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Forord

Titeln refererar till rasen Gnom, som férekommer inom rollspelens vérld. Gnomer beskrivs

ofta som ndgot kortare och tanigare &n rollspelsvirldens dvirgar. De dr dven en av raserna i

spelet World of Warcraft (Wowwiki, 2009).
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1. Inledning

1.1 Problemformulering
Att spela datorspel har blivit ett globalt fenomen. Produktionen av dagens stora datorspel &r

lika dyr och komplicerad som en filminspelning 1 Hollywood (Lindell, 2006). Ett exempel
som kan ndmnas &r online-rollspelet World of Warcraft som har 6ver elva och en halv
miljoner anvédndare (Blizzard Entertainment, 2008). Spelet har alltsé fler spelare dn Sveriges

befolkning.

Den 11 november 2007 forekom rubriken 17-aring tvdngsvardas for dataspelsmissbruk™ i
Hallands Nyheter (Bergstrom, 2007). I artikeln uttalade sig Owe Sandberg, psykolog och
psykoterapeut, om att det var en ovanlig dom. Han menade att det kan vara svart att fa
socialtjansten att agera mot datorspelsmissbruk, de brukar 14gga ansvaret pa fordldrarna att
sjdlva 16sa situationen med ungdomarnas datorspelsmissbruk. Med anledning av detta
uttalande har vi blivit intresserade av att ta reda pa hur socialtjinsten ser pa
datorspelsmissbruk och i vad mén ungdomars datorspelsmissbruk ses som ett socialt problem.

Foljande citat fran artikeln vickte ménga tankar:

"Dataspelsberoende dr ett omdiskuterat begrepp, vilket kan vara en forklaring till att de sociala
myndigheterna ofta har en ndgot avvaktande hdllning. Begreppet dr inte alls lika sjdilvklart och
etablerat som ndr det gdller den mani som kan utvecklas vid spel om pengar. En vanlig hadllning
inom forskningen dr att dataspelsberoende ska ses som symptom pd ett hdlsoproblem, snarare dn

som sjdlva orsaken.” (Bergstrom, 2007)

Vi tolkar detta citat som om fOrfattaren menar att socialtjinsten inte riktigt vet hur de ska
forhélla sig till datorspelsmissbruk och att de déarfor prioriterar andra sociala problem. Det
forefaller &ven som om socialtjdnsten framst fokuserar pa att hantera konsekvenserna, som till
exempel utebliven skolging och isolering. Detta citat vickte en lust att undersdoka hur
socialtjdnsten arbetar med datorspelsmissbruk och vilka metoder de anvénder. Vi dr nyfikna
pa om socialtjansten anser sig ha tillrickligt med kunskap for att behandla

datorspelsmissbruk.



1.2 Perspektivval och avgransningar
Vi har valt att belysa datorspelsmissbruk ur socialtjinstens perspektiv, ett sa kallat

professionsperspektiv. Vi ser det som relevant med ett professionsperspektiv eftersom vi vill
veta hur socialtjdnsten ser pa problemet. Vi har avgridnsat intervjupersonerna till
socialsekreterare som kommer i kontakt med ungdomar. Vi har dock dven valt att géra en
intervju med tidigare nimnda Owe Sandberg, da han av media ses som en expert pd omradet.
Eftersom vi vill veta om socialtjansten ser datorspelsmissbruk som ett socialt problem har vi
skrivit om vad som é&r ett socialt problem och belyst lagstiftning som ar aktuell inom omradet.
Detta for att se om datorspelsmissbruk kan falla inom ramen for vad som anses vara socialt

arbete.

1.3 Syfte

Syftet ar att ur ett professionsperspektiv undersoka i vad mén socialtjdnsten uppfattar

ungdomars datorspelsmissbruk som ett socialt problem och hur de i sa fall arbetar med det.

1.4 Fragestallningar

* Hur definieras datorspelsmissbruk av de intervjuade socialsekreterarna?

* [ vad man ser socialsekreterarna datorspelsmissbruk som symtom pa respektive
utlosare av ndgot annat problem?

» Vilka konsekvenser anser socialsekreterarna att datorspelsmissbruk kan ge?

* Anser socialsekreterarna att de har de kunskaper som krivs for att hantera
datorspelsmissbruk?

* Hur behandlar de datorspelsmissbruk? Vilka metoder anvinds?

1.5 Definition av begrepp
* Datorspelsmissbruk — Vi har utgétt ifrdn Griffiths & Davies (Egenfeldt-Nielsen &

Heide Smith, 2003, s.19) definition av datorspelsberoende (se sidan 22). Vi har valt att
inte gora nigon skillnad mellan datorspelsberoende och datorspelsmissbruk dven om
vi inser mdjligheterna av att ett beroende inte alltid behdver innebéra ett missbruk.

* Professionsperspektiv — Vad giller professionsperspektivet har vi utgatt ifran vad som
skulle kunna anses falla inom ramen for socialtjdnstens arbetsfdlt och ddarmed vad
professionen ska arbeta med. Genom att titta pd bland annat befintlig lagstiftning och

olika problematiseringar av vad som ir ett socialt problem har vi forsokt fa fram detta.



2. Metod

2.1 Metodval

Vi har valt att angripa vara fragestillningar med hjélp av kvalitativa intervjuer och ett
professionsperspektiv som utgangspunkt. Anledningen till att vi valt att gora en kvalitativ
undersokning &r att den uppfyller véara fragestdllningar pa ett sitt som inte en kvantitativ
undersokning skulle kunna gora. Vi é&r intresserade av socialsekreterares subjektiva
upplevelser kring datorspelsmissbruk. Vi tinker oss att en nackdel med att anvinda sig av en
kvalitativ metod dr att det inte ger samma bredd pa undersokningen som en kvantitativ.
Didremot dr den mer djupgéende och kan ge detaljerade svar pa frigorna. En kvalitativ
undersokning l&dmnar dven Oppet for en viss flexibilitet (Holme & Solvang 1997, s. 80), vilket
vi anser vara brukligt for vart andamal. Eftersom vi utgér ifran socialsekreterarnas synvinkel
s& har vi valt att anvinda oss av ett professionsperspektiv for att kunna belysa véra

fragestéllningar.

Aspers (2007, kap. 4) for ett resonemang om hur en uppsats kan utformas for att forstd och
tydliggora den foreteelse som ska undersokas. Aspers (2007) menar att forskaren bor anvianda
sig av teori for att fa styrning pd forskningsprojektet och att forskaren samtidigt ska se till att
teorin inte far styra alltfor mycket. Vidare diskuterar han hur forskaren utifrdn en
forutbestimd ram later teori och empiri utvecklas under arbetets gang. Dessa resonemang kan
latt harledas till en induktiv kontra deduktiv studie (Aspers, 2007, s. 232). Var intension &r att
gora en deduktiv studie dér vi utifrdn en teoretisk bakgrund soker forklaringar pa fenomenet,

dels via intervjuer men dven fran olika former av litteratur.

2.2 Urval

Holme och Solvang (1997, s. 101) menar att i en kvalitativ undersokning sd kan
intervjupersonerna inte vara helt randomiserade. Som exempel ndmner de att om avsikten &r
att gora en undersdkning om arbetslosa, kan inte folk med arbete ingd i undersdkningen. Vi
har kontaktat enhetschefer pa olika avdelningar i Skéne och bett dem vidarebefordra vart
informantbrev till dem som kunde tdnkas vara intresserade av vart &mne och som ville stélla
upp pa en intervju. Detta skulle kunna tolkas som ett strategiskt urval. Dock har responsen
inte varit den bdsta i alla ldgen d& det har varit véldigt svart att fa tag pa informanter. Vi

forsokte kontakta vissa kommuner flera ginger utan resultat. I ett forsok att fa fler informanter



att stélla upp sa dndrade vi vart informantbrev s att &mnet inte skulle upplevas som allt for
besvirligt. Vi gjorde detta for att undvika att socialsekreterarna skulle tro att de behdvde
nagon spetskompetens inom dmnet for att bli intervjuade av oss. Nagon av de informanter vi
kom 1 kontakt med hade tips pa andra informanter vi vidare kunde intervjua. Det uppstod en
sa kallad snobollseffekt (Aspers , 2007, s. 91). Sammanlagt har vi intervjuat sju stycken

socialsekreterare 1 olika kommuner i véstra Skdne.

Allt eftersom arbetet fortskred s& figurerade ofta psykologen och psykoterapeuten Owe
Sandberg i sammanhanget och da framstod han som en expert inom &mnet. Detta foranledde
att vi intervjuade honom pé grund av hans expertis. Dock var en intervju enbart genomforbar
via e-post. I samrdd med vér handledare valde vi ut tio av intervjufrdgorna som vi stillde till

honom.

2.3 Genomforande

Innan vi genomfOrde intervjuerna ldmnade vi information via ett informantbrev till de
intervjuade rorande véart arbete sd att de skulle f4 en insyn i uppsatsens dndamal. Dérefter
anvinde vi oss av semistrukturerade intervjuer (Aspers 2007, s. 137) eftersom vi ville lata
arbetet praglas av en flexibilitet som strukturerade intervjuer inte tilldter. Vi ville dven ge
mojlighet for intervjupersonerna att kommentera viktiga omrdden som vi mgjligen missat.
Syftet med detta var att kunna folja upp det vi forbisett och eventuellt inférliva det 1 véart
arbete. Det ledde till att vi under de senare intervjuerna genomforde vissa modifikationer pé
ndgra intervjufrdgor. Vi har spelat in alla intervjuer och transkriberat dem for att kunna aterge
det som sagts 1 s stor utstrickning som mdjligt. Intervjuerna varade cirka 30 till 60 minuter.
Fordelarna med att spela in intervjuerna har varit att vi minskat risken for att missa nagot
relevant som framkommit i intervjuerna. Nackdelen med att spela in intervjuerna kan vara att

det skapar nervositet bade hos informanter och intervjuare innan vanan infinner sig.

For att hitta den litteratur vi har nyttjat sa har vi anvént bibliotekets sokkatalog, LOVISA,
tidigare kurslitteratur, sokregistret for elektroniska artiklar — ELIN, och s6kningar pé internet.

Det har minga génger varit svart att hitta forskning kring &mnet.

Vi har 1 sa stor utstrackning som mojligt forsokt att gora sa mycket som mojligt av arbetet
tillsammans. Vi intervjuade vara informanter varannan géng, dven om den andre ofta kom

med kompletterande fragor. Vi har skrivit texterna tillsammans for vi anser att det bidrar till



mer reflektioner och infallsvinklar. Vi har dven sett detta som en fordel pad grund av den

feedback vi gett varandra under tiden vi skrivit och diskuterat. Arbetssittet har passat oss bra.

2.4 Bearbetning och analys

Vi har valt att framst fokusera pa primirmaterialet, det vill sdga vara transkriberade intervjuer
for att sedan koda utifran fragestillningarna, professionsperspektivet och vad som betraktas
som ett socialt problem. Med hjélp av detta har vi forsokt se skillnader, likheter och 6vriga

paralleller mellan teori och den empiri vi samlat in.

2.5 Resultatens tillforlitlighet

Widerberg (2002, s. 16) menar att den kvalitativa metoden bygger pa det direkta motet mellan
intervjuperson och forskare. Darmed é&r det logiskt att svaren blir olika beroende pa hur métet
utvecklar sig. Vidare har vi anvint oss av samma intervjuguide och informationsbrev till alla
intervjupersoner. Detta bidrog till en samstimmighet i vara intervjuer och dé& liknande
forutsattningar foreldg under intervjutillfdllena skapade detta utrymme for frambringandet av
jamforbara resultat. Enligt Thurén (1991, s. 22) dr validitet att undersokningen enbart

fokuserar pa det som den &r avsedd for och inget annat.

Det kan tdnkas att var smirre desperation i att fa tag pa informanter kan ha péverkat vart
bemotande av de informanter vi har mott. Mahédnda har vi varit tacksamma for att de har velat
stélla upp och inte velat komplicera situationen for dem och dirmed hindra dem fran att tipsa
oss om andra intervjupersoner. Trots detta tycker vi att vi har fatt fram relevant och intressant
information fran intervjuerna. Intervjupersonerna skulle kanske kunna uppleva vissa av
fragorna som kritiska mot dem, da till exempel en av vara fragestdllningar 4r om de anser sig
ha tillrdckligt med kunskap for att behandla datorspelsmissbruk. Visserligen stéller vi aldrig
denna fraga ritt ut men det kan tidnkas att de upplevde det som att vi dé ifragasatte deras
kompetens. Dock har vi inte uppfattat ndgra sddana reaktioner. Vi tror att var forforstaelse kan

ha paverkat motet med socialsekreterarna.

Forforstaelse

Vi forfattare spelar bada video- och datorspel pa fritiden. Detta gor att det finns en risk att vi
ar fargade av vara egna erfarenheter av spel. Vi har bada en uppfattning att spelen har en
formaga att fa spelaren att fortsitta spela, samtidigt som spelarens tidsuppfattning kan rubbas.

