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1. Inledning

Data och tv-spelsbranschen har vuxit sedan sent 1980-tal och har under 2010-talet blivit en
betydande del av underhallningsbranschen (BBC 2019). Data och tv-spelsbranschen i
Storbritannien &r storre &n bade musik och filmbranschen kombinerat (BBC 2019). Aven i
Sverige har spelindustrin vuxit sig stark och utvecklingen tycks fortsétta i framtiden (Flodin
2018). Detta innebér i sin tur att allt fler mé&nniskor spelar datorspel. Enligt
Folkhalsomyndigheten (2020a) sa spelar mer &n halften av alla barn och ungdomar mellan 9—
18 ar datorspel i Sverige, den hogsta siffran i denna alderskategori finner vi hos barn mellan
9-12 &r dar hela 79 procent spelar datorspel. Aven manga vuxna mellan 16 och 87 ar spelar
datorspel. I artikeln skriver Folkhalsomyndigheten att ndstan hélften av alla man (47 procent)
och cirka var tredje kvinna (35 procent) spelar datorspel (Folkhdlsomyndigheten 2020a).
Datorspelande &r alltsa ett relativt nytt inslag i savél vuxna som barns liv men dess
inplacering bland manniskors levnadsvanor, de funktioner spelandet har i manniskors liv och

spelandets konsekvenser ér inte vél kénda.

Den framvéxande datorspelskulturen kan ses som en struktur som omger ett stort antal
individer, dar spelande och vanor innebér samspel mellan individ och struktur. Darmed rér
sig ocksa datorspelande i ett omrade som sedan lange har varit centralt i amnet socialt arbete,
det vill sdga hur samspelet mellan struktur och individ, individ och struktur ter sig i
samhallet. Gamla strukturer kan besta, och nya kan utvecklas, dar gamingindustrin, datorspel
och vanor stéller nya frdgor om samspelet mellan individ och samhallet. Att majoriteten av
svenska barn och unga spelar datorspel kan dessutom betyda att det i framtiden finns fler
individer som riskerar att utveckla ett datorspelsberoende. WHO (World Health
Organisation) klassade ett datorspelsberoende som en psykisk sjukdom 2018.

Det verkar finnas en viss kunskapsbrist inom socialt arbete kopplat till spelberoende. Sjélva
kunskapen géllande spel &r dalig, dessutom kan den form av stod och hjalp man kan fa fran
socialtjansten variera mellan olika kommuner (Ahlbdck & Eriksson 2008 s. 27-36). Att
hjalpen man kan fa fran socialtjansten varierar kan bero pa att de olika socialtjansterna inte
anser att spelberoendet varit ett sa stort problem att en insats har behévts (Martinsson,
Torgersson 2009 s. 41-45). | ovanstaende referenser anges att det inom socialt arbete finns en

viss kunskapsbrist kopplat till just spelberoende. Det ar vart att namna att fokuset ligger pa
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spelberoende generellt och inte datorspelsberoende specifikt, detta kan innebéra att
kunskapen inom det mer specifika begreppet ar &nnu mindre &n vad det ar for spelberoende

som samlingsbegrepp.

Gruppen studenter ar nagot som varit i fokus i tidigare forskning kopplat till
datorspelsberoende. Studenter visade sig ha en hogre niva av trolig IGD (Internet gaming
disorder) &n vuxna som inte studerar. Denna siffra var nasta fem ganger sa stor i jamforelse
med vuxna som bor i samma omrade som studenterna. Denna forskning redovisar resultat
som talar for att studenter ar en grupp som paverkas starkare av data- och tv-spelande an till

exempel vuxna som inte studerar (Zhang, Wang,Yu & Wu 2019, s 3-5).

Det ar viktigt att forsta att det inte bara finns negativa sidor av att spela datorspel. Actionspel
kan till exempel gora sa att synen blir battre pa att uppfatta sma rorelser och detaljer som man
kan ha nytta av vid till exempel bilkérning (SVT Nyheter 2014). Koncentrationsférmagan har
ocksa visat sig bli battre eftersom det ofta kravs att spelaren fokuserar och sorterar bort
onddig information. Detta &r en viktig punkt da det enligt artikeln gar rakt emot de som
hévdar att ett data- och tv-spelande kan leda till att barn utvecklar ADHD (SVT Nyheter
2014). Det finns sociala fordelar fér de som spelar spel med andra online. De som spelar
datorspel som barn verkar ocksa ha en hogre sprakkunskap an de som inte spelar datorspel
(Hallerby 2019).

1.1 Problemformulering

Vi kan konstatera att data- och tv-spelsindustrin véxer och att spelandet blir allt mer populart.
Detta sker saval pa internationell som pa nationell niva och spel och spelande sker i ett
samspel mellan struktur och individ. Pa sa vis ar ocksa spelande en angelagen fraga for
socialt arbete dar samspel mellan individ och struktur &r centralt men kunskapsutvecklingen
om spelande och dess funktion ar bristfallig. Darmed ar det angeléget att ta reda pa mer om
spelandets funktion. Utvecklingen betyder att allt fler individer véljer att spela datorspel,
vilket leder oss till vara centrala fragor om spelandets utbredning, tidskonsumtion och
funktioner bland individer, inte minst bland studenter. Med stod i tidigare forskning kan man
tanka sig att det finns manga olika faktorer som gor att man som studenter valjer att spela

datorspel. Nagra spelar kanske for att bli underhallna, andra spelar for att tavla, medan
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ytterligare andra spelar for att fly vardagens tentastress. For langtifran alla innebéar
datorspelande nagot problem, utan kan tvartom fylla en funktion som bidrar till en mer
positiv daglig tillvaro.

Darfor &r det angeléget att kartldgga, undersdka och analysera spelvanor och spelandets
funktion bland studenter. Detta da effekter av spelandet &r en sak, vilket kan vara positivt,
negativt, neutralt, men funktion dr nagot helt annat. Funktion gar att koppla till vad den
faktiska aktiviteten bidrar till for gruppen studenter och med mer kunskap om detta sa bidrar
det till en forbattrad mojlighet att forsta samspelet mellan individ och omgivning samt att
hantera dataspelsproblematik inom socialt arbete. Som framtida socionomer kan utokad
kunskap inom omradet bidra till reflektion kring spelande och dess funktion for individer som
inte baseras pa normativa forestallningar. Betydelsen for socialt arbete grundar sig aven i att
datorspelande &r ett tamligen nytt och mangfacetterat omrade, atminstone kopplat till behov
av stod och behandling. Denna undersékning kan kartlagga vanorna inom omradet men aven
till viss del visa pa vilka funktioner datorspelandet kan tankas ha for individen. Detta kan i
sin tur leda till att arbete kopplat till datorspelsproblematik kan anpassas efter detta sa att
positiva funktioner inte betraktas som problematiska.

1.2 Syfte

Syftet med denna uppsats &r att beskriva och analysera hur datorspelsvanor samt

datorspelandets funktioner ter sig bland universitetsstudenter.

1.3 Fragestallningar

Fragestallning 1: I vilken utstrackning spelar studenter datorspel?

Fragestallning 2: Vilka funktioner fyller spelandet for studenter?

Fragestallning 3: Hur hanger bakgrundsfaktorer likt kon, alder och relationsstatus
samman med datorspelsvanor?

Fragestallning 4: Hur hanger datorspelsvanor ihop med den sjélvskattade psykiska

hélsan och sociala faktorer?



1.4 Begrepp och definitioner

| arbetet aterkommer vissa termer och begrepp som vi vill precisera och definiera. De

begrepp som tas upp i detta avsnitt ar;

1.4.1 Vanor

Vanor ar baserade pa en typ av inlarning. Ju mer du agnar dig at en syssla ju lattare blir det
for dig att utfora den. Man utvecklar en vanecirkel. Vanecirkeln bestar av en signal som
beréttar att en vana ska aktiveras, vanan startar i sin tur ett beteende och beteendet leder till
en bel6ning. Nar ett beteende har blivit en vana sa slutar hjarnan att lagga sa mycket fokus pa
sjalva utforandet av vanan. Det gar i princip av sig sjalvt (Duhigg 2014 s. 25-26). Dessa

vanor kan fylla en eller flera funktioner kopplat till individens vilja att utfora handlingen.

1.4.2 Datorspel

Datorspel ar var samlade term for alla spel som é&r digitala. Det vill saga alla spel som spelas
pa datorer, konsoler och mobiltelefoner. NE definierar datorspel som “elektroniska videospel
for persondatorer men ocksa for till exempel spelkonsoler och mobiltelefoner”

(Nationalencyklopedin 2020).

1.4.3 Spelande

Med spelande syftar vi i detta arbete pa aktiviteten att antingen via en dator, mobiltelefon
eller en konsol spela data- eller tv-spel. Spelande inkluderar alltsa inte kasinospelande eller
spel pa histar, da vi istillet benimner detta som “spel om pengar”. Spelandet ar dock inte last

vid endast onlinespelande, utan aven individer som spelar offline fangas upp i var enkat.

Idag kan man spela data- och tv-spel pa en mangd olika satt. Det finns olika plattformar att
spela pa och inom dessa plattformar kan man i sin tur spela pa olika satt. Man kan spela
»stationart” eller ’mobilt”. Mobiltelefonen ar en sjalvklar variant pa ett mobilt spelande, men

det finns &ven konsoler som &r barbara och fyller samma funktion for att spela mobilt.

1.4.4 Gamer
En gamer &r en person som spelar spel. Att vara en gamer ar mest forknippat med att spela
digitala spel sdsom data- och tv-spel men det kan dven avse andra typer av spel som till

exempel sallskapsspel/bradspel. En viktig faktor ar att en gamer &r en dedikerad spelare som
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lagger ner mycket tid och engagemang i sitt spelande. | var uppsats ar termen Gamer

kdnsneutral.

1.4.5 Sociala behov

Vi ménniskor har ett grundlaggande behov av positivt samspel med andra ménniskor. Detta
kan inkludera positiva asikter och tankar om en sjalv, men aven begrepp som status,
tillgivenhet och beteendebekréftelse. Allt detta inkluderas i sociala behov och kan ta plats

bade i verkligheten och inom spelets vérld.

1.4.6 Psykisk halsa

Detta ar ett begrepp som vi i undersokningen anvander for att beskriva saval psykisk hélsa
som psykisk ohélsa. Det ar i grunden neutralt och syftar pa att belysa det psykiska maendet.
Definitionen av god psykisk halsa baseras pa folkhalsomyndigheten och innebér inte endast
en franvaro fran sjukdom eller besvér, utan dven ett tillstand som innefattar bade

vélbefinnande och funktionsformaga.

Mer konkret handlar det om att kunna balansera positiva och negativa kénslor, att kdnna
tillfredsstéllelse med livet, att ha goda sociala relationer och att utveckla sin inre
potential. Det handlar &ven om att kunna k&nna njutning, lust och lycka. En god psykisk
halsa &r en grundlaggande resurs for att man ska kunna bemastra livets olika svarigheter
men det ar ocksd en tillgang for samhallet ur en social och ekonomisk synvinkel.
(Folkhalsomyndigheten 2020b)

2. Kunskapslaget

| detta avsnitt presenterar vi tidigare forskning som vi anser ar relevant och som pekar pa
viktiga faktorer som vi kan anvéanda oss av i var egen studie. Inledningsvis presenterar vi
forskning som tar upp nagra samband mellan psykisk halsa och datorspelsmissbruk. Dérefter
lyfter vi fram tidigare forskning som pekar pa ett par motivationsfaktorer till varfor individer
valjer att spela datorspel. Avslutningsvis har vi med forskning som beskriver olika funktioner

och vilket syfte dessa funktioner har for de som spelar datorspel utifran tidigare forskning.



Vi har anvants oss av lubsearch for att finna litteratur och tidigare forskning till vart arbete.
Samtliga referenser ar peer-reviewed. Vi har anvant oss av sokorden: spelandets
motivationsfaktorer, motivations engagemang, datorspelande, spelandets funktion,
dataspelsberoende, dataspelsberoende i vuxen alder, gaming kopplat till depression,
datorspelsvanor, funktioner, forhalning, utveckling, spel, dataspel och psykisk halsa och dess

motsvarigheter pa engelska.

2.1 Spelande och psykiskt maende

Jakub Mikuska och Alexander T. Vazsonyi (2018) undersoker i sin studie Developmental
Links Between Gaming and Depressive Symptoms, om det finns ett samband mellan
depression och att spela datorspel och pa vilka satt dessa tva faktorer paverkar varandra. |
deras longitudinella studie 6ver 11 ar, studeras unga manniskors spelvanor fran att de var 16
ar upp till de var 27 ar. Studien kom fram till att korrelationen mellan depression och ett
datorspelande var blandat, nagra resultat visade pa ett 6kat spelande medan andra visade pa
ett minskat spelande. Ett exempel pa det sistnamnda ar om respondenten uppvisat djupare
nivaer av depression, da visade det sig innebara att spelandet minskade. Vidare skriver de att
spelandet dverlag dkar nar det galler unga manniskor upp till 21 ars alder. De som avvek fran
denna faktor var de som uppvisade depressiva symptom vid 16 ars alder. De hade istallet en
tendens att minska sitt spelande i vuxen alder. En forklaring till detta kan vara att
depressionen hos respondenten gjort att hen forlorat sitt intresse for sin hobby. En annan
viktig faktor ar hur man planerar sitt spelande. Har man som ung vuxen problem med att
balansera sitt spelande trots att man har ett heltidsarbete och ett aktivt forhallande sa finns det
en hog sannolikhet for att utveckla depressiva symtom. Overlag visar studien pé att
sambanden mellan depression och datorspelande var blygsamt. En anledning till detta var att
studien gjordes med utgangspunkt for populationen éverlag och att man férmodligen hade
fatt ett annat resultat om man fokuserat pa de som sjalva kallar sig fér gamers och jamfort
med de som inte spelar datorspel (Mikuska & T. Vazsonyi 2018 s 680, 689, 691-693).

