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Computer games are taking up much time and space in many youth’s young
people’s everyday daily life. A lack of knowledge about consequences from
such activities, can cause concern and worry within families. The purpose of
this study was to investigate how family therapist reason about the effects of
video computer games on the social relations within families and hence on
their work with the families. The method used was qualitative and semi
structured interviews were conducted with six family therapists. The analysis
was built by interweaving the empirical material with System Theory and the
concept of “Moral Panic” to analyse what role computer games takes in the
family. A main result showed that they frequently tended to be seen as
problematic by parents but were by the therapists instead considered as a
symptom of other problems in the family. Their work then consisted in
shifting the attention from conflict to interest, and thus improved
communication using the computer games as a tool. The study concludes
that what the family therapists describe can be seen as the holistic approach
that is the basis of systems theory, where the parents instead risk focusing on

parts of the system and get caught up in conflicts.
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1. Inledning

Vi vill, genom konkret information och diskussion,
bidra till att ge barn och vuxna verktyg for att méta
de utmaningar medier och digitala motesplatser
medfor. Vi vill forebygga utsatthet pa natet och dka
medvetenheten kring barns internetanvandning. Vi
vill uppmuntra till dialog mellan barn och vuxna om
sund och séker internet- och medieanviandning”
(Réadda barnen 2007).

Detta citat pekar pa att den nya tidens media &r utmanande bade for barn och
vuxna och att det precis som utanfor internet ar viktigt att foraldrar stottar,
fragar och engagerar sig i sina barns liv pa natet. Det finns enligt citatet ett
behov av kunskap kring internet, sociala medier och digital interaktion och
vad det ar barn och unga kan métas av. Som foralder till tre tonaringar har
jag ibland mott foréldrar med samma behov. Foraldrar vars frustration dver
deras barns tid vid datorn och datorspelandet varit pataglig. Det diskuteras
aldersgranser, vald, spelchattar, kostnader i spelen och hur spelen paverkar
barnens och ungdomarnas héalsa. Det stora diskussionsamnet ar ocksa ofta
hur mycket barnen ska fa spela och hur man gor for att begransa deras
spelande samt vilka konflikter det ger upphov till i familjen.

Oron for datorspelandets konsekvenser har dven lyfts pé politisk niva. Ar
2005 holl Hillary Clinton en presskonferens dar hon menade att exponering
for valdsamma videospel var farligt for barn och att behovet av att reglera
och censurera innehallet i spelen var till for att skydda barn och foréldrar.
Hon menade &ven att valdsamma datorspel skulle behandlas pa samma satt
som tobak, alkohol och pornografi. Férslaget vann ingen genomslagskraft i
hogsta domstolen da man menade att forskning inte kunde visa pa dessa
negativa aspekter med datorspelande. En moralisk panik utbrot dér politiska

beslut motiverade och finansierade psykologisk forskning som skulle visa
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varfor valdsamma datorspel var ett hot inte bara mot de amerikanska

ungdomarna utan mot hela samhéllet (The Washington post 2015).

Utmaningar datorspel ger familjer kan behdva diskuteras professionellt dar
familjebehandlare, utbildade socionomer kan vara ett stéd. Socionomen ska
kunna se klientens problem ur ett helhetsperspektiv och vara uppdaterad
kring utmaningar som paverkar den enskilda individen samt familjen. Det
kravs kunskap kring vilken hjalp olika instanser kan ge.

Behandlingsarbetet ar ett av socionomens storsta arbetsomraden och for att
kunna beméta klienter ar kunskap om samhéllsutvecklingen viktig. Den
snabba tekniska utvecklingen och utvecklingen av kommunikationsnat ger
ungdomar majlighet att vara pa natet i princip dygnet runt vilket gor det till
en arena som ar viktig for socialarbetaren att ha kunskap om for att pa sa satt
erbjuda basta mojliga behandling nar exempelvis datorspelande blir en

utmaning i en familj.

1.1 Problemformulering

Enligt Newzoo (2021) kommer spelmarknaden omsétta mer an 200
miljarder USD ar 2024 och 2021 forvantades tre miljarder manniskor spela
nagon form av datorspel (ibid). Genom att barn och ungdomar spelar
datorspel flera timmar varje dag upptar det en stor del av deras fritid (Ruzic-
Baf, Strnak, & Debeljuh 2016). | manga lander har farorna med internet och
digitala spel diskuterats och skillnader i foraldrars och barns asikter kring
detta har kartlagts (Dunkels 2007).

For de flesta unga manniskor som spelar datorspel dr ”gaming” bara ett
roligt fritidsintresse och det rader en balans mellan spel, skola och tid med
familjen. Trots att familjen inte upplever det som ett problem kan det dnda
ge upphov till utmaningar for bade barn och vuxna nar skola och sociala

relationer satts at sidan till forman for datorspel.



Region Skane informerar i februari 2022 att barn- och ungdomspsykiatrin genomfor
en ny studie avseende problematiskt datorspelande. Malet med studien &r att
ungdomar ska kunna hantera datorspelande pa ett halsosamt satt samtidigt som studien
ska oka kompetensen inom varden nar det géller problematiskt spelande (Region
Skane 2022).

Ungdomars fritidssysselsattning har allt mer flyttats fran offentliga
utrymmen till hemmen och nagon form av medieanvéndning. Datorspelande
har vuxit och utgdr en egen kultur med ett eget sprak kopplat till spelandet.
Med anledning av datorspelens popularitet och lattillganglighet har det
skrivits utbildningsmaterial specifikt for familjebehandlare for att informera
om spelkulturen och skapa en forstaelse kring ungdomars spelande. Fran att
fran borjan vara ett enmansspel som i regel spelades mot en dator har en hel
varld 6ppnats upp dar manniskor kan finna sociala relationer som ar svara
att hitta ndgon annanstans. En stor del av spelandet handlar om dessa
relationer, nagot omgivningen ofta missar och det finns en oférstaelse kring
spelens uppslukande effekt. Det ar darfor viktigt att familjebehandlarna &ar
medvetna om spelens betydelse samt vetskap om ny terminologi som deras

klienter anvander med anledning av spelandet (Cade & Gates 2017).

I en svensk studie gjord av dar 7757 ungdomar deltog bekraftade en
majoritet att de upplevt negativa konsekvenser av spelandet sa som
somnbrist, brak med foraldrarna och mindre tid till att géra laxor och umgas

med vanner (Ruzic-Baf et al. 2016).

Familjen, dess relationer och uppfostran &r viktiga i barnets utveckling for
att de ska kunna fatta bra och ansvarsfulla beslut. Uppfostran &r ocksa
avgorande for barnets inlarning och formaga till kontroll 6ver sitt liv.
Familjen har lange varit en grundenhet i samhallet. Inom familjen
produceras socialt, ekonomiskt och emotionellt stod till varje individ liksom
till familjen som enhet. Sjalvstandighet och varje individs personliga ansvar

vardas i familjen och kommunikation &r grunden till fungerande relationer.



Familjens funktion samt information och kommunikationsteknik handlar om
tvavagsinteraktion dar familjemedlemmars instéllning till teknik har
betydelse. Om det sker stora forandringar i familjens struktur och miljé kan
familjens funktion stéras och formagan att hantera stress minska (Ruzic-Baf
et al. 2016).

Familjer forandras av de relationer som byggs upp pa internet och det har
blivit svarare for vuxna att kontrollera vad barn gor och att skydda dem fran
exempelvis oonskade kontakter. Enligt Statens medierads undersokning
”Unga och medier 2019 spelar drygt 50 procent av barn och unga
datorspel. Datorspel &r vanligt &ven bland vuxna, ca 13 procent spelar
datorspel dagligen. Intresset for e-sport dar man tavlar mot varandra har
okat bland unga och i manga tavlingar gar det att satsa pengar pa den man
tror kommer att vinna. Detta, samt det faktum att det gar att kdpa sig
fordelar i spel gor dataspelandet for unga likt andra vinstdrivande spel som

vuxna kan agna sig at (Statens medierad 2019).

Forskning kan inte ge nagot exakt svar pa nar datorspelande dvergar fran att
vara ett fenomen till att bli ett vardagsproblem for att kanske 6verga till det
som klassas som ett sjukdomstillstind bendmnt ”gaming disorder”. Hér &r
det viktigt att det finns tillgdngliga vuxna som kan prata med den unga och
som kan vara insatta, visa forstaelse for varfor den unga spelar men ocksa se
varningstecken pd att nagot verkar ga pa fel hall (Rangmar & Thomée
2019).

Det digitala spelandet ger upphov till konflikter i familjen och det &r ofta
tiden som agnas at spelandet som ligger till grund for det. Foréaldrarna anser
att det stjal tid fran andra saker som exempelvis laxlasning och
hushallssysslor och spelandet kopplas ocksa till oro hos foréaldrarna kring
hur ungdomen paverkas intellektuellt och kognitivt (Statens medierad
2019).



Nar familjer behdver hjalp med problem de inte kan hantera sjalv kan de fa
kontakt med en familjebehandlare som stod och samtalskontakt. Det kan
handla om olika slags problem och datorspelande kan vara ett av dessa. Da
familjebehandlare moter manga familjer i livets olika skeenden har jag valt
att basera min studie pa familjebehandlarnas erfarenheter och kunskaper
gallande ungdomars datorspelande och hur de resonerar kring dess paverkan

pa sociala relationer.

1.2 Syfte och fragestallningar

Syftet med denna kvalitativa studie &r att undersoka hur familjebehandlare
resonerar kring ungas datorspelande samt hur de hanterar detta i sitt
behandlingsarbete for att fa en fordjupad forstaelse kring hur dagens alltmer

digitaliserade varld kan paverka relationer i det sociala arbetet.

1. Hur resonerar intervjupersonerna kring ungdomars datorspelande
samt hur det paverkar deras sociala liv och familjerelationer?
2. Hur beskriver intervjupersonerna att behandlingsarbetet paverkas och

hanteras i behandlingsarbetet.

1.3 Definitioner

For tydlighetens skull definierar jag har hur jag i denna uppsats anvander

vissa begrepp eller termer.

Unga manniskor

Med unga méanniskor avser jag i denna uppsats barn och tonaringar.

Datorspelande eller “gaming”

Ett videospel som spelas med hjélp av en dator. Datorn kan vara i form av en
persondator, spelkonsol, mobiltelefon eller en spelautomat. Spelet kan vara med bade
visuellt fokus eller med fokus pa ljud och betecknas som en sorts interaktiv

underhallning (Rebecka 2017).
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Familjebehandling/familjeterapi

I min studie anvander jag begreppet familjebehandling som kan likstallas med
familjeterapi. Grunden i familjeterapi utgors av en kombination av olika systemteorier
samt andra teorier. Terapeuten arbetar med hela eller delar av familjen for att na
forandring av systemet i familjen eller av en familjemedlem (Schjedt & Egeland
1994).

3. Kunskapslaget

FoOr att utforska kunskapslaget har jag anvént mig av datasokbaserna
LLUBsearch samt Google Scholar och sokt forskning bade pa engelska och
pé svenska. Jag har anvint f6ljande sokord “family therapy” ~computer
games” "familjeterapi” family relations” och “datorspelande”. Det har
varit svart att hitta forskning som handlar om datorspelandets eventuella
paverkan pa sociala relationer i familjen generellt och jag har fatt inrikta
mig pa att hitta forskning som handlar om datorspelande och om
familjeterapi, specifikt. Jag lyfter fram fjorton vetenskapliga artiklar och
studier kring datorspelande och familjerelationer for att ge en inblick i de
teman som &r av relevans for min studie och kapitlet har delats upp i
foljande tematiska rubriker: Datorspelande och sociala relationer,
datorspelande och forskning om férdelar och risker, datorspel och
familjebehandling samt familjestrukturens paverkan pa ungdomen. Pa detta
satt har kunskapslaget tydliga kopplingar till min egen studies syfte och
fragestéllningar. Studierna ar utférda i Sverige, USA, Singapore och

Spanien.