Med anledning av var forforstéelse finns det en mojlighet att vi missat detaljer som vi kanske
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upptiackt om vi inte haft denna erfarenhet. Dock tror vi att det hade varit vérre om vi inte haft
nagon kunskap alls om datorspel. Var uppfattning ar att en grundldggande kinnedom om vad
datorspelande innebdr ar nodviandig for att kunna fOrstd och problematisera kring
datorspelsberoende. Var ambition har varit att forsdka halla oss sd neutrala som mojligt till

dmnet och inte lata var forforstielse paverka arbetet i en negativ riktning.

2.6 Etiska overvaganden

Vi har valt att arbeta utifran ett professionsperspektiv och anser att det inte innebdr samma
etiska dilemma som det hade gjort om vi valt att intervjua datorspelsmissbrukare. Vi och vér
handledare ansdg att de kunde betraktas som en utsatt grupp och dirmed kunde ett

examinationsarbete om gruppen vara av kénslig art.

Innan vi tréffade intervjupersonerna informerade vi om vilken uppgift de hade i arbetet och att
deras deltagande var frivilligt d& uppgiftslimnarnas samtycke ar av yttersta vikt. Vi
informerade de som valde att deltaga i var undersokning att de hade mdjligheten att avbryta
sin medverkan om de sa onskade. Utdver detta har vi sént det fardiga materialet till vara
intervjupersoner innan vi publicerade uppsatsen, s& vi kunde {4 deras samtycke for det som de
anfortrott oss och att vi inte har felciterat dem. Vi har garanterat samtliga deltagare
anonymitet och avidentifierat dem (Vetenskapsradet, 2002). Fortséttningsvis har vi under
arbetets gang fort en dialog med varandra och med var handledare huruvida vart handlingssétt

ar etiskt korrekt.

2.7 Kallkritik

Under arbetets géng hittade vi en forskningsoversikt gjord i Danmark som berorde dmnet.
Dock var det svart att fa tag pa originalkdllorna till denna, da det mesta inte ens varit utgivet i
Sverige eller funnits tillgdngligt som elektronisk killa. Vi har heller inte funnit s& mycket
svensk forskning inom dmnet, av naturliga anledningar, d& det inte verkar forekomma i
sarskilt stor utstrackning. Dock anser vi att de kéllor vi lyckats fa tag pa ar tillforlitliga. Det
kan tinkas att de enhetschefer vi forst kontaktat valt att vidarebefordra vért informantbrev till
de socialsekreterare de ansett vara insatta i dmnet. Ddarmed finns mojligheten att arbetet
kanske inte speglar den genomsnittliga socialsekreterarens syn pé problemet, utan snarare de
inom socialtjansten som anses ha kompetens kring &mnet. Var upplevelse ar dnda att de vi har

intervjuat har haft varierad miangd kunskap och erfarenheter kring &mnet.
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3. Bakgrund

3.1 Datorspel

Lindell (2006) menar att datorspelsvirlden dr ett relativt nytt omrade. Det har kommit att
paverka manga barn och ungdomars uppvixt. Han anser dven att det dr ett globalt fenomen
med manga kulturyttringar som ldnkar samman spelare fran hela vdrlden genom sérskilda
virderingar och oskrivna regler. Lindell (2006) pekar pa att det finns spel for bdde en och
flera spelare. Flera av de sa kallade multiplayerspelen spelas online. Lindell (2006) havdar att
en typ av onlinespel som fitt mycket uppmirksamhet av bade media och spelare ar
MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games). World of Warcraft ar ett
exempel pa ett sddant spel och som ndmnts i inledningen har det 6ver 11.5 miljoner spelare
(Blizzard Entertainment, 2008). Lindell (2006) ndmner att i dessa spel sd &r pelaren en liten
del av en stdndigt aktiv védrld. Han pekar dven pa vikten av samarbete med andra spelare.

Spelen kraver bade tid och hangivenhet for att spelarens karaktér ska utvecklas.

3.2 Debatt

Fair Play (2008) var en ideell forening som bildades 2002 och lades ner 2008. Den syftade till
spridandet av kunskap om tv- och datorspelande. P& Fair Plays (2008) hemsida kan man l4sa
om en rad svenska artiklar som berdr &mnet. Diar kan man se att massmedias debatt kring
dmnet berOrt datorspelens véldsinnehdll, enskilda spelares berittelser, fordldrars oro kring
datorspelande barn, olika studier rorande spelens effekter pad barn, med mera. P4 hemsidan
finns artiklar som daterar tillbaka till 2004. Maguire (2008) menar att debatten kring tv- och
datorspelens valdsaspekter tog fart efter att tvd studenter dodat tolv elever och en ldrare vid
Columbine High School 1 USA 1999. Ménga trodde att just valdet i spelen bidragit till
massakern. Mycket av debatten 1 Sverige har rort just véldsaspekten i1 spelen (Fair Play,
2008). Lindell (2006) pekar pd att manga spelare anser att mycket av den debatt som forts
kring spelandets negativa effekter liknar debatten som fordes om videovaldet pa 1980-talet, da

de anser att kopplingen mellan datorspelande och aggression dr dverdriven.
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3.3 Lagar

Enligt Hollander (2000, s. 108) maste socialarbetare i sitt arbete forhalla sig till lagar,
forordningar och bestimmelser. Socialarbetare maste ha god kunskap om lagarna for att
kunna hjédlpa sina klienter pd bésta sitt. Exempel pa lagar som ar sdrskilt viktiga for
socialarbetare att kénna till 4r dem som r6r barn och ungdomars omsorg, till exempel
Socialtjdnstlagen (2001:453), forkortad SoL, Lag (1990:52) med sdrskilda bestimmelser om
vard av unga (LVU) och Forédldrabalken (1949:381), forkortad FB. Socialtjdnstlagen dr den
lag som socialsekreterare pd socialtjédnsten oftast arbetar utifrdn (Hollander, 2000, s. 119).
Hollander (2000, s. 120) beskriver att SoL &r en malstyrd ramlag, vilket ger kommunerna stor
frihet att anpassa insatserna efter de lokala forutsdttningarna och den enskildes behov.
Sjalvbestaimmande och frivillighet d4r fundamentala principer i lagen. Kommunen har det
yttersta ansvaret for invinarna, detta ansvar innebidr dock ingen inskrdnkning i det ansvar som
vilar pd andra huvudmin (SoL 2 kap. 2 §). Vidare menar Norstrém och Thunved (2007, s. 31)
att tillkomsten av SoL har bidragit till att socialtjdnsten har blivit en serviceinriktad och
hjdlpande verksamhet och inte en 6verordnad och kontrollerande sadan, vilket den préglats av
tidigare. Enligt Norstrom och Thunved (2007, s. 36) dr SoL som all lagstiftning rérande barn
inriktad p4 att framhalla barnets basta. Detta framgér exempelvis i SoL 1 kap. 2 §.

I SoL 4 kap. 1 § kan det l4sas att man har rétt till bistdnd av socialndmnden for sin forsorjning
eller livsforing 1 6vrigt om inte behovet kan tillgodoses pa annat sitt. Genom bistdndet ska en
skélig levnadsniva forsékras och det ska 6ka mojligheterna till ett sjélvstandigt liv. Norstrom
och Thunved (2007, s. 79) menar att med begreppet /livsforing i ovrigt avses alla de behov
individen kan ha for att erhélla en skidlig levnadsniva. Detta kan exempelvis vara fraga om
vérd- och behandlingsinsatser for missbrukare. Aven behandling for spelmissbruk kan enligt
Norstrom och Thunved (2007, s. 80-81) vara en insats som hamnar innanfor socialtjinstens

ansvarsomrade.

Norstrom och Thunved (2007, s. 80) menar att nér rétten till bistind ska bedomas ska det
vigas in om den enskilde genom egna étgirder kan tillgodose behovet som finns. Géller det
mer omfattande behov kan familjen inte anses kapabel att tillgodose dessa pa egen hand. De
pekar dven pa att socialtjdnsten ska utforma insatserna 1 samrad med de hjdlpbehdvande.
Dock bor hdnsyn tas till vilka insatser som kommunen kan erbjuda. Lagen tillater séledes stor

flexibilitet i val av insats och hur malen for denna ska se ut. Som tidigare ndmnts ansvarar
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socialtjinsten inte for insatser som vilar pd andra huvudmin, till exempel hélso- och
sjukvarden. Dock betonas vikten av samverkan mellan socialtjansten och andra huvudmén déar
insatser krdavs av dem bada. Socialtjdnsten har 4ven som uppgift att ge upplysningar, rad, stod,
omsorg och service till dem som behdver detta (SoL 3 kap. 1 § punkt 5). Detta kan séledes bli
aktuellt om bistand inte dr nddvéndigt men familjen anses behdva annan hjilp. Nér
socialtjansten ska gora en atgard som géller barn s& ska det, med beaktande av barnets dlder

och mognad, tas hénsyn till dess egen vilja SoL 3 kap. 5 §).

I SoL 5 kap. gar det att ldsa att socialndmnden ska:

- verka for att barn och ungdom véxer upp under trygga och goda forhallanden,

- i ndra samarbete med hemmen frimja en allsidig personlighetsutveckling och en gynnsam fysisk
och social utveckling hos barn och ungdom,

- med sdrskild uppmdrksamhet folja utvecklingen hos barn och ungdom som har visat tecken till en
ogynnsam utveckling,

- aktivt arbeta for att férebygga och motverka missbruk bland barn och ungdom av alkoholhaltiga
drycker, andra berusningsmedel eller beroendeframkallande medel samt dopningsmedel,

- i ndra samarbete med hemmen sorja for att barn och ungdom som riskerar att utvecklas
ogynnsamt fdr det skydd och stod som de behover och, om héinsynen till den unges bdsta motiverar
det, vard och fostran utanfor det egna hemmet,

- i sin omsorg om barn och ungdom tillgodose det sdrskilda behov av stéd och hjdlp som kan
finnas sedan ett mdl eller drende om vardnad, boende, umgdnge eller adoption har avgjorts,

- i sin omsorg om barn och ungdom tillgodose det sdrskilda behov av stéd och hjdlp som kan

finnas sedan vard och fostran utanfor det egna hemmet upphort.” (SoL 5 kap. 1 §)

Sdledes kan en ungdom som spelar datorspel till den grad att det enligt socialtjénstens
bedomning himmar dennes hilsa eller utveckling erhalla hjélp via bistdnd fran socialtjénsten.
Dock maste detta ske pa frivillig basis. Om sd inte dr fallet att spelaren, eller spelarens
fordldrar om denne &r under 18 ar, frivilligt gdr med pé en insats, kan en insats utifrdn LVU
vara aktuell. Detta forutsatt att spelaren uppfyller rekvisiten. Grunderna for insats enligt LVU
aterfinns i 2 § och 3 §. Enligt 2 § kan det rora sig om patagliga risker for att den unges hilsa
eller utveckling skadas och brister i omsorgen. Vidare kan det enligt 3 § rora sig om att den
unge utsétter sig for nagot socialt nedbrytande beteende eller missbruk av olika slag. LVU

géller den som inte fyllt 18 ar. Grunderna i 3 § kan dock tillimpas pa ungdomar under 20 &r.
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4. Tidigare forskning

Enligt Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 3) ar frdgan om mediernas potentiellt
skadliga inflytande pd anvéndarna vilként besvérlig att svara pa och har i artionden varit
dmne for diskussion. Detta géller dven datorspel ddr den tidigare forskningen om skadlighet
framst har fokuserat pa mojliga samband mellan aggressivt beteende och valdsamma spel.
Enligt Medieradet (2007, s. 12) har hogfrekvent datorspelande studerats utifrdn psykologiska,
etnologiska och sociologiska perspektiv. Den psykologiska forskningen kopplar ihop
spelandet med olika former av beroende, bland annat spelberoende. Medierddet (2007, s. 12)
framhaller studier av Griffiths och Davies som de mest framtridande inom omradet. De
ndmner 4dven forskning kring kopplingar med spelberoende om pengar och
datorspelsberoende av exempelvis Brown och Robertson, Gupta och Derevensky, samt en
studie av Fisher. Vidare ndmns en enskild studie dér koppling till kroppens utsondring av
dopamin i samband med datorspelande undersoks av Koepp, Gunn, Lawrence, Cunningham,
Dagher med flera. Medieradet, 2007, s. 13-14 beskriver att den etnologiska och sociologiska
forskningen ger en mer invecklad bild av datorspelandet, som att spelandet skulle kunna vara
ett symtom pa hilsoproblem &n en orsak till dem. Medieradet framhéller &ven tre studier, en
av Taylor och en annan av Lazzaro och ytterligare en av Yee. Taylor och Yee kommer fram
till att datorspelandets drivkraft inte dr de kortsiktiga beloningar som spelet skidnker spelaren
utan att spelandet mer tenderar att likstéllas med regelrétt arbete. Lazzaros studie ur ett
designperspektiv menar att spelens sociala dimension &r en stark drivkraft. Lindgren (2007, s.
8) pekar dven han pa att forskningen bedrivits utifran ett psykologiskt perspektiv, men han
ndmner dven det medicinska perspektivet. Den medicinska forskningen har framforallt
fokuserat pa negativa somatiska konsekvenser. Vidare menar Lindgren (2007, s. 9) att
forskningen har haft fokus pa spelandets effekter, men att forskningen numera blivit allt mer
inriktat pa spelandets sociala och kulturella sidor Vi har i denna uppsats ansett att Egenfeldt-
Nielsen och Heide Smiths (2003) forskningsoversikt varit den killa som varit mest relevant

for vart syfte varpa vi mestadels anvént oss av den i kapitlet.

