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Abstract

The aim of this study was to provide a description of the Swedish massively
multiplayer online (MMO) community, and to investigate factors pertinent to
problematic gaming. The analysis was based on 429 answers from a multiple-
choice web-based survey with questions spread across the following scales:
achievement, social interaction, self-reactive outcome expectations, flow,
deficient self-regulation and problematic gaming. All scales showed good
reliability. Moderate to strong correlations were found between problematic
gaming and gaming time, achievement, self-reactive outcome expectations,
flow and deficient self-regulation. T-tests showed significant between-group
differences regarding these factors among high- and low scorers on the
problematic gaming scale. A multiple regression analysis examined the
usefulness of a problematic gaming prediction model including gaming time,
social interaction, self-reactive outcome expectations and flow. The designed
model explained 40 percent of the variance in the outcome variable. Gaming
time, as expected, was a relatively strong predictor. However, other factors
were even more important to explicate problematic gaming. In particular,
results indicated that gaming in the purpose of counteracting anxiety, stress or

depressive moods was a risk factor.
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Sammanfattning

Syftet med féreliggande studie var dels att beskriva den grupp som spelar
massiva onlinespel (MMO), dels att undersoka vilka faktorer som har betydelse
for ett eventuellt problematiskt datorspelande. Analysen baserades pa 429 svar
fran deltagare som fyllt i en webbenkat bestaende av flervalsfragor fordelade
pa skalorna prestation, social interaktion, sjalvreaktiv férvantan, flow,
bristfallig sjalvreglering och problematiskt spelande. Samtliga skalor uppvisade
god reliabilitet. Speltid, motivationsfaktorer i form av prestation och
sjalvreaktiv forvantan, samt flow och bristfallig sjalvreglering uppvisade
mattliga till starka korrelationer med problematiskt spelande. T-tester visade
sedan att grupperna som skattade l&gst respektive hogst grad av problematiskt
spelande skilde sig signifikant at avseende samtliga dessa faktorer. Genom en
multipel regressionsanalys undersoktes hur en modell innehallande speltid samt
faktorerna social interaktion, sjalvreaktiv forvantan och flow kunde anvandas
for att predicera problematiskt spelande. Den utformade modellen forklarade
40 procent av variationen i utfallsvariabeln. Trots att spelomfattning som
forvantat utgjorde en relativt stark prediktor, visade det sig att andra faktorer
var annu viktigare for att forklara problematiskt spelande. | synnerhet pekade
resultaten pa att spelande i syfte att motverka angest, oro eller stress utgor en
riskfaktor.

Nyckelord: problematiskt datorspelande, datorspelsberoende, MMO,
riskfaktorer
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Introduktion

Inledning

Att spela datorspel &r en popular aktivitet som for manga innebar gladje, spanning och
avkoppling i vardagen. Det ar ett engagerande och interaktivt medium som driver anvandaren att
planera, 16sa problem och fatta snabba beslut. Datorspelen ar lattillgangliga och lockar hela tiden
fler anvandare. En undersokning fran 2011 visar att datorspelande dkar kraftigt i omfattning
bland svenskar. Idag spelar en tredjedel av befolkningen mellan 9 och 74 ar nagon gang under en
typisk vecka, en 6kning med sju procentenheter sedan 2010. | den yngsta alderskategorin, 9-14
ar, ar spelandet sarskilt utbrett. Har spelar fyra femtedelar regelbundet nagon form av datorspel. |
aldrarna 15-24 ar andelen spelare tva tredjedelar (Nordicom-Sveriges Mediebarometer, 2011).

Samtidigt som datorspelande har manga likheter med andra vanliga fritidsintressen vittnar
den tid ett stort antal manniskor lagger pa sitt spelande om att datorspelande kan vara svarare att
halla pa en lagom niva jamfort med andra fritidsaktiviteter. For vissa ar spelandet sa svart att
begrénsa att det leder till allvarliga negativa konsekvenser. Detta, nar spelandet paverkar
individen eller personer i dess ndrhet negativt, bendmns har problematiskt datorspelande och &r
vad denna studie huvudsakligen undersoker.

Massiva onlinespel. De tidiga datorspelen var nastan uteslutande sa kallade
singleplayerspel som spelades av en person i taget, men i takt med att fler hushall under 90-talet
fick tillgang till internet slapptes fler spel som drog nytta av detta. Trenden har fortsatt och idag
ar det mycket populért att spela med andra éver internet, antingen det rér sig om att samarbeta
eller att tavla mot andra enskilt eller i lag. Spel fran varierande genrer som sport, strategi, rollspel
och skjutspel kan spelas med andra i sa kallat multiplayerlage. De flesta av dessa spel kan spelas
aven utan uppkoppling mot internet, men med bérjan vid lanseringen av spelet Ultima Online
1997 finns numera ocksa en kategori spel som endast kan spelas med uppkoppling mot internet.
Dessa spel gar under beteckningen massively multiplayer online (MMO), eller massiva
onlinespel, vilket syftar pa att spelen innefattar en stor mangd manniskor som spelar online.

Utmarkande for MMO-spel dr att de byggs upp av stora virtuella varldar som rymmer
hundratals eller tusentals spelare samtidigt. Dessa varldar finns tillgangliga dygnet runt och ar
aktiva dven da den enskilda spelaren inte ar inloggad. For att borja spela skapar spelaren en



karaktar, ofta med mojlighet att valja utseende, vilken sedan representerar spelaren i den virtuella
varlden. Inom varldarna interagerar spelare med varandra genom samarbete, konkurrens, handel
och socialt umgéange, vilket ger upphov till bestaende kulturer, sociala strukturer och ekonomiska
system. MMO-spel erbjuder generellt fler valmojligheter an sa kallade singleplayerspel. MMO-
spelaren kan sjalv vélja om han eller hon vill fokusera pa att utforska varlden, ge sig pa méktiga
fiender, satsa pa hantverk och handel eller dgna tiden at att socialisera med andra spelare.
Avancemang i spelet sker genom att spelaren klarar olika typer av uppdrag, samlar
erfarenhetspoang, stiger i sa kallad level samt hittar battre foremal att utrusta sin karaktar med. |
takt med att karaktaren vaxer och blir starkare blir utmaningarna svarare och svarare. Som regel
gar det att avancera pa egen hand, men samtidigt kraver manga av de stérre utmaningarna i
spelen samarbete och koordination spelare emellan. De stora MMO-spelen erbjuder mojligheten
for spelare att ga samman i temporéara grupper dar beloningar i form av erfarenhetspoang,
foremal och guld automatiskt delas av gruppens medlemmar. MMO-spelare kan ocksa skapa sa
kallade guilds, vilka &r bestaende foreningar eller natverk som underlattar socialt umgange och
samarbete mellan spelare som delar liknande mal.

MMO-spelens ekonomiska vinning bygger pa en kombination av att sjalva spelen kops, att
spelare betalar en manadskostnad for att spela online och att spelare har maojlighet att kopa sig till
olika typer av fordelar i spelen for riktiga pengar. Exempel pd MMO-spel som haft stor framgang
ar Ultima Online, EverQuest, Dark Age of Camelot och Lineage samt det numera absolut mest
kanda MMO-spelet World of Warcraft. For World of Warcraft rapporterades nyligen en

betalande spelarbas pa 6ver 10 miljoner manniskor (Blizzard Entertainment, Inc., 2012).

Tidigare forskning kring datorspelande

Spelomfattning bland MMO-spelare. Tidigare studier har visat att MMO-spelare
investerar mer tid i sitt spelande an spelare av andra typer av spel (Smyth, 2007; Haagsma,
2008). 1 en studie riktad till spelare av onlinespelet EverQuest fann man att den genomsnittliga
spelaren agnade 22,7 timmar i veckan at sitt spel (Yee, 2006a). Manga spelar emellertid betydligt
mer an sa. | samma studie av Yee angav 8-9 procent av respondenterna att de spelade 40 timmar
i veckan eller mer, och i en studie av Griffiths, Davies och Chappel (2003) fann man att sa
manga som en fjardedel av respondenterna dgnade mer an 40 timmar i veckan at att spela

EverQuest.



MMO-spelare — en heterogen grupp. | sin studie samlade Yee (2006a) data fran hela
30 000 MMO-spelare under en trearsperiod mellan 2000 och 2003. Spelarna rekryterades till
studien genom annonsering pa vélkanda internetsidor for MMO-spel. Data samlades in for
demografiska variabler i form av exempelvis kon, alder och civilstand. Yee fann att en klar
majoritet av spelarna i studien var man (85,4%; n = 5 547). Konsfordelningen liknar vad
Griffiths et al. (2003) fann i sin studie dar mén utgjorde en lika stor majoritet (85%, n = 18 312).
Medelaldern for Yees urval var 26,6 ar (n = 5 509). Heltidsarbetare utgjorde 50 procent av
gruppen medan 22,2 procent var heltidsstudenter. VVad géller spelarnas familjesituation fann Yee
att 36,3 procent var gifta och att 22,1 procent var foraldrar. Sammantaget visar studien att MMO-
spelare utgor en heterogen grupp som innehaller allt fran skolungdomar till vuxna arbetare och
pensionarer. Yee lade stor vikt vid att studien ddrmed motbevisade en vanlig fordom om att det
bara &r unga killar som spelar datorspel.

Bartles fyra spelartyper. Bartle (1996) var en av de forsta att studera drivkraften bakom
nyttjandet av MMO-liknande spel. Han &gnade sin forskning at sa kallade MUD:s (Multi User
Dungeons) — en tidig form av internetspel som for det mesta var textbaserade. Bartle analyserade
foruminlégg kring spelen och delade in spelare i fyra 6vergripande kategorier eller typer efter
vad som motiverade dem att spela: prestationer (achievers), utforskande (explorers),
socialiserande (socializers) eller dominerande av andra (killers). Bartles forklaringsmodell har
kritiserats, bland annat for att de olika spelartyperna han presenterar inte utesluter varandra och
darfor inte kan ses som kvalitativt skilda (Yee, 2006b). Manga spelare tenderar snarare att
motiveras av flera faktorer samtidigt och det ar bland annat méjligheten att dgna sig at olika

aktiviteter och att variera sig som gér MMO-spelen populéra.

Yees fem motivationsfaktorer for spelande. | en senare del av Yees (2006a) tidigare
namnda studie lat han respondenterna ta stéllning till och gradera hur vél en mangd pastaenden
stdmde med deras spelande. Spelarnas svar analyserades och efter faktoranalys kunde Yee
utforma en modell innehallande fem motivationsfaktorer for MMO-spelande: relationship,
manipulation, immersion, escapism och achievement. Faktorn relationship méter i vilken grad
spelaren dnskar interagera med andra, skapa vanskapsband och dela tankar och bekymmer fran

livet med andra spelare. Faktorn manipulation méter spelarens benégenhet att se andra spelare
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som objekt som kan manipuleras och anvéndas for egen vinning. En hdg poang pa den tredje
faktorn — immersion — vittnar om en spelare som vardesétter mojligheten att vara i en
fantasivarld, att kunna rollspela en karaktar samt att ta del av de beréttelser och den historia som
spelet innehaller. Faktorn escapism handlar om i vilken utstrackning spelaren anvander spelet for
att tillfalligt undvika, gldmma bort eller fly fran problem och stress. Faktorn achievement handlar
om prestationer och en hdg poéng hér innebar en spelare som finner det viktigt att vara stark och
maktig i spelet genom att klara utmaningar och ackumulera vardefulla féremal.