3.1 Datorspelande och sociala relationer

Att internetanvandning minskar interaktionen med familjen visar en studie
gjord pa 813 amerikanska och en liten del afrikanska unga studerande méan
och kvinnor fran fyra olika universitet i USA. | studien forknippas

deltagarnas spelande med samre relationer och mera konflikter med familj
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och vanner, droganvandning samt alkoholintag. Av studien framgar det att
den forskning som finns kring internetanvandning ofta uteldamnar vilken typ
av anvandning det ror sig om pa internet och att det behdvs fler studier
kring det (Padilla-Walker, Nelson, Carroll, & Jensen 2010). En annan studie
utford i USA pa ungdomar av olika etnicitet visar att de som spelar, laser
mindre och gor laxor i mindre utstrackning an icke-spelande ungdomar
(Cummings & Vandewater 2007). Enligt Wood et al (2007) finns det ocksa
en svag men signifikant korrelation géllande multiplayer”-spel och en
negativ effekt pa relationer, speciellt med exempelvis familjemedlemmar
som inte spelar samma spel. Vissa spelare upplever ocksa fler konflikter
med nérstdende som kanner sig forsummade av spelen. Konflikter kan
uppsta mellan foraldrar och barn nér de har skilda forvantningar och
uppfattningar pa spelen (Wood, Griffiths, & Parke 2007). | en studie gjord
pa 90 studenter i Singapore uppgav ungefar halften att relationerna med
deras familj inte paverkades av spelandet emedan den andra halvan
instdimde med det eller inte riktigt visste. Ett litet antal elever uppgav att det
paverkade relationerna med foraldrarna. Nar dessa blev ombedda att
forklara pa vilket sétt det paverkade relationerna uppgav de att spelandet tog
mycket tid. Dessa elever valde ocksa hellre spelet framfor aktiviteter med
foraldrarna da dessa sags som mindre roliga. Dessutom blev de sa
uppslukade av spelen att de kunde fokusera mindre pa interaktioner med
foraldrarna. Majoriteten uppgav anda att &ven om de hade méjlighet att
spela mycket paverkades familjerelationerna. Eleverna uppgav foljande som
anledningar: att de inte var sa intresserade av spelandet, att spelandet inte
krockade med tiden tillsammans med familjen och att de, fast att de spelade
ocksa umgicks med sina foraldrar. Som anledning till att spelandet inte
krockade med umgange med familjen uppgav de att de foréldrarna jobbade

sent eller var upptagna med annat (Chai, Chen & Khoo 2011).

3.2 Datorspelande och forskning om fordelar och
risker

3.2.1 Fordelar
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Enligt Richards et al. (2010) &r tekniken oerhort viktig i tonaringars liv och
hjalper dem att ha kontakt med vanner och familj. Tonaringar idag ar fodda
in i en varld av teknik och kan, om de inte ar uppdaterade och standigt
uppkopplade drabbas socialt i umgange med kompisar (Richards, McGee,
Williams, Welch, & Hancox 2010).

I en studie dar datorspelande ungdomar jamforts med icke datorspelande
ungdomar kunde skillnader pa hjarnans aktivitet ses. Resultatet som
framkom var att de ungdomar som spelar datorspel hade en snabbare
reaktionsformaga och lagre felmarginal i testet som genomfordes. Nar
uppgiften blev svarare kunde de datorspelande ungdomarna prestera béttre.
Resultatet antyder ocksa att datorspel forandrar hjarnans visuella fardigheter
samt samordningen som sker mellan hand och 6ga (Erdogan, Bilgin, Turan,
& Akin 2009).

| en koreansk studie undersoktes kognitiva fordelar med datorspelande med
hansyn till alder. Enligt studien forbattrades de kognitiva formagorna samt
formagan att 16sa problem sarskilt hos aldre anvandare av datorspel. Studien
visar att datorspelande skulle kunna halla tillbaka de kognitiva forsamringar
som forvéantas med aldrandet. Av studien framgar att mer forskning behovs
pa omradet (Choi, Shin, Ryu, Jung, Kim & Park 2020).

Pa Stockholms universitet har en studie genomforts av vilken det framgar
att ungdomar anser att spelandet 6ppnar upp for samtal med andra som
ocksa har datorspelande som intresse. Det framgar dven att ungdomar spelar
mycket under en viss tid i livet for att sedan bli mer medvetna om hur de
ville l1agga upp sin fritid, till exempel prioritera idrott, for att inte spelandet

ska paverka dem negativt (Eklund & Roman 2019).

3.2.2 Risker

Forskning har undersokt riskerna med datorspelande. En amerikansk studie
utford av medlemmar i ”APA” (American psychological association)

avseende anvéndandet av internet i familjen visade att ett storre anvandande

13



minskade kommunikationen mellan familjemedlemmarna. Forfattarna
tolkar detta som ett forsta tecken pa paverkan pa familjen men betonar att
fler studier vid denna tidpunkt behdvdes kring detta (Kraut, Patterson,
Lundmark, Riesler, Mukopadhyay & Scherlis 1998). En nyare spansk studie
fran 2021 visar att ett hogre anvandande av internet pa vardagar resulterar i
en lagre kanslomassig tillfredsstallelse. Genom att se en mening med livet
och att uppleva positiva kanslor kan emotionell tillfredsstallelse uppnas.
Detta ligger i linje med en studie av Chen (2018) dar personer med lag
sjalvkansla uppvisade en storre ben&genhet att utveckla ett internetberoende
eftersom de forsokte finna tillnGrighet pa natet och pa sa satt uppleva
tillfredsstéllelse. Studien gjord 2021 lyfter sambandet mellan den
emotionella faktorn och den sociala faktorn och att ungdomars behov av
socialt godkannande &r stort. Samtidigt visar studien att ett problematiskt
anvandande av internet &r komplext och kan bero pa manga olika faktorer
och att det kréavs mer forskning kring det (Chen 2018). Enligt WHO (2020)
pekar internet gaming disorder” (IGT) pa nagra faktorer som definierar ett
stort beteende nar det géller datorspel. For att uppfylla kriterierna maste en
individ sakna kontroll 6ver sitt spelande, foredra dataspelande framfor andra
aktiviteter och fortsatta att spela trots att det har negativa konsekvenser pa
individens liv. Alla tre aspekter ska ha uppfyllts under 12 manaders tid for
att en person ska kunna diagnostiseras (WHO 2020).

”American Psychiatric Association” (2013) anger IGT som en preliminér
sjukdom och framhaller att mer forskning kring amnet behdvs. Trots att ett
overdrivet datorspelande forandrar beteendet hos en individ dér faktorer som
tillbakadragande, minskad kontroll och upptagenhet kan ses som resultat har
samstammighet kring att klassificera det som ett beroende inte natts inom
den akademiska vérlden enligt Ferguson och Colwell (2020).
Stigmatiseringen av de sociala problem som forknippas med spelberoende
ger upphov till farhagor. Enligt en studie som gjorts for att jamfora
dataspelande som ett sunt intresse mot dataspelande som ett missbruk
pavisas att ett 6verdrivet spelande har effekter pa individen i form av
depression, oro och stress. Ett enbart engagerat datorspelande utan risk for

beroende ses dock inte ha dessa negativa effekter pa individen. Studien

14



stodjer den tidigare kopplingen mellan dataspelsberoende och en minskad
mental hdlsa (Moge & Romano 2020)

3.4 Datorspel och familjebehandling

I artikeln ”Gamers and video game culture: An introduction for counselors”
lyfter forfattarna att en stor del av spelandet handlar om sociala relationer,
nagot omgivningen ofta missar och att det finns en oforstaelse kring spelens
uppslukande effekt. Vidare att det darfor ar viktigt att behandlaren ar
medveten om spelens betydelse samt ocksa har koll pa ny terminologi som

deras klienter anvénder med anledning av spelandet (Cade & Gates 2017).

I artikeln ”Video games: support for the evolving family therapist” frén
2014 refererar forfattaren till (Ferguson 2007; och Funk, 2005) som menar
att med anledning av att datorspelande blivit sa vanligt ar det viktigt att
terapeuterna ar medvetna om bade spelandets fordelar och nackdelar for att
kunna titta pa hur spelandet kan paverka forutsattningarna att bygga
varaktiga relationer med klienterna (Jordan 2014). Behandlarna behdver
utforska sina egna férdomar och eventuella negativa stereotyper kring
spelande och for att kunna vara behjalplig i behandlingsarbetet ar det viktigt
att ha en nyfikenhet och visa intresse samt att besitta kunskap kring
spelande. Det ar ocksa viktigt att behandlaren forstar klientens sociala
relationer i spelen och hur dessa kan paverka relationerna utanfor spelandet.
Young (2009) har utarbetat en modell i behandling av familjer dar datorspel
ses som ett problem. Behandlaren tittar pa spelbeteendet och om det kan
vara ett resultat av dysfunktionella monster i familjen. Det problematiska
beteendet, i detta fall spelandet, har en roll i familjens relationer och
monster av interaktioner. Behandlarens uppgift blir att fordndra familjens
interaktioner da det ar dessa som uppratthaller problemet (Cade & Gates
2017).

Flera folkhalsostudier som gjorts visar pa ett samband mellan en
dysfunktionell familjestruktur och ungdomsmissbruk (Frojd et al., 2007,

Roustit et al., 2007). Att foraldrarna har kontroll och intresserar sig for sina
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barn medverkar till att behandling for internetberoende kan fungera. Studier
avseende datorspelsberoende och familjeterapi dar huvudfokus var inriktat
pa familjesammanhallning visade en klar forbattring av ett beroende for
onlinespel. Daliga familjerelationer med avsaknad av karlek kan ge ett
dopaminunderskott, detta kan hdjas vid datorspelande och darfor verka

stimulerande fér ungdomen (Han, Kim, Lee, & Renshaw 2012).

3.5 Familjestrukturens paverkan pa ungdomen

De terapeutiska utgangspunkterna i familjebehandling blir viktiga att forsta i
mitt arbete da intervjuerna fokuserar pa familjebehandlares upplevelser och
ord. Forutsattningarna for familjeterapi har forandrats och terapin behover
kunna ses ur ett samhallsperspektiv. Samhéllsperspektivet kan gora
terapeuter och deras klienter medvetna om hur strukturella forandringar i
samhallet kan paverka familjen. Anledningen till det &r att samhéllsproblem
inte ska knytas till den enskilda individen utan mer ses som ett dvergripande
problem som paverkar familjen. Det &r viktigt att professionella inom
familjeterapi haller sig uppdaterade kring vad som sker i
samhallsutvecklingen for att utifran det pa basta satt kunna arbeta
terapeutiskt och fa en forstaelse for familjen, barnuppfostran och vad som
allmant sker i samhéllet. Det &r av stor vikt att yrkesverksamma &r val
insatta i "nya” sociala fenomen och dess paverkan, bade positiva och
negativa aspekter for att forsta hur detta kan paverka ramar och begrepp i
behandlingen (Koser & Marell 2013).