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 3) menar att datorspel dr ett medium som
utvecklas oerhdrt snabbt. Spelen sprider sig snabbt till nya plattformar som mobiltelefoner,
fickdatorer, webbsidor och liknande. Vidare blir spelen allt mer komplexa och utdvarnas

aldrar har blivit allt mer varierande. Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 3) refererar
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till ELSPA och hédvdar att spelen blir allt mer intressanta ur ett ekonomiskt perspektiv,

eftersom branschen totalt omsatte cirka 17 miljarder US Dollar ar 2002.

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 5-6) lyfter fram tvd huvudinriktningar inom
forskningen,  kultur- och  medievetenskapliga  perspektivet och  psykologiska
effektperspektivet. Kultur- och medievetenskapliga perspektivet har sina teoretiska
utgangspunkter i bland annat antropologin och etnografin. Studierna dr mestadels baserade pa
kvalitativa intervjuer och observationer och forskningen inriktar sig pd mediernas roll,
funktion och betydelsebildning. Resultaten av forskningen inom de tva perspektiven bade
kompletterar och motséger varandra. Detta menar Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003,

s. 6) beror pa olikheterna i den teoretiska plattformen som paverkar metodval och slutsatser.

4.1 Kultur- och medievetenskapliga perspektiv

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 6) uppger att det inom medieforskningen under
lang tid forekommit en uppfattning om att mediebrukare ar selektiva och kunniga. De
refererar till Bondebjerg som menar att denna uppfattning kan hérledas till den rddande teorin
om att det krdvs arbete och kreativitet for att kunna tolka och forsta innehéllet i ett datorspel.
Detta dr dven beroende av empirisk forskning som visar att ménniskor méanga ganger
tillskriver medier som datorspel helt olika betydelser beroende pa den individuella situationen
och bakgrunden. Upplevelsen av mediet blir pd s sitt unik for varje individ. Darfér menar de
att det dr en gagnlOs uppgift att pa ett generellt plan forsoka formulera omedelbara kopplingar
mellan de effekter som spelen eventuellt har pd utdvaren i form av nya attityder och
forhallningssatt 1 forhéllande till spelens innehall. Detta resulterar 1 att det kulturvetenskapliga
perspektivet enbart fir en betydelse for datorspelens eventuella skadliga paverkan i
forhéllande till det sitt som spelaren brukar det pa (Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith 2003,
s. 7).

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 7) hanvisar till forskare, som till exempelvis
Serensen och Jessen, Liestol och Liestol samt Gauntlett, vilka samtliga hidvdar att ett datorspel
inte dr skadligt 1 sig men att de ddaremot kan fora med sig problem for vissa barn och

ungdomar 1 en viss kontext.
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Vidare beskriver Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 7) att litteraturkritikern Stanley
Fish anség att varje individ tolkar en medieprodukt mot bakgrund av de koder som denne har
lart sig att nyttja genom utbildning, uppfostran och dylikt. Innehéllet 1 datorspelet far séledes
en ringa betydelse. Diremot menar Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 7) att detta
synsatt fir konsekvenser for forskningen inom omradet. Da det dr svart for en utomstéende att
uttala sig om betydelsen av datorspelet for en annan individ rent generellt, blir det d&nnu
svarare for vuxna att gora detta i forhéllande till barn dd de menar att vuxna ofta har ett
distanserat forhéllande till datorspel och besitter dirmed inte de kunskaper som krivs for att

kunna forsta hur ett barn upplever detta.

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 7) péapekar faktumet att antalet
kulturvetenskapliga studier som specifikt har fokuserat pé effekten eller skadlighet i1
anknytning till datorspel, &r ytterst fi. Den grundliggande uppfattningen inom denna
forskning, som visserligen har bade teoretisk och empirisk bakgrund, ar att effekten av medier
inte kan tolkas pé ett enkelt och entydigt sétt. Detta har lett till att tvivlare ibland betraktar
tankegdngen som gammalmodig och onyanserad. Vidare menar de att denna
forskningsinriktning inte ar likriktad utan istdllet har flera likartade perspektiv som

utgdngspunkt (Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith 2003, s. 9).

Visentliga undersokningar inom Kultur- och medievetenskapliga perspektiv

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 9-11) beskriver att flera undersokningar har
gjorts vilka fokuserar pd valdsamma datorspel och datorspelandets paverkan i forhallande till
aggressivt beteende. Dock finns det &nda vissa undersokningar som utforts utifran kultur- och
medievetenskapliga perspektiv dér dven andra aspekter av datorspelande och skadlighet tas
upp. Ett exempel pa en av dem &r Serensen och Jessens kvalitativa intervjuundersdkning av
31 barn i1 aldersspannet 5—17 ar vilken har kompletterats via observationer av ungefir
tjugotalet datorspelande barn. Forutom valdsaspekten har forskarna i denna undersdkning
fokuserat pa barnens upplevelser av att spela, skillnaden mellan verklighet och fiktion, hur de
upplever den sociala situationen kring spelandet och hur de ser pa interaktivitetens betydelse
for fascination och péverkan. Rapporten visar att barnen 1 hdg grad anvinder och uppfattar
spelen pd samma sétt som andra former av lek. Vidare menar Egenfeldt-Nielsen och Heide

Smith (2003, s. 9-11) att forskning med kultur- och medievetenskapliga perspektiv som har
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datorspelsvaldets paverkan som huvudsakligt tema har lett en generell uppfattning att det inte
ar valdet 1 spelen som lockar, utan snarare den kulturella och psykologiska fristad som spelen

erbjuder.

Exempel pé ytterligare forskning inom omradet dr, enligt Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith
(2003, s. 9-10), det internationella forskningsprojektet ’Children, Young People and the
Changing Media Environment” dir fokus har legat pa vad datorspelarna anvédnder spelen till.
Totalt omfattar studien 15 000 barn mellan 6-16 &r. I studien konstateras det att medierna
spelar en allt viktigare och storre roll i hemmen. Dock dr denna studie inte inriktad pa att
undersoka huruvida det forindrade mediaanvindandet fér positiva eller negativa
konsekvenser for anvindarna. De resultat 1 studien som kom frdn Danmark visade att de
undersokta danska barn och ungdomarna horde till dem som spelade mest datorspel 1 hela

Europa.

Vidare beskriver Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 10) att i en enkdtundersokning
av den tyske professorn i medievetenskap, Johannes Fromme, framgar det att barnen som
medverkat i denna undersokning inte forsakade fysisk aktivitet till forman for datorspelande.
Undersokningen tyder dven pa att spelen inte ingar i familjens vardagliga mediebruk utan att

de ar avgréansade till barnens egna rum.

4.2 Psykologiska effektperspektiv
Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 11) menar att det i forskning med behavioristisk

inriktning inte anses att individens betydelsebildning och tolkning ar avgorande for att forsta

hur en viss paverkan ger upphov till en viss handling.

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 11) hdvdar dven att effektforskningen inom
datorspel/spelande vanligen &dr jimforande studier av beteendefordndringar dir en grupp
exponeras for spel med vald och den andra for ett véaldsfritt spel. Med andra ord &r det framst
véld och aggressionsproblematikens koppling till datorspelande som det har stravats efter att
pavisa. Undersokningsmetoderna dr huvudsakligen kvantitativa, kontrollerade experiment.
Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 11) menar att forskarna &r 1 stort sett eniga om
att resultaten inte ar tillrdckligt starka for att kunna styrka hypotesen att datorspel skulle vara

aggressionsskapande. Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 6) menar att det &r
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effektforskningen som framst bidrar till stora debatter i media om datorspelandets negativa

konsekvenser.

Visentliga undersokningar inom Psykologiska effektperspektiv

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 12-13) beskriver att Anderson och Dill har
presenterat tvd undersdkningar varav en har viss relevans for dmnet. I en av dessa
undersokningar var samtliga 227 deltagare psykologistuderande med en Kklar
Overrepresentation av kvinnor. Genomsnittsdldern péd deltagarna var 19 ar och de fick vilja
mellan att skriva en uppsats eller deltaga i1 undersokningen. Data om kriminalitet,
varldsuppfattning och aggressivt beteende samlades in genom frageformulir som
forsokspersonerna fyllde 1 pa egen hand. Vidare bedomdes deras akademiska prestation
utifran betygen de fick. Fortsdttningsvis méttes datorspelsanvdndningen genom att de fick
redogdra for hur mycket datorspel de spelade generellt, beskriva sina favoritspel och hur
mycket tid de lade ned pa att spela dem. Resultaten pekade bland annat pa att min generellt
spelade mer dn kvinnor. Det visade sig att ju mer tid deltagarna dgnade sig at att spela
datorspel, desto sdmre blev deras akademiska prestationer och desto mer var de involverade i

kriminell verksamhet.

Vidare beskriver Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.13-14) en undersdkning som
gjorts av Durkin & Barber dér svar ingick frdn 1304 respondenter med den genomsnittliga
aldern 16 ar. Uppgifterna samlades in under 1998 via psykologiska tester, enkéter, och
material rorande deltagarnas studieresultat. Undersokningen inriktade sig pa att fa fram
samband mellan datorspelsanvdndning och ungdomarnas generella samhéllsanpassning sasom
kamratrelationer, psykologisk anpassning, skolbetyg, idrottsutdvning, skolnérvaro,

studiemotivation samt mddrarnas utbildningsniva.

Deltagarna delades in utifrdn hur mycket tid de spenderade pa spel i tre grupper: inte alls, lite
och mycket. Det framgick att de tva grupper som spelade datorspel klarade sig béttre pé fler
omraden dn den grupp som inte spelade 6ver huvudtaget. Det forekom mindre nedstimdhet i
gruppen som spelade lite, medan de andra tvd grupperna hade liknande omfattning av
nedstdmdhet. Vidare var sjédlvkdnslan hogre 1 gruppen som spelade lite, medan
sjdlvuppfattningen om den mekaniska formégan, intelligensen, och kunskapen om datorer var
hogst hos grupperna som spelade. Detta sérskilt i den gruppen som spelade mycket.

(Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith 2003, s.13-14). Samtidigt visade undersdkningen att

19



gruppen som inte spelade alls var olydigare och latare 4n grupperna som spelade. De tva
spelande grupperna hade ett socialt liv som var mindre riskfyllt och visade ett storre intresse
for skolarbetet. Vidare beskriver Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.13-14) att

Durkin och Barber drog slutsatsen att datorspel dr en naturlig del av ungdomarnas liv.

4.3 Sociala relationer och sjalvkansla
Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.17-18) beskriver att endast enstaka

undersokningar har gjorts vilka fokuserar pd om datorspelande leder till asocialt beteende
eller inte. De hinvisar till Wartella och menar att de flesta undersdkningarna av den arten &r
gamla och svaga metodologiskt sett. Dock menar de att Durkin och Barber i en senare
undersokning konstaterar att datorspelare har narmare relationer till sin familj och mindre
riskfull bekantskapskrets. Vidare visar undersokningen att datorspel 1 sitt naturliga

sammanhang kan leda till social interaktion och positiva kénslor.

Vidare beskriver Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.17-18) att det dven gjorts
undersdkningar om spelare med dalig sjdlvkinsla kan hoja denna genom att spela och klara av
moment i datorspelen, samt om spelandet i sig har en koppling till dalig sjdlvkinsla. De menar
dock att dessa undersdkningar &r av dldre datum och att resultaten av undersdkningarna ar
motsédgelsefulla. Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.17-18) refererar till Harris nér
de drar slutsatsen att datorspelandet och sjdlvkénslans forhallande till varandra kan ha olika
orsakssamband for olika individer. Sjdlva sambanden &r dock for outforskade for att dra

slutsatser av menar de.

4.4 Beroendebegreppet

I likhet med annan spelforskning bygger forskningen om beroende pa angrinsande
forskningsomrdden som exempelvis internetberoende, generell forskning om spelmissbruk,
psykologi och psykiatrisk diagnostik enligt Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.19-
20). Vidare menar de att omrédet ldnge orsakat intresse, men att det pa senare ar upptrappats
da spelen har blivit allt mer krdvande och omfattande. De menar dven att vissa onlinerollspel

spétt pd oron for fenomenet.