Yees studie visade ocksa signifikanta skillnader mellan konen vad galler de fem
motivationsfaktorerna. Méan vardesatte prestations- och manipulationsaspekter hogre medan
kvinnor var mer drivna av relationsfaktorn. Vad géller de olika motivationsfaktorerna och
paverkan pa speltid fann Yee en svag och signifikant korrelation mellan relationsfaktorn och
genomsnittligt antal speltimmar per vecka for bade man och kvinnor (r = 0,22; p < 0,001). Aven
eskapismfaktorn korrelerade svagt och signifikant med speltid for man (r = 0,16; p < 0,001) och
kvinnor (r = 0,14; p < 0,001). Huruvida faktorer utover relationsfaktorn och eskapismfaktorn

korrelerar med speltid redovisas inte i studien.

Social interaktion i spelen. Yee (2006a) ger stort utrymme till den sociala aspekten av
spelandet. Han fann att relationsfaktorn korrelerade positivt med speltid och kunde vidare visa att
respondenter som hade en podng i 6vre kvartilen av relationsfaktorn i genomsnitt spelade néstan
tio timmar mer i veckan an de som befann sig i den lagsta kvartilen. Hela 53,3 procent av de
kvinnliga spelarna (n = 420) och 39,4 procent av de manliga spelarna (n = 2 971) angav att deras
vanner i spelet upplevdes som likvérdiga eller battre &n vanner utanfor spelet. Moéjligheten att
knyta vanskapsband och interagera med andra i spelet visade sig alltsa vara en viktig del av
spelandet. En forklaring till att manga MMO-spelare knyter starka vanskapsband menar Yee
ligger i det faktum att utmaningarna i spelen leder spelare att ga samman och samarbeta for att
avancera. | framgangsrika grupper hjalper spelarna varandra och banden dem emellan stérks ju
fler och storre utmaningar de klarar tillsammans. Yee liknar processen vid det som sker pa sa
kallade boot camps — for oss i Sverige kan en battre analogi kanske vara det som ibland sker i
idrottslag eller mellan personer som gér lumpen tillsammans.

Den sociala aspekten har fatt mycket utrymme ocksa i andra studier. | en studie av Cole

och Griffiths (2007) angav hela 81 procent av respondenterna att de spelar onlinespel
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tillsammans med vanner eller familj och i en hollandsk studie fann Haagsma (2008) att de som
ofta eller alltid spelade med vénner i genomsnitt spelade betydligt fler timmar. Barnett och
Coulson (2010) menar att socialiserandet ar den kanske viktigaste aspekten i MMO-spel och ser
sociala fardigheter som nodvandiga for spelare som vill fa tillgang till grupper och guilder for att
klara av de svaraste utmaningarna i spelen. Spelen ar utformade pa ett séatt som gor det
fordelaktigt att spela med andra, och flera tidigare studier (Yee, 2006a; Cole & Griffiths, 2007;
Haagsma, 2008) visar att de vanner spelaren finner i spelet motiverar fortsatt spelande.

Datorspelsberoende eller problematiskt datorspelande. Vid sidan om intresset for vad
som motiverar spelaren finns bade i media och i forskningssammanhang en diskussion kring hur
aktiviteten paverkar dem som spelar. | takt med att allt fler spelar MMO uppdagas att spelandet
for vissa kan fa negativa foljder. Nar Yee (2006a) fragade spelare om de sjalva ansag sig vara
beroende av sitt spel svarade néstan halften ja. Ett antal studier har genomforts i forsok att ringa
in specifika kriterier for ett datorspelsberoende (Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009; Oggins &
Sammis, 2012) samtidigt som det ar vanligt att lana kriterier fran andra beroendediagnoser i
DSM-systemet (American Psychiatric Association, 2000) nér man talar om datorspelsberoende
(Thomas & Martin, 2010). Manga forskare ar dock forsiktiga med att anvanda benamningen
datorspelsberoende eftersom diagnosen saknas i DSM-1V. Shaffer, Hall och Vander Bilt (2000)
menar att manga som omnamns som beroende inte skulle bli diagnostiserade eftersom spelandet,
hur dverdrivet det 4n kan verka for utomstaende, inte leder till den grad av problem som utgor
grunden for en klinisk diagnos. De uttrycker att vad galler medieanvéndning har beroende blivit
en lekmannaterm snarare &n en vetenskapligt definierad term. | allmanna diskussioner om
datorspel anvénds beroende bland annat for att beskriva personer som spelar mycket eller som
tycker valdigt mycket om spel, och i manga fall tycks formuleringen beroendeframkallande
spel” vara likstdllt med ett véldigt bra spel” (Yee, 2005). En vanlig alternativ bendmning
anvand av forskare pa omradet ar istallet problematiskt datorspelande — en term som syftar pa det
spelande som ger upphov till problem i spelarens 6vriga liv (Yee, 2005). Denna bendmning av
problematiskt datorspelande ar ocksa den som anvands i foreliggande studie.

Motivationsfaktorer for att predicera problematiskt spelande. Yee (2006b) publicerade

aven en artikel dar han utifran sina fem motivationsfaktorer formulerade 40 fragor som anvandes
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i en enkatundersokning riktad till cirka 3 000 MMO-spelare. Genom faktoranalys fann han tio
subkomponenter som foll under de tre huvudkomponenterna achievement, social och immersion.
De tio subkomponenterna anvandes tillsammans med variablerna alder, kon och speltid per
vecka som prediktorer i en regressionsanalys med utfallsvariabeln problematiskt anvandande.
Utfallsvariabeln problematiskt anvandande var i Yees studie en variant av ett diagnostiskt
instrument for problematisk internetanvandning bestaende av atta fragor (Young, 1998). Hur
Yees variant av instrumentet sag ut redovisas inte men dess reliabilitet var god (Cronbachs alfa =
0,77).

Resultatet av analysen visade att modellen forklarade 34 procent av variationen i
utfallsvariabeln (R®= 0,34; p < 0,001). Escapism var den bista prediktorn (B = 0,31; p < 0,001)
foljt av speltid per vecka (p = 0,30; p < 0,001) och progress (p =0,17; p < 0,01). Resterande
variabler hade standardiserade koefficienter l&gre an 0,10.

Escapism var en del av den dvergripande motivationsfaktorn immersion och handlade om
hur ofta man spelade for att fly undan problem, for att slippa tanka pa saker som var jobbiga eller
for att kunna slappna av. Progress var en del av den 6vergripande motivationsfaktorn prestation
och handlade om hur viktigt det var for spelaren att géra framsteg sa snabbt som majligt, samt att
bli rik, maktig och kand av andra i spelet. Det finns skal att forhalla sig kritisk mot Yees studie
och den modell han presenterar. Skalan escapism innehaller exempelvis endast tre fragor och
dess reliabilitet ar svagare (Cronbachs alfa = 0,65) &n vad som generellt krdvs av en skala.
Vidare ar det oklart hur bra den skala han anvénder som utfallsvariabel &r for att tdcka in ett

problematiskt datorspelande.

En socialkognitiv modell for problematiskt datorspelande

Lee och LaRose (2007) och Shaw, LaRose och Wirth (2006) anvénder en socialkognitiv
modell for att forklara hur normalt datorspelande kan dverga till att bli problematiskt
datorspelande. Modellen bygger pa Banduras (1991) socialkognitiva teori om sjélvreglering.
Genom sjalvreglering forutséger, kontrollerar och hanterar individen sina beteenden. Bandura
menar att manniskor ar intentionella, det vill siga att vi har avsikter med vara beteenden. Vi
tanker igenom handlingar i forvag och reflekterar 6ver dessa for att sedan reagera pa det som

vara handlingar fort med sig. Sjalvreglering &r saledes en standigt pagaende process dar vi
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observerar vara beteenden, bedémer dem i relation till personliga eller sociala normer, for att
darefter anpassa 0ss.

Normalt spelande kan enligt den socialkognitiva modellen 6verga i problematiskt spelande
nér sjalvregleringen &r bristfallig och spelandet blir en oreglerad vana (LaRose, Lin & Eastin,
2003). Bakom ett sadant vanemassigt beteende finns enligt modellen ofta ett spelande styrt av en
onskan om att reglera negativa psykologiska tillstand som stress, ensamhetskanslor och tristess.
Med andra ord handlar det om ett beteende initierat som reaktion pa ett negativt psykologiskt
tillstand med 6nskan om att detta ska véandas till ett positivt. Lee och LaRose (2007) kallar det
for en self-reactive outcome expectation, ett begrepp vi i fortsattningen kommer att kalla
sjalvreaktiv forvantan. Sjalvreaktiv forvantan har pa detta satt likheter med det som Yee (2006b)
kallade eskapism — alltsa spelande i syfte att hantera eller fly ifran negativa kanslor.

Lee och LaRose (2007) menar att nar spelandet regelbundet anvands for sjalvreaktiva
andamal kan det leda till ett vanemassigt beteende — individen reflekterar inte langre ver sitt
beteende men fortsatter eftersom det motverkar obehag. LaRose et al. (2003) hypotiserar att en
ond spiral kan uppsta om spelandet blir en betingad respons pa negativa psykologiska tillstand.
Utan att individen reflekterar ver det hanteras angest med mer spelande, vilket leder till 6kad
angest (och sa vidare).

Normalt kan vanemassiga beteenden modifieras om individen bedémer att de far negativa
foljder. Genom fungerande sjélvobservation blir individen varse om vidden av sitt spelande,
beddmer det i relation till personliga eller sociala normer for vad som &r normalt eller Gverdrivet
spelande och applicerar sedan vad Bandura (1991) kallar sjéalvreaktiva influenser for att forandra
sitt beteende ifall det bedéms vara nédvandigt. En sjalvreaktiv influens pa ett beteende kan vara
bade en bestraffning (6kad angest) och en beléning (6kat valmaende). En spelare forutsatts
bestraffa sig sjalv vid dverdrivet spelande och bel6na sig sjalv vid rimligt spelande. Om denna
vaxelverkan ar ur balans, eller om spelaren upphor att bedoma sitt spelande utifran sociala och
personliga normer, kan foljden bli minskad sjalvreglering (Lee & LaRose, 2007).

Enligt den socialkognitiva modellen 6kar alltsa risken for utvecklandet av ett problematiskt
datorspelande om spelandet regelbundet anvénds for att hantera negativa psykologiska tillstand

och/eller om spelaren har en bristféllig formaga till sjalvreglering.
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Flow. Flow &r ett annat begrepp som anvants i studier &mnade att forklara datorspelande
(Chou & Ting, 2003), och som &ven kan integreras med socialkognitiv teori (Lee & LaRose,
2007). Csikszentmihalyi (1990) definierar flow som ett tillstand dar man &r sa involverad i en
aktivitet att ingenting annat verkar vara av betydelse. Tillstandet ar sa njutbart att man &r beredd
att ga langt for att fa utfora aktiviteten, dven om aktiviteten ibland har ett hogt pris.
Csikszentmihalyi upptackte fenomenet nar han studerade konstnarer upptagna av skapande. Han
fann att slutprodukten var mindre viktig an valbehaget som skapandeprocessen medforde.
Externa beléningar &r alltsa av mindre betydelse &n gladjen och vélbehaget det innebér att utfora
aktiviteten. Flow ar ett universellt fenomen som &r konstant éver manga kulturer och for olika
maéanniskor (Csikszentmihalyi, 1990). Vilken aktivitet man valjer verkar spela mindre roll.
Csikszentmihalyi listar foljande kriterier som nodvandiga for att flow ska uppnas:

e Lagom utmanande och skicklighetskravande aktiviteter. FOr svara utmaningar ar
frustrerande och angestskapande, samtidigt som for latta utmaningar gor oss uttrakade.

e Tydliga mal foljt av omedelbar aterkoppling. Detta gor att vi kan utvéardera huruvida vi
har lyckats eller inte.

e Koncentration pa uppgiften. Nar vi ar fullstandigt fokuserade pa en lustfylld aktivitet
finns det inte plats for oroande och besvéarande tankar.

e Upplevelse av kontroll. Har &r det inte att objektivt vara i fullstandig kontroll Gver en viss
situation som avses, utan snarare en subjektiv upplevelse av att kunna utéva kontroll i en
svar situation.

e Forlust av sjalvmedvetande. Vi upplever att vi smélter sasmman och blir ett med
aktiviteten vi utfor.

e FOrvrangd eller forlorad tidsuppfattning.