4. Teoretiska utgangspunkter

Med teori avses ett system av antagande och tolkningar som tillsammans
kan hjélpa oss att forklara olika fenomen (Trost 2010). | detta kapitel
presenterar jag de teoretiska utgangspunkter som jag bedomt vara relevanta
for min studie och dess syfte att undersoka hur familjebehandlare resonerar

kring ungas datorspelande samt hur de hanterar detta i sitt
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behandlingsarbete. Jag tillampar ett systemteoretiskt perspektiv da det enligt
Oquist (2008) ser pé individen ur helhetsperspektiv, mojliggor insyn i
bakomliggande faktorer samt ar applicerbart i alla verksamheter och pa alla
nivaer. Jag anvander mig aven av begreppet moralisk panik for att bygga
min analys. Datorspelandet kan ses som ett nytt fenomen i samhallet och
moralisk panik tillkom for att for att fa en uppfattning om hur individer och
samhallet agerar nar normer utmanas. Cohen (1972) anser att det ar viktigt
att se handelser och vilka reaktioner de fatt i ett storre sammanhang och att
det ar reaktionerna pa ett fenomen som ofta lamnas utan forklaring.
Systemteorins sitt att titta pa alla delar gér den samt begreppet moralisk
panik intressanta att koppla samman i min studie dér jag beskriver hur ett
fenomen kan bemotas men hur det ocksa kan forklaras och belysas utifran
olika delar i systemet. Begreppet moralisk panik kan tydliggéra méanniskors
oro for nya foreteelser och systemteorin kan se dessa foreteelser ur olika
perspektiv samt lyfta dem till en annan niva for att finna en 16sning att

hantera eller till och med eliminera oron (ibid).

4.1 Systemteori

Systemet utgor grunden i systemteori och betraktar individen som en del av
en helhet. Oquist (2018) refererar till Senge (1990) som beskriver att det
handlar om ett sétt att tdnka dar ménniskan aktivt styr over sitt liv men dar
beteendet paverkas av radande strukturella faktorer. For att forsta ett system

och for att fa till en férandring maste dess strukturer beaktas (Oquist 2018).

System finns dverallt och kan se ut pa olika sétt beroende pa hur man véljer
att definiera det. Enligt forfattarna bor vissa kriterier finnas med for att
nagot ska utgora ett system. Det handlar om att systemets delar paverkar
varandra och samspelar pa ett satt som &r olikt de interaktioner som sker
utanfor systemet.

Dessutom behover vaxelspelet mellan de olika delarna besta under en viss
tid (Schjedt & Egeland 1994).
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4.1.1 Familjens system

Nar man gar fran att behandla en enskild individ till att titta pa ett system
som till exempel familjen &r utgangspunkten inte att grundproblemet finns
hos en specifik person utan snarare att det ar nagot som ror sig mellan
personerna i systemet.

Systemets relationer blir har mycket viktiga (Schjedt & Egeland 1994). Ett
socialt system kan forklaras med att varje familjemedlem har en egen karta
som den utgar ifran. Beroende pa olika handlingar i familjen paverkas
dessa kartor och kartorna paverkar vilka handlingar som sker. Systemet
kan mer eller mindre vara last till dessa kartor och till vissa monster som

kan gora det svart att acceptera forandringar (ibid).

Haley talar om kontrollteori och anvénder inom familjer begreppet triader. |
triaden ar forhallandet mamma-pappa-barn det centrala och nar en familj
har problem menar Haley att det alltid involverar minst tre personer. Dessa
personer utgor olika hierarkier beroende pa vilken generation de tillhor
(ibid). I tonaren kan det uppsta konflikter kring ungdomens 6nskan om
storre frihet och fordldrarnas 6nskan om att vidmakthalla regler och
hierarkier. Det kan handla om att ungdomen kommer med nya upptéackter
som familjesystemet ska kunna tillvarata. Det ar viktigt for ungdomen att fa
utforska och fa kanna att de klarar av saker och det underlattar om familjen

kan klara av att ta emot ungdomens nya upptackter (ibid).

En systemorienterad terapi inriktar sig pa neutralitet i forhallandet mellan
behandlare och klient, det innefattar bland annat att behandlaren har en icke
domande instéllning till systemet och dess problem. Terapeuten ska vara
nyfiken och visa engagemang for familjen. | terapin skapas ett nytt system.
Det bestar inte langre bara av familjemedlemmarna utan nu kommer aven
terapeuten in i systemet. | stéllet for att se det som att det &r systemet som
skapar ett problem kan det nu ses utifran att problemet skapar systemet.

I systemet blir medlemmarnas asikter och tolkningar av problemet viktiga.
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Det kallas fér meningssystem och grunden i detta &r medlemmarnas karta.
Terapin gar for det mesta ut pa att forandra kartan som kan likstallas med att
det sker en forandring av andra ordningen. Systemteorin skiljer sig fran
teorier sett ur ett strategiskt eller strukturellt perspektiv som lagger fokus pa
familjen utifran ett normativt sétt att fungera. Dér tittar man pa onskvart
respektive icke dnskvart beteende nagot som inte &r speciellt viktigt i

systemorienterad terapi (ibid).

4.1.2 Homeostas och feedback

System kan jamfdras med tva vagskalar som stravar efter att sta i jamvikt.
Systemet vill forbli forhallandevis stabilt, systemteorin kallar detta for
homeostas. Att systemet stravar efter att vara stabilt &r inte alls det samma
som att det befinner sig i harmoni, det handlar istéllet om att systemets
monster dr ungefér likadana 6ver tid och det kannetecknas av att
forandringar i systemet foregas av ett visst motstand. Om nagon gar utanfor
systemets granser korrigerar familjen det genom signaler, sa kallad
feedback. Hur snabbt ett system ger feedback ar olika, vissa system &r
toleranta emedan andra reagerar pa minsta avvikelse. Symptom som
uppvisas i ett system hjalper oavsett orsak till att uppréatthalla systemets
jamvikt. Symptomet fyller pa sa sétt ett homeostatiskt andamal (Schjedt &
Egeland 1994).

4.1.3 Regler

Alla system bestar av regler for att systemet pa sa satt ska kunna
vidmakthallas. I vart samhalle ar normer och regler starkt forankrade i
protestantism och kapitalism och paverkar individer pa ett sddant satt att det
kan anses socialt kontrollerande. Det visar sig i det mesta vi gor och &r
ocksa en stor del till varfor vi inte &r sa intresserade av forandringar. Nar
regler 6vertrads kan det ge direkta eller indirekta straff. Exempel pa ett
direkt straff ar att foréldern tar ungdomens mobil. Ett indirekt straff kan
handla om att tiga eller smélla i dorren (Lundsbye, Sandell, Wahrborg, Félth
& Holmberg 2010).
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4.1.4 Forsta och andra ordningen

Jag har redan tagit upp att systemet ogillar férandring. Férandring innebar
att systemet behover hitta ett nytt satt att na jamvikt. Det
jamviktsforhallande som rader kan bidra till att familjen inte kan utvecklas
och inte formar att handskas med de nya krav som systemet utsétts for. | de
flesta fall klarar systemet att omstruktureras och det sker ofta utan att
systemet ar medvetet om det. | de fall systemet hindras att forandras kan en
terapeut behovas for att hjalpa systemet att aterigen uppna jamvikt
(Lundsbye et al. 2010).

Forandringar delas upp i forsta och andra ordningen. Nér en forandring sker
i forsta ordningen behaller familjen fortfarande den struktur de ar vana vid.
Nar forandringar sker av andra ordningen &r utmaningen storre, nya granser
och strukturer behover utvecklas. Exempel pa forandringar av forsta
ordningen kan vara sma men dar familjemedlemmarna star for samma
funktion som vanligt. N&r nya villkor dyker upp att hantera, till exempel nér
barnen gar in i tonarsperioden kan det paverka andra ordningen och de
problemldsningsstrategier som vanligtvis fungerar haller inte langre mattet
for att 6sa obalanserna som uppstar i systemet. Det blir kris vilket kan fa
olika resultat: Familjen kommer att I6sas upp, familjen finner nya vagar foér
att kunna fungera, exempelvis kan en familjemedlem utveckla problem eller
fa olika symptom som ett resultat av krisen. Ett exempel hér kan vara en
ungdom som borjar skolka, pa sa satt far ungdomen uppmarksamhet fran
sina foraldrar. En del familjer kan dock utveckla strategier for att handskas
med de nya utmaningarna och klarar utmarkt att ga igenom dessa
forandringsprocesser (Schjedt & Egeland 1994).

4.1.5 Konsten att omtolka

Det kan vara lockande att snabbt komma till en 16sning pa ett problem men
avgorande for att lyckas med l6sningen &r enligt systemteorin att anldgga en

kritisk syn pa hur problemet klassificeras. P& sa satt kan perspektivet breddas
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och en l6sning upptéackas utanfor den logiska niva problemet antas forhalla
sig i (Lundsbye et al. 2010).

4.1.6 Kommunikation

| ett system finns relationer och det & med hjalp av kommunikation som
relationerna definieras. | ett systemteoretiskt perspektiv maste manskliga
relationer innehalla kommunikation och perspektivet kan pa sa stt
anvéndas pa alla sociala kontexter (Lundsbye et al. 2010). | systemteori
talar man om tva sprak, det digitala och det analoga dar hdger hjarnhalva
talar om vara kroppsliga och kanslomassiga uttryck emedan den vénstra star
for tankandet. Det analoga spraket avgor vardet pa vara relationer med
andra manniskor men har svart att formulera det med ord. Det visas snarare
genom kroppsroérelser och hur individen handlar i olika situationer. Ett bra
exempel ar hur vi klar oss. Det som tidigare varit analoga processer 6vergar
mer till digitalisering och de analoga vannerna byts ut mot digitala. I en
fysisk kontakt ar spraket rorligt och man véntar pa mottagarens reaktion av
det man séager. Det finns studier som tittat pa vad som hander nar
kommunikationen digitaliseras och som visar att formagan till empatisk
kompetens forsvinner efter hand. For att na forandring i ett system okar
sannolikheten att lyckas om det gors analogt. Det analoga spraket kan
anvandas for att uttrycka visioner istallet fér som det digitala komma med
logiska bevis. Exempelvis kan ungdomars forebilder bidra till férandring pa
ett helt annat satt &n kampanjer som riktar sig till ungdomar (Schjgdt &
Egeland 1994).

4.1.7 Suprasystem

Systemteorin menar att varje system tillnor en storre enhet, ett sa kallat suprasystem. |
detta ingdr manga system som alla har ndgot gemensamt. Ett system kan tillhra
manga olika storre enheter. Ett exempel ar familjen dar varje individ var for sig tillnor
olika subsystem. | behandlingen ar det viktigt att fa kannedom om dessa olika
suprasystem for att fa en helhetsuppfattning och fa till en forandring (Schjedt &
Egeland 1994)
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4.2 Moralpanik

“Enligt Nationalencyklopedin dr “moralisk panik “en bendmning pé
overdrivna och stereotypa reaktioner pa nya kulturfenomen som anses hota

sambhdllets varderingar eller intressen”(NE 2022).

Begreppet “moral panic” beskrivs i Stanley Cohens (1972) bok som
hindelser som avviker fran det normala” och som skapar oro hos
méanniskor som inte kanner igen det (Cohen 1972). Ibid menar att
fenomenet kan analyseras utifran en modell i fem steg. Stegen innebar att
nagonting forst identifieras som ett hot mot samhallets normer till att i sista

steget bidra till férandringar i samhallet.

I boken ”Folk Devils and Moral Panic” (1972) studerade han hur samhéllet
reagerade pa "Mods and Rockers,” tvd ungdomsgrupper som hamnade i
konflikt med varandra. Media rapporterade om konflikterna genom bland
annat vilseledande rubriker som inte 6verensstdimde med hur verkligheten
sag ut. Ett exempel var nar media skrev om att de skrikande ungdomarna
fick badstrdnderna i Brighton att gapa tomma nér det i sjalva verket

handlade om att vadret var sa daligt att ingen ville vara pa stranden (ibid).