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.19-20) menar att forskningen inom detta omrade
frimst kan hérledas till Mark Griffiths, en brittisk psykologiprofessor, som utfort flera
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undersokningar om datorspelsberoende sedan mitten av 1990-talet. Egenfeldt-Nielsen och
Heide Smith (2003, s.19-20) menar att Griffiths uppfattning ar att datorspelsberoende faktiskt
forekommer men att det bara dr en minoritet av spelarna som det ror sig om. Enligt Egenfeldt-
Nielsen och Heide Smith péstar Griffiths att det forefaller som om att manga spelare inte dr

beroende men trots detta spelar datorspel i en dverdriven omfattning.

Griftfiths, Griisser och Thalemann (2007) fastslar att det gar att tala om beroende hos spelare
av vissa online-spel. Detta grundar de i en undersékning som omfattande 7 000 spelare. Tolv
procent av de undersokta visade tecken pa tillbakadragenhet, brist pa sjdlvkontroll och
forsummande av andra aktiviteter. De uppvisade ocksad ett starkt sug efter datorspelet.
Griffiths et al (2007) menar att det storsta problemet med onlinespel som MMORPGs ér att
spelen inte har ett slut. Spelen dr alltsd uppbyggda pd ett séitt som gor att det kan pdga
odndlighet. Denna faktor tillsammans med att det inte gar att pausa spelet innebér att en del
personer kan utveckla ett beroende for spelen. Griffiths et al (2007) hdvdar dock att resultatet

formodligen sett annorlunda ut om det rort sig om andra sorters spel.

Vidare diskuterar Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.19-20) problematiken i att det
inte finns en gemensam och exakt definition av datorspelsberoende. De menar att det inte ar
rimligt att anvinda sig av begreppet beroende nér det inte finns en medicinsk diagnos, sérskilt
ndr datorspelande 1 vissa fall kan betraktas som en aktivitet som dr givande for spelaren.
Begreppet datorspelsberoende anvénds i regel av de personer som redan innan anser att
datorspelande dr en oldmplig aktivitet. De menar sédledes att vissa aktiviteter som vanligtvis
anses produktiva eller hdlsosamma, sdsom att ldsa bocker, att leka eller att socialt umgéas med
andra minniskor, skulle kunna klassificeras som ett beroende om vissa beroendekriterier foljs.
Egenfeldt -Nielsen och Heide Smith (2003, s.19-20) menar att datorspelsberoende
kinnetecknas av att det inte far de foljder som andra former av spelberoende astadkommer,

sdsom kriminalitet och ekonomiska problem.

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.19-20) hivdar att da definitionerna av
datorspelberoende varierat kraftigt 1 undersékningarna som tidigare gjorts har d@ven antalet
spelberoende individer skiljt sig stort frdn en undersokning till en annan. Som exempel
ndmner de en undersokning av Griffiths som kommer fram till att 37,5 procent av de

undersokta spelarna dr beroende, medan en annan undersdkning av Griffiths och Hunt visar

att 19,9 procent ar beroende. Enligt Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.19-20) har
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Griffiths i en artikel frdn 2003 papekat att det framfor allt &r en grupp pé sju procent som ér i
riskzonen d& de spelar mer dn 30 timmar per vecka. Senare forskning har pad grund av de
varierande resultaten koncentrerat sig pa att skapa en tidckande definition av

datorspelsberoende.

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.19) hédnvisar till Griffiths & Davies defininition

av datorspelsberoende utifran foljande sex egenskaper baserat pa DSM-III-R skalan:

1. "Framtrddande drag: Ndr datorspel dr den dominerande aktiviteten i ens liv.

2. Fordndrat sinnestillstand: Spelupplevelsen paverkar ens kdnslotillstand.

3. Tillvinjning: Spelaren mdste spela mer och mer for att uppnd den speciella sinnesstimningen.
4. Abstinens: Spelaren upplever obehagliga kinslor ndr man upphor med att spela.

5. Konflikt: Spelaren befinner sig i konflikt med omvdrlden, andra aktiviteter och sitt inre.

6. Aterfall: Spelaren faller snabbt tillbaka i tidigare spelménster, dven fast denne inte spelat pd

s

ldnge.”

(Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith, 2003, s.19)’

Av en artikel 1 ScienceDaily (2007) framgar det att American Psychiatric Association (APA)
overviager att inkludera “videogame addiction” som en formell diagnos i den nya utgavan av
DSM (Diagnostic and Statistic Manual of Mental Disorders). Alla dndringar 1 DSM baseras
pa ny forskning och den nya utgdvan forvintas komma ut 2012. APA bestédr av 38 000 ldkare
som &r specialiserade pé diagnostik, prevention, behandling och forskning kring psykisk
sjukdom och missbruk. APA menar att manga psykiatriker oroas dver barns vilmaende nir de
dgnar s& pass mycket tid pd datorspelande att de inte etablerar védnskapsrelationer, inte far
tillrdckligt med motion, spenderar for mycket tid inomhus eller att skolarbetet blir lidande.
Vidare menas att barn som spelar for mycket dator eller videospel 16per risk att exponeras for
vald och att etablera beteende eller hédlsoméssiga problem. Om diagnosen kommer att

inkluderas 1 DSM-V och hur den i sa fall kommer att formuleras &r sdledes inte klarlagt 4nnu.

4.5 En asikt om behandling

I Amsterdam finns den forsta kliniken i Europa for behandling av datorspelsberoende.
Kliniken som heter The Smith & Jones Centre har sedan den startade 2006 behandlat

hundratals datorspelsmissbrukare och de har uppvisat goda resultat. Klinikens grundare, Keith

' D4 det varit omdjligt for oss att inforskaffa originalkillan (Griffiths & Davies, 2003, Videogame addiction:
Does it exist?) har vi tvingats citera andrahandskéllan.
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Bakker, menar att 90 % av de ungdomar som soker hjédlp hos dem i sjdlva verket inte ar
beroende. I de fall dir det inte ror sig om ett kombinationsmissbruk av datorspelande och
exempelvis alkohol menar denne att det inte &ar effektivt med traditionell
missbruksbehandling. Visserligen menar han att ungdomarna som kommer till dem visar upp
symtom liknande dem som kan forekomma vid annan missbruksproblematik men han vill
dnda inte definiera fenomenet som beroende. Istdllet menar han att det &r ett socialt problem
och att fordldrar och ldrare bor ta ett storre ansvar. Darfor har kliniken anpassat sitt
behandlingsprogram som fokuserar pd att utveckla ungdomarnas sociala kompetens och
kommunikationsformaga for att de lédttare ska kunna dteranpassas till samhaéllet. Vidare menar
han att 80 % av de ungdomar som kommer till kliniken har varit mobbade och dérfor isolerat
sig, sdledes menar han att det dr viktigt att dessa ungdomar kdnner sig accepterade och att
ndgon lyssnar pa dem. Bakker hévdar att grunden till problemet ligger i brister hos fordldrarna
men att 87 % av alla datorspelsmissbrukare dr 6ver 18 ar och att dessa darfor maste soka hjélp
pa egen hand da fordldrarna inte ldngre &r ansvariga. Vidare menar Bakker att de som har
denna problematik dr fullt medvetna om vad de gor men att de inte vill dndra sig. Dérfor
hévdar han att en intervention ibland &r nddvéndig vilket i vissa fall innebér att barnet eller
ungdomen handgripligen avskiljs fran datorspelandet for att de ska bli medvetna om sitt

beteende och inse att det finns andra alternativ dn att spela datorspel (Maguire, 2008).

5. TEORI

5.1 Vad ar ett socialt problem?

Enligt Meeuwisse och Swird (2002, s. 45) finns det inga sjdlvklara svar pd vad som kan
riknas som ett socialt problem. Vad som anses vara ett socialt problem skiftar med tiden och
mellan olika grupper och kulturer. Sociala problem &r mellanménskliga storningar och
samhilleliga bekymmer men det finns ingen tydlig definition av vad som ryms inom dessa tva
omraden. Meeuwisse och Swird (2002, s. 45) hiavdar att flera forskare under senare ar har
kommit fram till att vissa sociala missforhallanden vécker stor uppmérksamhet och definieras

som problem medan andra inte gor det.
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Meeuwisse och Swird (2002, s. 37-39) menar att hur ett socialt problem definieras ar olika i

modern litteratur. De har sammanstillt sju &terkommande kriterier:

e En vanligt forekommande definition av sociala problem &ir att problemet &r knutna till
sambhdllet, dess struktur och organisation. Detta utesluter privata bekymmer.

e Vidare menar de att en av definitionerna dr att problemet avviker i forhallande till
samhdllets normer och ska ha negativa konsekvenser for medborgare och samhéllsgrupper.

e Ytterligare ett kriterium r att problemet tillhor den sociala sfiren. Med detta menas storda
sociala relationer mellan olika grupper, individer och samhéllet. Missbruk inkluderas i detta
kriterium. Det ska inte vara enbart ekonomiska eller politiska problem. Som exempel nimner
Meeuwisse och Swird (2002, s. 38) arbetsloshet som inte ses som ett socialt problem 1 alla
lander.

e De menar dven att det krivs att problemet maste berora ett flertal personer sé att en sédrskild
grupp kan urskiljas, alternativt att problemets omfattning okar.

e Ett annat vanligt kriterium &r att problemet maste vara synligt i det offentliga rummet eller
tas upp till diskussion 1 det offentliga forumet. Ndgon méiste offentliggéra problemet eller pa
olika sétt uppmirksamma det.

e Vidare ndmner Meeuwisse och Swird (2002, s. 38) att vissa bendmner sociala problem som
att de ska uppfattas som mojliga och nodvindiga att atgdrda med socialpolitiska eller
professionella atgérder.

e Sist ndmns kriteriet att det inte bara &r den som berdrs av det sociala problemet som ska
atgdrda detta utan samhéllet ska ocksa ha ett ansvar att atgdrda problemet. Detta behover inte

bara gélla stat och kommun utan till exempel frivilliga och privata organisationer.

5.2 Meeuwisse och Swards modell for analys av sociala problem
Meeuwisse och Swird (2002) har skapat en modell {for att kunna analysera sociala problem

och hur de definieras samt hanteras. Hur ett problem definieras far stor betydelse for hur det

behandlas. Nedan foljer en illustration av modellen och forklaringar till de olika begreppen.

24



Problemﬁﬁnitioner

Problemhantering

PN T PN

Perspektiv

N

Institutionella
strukturer

Fenomenets
uttrycksformer

Traditioner
och politik

g

FEstetiskt modifierad version av Meeuwisse och Swirds (2002. s. 46) modell for analvs av sociala nroblem.

Fenomenets uttrycksformer

Meeuwisse och Swird (2002, s. 46) pekar péd att beskrivningar i media och uttalande av
experter paverkar hur vi ser ett visst fenomen. Detta giller dven ens egna forestillningar,
iakttagelser, samspel och konflikter. En del problem finns det mycket fakta om, om andra
finns det mindre, vilket kan leda till missforstind och spekulationer kring dessa. Hur
problemet yttrar sig och vilka framtida problem det kan leda till &r séledes av stor vikt for hur

problemet definieras och hanteras.

Traditioner och politik

Meeuwisse och Swird (2002, s. 47) menar att det historiska arvet paverkar hur vi ser pa
problem. Ett exempel dr att det finns en gammal tankefigur om att det finns ovéardiga och
vérdiga fattiga. Denna tankegdng gér igen i behandlingen av dem som soker bistdnd hos
socialtjansten idag. Meeuwisse och Swird (2000, s. 34) vidareutvecklar resonemanget kring
viardiga och ovérdiga fattiga. De pekar pa att vérdiga fattiga anses fortjdna hjilp da de

oberéttigat hamnat 1 fattigdom och ovérdiga fattiga dr de vars fattigdom anses sjélvforvéllad.
Meeuwisse och Swird (2002, s. 47) beskriver vidare att historiska, kulturella och politiska

forhallanden ar viktiga for att forstd sociala problem och hanteringen av dem idag. Dessa

forhédllanden dr ocksa viktiga vad géller vem som ska ta ansvar for problemet. Olika ldnder
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har till exempel olika vélfardspolitik dir staten, frivilliga organisationer, familjen och

marknaden har varierande ansvar for de sociala problem som finns.

Institutionella strukturer

Institutionella strukturer innefattar institutioner, de sociala spelreglerna och arenan. Med
institutioner menar Meeuwisse och Swird (2002, s. 48) inrdttningar som bedriver samhéllelig
verksamhet, till exempel socialtjdnsten, fangelser och barnhem. Vidare kan begreppet
institution dessutom avse diverse regler, rutiner och normer, det vill sdga sociala spelregler.
Strukturer beskrivs som overindividuella monster eller som arenan dér de sociala problemen

hanteras och uttrycks.