Flowbegreppet i en socialkognitiv modell. Flowteorin kan som tidigare ndmnts appliceras
aven pa datorspelande. Eftersom flow ar ett tillstand forknippat med stort véalbehag motiveras
personer som fatt uppleva tillstandet vid datorspelande att atervanda till spelet med forhoppning
om att hamna dar igen. Lee och LaRose (2007) forklarar sambandet mellan flow och spelande i
socialkognitiva termer. Hypotesen ar att flow for med sig ett tillstand dar spelarens fulla
uppmarksamhet ar riktad mot spelet. Spelande for sjalvreaktiva andamal blir lattare eftersom

flowtillstandet medfor 6kad uppmarksamhet pa spelet och mindre pa det som spelaren vill
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undvika. Shaw et al. (2006) beskriver flow pa liknande sétt — som en av flera sjalvreaktiva
drivkrafter en individ kan anvanda for att hantera negativa kanslotillstand. Hur flowbegreppet
anvands i den socialkognitiva modellen stammer ocksa val 6verens med Sherrys (2004)
antagande om att flow far spelaren att ma bra genom att verka bade upphetsande och
avslappnande pa samma gang.

Enligt den socialkognitiva modellen tanker man sig ocksa att de positiva kanslor som
forknippas med flow, tillsammans med det faktum att tidsuppfattningen forvrangs nar spelaren
lever sig in i spelvarlden, forsamrar spelarens formaga till sjalvreglering under spelsessionen
(Lee & LaRose, 2007). Spelaren far svarare att observera och reflektera 6ver sitt spelande och ett
vanemassigt spelande tar form nér spelandet genom upprepade speltillfallen sammankopplas
med positiva psykologiska tillstand, samtidigt som negativa psykologiska tillstand undantrycks.

En studie av sambandet mellan flow och problematiskt datorspelande. Lee och LaRose
(2007) undersokte, sambandet mellan flow och sjélvreglering for att forklara datorspelande
utifran socialkognitiva mekanismer. | sin studie anvande de kvantitativ metod i form av
webbenkat. Urvalsgruppen var amerikanska universitetsstudenter och det slutgiltiga
deltagarantalet uppgick till 388, dar 59 procent var médn och 41 procent var kvinnor. | snitt
spelade studenterna 1,6 timmar en typisk vardag och 1,8 timmar en typisk helgdag, vilket
motsvarar 11,4 timmar i veckan.

Dataanalysen bestod av Pearsonkorrelationer, strukturekvationsmodellering for
hypotestestningar, samt t-testningar. Studien visade att flow har signifikant inverkan pa
sjalvreaktiv forvantan, bristfallig sjalvreglering, samt vanemassigt spelande och att flow darfor
kan vara en viktig del i en forklaringsmodell for problematiskt datorspelande. Lee och LaRose
studerade inte MMO-spel specifikt utan dator- och tv-spel i allmanhet. De papekar att studier
inriktade mot MMO-spelande bor beakta fler kategorier av motivationsfaktorer da MMO-spelen
innehaller mojligheter for social interaktion samt majligheten for spelare att erhalla status genom
det han eller hon astadkommer i spelet.
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Syfte

Studiens syfte ar att beskriva den grupp som spelar massiva onlinespel. Genom en enkét
undersoks demografiska variabler, spelomfattning, subjektiva upplevelser av spelande i form av
motivationsfaktorer, flow, sjalvreglering kopplat till spelande samt upplevelser av spelandets
konsekvenser. Vidare ar studiens syfte att undersoka vilka faktorer som har betydelse for, eller

predicerar, ett problematiskt datorspelande.

Fragestallningar

1. Vilka samband finns mellan problematiskt spelande, alder, speltid, spelandets funktion,

flow och sjalvreglering?

2. Vad skiljer dem som spelar mycket fran dem som spelar regelbundet men i mindre
utstrackning, avseende spelandets funktion, flow, sjélvreglering, samt grad av

problematiskt spelande?

3. Hur skiljer sig den grupp vars spelande i hogre grad ar férknippat med problem,
avseende speltid, spelandets funktion, flow och sjélvreglering, fran den grupp vars spelande

i lagre grad ar forknippat med problem?
4. Hur val fungerar en socialkognitiv modell innehdllande motivationsfaktorerna prestation,

social interaktion och sjalvreaktiv forvantan samt flow, med tillagg av variabeln speltid per

vecka, for att predicera problematiskt datorspelande?
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Metod

Inklusionskriterier och bortfall

Enkéaten var pa svenska och riktade sig till personer dver 15 ar. Ett kriterium var att
deltagarna spelade den typ av datorspel som klassas som MMO-spel. Personer under 15 ar
uppmanades att avsta fran enkaten eftersom minderarigas deltagande kraver att samtycke dven
inhamtas fran vardnadshavare. Totalt insamlades 450 enkatsvar. Tio svar utelamnades for att
uppgiftslamnarna var under 15 ar. Fyra svar utelamnades for att uppgiftslamnaren fyllde i 0 antal
speltimmar per vecka och alltsa inte kunna ségas vara en aktiv spelare. Tre enkéatsvar var utifran
saval skattningar som kommentarer uppenbart identiska, varfor tva stroks. Slutligen stroks fem
svar eftersom det fanns starka skal att ifrdgasatta uppgiftslamnarnas seriositet baserat pa

motségelsefulla svarsprofiler samt pa de skriftliga kommentarer som gavs.

Deltagare

| studien ingick 429 deltagare — 16 kvinnor (3,7%) och 413 man (96,3%). Spelarna som
svarade pa enkaten var mellan 15 och 50 ar. En majoritet av respondenterna, 335 personer, var i
aldrarna 15-24 ar medan 94 personer var 25 ar eller aldre. Medelaldern for gruppen var 21,2 ar.
Figur 1 visar aldersfordelningen bland dem som svarade pa enkéten.

250 ~
200 -

150 -

209
126
Antal
respondenter 100 -

58

50 -
I .

14
0 , , I =m

15-19 ar 20-24 ar 25-29 ar 30-34 ar 35+ ar

Figur 1. Aldersférdelning bland 429 respondenter
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Av 429 deltagare uppgav cirka 60 procent att de studerade medan cirka 30 procent arbetade
och 7,5 procent var arbetslosa. Majoriteten av deltagarna uppgav att de var singlar medan en
tredjedel hade partner. De flesta som svarade pa studien uppgav boende hos foraldrar (59%)
medan boende med partner (18,9%) och ensamboende (18,2%) var mindre vanligt. Tabell 1 visar

resultat for sysselsattning, civilstatus och boende.

Tabell 1

Sysselsattning, civilstand och boende for 429 respondenter

n %

Sysselsattning

Studerar 261 60,8

Arbetar 127 29,6

Arbetslos 32 75

Annat 9 2,1
Civilstand

Singel 289 67,4

Har partner(s) 140 32,6
Boende

Bor hos foréldrar/foréalder 253 59

Bor med partner 81 18,9

Bor ensam 78 18,2

Bor med vanner eller i kollektiv 12 2,8

Annat 5 1,2

Rekrytering. MMO-spelare rekryterades via annonsering pa de svenska internetforumen
SweClockers och Fragbite som bada har sérskilda avdelningar for MMO-spel. Internetforum
anvands ofta av datorspelare for att diskutera upplevelser eller asikter med andra som spelar
samma spel. De utgor darfor en bra vag for att ndA MMO-spelare. Forumtradar startades dar vi
informerade om studiens innehall och syfte samt formedlade en lank till enkéten. Spelare
uppmuntrades ocksa att dela lanken till studien med andra MMO-spelare. Parallellt rekryterades
ett mindre antal deltagare via en internetportal for gymnasie- och vuxenskolor i en medelstor
svensk stad. Eftersom rekryteringen inte skedde slumpmaéssigt, utan genom sa kallat
bekvamlighetsurval, kan urvalet inte garanteras vara representativt for populationen MMO-

spelare.
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Samtliga deltagare, oavsett hur de kommit i kontakt med studien, kunde lasa en
informationstext innan de bérjade fylla i enkaten. Informationsbladet innehdll en kort férklaring
till valt undersokningsomrade, instruktioner for ifyllande av enkaten, samt kontaktuppgifter till
studiens ansvariga. Deltagarna informerades ocksa om mojligheten att ta del av den fardiga
rapporten via hemsidan for institutionen for psykologi, Lunds universitet, eller genom att
kontakta studiens ansvariga. Samtycke till medverkan i studien gavs genom att klicka pa en
hyperlank som ledde till webbformul&ret. Samtliga deltagare informerades om att de nér som

helst kunde avbryta undersokningen.

Material och procedur

Enkat. Enkaten som var av typen webbformular fanns tillganglig pa natet under tre veckor
i oktober manad 2012. Enkaten bestod av flervalsfragor férutom dar alder och antal speltimmar
efterfragades. Totalt antal fragor uppgick till 53 och nér enkéten testades av ett mindre antal
personer innan den lades ut tog den mellan fem och tio minuter att fylla i. Forsta delen av
enkaten tog upp demografiska data (kon, alder, sysselsattning, civilstand, boende) samt
spelfrekvens och under hur lang tid deltagarna spelat massiva onlinespel. | huvuddelen av
enkaten ombads respondenten tanka pa sitt spelande och ta stéllning till hur vél olika pastaenden

stdmde in for hans eller hennes spelande.

Skalor. De fragor som skulle ingd i statistiska analyser besvarades pa skalor av Likert-typ.
For samtliga fragor anvandes en sjugradig for att fa sa stor nyansering som mojligt i svaren. En
sjugradig skala ar ocksa positiv eftersom den gynnar den statistiska validiteten (Shadish, 2001).
Ytterpunkterna angavs, forutom for en fraga, fran 1 (stimmer inte alls) till 7 (stimmer helt).

Fragorna i enkaten ingick i olika skalor konstruerade utifran teoretiska resonemang.
Skalorna modifierades utifran itemanalys for att erhalla god reliabilitet genom att enstaka item
som sankte Cronbachs alfa for skalan togs bort. | vissa fall behdlls item &ven om de sdnkte
alfavéardet, eftersom vi bedomde att de bidrog med viktig information och stdmde 6verens med
skalan teoretiskt. Samtliga skalor sa som de sag ut efter itemreduktion redovisas i Tabell 2 (s.
26).

20



Prestation. Skalan prestation bestod av fem fragor med svarsalternativ pa en sjugradig
skala. Syftet var att fa ett matt pa i vilken utstrackning individen spelade for att tavla mot andra,
for att erhalla en kéansla av att vara stark jamfort med andra och hur viktigt det var att uppfattas
som kompetent och kraftfull. Gemensamt for fragorna var alltsa att de formulerades for att méata
hur viktigt det var for individen med prestationer i olika former. Cronbachs alfa for skalan
uppgick till 0,73. Exempel pa fragor som anvandes under prestationsskalan var jag spelar for att
jag tycker om att klara utmaningar” och “det ar viktigt att andra i spelet ser mig som skicklig och

kompetent”.