Laura Stockdale och Sarah M. Coyne (2018) ndmner i sin studie Video game addiction in
emerging adulthood: Cross-sectional evidence of pathology in video game addicts as

compared to matched healthy controls att data- och tv-spel idag ses som nagot vardagligt och
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normativt i det vasterlandska samhallet. For de allra flesta ses datorspelande som ett ofarligt
och roligt sétt att slappna av och att socialisera med sina vanner. Men det finns ocksa
individer som inte klarar av att hantera sitt spelande pa ett positivt satt och utvecklar ett data-
och tv-spelsberoende. Stockdale och M. Coyne kom fram till att de som utvecklat ett data och
tv-spelsberoende oftare drabbats av negativa effekter sasom forsamrad social kompetens,
ensamhet, 6kat impulsivt agerande och stdrre sannolikhet for att utveckla depression och
angest. Personer med ett data och tv-spelsberoende visade upp ett varaktigt samre psykiskt
maende. Manga hade mer angest, mer depression, var aggressiva och kande ett mindre
valmaende an de som inte var beroende (Stockdale & M. Coyne 2018 s. 266, 269-270).

Geir Scott Brunborg, Rune Aune Mentzoni och Lars Roar Frgland (2014) skriver i sin studie
Is video gaming, or video game addiction, associated with depression, academic
achievement, heavy episodic drinking, or conduct problems? att det finns ett par faktorer som
forknippas med ett datorspelsberoende. Ju kraftigare datorspelsberoende desto djupare
depression. En annan faktor som paverkas ar skolgangen da deras resultat visar pa att
spelberoende paverkar skolgangen negativt. Overlag visar studiens resultat pa ett relativt
starkt samband mellan negativa konsekvenser och ett spelberoende. Vad som déremot inte
var en uppenbar faktor var tiden som lades pa spelen. De som spelar datorspel engagerat dver
lang tid behover inte nodvandigtvis innebéra att de samtidigt ar data och tv-spelsberoende. De
menar pa att man maste gora skillnad pa ett engagerat spelande och ett skadligt spelande
(Brunborg, Geir Scott, Rune Aune Mentzoni & Lars Roar Frgland 2014 s 29-30).

Om vi stéller Mikuska och T. Vazsonyi (2018) och Stockdale och M. Coyne’s (2018) studier
mot varandra sa kan man utlasa tva olika angreppssatt till sambandet mellan ett
datorspelsberoende och ett samre psykiskt maende. | Mikuska och T. Vazsonyi studie ar det
fokus pa depression. Det intressanta i deras studie var att de kom fram till att sambandet
mellan ett spelberoende och depression var blygsamt. Samtidigt menar Stockdale och M.
Coyne med deras studie att ett spelberoende éverlag hade en mycket stérre negativ inverkan
pa individens mentala halsa och att ett spelberoende definitivt paverkar angest och
depression. Detta ar nagot som bekréftas i studien av Geir Scott Brunborg, Rune Aune
Mentzoni och Lars Roar Frgland (2014). Det intressanta &r att Mikuska och T. VVazsonyi
menar pa att det inte ar helt sékert att ett spelberoende orsakar en depression for individen.

Det kan istallet vara sa att individen spelar for att hen ar deprimerad och anvander spelandet
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som en faktor att fly fran sin jobbiga situation. Detta ar intressant och visar pa att ett
datorspelande inte &r endimensionellt. Det kan finnas olika dimensioner till varfér man
utvecklar ett datorspelsberoende och om ifall det psykiska maendet paverkas eller paverkar
datorspelandet i grunden. En annan tankvard vinkel som tas upp av Geir Scott Brunborg,
Rune Aune Mentzoni och Lars Roar Frgland &r tidsaspekten av ett spelande. Ett langvarigt
spelande innebér inte per automatik att man som spelare tar skada av att spela eller rentav
lider av ett spelberoende. Det skulle till exempel kunna innebéra att vissa gamers spelar langt
in pa natten men kan anda anpassa sig till sina studier och klara av dessa. Samtidigt kan
spelvanorna vara forodande for bade sysselsattning och socialt liv ifall det tar upp allt for

mycket tid och en svarighet att bedoma hur lange spelandet varar kan uppsta.

2.2 Spelandets motivationsfaktorer och funktion for
individen

Nick Yee (2006) skriver i sin studie The Demographics, Motivations,and Derived
Experiences of Users of Massively Multi-User Online Graphical Environments om fem olika
motivationsfaktorer for spelande. Studien anvéander sig av kvantitativ metod och det
empiriska materialet d&r inhamtat genom internetenkater. Populationen bestar av anvandare av
“Massively Multi-User On-line Role-Playing Game” vilket d&ven forkortas MMORPG, vilket
ar en spelgenre. Yees studie lat bland annat respondenterna svara pa flertalet fragor och
pastaenden gallande deras spelande. Dessa svar analyserades genom anvandandet av en
faktoranalys, vilket ledde till att Yee kunde utforma en modell d&r fem motivationsfaktorer
for MMO-spelande framgar. Dessa bestar av relationship, manipulation, immersion,
escapism och achievement. Den forsta faktorn méter i vilken grad spelaren vill interagera
med andra spelare vilket inkluderar att skapa vanskapsband samt att dela tankar och
bekymmer med andra spelare. Manipulationsfaktorn méter hur benégen spelaren ar att
objektifiera andra spelare for att manipulera dem till sin egen personliga vinning och
tillfredsstéllelse inom spelet. Respondenterna som befinner sig inom denna faktor visar en
tendens pa att foredra att dominera andra. Immersion syftar pa de spelare som uppskattar att
ge sig in i en fantasivarld och dven att vara nagon annan an sig sjélv. Vidare sa visar det sig
att dessa spelare uppskattar historieberattandet inom spelets varld samt att fa skapa egna

karaktarer som knyter an till den fiktiva varldens beréattelse. Escapism syftar pa de spelare

11



som anvander sig av den virtuella vérlden for att temporért undvika, glémma bort, eller fly
fran den riktiga varldens stress och problem. Det som Yee beskriver som “The Achievement
factor” méter dnskan att bli kraftfull i den virtuella vérldens kontext genom att uppna mal och

att inforskaffa foremal som leder till makt i spelet (Yee 2006, s. 309-311, 314, 317-320).

| studien Motivational engagement and video gaming: a mixed methods study skriver Bobby
Hoffman och Louis Nadelson (2010) om olika faktorer som kan motivera och engagera
spelare som spelar datorspel. | sin studie har de valt att fokusera pa spel som innehaller
manga olika nivaer att spela igenom. Varje gang spelaren klarar en niva sa nar spelaren en
framgang och dar framgangen i sin tur leder till svarare och svarare nivaer. Anledningen till
att de valde just den har typen av spel var for att dessa spel lutar sig at ett inre engagemang
och en inre motivation for att spela datorspelen. Studien ar utford pa frivilliga studenter pa ett
universitet i USA. Hoffman och Nadelson anvander sig av tre forskningsfragor. Den forsta
fragan ar, Vilka faktorer Gvervéger individen innan hen valjer att spela datorspel? Den andra
fragan ar, Vilken aspekt av upplevelsen gor att spelaren kommer tillbaka for att spela igen?
Den tredje och sista fragan ar, Har ni lart er ndgot av att spela datorspel? (Hoffman &
Nadelson 2010 s. 245, 246, 257, 262, 265).

Hoffman och Nadelson (2010) kommer fram till att det finns tre huvudfaktorer till att en
individ valjer att spela datorspel. Den storsta faktorn till att vilja spela datorspel enligt studien
var for att ha kul och for att slappna av. Méanga respondenter svarade att de spelade for att
“fly”” den vardagliga rutinen sdsom skolgang eller arbete. Négra uppgav att de spelade for att
hantera sin depression och angest. Den andra faktorn var den sociala faktorn. En stor andel
spelade datorspel med andra. Nagra spelade for att det var kul och trevligt att spela med andra
maéanniskor medan andra anvande tavlingsmomentet som en anledning till att spela. Den tredje
faktorn var ett maldrivet och kontrollerande spelande. Detta innebar att spelaren hade ett mal
att folja i spelet och det var malet som lockade till ett fortsatt spelande. Den kontrollerande
faktorn var att man som spelare k&nner att man har kontroll 6ver handelserna, som spelare
styr du tempot, du avgor var du flyttar din karaktar osv (Hoffman & Nadelson 2010 s. 257,
261, 262).

Nir det géller forskningsfragan, “Vilken aspekt av upplevelsen gor att spelaren kommer

tillbaka for att spela igen?” s finns det manga intressanta faktorer. Aterigen betonas den
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sociala faktorn av respondenterna. Manga uppger att de inte skulle spela om de inte hade
vanner som spelade samma spel. En annan aspekt som framkom &r att datorspel kan bidra till
en gemenskap 6ver aldersgranserna. En av de vanligaste orsaken till att spelare aterkom till
att spela var kanslan av att lyckas, att fa en kéansla av att utvecklas och att bli battre pa spelet.
Detta bidrar till en lyckokénsla och stolthet 6ver att man faktiskt klarat en svar och kravande
uppgift. Pa frdgan “Har ni lart er ndgot av att spela datorspel?” sé blev svarat att ingen av
respondenterna uppgav att de hade som mal att lara sig nagot av att spela datorspel. Vilket
innebadr att de inte lart sig nagot specifikt men att nagra menade pa att man utvecklat ett battre
logiskt tankande (Hoffman & Nadelson 2010 s. 262-265).

Sammanfattningsvis sa kan vi konstatera att spelandet fyller olika funktioner och motiverar
alla gamers pa olika satt. Hoffman och Nadelson (2010) och Yee (2006) kommer fram till
valdigt snarlika anledningar till varfér man valjer att spela datorspel. Hoffman och Nadelson
menar pa att de flesta av oss spelar for att det &r roligt och for att slappna av. Andra spelar for
att fly vardagens tristess och hantera depression och angest. Darfor ar det spannande att se att
det Yee i sin studie skriver om passar vél in i Hoffmans och Nadelson’s studie. Yee ndmner
att eskapismen ér ett satt for spelaren att fly in i spelandets vérld fér att undkomma de
vardagliga bekymren. Yee's studie berdrde en specifik spelgenre (MMORPG) men det visar
sig att dessa motivationsfaktorer verkar ga att anpassa pa andra spelgenres likt den som
Hoffman och Nadelson hade i sin studie. Bada studierna visar pa att det sociala samspelet ar
viktigt for gamers. Att knyta an ny vanskap och att spela med vanner visade sig vara
betydelsefullt. Bada studierna visar ocksa pa att manga gamers spelar for att uppna ett mal
och att det &r detta mal som gor att man véljer att spela vidare. Yee beskriver det som “The
achivement factor” att bli bittre och méaktigare, medan Hoffman och Nadelson beskriver
samma faktor som ett maldrivet spelande, att klara av malet som finns i spelet. Att nd malet

motiverar gamern att spela spelet.

2.3 Sociala och emotionella funktioner
Cheryl K. Olson (2010) skriver i sin artikel Children's Motivations for Video Game Play in

the Context of Normal Development, om olika positiva egenskaper som data och tv-spel idag
kan ha pa barn och ungdomar och att vuxna ibland inte riktigt forstar sig pa alla nyanser som

finns i spelandets varld. En av férdelarna med datorspel ar att det &r ett socialt verktyg for
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samtal mellan barnen. Till exempel menar Cheryl att barn valdigt ofta pratar om spel pa sina
raster. Detta har blivit ett &mne att prata om precis som film och musik. Det for barn
tillsammans. Samtidigt ar datorspel ett sétt for barn och tonaringar att traffa nya véanner.
Barnen anvénder det gemensamma intresset for att skapa nya bekantskapskretsar. En annan
viktig punkt som tas upp &r att manga barn och tonaringar havdar att de har lart sig

ledarférmagor nar de skall organisera sina vanner i onlinespel (Olson 2010 s. 180-182).

Det finns ocksa fordelar pa det mer emotionella planet gallande datorspelande for barn och
ungdomar. Cheryl K. Olson (2010) menar att manga barn anvander sitt data- och tv-spelande
som ett satt att reglera sitt humor, till exempel genom att spela datorspel for att slappna av.
(Olson 2010 s. 182).

2.4 Forhalning och datorspelande

| artikeln Playing a video game is more than mere procrastination (2019) studerar Kent
Nordby, Ronny Andre Lgkken och Gerit Pfuhl ifall ett datorspelande kan vara en orsak till att
man forhalar eller skjuter upp andra viktigare saker som maste goras, sdsom att stada, gora
laxorna och dylikt. De utforde tva olika studier dar den forsta fokuserade pa att ju mer man
agnade sig at aktiviteter som gav olika bel6ningar ju mer valde man att férhala eller skjuta
upp andra viktiga aktiviteter. Undersokningen gjordes pa alla plattformar vilket innebar,
datorer, konsoler och mobiltelefoner. Resultatet av den forsta studien visade pa att det inte
fanns ett starkt samband mellan att spela ett spel och férhala andra aktiviteter. Den andra
studien fokuserade pa att se om det fanns ett samband med att spela for att forhala eller skjuta
upp andra aktiviteter. Ett par exempel som de namner som orsaker till att spela ar att fly fran
vardagens bestyr eller att spela for att varva ner. Denna studie fann ett positivt samband
mellan att spela for att forhala andra aktiviteter och de antal timmar man spelar. De
sammanfattar sin studie med att papeka att de flesta spelar for nojes skull men att nagra valjer
att spela for att ta en paus fran de vardagliga aktiviteterna. Studien fann inga starka samband
mellan att spela datorspel och att forhala aktiviteter. Ddremot fann de att av de som valde att
spela for att ta en paus fran de vardagliga aktiviteterna sa var deras forhalning betydligt hdgre
an de som valde att spela for nojes skull. Intressant nog sa verkar det som att de som spelar

for att ta en paus i grunden inte spelar fler timmar an de som spelar for ndjes skull. Detta
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stérker tidigare forskning som hédvdar att enbart tid i sig sjalv inte ar avgdérande for hur
negativt eller skadligt spelandet ar (Norby, Andre Lokken & Pfuhl 2019 s. 3-5, 7-9).