Flertalet parter och instanser i samhaéllet bidrar aktivt till problemformuleringar och hur de ska
hanteras. Detta kan till exempel gélla statliga och kommunala myndigheter, politiska partier,
frivilligorganisationer, professioner inom omradet, vardgivare, massmedia och forskare.
Meeuwisse och Swird (2002, s. 49) hinvisar till Lundstrom och Sunessons resonemang om
att vissa av dessa instanser har mer inflytande och resurser att definiera problem och dess
atgdrder. Problemhanteringen sker péd olika arenor som till exempel inom rittsvdsendet, i
massmedia och kommunerna. Den statliga politiken skapar lagar, offentliga utredningar och
liknande som styrmedel for hur problem definieras och hur de ska 16sas. Detta bidrar till att
vissa problem uppmérksammas eller inte och samtidigt visar det hur politikerna anser att
problemen ska l6sas. I Norden anpassas ofta hanteringen av problem efter kommunernas
ekonomi och stadsbidragssystemets utformning. Den kommunala socialtjdnsten har en unik
position med sitt inflytande 6ver hantering av sociala problem. Kommunernas sitt att hantera
problemen kan skilja sig 4t pd grund av det kommunala sjdlvstyret. Meeuwisse och Swird
(2002, s. 49) refererar till Abrahamsson som beskriver att medborgarna i Norden ofta moter
vilfardssamhillet 1 form av en kommunalt anstilld socialarbetare, vilket inkluderar

socialsekreterare.

Perspektiv

Meeuwisse och Swird (2002, s. 51) menar att nér vi vill forsta eller forklara sociala problem
sd utgdr vi ofta medvetet ifran olika teoretiska perspektiv som till exempel psykologiska eller
sociologiska forklaringsmodeller. Perspektiven kan till exempel vara historiskt eller kulturellt
forankrade och paverkar pd vilket sétt vi ser sociala problem och hur vi anser att de ska

hanteras. Enligt Meeuwisse och Swird (2002, s. 51) paverkar framforallt vara politiska och
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ideologiska forestillningar hur sociala problem ska behandlas. Aven egna erfarenheter av
sociala problem fiargar var syn pd dem och hur de ska hanteras. Viktigt dr ocksd vems

perspektiv som det utgas ifran och huruvida vederborande ar involverad i1 problemet eller e;j.

5.3 Sociala arbetets profession

Enligt Bergmark och Oscarsson (2000, s. 150) har den kommunala socialtjdnstens fokus
historiskt riktat sig mot i stort sett samma problemomraden men formuleringarna har skiftat
mycket och hastigt 6ver tid. Vidare menar de att socialarbetare inte kan inmuta sitt omrade
som exempelvis ldkarna via sin expertis pa det medicinska omrddet. Socialtjédnstens uppdrag
har forandrats kraftigt under 1990-talet. Detta kan exemplifieras med att vissa av
socialtjanstens uppdrag har gétt fran att vara av kontrollerande art till en behandlande sadan.
Detta betyder dock inte att socialarbetarna sjidlva har uttryckt behovet av fornyade arbetssitt.
Socialarbetarnas passivitet gentemot synen pa problemen och dess atgidrder har, enligt
forfattarna, blivit ett monster hos socionomerna som yrkesgrupp. Bergmark och Oscarsson
(2000, s. 151) menar att socionomer genom brist pa kunskap och beprovad erfarenhet avsiager
sig ratten att hdvda sin professionella legitimitet inom sitt omrade. Darmed faststéller de sin
roll som enbart tjinstemédn i en byrdkrati. Socialt arbete blir ett professionellt filt utan en
profession med samhéllelig legitimitet. Detta mojliggdr att manga olika perspektiv pa vad
som dr sociala problem skapas genom de olika aktorerna som etablerar sig inom faltet.
Avsaknaden av en karakteristisk kunskapsbas bland socionomerna leder till att det blir svart
for dem att hivda en tydlig professionell profil som kan fa politiker och administratrer att
avstd frin sin initiativratt att urskilja vad som dr socialtjdnstens arbetsuppgifter. Det ter sig
som om att det dr aktorer och forhdllanden, som inte tillhor det sociala arbetets profession,
som identifierar vad som &r sociala problem och bestimmer hur de ska hanteras och inte

socionomerna sjdlva (Bergmark & Oscarsson, 2000, s. 152).

Kahl (1995, s. 67-68) diskuterar Bourdieus teori om kollektiva sociala konkurrensfilt vilka
bevarar sin stillning genom att avgrénsa sig gentemot andra grupperingar i samhéllet pa olika
satt. Detta menar hon manifesteras inom socialtjédnsten via det monopol som socialtjénsten har
att utova socialt arbete. For att detta ska ske miste féltet vara forhallandevis sjdlvstindigt. For
att faltet ska kunna betraktas som sjidlvbestimmande kravs det att det har makten att fordela
formaner och att det dr agenterna (socionomerna) som uttalar sig om faltets innehall. Kahl
(1995, s. 67-68) bekriftar Bergmark och Oscarssons resonemang om att det sociala filtet ar

kénsligt for yttre paverkan, bland annat fran politiker. Men trots att politikerna bestimmer vad
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som ska hamna inom féltet s& bestimmer socionomerna till stor del hur man ska arbeta med
det. Kahl (1995, s. 67-68) pekar pa att om socialt arbete ska kunna definieras som ett falt s&
krivs det att det blir erkdnt som ett sddant av savil allmdnheten som andra myndigheter. Nér
de ber om socialtjdnstens expertis sd bekriftar de socialtjdnsten som en profession. Denna
professionalisering medverkar till att faltet blir avgransat gentemot omgivningen och dédrmed

blir det ett autonomt falt.

6. Empiri

6.1 Hur definieras datorspelsmissbruk av de intervjuade social-

sekreterarna?

Nér vi frdgade informanterna om hur de skulle definiera datorspelsberoende och
datorspelsmissbruk sd svarade samtliga att det paverkar resten av ens liv. Flera ndmnde att
relationer, personlig hygien, skola och matvanor forsummas. Det blir helt enkelt fler negativa
an positiva konsekvenser av spelandet. Flera av intervjupersonerna menade att datorspelandet

tar fOr stor plats i livet. En av informanterna uttryckte sig pa foljande sétt:

”[...] ndr det borjar paverka resten av ditt liv dr det inte bra. Alltsd om det har skadligt inverkan

pd din familj, ditt liv, ditt arbete [...] man kan bruka saker, man kan missbruka saker, skillnaden

>

ar hur det paverkar.’

Fyra av informanterna péstod att de definierade datorspelsmissbruk pa samma sétt som alla
andra former av missbruk. Samtliga informanter ansdg att fordldrarna bor vara de som tar det
storsta ansvaret nédr det géller denna typ av problem. Flera nimnde dven skolan som en
institution vilken fOrvdntas vara ansvarstagande 1 sammanhanget. P4 frigan om
socialsekreterarna ansdg att datorspelsberoende och datorspelsmissbruk 14g inom ramen for
vad socialtjansten skulle arbeta med si ansdg alla att sa var fallet. Ndgon av de intervjuade
motiverade detta med att socialtjansten har det yttersta ansvaret 1 kommunen for dem som har
missbruksproblematik. En annan grundade det i att det inte bor sérskiljas fran andra problem
som socialtjdnsten fir handskas med. Samtliga informanter menar att de beviljar utredning

och insatser om de anser att det finns behov av hjdlp hos ungdomen.
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Sandberg bekriftade i sin definition av datorspelsmissbruk och beroende mycket av det som
socialsekreterarna sagt. Aven han nimnde till exempel forsummelse av skola och vinner. Han
pastod att det inte finns nagon vetenskaplig definition. Om spelaren dgnar mer dn tio timmar
per dygn till att spela s ror det sig, enligt honom, definitivt om ett beroende. Aven Sandberg
tyckte att problemet faller inom ramen for vad socialtjdnsten ska arbeta med. Sandberg pekar
pa att psykiatrin och juridiken inte hunnit med att i in datorspelsmissbruk i sina manualer,

men att det enligt honom ér lika allvarligt som andra missbruk.

Nér vi fragade socialsekreterarna hur vanligt de trodde problemet med datorspelsmissbruk &r
bland ungdomar s fick vi varierande svar. Flera ansag att problemet var vanligt, men somliga
hade dock inte sjdlva kommit i kontakt med det i sin yrkesutévning. De hade dock hort om
kollegor som haft drenden som berdrt problematiken. Vissa av socialsekreterarna ndmnde att
overdrivet datorspelandet forekom i manga drenden som en del av ungdomens problembild,
dock inte i sddan omfattning att det skulle kunna ses som ett missbruk. En av dem uttryckte

vidare att:

"Pd varje skola sd finns det ju nagra som dr i riskzonen. [...] av tio drenden sd dr det nog ett eller
tva i alla fall, da ndmns nog datormissbruk [...] alltsa att det dr problem, det behéver inte vara

missbruk.”

Sandberg problematiserar kring forekomsten av problemet i forhallande till institutioners syn

pa det:

"Savdl Folkhdlsoinstitutet som Medeirddet tycker inte att problemet finns, dnda sitter 40.000

ungdomar mer dn 40 tim/vecka vid World Of Warcraft”

6.2 | vad man ser socialsekreterarna datorspelsmissbruk som symtom pa

respektive utlosare av nagot annat problem?

Vi fragade intervjupersonerna om vad de ansag kunde vara bakomliggande orsaker till att
hamna 1 ett datorspelsmissbruk. Svaren vi fick var vildigt varierande. En informant
spekulerade kring individens belonings- och bestraffningssystem. Denne menade att om
individen har lagt bestraffningssystem och hogt beloningssystem sé leder det till att individen
framst ser till fordelarna med datorspelandet. Detta kan innebdra att ovriga delar av livet

prioriteras bort. En av socialsekreterare tyckte att de bakomliggande orsakerna var likvirdiga
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dem som forekom inom andra former av missbruk och flera sag spelandet som ett sitt att fly

fran verkligheten och sina problem.

Flera socialsekreterare ansdg att datorspelen dr véldigt forforiska. En ofta ndmnd faktor till
detta var den sociala aspekten av spelen. Néigra av informanterna berorde den starka
samhorigheten som kan finnas 1 olika gemenskaper, till exempel klaner, som man kan tillhéra
inom spelen. Vissa nimnde att datorspelen kan vara ett sétt att skaffa sig vinner, framforallt

for dem som har 14g social kompetens i vanliga fall. En av informanterna uttryckte foljande:

”[...] jag har ju sett folk som éar lite taffliga i vanliga sociala sammanhang men som far en valdigt
stark social roll i internetspel. Till exempel [...] det hdr med klanledare och sént déar. De fér

mycket bekréftelse och beloningar och fungerar socialt pé ett helt annat satt.”

Flera pekade pa att denna tilltalande gemenskap kan skapa ett sug efter spelandet, men dven
ett hinder fran att sluta spela. Detta beror, enligt informanterna, mycket pé att det inte bara &r
datorstyrda karaktérer 1 spelen, utan det 4r andra ménniskor som spelar samtidigt. Denna
spelform stéller krav péd spelaren da denne &r tvungen att anpassa sig efter de andra spelarna

vilket kan bidra till att grupptryck for ett fortsatt spelande etableras.

”[...] ndr man gor saker och ting tillsammans i ett spel, rent socialt, sa far man ocksé forvantningar
pé en att man ska fullfolja saker. Man ska till exempel inte ga och kdka middag mitt i en raid. Sa
det blir ett grupptryck i spelet tror jag, pad framforallt ungdomar. Och det kan vl vara en sak

tanker jag som gor att det dr svart att slita sig ifran det”

Vissa intervjupersoner hivdade att datorspelsberoendet/missbruket var ett symtom pé att
spelare inte madde bra. Som exempel nimndes spelare som innan de borjat spela haft daligt
sjalvfortroende och varit nedstimda, men dér spelet till en borjan stiarkt deras identitet och
vidlméende 1 och med spelarens bidrag till gemenskapen. Nigon nimnde till exempel att
spelaren kan kdnna sig uppskattad pa grund av sin karaktdrs betydelsefulla roll i gruppen, pa

ett sdtt som denne kanske inte gor i det verkliga livet.

Sandberg pekar ockséd pa behovet av bekréftelse och identitetsskapande som en faktor till att
det utvecklas ett beroende. Han menar dven att de sociala relationerna som skapas i spelen ar
en faktor som bidrar till etablerandet av ett datorspelsmissbruk. Han menar att dessa faktorer

vager tyngre dn en trist vardag vid skolbédnken.

30



Tva av socialsekreterarna ansag att det ofta 1&g andra problem, som till exempel en strulig
skolgéng, bakom datorspelsmissbruket. Den menade att om man 16ste problemen kring sjilva
datorspelandet sé 10ste det sig ofta av sig sjdlv. De ansag att det dr problemen runt omkring

som &r den utlosande faktorn till spelandet.

