vanner pa natet. Spelare som
spelar sociala spel 6ver natet | lag traffades ocksa oftare med online-vanner fysiskt an
sadana spelare som inte spelade | lag. Motivet att tavla paverkade inte enligt dessa

resultat sannolikheten att fa vanner pa natet (Domabhidi, m.fl, 2014 s.111-112).

7.2 Videospel som sammanbindande aktivitet

“Playing videogames is good for having fun with friends. It kills awkward silences and

gives you something that you can have in common.” (Kaye & Bryce, 2012 s. 31)

| undersokningen Putting The “Fun Factor” Into Gaming: The Influence of Social
Contexts on Experiences of Playing Videogames kom det fram att spelandet &r en
gladjande aktivitet som hjélper till att fora vanner samman och &r ett effektivt sétt att
skapa en positiv atmosfar och upplevelse i sociala situationer. Spelandet skapar en
plattform som framjar och uppratthaller natverk mellan vanner. Dessa resultat tyder pa
att en rad olika sociala processer och upplevelser underlattas av spel, i bade online- och
offline-sammanhang (Kaye & Bryce 2012 S.31). Det foreslas dven i Domahdis m.fl.

(2016 s.15) forskning att online spelande tillsammans med verkliga vanner kan starka
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befintliga vanskapsband. Att spela tillsammans med vanner i icke-online vérlden kan
klassas som en bindande aktivitet man kan utfora tillsammans (Domahdi, m.fl., 2016
s.15). Att spela videospel tillsammans ger upphov till en upplevelse av positiv paverkan
i samband med sociala natverk, kénslor av social tillhdrighet, synlighet, anslutning och
integration (Kaye & Bryce 2012 s.32).

Domahdi mf.fl. (2016), Kaye och Bryce (2012) &r inte de dnda som tagit fasta pa att
videospel kan vara en sammanbindande aktivitet. Kleinman m.fl. (2021 s.2-9) séger att
videospel har varit en sammanbindande aktivitet for manniskor som varit i karantan
tillsammans. Videospel har ocksa anvants for att traffa nya manniskor under COVID-
pandemin. Studiens deltagare sade att de spelat flera ganger tillsammans med de nya
méanniskorna som de traffat 6ver natet (Kleinman m.fl. 2021 s.2-9). Manniskor som
kunnat traffas ansikte mot ansikte och tréffats via olika spelklubbar har upplevt att
spelklubbarna och sociala umgénget har gynnat deras sociala hélsa. Dessa klubbar har
gjort det mojligt att tréaffa andra som har samma intresse. Manniskor traffas endera i

skolan eller ytterom skolan for att spela tillsammans (Finke m.fl. 2018 s.678).

7.3 Ungdomars upplevelser av tillhdérighet och gemenskap via

videospel

Att det finns tillgang till internet har férandrat videospelsvarlden genom att individer éver
hela vérlden kan ansluta sig till gemensamma spelutrymmen. Dessa spelutrymmen &r
sociala miljoer som tillater spelarna att ansluta, integrera och lara sig av varandra. Kowert
och Oldmeadow (2014) utmanar antagandet att videospel enbart &r férknippat med
negativa sociala konsekvenser. | stallet kan spelutrymmen framja kanslan av tillhorighet,
nérhet och trygghet genom sociala interaktioner. Forskare har tidigare noterat oro 6ver att
anvanda internet for sociala andamal p.g.a. lagre social narvaro. | Kowert och
Oldmeadows (2014) forskning kunde inte pastaendet att online videospel ar associerade
med sociala brister stodjas. Positiva samband mellan anknytning, kansloméssiga
motivationer for att spela och online spel, utmanar ocksa antagandet att online spel leder

till minskad social nérvaro. Att spela online spel antas enligt Kowert och Oldmeadow
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(2014) gynna individen socialt. Individen gynnas genom att féras samman med andra
individer inom ett delat socialt utrymme och av att ta del av och ge social trost (Kowert
& Oldmeadow, 2014).