3. Teori och begrepp

| denna del av uppsatsen presenterar vi vilka teorier och begrepp som vi anvénder oss av i
analysen. Teorierna har fokus pa motivation, teorin om sjalvbestdimmande, grundlaggande
behov och dess tillfredsstéllelse, flow och olika sociala behov.

De olika teorierna bidrar till att analysera vad funktioner kan innebéra kopplat till medfédda
inre behov (SDT, Flow), sociala behov (SPF-theory) samt tillfredsstéllelsen av dessa. Vidare
sa majliggors dven en koppling till psykologiskt vélbefinnande i samband med uppfyllandet
av behoven som tillfredsstélls av olika funktioner. Teorierna &r framst relaterade till de olika
funktionerna i undersékningen, men agerar aven som en forklaringsmodell i jamférelsen med

vanor eller bakgrundskategorier likt kon, alder och relationsstatus.

3.1 Teorin om sjalvbestammande (SDT)

Huvudtesen inom denna teori ar att motivation bygger pa tre inre behov som ar medfodda.
Dessa behov bestar av kompetens, tillhérighet och autonomi och maste tillfredsstallas. Dessa
behov betraktas som psykologiskt nédvéandiga for organismen och ar inte inlarda. De ar
nodvandiga i forhallande till psykologisk utveckling, integritet och vélbefinnande. For att
organismen ska fungera optimalt behover alltsa dessa behov tillfredsstéllas till forman for den
psykologiska hélsan och det psykologiska valbefinnandet. Ménniskan soker spontant, om hen
far chansen, efter situationer och relationer som kan tillata eller till och med stodja
tillfredsstéallandet av ovan namnda behov. Uppnas tillfredsstallelsen sa kommer individen
saledes att uppleva psykiskt valbefinnande (Karlsson 2017, s. 352-353).

Samtliga av dessa tre behov bedéms som avgorande for den individuella utvecklingen och
ingen av dem &r viktigare an den andra. Oavsett vilket av behoven som utesluts sa leder det
till betydande negativa konsekvenser for individen. Eftersom motivation och mal bygger pa
dessa tre behov sa paverkas den psykiska halsan och det psykiska valbefinnandet dven av

bristen pa motivation och malsattning ifall behoven inte tillfredsstalls.
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SDT utgar ifran att manniskor ar aktiva organismer som vill utvecklas. Vidare sa anses vi ha
en naturlig inre strdvan efter att smalta samma olika delar i den psykiska apparaten for att
sedan integrera detta till ett sammanhallet sjalv. Det finns &ven en stravan efter att integrera
oss sjalva i storre sociala strukturer. En del av den manskliga naturen bestar av just detta, att
aktivt engagera sig i aktiviteter som anses vara intressanta, att utféra uppgifter som individen
sjalv anser sig vara bra pa och att vilja inga i dessa olika grupper eller strukturer. Dessa
sammanhang integrerar interpsykiska och interpersonella erfarenheter till en helhet. For att
denna integration ska ske sa kravs dock att bade de inre och yttre forutsattningarna existerar
(Karlsson 2017, s. 352-354).

De inre forutsattningarna bestar av egna formagor och resurser medan de yttre fokuserar pa i
vilken milj6 individen befinner sig i, med fokus pa att den ska vara tillatande och 6ppen. Om
dessa forutsattningar inte existerar sa kan det leda till negativa konsekvenser for individen,
likt foljderna ifall de tidigare namnda tre behoven inte blir tillfredsstallda. Exempel pa dessa
negativa konsekvenser kan vara bristande empati, egoism, antisociala beteenden samt psykisk
ohalsa. Sammantaget sa gar det alltsa att konstatera att SDT bygger pa att de miljomassiga
forutsattningar som existerar ska tillata tillfredsstallande av de grundlaggande behoven och
att det paverkar individens livsgladje samt den psykiska halsan. Manniskans intresse och
engagemang for ett visst beteende &r ett resultat av hur val de grundldggande behoven
tillfredsstélls av det aktuella beteendet och inte utav yttre forstarkningar. Den inre
motivationen och viljan att utforska och utvecklas baserar alltsa pa denna tillfredsstallelse
(ibid.).

3.2 Flow

Begreppet flow skapades av psykologen Milhaly Csikszentmihalyi. Begreppet har en
koppling till de tre behoven (tillhérighet, kompetens och autonomi) som finns i teorin om
sjalvbestammande (SDT). Om dessa tre behov blir uppfyllda sa finns det en stor chans att ett
flow uppstar (Karlsson 2017 s. 355).

Sjélva definitionen av flow ar att man kanner att de formagor man har racker for att klara av

den utmaning man star infor. Man befinner sig i ett malinriktat fokus som ger tydliga signaler
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om hur man har klarat sig. Samtidigt befinner man sig i en sadan situation att ens
koncentration ar fullt fokuserad pa uppgiften, detta innebar i sin tur att man inte
uppmarksammar andra mindre viktiga saker. Nar man befinner sig i ett flow sa & man inte
medveten om sig sjélv langre och man tappar dessutom tidsuppfattningen. Det &r kénslan av
att hamna i ett flow som gor att man ar villig att utféra aktiviteter just for den tillfredsstallelse
som ett flow innebar. Detta oavsett om aktiviteterna som man gor ar svara eller rent av
farliga. Att uppleva ett flow innebér att man far en kansla av upptackande och en kénsla av
kreativitet, dessa leder i sin tur till nya medvetandetillstand (Karlsson 2017 s. 355).

Flow kan indelas i tre olika kategorier, dessa &r, kroppens flow, tankens flow och arbetets
flow. Vi har valt att fokusera pa tankens flow som ar baserad pa var formaga att tanka, till
exempel genom att spela ett spel eller 16sa gator och pussel. Det kréavs dock vissa saker for att
man ska kunna uppna ett flow av mental aktivitet. Till exempel &r det viktigt att man kan fa
en uppgift att koncentrera sig pa som ar anpassad efter ens nuvarande skicklighetsniva. Den
viktigaste grundférutsattningen for att na ett flow med tanken & minnet. Med hjélp av minnet
kan man skapa och utveckla de begrepp som &r en forutsattning for att na ett tankeméssigt
flow (Karlsson 2017 s. 355).

3.3 Social Production Function Theory

| denna uppsats sa anvander vi oss av en distinktion mellan tre olika sociala behov som
presenteras i Social Production Function (SPF) theory. De sociala behoven bestar av:
affection, behavioral confirmation och status. Grunden i den sociala delen bestar av att vi

manniskor har ett begar av positiva asikter fran andra manniskor.

3.3.1 Status

Det evolutionéra perspektivet konstaterar att status ar ett universellt manskligt behov och att
status kan bidra till att individen far ett storre utbud eller tillgang till resurser, vilket till
exempel kan vara sexpartners, mojligheter i livet, mat och allierade. Statusen kan beskrivas
som ett slags relativt staende dar primater sannolikt sokte sig till ett hogre relativt staende,
delvis genom tidigare namnda resurser. Det &r viktigt att observera att for manniskor sa har
basen for statusskillnader skiftat under evolutionens gang fran dominans till prestige, vilket

aven har medfort ett skifte gallande vilka strategier som anvénds for att uppna och bibehalla
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en viss status. Inom dominanshierarkier sa ar status relaterat till tvang, hot och att infoga
radsla. Prestigehierarkier fokuserar snarare pa att status ar relaterat till ett uppvisande av
kompetens och talang men &ven ett urval av positiv paverkan fran andra likt beundran av den
uppvisade kompetensen och talangen. Dock sa ska vi komma ihag att d&ven hos manniskan sa
finns inslag av dominanshierarkier kvar, det kan dven vara sa att kombinationer av dominans
och prestige rader inom vissa kretsar. Férutom den evolutionara forskningen visar empiriska
bevis pa att narvaron av statusstravande kommer fran en mangd olika samtida kallor. Det
finns bland annat historiska bevis gillande vikten av “heder” i princip alla samhallen. Vidare
sa visar det sig dven att aldre personer som inte verkar bry sig om status langre, bryr sig om
och drar fordel av deras egna valmaende fran jakten pa hogre status om chansen for en sadan
jakt uppkommer. Status ar nagot som universellt ses som ett mal i sig sjalv och forskningen
visar att det aven ar ett universellt behov. Dock sa finns det en annan sida av status i dagens
samhaélle dar status inte &r lika baserat pa hot och radsla. For att fa status som inte ar baserad
pa detta sd maste det finnas manniskor som beviljar status. Sociala behov har utvecklats
baserat pa sin motpart, behovet av att fa status ar baserat pa behovet av att utvéardera andra
och deras varderade talanger som kan paverka det goda for kollektivet. Detta kan dven

kopplas till emotioner som beundran och éverlédgsenhet (Lindenberg 2013, s 77-80).

3.3.2 Affection

Tillgivenhet &r ett behov som &r etablerat hos manniskan idag och som &r tatt kopplat till
kérlek. Sett ur ett evolutionart perspektiv kan vikten av tillgivenhet (varme) kopplas till den
sociala hjarnan. Den relativt storre neocortex som méanniskan har i jamférelse med andra djur
tillater oss att leva i storre grupper men méjliggor ocksa en storre investering i uppfostran da
manniskans barn ofta behover tas hand om langre an andra djurs ungar. Den langa tiden av
foraldraomsorg blir sékrare genom bandet inom paret som ar foraldrar. Tillgivenhet forstarker
bade bandet inom foraldraparet men aven positivt foraldraskap vilken innehaller omsorg,
empati, 6verforing av knappa resurser och ékar barnets villighet att bli paverkad av foraldern.
Overforing av kultur vilket ar viktigt for att sortera ut anpassningsfordelar i grupper och
paverkas positivt av just viljan att bli paverkad. Detta innebar att tillgivenheten kan paverka
saval individens som gruppens éverlevnadsmajligheter. Saknaden av tillgivenhet fran andra
kan leda till psykopatologi och dalig halsa. Tillgivenhet (emotionellt stod) har palitliga
positiva effekter pa psykologisk funktion och avsaknad bidrar till negativa effekter likt

forsdmrad kardiovaskular funktion, hormonfunktioner och immunsystemets funktion (ibid.).
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3.3.3 Behavioral confirmation

| evolutionara termer sa gor vikten av grupptillhorighet for individens anpassningsformaga
det sannolikt att det har varit en selektiv press pa att vara kanslig och extra mottaglig for
signaler som formedlar individens standpunkt inom gruppen och att ett behov har utvecklats
kopplat till att kéinna sig accepterad av gruppen. Detta kallas for “behovet att kdnna
tillhorighet” vilket ar en kraftfull, fundamental och extremt genomtrdngande motivation.
Detta kopplas till det evolutiondra begéret att kénna tillhorighet till en grupp. Behovet av att
kanna tillhorighet &r en blandning av det grupprelaterade behovet och tillgivenhet. Behavioral
confirmation, eller beteendebekréftelse, refererar till det faktum att i princip allt vi ménniskor
gor, vare sig det handlar om att uttrycka asikter eller kanslor, soker vi bekréftelse av andra.
Status och tillgivenhet dr ndgot annat. Status &r ett “relativt stdende” inom en grupp och
tillgivenhet handlar om social acceptans vilket &r centralt for nara relationer och generellt mer
ovillkorlig an beteendebekraftelse. Att kdnna sig accepterad och bekraftad av gruppen ar ett
separat socialt behov. Vid misslyckande att uppna till gruppens standard ar oftast tatt foljt av

negativa kanslor, dar den mest framstaende &r skam (ibid.).

4. Metod

4.1 Forforstaelse

Var forforstaelse gallande data- och tv-spel stracker sig till var egen konsumtion av spel och
ar tamligen god. Datorspel &r nagot som vi bada har spelat under en stor del av vara liv.
Spelandet har under vara liv fluktuerat i betydelse men har alltid varit en narvarande faktor.
Vidare sa har vi aven anvant oss av spelandet for olika syften, saval som underhallning som
en social aspekt i att bygga och bibehalla relationer. Detta ar nagot som givetvis paverkar vart
intresse for detta amne, det leder dven till att var tanke innan undersékningen ar att spelandet
kan ha olika funktioner och att det kan vara valdigt individuellt. Intrycket som vi har fatt
gallande samhallets syn pa data- och tv-spelande som aktivitet via bland annat medier, sociala
medier och dylikt ar att generellt betraktas detta som nagot som for det mesta ar onddigt och
farligt. Dock noterar vi &ven att det verkar som att det sker en utveckling dar det blir allt mer
acceptabelt att sitta framfor en skdarm majoriteten av dagen, vilket kan ga hand i hand med
teknikens utveckling och skapandet av nya jobb samt néjen inom data- och tv-

spelsbranschen. Vi har dven en tanke om att attityder, tavlingsinstinkt, psykisk halsa, alder
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och kon ar variabler som kan paverka spelandet, dess funktion och speltiden/spelfrekvensen.
Vi kan se att det finns ett flertal mojliga funktioner som ar uppradade i tidigare forskning,
men vi vet inte vilka funktioner som &r centrala och hur de ter sig hos studenter. Det &r viktig
att understka just detta, delvis da vi som blivande socionomer inte kan reducera spelandets

funktioner till stereotypiska forestéllningar.