Sandberg beskriver att médnga, som han uttrycker det, ’flyktspelare” tenderar att anvdnda spel
som World of Warcraft som sjdlvmedicinering for sin angest och nedstdmdhet. De lever ett
latsasliv i spelets virld istillet for ett verkligt liv med sociala relationer. Detta ser han som

mycket oroande.

En av socialsekreterarna sag en tydlig koppling mellan ungdomar med neuropsykiatriska
problem och datorspelande. Informanten menade att Overdrivet datorspelande var en
gemensam nidmnare for manga drenden som rorde ungdomar med neuropsykiatriska problem.
Det var dennes uppfattning att detta kan bero pa att dessa ungdomars behov av struktur och
forutsdgbarhet kan tillfredstdllas 1 spelen. D4 kommunikationsmdjligheterna 1 spelen &r
begriansade sa kan det underldtta det sociala samspelet for ungdomar med denna typ av

problematik. Socialsekreteraren uttrycker:

”Det dr en begrinsad arena &dnda ju. Det handlar ju 4ndd om att spela, att slutfora ett uppdrag, en quest, eller en

raid [...] Det kommer inte upp 6verraskningar som det kanske gor i det vanliga livet.”

6.3 Vilka konsekvenser anser socialsekreterarna att datorspelsmissbruk
kan ge?

Majoriteten av socialsekreterarna nimnde en rubbad dygnsrytm som en av konsekvenserna

av datorspelsmissbruk. Detta kan i sin tur leda till att manga blir hdngiga och nedstimda. Det

gar dven ut over skolgdngen. Samtliga informanter &r eniga om att en av konsekvenserna ar

att missbruket gar ut 6ver skolarbetet. Som exempel ndmns forsdmrade resultat och franvaro.

Flertalet av informanterna nimnde att de sociala kontakterna forsummas nir ungdomarna
spelar for mycket. Aven familjerelationerna kan bli hrt pafrestade. En av socialsekreterarna
pekade pa att vissa ungdomar ér véldigt egocentriska och helt uppslukade av datorspelen. Det

blir d4 svart att behélla kompisrelationerna.
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“Ndr man bérjar dra sig undan social samvaro sa mar man inte sa ddr jdttebra. Man behover ett

sammanhang for att kunna ha en verklighetsuppfattning.”

Flera av socialsekreterarna nimnde dven att ungdomens hélsa misskots. Som exempel nimns
att vissa ungdomar inte dter tillrdckligt, inte skoter sin hygien eller motionerar tillrackligt.
Overvikt 4r inte ovanligt. I nigot fall har det gitt si pass langt att ungdomen fétt

forhardnader pa handen pa grund av slitaget fran musmattan.

Sandberg bekriftar flera av de tidigare ndmnda konsekvenserna som férsummande av skolan,
kompisrelationer, familjen samt hédlsan. Han menar att beroendet styr hela spelarens liv. Som
exempel nimnde han en spelare som fatt en psykos med anledning av det Overdrivna

spelandet.

6.4 Anser socialsekreterarna att de har de kunskaper som kravs for att

hantera datorspelsmissbruk?

Samtliga intervjupersoner ansdg sig vara medvetna om den pdgaende trenden med online-
spel och ansdg sig ha kiinnedom om vilka spel som dr vanligast bland ungdomar. De tva spel
som oftast nimndes 1 intervjuerna var World of Warcraft och Counter-Strike. Nagra av de vi
intervjuade hade sjdlva provat dessa spel. Méanga av de intervjuade har varit pa enstaka
foreldsningar eller seminarier som ror dmnet. 1 Ovrigt har de inte fatt ndgon sdrskild
utbildning kring det. Nagra har tagit egna initiativ till att soka information ndr drenden varit
aktuella. Nagon informant ndmnde att de hade en person pa sin avdelning som var sérskilt
intresserad av dmnet och pa sa sitt sdg till att de andra fick information och delta 1 ett

diskussionsforum rérande datorspelande bland ungdomar.

Nastintill alla informanter tog upp vikten av att ha kunskap om vad ungdomarna moter i
spelens vérld. Flera anledningar till detta ndmndes, sdsom 1 skapandet av en allians med den
unge. Det ansdgs dven viktigt for att kunna stilla relevanta frdgor i utredningssammanhang.

En av socialsekreterarna formulerade sig pa foljande vis:

“"Man mdste ha en viss forstdelse for vad de hdr ungdomarna méter i den virlden. Jag tinker att
mdnga med mig vi kollar varan mail, vi kanske bokar en resa pd internet och ja vdra rdkningar
och sd surfar man runt lite pd google. Men de lever ju pd internet. [...] Sd jag tycker det dr
vdldigt viktigt att forstd vad det dr for vdrld de dr i och faktiskt vara nyfiken nog, eller intresserad

nog att fraga.”

32



De flesta ansdg att mer information och utbildning kring &mnet skulle vara till gagn for

verksamheten.

“Alltsa det behévs alltid mer kunskap. Och det hdr dr dnda ett sd pass farskt omrade.”

Aven Sandberg pekade pa vikten av att socialtjiinsten méste fi handledning och insikt i
allvaret av datorspelsberoende. Detta for att fa de rétta forutsittningarna till att kunna utreda

och behandla klienter med denna typ av problem pa rétt sétt.

Vi fragade samtliga om de hade kunskaper om vad det finns for extern hjélp att fa rérande
datorspelsmissbruk. De flesta ndmnde att det fanns ndgot i Malmo, men f& hade tagit kontakt
med sddana verksamheter. Det som ndmndes var ofta organisationer som vanligtvis arbetar
med spelmissbruk rérande pengar. Nagon nidmnde att de vid négot tillfdlle sokt extern hjilp
men att behandlaren ifraga inte hade fatt goda referenser varpd de avstod fran att lata klienten

genomga behandlingen.

Alla socialsekreterarna ansdg att lagstiftningen var tillricklig for att kunna hantera
datorspelsmissbruk. Aven om det inte stdr ndgot specifikt om datorspelsmissbruk i
Socialtjinstlagen (SoL) s& ansag samtliga att den dnda &r applicerbar, d& den 4r en ramlag.
Ingen av socialsekreterarna upplevde att det hade varit aktuellt med LVU 1 ndgot av de

drenden som berort datorspelande pd deras avdelningar.

6.5 Hur behandlar de datorspelsmissbruk? Vilka metoder anvands?

De intervjuade socialsekreterarna pekade pd att de inte hade ndgra sérskilda arbetssétt eller
metoder som specifikt var anpassade for datorspelsmissbruk. De behandlingar som de
erbjuder klienter med detta problem &r ofta desamma som erbjuds personer med andra typer
av problem. Ofta arbetar de losningsfokuserat med ungdomen. Andra exempel pa
behandlingar som ndmndes var till exempel nitverksmoten, stodsamtal, bade individuellt och
med forédldrarna, och funktionell familjeterapi. Alla de socialsekreterare vi triffat arbetar
utifran BBIC (Barns behov i centrum). En socialsekreterare ndimnde att de vid ett tillfille
anvant sig av ADDIS-utredning (Alkohol-drog-diagnos-instrument) for att se om en ungdom
var 1 riskzonen for beroende. I en av kommunerna dir vi intervjuade socialsekreterare sa

anvinde de sig dven av Signs of Safety vid utredningar. Flera socialsekreterare pekar pa
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vikten av individuella 16sningar for klienterna. Tre av intervjupersonerna berdttade om vikten
att involvera, stotta och trdna fordldrarna sa det blev léttare for familjen sjilv att 16sa

problemet.

Informanterna ansdg sig arbeta pa samma sitt oberoende klientens dlder eller kon. Samtliga
ansag dock att problemet framforallt berorde killar. De hade inte kommit i kontakt med
drenden dir tjejer ansdgs ha ett problematiskt forhédllande till datorspel. De menade att
problembilden sag annorlunda ut for tjejer som spenderar mycket tid vid datorn, exempelvis

med chat-sidor, webkameror och sa vidare.

Informanterna ansag att det i sd stor utstrdckning som mojligt dr viktigt att involvera de
anhdriga, bade 1 utredning och behandling. S& hir yttrade sig en av socialsekreterarna om

fordldrarnas involvering:

"Frdmst utifrdn att de oftast dr vdardnadshavare och dr med och bestimmer i vad som ska hdnda
kring sitt barn. Men ocksd utifran att de oftast behover géra en fordndring eller behover fd tips

och rad om hur de ska bli bdttre fordldrar, sa att det hdr problemet inte blir sd stort ldngre.”

Pa frdgan om vilket anhorigstod som erbjods sé var svaren vitt skiljda. De flesta menade att
de erbjod stéd under utredningens géng och att det i vissa fall forekom till exempel

fordldragrupper och familjesamtal.

En av socialsekreterarna diskuterade svérigheterna med behandling av problemet. Denne
menade att nir en klient ska behandlas for missbruk sa ér klientens egen motivation och
Onskan till fordndring avgérande f6r om behandlingen ska lyckas. Efter samtal med personal
pa Kolmérdens behandlingshem fick denna socialsekreterare intryck av att det dr extra svért
att f4 datorspelsmissbrukare att bli motiverade, och dirmed behandlade, d& de ofta ar valdigt

unga.
Vi frdgade samtliga socialsekreterare vad de trodde om framtidsutsikterna for problemet.

Vissa trodde att det skulle 6ka, medan andra ansag att det inte skulle gora det. De flesta var

dock 6verens om att problemet var hér for att stanna.
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7. Analys

71 Hur definieras datorspelsmissbruk av de intervjuade

socialsekreterarna?

Socialsekreterarnas definitioner av datorspelsmissbruk, s& som forsummande av relationer,
hilsa och skola, kan séttas i relation till Meeuwisse och Swirds (2002, s. 37-39) kriterier for
vad som dr ett socialt problem. Enligt socialsekreterarnas definition finns det inget som séger
att det skulle vara knutet till samhéllets struktur och organisation. Symtomen som beskrivs har
negativa konsekvenser for individen och avviker tillrdckligt frdn samhéllets normer sa att

socialtjansten maste gora nagot at problemet.

Fyra socialsekreterare definierar datorspelsmissbruk pa samma sétt som annat missbruk. Da
bor datorspelsmissbruk uppfylla kriteriet att det har med den sociala sfiren att gora, da
missbruk, enligt Meeuwisse och Swird (2002, s. 37), uppfyller detta. Enligt
intervjupersonerna berdr problemet framst killar och vissa menar att verdrivet datorspelande
forekommer ofta som en del av ungdomarnas problembild. Detta skulle kunna tolkas som att
det gér att urskilja ett signifikant antal personer med problemet. D4 faller det inom Meeuwisse

och Swirds (2002, s. 38) fjarde kriterium som beror detta.

Problemet har varit aktuellt i massmedia (Fair Play, 2008) och det har under flera ar bedrivits
forskning kring datorspelens effekter (Egenfeldt-Nielsen & Heide Smith, 2003). American
Psychiatric Association overvager till och med att inkludera datorspelsmissbruk i den nya
utgdvan av DSM (ScienceDaily, 2007). Darfor bor det anses att datorspelsmissbruk ar synligt
1 det offentliga rummet och kan dérfor tillriknas Meeuwisse och Swirds (2002, s. 38) femte
kriterium. Datorspelsmissbruk bor vara mdjligt att dtgérda, dd informanterna pastar att det ar
nodvéndigt att bevilja insats om ungdomen har ett behov for det. Ddrmed kan det tolkas att
datorspelsmissbruk dven faller inom ramen for det sjitte kriteriet (Meeuwisse & Swiérd, 2002,
s. 38). Att de erbjuder hjilp ndr familjen sjdlv inte kan losa det kan ocksa tolkas som att
sambhéllet faktiskt har ett ansvar for problemet. Enligt SoL 4 kap. 1 § har man ratt till bistand
om behovet inte kan tillgodoses pa annat sétt. Detta kan d hérledas till att datorspelsmissbruk
daven uppfyller det sjunde kriteriet (Meeuwisse & Swird, 2002, s. 39). Socialsekreterarnas

svar pa fragorna angaende huruvida de klassificerar och definierar datorspelsmissbruk och
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beroende som ett socialt problem dverensstimmer séledes i stor utstrickning med Meeuwisse

och Swiérds (2002) sammanfattning av de kriterier som ett socialt problem bor uppfylla.

7.2 1 vad man ser socialsekreterarna datorspelsmissbruk som symtom pa

respektive utlosare av nagot annat problem?

Flera av de intervjuade socialsekreterarna och Sandberg nédmner att en orsak till
datorspelsmissbruk kan vara att man vill fly fran verkligheten. Sandberg talar till och med om
spel som sjdlvmedicinering for spelarens angest och nedstimdhet. Deras resonemang
bekriftas av Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 9-11) som ndmner att forskning
inom det kultur- och medievetenskapliga perspektivet visar att den kulturella och

psykologiska fristaden som spelen erbjuder &r en stor lockelse.