Vissa spel gynnar den sociala hélsan mer an andra. | MMOG-spel som world of warcraft
tar spelet aldrig slut. Tillsammans med sin grupp eller sin gemenskap skapas nya mal och
man fortsatter samarbeta och utvecklas tillsammans. Genom att samarbeta skapas
temporara och permanenta allianser, for att nd bade dirigerade och sjalvbestamda mal.
Dessa allianser formas ofta darefter till sociala forhallanden (O Connor m.fl. 2015 s.460).
Manniskor som spelar MMOG-spel kénner tillhorighet till den gemenskap som spelar
MMOG-spel. Spelare k&nner foérutom det dven tillhdrighet inom hela spelgemenskapen
(O"Connor m.fl. 2015 s.466). Aven Respondenter i Barr och Copeland-Stewarts studie
(2021 s.13-14) upplevde tillhdrighet av att vara del av olika gemenskaper videospelen
hade att erbjuda.

Kénslan av att vara del av en online gemenskap varierar fran spelare till spelare. Vissa
spelare tycker att det ar mojligt att uppleva en kansla av tillhérighet da man anlander till
en fraimmande online gemenskap. Samma personer kénner att de inte har problem med
att stifta vanskapsforhallanden med framlingar. Andra forklarar att de nog kan uppleva
tillhorighet till online gemenskapen, men att denna tillhorighet &r annorlunda &n vad de
upplever med sina vanner i riktiga livet, som de tréffar ansikte mot ansikte. Manniskor
anser att om de spelar ensamma utan sina vanners fysiska néarvaro upplever de inte
riktigt att de ar del av en gemenskap, medan vissa uppger att de inte kdnner nagon
koppling till online gemenskaper alls. For vissa &r det bara mojligt att kdnna sig som en
del av en online gemenskap om personerna i gemenskapen ar vanner i riktiga livet
(Pietersen m.fl. 2018 s.131).

Deltagare i Pietersens m.fl. (2018) forskning uppger att det &r enklare for dem att bli del
av online gemenskaper &n att bli del av sociala grupper i riktiga livet. De sager att de har
latt for att skaffa vanner via online gemenskaper och har fatt nara vanskapsforhallanden

via videospelen. Samma respondenter upplever tillhdrighet till online gemenskapen,
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genom att ha fatt vanner och emotionella forhallanden via gemenskapen. Spelare
upplevde att kanslan av gemenskap Okar da de ar tvungna att jobba i grupp, men att
gemenskapskanslan minskar da man spelar singleplayer (O"Connor et.al. 2015 5.467).
Flera respondenter sade att man nog kan k&nna tillhérighet i online gemenskaper, men att
man maste komma ihag att vara forsiktig pa natet, speciellt om man gar med i en online
gemenskap med framlingar (Pietersen m.fl. 2018 s.132). Spelare berattade att de i offline
varlden traffat andra manniskor som spelar samma spel som dem och haft interaktioner

och diskussioner med dessa angaende spelet (O”Connor et.al. 2015 s.466).

Med gemenskaper kommer ofta socialt och emotionellt stod. Enligt vissa spelare ar det
vanligt att erbjuda och ta emot hjalp via MMOG videospel, t.ex. med att na nasta niva,
forsta spelet och besegra monster. Ofta ges detta stod fran teammates, men &dven
framlingar ger och far stod. Spelare upplevde att de fatt hjalp och stod i saker som inte
tillhor spelet. Spelare hade fatt hjalp och stod i riktiga livet gallande bl.a. forhallanden,
konflikter och jobb. Flera spelare i O"Connors m.fl. (2015 s.468-469) studie upplevde att
de fick socialt och emotionellt stod fran videospelgemenskaperna. Spelarna upplevde att
de hade en slags kontakt med varandra och att k&nslan av tillhorighet i spelgemenskapen
fyllde saknaden av tillhorighet i offline varlden. Manga spelare upplevde att de aldrig
varit del av en gemenskap forran de borjade spela spelet World of Warcraft (WoW). De
upplevde att de fatt vanner via spelet. Manga spelare sade att de blivit vanner med andra
WoW-spelare genom att vara del av samma gemenskap. Vissa upplevde att de kunde tala
om vad som helst med sina spelvanner och att de traffade méanniskor som eventuellt hade
gatt igenom samma saker som dem. De kunde relatera till varandra. Vissa ansag att det
var lattare att tala om emotionella och privata saker anonymt éver natet, bakom en skarm
i en mikrofon, &n att tala ansikte mot ansikte med sina vénner. Man kunde ge utlopp for
sina kanslor. De som var socialt isolerade offline fick socialt stéd via WoW (World of
Warcraft). Vissa deltagare uppgav att de gett socialt stod till andra som inte ville prata i
mikrofon genom att bara skriva éver natet i spelet. Detta stod gavs och togs emot endast
av teammates eller ndra vanner (O"Connor et.al. 2015 5.468-470).