4.2 Metodologiska 6vervaganden

Rolf Lind (2014 s. 124) skriver att om studien utgar fran olika teorier dar olika typer av
fenomen studeras samt att man i analysen vill finna samband mellan olika begrepp i empirin
da ar en kvantitativ undersokning lamplig att anvanda. Vi har darfor i denna uppsats valt att
anvéanda oss av just kvantitativ metod for att genomfora var undersokning. Detta beror pa att
vi vill mata en rad fragestallningar pa en bred och aggregerad niva dar huvudsyftet ar att mata
utbredningen av detta fenomen, som spelandet faktiskt ar och vad det fyller for funktion. Vi
ar alltsd mer intresserade av att kartlagga spelvanor och funktioner snarare an ett fordjupat
meningsbarande innehall som en kvalitativ studie hade inneburit. En kvalitativ intervjustudie
kan vara en god metod for vidare forskning, men forst maste vi pa ett dvergripande satt forsta
spelandets dimensioner i fraga om tidskonsumtion, olika funktioner, beteenden med mera.
Det existerar en viss lattillganglighet i att skicka ut enkater inom den kvantitativa
forskningens ramar snarare an att utfora intervjuer i det fysiska rummet. Delvis da bade tid
och resurser inte behdver spenderas pa att geografiskt omlokalisera sig, men det existerar
aven en stor tanke pa den radande pandemin gallande covid-19, vilket gor att enkatfragor via
natet ar mer etiskt gangbart &n att utsatta saval respondenter, oss sjdlva och andra i fara for
smitta. Vidare kan detta dven vara relevant for var studie da stora férandringar i samhallet har
en tendens att paverka forskningen och respondenternas svar. Det ar alltsa inte helt osannolikt
att svaren, speciellt kopplat till tid och frekvens, men aven datorspelandets funktioner, kan

paverkas av den rddande coronapandemin.

Vi har valt att anvanda oss av en survey-undersokning. Bryman (2018) beskriver survey-
undersokningen som en metod man anvander sig av for att samla in information via enkéter
eller strukturerade intervjuer fran en bredare population och vid en viss tidpunkt. Detta i syfte

att samla in kvantifierbara data som ror minst tva olika variabler for att kunna analyseras for
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att hitta olika samband (Bryman 2018 s. 87). Vi har valt att anvanda oss av enkater via
internet for att samla in var empiri. Dessa enkater ar standardiserade vilket innebar att ingen
enkat ar olik den andra (Lind 2014 s. 128). Sett till val av tidpunkt sa har alla enkater skickats
ut samtidigt och insamlandet av empirin har avslutats efter en utsatt deadline, detta for att fa
en sa begransad tidpunkt som mojligt for att minska risken att svaren potentiellt paverkas av

forandringar i samhallet.

4.3 Urval, undersdokningspopulation

Populationen som vi undersoker bestar av studenter vid Lunds universitet. Anledningen till
detta ar att vi sjalva ar studenter vid LU och saledes enklare kan fa kontakt med och
samarbeta med universitetet. Vi har valt att anvanda oss av ett obundet slumpmassigt urval,
aven kallat OSU, for att slumpmassigt valja ut vilka studenter som ska fa delta i var
undersdkning. Urvalsfraktionen, det vill sdga andelen studenter som har chans att komma
med i var studie, ar 0,0125. Sannolikheten att en specifik student véljs ut &r alltsd 1,25 av
100. Vidare sa bestar urvalsstorleken av 500 studenter utav det totala antalet studenter som &r
cirka 40 000 vid Lunds universitet. Urvalets storlek baseras pa en kombination av tid och
resurser men aven det faktum att vi vill na ut till s manga som majligt for att 6ka chansen for
signifikans i var studie, siffran 500 verkar saledes rimlig. Vi har genom en central enhet med
en forteckning 6ver alla inskrivna studenter vid Lunds universitet slumpmassigt fatt 2000
mejladresser fran Ladok skickade till oss som vi sedan anvant oss av i Excel for att generera
500 slumpmassiga siffror mellan 1 och 2000. Dessa siffror bestimmer vilka studenter som far

enkaten skickad till sig och darmed aven vart urval.

Anledningarna till att vi har valt denna urvalsmetod baseras pa Bryman (2018) som beskriver
att obundet slumpmassigt urval lamnar ett valdigt litet utrymme for att den manskliga faktorn
ska skapa skevheter i urvalsmetoden. Urvalet baseras alltsa inte pa subjektiva kriterier utan
allting sker slumpmaéssigt. Denna metod har &ven fordelen att respondenterna inte behdver
rora sig eller befinna sig pa en specifik plats for att kunna inga i urvalet, vilket underlattar
speciellt med tanke pa den radande situationen med covid-19 (Bryman 2018, s. 231-232). Vi
vill alltsa undvika att urvalet paverkas av t.ex. hur trevliga och tillmétesgaende vi eller

respondenterna &r, eller ifall de befinner sig i skolan just den dagen. Det skulle &ven kunna
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vara sa att vi paverkar urvalsprocessen ifall vi stod och delade ut enkaterna rent fysiskt, vilket
vi kommer undan genom att skicka ut enkater dver natet. Den fysiska faktorn tas bort ur
ekvationen, vilket bade kan innebara fordelar och nackdelar. Vi kan inte paverka
respondenterna negativt, men inte heller positivt, till exempel ifall nagon skulle behéva hjalp
att svara pa eller forsta nadgon av enkatfragorna. Med denna urvalsmetod sa har alltsa alla
inom malgruppen lika stor chans att delta i var undersokning och saledes ar det slumpen som
avgor. Avslutningsvis sa finns det aven forskning som redovisar for resultat som talar for att
just gruppen studenter paverkas starkare av datorspelande an till exempel vuxna som inte

studerar, vilket gor att studenter blir extra relevant att undersoka i var studie.

Sammanlagt bestar vart datamaterial utav 52 enkater och en svarsfrekvens pa 10,4 procent.
10 externa bortfall uppstod vid utskick av enkat da mejladresserna inte var mottagliga for
utskickande av enkat. Ytterligare 5 interna bortfall uppstod da enkatsvaren skickades in helt
blanka, vilket resulterar i att 47 av respondenterna svarade pa enkéaten. Det laga antalet
respondenter och den svaga svarsfrekvensen ger begransningar géllande valbara
analysmetoder samt mojligheten att generalisera resultatet. Faktumet att undersokningen har
en lag svarsfrekvens kan bero pa tidpunkten som den skickades ut. Enkaterna skickades ut
den 7:e Maj och flertalet c-uppsatser av andra studenter hade redan skickats ut vid denna
tidpunkt. Respondenterna kan tankas trottna pa att svara pa enkater ju fler enkéater som
skickas ut. Det kan dven vara sa att svarsfrekvensen paverkas av amnesvalet. Manniskor som
inte spelar datorspel eller som inte finner &mnet i sig intressant kan tdnkas ha en mindre

benagenhet att svara pa enkater om just detta.

4.4 Metodens tillforlitlighet

4.4.1 Validitet

Validitet innebar i grunden att de indikatorer man har skapat verkligen mater det man har
avsett dem att mata (Bryman 2018 s. 209). Vi har valt att mata studenters spelvanor med
hjalp av en enkatundersokning. Enkatundersékningen bestar av fragor som vi noga och
systematiskt har gatt igenom for att sakerstélla att de mater det vi avser att mata. Ett
systematiskt matfel &r nar det teoretiska begreppet och variabeln inte ar ihopkopplade

(Barmark & Djurfeldt 2015 s. 51). For att undvika ett systematiskt matfel sa har vi i stora
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drag anvant oss av tidigare forskning nar vi skapat fragorna gallande funktion, tid och den
sociala funktionen som ett datorspelande skulle kunna fylla for studenterna. Detta innebar att
vi kénner oss trygga med de funktionsbegrepp vi anvéander oss av i enkéten. | likhet med vad
Mikael Hjerm, Simon Lindgren och Marco Nilsson (2014 s. 170) tycker sa har vi ocksa i
samrad med var handledare diskuterat vara enkatfragor for att pa sa vis forsoka sakerstalla att

fragorna pa ett sa effektivt satt som majligt mater det de &r avsedda att mata.

4.4.2 Reliabilitet

Barmark och Djurfeldt (2015 s. 52-53) skriver att en hog grad av reliabilitet pa en forskning
uppstar om man genomfor samma undersokning, det vill saga, staller samma fragor till de
respondenter som svarade pa ursprungsundersékningen och svaren man far pa fragorna blir
desamma eller véldigt lika pa bada undersokningarna. Bryman (2018 s. 207) skriver dock att
det finns en viss problematik att méata reliabilitet pa detta vis. Han menar att respondenten kan
vara paverkade av hur de svarade forsta gdngen och darfor svarar annorlunda den andra
gangen. Dessutom menar han att om det gar for lang tid mellan de olika tillfallena som
respondenterna svarar pa undersokningen sa kan deras svar skilja sig at. Vidare menar
Bryman (2018 s. 208) att det inte finns nagra direkta I6sningar pa dessa problem, istallet far
man forsoka forma sin enkét pa ett sadant satt att reliabiliteten blir ett viktigt fokus i

utformandet av enkéten.

Enligt Barmark och Djurfeldt (2015 s. 53) s& uppstar brister i reliabiliteten ofta pa grund av
for svart formulerade eller otydliga fragor. Om respondenten inte forstar fragan eller om
svarsalternativen ar daligt anpassade till fragan uppstar problem. For att kunna fa en sa hog
reliabilitet som majligt sa har vi i var enkatundersékning anvant oss av fragor dar vi forsokt
vara sa tydliga som mojligt for att hindra att missforstand uppstar. Dessutom har vi forsokt
begréansa svarsalternativen pa fragorna sa att det ska bli sa enkelt som majligt for
respondenten att vélja ett passande alternativ. En aspekt som kan paverka reliabiliteten
positivt &r att enkaterna ar skickade via e-post. Detta innebar att respondenten fick enkéaten
utan mellanh&nder. Det fanns med andra ord betydligt mindre risk for att respondenterna
skulle ha blivit paverkade av yttre forutsattningar (Hjerm, Lindgren & Nilsson 2014 s. 170).
Dessutom har vi genomfort en pilotstudie dar nagra personer som vi kanner eller ar bekanta

med far uttala sig och ge oss feedback pa fragorna. Detta &r ocksa nagot som Barmark och
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Djurfeldt (2015 s. 54) betonar som en bra metod att anvanda sig av for att sakerstalla en hog

reliabilitet.

4.5 Bearbetning och analys

Det empiriska materialet som vi samlat in fordes in i datorprogrammet IBM SPSS-statistics
for att sedan analyseras. Varje ifylld enkat tilldelades ett nummer som foljer med in i SPSS,
vilket gor att risken att tappa bort vilken enkét som hor ihop med vilken analys minskar.
Dock sa var enkaterna redan anonymiserade vilket bidrar till att det inte uppstar nagon risk
for att koppla vissa specifika svar till en sérskild individ. Vi anvander oss av univariat analys
gallande fragestallning 1 och fragestallning 2, bivariat analys kopplat till fragestéllning 3 och
fragestéllning 4. Chi-test anvandes dven da vi undersokte skillnaden mellan man och kvinnor
kopplat till spelande (fragestéllning 3).

Den bivariata analysen har som huvuduppgift att hitta samband. Edling och Hedstrém (2003)
beskriver att ett samband innebér ett orsak-verkan forhallande mellan tva fenomen. Vidare sa
kan sambanden ha olika karaktar, och det maste inte innebéara att bara for att den ena
variabeln forandras sa paverkar det den andra. Det finns ensidiga samband dar det ena
paverkar det andra men inte vice versa. Ett annat samband som presenteras ar det 6msesidiga
sambandet dar bada faktorerna paverkas av varandra. Slutligen sa finns det dven
skensamband déar det kan verka som att till exempel kroppslangd paverkar inkomst. Detta
skulle kunna vara sant, dock sa beror det inte pa sjdlva langden i sig, utan pa att korta
personer tenderar att vara barn, som inte far jobba. Skensamband ger alltsa ett sken av att
nagot ar pa ett visst satt, men kan missa bakomliggande variabler (Edling & Hedstrém 2003,
s. 51-53).

Samband kommer vara viktiga att presentera i analysen av datamaterialet, och dar ar
O6msesidiga samband vad vi eftersoker, i forsta hand mellan spelvanor och spelandets
funktion. Dock sa ar denna undersokning dven inriktad pa att via univariat analys kartlagga
datorspelsvanor, vilket inte innebar en direkt jamforelse eller ett fokus pa att finna samband.
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4.6 Hypoteser

Hypotes 1: Datorspelsvanor skiljer sig mellan kénen

Hypotes 2: Det finns en rad olika funktioner kopplat till spelande hos studenter

Hypotes 3: Singlar spelar mer &n gifta

Hypotes 4: Ju hogre sessionstid studenterna uppger desto mer sannolikt ar det att en
upplevelse av flow existerat

Hypotes 5: Status och dess betydelse skiljer sig i allmanhet jamfort med inom spelvérlden
Hypotes 6: Det psykiska maendet ar battre hos de som inte spelar

Hypotes 7: Yngre spelar mer &n aldre

4.7 Etiska 6vervaganden

Vetenskapsradet (2002 s. 7-14) listar fyra forskningsetiska principer som maste foljas i
akademiskt skrivande. Dessa bestar av:

1. Informationskravet, uppgiftslamnare och undersdkningsdeltagare ska informeras om
deras uppgift i projektet samt vilka villkor som géller for deltagande. Vidare sa ska de
upplysas om att deltagande &r frivilligt samt att det gar att avbryta medverkan nar som
helst. Informationen som ges ska besta av alla inslag i den aktuella undersékningen
som kan tankas paverka deras villighet att delta.