Manga av informanterna talar om spelens sociala aspekter som valdigt viktiga, dels for att
ungdomar bdrjar spela, och dels for att de utvecklar ett beroende. Det ndmns till exempel
ungdomar med 1ag social kompetens som kan ha léttare att utveckla sociala relationer i spelen.
Det nimndes dven att det kan bildas en stark gemenskap genom spelen dér spelarna har
forvantningar pd varandra som leder till fortsatt spelande. Bakker hdvdar att manga av
ungdomarna som han behandlat har varit mobbade och dérfor isolerat sig. I datorspelens vérld
har de ként sig accepterade, funnit en gemenskap och det har fungerat som en flykt fran
mobbningen (Maguire, 2008). I ScienceDailys (2007) artikel menar American Psychiatric
Association att manga psykiatriker oroas Over att spelarna dgnar for mycket tid &t
datorspelandet och inte skapar vanskapsrelationer. Bakker delar denna oro i den mén att han
uttrycker att ungdomarna ska fd social fardighetstrining for att ateranpassas till samhillet

(Maguire, 2008).

En betydande méngd av de intervjuade socialsekreterarna sig datorspelsmissbruket som ett
symtom pé att spelarna innan de spelade inte métt bra, haft dligt sjélvfortroende och varit
nedstimda. De tror att de bland annat har spelat for att utveckla en starkare identitet. Aven
Sandberg pekar pa dessa ungdomars behov av att stirka sin identitet som utlésande faktor.
Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.17-18) beskriver att det gjorts undersokningar
om spelare med dalig sjidlvkénsla och om de kan hdja denna genom att spela datorspel. Dock
ar undersokningarna gamla och motsédgelsefulla och resultaten ddrmed otillrdckliga. Darfor
blir det svart att ge socialsekreterarnas och Sandbergs resonemang stod i forskningen. Tva av

informanterna anser att &ven andra bakomliggande orsaker, som en strulig skolgéng, kan ligga
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bakom datorspelsmissbruket. De menar att om dvriga problem 16ses s kommer ungdomen ur

missbruket.

Socialsekreterarnas varierade uppfattningar om vad som ar utldsare respektive symtom i
forhallande till problemet kan hérledas till Egenfeldt-Nielsen och Heide Smiths (2003)
resonemang kring effektforskningen inom omradet. De menar att denna tyder pa att det &r
svart att formulera generella forklaringar pa vilka effekter spelandet har pé spelaren dé det ar
hogst individuellt hur spelaren uppfattar det. Sdledes kan det tdnkas att upprinnelsen till ett
utvecklat spelberoende som antingen ett symtom pa eller en utlsare av andra problem inte
kan forklaras pa ett enkelt sdtt. Detta vare sig via forskning eller med intervjuer av

socialsekreterare, da problembilden ar alltfor komplex och individuell.

7.3 Vilka konsekvenser anser socialsekreterarna att datorspelsmissbruk
kan ge?
De intervjuade socialsekreterarna ndmner bland annat rubbad dygnsrytm, nedstimdhet och
forsummande av skolarbete, sociala relationer och hédlsa som konsekvenser pa
datorspelsmissbruk. Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s.13-14) resonerar kring
Durkin & Barbers undersokning. Det forekom mindre nedstdmdhet i gruppen som spelade
lite, medan de andra tvd grupperna hade liknande omfattning av nedstdmdhet. Vidare var dven
sjdlvkénslan hogre i gruppen som spelade lite. De tvd spelande grupperna visade ett storre
intresse for skolarbetet. Resultaten av denna undersdkning tycks delvis tala emot

socialsekreterarnas erfarenheter, framforallt da det giller prestationer 1 skolan.

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 12-13) ndmner ocksd Anderson och Dills
undersokning dir akademisk prestation studerades i relation till spelandet. Resultatet visade
att ju mer deltagarna spelade desto sdmre presterade de akademiskt. De tva unders6kningarna
talar alltsd emot varandra. Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 10) beskriver att
Johannes Fromme kom fram till att barnen som medverkat i hans undersékning inte avstod
fran fysisk aktivitet till fordel for datorspelande. Undersokningarnas resultat talar dock for
generella spelares vanor och inte missbrukare varpa det dr svart att dra nagra sjdlvklara

slutsatser angdende socialsekreterarnas erfarenheter i relation till forskningen.
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7.4 Anser socialsekreterarna att de har de kunskaper som kravs for att

hantera datorspelsmissbruk?

Egenfeldt-Nielsen och Heide Smith (2003, s. 3) menar att datorspelandets effekter pa spelaren
lange orsakat intresse, men att det intresset har okat pa senare ar i och med onlinerollspelens
intrdde pad marknaden. Alla intervjupersoner tycker sig ha en nagorlunda uppfattning om
denna trend och de anser att en grundldggande kunskap om dmnet dr en fOrutséttning for
bemotandet av datorspelsmissbrukande ungdomar. Bide Sandberg och socialsekreterarna
anser dock att mer utbildning skulle behdvas 1 dmnet. Bergmark och Oscarsson (2000, s. 150)
menar att socionomerna genom sin brist pa kunskap och beprovad erfarenhet inte hdavdar sin
professionella legitimitet inom socialt arbete. Detta medfor en konflikt d& forskningen &r sa
pass ofullstindig som den &r s gar det inte att klandra enskilda socialsekreterare for en
eventuell bristande kompetens kring detta problem. K&hl (1995, s. 67-68) menar dock att nir
andra myndigheter och privatpersoner soker socialtjdnstens expertis sa bekriftar de
socialtjanstens kunnande och profession. D4 intervjupersonerna exempelvis beskriver att de
sjdlva sokt information, deltagit i seminarier och haft diskussioner kring dmnet skulle det
kunna ses som ett sunt tecken. Det tyder pa att socialtjinsten som organisation och
socialsekreterarna sjdlva dr intresserade och villiga att lira sig mer om dmnet, trots den

tidigare ndmnda bristfélliga tillgangen pé information.

7.5 Hur behandlar de datorspelsmissbruk? Vilka metoder anvands?

Socialsekreterarna menar att de inte har nigra sérskilda arbetssdtt eller metoder som specifikt
ar anpassade for datorspelsmissbruk. Enligt Maguire (2008) skapades den forsta kliniken 1
Europa som arbetar med datorspelsberoende 2006. Det dr dérfor fortfarande valdigt farskt
med specifika behandlingar for problemet. Intervjupersonerna berittar hur de anvénder sig av
flera olika metoder och behandlingar som de normalt sett anvdnder pé andra sociala problem.
De anpassar metoder och arbetssétt efter den individuella problematiken. Detta kan tyckas
spegla den okunskap som fortfarande finns kring &mnet och dess behandling (Egenfeldt-
Nielsen & Heide Smith, 2003). Maguire (2008) pekar pa att det enligt Bakkers erfarenheter
inte I6nar sig med vanlig missbruksbehandling for datorspelsmissbrukande ungdomar. Han
foresprakar att trots att ungdomarna uppvisar beteende likt andra missbrukare sa &r problemet
mer av social art, och darfor anser han det vara effektivare med behandlingar som syftar pa
att utveckla ungdomens sociala kompetens. Flera av de intervjuade socialsekreterarna
nidmnde behandlingsmodeller som anvinds for andra typer av missbruk, vilket Bakker

diskvalificerar enligt sitt resonemang. Och andra sidan kan det tinkas att ménga av de
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ndmnda behandlingarna stirker ungdomens sociala kompetens och sjélvfortroende, vilket

stimmer overens med Bakkers tdnkande.

Som tidigare ndmnts ansdg samtliga informanter att datorspelsmissbruk framforallt berdr
killar. Detta stodjs av Anderson och Dills undersokning dér de kom fram till att midn generellt

sett spelar mer dn kvinnor (Egenfeldt-Nielsen & Heide Smith , 2003, s. 12-13).

En av socialsekreterarna for en diskussion kring svarigheterna med behandling och vikten av
klienternas motivation for att komma ur ett beroende. Detta kan med latthet anknytas till
Maguires (2008) artikel dir Bakker hdvdar att ménga ungdomar ar fullt medvetna om sitt
missbruk men inte & motiverade att &dndra pa sig. Eftersom 87 % av alla
datorspelsmissbrukare, enligt Bakker, dr over 18 &r kan det vara extra svért att f& dessa
behandlade eftersom de sjdlva maste soka hjidlp. Alla de intervjuade socialsekreterarna
pekade pa vikten av anhodrigas involvering 1 utredning och behandling, vilket de framforallt
menar dr viktigt om barnen dr under 18 ar. Det kan forefalla som att de anhorigas involvering

ar oerhort viktig for motivationen.

7.6 Analys av datorspelsmissbruk som ett socialt problem

I foljande del har vi forsokt analysera datorspelsmissbruk utifrdn Meeuwisse och Swiérds
(2002, s. 46) modell for analys av sociala problem och hur de definieras samt hanteras.
Begreppen 1 modellen har kopplats till framforallt empirin och tidigare forskning. Vér
intention med detta ar att fa svar pd om datorspelsmissbruk betraktas som ett socialt problem
av socialsekreterarna da de fyra faktorerna paverkar hur de definierar problemet och
sedermera behandlar det.

Fenomenets uttrycksformer

Meeuwisse och Swirds (2002, s. 46) pekar pd massmedias inflytande Gver definitioner av
sociala problem. Enligt Fair Play (2008) har massmedias debatt rort enskilda spelares
berittelser, fordldrars oro kring datorspelande barn, olika studier rérande spelens effekter pa
barn och framforallt datorspelens véldsinnehdll och dess effekt pé spelaren. Enligt Egenfeldt-
Nielsen och Heide Smith (2003, s. 3) dr frigan om mediernas potentiellt skadliga inflytande

pa anvindarna valkint besvérlig att svara pa och har i artionden varit &mne for diskussion.

Experternas uttalanden paverkar var definition av vad som dr ett socialt problem. Sandberg

menar att datorspelsmissbruk &r lika allvarligt som andra missbruk. Han pekar pd att
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socialtjdnsten bor ta ett storre ansvar angdende problemet (Bergstrom 2007). Maguire (2008)
framhiver Bakkers asikter kring &mnet och denne anser att det inte bor talas om ett beroende
och att traditionell missbruksbehandling inte racker till. Han ser det som ett socialt problem,
och datorspelsmissbrukarna behdver trdna sina sociala fardigheter. Experternas uttalanden
paverkar enligt Meeuwisse och Swirds (2002) modell for analys av sociala problem, dven

socialtjénstens syn pa problemet och ddrmed deras definition.

D4 problemet kan anses som forhdllandevis nytt och forskningen inte &r tillrdcklig (Egenfeldt-
Nielsen och Heide Smith, 2003) sa kan det tinkas att det, enligt Meeuwisse och Swird (2002,
s. 46) ges utrymme for spekulationer kring &mnet. Detta fran savil massmedia, experter och
socialsekreterare. Det framgar av de svar vi fétt 1 intervjuerna att det ofta rér sig om

spekulationer vilket dven forklarar experternas olika syn pa problemet.

Enligt Meeuwisse och Swird (2002, s. 46) dr dven problemets framtidsutsikter viktiga for hur
det definieras och behandlas. Vi har inte hittat nagot sérskilt i var litteratur kring
framtidsutsikterna, vilket kan hérledas till den otillrdckliga forskningen (Egenfeldt-Nielsen &
Heide Smith, 2003). Durkin och Barber drog slutsatsen i sin undersdkning att datorspel dr en
naturlig del av ungdomarnas liv (Egenfeldt-Nielsen & Heide Smith, 2003, s. 14). Alla

informanterna var overtygade om att problemet ar hir for att stanna.

Traditioner och politik

Meeuwisse och Swird (2002, s. 47) beskriver vikten av historiska, kulturella och politiska
forhallanden for att forstd sociala problem och dess hantering. Enligt Meeuwisse och Swirds
(2000, s. 34) resonemang kring virdiga och ovérdiga fattiga skulle missbrukare kunna ses

som ovérdiga om man har uppfattningen att de sjilva forsatt sig i missbruket.

De historiska, kulturella och politiska forhallandena dr ocksa viktiga for synen pd vem som
ska ta ansvar for problemet. De socialsekreterarna vi intervjuade hade alla &sikten att det
framfOrallt ar fordldrarnas ansvar. Dock ska de ingripa nir fordldrarna inte sjdlva klarar av att
16sa problemet. Sandberg ddremot menar att socialtjansten lagger 6ver for mycket ansvar pa
fordldrarna och att socialtjdnsten sjilv bor ta ett storre ansvar (Bergstrom, 2007). Bakker delar
socialsekreterarnas asikt, och anser dven han att fordldrarna ska ta det stOrsta ansvaret.