Moralisk panik kan enkelt uttryckt forklaras som en dverdriven radsla som
Overskrider det faktiska hotet. Exempel ar skillnader i generationer dér den
aldre generationen verkar tro att den yngre utsatts for nagon form av
moraliskt fordarv. Har kan ndmnas nér ny teknik eller media introduceras i
samhdllet. Den nya tekniken tenderar da att fa skuld for diverse “’sociala
sjukdomar”. Unga manniskor anpassar sig lattare till nya innovationer och
den aldre generationen kan fa en kénsla av att tappa kontrollen, vilket
resulterar i en moralisk konkurs. Genom arhundraden har olika slag av
moralisk panik forekommit, nar bibeln borjade tryckas i manga upplagor
fanns en rédsla att gemene man skulle tolka bibeln fel, n&r dansen vals

introducerades fanns en radsla att det skulle fororsaka en sexuell omoral, det
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har funnits en radsla dver att kvinnor borjade lasa da det fanns en oséakerhet
kring huruvida de kunde skilja pa verklighet och fiktion. Detta ar en rad

exempel pa tillfallen som skapat moralisk panik i samhallet (ibid).

5. Metod

| detta kapitel kommer jag att redogéra for vilken metod jag anvéant mig av
och mitt tillvagagangssatt for att kunna besvara forskningsfragorna jag
stallt. Jag reflekterar 6ver min valda metod, mitt urval och gar igenom vilka
styrkor och svagheter det medfort. Jag kommer ocksa att redovisa vilka
svarigheter valda metod inneburit. Slutligen beror jag underskningens
tillforlitlighet.

5.1 Metodologiska Overvaganden

Jag har byggt denna studie pa sex kvalitativa intervjuer. Valet att anvanda
en kvalitativ metod grundade sig i att jag ville att respondenterna skulle ges
fritt utrymme att svara pa mina fragor. Kvalitativa data kan anvéndas for att
ta reda pa om nagot forekommer och hur det fungerar (Eriksson-Zetterquist
& Ahrne 2015). Min avsikt med denna studie har varit att ta reda pa hur
familjebehandlare resonerar kring om och hur ungdomars datorspelande
paverkar de sociala relationer i familjen. Malet har inte varit att fa nagra
matbara resultat utan att se pa datorspelande som ett nutida fenomen och ta
reda pa hur familjebehandlare resonerar kring detta. Med hjalp av
kvalitativa metoder kan man fanga manniskors olika varderingar i fragor pa
ett annat satt an vad som gar med kvantitativ metod (Ahrne & Svensson
2015). En fordel med att anvanda sig av kvalitativa intervjuer ar att
fragorna, och vilken ordning de stélls i kan anpassas till varje enskilt
tillfalle. Det gar att gora om fragorna och att lagga till efter hand. Det skulle
inte vara mojligt pa samma sétt om jag anvant mig av ett formular med
standardiserade fragor. Det &r dock for den skull inte uteslutet att i viss man

anvanda sig av standardiserade fragor ocksa. Den kvalitativa intervjun gor
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det mojligt att fa en bredare kunskap kring forskningsfragan dar exempelvis
handelser och situationer kan beskrivas av respondenten (Eriksson-
Zetterquist & Ahrne 2015).

5.2 Urval och urvalsprocess

Forskningsfragan ar den som avgor vilken grupp av manniskor som ar
relevanta att ha med som deltagare i en intervju (Ahrne & Svensson 2015).
Jag har valt att inrikta mig pa familjebehandlare, da jag bedomer att de kan
ge en fordjupad forstaelse for det fenomen jag studerar samt ge svar pa
studiens fragor sett ur bade ungdomar och foraldrars perspektiv. Urvalet har
delvis gjorts med hjalp av ett tvastegsurval dar jag mailat ut forfragan om
deltagande till i forsta hand enhetschefer inom familjebehandling. Dessa har
sedan vidare befordrat fragan till familjebehandlare pa sin enhet. Jag har
aven skickat ut forfragan pa forum for socionomer pa sociala medier vilket

lett till deltagare till studien.

Det har varit svart att fa tag i respondenter. Enhetschefer har svarat att de
skickat min fraga vidare men sen har i manga fall inget hant. Det ar for det
mesta svart att komma i kontakt med en familjebehandlare direkt da varken
nummer eller mail finns tillgangligt. For att fa deltagare hade kanske varit
lattare med exempelvis en enkatundersokning men da hade jag gatt miste
om mojligheten att kunna stalla foljdfragor. Jag ar glad att jag trots de
svarigheter Coronapandemin innebar lyckades fa sex familjebehandlare att
delta i min studie. Pa grund av restriktionerna som fanns var det manga som
fick stanna hemma pa grund av symptom och darfor inte kunde arbeta, detta
gjorde att belastningen okade pa dem som kunde arbeta. Detta sammantaget
resulterade i att det var tidskravande att finna deltagare vilket gjorde att

arbetet med min studie drog ut pa tiden.

5.4 Genomforande av intervjuer

Min intervjuguide (se bilaga 2) bestar av tjugo stycken 6ppna fragor som
ska inbjuda till svar som ger en bredare bild an vad standardiserade fragor
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skulle gora (Ahrne & Svensson 2015). Ahrne & Svensson menar att det inte
ar av vikt vilken typ av intervju man anvéant sig av. Det viktiga &r att
beskriva hur man utfort sina intervjuer och pa vilket satt fragorna stéllts
(ibid).

Vi lever i en omvalvande tid nar vi blivit tvungna att férhalla oss till
pandemin. Viruset har inneburit att vi manniskor fatt distansera oss socialt
ifran varandra. Detta har paverkat min studie och hur jag kunnat genomféra
intervjuerna. Det har inte varit tal om att traffa respondenterna i det fysiska
rummet utan de har istallet bjudits in for intervju 6ver dataprogrammet

Zoom.

Jag gjorde en pilotintervju pa en person som inte deltog i studien for att testa
fragorna. Bryman (2018) menar att om mdjlighet finns ska man géra en
pilotundersokning for att vara saker pa att fragorna fungerar men ocksa att
undersokningen blir bra (ibid). Det jag blev uppmarksammad pa var hur jag
skulle ga tillvaga om respondenten skulle ifragasatta ndgon fraga eller inte
kunna ge nagot svar alls. Jag fick dven majlighet att reflektera 6ver om
mina fragor var relevanta fér min problemformulering, Jag bestamde mig
for att inte andra nagon av mina fragor men jag blev mer medveten om
inneborden av dem.

Alla intervjuer gjordes med hjélp av samma intervjuguide, men eftersom en
del svar kréavde foljdfragor och med hansyn till att respondenterna gavs
mojlighet till asikter utdver fragestallningarna blev resultatet av intervjuerna
nagot varierande. Varije intervju tog ca 45 minuter och spelades in pa

ljudinspelare pa min mobiltelefon. Jag férde ocksa anteckningar.

5.5 Forforstaelse

Intresset for datorspel har vackts genom mina tonaringar. Da jag var

tonaring spelade jag en hel del TV-spel, ofta hos grannen da vi inte hade

nagot hemma. Som foralder har jag blivit insatt i ibland annat Minecraft,

Counterstrike, Star stable, Fortnite och World of Warcraft. Jag har stundtals
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forfasats 6ver hur datorspelen distanserat mina barn fran évriga familjen
men férundrats 6ver deras engagemang och kunskap nér de redogjort for
mig vad som hander pa natet och i spelen de spelar. Jag har aktivt lyssnat pa
dem och ibland suttit vid sidan om for att fa en forstaelse for vad det ar de

gor och dar med forsoka ndrma mig deras sociala varld.

Det som sedan vackte mina tankar kring datorspelens inflytande var nér jag
pratade med andra féréaldrar som ofta tog upp farhagor kring sina barns
spelande. | manga fall framgick det att det var mycket brak och tjafs i
familjerna knutet till att barnet eller ungdomen spelade pa datorn. Det fick
mig att fundera dver om relationerna i en familj paverkas av datorspel och
pa vilket satt. Jag blev dven nyfiken pa vilken plats datorspelande tar da

familjer soker hjalp for sina problem.

Mina egna erfarenheter och darmed min forforstaelse ar att det finns nagra
negativa aspekter med datorspel men ocksa flera positiva. Jag har gatt in i
studien med tankar om att jag kommer fa mycket negativa input fran mina
respondenter men min avsikt ar att sjélv vara sa neutral och férdomsfri som
mojligt i &mnet. Jag har funderat 6ver om respondenternas svar ska paverka
mig pa nagot satt och att jag i sa fall inte ska lata mig fargas av deras svar

utan hela tiden forhalla mig objektiv och professionell.

5.6 Tillforlitlighet

De kriterier som anvénds for att bedoma tillforlitligheten i en kvantitativ
undersokning &r svara att applicera i en kvalitativ studie. Lincoln och Guba
(1985) och Guba och Lincoln (1994) menar att det ar viktigt att bedéma den
kvalitativa undersokningen och de foreslar att man kan gora det genom att
anvénda sig av kriterierna tillforlitlighet och akthet. Tillforlitligheten &r
uppdelad i fyra olika delkriterier: trovardighet, dverforbarhet, palitlighet och
en mojlighet att styrka och konfirmera (Bryman 2018). Enligt (ibid) uppnas
trovardigheten genom att forskaren foljt de bestammelser som finns och att

det material som aterges fran intervjudeltagarna &r korrekt.
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Jag har anvant mig av familjebehandlarnas svar i det sammanhang som de
blev inhamtade och efter jag sorterat i teman och kodat materialet har det
visat sig att alla behandlare ar ungefar lika delaktiga i studien. Deltagarna i
en kvalitativ studie &r ofta fa men har nagot gemensamt (ibid). | mitt fall
arbetar de inom samma profession med samma uppdrag. Studien ger djup
snarare &n bredd och har inneburit att jag tydligt beskrivit studiens process
men ocksa de beskrivningar jag fatt fran respondenterna for att pa sa satt
garantera overforbarheten. Pélitligheten kan sakerstéllas genom att alla delar
i processen redovisas och granskas for att studien pa sa satt ska kunna uppna
transparens. Som granskare kan exempelvis kollegor fungera. Detta kan
vara svart da kvalitativa studier ofta innebar ett mycket stort material (ibid).
For att starka palitligheten har jag spelat in och ordagrant transkriberat det
material jag fatt genom intervjuerna. Detta for att undvika en egen paverkan
pa studien (ibid). For att kunna styrka min studie ska jag pavisa att jag inte
latit syftet eller mina egna varderingar paverka studiens genomférande samt
resultat (ibid). Detta har skett genom att jag hela tiden haft eventuella egna
varderingar i atanke och tagit upp dessa for diskussion med min handledare.
Jag har dven erbjudit intervjupersonerna att fa ta del av den fardiga

uppsatsen.

5.7 Etiska 6vervaganden

Vetenskapsradet (2011) har utformat etiska riktlinjer for den
samhallsvetenskapliga forskningen. Syftet med riktlinjerna &r att respektera
individens integritet, sédkerstélla konfidentialitet samt erbjuda deltagaren att
ge sitt samtycke (Ahrne & Svensson 2015). | de fall da det ar svart att fa

samtycke bor deltagarna fa vara anonyma (ibid).