| studien utford av Domahdi m.fl. (2016 s.14-15) kunde det konstateras att online spel
inte har negativa konsekvenser for spelarnas offline vanskaper eller nivaer av socialt stod

offline. Det visade sig i stdllet att online vanner hade en betydande relation till spelarnas
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sociala stod. Resultaten bestrider det pastdende att online spel leder till minskat socialt

stod genom att forskjuta de sociala kontakterna offline (Domahdi, m.fl., 2016 s.13).

For att synliggora resultaten for Iasaren, gjorde vi en kort sammanfattning av resultaten i

form av en tankekarta, se figur 2.

¥4 Videospelens

/

paverkan pa vanskap

F.2. Videospel som
sammanbindande aktivitet

7.3 Ungdomars upplevelser
av tillnsrighet och
gemevskap Via Videospel

71441 Upplevelser av att spela
videospel med bekanta och
framlingar

- Majoriteten spelar
hellre wmed bekanta dn
framlivgar

- Vissa spelar garna med
framlingar och anser
att det ar ett satt att
fa wya vanner

71.2 Videospel som grund for wya
vanskapsrelationer

- Det gar att fa wia vawer via
videospel

Videospel

- Videospel paverkar ungdomars
sociala liv positivt och minskar
ensamhet.

- Vénmerna mav far via videospel
kan vara betydelsefulla

- Videospel kaw inte vara enda
aspekten av vanskapen

Figur 2. Sammanfattning av resultat

Videospel uppratthaller vanskaper

-Under COVIDAA pandemin har
videospel varit ett bra satt att
halla kowtalkt med wira och kira.

-Da man inte kan traffas fysiskt
kan man umgas med sina vinner via
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- Videospel dr ett bra
samtalsdamne och
maderlattar wmteraktioner
med nya manniskor.

- Via videospel kan man
traffa mawiiskor som delar
samma ivtresse.

- Videospel har varit en
sammanbindande aktivitet
for mawiskor som varit i

karantan tillsammans under

COVID-19 pavdemiv.

- Maumiskor upplever
tillhsrighet och gemenskap
gevowm Videospel.

- Mawniskor upplever att de
fatt socialt och emotionellt stad
via videospelgemenskaper.

- Wawniskor kawner Hillnsrighet
till videospelgemenskapen,
gemenskap till e viss genre av
spel och gemenskap till et++
Visst spel.

- Vissa upplevde ingen
tillhsrighet alls och vissa
upplevde endast tillhsrighet om
de var i warvaro med sina
vawner.

- Fbr vissa ar det evklare att
bli medlem i gemenskaper sver
watet aw i fysiska varlden



8 DISKUSSION

| detta kapitel kommer arbetets resultat diskuteras. Resultatets koppling till teoretiska
referensramen och tidigare forskningen kommer dven diskuteras. Férutom
resultatdiskussion diskuteras &ven valda metoder som anvants i arbetet. Till allra sist

granskas arbetet kritiskt.

8.1 Resultatdiskussion med koppling till teoretiska

referensramen och tidigare forskning

Resultatet i vart arbete stoder tanken att videospel kan uppfylla sociala behov pa olika
sétt. Resultatet visar att det grundlaggande behovet av mellanménskliga kontakter och
bildandet av vanskapsforhallanden ar nagonting som manga stravar efter att uppna via
videospel. Speciellt under Covid-pandemin har man enligt resultatet ersatt den ansikte-
mot-ansikte kontakt man haft fére pandemin, med videospel. Manga har bérjat spela
videospel for den orsaken att de vill umgas med andra och halla kontakten med néra och
kédra. Vissa hade inget intresse for videospel fran forut, men ville finna en gemensam

hobby med sina vénner och familj (Barr & Copeland-Stewart 2021 s.5-6).