(Maguire, 2008).
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Lagstiftningen, som uppkommer av politiken (Meeuwisse & Swird, 2002, s. 49), sidger att rétt
till bistdnd foreligger om behovet inte kan tillgodoses pa annat sitt (SoL 4 kap. 1§). Norstrom
och Thunved (2007, s. 80) fortydligar lagtexten genom att beskriva att socialtjdnsten ska
bedoma om familjen sjdlv kan tillgodose behovet innan ritt till bistdind medges. Detta

forklarar socialsekreterarnas resonemang i ansvarsfragan.

Institutionella strukturer

Enligt Hollander (2000, s. 108) préiglas socialarbetares arbete av att de méste forhélla sig till
bland annat lagar. Den statliga politiken skapar lagar som styrmedel for hur problem
definieras och hur de ska losas (Meeuwisse & Swird, 2002, s. 49). De intervjuade
socialsekreterarna ndmner att Socialtjdnstlagen dr en ramlag, vilket ger utrymme for stor

flexibilitet. Detta speglas 1 variationerna i informanters svar pd hur de ser pa problemet.

Meeuwisse och Swird (2002, s. 49) pekar pad Lundstrom och Sunessons resonemang om att
vissa institutioner har mer mojligheter att paverka problemdefinitioner och dess hantering.
Meeuwisse och Swird (2002, s. 49) menar att socialtjansten har sédrskilt stort inflytande dver
definition och hantering nér det giller sociala problem. Samtliga av vara intervjupersoner
arbetar pa olika socialtjanster, varpa de har stor makt att avgora huruvida datorspelsmissbruk
ska ses som ett socialt problem eller ej. Vara informanters definition av datorspelsmissbruk &r

foljaktligen viktig for om samhaillet ska anse det vara ett socialt problem.

Meeuwisse och Swird (2002, s. 49) pekar pa den kommunala socialtjdnstens unika position i
och med det kommunala sjélvstyret. Detta kan leda till att hanteringen av problemen skiljer
sig &t kommunerna emellan. Det kan da tinkas att informanternas svar, pa till exempel fragor
om behandling, skiljer sig i viss man pd grund det kommunala sjilvstyret och deras mandat att

sjdlva bestimma hur problemet ska hanteras (Kahl, 1995, s. 67-68).

Perspektiv

Det finns ménga olika perspektiv som kan pédverka definition och hantering av problem
(Meeuwisse och Swird, 2002, s. 51). Bergmark och Oscarsson (2000, s. 152) menar att da
socionomer inte hdvdat en tydlig professionell profil s kan flera aktorer etablera sig inom

féltet och det bidrar till skapandet av flera perspektiv pa hur sociala problem definieras.
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Utifrén intervjuerna kan det tolkas som att de socialsekreterare som vi tréffat arbetar utifran
ett multisystemiskt perspektiv med en helhetssyn. Detta paverkar till exempel deras syn pa
ansvarsfrdgan och hantering av problemet i form av involveringen av barnets nétverk. De
exemplifierar med olika delar av barnets system sdsom anhoriga, skola och andra

myndigheter.

Bade Kahl (1995, s. 67-68) och Bergmark och Oscarsson (2000, s. 151) menar att det sociala
féltet far yttre padverkan bland annat frin politiker och deras lagstiftning. De socialsekreterare
vi intervjuat dr 1 viss man styrda av ett politiskt perspektiv. Det kan tdnkas att socialtjénsten

far olika riktlinjer beroende pa vilken politisk inriktning som styr i respektive kommun.

8. Avslutande slutdiskussion

8.1 Uppfylides fragestillningarna och syftet?

Hur definieras datorspelsmissbruk av de intervjuade socialsekreterarna?

Nir vi utgick ifran Meeuwisse och Swérds (2002, s. 37-39) kriterier for vad som &r ett socialt
problem s& uppfylldes sex av sju kriterier ndr vi jamforde dessa med de intervjuade
socialsekreterarnas definition av datorspelsmissbruk. Detta bor tyda pé att de definierar
problemet som ett socialt problem och att det dr ndgot som de anser att socialtjdnsten bor
arbeta med. Hari har vi inte bara svarat pd fragestéllningen, utan dven en del av uppsatsens

syfte.

I vad min ser socialsekreterarna datorspelsmissbruk som symtom pa respektive
utlésare av nigot annat problem?

De flesta socialsekreterare ansdg att datorspelsmissbruk &r ett symtom pa andra problem.
Dock visar vér analys att forskningen delvis talar emot detta. Som ndmndes i analysen sd ar
denna fragestéllning néstintill omojlig att svara pd med tanke pa Egenfeldt-Nielsen och Heide
Smiths (2003) resonemang kring effektforskningen. Vi har under arbetets géng sett det som

ett ”honan eller dgget”-resonemang, vilket vi fortfarande vidhaller.

Vilka konsekvenser anser socialsekreterarna att datorspelsmissbruk kan ge?

Socialsekreterarna hade flera exempel pa konsekvenser som kan uppkomma av ett
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datorspelsmissbruk. Det vi fann var dock att det var svart att dra paralleller mellan dessa och
den tidigare forskningen dda manga undersékningar rér den generelle spelaren och inte

datorspelsmissbrukare.

Anser socialsekreterarna att de har de kunskaper som krivs for att hantera
datorspelsmissbruk?

Hir fann vi att socialsekreterarna besatt en grundldggande kunskap i &mnet, men att de dnda
onskade mer kunskap. Aven expertisen, i form av Owe Sandberg, holl med om att
socialtjansten behover mer kunskap kring d&mnet. Inget tyder pa att det skulle vara sa att de
inte anser sig ha tillrackligt med kunskap for att kunna arbeta med problemet. Det handlar
snarare om att de vill ha mer kunskap for att underldtta sitt arbete. Som nédmndes 1 analysen
finns det dnnu inte s& mycket forskning kring dmnet varpa de har svart att inhdmta mer

kunskap.

Hur behandlar de datorspelsmissbruk? Vilka metoder anvinds?
Det finns ingen konsekvent anvdnd metod som socialsekreterarna talar om. De behandlar
problemet 1 stort sett som de behandlar andra problem. De forsoker se till individens behov.

Alla ansdg dock att de anhdrigas involvering var vital for behandlingen.

Analys av datorspelsmissbruk som ett socialt problem?

I slutet av analysen forsokte vi se om datorspelsmissbruk gick att analyseras utifrdn
Meeuwisse och Swirds (2002, s. 46) modell for definition av sociala problem och dess
hantering. Socialsekreterarnas definition och syn pa hur problemet bor hanteras priaglas av
fenomenets uttrycksformer, traditioner och politik, institutionella strukturer och perspektiv,
precis som Meeuwisse och Swirds modell visar. Dessa fyra faktorer har séledes paverkat den

empiri vi fatt angdende socialsekreterarnas definition av problemet och dess behandling.

Genom att vi besvarat vara fragestillningar och lyckats genomf6ra denna analys sa anser vi

oss ha uppfyllt uppsatsens syfte.

8.2 Avslutande reflektioner

Det har vickts mycket tankar hos oss under arbetets géng. En av dessa var
datorspelsmissbrukets likheter med andra problem, sasom fetma. Det &r ett vilként faktum att
det ar omojligt att helt sluta &ta, darfor kan det vara det svart att forhalla sig till problemet.

Vér uppfattning ar att det i de flesta svenska hem finns en dator och att den &r vélbehovlig i
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till exempel skolarbete. Darfor ar det svart att infora ett totalforbud mot datorn, liksom det ar
svart att forbjuda mat for folk med fetma. Den drabbade tvingas att forhalla sig till datorer i

resten av sitt liv da de dr en naturlig del av samhéllet.

Det i uppsatsen som inte blev som vi hade tankt har bland annat med tidigare forskningen att
gora. Den var mycket mer svardtkomlig och det fanns inte s& mycket som vi hade hoppats.
Men det som hela tiden varit mest frustrerande har varit jakten pa intervjuer. Det var valdigt
svért att fa tag pd dessa och vi upplevde dven ndgon gang tekniskt strul vilket vi med lite hjélp
16ste. Vad vi déremot blev positivt Overraskade av var hur mycket socialsekreterarna dnda
kande till om datorspelande och datorspelsmissbruk. Vissa uttryckte dven att de tyckte det var

bra att vi tog upp dmnet 1 en c-uppsats.

Nér vi valde uppsatsdmne sa valde vi dmnet bland annat for att det &r ett farskt &mne och vi
hade en liten tanke om att arbetet atminstone kunde vécka intresse for datorspelsmissbrukare
och ungdomar i riskzonen. Med tanke pa det begransade utbudet av kunskap 1 omradet sa kan

det tinkas att denna uppsats kan ses som ett strd till stacken.

Eftersom det finns manga svarta flickar pa datorspelsmissbrukets karta sa finns det manga
omraden diar det kan forskas vidare. En intressant detalj som uppkom var en av
socialsekreterarnas koppling mellan ungdomar med neuropsykiatriska problem och
datorspelande. Vi hittade inget stod i aktuell forskning for detta men vi tycker att det definitivt

ar ndgot som det kan bedrivas vidare forskning kring.
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Bilagor

Bilaga 1 — Intervjuguide

A

*

10.
1.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.
. Vet du vilka andra metoder som finns dn dem ni sjélva anvander?
22.
23.
24.
25.
26.

21

27.

28.
29.
30.
31.

Hur definierar ni datorspelsberoende/missbruk?

Har du sjilv nagon erfarenhet av datorspel?

Vad tror du kan ligga bakom datorspelsmissbruk? Utveckla.

Vad brukar foljderna av datorspelsmissbruk bli?

Var gar gransen mellan ett brinnande intresse och missbruk nir det géller datorspel?
Vilka ska ta det storsta ansvaret for att forhindra att ungdomar blir
datorspelsmissbrukare? (Skola, speltillverkare, socialtjénst, familj, ungdomarna sjélva)
Tycker du att datorspelmissbruk hamnar inom ramen for vad socialtjdnsten ska arbeta
med? P4 vilket sitt?

Var gér griansen for att ni skall gora en insats?

Har du nigon egen uppfattning om hur vanligt det 4r med datorspelsmissbruk bland
ungdomar eller med spelare som ligger 1 riskzonen?

Vad har ni fétt for information/utbildning/riktlinjer kring problemet?

Anser du att det skulle behdvas mer? Vad?

Hur forhaller ni er till lagstiftningen i relation till problemet?

Anser du att lagen ger er stod 1 ert arbete med datorspelsmissbruk? Pa vilket sétt?
Vilka kunskaper och egenskaper anser du vara till nytta for att arbeta med
datorspelsmissbruk?

Vilket forhéllningssétt dr bra ndr man arbetar med datorspelsmissbruk?

Ge exempel pa hur ett d&rende kan se ut dér datorspelsmissbruk finns med 1 bilden.
Finns det gemensamma ndmnare for drendena? Vilka?

Har ni speciella arbetssétt/metoder for detta problem?

Vilka styrkor och svagheter upplever du att ni har i ert behandlingssatt?

Hur tror du att ert arbetssitt kan forbéattras?

Kénner du att ni har de resurser som krivs for att arbeta med datorspelsmissbruk?

Vad prioriteras i er behandling? Hur kommer det sig?

Jobbar ni olika gillande till exempel kén och alder?

Hanterar ni datorspelsberoende, internetberoende och spelberoende pa samma sitt?
Om du som socialsekreterare var tvungen att prioritera mellan tvéa drenden, hade du da
prioriterat ndgon som har ett spelberoende (om pengar) eller ndgon som missbrukar
datorspel, om forutsittningarna i1 6vrigt var likvéardiga?

Anser du att det finns tillrickligt med extern hjdlp ni kan fa, till exempel
behandlingshem, organisationer, institutioner, experter osv?

Involveras de anhdriga i behandlingen?

Finns det ndgon form av anhorigstod?

Hur tror du framtidsutsikterna for problemet och dess behandling ser ut?

Ar det nigot du vill tilligga?
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Bilaga 2 — Owes Intervjuguide

Hur definierar du datorspelsberoende/missbruk?

Vad tror du kan ligga bakom datorspelsmissbruk?

Vad brukar foljderna av datorspelsmissbruk bli?

Tycker du att datorspelmissbruk hamnar inom ramen for vad socialtjansten ska arbeta

med? Pa vilket satt?

Var tycker du att gridnsen gar for att socialtjdnsten skall gora en insats?

6. Vilka kunskaper och egenskaper anser du vara till nytta for att arbeta med
datorspelsmissbruk?

7. Finns det gemensamma nidmnare for drendena dér datorspelsmissbruk ar aktuellt?

Vilka?

Hur tror du att socialtjanstens arbetssétt kan forbattras?

9. Anser du att det finns tillrackligt med extern hjdlp som socialtjdnsten kan fa, till
exempel behandlingshem, organisationer, institutioner, experter osv?

10. Ar det nagot du vill tilligga?

BB

9]

*
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