For att uppfylla dessa riktlinjer anvands informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetsprincipen och nyttjandekravet.
Informationskravet innebdar att den som deltar i forskningen ska informeras

om vad studien innebér och efter det sjalva fa avgéra om man vill delta. For
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att uppna kravet om samtycke ska deltagarna upplysas om att var och en
sjélv avgdr om de vill delta och om de vill avbryta sitt deltagande.
Konfidentialitet avser att bevara och redovisa material som inforskaffats till
studien pa ett satt som gor att utomstaende inte kan komma at exempelvis
personuppgifter. De uppgifter som samlas in far bara anvandas i just den

forskningsprocess den &r avsedd for enligt nyttjandekravet (Bryman 2018).

Nér jag beslutat mig for vilket amnesfokus min studie skulle ha foll mitt val
inledningsvis pa att intervjua ungdomar och dess foréldrar. Da det kan vara
svart att fa till stand intervjuer med ungdomar pa grund av att samtycke fran
deras vardnadshavare kravs foll valet istallet pa familjebehandlare. For att
rekrytera deltagare skickade jag ut ett informationsbrev med beskrivning av
studien, vilket syfte den hade samt premisser for deltagande. Déarefter hérde
personer som vill delta av sig per mail eller telefon till mig och blev da
aterigen upplysta om studiens syfte. De tillfragades om samtycke,
informerades om sekretess och att de skulle avidentifieras, det vill sdga att
deras namn samt vilken organisation de arbetade for skulle inte komma att
aterges nagonstans. De upplystes ocksa om att de nar som helst kunde valja
att avbryta sitt deltagande. Pa sa satt uppfyllde jag kraven om samtycke och
konfidentialitet. Enligt nyttjandekravet har materialet under studiens gang
kodats och lasts in och kommer nar materialet ar fardigstallt att raderas samt

forstoras.

5.8 Bearbetning och analys

Enligt Bryman (2018) &r det angelaget att materialet fran respondenterna ar
sa exakt atergivet som majligt. Intervjuerna ar inspelade pa ljudfiler och
varje intervju har ocksa noggrant dokumenterats med hjalp av anteckningar.
Ljudfilerna har transkriberats ordagrant och det empiriska materialet som
framkommit av transkriberingen fran intervjuerna har arbetats igenom. Da
datorprogram for att analysera det empiriska materialet inte visat sig vara sa
fordelaktigt nar det galler kvalitativa studier har jag valt att inte anvénda

mig av det for att analysera mitt material (Ahrne & Svensson 2015). For
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bearbetning av materialet har jag sorterat det for att sedan dela in det i
kategorier utifran mina fragestallningar. Redan vid intervjuerna sag jag en
del dvergripande teman som foranlett en tematisk analys. Ett tema kan sagas
vara foljande: kategori som skiljts ut, temat kan kopplas till det studien
fokuserar pd, vara uppbyggt av koder och ge en teoretisk forstaelse. For att
plocka ut teman har jag valt det tillvagagangssatt som Ryan & Bernard
(2003) rekommenderar. Det innebdr att titta efter repetitioner dér ett tema ar
aterkommande samt kategorier som utmarker sig som obekanta eller
ovanliga. Vidare pd vilket sétt respondenten uttrycker vad den tanker i form
av bildliga uttryck, 6vergangar — det vill saga hur teman forandras, hur
respondenterna diskuterar teman avseende likheter och skillnader, ord som
kan lyfta fram orsaksbundna kopplingar, reflektera éver vad som saknas i
det insamlade materialet och att anvanda sig av material som &r

teorirelaterat.

Det som fran borjan var utmarkande i mina intervjuer var repetitioner dar
alla sex behandlare gav liknande svar med ungefar samma ordval. Det
racker emellertid inte for att plocka ut teman, det viktigaste ar att det ska
vara relevant for de forskningsfragor som stéllts. Darfor har jag namngett
teman och delteman for att pa sa sétt kunna fanga det som varit intressant
for min studie. Bryman (2018) kallar detta for att forvandla namnen till
begrepp. Dessa begrepp kan sedan kan undersokas for att forskaren ska
kunna utréna om de har nagon koppling till varandra eller om de skiljer sig

at i styrka (Bryman 2018).

6. Analys

6.1 Presentation av intervjupersoner och bakgrund
till familjebehandling
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Jag har intervjuat sex personer som arbetar som familjebehandlare och
innehar socionomexamen. Fem av dem arbetar i socialtjansten och en
arbetar at ett privat foretag. Det privata foretaget har specialiserat sig pa
“hemmasittare”, det vill siga ungdomar som inte gar till skolan. Flera av
behandlarna har uppgett att de inte arbetar utifran nagon speciell metod men
namner KBT (kognitiv beteendeterapi) som en rod trad i
behandlingsarbetet. Respondenternas svar kommer att anges med R i min

studie, exempelvis R1 under ett citat betyder respondent nummer ett.

Till familjebehandlingen kommer i de allra flesta fall familjer som pa
inradan fran socialsekreterare blivit beviljade samtal genom socialtjansten.
En del ar ocksa familjer som gjort egen ans6kan om stod och i de flesta
kommuner finns servicesamtal, vilket innebéar att familjer kan fa stod ca fem
ganger utan att detta leder till nagon utredning. Majoriteten ar frivilliga
insatser men samtliga behandlare som jag intervjuat uttrycker att det ingar
ett visst tvang da familjerna annars kan bli varse att andra atgarder behover
tas. Nagra av dem arbetar ocksa med ungdomar som domts till

ungdomskontrakt dar behandling &r en del av kontraktet.

Behandlingen kan se ut pa olika satt. Vissa ganger traffar behandlaren hela
familjen, andra ganger kan det vara antingen bara barnet/ungdomen eller
bara foraldrarna. Upplagget beror pa hur just det specifika drendet ser ut.

Oftast verkar det vara tva behandlare som arbetar med en familj.

Familjebehandlarna jag pratat med uppger att gemensamt for de familjer
som kommer till familjebehandling genom socialtjansten &r att foraldrarna
oftast sjélva har nagon eller flera svarigheter som gor det svart for dem att
hantera de utmaningar de stélls infér med sina barn och ungdomar. Det kan

handla om diagnoser sa som ADHD, lagbegavning eller psykisk ohalsa.

6.2 Synen pa spelandets inverkan pa familjesystemet
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| empirin talar familjebehandlarna om datorspelande som nagot de flesta
ungdomar gor som ett fritidsintresse men ibland ocksa som nagot som

sysselsatter dem for att de ska undvika nagot annat.

”Ja men det e ju precis det hér nédr det anvinds for att undvika nanting
annat, kanske undvika angesten som jag inte kan hantera kopplat till o
ga till skolan eller ut o traffa manniskor eller undvika att behdva téanka
pa att mamma inte mar bra, att hon kanske inte kan ta hand om mig
eller slippa jobbiga minnen, eller man pratar om traumatiska minnen,
eller man har PTSD symptom eller nat sant som kanske ligger i
bakgrunden” (R2)

Familjebehandlarna uppger att de kan se nagra risker med datorspelande
men framfor allt manga fordelar, sa som utvecklande av strategiska
kunskaper, sprakkunskaper, social acceptans, vanner och samhérighet. De
uppger att for barn som inte riktigt klarar av fysiska sammanhang ar
datorspelandet viktigt. For manga barn och ungdomar med diagnoser ar
datorspelandet enligt flera av familjebehandlarna en avgérande faktor for

socialt samspel.

”Det beror pé, jag har borjat se det som, alltsd som att man ser pa det
som man ser pa missbruk det vill sdga néar blir det ett bekymmer for en

sjilv och 1 ens omgivning” (R1).

Om de talar om nagra risker handlar det i stora drag om néar datorspelandet
gar over i ett missbruk och tar 6ver hela ungdomens liv sa att basala saker
som att ata, sova, skota hygienen samt ga i skolan inte fungerar. Om det gatt
sa langt, att det kan ses som ett missbruk, finns det i de flesta kommuner
annan instans med professionella som arbetar specifikt for att ta hand om

detta och det ligger da inte langre pa familjebehandlarnas bord.

| familjebehandling har familjesystemet tidigt setts som bade det som skapar

problem men som ocksa bevarar problemen inom familjen. Detta har gjort
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att man inte bara inriktat sig pa den som pekats ut som problem i familjen
utan ocksa manniskorna runt omkring som féraldrar och slaktingar. Genom
att iaktta och prata med andra familjemedlemmar kan behandlaren upptécka
vad som ar problemet och pa detta sétt fa en helhet som ar svart att fa for
den enskilda vuxna (Shjgdt & Egeland 1994). Systemteorin betonar vikten
av att inte avgransa familjen till enbart de som tillhor hushallet utan dven
titta pa vilka relationer och interaktioner med andra manniskor utanfor
familjen som &r viktiga for individen. System utanfor familjen kallas for
suprasystem och ar betydelsefulla att kanna till for att forsta hur ett system
fungerar. Det ar ocksa viktigt att behandlaren kan skifta mellan individ och
system for att fa en forstaelse for systemet. Systemet bestammer gréanserna,
samtidigt som den enskilda individen bestdmmer vilka regler som géller for

systemet (ibid).

6.3 Konflikt och redundans

Kommunikation &r en viktig aspekt inom systemteorin och av empirin
framkommer kommunikation som ett tema dér familjebehandlarna talar om

bristerna i denna som de ofta ser som en anledning till konflikt.

”Mest bekymrad for att det som handlar om datorspelande hela tiden
leder till brak, strid, prestige. Det handlar om féralderns mandat,

ungdomens integritet” (R4)

Flera av familjebehandlarna berattar om svarigheter i kommunikationen
mellan foralder och barn nar det kommer till konflikter kring
datorspelandet. | systemteorin talar man om dubbelbindning och denna
bindning forklaras som en situation som kan upptréda vid en
kommunikation mellan tva manniskor, till exempel mellan en féralder och

det ”problemskapande” barnet, det sa kallade “offret”. Kommunikationen
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gar har ut pa att foraldern talar om for barnet att om du gor sa far du straff
och gor du inte sa far du straff (Shjgdt & Egeland 1994).
Familjebehandlarna beskriver i flera fall att kommunikationen mellan
foraldrar och barn sker pa ett sadant sétt i situationer kring datorspelandet
och de menar att genom att andra pa hur den vuxna talar till ungdomen kan
en forandring till det battre ske. De talar om straff da ungdomen inte stanger
av i tid, kommer sent till maten, inte lagger sig i tid, inte ar tillrackligt
sociala med mera. Resultatet blir till slut att hur du &n gér sa gor du fel och

familjen hamnar i en negativ spiral.

”Ménga konflikter fordldrar har med sina barn handlar ju om
skidrmtid”’(R3)

Det ar ett ord som klingar starkt nar familjebehandlarna berattar om
datorspelandet i familjer och det &r konflikt. Det mesta kring spelen verkar
bli till brak som leder till att relationerna mellan foréaldrar och barn stors.
Flera av respondenterna ar dock 6vertygade om att det &r nagot annat som &r
problem i grunden och som funnits i vilket fall som helst och att det inte &r
spelandet i sig som paverkar de sociala relationerna. Nagon uttrycker att

konflikterna blivit jobbigare och fler i och med datorspelens intag.

En annan aspekt av kommunikation &r den digitaliserade kommunikationen
som dagens ménniskor fods in i och dér det i grunden handlar om analog
kommunikation, det vill sdga vad vi uttrycker med kroppen och kanslorna.
Vanner delas upp i digitala och analoga och antalet vanner man tréffar i
’verkligheten” tenderar att minska. Det har visat sig att kommunikation som
sker genom en skarm paverkar den empatiska formagan (Oquist 2015). Det
kravs helt enkelt inte speciellt mycket for att kommunicera via digitala
meddelanden. For barn och tonaringar som just ar i den utvecklingsfas dar
den empatiska formagan tranas upp ar det kanske sa att den aldrig riktigt far
komma till stand for de ungdomar som familjebehandlarna uppger har hela
sitt liv i datorspelen. Att da ha minskad formaga att sétta sig in i hur andra
manniskor mar och tanker skulle kunna ge sig till kanna i relationerna till

bland annat foraldrarna men dven andra manniskor som den unga traffar
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fysiskt. En tanke &r att manniskor idag tranas att kommunicera pa ett annat
satt an vad aldre generationer gjort, samtidigt finns kraven pa dem att kunna

hantera sociala relationer pa samma sétt som man alltid gjort.