2. Samtyckeskravet, uppgiftslamnares och undersokningsdeltagares samtycke skall
inhdmtas. De som medverkar i undersdkningen har rétt att sjalv bestamma hur lange
samt pa vilka villkor som deltagandet baseras pa. Avbrytande av deltagande kan ske
néar som helst utan negativa foljder for respondenten.

3. Konfidentialitetskravet, all personal som hanterar uppgifter som kan vara etiskt
kénsliga for den enskilde identifierbara personen bor underteckna en forbindelse om
tystnadsplikt. Uppgifter skall inte ga att sparas till den identifierbara personen,
framforallt for utomstaende.

4. Nyttjandekravet, personuppgifter och andra uppgifter far inte anvandas till nagot
annat an forskningen som de har informerats om. Det far alltsa inte vara delaktigt i
icke-vetenskapliga syften, likt atgarder eller beslut som direkt paverkar den enskilde,

bland annat inom vard och tvangsintagning.
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| var enkat sa har vi utforligt forklara syftet med var undersokning, vi har dven forklarat
varfor vi anser att var undersokning ar viktig och varfor vi anser att respondentens svar ar
viktiga for oss. Vidare sa betonas det att undersokningen ar frivillig och att det inte finns
nagot som helst krav pa att respondenterna behover fylla i enkéaten, deltagarna ar dessutom
anonyma. Saledes undviker vi att svar och personuppgifter gar att spara till respondenterna.
Vi upptackte ett misstag nar vi hade skickat ut en paminnelse till respondenterna att fylla i
enkaten. Denna paminnelse skickades via e-post och inte via Google Forms (dér enkéten
skickades fran) Detta innebar tyvarr att alla e-postadresser blev synliga for deltagarna. Detta
kan ha paverkat konfidentialiteten. Sjalva utskicket och insamlandet av empirin har gjorts via
forfattare 1 och tillhdrande dator. Inga obehdriga har fatt ta del av den insamlade empirin. Vi
har dven foljt nyttjandekravet genom att enbart anvanda insamlad empiri for var egen studie.
Empirin har endast anvants for att besvara vara hypoteser och samband.

Det finns andra etiska punkter som vi har tagit hansyn till nar vi planerade och formulerade
vara fragor i undersokningen. Till exempel kan man kan fraga sig om respondenterna kan ta
skada av att medverka i undersokningen? Bryman (2018 s. 172) namner till exempel att vissa
deltagare kanske kan fa en samre sjalvkansla eller kanna sig stressade genom att delta i
undersokningen. For att motverka denna risk har vi analyserat vara fragor noggrant for att
sakerstalla att de inte ar integritetskrankande eller sarande. |1 och med att vi ocksa har
genomfort en pilotstudie sa finns det ytterligare en sékerhetsniva i att upptacka eventuellt
felaktigt formulerade fragor som kan orsaka respondenterna skada. Vi har ocksa varit tydliga
gentemot vara respondenter genom att forklara att det inte ar individen som &r under
granskning utan att det &r en generell studie av studenter i Sverige och att analysen framst

kommer att baseras pa jamfarelser inom gruppen samt samvariation mellan olika variabler.

4.8 Arbetsfordelning

Fordelningen under arbetet har generellt sett ut som sa att forfattare 1 och forfattare 2 enskilt
har sokt information for att sedan gemensamt jamfora, diskutera och bedéma kallor samt
deras resultat. Detta ligger till grund for en stor del av problemformuleringen och tidigare
forskning. Vidare sa har vi bada forfattat samtliga delar och efterat sa har texten granskats i

sin helhet for att finna potentiella formuleringar eller begrepp som inte anvénts konsekvent.
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Denna gemensamma skrivprocess har fortlopt genom hela arbetet, vilket daven inkluderar
syfte, fragestallningar, teori och metod. Enkaten &r baserad pa ett gemensamt dokument dar
vi var for sig har lagt in fragor for att sedan gemensamt ga igenom och sortera vad som ar
relevant och vad som undersoker det vi vill undersoka. Detta har sedan lagts in i enkaten av
forfattare 1. Forfattare 2 har sedan testat att svara pa enkaten. Respondentkontakten har tagits
via en gemensam e-post som skickats ut till universitetsstudenterna som vi har formulerat
gemensamt. Det empiriska materialet har gemensamt forts in av forfattare 1 och forfattare 2
dar den ena har last upp svaren fran enkaten och den andra har registrerat detta i SPSS.

Presentation av saval resultat, analys samt slutsatser har utforts av bada forfattarna.

5. Resultat och analys

Vi kommer hér att redovisa de resultat som framtrader i var studie utifran svaren pa
enkatfragorna (Bilaga 1). Vi kommer forst att redovisa resultaten pa fragorna for att sedan
jamfora svaren med varandra pa de omraden som vi tycker ar intressanta och betydelsefulla
for var studie. Darefter kommer vi att analysera resultaten och jamféra det med tidigare
forskning och vara teoretiska begrepp som vi skrivit om tidigare i arbetet.

5.1 Datorspelandets utbredning

| tidigare studier av datorspel har man angett att allt fler manniskor spelar.
Folkhalsomyndigheten (2020a) menar att mer &n halften av alla barn och ungdomar spelar
datorspel men att &ven manga vuxna spelar. Bland mannen har detta varit en hogre andel an
bland kvinnorna och Folkhdlsomyndigheten hévdar att nastan halften av alla mén spelar
samtidigt som endast var tredje kvinna spelar datorspel (Folkhalsomyndigheten 2020a)

| var studie ville vi undersoka hur manga som spelade datorspel. Den fraga som stélldes i
enkdten dr “Spelar du ndgon typ av datorspel?”. Svarsalternativen var ja och nej. Fragan
besvarades av 47 respondenter.

| det totala materialet anger 77 procent av studenterna att de spelar nagon typ av datorspel
medan 23 procent angav att de inte spelade nagot typ av datorspel (se tabell 1).
Respondenterna som svarade nej hanvisades hér vidare i enkaten och &r ddrmed inte med i

svaren kopplat till datorspelande.
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Tabell 1 Datorspelande bland mén och kvinnor, andel i procent

Ja 95 62 (n=16) 77 (n=36)
(n=20)

Nej 5 (n=1) 38 (n=10) 23 (n=11)

Totalt 100 100 100

Chi? 7,4 vid 1 df; p < 0,01

Konsfordelningen i var undersokning ar tamligen jamn dar 45% ar man och 55% ar kvinnor.
Nar vi jamfor kon med ifall personen i fraga spelar sa visar det sig att cirka 62% av kvinnorna
spelar och att 95% av mannen spelar. | datamaterialet ser vi alltsd en markant skillnad mellan
konen. Gallande ytterligare spridning hos respondenterna sa ser vi att aldern varierar mellan
19-50 ar. Typvardet ar 23 och lagst frekvens aterfinns vid aldern 27 och uppat i aldrarna dar
frekvensen aldrig stiger dver 2. Majoriteten av respondenterna (72%) ar 19-27 ar och 23-
aringar representerar hela 19 procent av stickprovspopulationen. Néar vi jamfor alder med
spelande s ser vi att de 11 respondenterna (23%) som inte spelar bestar av respondenter som
ar mellan 20 och 50 ar gamla. Detta ar alltsa en stor spridning och visar inte pa att spelande &r
specifikt kopplat till alder. Dock sa ser vi att de enda aldersgrupperna som endast har svarat
nej ar 34, 48 och 50 ar gamla. Det finns alltsa en storre variation i de Iagre aldrarna dar svaret
pa frdgan “Spelar du ndgon typ av datorspel?” varierar mellan bade ja och nej. Hogre upp i
aldrarna tenderar svaret att luta mer at nej, vilket kan bero pa just alder kopplat till

datorspelande, men det kan dven bero pa att vi har farre deltagare i var studie som &r aldre.
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Diagram 1. Aldersspannet pa de studenter som deltagit i enkéten i ett stapeldiagram (n=47)

Vilken &r din alder (i antal &r)
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Vilken &r din alder (i antal ar)

Avslutande fragan som vi stéllde gallande respondenternas bakgrund handlar om
relationsstatus. Var undersokning visar att majoriteten av studenterna (74%) antingen &r i en

samborelation eller ar singlar dar gruppen som ingar i en samborelation &r stérst med 43%.

Tabell 2 “Spelar du nigon typ av datorspel?” indelat i relationsstatus, andel i procent (n=47)

Ja 80 (n=12) | 80 (n=16) | 78 (n=7) 33
(n=1)
Nej 20 (n=3) |20 (n=4) |22 (n=2) 67
(n=2)
Totalt 100 100 100 (n=9) 100
(n=15) (n=20) (n=3)

Vi ser aven att spelandet skiljer sig ndgot mellan de olika grupperna. Inom gruppen singlar
och gruppen sambos sa ar det 80% som spelar, inom gruppen som ér i ett forhallande men
som inte bor tillsammans sa ar det nagot farre som spelar (78%). Vi kan se att grupperna
’singel”, ”sambo” och i ett forhédllande, bor inte tillsammans” &r tdmligen lika vad avser
spelande. Den stora skillnaden ser vi géallande de studenterna som &r gifta dar endast 33%
spelar. De gifta representerar bara ett fatal respondenter i var enkat och kan darfor enbart ses
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som en indikation och inget som vi kan dra nagra slutsatser av. Detta begransar alltsa

mojligheten gallande den statistiska analysen.

Gallande datorspelandets utbredning sett till tidsaspekten sa ser vi i nedanstaende diagram 2
hur méanga timmar som studenter spelar i genomsnitt per dag i veckan. Svaren ar baserade pa
studenter som svarat ja pa ovanstaende fraga som redovisas i tabell 1. Studenter som inte
spelar ar alltsa inte inkluderade i statistiken gallande fragor om datorspelande. | genomsnitt
spelar studenter 3,25 timmar per dag, dock ska det noteras att vi har uppmatt tre
extremvarden som ligger pa 10, 18 och 20 timmar per dag. Dessa paverkar medelvardet
radikalt. Anledningen till att vi valt att definiera dessa som extremvérden grundar sig i att
dessa svar ar de enda som ligger utanfor standardavvikelsen. Mer ingaende s kan vi utlasa
fran diagram 2 att standardavvikelsen ligger pa 4,5 timmar per dag. Denna skillnad vittnar om
att vardena ar tamligen utspridda i forhallande till medelvardet. Dock sa har 50% av
respondenterna svarat att de spelar 2 timmar eller mindre om dagen och 75% har svarat att de
spelar 3,5 timmar om dagen eller mindre. Detta betyder alltsa att respondenter som spelar mer

an 3,5 timmar per dag endast representerar 25% av studenterna.

Diagram 2 Hur manga timmar som studenter i genomsnitt spelar per dag i veckan (n=34)
Histogram
25 Mean = 3 25

Std. Dev. = 4,532
M =34

20

15

Frequency

10

o0 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00

Hur manga timmar lagger du i genomsnitt pa datorspelande per dag
under en vanlig vecka?

Det genomsnittliga antalet speltimmar per dag skiljer sig mellan kénen dar méan spelar 3,2
timmar per dag medan kvinnornas medelvarde ligger pa 1,7 timmar per dag. Vi ser aven att
medelvardena skiljer sig i jamforelsen mellan kénen kopplat till sessionstid, d&r mannen

spelar 2,1 timmar per session och kvinnorna spelar 0,7 timmar. Det ar inte bara sa att farre
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kvinnor spelar &n man, nar kvinnorna vél spelar sa handlar det om mindre timmar per dag och
kortare tid per session. Det verkar dven vara sa att det inom gruppen man &r en storre skillnad
kopplat till speltid och spelsession &n vad det &r inom gruppen kvinnor dar tiden varierar

mindre.

Tabell 3. Jamforelse av medelvarden och standardavvikelser mellan kvinnor och mén kopplat till speltid,

andel i timmar (n=36), standardavvikelse inom parentes.

Kvinna Man
Speltimmar per dag 1,7 (3,7) 3,2 (4,6)
Speltimmar per session 0,7 (0,9) 2,1(1,2)

Pé fragan “Under vilka av veckans dagar spelar du i ndgon utstrickning?” s ser vi ett
monster kopplat till svaren. Svarsalternativen bestod av “vardagar”, “helger” och “béade
vardagar och helger”. 94 procent av respondenterna har svarat att spelandet sker bade under
vardagar och helger. Enstaka individer har svarat att de endast spelar enbart under helger och
enbart under vardagar. Géllande nar pa dagen spelandet huvudsakligen dger rum sa ser vi att
majoriteten (83%) spelar pa kvallen samtidigt som en minoritet (14%) spelar under dagen.
Endast en respondent svarade att hen huvudsakligen spelar under natten.