Social interaktion. Skalan social interaktion bestod av sex fragor med svarsalternativ pa en
sjugradig skala, dar syftet var att fa ett matt pa i vilken utstrackning individen anvande spelandet
for att uppfylla behov av kontakt med vanner i och utanfor spelet, behov av att tillhéra en grupp
och ett sammanhang, samt hur mycket han eller hon tyckte om att samarbeta med andra.
Fragorna formulerades for att tillsammans tacka in de olika majligheter till social interaktion
som MMO-spel erbjuder. Cronbachs alfa for skalan uppgick till 0,71. Exempel pa fragor kring
social interaktion var ”jag spelar for att jag tycker om att samarbeta med andra i spelet” och ”jag

spelar for att umgas med de onlinevinner jag har i spelet”.

Sjalvreaktiv forvantan. Skalan sjéalvreaktiv forvantan bestod av fem fragor med
svarsalternativ pa en sjugradig skala och &mnade maéta i vilken utstrackning individen spelade for
att slappna av, slippa vara uttrakad, sluta tanka pa saker som gjorde individen nedstamd, eller for
att sluta oroa sig for framtiden. De tre forsta fragorna hamtades fran en enkét om problematiskt
datorspelande av Lee och LaRose (2007), medan vi utformade skalans tva sista item for att tacka
in ytterligare aspekter av vad begreppet sjalvreaktiv forvantan innefattar i samband med
datorspelande. Cronbachs alfa for skalan uppgick till 0,75. Exempel pa fragor kring spelandets
funktion for reglering av kanslor var “jag spelar for att det gér mig avslappnad” och jag spelar

for att det hjédlper mig sluta tdnka pd saker som goér mig nedstimd”.
Flow. Skalan flow bestod av sex fragor med svarsalternativ pa en sjugradig skala och
amnade mata huruvida individen under sitt spelande uppfyllde de forutsattningar som enligt

Csikszentmihalyi (1990) kravs for att hamna i ett flowtillstand. Skalan var baserad pa flowteorin
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och tackte in frdgor om huruvida spelet upplevdes vara lagom utmanande, om spelet upplevdes
ha tydliga mal och snabb aterkoppling, om individen var helt koncentrerad pa det som héande i
spelet, om individen upplevde kontroll i spelvarlden eller om sjalvmedvetandet paverkades —
alltsa om spelaren upplevde att han eller hon smélte samman med spelvarlden. Cronbachs alfa
for skalan var 0,79. Exempel pa fragor under flowskalan var “néar jag spelar & min
uppmaérksamhet helt fokuserad pa det som hinder i spelet” och ”nér jag spelar har jag en kénsla

av att vara 1 kontroll”.

Bristfallig sjalvreglering. Skalan bristféllig sjalvreglering bestod av fyra fragor med
svarsalternativ pa en sjugradig skala. Syftet var att fa ett matt pa brister i individens formaga till
sjalvreglering kopplat till spelande, alltsa i vilken utstrackning individen kunde observera,
bedéma och reglera det egna spelandet. Hog poang innebar lag formaga till sjalvreglering. Item 1
och 2 &r baserade pa Lee och LaRoses (2007) ovan namnda enkat om problematiskt
datorspelande, medan item 3 och 4 ar formulerade i enlighet med Banduras (1991) teori om
sjalvreglering. Cronbachs alfa fér skalan var 0,81. Exempel pa fragor kring bristfallig reglering
var “jag har svart att begrdnsa min speltid” och “det hander att jag satter mig och spelar fast jag

egentligen inte har lust”.

Problematiskt spelande. Skalan problematiskt spelande bestod av éatta fragor med
svarsalternativ pa en sjugradig skala. Syftet var att mata i vilken utstrackning individens spelande
ledde till problem for honom/henne och for néarstdende. Fragorna amnade undersoka om
individen sjalv upplevde ett forsamrat psykologiskt vélbefinnande pa grund av spelandet, om
spelandet hade negativt inflytande pa andra delar av livet, samt om personer i omgivningen
paverkades negativt av spelandet. Cronbachs alfa for skalan var 0,87. Exempel pa fragor under
skalan problematiskt spelande var ”andra i min omgivning paverkas negativt av mitt spelande”

och ”mitt spelande gar ut ver mina studier eller mitt jobb”.

Ovriga variabler. Ovriga fragor handlade om demografiska variabler, det vill saga kon,
alder, sysselsattning, civilstand och boende. Vi ville ocksa undersoka hur lange man spelat samt i
vilken omfattning man spelade och fragade darfor efter nar man borjade spela MMO-spel, samt

hur manga timmar man spelade en genomsnittlig vecka. Ytterligare en friga, “Hur minga
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timmar spelade du igar?”, var med som kontrollfraga for jamforelse med speltid per vecka, och
anvandes inte i analysen. Slutligen stallde vi ocksa fragor om spelandet haft negativ psykisk eller
fysisk inverkan pa individen foljt av 6ppna fragor dar deltagarna gavs majlighet att utveckla

svaret i egna ord.

Statistisk analys. Det statistiska bearbetningsprogrammet SPSS (IBM SPSS Statistics
version 20, Inc., Chicago, USA) anvandes for att analysera all statistisk data. Enbart
parametriska test genomfordes eftersom urvalsgruppen var stor och inte uppvisade tillrackligt

stora avvikelser i normalférdelning for att féranleda anvandande av icke-parametriska test.

Korrelationer. Pearsonkorrelationer anvandes for att undersdka sambandet mellan
variablerna alder, speltid, prestation, social interaktion, sjalvreaktiv forvantan, flow, bristféllig

sjalvreglering och problematiskt spelande.

T-test. Oberoende t-test utfordes for att underséka om den grupp som spelade 40 timmar
eller mer i veckan skilde sig signifikant at fran den grupp som spelade 7-21 timmar i veckan (1-3
timmar om dagen) avseende variablerna prestation, social interaktion, sjalvreaktiv forvéantan,
flow, bristfallig sjalvreglering och problematiskt spelande. Cut-off for de tva grupperna valdes
for att skapa tva grupper som bada kunde anses spela regelbundet, men i olika omfattning. Ett
annat oberoende t-test genomfordes for att undersoka om det var signifikant skillnad mellan de
deltagare vars poang placerade dem bland den nedre respektive 6vre attondelen av samtliga
deltagare pa skalan problematiskt spelande. Cut-off valdes for att skapa tva grupper av liknande
storlek som i hog grad skiljde sig at avseende problem till f6ljd av spelandet.

For samtliga t-test justerades signifikansnivan fran p < 0,05 till p < 0,01 for att motverka
risken att bega typ I-fel vid upprepade signifikansprévningar.

Utdver de berdkningar som gjordes i SPSS beraknade vi effektstorlekar (Cohens d) for

M1—M,

,,(512"'522)/2

Regressionsanalys. Slutligen genomfordes en multipel linjar regressionsanalys for att

samtliga utforda oberoende t-test enligt formeln: Cohens d =

undersoka i vilken utstrackning skalorna prestation, social interaktion, sjalvreaktiv foérvéntan och
flow tillsammans med variabeln speltid kunde predicera problematiskt spelande. Variaberin
speltid lades till prediktorerna eftersom denna korrelerade med skalan problematiskt spelande.
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Resultat

Speltid

Genomsnittlig speltid i timmar per vecka var 25,91 (SD = 17,14). Svaren varierade mellan
1 och 105 timmar. Ungefar hélften av spelarna uppgav en genomsnittlig speltid per vecka i
spannet 10 till 29 timmar. 94 personer uppgav att de spelade 40 timmar eller mer en
genomsnittlig vecka, det vill sdga motsvarande ett heltidsarbete. Speltid i timmar per vecka

delades in i intervaller och Figur 2 visar fordelningen.
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Figur 2. Fordelning av speltid per vecka bland 429 respondenter

Vidare uppgav deltagarna, N = 422 (7 inkompletta svar), att de spelat MMO-spel i
genomsnitt 6,63 ar (SD = 2,93) med en variation mellan 0-17 ar.

Psykiska och fysiska problem relaterade till datorspelande

Av 429 deltagare svarade 59 personer (13,8%) att spelandet haft negativ inverkan pa deras
psykiska maende. Svaren pa den féljande 6ppna fragan om hur spelandet haft negativ psykisk
inverkan analyserades och indelades i kategorier, for att darefter sorteras efter svarsfrekvens pa
foljande satt: nedstamdhet (n = 12), férsamrad social formaga (n = 9), férsamrade relationer (n =
6), ilska (n = 6), angest (n = 4), stress (n = 4), 6vrigt (n = 10). Se Figur 3.

24



Figur 3. Svar pé& 6ppna fragan om negativ psykisk inverkan, fordelat pa olika kategorier efter svarsfrekvens

131 personer (30,5%) svarade att spelandet haft negativ inverkan pa deras fysiska maende.
Efter att svaren pa den foljande 6ppna fragan behandlats pa samma sétt som vid psykisk
inverkan, tradde foljande kategorier fram sorterade efter svarsfrekvens: forsummad fysisk
aktivitet (n = 49), viktokning (n = 27), for mycket stillasittande (n = 17), ont i kroppsdel (n = 13),
forsamrad kosthallning (n = 5), sémnbrist (n = 5), trétthet (n = 5). Se Figur 4.
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Figur 4. Svar pa 6ppna frdgan om negativ fysisk inverkan, fordelat pa olika kategorier efter svarsfrekvens
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Redovisning av medelvarden for helskalor och enskilda item

For samtliga skalor redovisas det totala medelvéardet samt medelvarden for enskilda item.
For redovisning av samtliga itemmedelvérden, se Tabell 2. Skillnader mellan medelvérden for
item &r inte testade statistiskt och bor darfor tolkas med forsiktighet.

Tabell 2

Redovisning av skalor och item samt erhallna medelvarden och standardavvikelser

Skala/item M SD

Prestation: o = 0,73 4,79 1,27
Jag spelar for att jag tycker om att klara utmaningar. 5,40 1,55
Det ar viktigt att andra i spelet ser mig som skicklig och kompetent. 5,05 1,82
Jag spelar eftersom det ger mig en méjlighet att tdvla mot andra. 4,88 1,91
Det ar viktigt att min spelkaraktar &r stark jamfort med andras. 4,35 1,98
Jag spelar for att jag mar bra nér jag levlar upp, hittar ny gear eller far 4,25 1,91

achievements.

Social interaktion: a = 0,71 4,67 1,17
Jag chattar med andra i spelet. 5,45 1,64
Jag spelar for att umgés med irl-vanner som ocksa spelar. 5,24 1,83
Jag spelar for att jag tycker om att samarbeta med andra. 4,97 1,70
Min tid i spelet spenderar jag: (skala: néstan alltid ensam — nastan alltid med andra) 4,60 1,74
Jag spelar for att umgéas med de onlinevanner jag har i spelet. 4,17 2,02
Jag spelar for att det ger mig mojlighet att tillhéra en grupp eller en guild. 3,60 1,98

Sjalvreaktiv forvantan: a = 0,75 4,14 1,42
Jag spelar for att slippa vara uttrakad. 5,11 1,78
Jag spelar for att det gor mig avslappnad. 4,95 1,78
Jag spelar for att det hjalper mig sluta tanka pa saker som gér mig nedstamd. 3,90 2,20
Jag spelar for att slippa tanka pa saker jag egentligen borde gora. 3,60 2,11
Jag spelar for att det hjalper mig att sluta oroa mig infor framtiden. 3,16 2,11

Flow: a. = 0,79 4,67 1,08
| spelvérlden har jag en tydlig uppfattning om mina valmdjligheter och vad som 5,56 1,36
behdver goras i olika situationer.