For mansklig kommunikation kréavs en forstaelse for kontexten. Kontexten
inbegriper vad som har betydelse fér kommunikationen. Det handlar om
sammanhang som utgdrs av olika hédndelser och beteenden och som kan ge
en bild av varfor en individ véljer ett beteende i en speciell kontext. |
samspelet mellan ett system och en kontext begransas utrymmet till
handling. Det kallas inom systemteorin for redundans. Det kan alltsa
innebdra att den kontext ungdomen befinner sig i nar den spelar dator
avspeglar sig i kommunikationen till féraldrarna. Ju mer foréldern och
barnet vet om varandra och den kontext de befinner sig i desto storre ar
sannolikheten att de &r forberedda pa vad som kommer att ske i
kommunikationen dem emellan. Om foraldrarna inte &r insatta i
datorspelens varld dar det dessutom finns en form av eget sprak kan det vara
svart att forutse vad som kommer att ske vid kommunikation med
tondringen vilket jag kan tanka mig bidrar till exempelvis missforstand
(Lundsbye et al. 2010). Inom systemteorin &r det viktigt att behandlaren
intar ett neutralt forhallningssatt till problemet och accepterar varje individs
skildringar och tankar, visar forstaelse och intar en nyfiken position.
Behandlaren ska alltsa inte ta stallning till huruvida datorspelande ar bra
eller daligt utan snarare lata varje familjemedlem komma till tals.
Behandlaren maste folja med in i systemet for att forsta hur det fungerar
(Shjgdt & Egeland 1994).

6.4 Panik och konsten att omtolka

Det framgar av empirin att flera av familjebehandlarna ser att foraldrarna

kan ha svart att forsta vilken betydelse datorspelandet har for ungdomarna.

”Eh men det e ocksa helt omdjligt o radera bort fran barns liv det gar

inte, alltsa det e som o &ta, alla gor det mer eller mindre pa natt
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satt........ For att man tar bort femtio procent av deras sétt att umgas

pa da ocksa” (R 1)

Familjebehandlarna berattar om att datorspelande &r nagot som kommer till
tals som ett problem i de allra flesta samtal de har med foraldrar. Det tas av
foraldrarna upp som nagot negativt som stor relationen mellan foralder/barn
och som ger upphov till konflikter. Det brukar enligt behandlarna inte vara
anledningen i forsta hand till att familjerna kommer till dem men flera av
behandlarna menar att i Gver 90 procent av de arenden de har sé lyfts det
problematiska med datorspelandet av foraldrarna. Pa exempelvis BUP
Stockholms hemsida finns det information om datorspelande och dess
fordelar och risker men ocksa tips till bade foraldrar och ungdomar hur de
kan hantera konflikter som uppstar pa grund av datorspelandet. Aven har
framgar det att just konflikter kring datorspelande i familjer ar véldigt
vanligt (BUP Stockholm 2021)

”Men jag ser ju att det e létt att det hamnar 1 det hér att man ser
spelandet som ett problem, o inte pratar om det, alltsa vad fyller
spelandet for syfte.”(R2)

Datorspelandet tenderar enligt de familjebehandlare jag intervjuat att av
foréldrarna ses som orsak till alla mojliga problem. De flesta sdger att de
uppfattar det som att det i grunden &r relationsproblem i familjen som ger
upphov till konflikter. Tva av behandlarna upplever att det ar skillnad
mellan pojkar och flickor. Foraldrar till pojkar ser enligt behandlarna ofta
datorspelandet som nagot skrammande som de inte har kontroll 6ver och de
kénner en maktléshet. En behandlare uppger att foraldrarna &ar oroliga for att
det dr valdsamma spel med en hard jargong och att deras soner tillampar ett
oacceptabelt beteende nar de spelar. Behandlaren menar att foraldrar till
flickor som spelar istéllet oroar sig dver att ungdomen ska fa kontakt med
nagon som kan leda dem till manniskor som utsatter dem for 6vergrepp.
Konflikterna snarare an sjélva datorspelandet kan antas stora systemets

jamvikt och pa sa satt fa systemet ur balans. Systemteorin menar hér att det
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inte behdver vara av ondo. Ett visst matt av kaos och att kunna hantera det

visar sig vara positivt for systemets framtid (Oquist 2018).

”[...] Men dar fordldrar sétter sig in 1 det och forsoker forsta och
forsoker intressera sig sa éppnar det ocksa upp for ungdomen att mer

respektera att jag maste delta i maltiden.”(R6)

Familjebehandlarna ar samstammiga i sina svar géllande hur de gar tillvaga
kring att detta tas upp som ett problem da de menar att de lagger fokus pa
annat istallet for att rikta in sig pa datorspelandet. Exempelvis hur de kan
gora for att fa ungdomen att tycka det &r viktigt/roligt att ga till skolan eller
hur de pa andra satt kan motivera ungdomen att till exempel komma ut och
rora pa sig, detta istallet for att tala om datorspelandet som nagonting
negativt som maste minskas. Det kan harledas till det systemteorin beskriver
som “omtolkningens konst” diar behandlaren blir observant pa invanda
monster som riskerar att definiera ett problem och att finna en 16sning pa
detsamma genom att enbart s6ka svar pa samma logiska niva istallet for pa

en annan niva inom systemet (Oquist 2018).

Flera familjebehandlare beskriver att nar foraldrarna far forstaelse fér hur
viktigt datorspelandet &r for ungdomarna kan konflikterna i familjen

minska.

” [...] Ménga foréldrar, dr min uppfattning 1 alla fall, far en stor
ahaupplevelse av att forsta och satta sig in att de har sitt sociala umgéange

over internet” (R6)

Behandlarna menar att en viktig del i deras arbete ar att vacka de vuxnas
intresse for vad deras barn gor nér de spelar och att skapa en forstaelse for
ett fenomen som inte fanns for manga av de som ar foraldrar idag nar de var
unga. Familjebehandlarna uttrycker ingen direkt oro 6ver vad

datorspelandet kan astadkomma men férmedlar att féraldrarna ofta gor det.
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Det familjebehandlarna beskriver kan ses som det helhetstank som ar
grunden i systemteorin dar foraldrarna istéllet riskerar att fokusera pa delar
av systemet. Detta ar ocksa en punkt som systemteorin kritiserats for,
namligen att den strdvar mot harmoni dér konflikter har en tendens att inte

inrymmas (Oquist 2018).

”[...] Har foréaldrarna inte en forstaelse och har berattat vad de

forviantar sig s blir det konflikter”’(R6)

For manga av de som idag &r vuxna har internet och internetspel inte varit
lika sjalvklart som det ar for dagens barn och ungdomar. Idag invigs manga
i datorspelandets varld redan som sma barn. Det kan darfor for dessa
foraldrar ses som nagonting nytt och behandlarna beskriver att foraldrarna
upplever att de tappar kontrollen 6ver sina ungdomar. Som beskrivs i teorin
om moralisk panik méts ofta “ny teknik™ av oférstaelse och som nagot
problematiskt. Sedan langt tillbaka har den moraliska paniken associerats
med ungdomars avvikande och kriminella beteenden (Cohen 1972),
beteenden som ofta sammankopplats med vald, vilket familjebehandlarna
talar om som en oro dven gallande datorspel. Grupper som sammankopplas
med odnskade beteende eller aktiviteter blir till synliga pAminnelser av hur
vi inte bor gora eller vara (Cohen 1972). Cohen skriver i sin bok om “The
Mods and Rockers” pa 1960-talet vilket i denna studie forflyttar tankarna
till dagens ”gamers”. Det &r inte sa svért att fa kinslan av att ménga
foraldrar tycker att deras datorspelande ungdomar gor nagot avvikande. Det
ar samhallet som skapar vad som ska ses som avvikande. Normer sétts upp
och de som avviker fran detta ar ”outsiders” (Cohen 1972). Bland ungdomar
kan datorspelande ses som norm men oférstaelse bland vuxna pekar mot
datorspelande som nagot avvikande som man helst inte ska gora for mycket

av.

Grundar sig dessa reaktioner pa forandringar 6ver generationer pa
moralpanik eller kan de ses som en kollektiv oro hos den lite vuxnare

befolkningen? En oro de inte riktigt vet var de ska gora av och som dér
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med ldggs pd ungdomarna. Cohen (1972) beskriver att "Moods and
Rockers” uppfattades som vildsinta vikingar. | mangt och mycket en bild
som malades upp av media. Det framgar i mina intervjuer att
familjebehandlarna tycker att de ser pa spelandet pa ett annat sétt an vad
foraldrarna gor. Det kan forstas utifran tanken pa att manga vuxna foljer
media men att man kan ténka sig att familjebehandlarna behover vara
uppdaterade med senaste evidensen och kunna se pa problem utifran flera
olika perspektiv. Det finns séakert en risk att den enskilda vuxna tittar pa
fenomenet utifran sitt perspektiv och ungdomen utifran sitt. Det skulle
kunna kopplas till dagens spelande ungdomar som dverviktiga, finniga och
asociala varelser som véagrar komma ut ur sina rum. Vem sétter sig in i och
forstar ett nytt fenomen och hur beskrivs det. Behandlarna beskriver att de i
sitt arbete kan behova skapa en forstaelse for ungdomarnas intresse dar de
kan uppmuntra foraldrarna att satta sig in i vad det &r deras ungdomar gor
nar de spelar. En av behandlarna forklarar att hon ser mycket positivt med
datorspelande och att det kan anvandas som ett verktyg for att bygga pa en
relation, bade mellan ungdomen och féraldern men ocksa mellan
ungdomen och behandlaren. Vidare talar hon om att det inte ar ovanligt att
ungdomen har hela sitt sociala liv i ett spel. Hon séger att det emellertid
kan vara provocerande for foraldern att inse att datorspelandet faktiskt kan
fungera som nagot som forstarker relationen till ungdomen om foraldern

valjer att intressera sig for spelandet.

En av behandlarna beskriver att den behandling som utférs pa hennes
arbetsplats gors i tre faser. Den forsta innebar kartlaggning av vad familjen
behover hjalp och stéd med, den andra fasen ar sjélva behandlingen och den
tredje kallas for vidmakthallande vilket innebér att behandlarna backar och
lagger Over ansvaret i familjesystemet igen. Har &r det for mig oklart riktigt
vad det &r som sker. Detta skulle kunna ses som att man arbetat med en
familj for att utveckla strategier for att kunna bemaéstra utmaningar av andra

ordningen.

38



”Ménga som kanske dverdimensionerar problemet. Kunde vara

intressant att gora en skattning av vad fordldrarna tycker” (R4)

Vad galler sociala relationer berattar en av behandlarna att datorspelandet
ofta &r en kélla till konflikt och att all oro som familjen har tenderar att
fastna pa just datorspelandet. Allt fokus laggs dar. Hon ger ett exempel dar
det standigt finns en oro for att barnet genom spel ska utséattas for vald men
att det egentligen inte finns nagra tecken pa att sa skulle vara fallet. Den
moraliska paniken beskriver just detta, ett nytt fenomen som skapar en
obefogad oro och dér de &ldre tror att den yngre generationen kommer att

bli fordarvad.