Nar det kommer till fragan “Hur ménga timmar spelar du i genomsnitt per session?” s ser vi
att antalet timmar per session i genomsnitt &r 1,7 timmar med en standardavvikelse pa 1,2
timmar. Diagram 3 visar timmar per session i forhallande till en normalférdelning, dar vi ser
att det mest frekventa svaret ar 2 timmar per session tatt foljt av 1 timme och 3 timmar. 97
procent av studenterna som spelar datorspel spelar 3 timmar eller mindre per session.
Resterande procent representerar en individ vars svar ar nagot avvikande fran resten med 6

timmar per session.
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Diagram 3. Hur manga timmar som studenterna i genomsnitt spelar datorspel per session (n=36)

Histogram

12 Mean = 1,72
Std. Dev.'= 1,208
=36

Frequency

.00 2,00 4,00 6,00

Hur manga timmar spelar du i genomsnitt per session?

5.1.1 Sammanfattande diskussion

| var undersokning sa visar det sig att spelandets utbredning i hog grad bestar av en
konsaspekt. Man spelar i storre utstrackning an kvinnor da vi i jamférelsen mellan kénen ser
att cirka 62% av kvinnorna spelar och att 95% av mannen spelar. | datamaterialet

framkommer alltsd en markant skillnad mellan kénen.

Alder kopplat till spelande ger inget tydligt resultat i var undersokning. Vi ser ett litet
monster dar dldre svarar “nej” pa fragan “Spelar du nagon typ av datorspel” mer dn de yngre.
Dock sa konstaterar vi aven att undersokningen framst baserats pa yngre respondenter och da
gruppen éldre &r sa pass liten sa gar det inte att dra nagra konkreta slutsatser gallande
kopplingen mellan alder och spelandets utbredning.

Ett satt att se pa skillnaden gallande datorspelande och relationsstatus skulle kunna vara att
gifta i mindre utstrackning har tid for datorspelande da det kan tankas vara mycket annat som

tar upp deras tid likt barn, familj, hushall och liknande.

Ett annat satt att se pa resultatet ar utifran SPF-theory. Som gift kan det innebaéra att flera av
de grundlaggande sociala behoven paverkas, som i sin tur paverkar behovet av att spela. En
tydligare koppling mellan giftermal och SPF gar att dra nar vi talar om tillgivenhet, da detta
ar ett evolutionart utvecklat behov som kopplas till den sociala hjarnan. Att vara gift kan
innebdra att en viss form eller mangd av tillgivenhet garanteras mellan parterna och saledes
att detta behov inte behdver tillfredsstallas genom datorspelande. Det &r inte heller helt
otankbart att giftermal aven tillfor en kansla av tillhorighet, delvis till sin partner, men dven
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till sin tankbara familj. Tillhérigheten som inom ett giftermal kan tankas vara relativt tydlig,
kan aven bidra till att individen far bekraftelse i storre utstrackning an personer som &r singlar
eller som inte &r i ett stadie i relationen att giftermal &r pa tal. Ovanstaende faktorer &r alltsa
samtliga mojliga forklaringar till varfor just studenter som &r gifta i mindre utstrackning

spelar datorspel.

Ovanstaende variabler, dvs kén, alder och relationsstatus kopplat till datorspelande

argumenterar for att den typiska spelaren i vart material & man, ung och singel/sambo. Den
typiske icke-spelaren &r kvinna, aldre och gift. Som vi redan konstaterat sa ar konsskillnader
tydlig, aldersskillnaden &r mer oklar, det samma géller relationsstatus da bade gruppen éldre

och gruppen gifta ar avsevart mindre &n vriga grupper inom samma variabel.

5.2 Datorspelandets funktion

Tidigare forskning géllande funktioner visade bland annat pa att det finns tre huvudfaktorer
som gor att en individ valjer att spela datorspel. Dessa bestar av att spela for att ha kul och for
att slappna av, att spela for att fly vardagen samt att spela for att uppna vissa utsatta mal inom
spelandet (Hoffman & Nadelson 2010 s.).

| enkaten stalldes fragor om spelandets funktion och vi ser att det finns tva funktioner som ar
framtrddande bland studenterna. Den framst forekommande funktionen som spelandet fyller
for studenterna ar underhallning. 92 procent av de som spelar datorspel svarade att de spelar
for att bli underhallna. Den andra funktionen ar avkoppling. En stor andel av studenterna

spelar for att koppla av (81%).
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Tabell 4. Datorspelandets funktioner, andel i procent (n=36)

Funktion Mycket hog grad & | Varken eller Mycket l&g grad & lag
hog grad grad
Underhallning? 92 (n=33) 6 (n=2) 3(n=1)
Avkoppling? 81 (n=29) 11 (n=4) 8 (n=3)
Kreativitet? 44 (n=16) 22 (n=8) 33 (n=12)
Problemlésning? 58 (n=21) 17 (n=6) 25 (n=9)
Téavlingsfunktion? 31 (n=11) 33 (n=12) 36 (n=13)
Socialt? 47 (n=17) 22 (n=8) 31 (n=11)
Forbattrat psykiskt maende? | 39 (n=14) 22 (n=8) 39 (n=14)
Personlig utveckling? (n=34) | 18 (n=6) 39 (n=13) 44 (n=15)
Flykt fran dagliga problem? | 53 (n=19) 14 (n=5) 33 (n=12)

Kreativitet, tavlingsfunktion och forbattrat psykiskt maende fyller en funktion for studenterna
men det &r inte funktioner som en tydlig majoritet anvander sig av. Gallande personlig
utveckling sa sticker denna funktion ut genom att 44 procent har svarat att det i lag eller
mycket Iag grad stammer 6verens med funktionen av datorspelandet samt att 38 procent
svarat varken eller. Det ska papekas att det finns ett internt bortfall pa tva respondenter har
jamfort med évriga funktioner i studien. Endast 18 procent har svarat att det i hog eller
mycket hog grad stammer och saledes ar detta den funktion som respondenterna anser i allra

lagst grad stammer in med funktionen av datorspelandet.
Problemldsning 58 procent, socialt 47 procent och flykt fran dagliga problem 53 procent,

visar sig vara funktioner som i hdg utstrackning stdammer 6verens med studenternas

datorspelande och dess funktion.
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Vi kan ocksa se i tabell 5 att manga av studenterna har upplevt en kénsla av ett valbefinnande
nar de har spelat datorspel (53%). Samtidigt kan vi ocksa se att inga av studenterna har
upplevt att de fatt ett forsamrat psykiskt maende under tiden de har spelat. En stor majoritet
av studenterna (72%) har svarat att de i l1ag eller mycket lag utstrackning upplevt ett
forsamrat psykiskt maende. Resterande (28%) har svarat varken eller. Vi kan alltsa utlasa att
ett upplevt valmaende ar betydligt mer forekommande an ett forsamrat psykiskt maende nar

studenter spelar datorspel.

Tabell 5. 1 vilken utstrickning har datorspelandet fatt dig att... andel i procent (h=36)

Funktion Mycket hig Varken eller Mycket lag
utstrackning & hog utstrackning & lag
utstrackning utstrackning

Hitta vanner? 28 (n=10) 19 (n=7) 53 (n=19)

Prioritera spelandet 3 (n=1) 11 (n=4) 86 (n=31)

framfor familj/ivanner?

Uppleva ett 53 (n=19) 33 (n=12) 14 (n=5)

vélbefinnande?

Uppleva ett forsamrat 0 (n=0) 28 (n=10) 72 (n=26)

psykiskt maende?

Ké&nna dig isolerad? 6 (n=2) 8 (n=3) 86 (n=31)

Kénna dig ensam? 3 (n=1) 8 (n=3) 89 (n=32)

Forlora gamla vanner? | 0 (n=0) 6 (n=2) 94 (n=33)

(n=35)

Forsummat 28 (n=10) 14 (n=5) 58 (n=21)

jobb/studier?

Uppleva en kénsla av 31 (n=11) 39 (n=14) 31 (n=11)

stolthet?

Uppleva en kénsla av 8 (n=3) 25 (n=9) 67 (n=24)

skam?

Andra faktorer som vi kan utlasa gallande spelandets funktioner ar att manga studenter
dverlag inte upplevt nagra storre negativa konsekvenser av deras datorspelande. Ett fatal
studenter (6%) har svarat att de i hog utstrackning upplevt att de ként sig isolerade av sitt
datorspelande och annu farre (3%) har upplevt en kansla av ensamhet. Ingen av studenterna
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har forlorat vanner pa grund av sitt datorspelande och ett fatal studenter (3%) har i hog grad
prioriterat datorspelandet istallet for att umgas med sina vanner eller med sin familj. Vi kan
se att det finns en liten tendens till att studenter véljer att forsumma jobb/studier. Aven om
majoriteten av studenterna (58%) uppgett att de i lag eller mycket lag utstrackning férsummat
sitt jobb eller sina studier sa har trots allt 10 studenter (28%) svarat att de i hog eller mycket
hog utstrdckning férsummat jobb/studier. 8 procent har svarat att de upplever skam i hég
utstrackning nar de spelar datorspel. | jamforelse sa har 31 procent upplevt att de i hog eller
mycket hog utstrackning upplevt en kénsla av stolthet, men 6verlag ar den upplevda kénslan
av stolthet inte sa vanligt forekommande hos studenterna att den kan raknas som

betydelsefull.

Vi har tre pastaende i enkaten som undersoker ifall studenterna den senaste manaden hade
upplevt tre olika typer av kéanslor. Det forsta pastaendet var ifall respondenterna varit sa
engagerad i sitt datorspelande att de glémt bort tid och rum. Det visade sig att 42 procent av
studenterna instammer i nagon grad pa detta pastdende medan 50 procent av studenterna inte
instamde i nagon grad.

Pastaendet att studenterna inte har kunnat sluta spela datorspel pa grund av att det har upplevt
ett valbefinnande visade sig vara mer enkelriktad. 64 procent av studenterna instdammer inte i

nagon grad pa detta pastaende och 17 procent av studenterna instammer i nagon grad.

Det sista pastaendet tar upp ifall studenterna under den senaste manaden prioriterat
datorspelande fore annat som de sjalva ansett som viktigare. Instimmer inte i nagon grad har
en sammanslagen majoritet med 47 procent av svaren. 36 procent av studenterna har i nagon

grad prioriterat datorspelandet fore andra viktiga saker.
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Tabell 6. Var vénlig ta stallning till féljande pastaende, andel i procent (n=36)

Pastaende Instammer helt & Varken eller Instammer inte alls &
instammer instammer inte
Jag har under den 42 (n=15) 8 (n=3) 50 (n=18)

senaste manaden varit
s& engagerad i
spelandet att jag glomt
bort tid och rum

Inte kunnat sluta spela | 17 (n=6) 19 (n=7) 64 (n=23)
for att jag upplever ett
véalbefinnande

Prioriterat 36 (n=13) 17 (n=6) 47 (n=17)
datorspelandet fore
annat som jag
egentligen anser ar
viktigare

Jamfor vi pastaendet att studenter glomt bort tid och rum nar de spelat datorspel med hur
manga timmar studenterna spelar per session sa far vi fram féljande resultat. Ingen av
studenterna som svarat att de spelar under 1 timmer per session har upplevt att de glomt bort
tid och rum. Fran och med 1 timme per session och uppat kan vi se att studenterna éverlag
upplevt att de glomt bort tid och rum ndr de spelat datorspel. Under 1 timme per session kan
vi se att 43 procent (3 respondenter) i ndgon grad instammer att de glémt bort tid och rum nar
de spelar. Tittar vi pa 2 timmar per session sa sjunker siffrorna till 25 procent (3
respondenter) men de okar igen till 72 procent (5 respondenter) nér vi jamfor med en 3
timmars session. | var studie gar det att utlasa att ju langre tid som studenterna spelar per

session, desto storre verkar mojligheten vara att de glommer bort tid och rum nér de spelar.
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Tabell 7. Antal timmar per session och glémt bort tid och rum, andel i frekvens.

1,00 (n=7) 0 4
2,00 (n=12) 2 7
3,00 (n=7) 1 1

Datamaterialet visar dven att datorspelandet har paverkats under den radande
coronapandemin dar vi i diagram 4 har nedan kan konstatera att en majoritet (53%) har svarat
att datorspelandet har okat eller 6kat mycket.

Diagram 4. Svar gallande coronapandemins paverkan pa datorspelande (n=36)

Hur anser du att ditt datorspelande har paverkats av den rddande coronapandemin?

50

Percent

Det har ékat mycket

Det har dkat

Opéverkat

Det har minskat

Hur anser du att ditt datorspelande har paverkats av den rddande coronapandemin?

Vi ser dven att nastan halften (44%) anser att datorspelandet varit opaverkat. Endast cirka 3%

anser att det har minskat.

De sociala funktionerna framtrader delvis i svaren pa fragan “Har du nagonsin inom
spelvérlden upplevt att...” dér respondenterna fick klicka i antingen att de har eller inte har
upplevt det som pastaendet antyder. Bekraftelse (53%) och Tillhérighet (53%) ar de tva
upplevelser som det visar sig att majoriteten kénner igen sig i kopplat till datorspelande. Vi
ser aven att emotionellt stod fran andra (33%), ett behov av att visa att du ar kompetent
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(42%), en kansla av beundran gentemot andra (36%), en kansla av 6verlagsenhet gentemot
andra (28%) och en storre frihet (28%) &r upplevelser som férekommer i spelvarlden, men

som inte upplevts utav en majoritet av respondenterna.

Tabell 8. Har du nigonsin inom spelviirlden upplevt att du..., andel i procent (n=36)
Péstaendena ar forkortade jamfort med enkaten for att fa plats i tabellen.