Nar jag spelar ar min uppmarksamhet helt fokuserad pa det som hander i spelet. 5,09 1,39
Nér jag spelar har jag en kénsla av att vara i kontroll. 4,86 1,56
| spelet far jag tydlig feedback pa hur jag presterar. 4,69 1,56
Nér jag spelar upplever jag att de utmaningar jag stalls infér matchar min formaga. 4,68 1,59
Jag blir s& uppslukad av spelet att jag inte tanker p& nagot annat. 3,15 1,78

2,97 1,50

Bristfillig sjilvreglering: o = 0,81
Jag har svart att begransa min speltid. 3,43 1,92
Jag tycker att jag spelar fér mycket. 3,21 1,97
Det hander att jag satter mig och spelar fast jag egentligen inte har lust. 3,21 2,04
Jag upplever att jag har tappat kontrollen éver mitt spelande. 2,04 1,50
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Problematiskt spelande: a = 0,87 2,47 1,23

Andra i min omgivning tycker att jag spelar for mycket. 3,38 2,00
Jag spelar sa mycket att jag forsummar andra aktiviteter. 3,02 1,86
Mitt spelande gar ut éver mina studier eller mitt jobb. 2,73 1,90
Jag blir irriterad eller nedstamd nar jag inte far spela. 2,36 1,55
Det hander att jag forsoker dolja fér andra hur mycket jag spelar. 2,35 1,77
Mitt spelande gor att jag hamnar i gral med narstaende. 2,18 1,61
Andra i min omgivning péverkas negativt av mitt spelande. 1,88 1,41
Mitt spelande har blivit det viktigaste i mitt liv. 1,84 1,44

Prestation. Medelvardet for gruppen lag strax dver mittvardet pa skalan prestation (M =
4,79; SD = 1,27). Hogst medelvérde erholls pa fragan om man spelar for att man tycker om att
klara utmaningar (M = 5,40). Nagot lagre medelpoang erholls for fragorna det &r viktigt att
andra i spelet ser mig som skicklig och kompetent” (M = 5,05) och ”jag spelar for att det ger mig
mojlighet att tivla mot andra” (M = 4,88). Lagre medelvarden, strax éver mittpunkten pa skalan,
fanns for fragorna “det ir viktigt att min spelkaraktir ir stark jimfort med andras” (M = 4,35)
och “jag spelar for att jag mér bra nér jag levlar upp?, hittar ny gear? eller far achievements® (M
= 4,25).

Social interaktion. Deltagarnas poang pa skalan social interaktion (M = 4,67; SD = 1,17)
visade att de sociala mojligheter som spelandet tillnandahaller utgér en annan viktig faktor for
spelande. Pa fragan om hur tiden spenderades i spelet 1dg medelpoangen for urvalet pa 4,60
vilket var mittemellan alternativen “ungefar lika mycket sjalv som med andra” och ”mestadels
med andra”. Hogst medelpoédng erhdlls pa fragan “jag chattar med andra i spelet” (M = 5,45) foljt
av “jag spelar for att umgas med IRL-vanner* som ocksé spelar” (M = 5,24) och “jag spelar for
att jag tycker om att samarbeta med andra (M = 4,97). Nagot lagre poang fanns for fragan ”jag
spelar for att umgas med de onlinevanner jag har i spelet” (M = 4,17). Lagst medelpoédng erholls
pa fragan om man spelar for mojligheten att tillhora en grupp eller en guild (M = 3,60). Trots det
utgjorde mojligheten att tillndra en grupp eller guild en stor motivationsfaktor for en del av

deltagarna i studien da 93 personer angav svarsalternativ 6 eller 7 pa fragan.

! Stiger i niva.

2 Utrustning for karaktaren.

® Troféer eller medaljer for att ha klarat sidouppdrag.
*Vanner utanfor spelet. IRL= in real life.
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Sjalvreaktiv forvantan. En medelpoang pa 4,14 (SD = 1,42) registrerades pa skalan
sjalvreaktiv forvantan. Skalan mater i vilken utstrackning man spelar for att reglera odnskade
psykologiska tillstand som stress, tristess, oro, nedstamdhet, eller i vilken utstrackning man
spelar for att fly undan saker man egentligen borde gora. Hogst medelpoang fanns for fragorna
jag spelar for att slippa vara uttrakad” (M = 5,11) och ”jag spelar for att det gér mig
avslappnad” (M = 4,95). Lagre medelpoang erhélls for jag spelar for att det hjalper mig sluta
tédnka pé saker som gor mig nedstimd” (M = 3,90), “jag spelar for att slippa tanka pa saker jag
egentligen borde gora” (M = 3,60) och ”jag spelar for att det hjélper mig att sluta oroa mig infor
framtiden” (M = 3,16).

Flow. Skalan flow avsag mata upplevelser som karaktariserar flow samt i vilken
utstréackning personens upplevelse néar den spelar moter de forutsattningar som anses viktiga for
att hamna i ett flowtillstand. Ett hogt varde pa skalan bedéms innebéara en storre bendgenhet att
hamna i ett flowtillstdnd nar man spelar. Deltagarnas medelpoéng var 4,67 (SD = 1,08) pa
skalan. Hogst medelpoang fanns for fragan i spelvarlden har jag en tydlig uppfattning om mina
valméjligheter och vad som behdver goras i olika situationer” (M = 5,56) foljt av fragan om
uppmarksamheten helt fokuseras pa det som hander i spelet (M = 5,09). Nagot lagre medelpoéng
erholls for fragorna “nér jag spelar har jag en kénsla av att vara i kontroll” (M = 4,86), i spelet
far jag tydlig feedback pa hur jag presterar” (M = 4,69) och ”’ndr jag spelar upplever jag att de
utmaningar jag stalls infor matchar min forméga” (M = 4,68). Lagst medelpoang erhélls pa

fragan “jag blir sd uppslukad av spelet att jag inte tédnker pa ndgot annat” (M = 3,15).

Bristfallig sjalvreglering. Skalan bristfallig sjalvreglering innehdll item avsedda att méata
en spelares upplevda problem med reglering av sitt spelande. Gruppens medelpoéng pa skalan
var 2,97 (SD = 1,50). Hogst medelpoang fanns for fragan jag har svért att begriinsa min speltid”
(M = 3,43). Lagre medelpoang erholls for fragorna “jag tycker att jag spelar for mycket” (M =
3,21) och “det hiander att jag sdtter mig och spelar fast jag egentligen inte har lust” (M = 3,21).
Lagst poang fanns for fragan jag upplever att jag har tappat kontrollen dver mitt spelande” (M =
2,04).
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Problematiskt datorspelande. Atta item anvéndes for att méata i vilken grad en persons
spelande ar forknippat med olika typer av problem. Gruppens medelpoang pa skalan var 2,47
(SD = 1,23). Hogst poang fanns for fragan om andra i omgivningen tycker att man spelar for
mycket (M = 3,38). Lagre poang erholls for fragorna jag spelar sa mycket att jag forsummar
andra aktiviteter” (M = 3,02) och “mitt spelande gér ut 6ver mina studier eller mitt jobb” (M =
2,73). Efter detta registrerades likvardiga medelpoéng for fragorna jag blir irriterad eller
nedstdmd nér jag inte far spela” (M = 2,36), “det hénder att jag forsoker dolja for andra hur
mycket jag spelar” (M = 2,35) och “mitt spelande gor att jag hamnar i gril med narstaende” (M =
2,18). Lagst poang fanns for fragorna “andra i min omgivning paverkas negativt av mitt
spelande” (M = 1,88) och ”mitt spelande har blivit det viktigaste i mitt liv”’ (M = 1,84).

Korrelationer

Tabell 3 redovisar korrelationer mellan alder, speltid och samtliga skalor som anvants i

studien. Sarskilt intressanta samband redovisas i text nedan.

Tabell 3

Korrelationer mellan alder, speltid och samtliga skalor som anvéants i studien

Variabel 1 2 3 4 5 6 7 8
1. Problematiskt spelande -

2. Alder -0,16** —

3. Speltid 0,40*%*  -0,22** -

4. Prestation 0,31**  -0,14** 0,22** -

5. Social interaktion 0,03 -0,15**  0,23**  0,36** -

6. Sjalvreaktiv forvantan 0,52** -0,12*  0,23** 0,29** 0,10* -

7. Flow 0,37**  -0,02 0,23**  0,53** 0,34** 0,39** -

8. Bristfallig sjalvreglering 0,81** -0,18** 0,40** 0,33** 0,11* 0,51** 0,35** -

Not. *p < 0,05; **p < 0,01

Korrelationer med speltid. Korrelationsberékningar visade att samtliga tre
motivationsfaktorer i form av prestation, social interaktion och sjélvreaktiv forvantan korrelerade
svagt och signifikant med speltid (r = 0,22 for prestation och r = 0,23 for social interaktion och

sjalvreaktiv forvantan; p < 0,01). Mellan alder och speltid var korrelationen svagt negativ och
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signifikant (r = -0,22; p < 0,01), vilket betyder att 6kad alder var forknippat med mindre

spelande.

Korrelationer med problematiskt spelande. Korrelationsberdkningar anvéndes for att
testa sambandet mellan problematiskt spelande och speltid, prestation, social interaktion,
sjalvreaktiv forvantan, flow och bristféllig sjalvreglering. Berdkningar av Pearsonkorrelationer
visade en mycket stark positiv och signifikant korrelation mellan problematiskt spelande och
bristfallig sjalvreglering (r = 0,81; p < 0,01). En stark positiv och signifikant korrelation fanns
mellan problematiskt spelande och sjélvreaktiv forvantan (r = 0,52; p < 0,01). Medelstarka
positiva och signifikanta korrelationer fanns mellan problematiskt spelande och skalorna flow (r
=0,37; p <0,01) och prestation (r = 0,31; p <0,01). Skalan social interaktion korrelerade inte
signifikant med problematiskt spelande. Den positiva korrelationen mellan skalorna visar att
hogre skattning pa prestation, sjalvreaktiv forvantan, flow och bristfallig sjalvreglering pa
gruppniva foljdes av hogre skattning pa problematiskt spelande.

Vidare visade korrelationsberékningar ett svagt negativt och signifikant samband mellan
alder och problematiskt spelande (r = -0,16; p < 0,01). Okad &lder var forknippat med lagre grad

av problematiskt spelande.

Korrelationer mellan sjalvreaktiv forvantan, flow och sjélvreglering.
Korrelationsberékningar visade medelstarka och signifikanta samband mellan flow och
sjalvreaktiv forvantan (r = 0,39; p < 0,01) samt mellan flow och bristféllig sjalvreglering (r =
0,35; p < 0,01). Hogre skattningar pa flow var forknippat med hogre skattningar pa sjalvreaktiv
forvantan och bristfallig sjalvreglering. Hogre poang pa skalan flow, vilken anvandes for att
mata forutsattningar for flow under spelande, var alltsa forknippat med hogre grad av spelande
for att reglera negativa psykologiska tillstand, samt med mer svarigheter att reglera sitt spelande.