VANSKAP

Enligt teoretiska referensramen stéder vanskapsforhallanden ungdomars utveckling som
individer. Det sociala stod som ungdomar far fran sina vanner har en signifikant och
positiv inverkan pa valmaende. Vanskapsforhallanden motverkar bl.a. ensamhet (Flynn
2018 s.1). I var tidigare forskning framkommer det dven hur viktigt det ar att ha vanner
och att manga unga ar valdigt ensamma (Halme m.fl. 2018 s.12). Genom forskningar som

tas upp i resultatet framkommer det att ungdomar bildat och uppratthallit
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vanskapsforhallanden via videospel (Finke et.al 2018 s. 678). | resultatet kommer det
aven fram att ungdomar hallit kontakt och bildat nya vanskapsférhallanden via videospel
for att minska eller motverka ensamhet (Kleinman m.fl. 2021 s.2-9). Ungdomar har &ven
upplevt att de fatt socialt och emotionellt stod via interaktioner genom videospel
(O"Connor et.al. 2015 s.468-470). Detta kan tolkas som att interaktioner via videospel
kan minska pa ensamheten i en social miljo av manga sociala miljoer. Detta skulle i sin
tur kunna oka tillfredstéllelse med livet (Halme m.fl. 2018 s.12).

| var teoretiska referensram lyftes det fram att manga anser att en van ar nagon som
erbjuder socialt och emotionellt stod. Dessutom ansag manniskor att en van ar nagon som
hjélper till med konkreta saker (Leal, 2021 s. 9-15). Eftersom dessa kvaliteter har funnits
hos de ménniskor som respondenter i artiklarna spelat med, kan man konstatera att man
kan uppleva riktig vanskap via videospel. | resultatet framkommer det att manniskor fatt
socialt och emotionellt stod, men dven konkret stod, som att komma till nasta niva i ett
spel (O"Connor et.al. 2015 s.468-470). | tidigare forskningen framkom det att manga
unga kanner sig emotionellt ensamma och att de inte hade en enda nara van de kunde
oppna upp sig till (Halme m.fl. 2018 s.12). Pa basen av resultaten kan man séga att
interaktioner via videospel kunde vara en del av 16sningen till detta. Vi anser inte att
videospel sjélvt kan losa ett sa stort problem som ensamhet. Vi anser dock att videospel
kunde vara en pusselbit till 16sningen. Man kunde exempelvis 6ka intresset for unga som
inte har nagot fritidsintresse, att borja spela videospel och via detta minska pa ensamhet.
Denna tolkning baserar vi pa var tidigare forskning var det kom fram att fritidsintressen
minskar pa ensamhet och att de ungdomar som har ett fritidsintresse, upplever att de mar

battre n de som inte har fritidsintressen (Halme m.fl. 2018 s. 21).

| teoretiska referensramen framkommer det att ménniskor stravar efter mellanmanskliga
kontakter och att bilda forhallanden tills dess att de atminstone har natt en minimi-niva
av social kontakt och samband (Baumeister & Leary 1995 s.500). Resultatet i var
forskning tyder pa att detta ar mojligt via videospel. Ungdomar som spelar videospel
sOker aktivt efter sociala interaktioner och nya vanskapsrelationer via videospel. | vissa
forskningar framkom det att videospel var for vissa anda formen av social interaktion i
vardagen. | resultatet framkom det dven att vissa inte skulle ha vanner eller tillnéra nagon
gemenskap om det inte vore for videospel. Vissa upplevde att deras behov for sociala
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interaktioner var laga och att de kunde uppfylla dessa behov via videospel (Finke m.fl.
2018 s. 680). I detta fall uppfylls ”minimi-nivan” av social kontakt och samband genom

videospel.

TILLHORIGHET OCH GEMENSKAP

Baumeister och Leary (1995 s.500) sager att social kontakt i langvariga relationer ger mer
tillfredstéllelse och kéansla av tillhorighet, &n vad interaktioner med framlingar gor.
Individens uppfattning om forhallandet har aven stor inverkan pa upplevelsen av
tillhorighet. Individen maste uppleva att de andra i gemenskapen bryr om hens
valbefinnande och gillar eller dlskar hen. Resultatet i vart arbete stoder detta pastaende.
Majoriteten av manniskor uppger att de hellre spelar med bekanta (Finke 2018 s. 678 och
Cagiltay, & Uz-bilgin 2015 s.7) och upplever att de kanner stérre tillhdrighetskansla till

gemenskaper var det finns bekanta méanniskor (Pietersen m.fl. 2018 s.131).