53 (n=19) | 47 (n=17)

33 (n=12) 67 (n=24)

6 (n=2) 94 (n=34)

53 (n=19) | 47 (n=17)

41 (n=15) | 58 (n=21)

28 (n=10) | 72 (n=26)

8 (n=3) 92 (n=3)

36 (n=13) | 64 (n=23)

28 (n=10) | 72 (n=26)

De upplevelser inom spelvarlden som stdmmer minst in med respondenternas egna
upplevelser ar en storre mottaglighet for att bli paverkad av andra (6%) och viljan att uppvisa
dominans Gver andra (8%). Just det sistnamnda, dominans, ar synnerligen intressant da 28%

har upplevt en kénsla av dverldgsenhet gentemot andra, men det verkar som en kansla av
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overlagsenhet skiljer sig mycket i forhallande till viljan att uppvisa dominans. Delvis kan
detta bero pa att dominans &r ett starkare begrepp an dverlagsenhet, men det kan dven vara sa
att skillnader ligger i just viljan att visa det. Det ena handlar om att uppleva en kéansla och det

andra om att vilja uppvisa dominans, vilket ar en tydligare och mer utatriktad handling.

5.2.1 Sammanfattande diskussion

Var hypotes 2 att det finns en rad olika funktioner kopplat till spelande hos studenter kan
bekraftas i var studie. Alla funktioner som vi hade med i var enkat blev ikryssade och vi kan
ocksa se att de olika funktionerna varierar mellan de olika respondenterna. De funktioner som
ar vanligast forekommande i vara enkatsvar, dvs underhallning, avslappning, och
problemldsning &ar valdigt snarlika de funktioner som Olson (2010) har listat hogt i sin studie.
Olson’s studie ar forvisso inriktad pa barn och deras motivation for att spela datorspel. Vi kan
dock se att dessa funktioner dven ar nagot som far studenter att spela datorspel. De funktioner
som forekommer Gverst i Olsens studie ar; att det ar roligt, spannande och nagot man kan
gora nar man har trakigt. Bade funktionen roligt och nagot man kan géra nar man har trakigt
gar rimligtvis att applicera pa vart begrepp underhallning. Probleml&sning férekommer pa
fjarde plats i Olsens lista. Aven om respondenterna i var enkat ar fataliga, s& har vi fatt fram
ett resultat som atminstone ger oss en fingervisning om att studenter och barns underliggande

funktioner for att spela datorspel &r relativt lika.

Bobby Hoffman och Louis Nadelson’s (2010) studie som ocksa var inriktade pa studenter
kom fram till att det finns 3 huvudfaktorer till att en individ véljer att spela datorspel. Den
storsta faktorn var for att ha kul och att slappna av. Vi kan i var undersokning se liknande
monster da det som sagt ar de tva mest forekommande funktionerna i studien. Den andra
faktorn var den sociala faktorn. Har har vi inte en lika stark siffra men det &r 4nda en
majoritet av studenterna som svarat att de i nadgon grad stammer in i att de spelar for den

sociala faktorn.

Vi kan se i var studie att nagra av studenterna kan ha upplevt en kéansla av flow nar de har
spelat. Detta fenomen verkar vara vanligare ju langre tid de spelade (minst 1 timme) vilket
kan innebéra att for att uppleva ett flow sa maste man spendera mer tid i spelet. Detta ar dock
nagot som kraver vidare forskning for att bekraftas och hypotes 4 kan darmed inte antas.

Tankens flow kan vara relevant att titta pa rent teoretiskt i relation till funktionerna
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problemlGsning och kreativitet. For att uppna tankens flow behdver man en uppgift att
koncentrera sig pa och som &r anpassad efter ens nuvarande skicklighetsniva. Problemldsning
ar en uppskattad funktion hos studenterna och detta skulle kunna bero pa att det uppfyller
tankens flow. | tankens flow sa skulle studenterna tillatas att ta sig an uppgifter i spelet som
ar kravande pa just den niva de befinner sig pa. Detta skulle i sa fall kunna innebéra att deras
flow blir stimulerat och att det ar tankens flow som far dem att fortsatta spela dven fast
studenterna egentligen skulle kunna ténkas prioritera andra saker istallet. Kénslan av att
uppleva ett flow kan innebdra att man lattare prioriterar datorspelandet fore andra uppgifter.
Det skulle kunna forklara varfor dven ett prioriterade av datorspelande 6kar ju langre

studenterna spelar per session.

I var undersokning tillats respondenterna fritt fylla i ifall datorspelandet fyller ndgon annan
funktion utdver vad som star med i svarsalternativen. Majoriteten (86%) svarade nej, men
nagot som stack ut bland Gvriga svar var att datorspelande stoder larandet. Detta stammer
overens med tidigare forskning dar Hoffman och Nadelson (2010) pekar pa att man inte har
som mal att lara sig ndgot utav datorspel men att vissa anser att man utvecklat ett battre
logiskt tankande tack vare datorspelandet. Det ar alltsa inte en medveten tanke innan
datorspelandet dger rum utan snarare ett konstaterande i efternand. Detta gar att jamfora med
funktionen “personlig utveckling” i var undersékning som kan vara sammankopplat med
larande och kunskapsutveckling. Det gar alltsa att konstatera att det existerar vissa element
inom datorspelande som skulle kunna ha en koppling till larande och utveckling, men det
verkar inte som att det & ndgot som studenterna aktivt tanker pa innan de spelar, utan snarare

nagot som sker till viss del omedvetet.

Som vi konstaterade tidigare under datorspelandets funktioner sa verkar det finnas en skillnad
mellan att k&dnna en kansla av dverlagsenhet och att vilja uppvisa dominans inom spelvarlden.
Detta knyter an till SPF-theory och prestigehierarkier kontra dominanshierarkier.
Prestigehierarkien visar sig vara allra mest narvarande inom spelvarlden hos studenter, da ett
behov av att visa att du & kompetent (42%) och en kénsla av beundran gentemot andra (36%)
ar mer forekommande &n en kénsla av 6verldgsenhet gentemot andra (28%) och viljan att
uppvisa dominans 6ver andra (8%). Studenter upplever alltsa att spelvérlden och status inom
den framst grundar sig pa en prestigebas, dar samspelet mellan kompetens och bekréftelse

behdvs for att uppna en viss status. Men dominanshierarkier verkar inte vara helt
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frankopplade fran spelvarlden, vilket antyder pa att en kombination mellan prestige och
dominans ar vad som utgor grunden for status och likvél studenters upplevelser inom

spelvérlden.

5.3 Datorspelandets sociala och psykiska komponenter

Stockdale och M. Coyne (2018) kom fram till att de som utvecklat ett data och tv-
spelsberoende oftare drabbats av negativa effekter sasom forsamrad social kompetens,
ensamhet och samre psykiskt maende. Manga hade mer angest, mer depression och kéande ett

mindre valméaende an de som inte var beroende.

| var enkat stallde vi fragor gallande socialt natverk, status och psykisk hélsa. Géllande
fragorna om sociala natverk sa ser vi att 44 procent anser sig ha ett varken litet eller stort
socialt natverk i allmanhet och att 31 procent anser sig ha ett ganska stort socialt natverk.

Tabell 9. Socialt natverk, andel i procent (n=36)

Hur upplever du
att ditt sociala
natverk ser ut i
allmanhet?

Hur stor del av
ditt sociala
natverk existerar
inom
spelvarlden?

Hur viktigt ar ditt | 0 17 14 17 53
sociala natverk

inom spelvarlden

for dig?
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Vidare sa fragade vi efter hur stor del av det sociala natverket som existerar inom spelvarlden
och har var det cirka 83 procent som anser att en liten eller ganska liten andel existerar inom
spelvirlden. Overgéngen fran det generella sociala nitverket till det sociala natverket inom
spelvérlden visar att majoriteten av studenterna har sitt huvudsakliga sociala natverk utanfor
spelets varld. Vi ser ocksa att ungefar 69% av studenterna som spelar anser att det sociala
natverket inom spelvarlden ar mindre viktigt eller valdigt oviktigt. Studenterna har alltsa
generellt en storre del av sitt sociala natverk utanfor spelets vérld och vérdesatter det sociala

natverk som existerar inom spelvarlden tamligen lagt.

Fragorna om status visar att det finns en skillnad mellan upplevd status i allmanhet och
upplevd status inom spelvarlden. I alilmanhet s& anser 36 procent att de har hog eller hyfsat
hog status. Majoriteten anser dock att de har varken hog eller lag status (61%). Vi ser aven att
endast 3 procent upplever att de har hyfsat lag status. Ingen har alltsa svarat att de har lag
status.

Tabell 10. Studenternas svar gallande status, andel i procent

Hur upplever du din 36 (n=13) 61 (n=22) 3 (n=1)
status i allmanhet?
(n=36)

Hur upplever du din 11 (n=4) 71 (n=25) 17 (n=6)
status inom
spelvarlden?
(n=35)

Hur viktigt ar status for | 25 (n=9) 47 (n=17) 28 (n=10)
dig?
(n=36)

Jamfor vi detta med den upplevda statusen inom spelvarlden sa ser vi att en stor majoritet
(71%) anser sig ha varken hog eller 1ag status. Ingen har svarat att de har hdg status och
endast 11% anser sig ha hyfsat hdg status inom spelvarlden. Slar vi ihop de som har svarat
hyfsat Iag eller 1ag status inom spelvérlden sa far vi 17% av respondenterna. Statusen ar alltsa

generellt hdgre i allménhet och lagre inom spelvarlden, men vi ser dven att status inom
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spelvarlden beskrivs som varken hog eller lag, vilket vittnar om ett neutralt lage dar statusen

varken ar positiv eller negativ.

Vi har redan konstaterat att det verkar som att status i allméanhet &r viktigare an status inom
spelvérlden. De flesta anser sig ha hogre status i allménhet &n i spelvérlden, vilket kan vara
en faktor som paverkar just hur viktigt det ar da det inte ar helt osannolikt att den status som
individen sjalv har hogst utav ar den status som individen ocksa sjalv skattar som viktigast.
Vid jamforelsen mellan status inom spelvarlden och upplevelsen av att uppvisa dominans
over andra inom spelvérlden visar att ju hogre status studenten har inom spelvérlden desto

mer sannolikt ar det att studenten kommer att uppvisa dominans gentemot andra i spelet.

Nér vi jamfor den sjalvskattade psykiska hélsan mellan gruppen spelare och gruppen icke-
spelare sa ser vi att inom gruppen spelare sa svarar en majoritet (61%) att den sjalvskattade
psykiska halsan ar bra eller valdigt bra. Inom gruppen icke spelare aterfinns dven en majoritet
pa ma bra sidan, dock ar den dnnu storre (82%). Enda skillnaden i jamfdrelsen ar att den ena
gruppen spelar och den andra inte, dock sa bor det dven papekas att gruppen som spelar ar

avsevart storre (n=36) an gruppen som inte spelar (n=11).

Tabell 11. Hur studenter som spelar datorspel sjalvskattat sin psykiska hélsa och hur de trivs med sin

dagliga tillvaro, andel i procent

Ja (n=36)

61 (n=22)

31 (n=11)

8 (n=3)

78 (n=28)

22 (n=8)

0 (n=0)

Nej (n=11)

82 (n=9)

18 (n=2)

0 (n=0)

73 (n=8)

28 (n=3)

0 (n=0)
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Gallande den dagliga tillvaron sa kan vi konstatera att gruppen studenter som spelar
datorspel for det mesta trivs bra eller valdigt bra med sin dagliga tillvaro (78%). Gruppen
studenter som inte spelar datorspel trivs &ven generellt bra eller valdigt bra med sin tillvaro
(73%). Det framgar alltsa inte lika stora skillnader som i jamférelsen med den sjalvskattade
psykiska halsan, dar gruppen som inte spelar generellt satt skattade sin psykiska halsa som
béattre. Har ser vi istallet att gruppen studenter som spelar datorspel generellt sett trivs
aningen battre med sin dagliga tillvaro.

Nar vi tittar pa psykisk halsa i relation till antalet speltimmar studenterna spelar per session sa
kan vi se foljande resultat. Vi kan konstatera att ju fler speltimmar per session studenterna
uppvisar resulterar i en 6kning bade vad avser samre psykiskt maende och battre psykiskt

maende, dock &r dkningen av béttre psykiskt maende hogre.

Tabell 12. Upplevd psykisk hélsa och antal speltimmar per session, andel i antal studenter (n=46)
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5.3.1 Sammanfattande diskussion

Aven om respondenterna ar fa i var studie och svarsfrekvensen ar 1&g ar ovanstaende resultat
gallande psykisk hélsa intressant kopplat till tidigare forskning, dar Mikuska och T. Vazsonyi
(2018) kommer fram till att sambandet mellan ett spelberoende och depression var véldigt
blygsamt. Aven Stockdale och M. Coyne (2018) lyfter fram kopplingen mellan datorspelande
och psykisk halsa, dar slutsatsen som dras dar att spelberoende éverlag hade en mycket negativ
inverkan pa den mentala hélsan och att det definitivt paverkar angest och depression vilket
bekréftas i studien av Geir Scott Brunborg, Rune Aune Mentzoni och Lars Roar Frgland
(2014). Vara resultat visar pa att det inte finns nagra avsevarda skillnader i jamforelsen
mellan spelare och icke-spelare kopplat till psykisk hélsa eller den dagliga tillvaron. Och ifall
skillnaden som existerar analyseras sa lutar det snarare mot att datorspelande kan paverka den
dagliga tillvaron positivt och den psykiska halsan negativt. Det kan dven vara sa att resultaten
héanvisar till vad Mikuska och T. Vazsonyi (2018) beskriver dar spelandet inte nddvéandigtvis
maste paverka den psykiska halsan, men att den psykiska halsan kan paverka spelandet. Detta
kan alltsa innebéra att individen spelar for att hen mar daligt och anvander spelandet som en
faktor for att fly fran de negativa kanslorna. Detta skulle isafall innebara att spelandets
funktion bestar av escapism eller flykt men aven att det leder till en lagre sjalvskattad psykisk
hélsa da det daliga maendet pa sétt och vis hanteras genom att spela.