En stark och signifikant korrelation fanns mellan sjélvreaktiv forvantan och bristfallig
sjalvreglering (r = 0,51; p < 0,01). Att spela for att hantera negativa psykologiska tillstand var
forknippat med storre svarigheter att reglera sin speltid.
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Gruppjamforelser

Jamfdrelse mellan grupper efter speltid. Oberoende t-test anvandes for att undersoka om
den grupp som spelade 40 timmar eller mer i veckan (n = 94) skilde sig signifikant fran den
grupp som spelade 7-21 timmar i veckan (n = 189) avseende poang pa skalorna prestation, social
interaktion, sjalvreaktiv forvantan, flow, bristféllig sjalvreglering och problematiskt spelande.
Resultatet visade att grupperna skilde sig signifikant pa samtliga variabler (se Tabell 4). De som
spelade 40 timmar i veckan eller mer hade hogre medelpoéang pa samtliga skalor. Storst skillnad
mellan grupperna fanns for skalorna sjalvreaktiv forvantan, bristféllig sjalvreglering och
problematiskt spelande. For matt pa effektstorlek valdes Cohens d, dar d = 0,2 motsvarar en svag
effektstorlek, d = 0,5 en medelstark effektstorlek och d = 0,8 en stark effektstorlek (Borg &
Westerlund, 2007).

Tabell 4

Jamforelser mellan de som spelar 7-21 timmar i veckan (grupp 1; n = 189) respektive 40+ timmar i veckan (grupp
2;n=94)

Variabel Grupp M SD t-vérde Cohens d
Prestation 1 4,63 1,16
-3,71%** 0,45
2 5,21 1,36
Social interaktion 1 4,57 1,17
-3,13** 0,39
2 5,03 1,18
Sjalvreaktiv forvantan 1 3,84 1,34
-4 55*** 0,58
2 4,67 1,50
Flow 1 4,50 1,07
-3,73*** 0,47
2 5,00 1,05
Bristfallig sjalvreglering 1 2,54 1,21
-6,39*** 0,86
2 3,85 1,78
Problematiskt spelande 1 2,11 1,02
-6,43*** 0,86
2 3,18 1,44

Not. **p < 0,01; ***p < 0,001
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Jamforelse mellan grupper efter grad av problematiskt spelande. Tva grupper
skapades for att se vad som skilde de som skattat sig hogst respektive lagst pa problematiskt
spelande. Genom t-test jamfordes de 52 (12,1%) personer som hade lagst poang pa skalan
problematiskt spelande med de 51 (11,9%) personer som hade hogst poang pa skalan. Gruppen
vi hadanefter kallar ’lagproblemgruppen” hade skattningar mellan 1 och 1,13 (M = 1,06) pa
skalan problematiskt spelande medan “hégproblemgruppen” hade skattningar mellan 4 och 7 (M
= 4,91). De tva grupperna ar operationellt definierade och representerar de med lagst respektive
hogst grad av sjélvskattad problematik i studien vilket inte nddvéndigtvis betyder att alla i
hogproblemgruppen har allvarliga problem. Resultatet visade att det var stora och signifikanta
skillnader mellan grupperna avseende speltid samt poang pa skalorna prestation, sjalvreaktiv
forvantan, flow och bristfallig sjalvreglering. Personerna i htgproblemgruppen skattade sig
hogre pa samtliga namnda skalor. Gruppernas poang skilde sig inte signifikant at vad gallde

social interaktion. Se Tabell 5 for redovisning av t-test mellan grupperna.

Tabell 5

Jamforelser pa skalniva mellan den &ttondel som hade lagst (grupp 1; n = 52) respektive hdgst (grupp 2; n = 51)
poang pa skalan problematiskt spelande

Variabel Grupp M SD t-varde Cohens d
Speltid per vecka 1 15,87 10,97 o

2 41,22 21,49 72 1,49
Prestation 1 3,88 1,45

2 5,49 1,17 6197 1,22
Social interaktion 1 4,43 1,39 _

2 4.80 1,16 -1,49; ns 0,29
Sjalvreaktiv forvantan 1 3,02 1,20

2 5,41 128 9807 193
Flow 1 3,83 1,23 e

2 5,29 09 673 1,32
Bristfallig sjalvreglering 1 1,43 0,50

> 5.34 111 -23,03%** 4,55

Not. ***p < 0,001

Jamforelser pa itemniva. Vi valde sedan att utféra jamforelser pa itemniva mellan
grupperna med lagst respektive hogst skattning pa problematiskt spelande. Dessa jamforelser
gjordes endast for de skalor dar grupperna skilde sig signifikant. Jamforelser pa itemniva kan
vara intressanta eftersom stora skillnader mellan grupperna vad galler enskilda item ytterligare
kan utoka forstaelsen for vad som kannetecknar ett problematiskt spelande. Resultat pa itemniva

redovisas i Tabell 6.
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Tabell 6

Jamforelser pa itemniva mellan den attondel som hade lagst (grupp 1; n = 52) respektive hogst (grupp 2; n = 51)
poang pa skalan problematiskt spelande

Skala/item Grupp M SD t-vérde Cohens d

Prestation
Det dr viktigt att min spelkaraktar dr stark jamfort med 1 313 2,03 6.05%%* 119
andras. 2 537 1,71 ' ’
Det ar viktigt att andra i spelet ser mig som skicklig och 1 3,71 2,06 5 75k 116
kompetent. 2 582 1,65 ' ’
Jag spelar fadr att_jag mar bra nér jag levlar upp, hittar ny 1 360 2,08 365%%% 072
gear eller far achievements. 2 5,00 1,81 ' ’
Jag spelar eftersom det ger mig en mojlighet att tdvla mot 1 421 2,29 3 24w 0.64
andra. 2 545 153 7 :
Jag spelar for att jag tycker om att klara utmaningar. 1 475 1,95 L3 (g 061

2 580 1,43 ’ '

Sjélvreaktiv forvantan

Jag spelar for att slippa tanka pa saker jag egentligen 1 1,75 125 -12,66*** 2,50

borde gora. 2 5,53 1,74

Jag spelar for att det hjélper mig att sluta oroa mig infor 1 1,83 157 -10,33*** 2,04

framtiden. 2 516 1,70

Jag spelar for att det hjalper mig sluta tanka pa saker som 1 242 2,11 -8,37*** 1,65

gor mig nedstdmd. 2 561 1,73

Jag spelar for att slippa vara uttrakad. 1 446 189  -454%** 0,89
2 5,90 1,27

Jag spelar for att det gor mig avslappnad. 1 463 195 -0,57;ns 0,11
2 486 2,08

Flow

Jag blir sa uppslukad av spelet att jag inte tinker pa ndgot 1 202 136 -7,33*** 145

annat. 2 439 188

Nar jag spelar & min uppmarksamhet helt fokuserad pa 1 412 168  -6,77*** 1,33

det som hénder i spelet. 2 592 0,93

Nér jag spelar har jag en kénsla av att vara i kontroll. 1 392 188 -430*** 0,85
2 529 1,30

| spelet far jag tydlig feedback pa hur jag presterar. 1 394 156  -3,90*** 0,77
2 512 1,49

Nér jag spelar upplever jag att de utmaningar jag stalls 1 400 193 -3,66*** 0,72

infor matchar min férmaga. 2 5,16 1,21

| spelvarlden har jag en tydlig uppfattning om mina 1 498 150 -3,30** 0,65

valmojligheter [...] 2 588 1,26

Bristfallig sjalvreglering

Jag har svart att begransa min speltid. 1 154 087 -18,38*** 3,63
2 578 1,40

Jag tycker att jag spelar for mycket. 1 1,25 059 -18,20*** 3,60
2 557 1,59

Jag upplever att jag har tappat kontrollen éver mitt 1 1,10 0,69  -13,08*** 259

spelande. 2 441 1,68

Det hander att jag satter mig och spelar fast jag egentligen 1 1,85 1,42  -13,09*** 258

inte har lust. 2 561 1,50

Not. **p <0,01; ***p < 0,001
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Prestation. Pa skalan prestation var det framfarallt stor skillnad mellan grupperna pa fragan
om det var viktigt att ha en stark spelkaraktar jamfort med andra (M; = 3,13; M, =5,37; d = 1,19)
och pa fragan om det var viktigt att bli sedd som en kompetent och skicklig spelare (M; = 3,71;
M, =5,82; d = 1,16). Hogproblemgruppen karaktariserades alltsa framforallt av att de faste storre

vikt vid att vara skicklig och att ha en stark spelkaraktar.

Sjalvreaktiv forvantan. For skalan sjalvreaktiv forvantan var det storst skillnad mellan
grupperna pa fragan om de spelade for att slippa tanka pa saker de egentligen borde gora (M; =
1,75; M, = 5,53; d = 2,50) och pa fragan om de spelade for att slippa oroa sig infor framtiden (M
=1,83; M, = 5,16; d = 2,50). Aven vad gallde fragan om man spelade for att slippa tanka pa
saker som gjorde en nedstamd skilde sig grupperna avsevart at (M = 2,42; M, = 5,61; d = 1,65).
Pa fragan om de spelade for att bli avslappnade fanns det ingen signifikant skillnad mellan
grupperna. Gruppernas skattningar visade alltsa att hogproblemgruppen i mycket hogre
utstrackning spelade for att hantera oro och nedstdamdhet eller for att fly undan saker de borde

gora.

Flow. Nar vi jamforde grupperna pa flowskalan stod foljande item ut: jag blir sa
uppslukad av spelet att jag inte tdnker pa nagot annat” (M; = 2,02; M, = 4,39; d = 1,45) och "nér
jag spelar ar min uppmérksamhet helt fokuserad pa det som hénder i spelet” (My = 4,12; M, =
5,92; d = 1,33). Hogproblemgruppens skattningar visade att de sarskilt skilde sig fran
lagproblemgruppen genom att de i storre utstrackning ar helt koncentrerade pa, och blir

uppslukade av, spelet.

Bristfallig sjalvreglering. Slutligen, pa skalan bristfallig sjalvreglering var det stor skillnad
mellan grupperna vad géller svarighet att begréansa speltid (M; = 1,54; M, =5,78; d = 3,63) och
upplevelse av att ha tappat kontroll 6ver spelandet (M; = 1,10; M, = 4,41; d = 2,59). Grupperna
skilde sig ocksa at gallande upplevelse av att spela for mycket (M; = 1,25; M, = 5,57; d = 3,60)
och ifall de spelade fast de egentligen inte hade lust (M; = 1,85; M, =5,61; d = 2,58).
Hogproblemgruppen hade alltsa mycket hogre skattningar avseende samtliga item avsedda att

mata brister i formagan att reglera och begransa sin speltid.
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Prediktion av problematiskt datorspelande

En multipel regressionsanalys anvandes for att understka hur val de utformade skalorna
tillsammans kunde predicera problematiskt spelande. Som prediktorer anvéndes skalorna
prestation, social interaktion, sjalvreaktiv forvantan och flow. Ut6ver dessa lades dven variabeln
speltid per vecka till prediktorerna eftersom denna visat sig korrelera positivt med problematiskt
spelande. Resultatet av analysen visar att de fem variablerna tillsammans forklarar 40 procent av
variationen i problematiskt spelande (R*= 0,40; F(5, 428) = 56,321; p < 0,001). Poang pa skalan
sjalvreaktiv forvantan utgor en signifikant prediktor for problematiskt spelande (B = 0,38; p <
0,001). Detsamma géller for speltid per vecka (B = 0,29; p <0,001), social interaktion (B = -0,16;
p <0,001), flow (B =0,15; p <0,01) och prestation (f = 0,11; p <0,05). Resultatet for
regressionsanalysen redovisas i Tabell 7.