Enligt var teoretiska referensram kan en gemenskap omfatta bl.a. slakt, vanner, familj,
arbetskamrater eller personer som har samma intressen som en sjalv (Cederlund och
Berglund 2017 s. 13). Resultatet pavisar att méanniskor spelar videospel med slakt, vanner,
familj, arbetskamrater och manniskor som har samma intresse som en sjalv (Copeland-
Stewart 2021 s.13-14 och Kleinman m.fl. 2020 s.2-9). | detta fall & det gemensamma
intresset videospel. Detta stoder tanken om att man kan vara del av gemenskaper via

videospel.

Det som vi lade marke till i resultatet &r att manniskor upplevde att de kunde hora till
olika sorters gemenskaper. | en studie kom det fram att ménniskor som spelar MMOG-
spel kénner tillhorighet till den gemenskap som spelar MMOG-spel. Spelare kande
forutom det aven tillhérighet inom hela spelgemenskapen (O”Connor m.fl. 2015 s.466).
Videospel ger inte bara mojlighet till en sorts gemenskap. Spelar man olika sorters genre
eller specifika spel kan man alltsa hora till flera gemenskaper pa en gang.

8.2 Metoddiskussion

For att kunna svara pa vara forskningsfragor valde vi att gora en litteraturstudie. Vi ansag

att en innehallsanalys ar passande eftersom vi stravade efter en bred kunskap inom amnet.
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Malet med studien var att skapa en oversiktsbild 6ver amnet. En annan metod som vi
reflekterade kring, men som vi senare valde att utesluta, var intervjustudie eller
enkéatstudie. En intervjustudie eller enkatstudie hade varit intressant och spédnnande att
gora och hade troligtvis gett oss mer djupgaende och specifika svar. Detta kunde vara ett
forslag till fortsatt forskning inom &mnet, dar man undersoker en specifik grupp av
ungdomar med t.ex. en viss sorts bakgrund eller intresse, och dar man strévar efter mer
specifika svar. Vi kom till slut fram till att da vi stravar efter en mer ytlig forskning &r

litteraturstudie den mest passande metoden for vart lardomsprov.

Nar det kommer till trovardigheten har vi stavat efter 6ppenhet och palitlighet. Darfor har
vi redogjort for varje del av arbetet tydligt och strukturerat. Vi har aven foljt anvisningar
for uppbyggnaden av en litteraturstudie. Dessa anvisningar inkluderar att gora upp en
problemformulering, komma pa en eller flera fragestéllningar, gora upp en plan for
studien, komma pa s6kord och valja hur och var man soker relevanta forskningar, hitta
anvéandbara forskningar och samtidigt kritiskt granska materialet man hittat och till slut
analysera och diskutera det material man valt att anvénda for att komma fram till en
slutsats. Det vi kunde ha skrivit mer utforligt om ar innehallsanalysen och hur vi gick till

vaga for att komma fram till vart resultat.

Det var svarare dn vi tankt att hitta artiklar kring dmnet och darfor tog det aven mer tid
an vi tankte fran borjan. Nar Covid 19 blev ett aktuellt &mne i vérlden i borjan av ar 2020
valde vi dven att inkludera det i vart arbete for att fa vart lardomsprov sa relevant som
mojligt. Covidpandemin har &ven inneburit att ungdomar naturligt bérjat spela mer
datorspel eftersom vi varit mer isolerade an tidigare. Antalet spelare spelar aven over lag

mer an tidigare och siffran stiger varje ar for hur manga som spelar videospel.