6. Avslutande diskussion

Vi kan inte dra ndgra generaliserbara slutsatser utifran vart material, det vill saga slutsatser
som géller for en storre grupp studenter. Svarsfrekvensen ar lag och antalet respondenter &r
fa. Daremot kan vi jamfora vara resultat med resultat och slutsatser i tidigare undersokningar
och darmed dra slutsatsen att det verkar vara en majoritet av studenterna som spelar nagon
typ av datorspel och att det skiljer sig mellan kénen nér det kommer till att spela eller inte

spela.

Nar vi kopplar spelande och icke spelande till en jamforelse mellan kdnen tvingas vi anta
hypotes 1. En annan slutsats som vi drar &r att det inte bara &r farre kvinnor som spelar &n
man, nar kvinnorna vél spelar sa handlar det om mindre timmar per dag och kortare tid per
session. | genomsnitt spelar studenter 3,25 timmar per dag dock skiljer sig denna siffra
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mellan kénen dar man spelar 3,2 timmar per dag medan kvinnornas medelvarde ligger pa 1,7
timmar per dag. Det verkar dven vara sa att det inom gruppen man ar en stérre skillnad och
varians inom gruppen kopplat till speltid och spelsession dér méannen spelar 2,1 timmar per
session och kvinnorna spelar 0,7 timmar per session vilket vidare styrker antagandet av

hypotes 1 samt besvarar fragestallning 1 och fragestallning 3.

Nar det kommer till alder och relationsstatus sa kan vi inte dra nagra slutsatser kopplat till
spelande aven fast vart material visar pa skillnader. Detta da vi inte kan generalisera vart
resultat framst beroende pa det laga antalet respondenter, inte minst inom gruppen “Gifta”.
Darfor tvingas vi forkasta hypotes 3 och hypotes 7 samt att fragestallning 3 besvaras.
Gallande nér i veckan spelandet sker sa ser vi att de studenter som spelar framst gor det bade

under vardagar och helger.

Gallande spelandets funktioner sa kan vi dra slutsatsen att de tva funktioner som stammer
mest 6verens med studenternas datorspelande ar underhallning och avkoppling. Just
underhallning och avkoppling ar funktioner som gar att beskriva som tamligen ytliga.
Forvisso kan de oavsett fylla en funktion for studenterna som inte bor nedvérderas, men
funktionerna i sig antyder inte pa att det handlar om nagon djup emotionell bekréftelse eller
nagot som ar unikt for just datorspelande och kan darmed formodligen ersattas med nagon
annan aktivitet, till exempel att titta pa tv. Alla funktioner som vi hade med i var enkét blev
ikryssade och vi kan ocksa se att de olika funktionerna varierar mellan respondenterna vilket
bekréftar hypotes 2 samt besvarar fragestallning 2. Det verkar dessutom som att
datorspelande &r kopplat till tid nar det kommer till att uppleva en kansla av flow.
Korrelationen mellan sessionstid och flow visar dock inte pa ett kausalt samband. Det kan
tankas att studenterna maste spela lange for att komma in i en kansla av flow, men det kan
aven vara sa att flow behovs for att kunna spela langre. Eftersom detta inte framgar med
sakerhet, tvingas vi forkasta hypotes 4. Ju langre tid studenterna i var studie spelade datorspel
desto mer sannolikt var det att de gldmde bort tid och rum. Slumpen kan dock vara en faktor
som har paverkat vart material och det monster som vi utlaser, inte minst da vi har ett

tamligen lagt antal respondenter som deltagit i studien.

Fragestallning 4 gallande hur datorspelsvanor hanger ihop med den sjalvskattade psykiska

hélsan och sociala faktorer visar att kopplingen mellan datorspelande och psykisk halsa samt
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den dagliga tillvaron ar tdmligen svag. Inga slutsatser kan dras mer &n att det verkar finnas
nagot slags samband mellan datorspelande och psykisk hélsa, men vi vet inte riktigt vad som
ar den oberoende variabeln och vad som &r den beroende variabeln. Vi kan inte heller utesluta
slumpen framst beroende pa vart laga antal respondenter. Detta innebér att hypotes 6 harmed

forkastas.

Sociala faktorer och mer specifikt status verkar vara ett begrepp som &r av mindre betydelse i
spelvérlden &n vad status &r i allméanhet. Gallande hypotes 5 sa ser vi att status i allménhet ar
hogre &n status inom spelvarlden och darmed antar vi hypotesen. Vi kan dven konstatera att
de som skattar sin status hdogre inom spelvérlden har en storre tendens att vilja uppvisa

dominans Gver andra inom spelvarlden.

Vi noterade ett antal metodologiska konsekvenser som paverkade var undersokning. Vart val
av enkatundersokning bidrog till att véldigt stort fortroende placerades pa att respondenterna
ska kunna forsta fragorna vi stéller i enkaten och séledes aven svarsalternativen for att kunna
svara korrekt pa varje fraga. | efterhand sa upptackte vi att vissa fragor som var snarlika och
undersokte i princip samma ibland hade olika svarsalternativ. Detta gjorde att vi i jamforelsen
av svaren pa dessa fragor var tvungna att atgarda felet genom att sla ihop de bada andarna pa
svarsalternativen for att undvika att lagga stort fokus pa de specifika svarsalternativen och
istallet fokusera pa den sammanslagna grupperingen. Losningen i att sl ihop
svarsalternativen gor att vi far ett matverktyg med mindre precision och sa dven att svaren ar

svarare att analysera.

For framtida forskning sé skulle det vara intressant med kompletterande kvantitativ forskning
som undersoker andra grupper som inte ar studenter for att siga mer om datorspelsvanor och
datorspelandets funktion for en annan eller en stérre population. Samtidigt &r studenter en
intressant grupp i detta hanseende eftersom de dels &r unga, dels kan ha stérre mojligheter till
att disponera sin tid i forhallande till studier &n dem som &r forvarvsarbetare. Det hade dven
varit intressant med en storre grupp studenter med fler mojligheter till statistiska analyser och
jamforelser. Inom kvalitativ forskning kan man &ven ténka sig att inkludera variabler som
specifika sorters spel och dess funktioner eller vanebildande. N&r man kombinerar dessa
metoder sa kan man forhoppningsvis dels fa en storre grupp av respondenter som kan

representera populationen. Dels fa en fordjupad kunskap dar respondenterna tillats svara
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detaljerat och betydligt mer beskrivande an jamfort med vad man kan fa av enbart en

enkatundersokning.

Vi kan i denna undersokning se att det finns manga funktioner som fyller ett syfte for de som
spelar datorspel i var studie samt att datorspelandets utstrackning ser olika ut inom
studentgruppen. Detta gar i enlighet med syftet av hela undersokningen da vi redogor for hur
vanor och funktioner ter sig. Ur det sociala arbetets perspektiv kan det vara viktigt att forsta
att manga av dessa funktioner 6verlag verkar fylla ett positivt syfte, som till exempel att bli
underhallen eller att slappna av. Om en klient beréttar for en socionom att hen spelar
datorspel s& innebar det inte per automatik att klienten ar en spelmissbrukare eller att hen
forsummar jobb och studier till forman for spelandet. Kanske ar det sa att datorspelandet for
manga faktiskt fyller liknande funktioner som att titta pa film eller att lasa en bok?
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Bilaga 1

Enkaten som anvandes till var undersokning:

Avsnitt 1

Datorspelsvanor och spelandet
funktion bland studenter | Sverige

Avsnitt 2

Bakgrundsfragor

Vilken ar din alder? (i antal ar) *

Vilket ar ditt kon? *
[ Kvinna

1 Man

] Annan kdnsidentitet
L] Vill ej svara

Nar det galler relationer, vilket av foljande stammer in pa dig? *
U Singel

O | ett forhallande, bor inte tillsammans

1 Sambo

O Gift

Avsnitt 3

Datorspelsvanor

Med datorspel syftar vi pa en samlad term for alla spel som é&r digitala. Det vill sdga alla spel
som spelas pa datorer, konsoler och mobiltelefoner m.m.

Spelar du nagon typ av datorspel? (via dator, mobil, tv, barbara konsoler

etc) *
1 Ja
1 Nej
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Hur manga timmar lagger du i genomsnitt pa datorspelande per dag
under en vanlig vecka? (Svara i antal timmar. Vid 1 timme skriv 1 och vid
20 min skriv 0.2)

Under vilka av veckans dagar spelar du i nagon utstrackning?
L1 Vardagar

L1 Helger

[0 Bade vardagar och helger

Nar sker i huvudsak ditt spelande?
(1 Dagtid

1 Kvallstid

] Nattid

Hur manga timmar spelar du i genomsnitt per session? (Svara i antal
timmar)

Avsnitt 4
Spelandets funktion

| vilken grad fyller datorspelande nagon av féljande funktion for dig?

Mycket hdg grad Hog grad Varken eller L&g grad Mycket 18g grad

Underhallning O O O O O
Avkoppling U O O ] ]
Kreativitet [ ] [ [ [
Problemlésning [ ] ] O O
Tavlingsfunktion U O O O ]
Socialt [ ] [ [ [
Forbattrat psykiskt maende [J O O O O
Personlig utveckling U O O ] ]
Flykt fran dagliga problem [J Ul U U U
Annat L] Ul Ll Ll Ll

Fyller ditt datorspelandet nagon annan funktion fér dig &n vad som
angetts i foregaende fraga? (svara med max 30 ord)
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Var vanlig ta stallning till féljande pastdende. Jag har under den senaste
manaden...

Instimmer helt Instimmer Varken eller Instammer inte Instammer inte alls
Varit s& engagerad i O O O O O
spelandet att jag glommer
bort tid och rum.

Inte kunnat sluta spela U O O O U
for att jag upplever ett
véalbefinnande.

Prioriterat datorspelandet [] O O O U
fére annat som jag

egentligen anser ar

viktigare

| vilken utstrackning har datorspelandet fatt dig att...

Mycket hdg utstrackning Hog utstrackning Varken eller L&g utstrackning Mycket utstrackning

1, Hitta nya vanner? [ O O ] O
2, Prioritera spelandet [ O O O O
framfor vanner/familj?

3, Uppleva ett ] ] ] ] O
valbefinnande?

4, Uppleva en ] ] ] ] O
forsamrad

psykisk halsa?

Kanna dig isolerad? [ Ul Ul Ul Ul
Kanna dig ensam? ] ] [ ] ]
Forlora gamla vanner? [ Ul Ul Ul Ul
Forsumma ] ] [ [ U]
jobb/studier?

Uppleva en kansla Ul Ul Ul Ul Ul
av stolthet?

Uppleva en kansla av [ Ul Ul Ul Ul

skam?

Hur anser du att ditt datorspelande har paverkats under den radande
coronapandemin?

d Det har 6kat mycket

Det har okat

Opaverkat

Det har minskat

OO0

Det har minskat mycket
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Avsnhitt 5
Sociala faktorer

Detta avsnitt fokuserar pa sociala faktorer likt status, tillgivenhet, och bekraftelse kopplat till
datorspelande.

Hur upplever du att ditt sociala natverk ser ut i allmanhet?
Jag har ett stort socialt natverk

Jag har ett ganska stort socialt natverk

Mitt sociala natverk ar varken litet eller stort

Jag har ett ganska litet socialt natverk

Jag har ett litet socialt natverk

Oo0o0odgg

Hur stor del av ditt sociala natverk existerar i spelvarlden?
En stor andel

En ganska stor andel

Varken stor eller liten andel

En ganska liten andel

En liten andel

Oo0ooggg

Hur viktigt ar ditt sociala natverk inom spelvarlden for dig?
valdigt viktigt

Viktigt

Varken viktigt eller oviktigt

Mindre viktigt

Valdigt oviktigt

Oo0o0odgd

Hur upplever du din status i allmanhet?
Hog

Hyfsat hog

Varken hog eller lag

Hyfsat lag

Lag

Ooogoo

Hur viktigt ar status for dig?

(] Mycket viktigt

] Viktigt

L] Varken viktigt eller oviktigt
[0 Oviktigt

U Mycket oviktigt
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Hur upplever du din status inom spelvéarlden?
Hog

Hyfsat hog

Varken hog eller lag

Lag

Valdigt lag

Oo0odgd

Har du nagonsin inom spelvarlden upplevt att...

du har fatt bekréaftelse fran andra?

du har fatt emotionellt stéd fran andra?

du har en storre mottaglighet for att bli paverkad av andra?
du kanner en tillhorighet till andra individer eller en grupp?
du har ett behov av att visa att du & kompetent?

du har en storre frihet &n vad du annars ar van vid?

du vill uppvisa dominans 6ver andra?

du har upplevt en kénsla av beundran gentemot andra?

du har upplevt en kansla av dverlagsenhet gentemot andra?

Oogogoooodgg

Avsnitt 6

Psykisk halsa

Hur upplever du din psykiska hélsa?
Valdigt bra

Bra

Varken bra eller daligt

Daligt

Valdigt daligt

O0o0dog

Hur trivs du med din dagliga tillvaro?

[0 Vvaldigt bra

L] Bra

(0  Varken bra eller daligt
0  Daligt

O valdigt daligt
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