Tabell 7

Sammanstéallning av multipel regressionsanalys med utfallsvariabeln problematiskt spelande

Utfallsvariabel Prediktorer B SEB B R? df F
Problematiskt spelande

Konstant 0,032 0,254

Prestation 0,108 0,044 0,11*

Social interaktion -0,170 0,044  -0,16***

Sjalvreaktiv forvantan 0,334 0,036  0,38***

Flow 0,170 0,054 0,15**

Speltid per vecka 0,021 0,003  0,29***

0,40 5,428 56,321***

Not. *p < 0,05; **p < 0,01; ***p < 0,001
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Diskussion

Studien kan ségas ha tva huvudsyften: dels har den ett deskriptivt syfte dar spelargruppen
beskrivs utifran demografiska variabler och speltid, dels har den ett inferentiellt syfte dar vi
undersoker samband mellan olika faktorer och drar slutsatser ifran dessa. I det féljande kommer
resultaten fran studiens bada delar att diskuteras men tyngdpunkten ligger pa inferens, det vill

séga vilka statistiska samband som finns och vad de innebar.

Beskrivning av spelargruppen

Medelaldern bland deltagarna var strax 6ver 21 ar och nastan hélften av deltagarna var i
aldrarna 15 till 19 ar. Spelarnas alder ar lagre an vad man funnit i andra studier (Yee, 20063;
Griffiths et al., 2003) och skillnaden kan bero pa att vi sokte deltagare pa internetforum som
verkar vara sarskilt populara bland yngre spelare. Det faktum att sa stor andel deltagare ar unga
gor att studenter ar 6verrepresenterade i var studie, dar nastan tva tredjedelar uppgav studier som
huvudsaklig sysselsattning medan néstan en tredjedel uppgav att de arbetade.

Andelen kvinnor i var studie ar fyra procent, vilket ar lagre an vad som framkommit i andra
studier (Yee, 2006a; Griffiths et al., 2003). Konsfordelningen bland MMO-spelare i Sverige &r
an sa lange okand, men baserat pa vad man funnit i andra studier ar andelen kvinnliga spelare

sannolikt storre &n vad som framkom i var undersokning.

Spelomfattning

Den genomsnittliga speltiden for deltagarna i studien var 26 timmar i veckan, vilket ar
nagot mer an de 23 timmar som exempelvis Yee (2006a) rapporterade. Mer an en femtedel
spelade 40 timmar i veckan eller mer — en hogre andel &n den tiondel Yee fann, men en lagre
andel an den fjardedel Griffiths et al. (2003) fann. Sammantaget visar studien att den
genomsnittliga MMO-spelaren i studien spelar mellan tre och fyra timmar om dagen, men att
manga spelar betydligt mer an sa. Ett intresse som tar sa mycket tid i ansprak kommer med stor

sannolikhet att paverka andra delar av livet.
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Samband mellan motivationsfaktorer och speltid

Sett till hela gruppen fann vi att de tre skalor som tackte motivationsfaktorer i form av
prestation, social interaktion och sjélvreaktiv forvantan, samvarierade med speltid i ungeféar
samma omfattning (korrelationer mellan 0,22 och 0,23). Oavsett vilken av skalorna det géllde
var alltsa hogre skattningar i viss utstrackning forknippat med mer spelande. Jamforelsen mellan
dem som spelade 7-21 timmar i veckan och dem som spelade 40 timmar eller mer pekade i
samma riktning. De som spelade mer skattade i hogre grad att de motiverades av
prestationsaspekter, av social interaktion och av att anvanda spelandet for att hantera negativa
psykologiska tillstdnd — de verkade alltsa ha en starkare motivation att spela generellt sett.

Resultaten liknar vad Yee (2006a) fann angaende samband mellan motivationsfaktorer och
speltid. Yee redovisade en svag signifikant korrelation mellan speltid och relationsfaktorn, vilken
liknar faktorn social interaktion, samt en svag signifikant korrelation mellan speltid och
eskapismfaktorn, vilken liknar faktorn sjalvreaktiv forvantan. Yee redovisade inget signifikant
samband mellan speltid och prestationsfaktorn, vilket ar nagot forvanande med tanke pa

resultatet i var studie.

Faktorer som har betydelse for problematiskt spelande

Samband mellan speltid, alder, motivationsfaktorer, flow och sjélvreglering ar intressanta
att undersoka eftersom de okar forstaelsen for vad som kan ligga bakom ett spelande som blivit
problematiskt. Vilka faktorer som har betydelse for problematiskt datorspelande har undersokts
med hjalp av korrelationsberakningar, statistiska jamforelser mellan grupper samt en

regressionsanalys.

Bristfallig sjalvreglering. Korrelationsberdkningar mellan skalor samt jgmforelser mellan
dem med lagre respektive hogre skattning pa problematiskt spelande visade att bristfallig
sjalvreglering statistiskt sett utgjorde den viktigaste faktorn for att forklara skillnader i graden av
problematiskt spelande. Vi vill dock gora lasaren observant pa brister i operationaliseringen av
variabeln bristféllig sjélvreglering. Berdkningar visade att bristféllig sjalvreglering korrelerade
mycket starkt med problematiskt spelande, och en kritisk granskning av skalans fragor visar vad
det kan bero pa. Hoga skattningar pa fragor som jag har svért att begriinsa min speltid” och “’jag

tycker att jag spelar for mycket” ger forvisso information om brister i formagan att reglera sitt
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beteende. Samtidigt ar uppfattningen att man har svart att begransa spelandet beroende av
varderingen att spelandet de facto behdver begransas (for att inte leda till problem), och pa
samma satt ar uppfattningen att man spelar for mycket en vardering som i manga fall &r beroende
av att spelandet leder till nagon form av negativ konsekvens. Huruvida spelandet leder till
negativa konsekvenser &r som bekant vad skalan problematiskt spelande avser méta och darmed
ar det troligt att det starka sambandet beror pa att skalorna bristfallig sjalvreglering och
problematiskt spelande till stor del mater samma sak. Detta gor att samband mellan skalorna bor
tolkas med forsiktighet och pa grund av likheten mellan skalorna anvands inte bristfallig

sjalvreglering i regressionsanalysen for att predicera problematiskt spelande.

Speltid. Studien tyder pa att speltid samvarierar med problematiskt spelande.
Korrelationen mellan speltid och problematiskt spelande var positiv och medelstark (r = 0,40)
vilket betyder att 6kad speltid forknippades med en hogre grad av problematiskt spelande. Vidare
visade gruppjamforelsen mellan dem som spelade 7-21 timmar i veckan och dem som spelade 40
timmar eller mer i veckan att de som spelade mer hade hdgre poang pa problematiskt spelande.
Slutligen fann vi att speltid predicerade en unik andel av variationen i problematiskt spelande,
utéver vad som forklarades av olika motivationsfaktorer. Resultatet var forvantat — hur mycket
tid man lagger pa ett intresse bor sa klart paverka i vilken utstrackning intresset inverkar pa andra
delar av livet. Spelar man bara nagra enstaka timmar i veckan ar det mindre troligt att spelandet,
oavsett anledning, innebar problem. Resultatet i denna studie tyder dock pa att speltid inte &r den
bast predicerande variabeln for problematiskt spelande — det &r minst lika viktigt att titta pa

varfér man spelar som att se till hur mycket man spelar.

Sjalvreaktiv forvantan. Studien tyder pa att den eller de funktioner som spelandet fyller
for individen har stor inverkan pa i vilken grad spelandet upplevs som problematiskt. Sarskilt
visar det sig att spelande i syfte att reglera kanslor eller fly fran obehag ar forknippat med 6kad
risk for det vi bendmner som ett problematiskt spelande. Lee och LaRose (2007) menar att nar
spelandet regelbundet anvands for att reglera negativa psykologiska tillstand 6kar risken for ett
oreglerat beteende. Spelandet motverkar obehag pa kort sikt och det blir en vana att spela nar
man mar daligt — utan att man reflekterar dver varfor man spelar eller vad de langsiktiga

konsekvenserna blir. En ond spiral uppstar nar datorspelande vanemassigt anvands for att
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motverka obehag. Angest, oro och nedstdmdhet hanteras med datorspelande, vilket pa sikt skapar
mer problem, negativa ké&nslor och tankar som hanteras med annu mer spelande.

Utifran en socialkognitiv modell menar vi pa ett liknande séatt att spelandet for att reglera
negativa psykologiska tillstand kan tillta om personens 6vriga mojligheter for kansloreglering
minskar till foljd av ett problematiskt spelande. Deltagarnas skattningar samt svar pa 6ppna
enkatfragor tyder pa att personer som spelar mycket, ofta drar ner pa andra aktiviteter och blir
mer passiva. Detta forlopp kan innebdra att kontakten med personer utanfor spelet minskar och
att individen far minskad majlighet att dra nytta av socialt stod for att hantera oonskade kanslor.
Passivitet och minskad fysisk aktivitet, vilket manga deltagare anser vara konsekvenser av
datorspelandet, gor att repertoaren av mojliga strategier for reglering av kénslor minskar
ytterligare. Ett problematiskt spelande resulterar i farre mojligheter att reglera odnskade kénslor,
vilket dkar spelarens benagenhet att anvanda datorspelande for detta &ndamal.

Vart att ndmna ar dock att studien visar att de som spelar i avslappningssyfte inte tycks
I6pa storre risk att hamna i ett problematiskt spelande. Att spela for att bli avslappnad ar vanligt

forekommande oavsett i vilken grad man skattar att spelandet &r problematiskt eller inte.

Flow. Bade korrelationsberakningar och regressionsanalysen tyder pa att flow har
betydelse for problematiskt spelande. De vars spelande i stérre utstrackning var férknippat med
upplevelser som kannetecknar flow skattade hdgre grad av problematiskt spelande. Att uppga i
ett flowtillstand &r forenligt med behagliga kanslor och medfor ofta att allt utom just den aktivitet
som fokuseras forsvinner ur medvetandet. Pa sa satt kan flowtillstandet vara efterstravansvart for
den som soker flykt fran verkligheten och vill undvika olika typer av obehag. Forklaringen till de
samband som visar sig mellan flow och problematiskt spelande kan ligga i att de som upplever
mer problem i sin vardag finner det sérskilt efterstravansvart att hamna i ett flowtillstand och
darfor soker detta i hogre grad &n andra.

En annan alternativ forklaring som Lee och LaRose (2007) framfor ar att flowtillstandet
okar mojligheten att anvanda spelandet for att reglera negativa psykologiska tillstand. Spelande i
detta sjalvreaktiva syfte okar risken for att ett oreglerat beteende formas, som i sin tur innebéar
problem pa langre sikt. Enligt denna forklaring kan alltsa hogre bendgenhet att hamna i flow
genom datorspelande medfdra 6kad risk for att utveckla ett problematiskt spelande. De tva

forklaringarna behdver inte utesluta varandra — troligen ar det sa att de tillsammans bidrar till det
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samband vi finner mellan flow och problematiskt spelande. Om flow okar risken for
problematiskt spelande och ett sddant spelande gor flow mer efterstravansvart ar det mojligt att
en ond spiral bildas likt den som beskrivits mellan problematiskt spelande och spel i syfte att

reglera negativa kanslor.

Social interaktion och prestation. Lee och LaRose (2007) avslutade sin artikel med en
rekommendation till framtida forskare som vill studera MMO-spelande. De menar att massiva
onlinespel, dar varje spelvérld ofta befolkas av hundratals eller tusentals spelare samtidigt, for
med sig nya drivkrafter for spelande i form av social interaktion samt prestation och status. Detta
ar ocksa vad andra forskare som studerat motivationsfaktorer bakom MMO-spelande har kommit
fram till (Yee, 2006a; Cole & Griffiths, 2007; Haagsma, 2008). | var studie adderade vi darfor
social interaktion och prestation till de faktorer som Lee och LaRoses modell innehdll. Skalan
social interaktion inneholl fragor om umgénge, samarbete och tillhérighet, medan skalan

prestation inneholl fragor om tavlan, status och skicklighet.