8.3 Kiritisk granskning av examensarbetet

Vart syfte med detta examensarbete ar att ta reda pa om videospel paverkar ungdomarnas
upplevelse av tillhorighet och vanskapsférhallanden. Darfor har vi valt att anvanda oss av
foljande fragestéllningar: Hur paverkar videospel ungdomars upplevelse av tillhdrighet?
Hur upplever ungdomar vénskap via videospel? Vi fokuserade alltsa pa att ta fram de
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positiva aspekterna av videospel och dven ta reda pa hur dessa kan paverka individen pa
bade grupp och individnivd. Vi anser att vi genom vara resultat svarat pa vara
fragestallningar med hjalp av relevant och aktuell litteratur. En réd trad finns igenom hela
arbetet och vi anser ocksa att syftet ar relativt tydligt. Nagot som kan vara en nackdel da
det kommer till resultaten &r att vi endast anvént oss av 10 forskningar p.ga. tidsbrist och
att analyseringen av resultaten ar en kravande process som kraver mycket tid. Vi anser
trots detta att vara resultat ar palitliga och vi har under hela arbetet stravat efter
noggrannhet. Under processen har vi aven stott pa svarigheter da det kommer till att hitta
relevanta artiklar. Eftersom vi endast anvént oss av gratis artiklar var antalet artiklar som
uppkom vid litteratursokningen begransade. Eftersom vi endast sokte artiklar pa svenska
och engelska och artiklar med “full text” begransades datainsamlingen ytterligare. Detta
gjorde att det var svart att hitta relevanta artiklar till vart arbete. Nu i efterhand inser vi
att vi kanske hade fatt bredare resultat genom att andra kriterierna for inkludering av

artiklar vid datainsamlingen.

Eftersom diskussion kring videospel ar ett omrade som standigt utvecklas och forandras
var vi aven véldigt noga med att anvanda oss av nya forskningar. Den nyaste vi anvénde
oss av var fran ar 2021 och den aldsta fran ar 2012. Tva av artiklarna vi anvande oss av
hade &ven samma forfattare vilket man kan se som en nackdel. Vi anser dock att
forskningarna ar palitliga eftersom forfattarna ar kritiska till sina hypoteser och hade inga
problem att motbevisa dem. Manga av de andra artiklarna hade dven liknande resultat

vilket 6kar trovardigheten.

For att ytterligare 0ka trovérdigheten tog vi &ven upp resultat som inte stoéder tanken om
att videospel paverkan pa individen och gruppen endast &r positiv. Sjalvklart satte vi dven
stor vikt vid att presentera resultaten pa ett icke missvisande satt. Det som kan mot
formodan ha paverkat vara resultat ar hur vi tolkar resultaten i de olika artiklarna. For att

undvika missvisande resultat har vi stravat efter noggrannhet &ven har.

Forskningar som vi valt att anvanda i vart arbete stoder varandra i deras innehall och

resultatet visar att videospel paverkar individens sociala liv positivt. Resultatet av de olika

vetenskapliga artiklarna pavisar att man genom videospel kan finna vanner och kénna
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tillhorighet till olika gemenskaper. Resultatet visar att man kan uppfylla vissa sociala
behov via videospel. Vi ar ndjda med det breda resultat vi fatt och vi anser att resultatet
svarar pa vara forskningsfragor pa ett mangsidigt och innehallsrikt satt. For mer specifika
resultat hade vi kunnat fokusera mer pa ett visst sorts spel eller en viss sorts genre. Da
hade vi fatt djupare insyn i de specifika spelets/spelens paverkan pa ungdomarna géllande
vanskap och kanslan av tillnrighet. Mer forskning kravs inom detta omrade for att fa en
djupare forstaelse for till vilken grad videospel kan uppfylla sociala behov hos individen.
Vidare forskning kréavs for att fa forstaelse for hur olika sorters videospel kan paverka

vanskap och upplevelse av tillhérighet och gemenskap.

Detta arbete har gett oss en djupare insikt i hur videospel kan paverka ungdomar positivt.
Vi hoppas att eventuella lasare via detta arbete kunnat utdka sin kunskap om videospelens
roll i ungdomars upplevelse av tillhérighet och véanskap. Videospels paverkan pa
ungdomar &r relevant for oss socionomer eftersom varlden blir alltmer digitaliserad och
videospel ar/blir en stor del av mangas vardag. Darfor ar det viktigt for oss socionomer
att kanna till videospelens paverkan pa ungdomarna. Vi maste vara flexibla och anpassa
oss i takt med samhallet. Pa detta satt kan vi se till att barn och ungdomars behov av stod

blir uppfyllda.
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39
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781
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25
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Artikel

Artikelns innehall kortfattat

Putting The “Fun
Factor” Into Gaming:

The Influence of Social

Malet med studien var att undersoka paverkan av sociala processer

i spel och olika spelkontexter och upplevelsen av individ- och




Contexts on Experiences
of Playing Videogames

gruppflode vid deltagande i aktiviteten. Den undersokte ocksa de
affektiva upplevelserna férknippade med olika typer av socialt spel.
Resultaten avslgjade vikten av social tillhdrighet, mojligheter for

sociala natverk och framjande av social integration for spelgléadje.