6.5 Systemets granser och dess cybernetik

Familjebehandlarna jag intervjuat & samstammiga kring att det ar ytterst fa
foraldrar som uppfattar datorspelandet som nagot positivt, i stéllet ser de
mer konflikter kring det. Foraldrarna talar om det med oro och som nagot
som de tappat kontrollen 6ver, och att det leder till mycket brak eller tystnad

och undvikande.

’[...] Det ar ju ett problem forst och framst, det ar det som fordldrarna ofta tar
upp som ett problem, da &r det spelandet. Det ar problem att de sitter sa lange,

att de inte stinger av.....Déligt samvete hos fordldrarna.”(RS)

En viktig del som familjebehandlarna talar om och som behandling gar ut pa
ar att forbattra kommunikationen mellan barn och foréldrar. Foréldrar
tenderar att hamna i ett ménster av negativa tankar och outtalade
forvantningar. Nar de far trana pa att satta ord pa forvantningarna men
ocksa att forandra negativa tankar kring datorspelande och istallet se det
som nagot betydelsefullt och roligt for ungdomen kan ocksa konflikterna i
familjen hanteras. Det kan handla om att man visar respekt for vad

ungdomen goér men ocksa ar tydlig om att tala om exempelvis att man
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tycker det ar viktigt att sitta vid matbordet tillsammans och hur man kan

underlatta for detta.

Nér familjebehandlarna beskriver att foraldrarna som deltar i behandling
oftast ser datorspelandet som ett problem och att de vill ha béattre kontakt
med sina barn skulle det kunna forklaras med systemteorins cybernetik och
dess olika begrepp. System ses har som dppna och som har kontakt med
omgivningen. Det finns givna grénser inom systemet som finns till for att
systemet uppbyggnad inte ska forandras. Systemet har olika vanor inom
dessa granser och om nagot forsoker andra dessa vanor bekampas det for att
systemet inte ska forandras (Lundsbye et al 2010). Foraldrarna sétter enligt
familjebehandlarna gréanser for sina barn for att uppratthalla systemets
uppbyggnad och for att bibehalla relationerna mellan foralder barn. De gor
detta genom att till exempel sdga till barnet att det inte far spela eller ge
konsekvenser om barnet i deras tycke spelar for mycket. Enligt systemteorin
kan detta forklaras med att deltagarna i systemet ger olika typer av feedback
(Schjegdt & Egeland 1994). | detta fall kan det ses som att foréaldrarna far
negativ feedback tillbaka fran barnet som inte forstar varfor det ska spela
mindre. Distansen mellan forélder och barn blir istéllet stérre och har
beskriver familjebehandlarna hur de kan hjalpa foréldrarna att férandra
feedbacken for att na det mal de stravar efter. Det kan ses som att barnens
beteende och de konflikter som uppstar visar att systemets beteende inte ar
fordelaktigt for att nd det mal som 6nskas. Familjebehandlarna beskriver att
de arbetar med att istéllet for att foraldrarna ska sétta dessa grénser ska de
intressera och involvera sig i ungdomarnas spelande for att na malet som de
oftast beskriver ar att kunna umgas och kommunicera béttre med sina
ungdomar. De kan i detta arbete méta pa motstand vilket skulle kunna

kopplas till en ovilja till forandring av systemet.

Samtidigt kan de sociala relationerna i familjerna beskrivas av
systemteorins andra cybernetik dar medlemmar av systemet kan vara kélla
till forandring men det kan ocksa vara faktorer utifran som paverkar
systemet. Ett exempel som tas upp &ar nar en tonaring borjar pa hogstadiet

och far nya vanner. Foraldrarna tjatar pa honom om samma rutiner som
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alltid. De nya vannerna i kombination med sonens utveckling gor att
anknytningen till hans foraldrar forsdmras. Detta kallar systemteorin for
morfogenos vilket handlar om att systemet férandras. Forandringarna sker
genom olika sorters feedback (Schjedt & Egeland 1994). Samma sak
beskriver familjebehandlarna hander i familjerna de traffar. For ungdomarna
som kommer till familjebehandling kan det antas att en del av de sociala
relationerna finns i spelen och detta utmanar det system som tidigare funnits
i familjen pa ett satt som foraldrarna kanske inte upplever att de kan ta del
av. Spelandet gor att ungdomen och foréldern glider isar.

I cybernetikens andra ordning finns inga problem férran nagon sétter ord pa
det. Eftersom familjen anses som konstruerad och inte nagon som kan béara
ett problem medfor det att behandlingen inriktas pa den person som patalar
problemet (Oquist 1994). Familjebehandlarna talar om att det ofta blir den
vuxna som patalar problemet de far arbeta med for att denna ska kunna se
datorspelandet ur ett annat perspektiv. Att skapa forstaelse hos den vuxna
bidrar till att kunna forbattra kommunikationen vilket i sin tur gor att
problemet atminstone blir mer latthanterligt. Datorspelandet satts in i ett
sammanhang déar det ses som positivt pa flera satt, som behandlarna

beskriver med sprakutveckling och att utveckla strategier.

Flera familjebehandlare beréattar om att foéréldrarna i och med
datorspelandets intag tycker att de tappar kontrollen 6ver sina barn, de vet
inte vad som forsiggar i spelens vérld och de ar radda for vald. Just detta
beskriver Statens medierad ar oro foraldrar har dver sina barns
datorspelande (Unga och medier 2019). Det framgar ocksa enligt
familjebehandlarna att det finns foraldrar som kénner stor oro kring

spelandet och som vill begransa ungdomen till att nastan inte fa spela alls.

”[...] Finns fordldrar som tycker det &r rimligt att ungdomen spelar en

timme om dagen och det tycker ju inte ungdomen alls.”(R5)

En familjebehandlare sdger att alla foréldrar inte &r oroliga, det finns de som
tycker att det inger en trygghet att veta att ungdomen sitter vid datorn och

inte hanger pa stan.
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”[...] Finns de som tycker det &r jétteskont att ungdomen sitter vid

datorn och spelar, jag vet var den &r.”(R1)

6.6 Familjebehandlarnas strategier

”och sen sd ndstlar man sig in kan man sdga och forsoker fa syn pé det
som behovs goras sa darfor blir det inte sa typiskt, de e sa, jag har inte
sd, vi har ingen tydlig metod i det utan vi forsoker hitta ingangar.
Ibland blir det lite kompensatoriskt vi har ganska manga svaga
foraldrar, vi maste folja med dom pa lakarbesok sa se att dom har
forstatt ratt eller” (R1)

| kapitlet om systemorienterad teori beskriver jag hur ett systemorienterat
arbete kan se ut. Arbetet intervjupersonerna beskriver gar inte ut pa att ha
asikter kring familjer och att tala om vad som é&r rétt eller fel. Alla
behandlare menar att de tar sig an datorspelandet som vilket annat problem
som helst. Det innebar ingen forandring i deras behandlingsstrategier. Det
framgar att de ofta ser en storre oro eller irritation 6ver datorspelandet fran
foraldrarna an vad de sjalva se som ér befogat. Samtidigt séger de att de
behdver lyssna pa foraldrarnas tankar men forsoka ta bort fokus fran

datorspelandet.

”[...] om man tittar p4 méitningar av hjarnvagor o dator, alltsa socialt
samliv via nétet sa ar det, det ger inte lika starka signaler som social

tillvaro i verkligheten men det ger positiva signaler sa att ta bort dom
da maste man ocksa va medveten om att man frantar nanting som ger

barnets system goda signaler.”(R3)

Systemteorin beskriver livscykler och problem som kan uppsta i dessa. |
vissa fall har problemet inte varit langvarigt utan det handlar till storsta

delen om att familjen har behov av att diskutera vad de genomgar och
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behdver lite hjalp att komma framat. Det ligger néara till hands att tanka att
det &r sa i manga av de drenden som familjebehandlarna hanterar. For
manga ar tiden fram till tonaren relativt stabil. Sedan kommer en
utvecklingsfas dar stort utrymme kravs for att utforska. Samtidigt vill
foraldrarna med stor sannolikhet forsoker halla fast vid regler som tidigare
fungerat. Enligt samtliga familjebehandlare jag pratat med moter manga
familjer de storsta motgangarna da barnen trader in i tonaren. Regler som
kanske tidigare fungerat utmanas nu och dar ibland finns regler for
datorspelandet. Att stanga av fran alla vanner ungdomen har via skarmen
blir plétsligt svarare da familjen tenderar att bli allt mindre viktig i den
utvecklingsfas som ungdomen genomgar. Det kan ocksa vara en tillflyktsort
fran det som ar jobbigt likval som det kan vara ett stort fritidsintresse. En
familjebehandlare beskriver att hen ser att foréldrar som i sin ungdom haft
ett stort intresse for exempelvis en sport verkar ha lattare att kunna satta sig
in i betydelsen som datorspelandet har for ungdomen. Det verkar alltsa inte
vara sa att foraldrarna sjalva behover vara sa insatta i just datorspelande,
men att de har en forstaelse for att mycket fokus laggs pa ett intresse
underlattar. Genom familjebehandlingen kan foréaldrarna fa hjalp att forsta
ungdomens nya idéer och intressen och aven forsta att situationen de

befinner sig 1 dr "normal”.

’[...] Jag tror att det &r integrerat i deras liv.” (R6)

Alla familjebehandlare verkar vara 6verens om att det framst ar pojkar som

spelar mycket men att det dven finns flickor som gor det.

Familjesystemet kan riskera att hamna i samma vanor. | stallet for att lyckas
I6sa problem kan man i behandlingen i stallet upptacka att problemen
forstarkts. Trots dessa misslyckade forsok fortsatter man att hantera

problemet pa samma sétt gang pa gang.

Det systemiska tankeséttet utgar fran att for att fa till en forandring behover

behandlaren utréna vilka hinder familjen satter upp som gor att de
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misslyckas att finna losningar. Genom att titta pa hur familjen tar sig an ett
problem kan terapeuten finna hypoteser som kan anvandas for att finna nya
mojligheter. Terapeuten behdver hér lagga fram nya forslag som kan tas upp
av systemet. Det kan likstéllas med ett aventyr fullt av nya upptéckter
(White 2000). Samtliga familjebehandlare talar om att de inte ser
datorspelandet som det grundldggande problemet och att de arbetar med att
fa foraldrarna att se pa spelandet ur ett annat perspektiv och ocksa finna
andra verktyg for att komma fram till en 16sning dar en konflikt kan

undvikas och déar det skapas forstaelse.

For att forsta vad som sker i familjesystemet behGver behandlaren titta pa
omgivande subsystem (Lundbye et al. 2010). Kan det vara sa att féraldrarna
inte pd samma sétt kan se att deltagarna i datorspelen tillhor systemet s
som de kompisar som tonaringar traffar i det fysiska livet. Man skulle ju
annars kunna tanka sig att det inte &r nagon skillnad nar man traffar

kompisar 6ver natet eller i verkligheten.