Social interaktion. Trots att hogre skattningar pa skalan social interaktion samvarierade
med Okad speltid visade korrelationsberdkningar inget signifikant samband mellan social
interaktion och problematiskt spelande. Inte heller jamforelsen mellan dem med hogst respektive
lagst skattningar pa problematiskt spelande visade nagon signifikant skillnad vad galler social
interaktion. | regressionsanalysen visar det sig att social interaktion i nadgon utstrackning
predicerar lagre grad av problematiskt spelande. Resultaten tyder pa att spelande for social
interaktion till viss del kan utgdra en skyddsfaktor for att hamna i problematiskt spelande. De
som spenderar mer tid i spelet tillsammans med andra och som i hogre grad motiveras av att
kunna umgas med vanner, av att samarbeta eller av maéjligheten att kanna grupptillhorighet,

tycks I6pa nagot mindre risk att utveckla ett spelande som far negativa konsekvenser.

Prestation. Till skillnad fran social interaktion korrelerar prestation med problematiskt
spelande och fungerar som prediktor i modellen for att predicera problematiskt datorspelande. |
de massiva onlinespelen tar det mycket tid i ansprak att bygga upp en kraftfull spelkaraktar och
att samla utrustning och troféer. Vidare drivs den som vill tdvla med andra, och som finner det

viktigt att uppfattas som kompetent och skicklig, att spela mycket for att lyckas med sina mal. En
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mojlig forklaring till sambandet med problematiskt spelande &r att de som i hég grad motiveras
av prestationer tenderar att drivas till att spela for mycket i forhallande till vad de egentligen har
utrymme for i sitt eget liv. Detsamma tycks inte galla for dem som i hog grad motiveras av social
interaktion — trots att &ven de spelar mer verkar de ha lattare for att inte spela i sadan

utstrackning, eller vid sadana tillfallen, att det skapar problem.

Alder. Den svaga negativa korrelationen mellan alder och speltid visar att man i viss
utstrackning tenderar att spela mindre ju aldre man blir. Pa liknande sétt indikerar den svaga
negativa korrelationen mellan alder och problematiskt spelande att ju dldre man blir, desto béttre
blir man pa att halla sitt spelande pa en niva som inte innebar negativt inflytande pa valmaendet
betr&ffande andra delar av livet. Korrelationen som finns &r dock svag och spelande kan vara
problematiskt &ven bland den dldre andelen av spelare.

Fem faktorer som predicerar problematiskt spelande

Nér de fem faktorerna i form av speltid per vecka, prestation, social interaktion,
sjalvreaktiv forvantan och flow anvénds som prediktorer visar det sig att de tillsammans
forklarar 40 procent av variationen i variabeln problematiskt spelande. Sjélvreaktiv forvantan
utgor den starkaste prediktorn (B = 0,38) f6ljt av speltid (B = 0,29), social interaktion (B = -0,16),
flow (B = 0,15) och prestation (3 =0,11).

Resultatet kan jamforas med Yees modell (2006b) vilken forklarade 34 procent av
variationen i en utfallsvariabel som liknar den vi anvéander. | Yees modell var de viktiga
prediktorerna escapism ( = 0,31) foljt av speltid per vecka ( = 0,30) och progress (p = 0,17).
Eftersom eskapismfaktorn i Yees modell liknar faktorn sjalvreaktiv férvantan och faktorn
progress mater aspekter som ingar i den faktor vi kallar prestation ar den inb6rdes
storleksordningen mellan prediktorerna densamma som vi finner. Skillnaden é&r att var studie
visar pa storre skillnader i forklaringsvarde mellan de prediktorer som anvéants. Sarskilt framstar
sjalvreaktiv forvantan mer tydligt som den viktigaste variabeln, av de variabler som ingar i
studien, for att forklara problematiskt spelande. Dessutom finner vi stod for ytterligare tva
variabler i form av social interaktion och flow som har betydelse for problematiskt spelande, i

olika riktning.
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Sammanfattningsvis visar var studie pa flera faktorer som har betydelse for i vilken grad
datorspelande far negativa konsekvenser och som tillsammans forklarar en relativt stor andel
variation i problematiskt datorspelande. Den modell som anvands fungerar bra for att forklara
problematiskt spelande men skulle troligen fungera &nnu béttre om den som var tankt inneholl en

faktor som maéter sjalvreglering.

Studiens begransningar

Det finns en rad fordelar med att anvénda webbenkat som metod. Undersdkningen kan
genomforas Gver ett stort geografiskt omrade samtidigt som respondenten kan begrunda fragorna
i sin egen takt. Vidare elimineras den sa kallade intervjuareffekten, alltsa den inverkan
undersokningsledaren har pa undersokningsdeltagaren genom sitt satt att stalla fragor. Samtidigt
ar det viktigt att tdnka pa att den som svarar pa enkéten inte har mojlighet att stalla
kompletterande fragor kring eventuella oklarheter. Detta faktum 6kar kraven pa att fragorna ar
korrekt operationaliserade eftersom fragorna sa langt det ar mojligt inte ska kunna tolkas pa olika
sétt vid olika tillfallen och av olika personer. Dock &r operationalisering av abstrakta begrepp till
konkreta fragor manga ganger en svar uppgift. I vart fall fann vi det sérskilt svart att méata
variabeln bristfallig sjalvreglering kopplat till datorspelande pa ett sétt som skilde den fran
variabeln problematiskt spelande.

Sjalvskattning som metod medfor andra omstandigheter som bor beaktas. Att svara pa
fragor dar man ska iaktta och bedoma sina egna tankar, kanslor och beteenden kraver ett visst
matt av sjalvinsikt. Om spelaren vanligtvis inte reflekterar dver vad som motiverar honom eller
henne, eller vad spelandet far for konsekvenser, kan det vara svart att svara pa ett satt som
avspeglar faktiska omstandigheter. Ett annat problem ar att det kan vara svart att svara pa fragor
om hur det varit generellt 6ver en lang tid, och att man darfor tenderar att svara pa en fraga
utifran hur det har varit den narmsta tiden. Alla dessa faktorer paverkar hur graden av
problematiskt spelande mats i studien och far darfér genomslag i de olika resultat som
presenterats. Vidare har den operationalisering som gjordes av problematiskt datorspelande flera
begransningar. Skalan mater inte all typ av negativ inverkan som spelandet kan ténkas ha. Dels
tar ingen av fragorna i skalan upp fysiska besvar och dels ligger ett stort fokus pa den negativa

inverkan som spelandet kan ha pa relationer och andra personer. Om studien hade gjorts om idag
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hade vi sett till att utoka skalan problematiskt datorspelande sa att den tackte fler omraden och
var mer balanserad mellan olika typer av paverkan.

Slutligen maste fenomenet social Gnskvardhet beaktas, alltsa respondentens benagenhet att
svara pa ett satt som ska uppfattas positivt av andra, antingen genom att underdriva déliga”
beteenden eller genom att dverdriva “bra” beteenden. I var studie ar det mojligt att vissa
deltagare underdriver negativa aspekter av spelandet och Gverskattar de mer positiva utifran en
onskan att motarbeta fordomar som ibland riktas mot datorspelare. Pa sa satt kan vissa individers
svar paverkas av en énskan om att spelandet inte ska vara forknippat med problem.

Vad géller generalisering av resultat maste hansyn tas till hur rekrytering av respondenter
genomforts. Det ar tankbart att spelare som ar aktiva pa spelforum ar mer engagerade i sitt
spelande an andra samtidigt som det ocksa ar méjligt att individer som spelar véldigt mycket inte
anser sig ha tid att besoka forum eller svara pa enkater. Hur pass val urvalet aterspeglar

populationen MMO-spelare i Sverige ar darfor oklart.

Framtida forskning

Vid arbetet med studien har det blivit tydligt att det finns ett stort behov av mer forskning
pa omradet. Framtida studier kring problematiskt spelande bor kunna vidareutveckla den
socialkognitiva modell som anvénts har. Eftersom bristfallig sjalvreglering antas kunna resultera
i ett problematiskt spelande bor ett annorlunda tillvagagangssatt for matning av sjalvreglering
anvandas. Istallet for att mata sjalvregleringsformagan genom dess resultat, sa som att man
spelar for mycket eller att man spelar fast man egentligen inte har lust, vore det battre att méta
sjalvregleringsformagan separat och inte i direkt anslutning till spelandet. Béttre
operationalisering av begreppet bristféllig sjalvreglering mojliggér anvédndande av variabeln som
en prediktor i en socialkognitiv modell for att forklara problematiskt spelande. Troligtvis skulle
variabeln bristféallig sjélvreglering, forutsatt att den &r korrekt operationaliserad, utbka modellens
forklaringsvérde.

Vidare skulle longitudinella studier kunna tillfora mycket i form av forstaelse for vad som
leder till, snarare & samvarierar med, ett problematiskt spelande. Genom att f6lja spelare Gver en
langre tid kan man ocksa studera vad som hjalper spelare ut ur ett problematiskt spelande.

Slutligen vill vi formedla att studiens fynd kring betydelsen av spelandets funktion bor
beaktas vid klinisk forskning. Vi menar att man vid behandling av personer som hamnat i ett
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problematiskt spelande sarskilt bor titta pa personens benagenhet att anvanda spelandet for att
reglera negativa psykologiska tillstand. Om datorspelande blivit individens satt att handskas med
obehag och negativa kénslor kan spelandet inte elimineras utan att ersattas med nagot nyt.
Behandlingen kan inriktas pa att hjalpa klienter med utveckling av alternativa och mer adaptiva

copingstrategier for att handskas med livets svarigheter.

Avslutande reflektioner

Antalet studier kring problematiskt datorspelande ar i dagslaget mycket fa — vilket ar synd
med tanke pa hur mediedebatten ser ut i dagslaget. Den bild som ges i media kring &mnet &r ofta
onyanserad och utan vetenskaplig férankring. MMO-spelare utgor en heterogen grupp som
spanner over dem som spelar nagon enstaka timme i veckan till dem som agnar nastan all vaken
tid at att spela. Moderna spel, med de massiva onlinespelen i spetsen, har visat sig ha nagot att
erbjuda for ett stort antal manniskor véarlden Gver, oavsett varfor man valjer att spela. Spelen kan
vara bade larorika och avkopplande samtidigt som de erbjuder néje for spelare i olika aldrar.

Samtidigt visar det sig att spelandet kan ha stor negativ inverkan bade psykiskt och fysiskt i
manga manniskors liv. Allt tyder pa att datorspelande kommer att fortsatta 6ka i omfattning och
vi menar att bade spelforetag och samhaéllet i stort maste ta ansvar for att hjalpa de individer som
far problem. Ett satt for spelbolagen att ta ansvar ar att erbjuda spelare eller foraldrar mojligheten
att satta granser for antal inloggade timmar per dag eller vecka. Spelaren far pa sa sétt en viss
hjélp med att reflektera dver sitt spelande och begransa dess omfattning. Samtidigt blir det lattare
for foréldrar att ha uppsikt dver sina barns spelande — en inbyggd begransning i spelet kan inte
kringgas pa samma satt som ett muntligt forbud. Att spelbolagen tillhandahaller redskap for att
halla spelandet inom rimliga granser bor inte paverka dem negativt eftersom de anda gor sin
storsta vinst genom att ta ut en fast manadskostnad. Saledes ligger det i datorspelbolagens
intresse att varna om sina spelares hélsa, dels for att skapa en fast och atervandande spelarbas,

dels for att mota den ibland hatska mediedebatten kring datorspelandets faror.
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