Online Gamers, Lived

Experiences, and Sense
of Belonging: Students
at the University of the

Free State, Bloemfontein

Malet med studien var att fa insyn i videospelares varld och hur de
upplever sin vardag. Genom att gora intervjuer framkom en
ordentlig beskrivning av erfarenheter och hur spelare nar en kansla

av tillhorighet i virtuella gemenskaper.

Resultaten avslojade att kdnslan av att vara del av en online
gemenskap varierar fran spelare till spelare. Resultaten pavisade

dven att man kan stifta nya vanskapsférhallanden via videospel.

Sense of Community,
Social Identity and
Social Support Among
Players of Massively
Multiplayer Online
Games (MMOGs): A

Qualitative Analysis

Studiens mal var att intervjua personer angaende deras upplevelser

av sociala férhallanden i MMOG-spel.

Resultat: Manniskor som spelar MMOG-spel kénner tillhdrighet till
den gemenskap som spelar MMOG-spel. Spelare k&nner forutom
det &aven tillhérighet inom hela spelgemenskapen. Manniskor
upplevde att de fick socialt och emotionellt stod fran

videospelgemenskaperna.

A Longitudinal
Analysis of Gaming-
and NonGaming-
Related Friendships
and Social Support
among Social Online

Game Players

Malet med studien var att gora en longitudinell analys av skillnaden
mellan spelrelaterade och icke-spelrelaterade vanskaper. Malet var
aven att studera socialt stod i dessa relationer.

Resultaten indikerar att spelandet med vénner dver nétet eller offline
inte hade nagon skillnad pa upplevelsen av socialt stod. Resultaten
visade dven att videospel inte har negativ inverkan pa offline

vanskaper eller offline socialt stod.

Social interactions and

games

Studiens mal var att undersoka sociala interaktioner i bade
videospelmiljéer och icke-videospelmiljder.
Studiens resultat pavisade att manniskor fordrar att spela

multiplayer-spel med bekanta. Studien avsléjade aven att manniskor




upplever att de fatt nya vanner via videospel, men att man inte kan

dela med sig av personlig information med dem.

“To Be Quite Honest,
If It Wasn't for
Videogames |
Wouldn't Have a
Social Life at All”:
Motivations of Young
Adults With Autism
Spectrum Disorder for
Playing Videogames

as Leisure

Studiens mal var att undersoka manniskor pa autismspektrumet som
har som priméra formen av fritidsaktivitet att spela videospel.
Studien undersokte malgruppens upplevelser av vilken roll
videospel har i deras vardag och orsakerna till varfor de spelar

videospel.

Resultat: Mé&nniskor upplevde att videospel har en positiv inverkan

pa deras liv och utveckling.

Playing for social
comfort: Online video
games play as a social
accommodator for the
insecure attached

Studiens mal ar att undersoka vad spelaren kan fa eller forlora via

videospelgemenskaper dver natet (socialt).

Resultat: Att spela spel 6ver nétet kan gynna individen socialt.
Individen gynnas genom att féras samman med andra individer inom

ett delat socialt utrymme och av att ta del av och ge social trost.

To dwell among
gamers: Investigating
the relationship
between social

online game use and
gaming-related

friendships

Studien undersokte bade vanskapsrelationer relaterade till videospel

och vénskapsrelationer som inte &r relaterade till videospel.

Resultat: man kunde inte finna nagon skillnad mellan

vanskapsrelationer som var relaterade till videospel och
vénskapsrelationer som inte var det, angaende antalet vanner. Spelar
man oftare dver natet kunde antalet vanner 6ka. Resultaten visade
aven att manniskor anvant videospel for att umgas med gamla

vanner och for att stifta nya vanskaper.




Playing Video Games
During the COVID-19
Pandemic and Effects
on Players’ Well-
Being

Studien undersokte spelvanor och deras inverkan pa spelares

valbefinnande.

Resultat: majoriteten av manniskor anser att videospel

paverkar deras vélbefinnande positivt.

The Gang’s All Here:
How People Used
Games to cope

with COVID19

Quarantine

Studien undersdkte hur manniskor har anvént sig av videospel

under COVID-19 pandemin och karantén.

Resultat: Videospel anvandes for att 6ka social kontakt och for

att fly verkligheten.