”Ja ndr dom e sma o sen nir dom blir dldre s kan man ju se mer det

har att dataspelandet blir en flykt fran nanting annat kanske.” (R2)

For de familjer som kommer till familjebehandling kan man ténka sig att
familjesystemet har hamnat i ett osunt tillstand. | ett socialt system kravs
frihet att fa utforska och testa. Om man antar att den spelande ungdomen &r
i fard med att bygga ett nytt system behdver individen fa mojlighet att gora
detta genom att fa spelrum och ocksa ldra sig av sina misstag. Féréldrarna
behdver finnas for vagledning men ocksa vara medvetna om att friheten och
att ungdomen hanger sig at nagot ar en vasentlig grund till utveckling. Nar
behandlaren kan se helheten i familjen istéllet for kanske som foréldern
tenderar att enbart se ungdomen som den som skapar problem kan
behandlaren sa ett fro till forandring genom att titta pa vad varje
familjemedlem kan bidra med for att strava efter ett sunt forhallande i

systemet.
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”S4& de e mer, man maste hitta ett satt o forhalla sig till o hitta nat som
foraldern e nojd med och som dom e ndjda med ocksa, sa det e, det e
nat som finns nu som vi maste forhalla oss till, det kommer inte o

forsvinna.” (R1)

Systemteorin talar om positiv konnotation. Familjer som haft problem
fortsatter att ha det som nagon slags prov pa om familjemedlemmarna
stéller upp for varandra. Det blir helt enkelt problematiskt for familjen om
det inte langre finns nagra problem. Behandlarens uppgift blir har att
forvandla nagot fran att vara ett problem for familjen till att ses som en
utmaning som familjen ska anta. Efter den positiva konnotationen blir nasta
steg den logiska konnotationen dar problemet ses som en vana dar familjen
behdver &ndra sin uppfattning kring detta. Behandlarna beskriver att istéllet
for att foraldrarna ser datorspelandet som ett problem sa arbetar de med att

titta pa det med intresse och nyfikenhet.

7. Avslutande diskussion

Syftet med denna studie har varit att underséka om och hur ett relativt nytt fenomen,
som datorspelande, paverkar de sociala relationerna inom familjer, detta for att fa en
djupare forstaelse for hur professionella inom socialt arbete kan hantera utmaningar

som familjen kan komma att stéllas infér samt vilka verktyg som kan vara relevanta
for familjer for att undvika eller hantera en vardag fylld av konflikter. Jag har anvant
mig av féljande fragestallningar: Hur resonerar intervjupersonerna kring ungdomars
datorspelande samt hur det paverkar deras sociala liv och familjerelationer?

Hur beskriver intervjupersonerna att behandlingsarbetet paverkas och hanteras i

behandlingsarbetet.
Studien har genomforts med hjalp av kvalitativa intervjuer dar sex stycken

familjebehandlare intervjuats. Empirin har déarefter analyserats med hjalp av

systemteori och teorin om moralisk panik.
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I det forskningsmaterial jag tagit del av framgick det att mycket forskning
kring datorspelande handlar om fysisk halsa. Det kan vara paverkan pa den
fysiska hélsan sa som stillasittande men det kan ocksa galla sprakutveckling
och kognitiv utveckling. Tidigare studier pekar bade pa férdelar med
spelande men ocksa risker och ger aven en bild av att det inte finns klara
beldagg for i vilken grad och pa vilket satt spelandet egentligen paverkar
individen och an mindre individens sociala relationer. Det tydliggors att nar
spelandet tar Gver kan det hanteras pa samma sétt som vilket annat missbruk
som helst. De familjebehandlare jag intervjuat har dock inte pratat om
missbruk utan snarare om att datorspel &r en mycket stor del av manga
ungdomars vardag idag, att manga ungdomar de traffar har hela sitt liv
kopplat till datorspelen. De lar sig sprak, knyter kontakter och kéanner
gemenskap. Det framgar ocksa att spelandet tas upp i de flesta av deras
moten med familjer och att de kan se att det kan ha en positiv effekt pa
manga ungdomar som kanske har vissa diagnoser, svarigheter med sociala
kontakter och svarigheter i skolan. Flera av familjebehandlarna betonar
ocksa att de familjer de traffar ar familjer med problem och i vissa fall med
en svag foraldraférmaga. Ordet konflikt ar aterkommande i min text. Det ar
viktigt att belysa att det inte endast handlar om nagot negativt utan att
konflikter ocksa hor ihop med utveckling och &r en naturlig del i relationen
mellan méanniskor. Det &r tydligt av de svar jag fatt att det ofta finns
konflikter kopplade till datorspelandet men att familjebehandlarnas arbete
gar ut pa att flytta fokus och istéllet se till hela systemet sa som
systemteorin beskriver. Flera av intervjupersonerna framhaller att de
familjer som inte har nagra storre bekymmer inte behdver ha kontakt med

familjebehandling.

En central slutsats i min studie &r familjebehandlarnas resonemang kring hur
foréldrarna ofta lyfter datorspelande som ett problem medan behandlarna
ser det som ett symptom pa redan existerande negativa sociala relationer.
Spelandet blir nagot att hanga upp problemen pa. Familjebehandlarna
uttrycker ingen direkt oro 6ver vad datorspelandet kan astadkomma men

formedlar att foréldrarna ofta gor det. Det familjebehandlarna beskriver kan
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ses som det helhetstank som &r grunden i systemteorin dar foraldrarna

istallet riskerar att fokusera pa delar av systemet.

Konflikter kan vara av godo och leda till utveckling men nér en for stor del
av livet handlar om konflikter kan det verka pafrestande och orsaka
slitningar i familjer. Visst kan det kanske vara var och ens ansvar att satta
sig in i det men man kan ocksa tanka sig att nar det sker ny utveckling i
samhallet skulle det ocksa finnas mer information pa samhéllsniva kring
detta. Med andra ord, vi vet att valdigt manga ungdomar spelar datorspel
och min studie visar att familjebehandlarna lyfter det som nagot som manga
vuxna de traffar ser som ett problem men att de sjalva har en avslappnad

installning till spelandet sa lange det inte tar dver ungdomens liv.

Eftersom alla familjebehandlarna tar upp datorspelande som ofta
aterkommande i behandlingsarbetet kan en syn pa det vara att sjalva
spelandet faktiskt ger ett positivt utfall. Det kan vara en bidragande orsak
till att familjer kommer till behandling och far hjélp att arbeta med de oldsta
konflikter och systemfel som behandlarna menar funnits aven utan spel.
Dessutom kan det faktum att en ungdom isolerat sig vid datorn ocksa betyda
att den tar avstand fran familjen pa grund av konflikterna men att bade den
och resten av familjen far stod i att se systemets olika nivaer och finna

I6sningar bortom systemets invanda grénser.

Av empirin framgar att behandlingsarbetet inte forandrats pa grund av
datorspelandet. Familjebehandlarna menar att de moter det som vilket annat

problem som helst.

Jag ser den har studien som ett viktigt bidrag till kunskapsléget darfor att
den visar pa oforstaelse fran vuxna manniskor i ungdomars kanske
kansligaste period i livet dar risken for konflikter redan &r stor. Att
datorspelande bland ungdomar kan vacka stark oro och ses som
problematiskt av vuxna, de drabbas av nagon slags moralisk panik pa grund
av sin okunskap, och detta kan vara det egentliga problemet eftersom det

paverkar kommunikationsmonstren negativt. | de basta av varldar skulle
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datorspelandet kunna vacka forstaelse och intresse och leda till nar det
kanske egentligen skulle kunna vécka forstaelse och intresse samt leda till
att komma nérmare sin ungdom och det sociala system som ungdomar

bildar runt spelandet.

7.1 Forslag till vidare forskning

I mitt sbkande efter studier och vetenskapliga artiklar har det visat sig att det
verkar finnas lite material om datorspelande och dess effekter pa just sociala
relationer. Oftare handlar det mer om risker kring stillasittande och
valdsspel. Det vore darfor intressant att anvanda en metod som tillater en att
folja ungdomar och kanske ocksa vuxna éver tid for att observera och skapa
en forstaelse kring deras sociala relationer och vad som hander med
familjens sociala relationer da datorspel gor intag i deras vardag. Det vore
aven intressant att folja dagens ungdomar in i vuxenlivet for att studera om
datorspel &r nagot som de har med sig och som paverkar dem &ven senare i
livet eller om det dr en ’fluga” som &dr mest intressant for barn och

ungdomar.
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Bilaga 1: Informationsbrev

Hej!

Jag heter Kristina Jonsson och studerar sjatte terminen pa Socialhdgskolan
vid Lunds universitet. Jag ska skriva min kandidatuppsats om 15 hp och
soker darfor deltagare till den kvalitativa undersékning som ligger till grund
for min uppsats. Studien syftar till att fa en fordjupad inblick i datorspelande
som ett socialt fenomen, genom att undersoka hur familjebehandlare
resonerar om unga personers datorspelande och hur de ser att detta kan
paverka familjer, unga och behandlarnas arbete.

Datorspelande &r idag en stor del av manga unga manniskors liv och det tros
paverka deras sociala umgange och hélsa pa olika sétt. Med tanke pa ditt
arbete och dina erfarenheter med relationer inom familjer och for att forsoka
forsta datorspelandets eventuella inverkan/paverkan pa unga manniskor och
sociala relationer, tillfragas du harmed om att deltaga i denna undersokning.
Undersokningen kommer att genomféras med hjélp av intervjuer. Pa grund
av den begréansade tid jag har for detta arbete behdver jag utfora intervjuerna
inom de tva narmsta veckorna och pa grund av Corona-laget gors de bast
over Zoom. Om du samtycker vill jag gérna spela in intervjun for att
underlatta arbetet med analysen. Jag foljer noga Vetenskapsradets etiska
riktlinjer och ditt deltagande &r frivilligt och kan avbrytas nar som helst, utan
vidare motivering. All information hanteras konfidentiellt och du garanteras
anonymitet. Det betyder att inga namn kommer att anges och ingen
information kommer att kunna hérledas till dig eller den kommun du arbetar
i.

Ditt deltagande dr viktigt och jag skulle bli véldigt tacksam for din
medverkan.

For fragor ar du valkommen att kontakta mig eller min handledare.
Kontaktuppgifter finner du langst ner i brevet.

Om du kan tanka dig att delta vanligen maila mig sa att vi kan boka in en tid.
Mvh

Kristina Jonsson
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Bilaga 2: Intervjuguide

Bakgrund

1.
2.
3.

Vad har du for utbildning?
Hur l&ange har du arbetat som familjebehandlare?

Hur lange har du arbetat pa denna arbetsplatsen?

Behandling

4.
5.
6.

Kan du beskriva hur en typisk arbetsdag ser ut for dig?
Hur ser kontakten med familjer ut?
Hur manga familjer och ungdomar traffar du uppskattningsvis varje

vecka?

Kan du ge exempel pa en "typisk” kontakt med en familj? Hur ser
den ut?

Hur méanga ganger traffas ni?
Kan du ge exempel pa en mer ovanlig kontakt med en familj,
exempelvis en utmaning i behandlingen som inte hor till

vanligheterna?

Datorspelande

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Hur ser du pa datorspelande i din roll som professionell? Har din syn
pa datorspelande forandrats under din tid som behandlare?

Tréffar du familjer dar datorspel &r en stor del av den ungas vardag?
Hur upplever du att vuxna i familjer ser pa ungas datorspelande?
Hur upplever du att de unga i familjer ser pa datorspelande?

Skulle du sdga att datorspelande paverkar ungdomen och familjen
och i sa fall pa vilket satt?

Ser du nagra fordelar med datorspelande hos unga méanniskor? Kan
du ge nagra exempel?

Ser du nagra risker med datorspelande hos unga méanniskor? Kan du
ge nagra exempel?

Tanker du att datorspel skulle kunna vara en del av en behandling? |
sa fall pa vilket satt?

Paverkar datorspelande bland unga behandlingsarbetet?

Coronapandemin
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18. Upplever du att ditt arbete paverkats av den rddande pandemin? | sa
fall pa vilket satt? Om inte, tror du att behandlingsarbetet kommer
att paverkas pa sikt pa grund av pandemin?

19. Upplever du att anledningen till att familjer kommer till dig &ndrats
pa grund av Coronapandemin?

20. Ar det négot du skulle vilja tillagga som du tycker kan vara

intressant for min studie?
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