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The aim of this study was to illustrate the phenomena of gaming addiction and
problematic gaming. In order to achieve this, we have examined how people on the
internet forum Reddit comprehend gaming addiction and problematic gaming, and
how they construct gaming as a social problem/non problem. This study is a
qualitative netnographic study, which means that we have conducted our research
exclusively online to gain a deeper understanding of Reddit-users' thoughts and ideas
in regards to gaming addiction and problematic gaming. In this study we applied a
social constructive perspective to, by using a thematic analysis method, dig deeper
into how the language used by the Reddit-users helps us understand how they
comprehend and construct gaming as a social problem, alternatively a non problem.
The results of this study indicate that the way Reddit-users comprehend and construct
gaming addiction and problematic gaming is due to a, for the most part, common
interpretation of the words used to describe the phenomena. Other results found
indicate that gaming and problematic gaming is subjective in regards to who is
regarding the phenomena; depending on that person's social world, views and
previous understanding of the phenomena.
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1. Inledning

”Do you ever feel a strange sadness as dusk falls? They say it's the only time when
our world intersects with theirs... [...] That is why loneliness always pervades the
hour of twilight.”

— The Legend of Zelda: Twilight Princess

Citatet ar hdmtat fran det ikoniska dventyrsspelet The Legend of Zelda, vilket &r ett
av spelforetaget Nintendos mest framgangsrika franchises och bland vérldens mest
populira spel (Nintendo 2022). Enligt vér tolkning syftar citatet till ensamhet och
kéanslor av utanforskap, dé karaktirerna i spelet reflekterar 6ver att fa insyn i en vérld
som skiljer sig frdn deras egen och sorgen dver att inte tillhora. Precis som i ”The
Legend of Zelda: Twilight Princess” existerar det dven 1 vr verklighet multipla
universum, dér olika onlineforum samt dator- och TV-spel figurerar som

mikrokosmos vilka miljontals ménniskor befinner sig i dygnet runt, varje dag.

Varje dag spelas dator- och TV-spel av flera miljoner anvindare varlden 6ver. Det
finns en stor médngd olika typer av spel med varierande utmaningar och syfte, och
detta innebdr 1 sin tur att gamers dr en lika heterogen grupp som spelen de nyttjar
(King & Delfabbro 2018: 3). En ndrmare definition av vad en gamer &r presenteras 1
avsnittet tidigare forskning. Studier visar att digitalt spelande har en rad olika positiva
aspekter, d& gamers bland annat genom spelandet upplever en kénsla av tillhorighet,
att de mar bra och utvecklar positiva attribut hos sig sjdlva, samt att spelandet forser
dem med mojligheter att ventilera svara kinslor och ldra sig nya saker (Bourgonjon et

al. 2015; Cade & Gates 2017).

Trots att digitalt spelande enligt de flesta gamers anses vara ndgot positivt och ett
roligt fritidsintresse har det pa senare tid uppméarksammats allt fler fall av gamers
som verkar bli beroende av spelandet. Nér spelandet gar dver till att bli ett problem
innebér detta att gamern ldgger ner all sin vakna tid péd spelandet och ddrmed
forsummar exempelvis sin skolging, sociala relationer, somn och personliga hygien.
Detta kan i sin tur leda till en uppsjo av sociala problem, sdsom exempelvis
forsamrade skol- och arbetsresultat, ensamhet samt fysiskt och/eller psykisk ohélsa

(King & Delfabbro 2018: 56).



Enligt Vérldshilsoorganisationen WHO (2020) kom “gaming disorder” att klassas
som en sjukdom for forsta gdngen i1 den elfte upplagan av ”International
Classification of Diseases” (ICD-11). ICD-11 syftar till att skapa en global
uppteckning over, och rapportera om, hilsa och hélsorelaterad information. ICD-11
baseras pé statistik och forskning, och for att ett fenomen ska kunna klassas som en
sjukdom och/eller diagnos i ICD-11 krévs det att en fullgod méngd forskning gjorts
pa fenomenet, samt att en klassificering av fenomenet som sjukdom och/eller diagnos

fyller en funktion globalt sett.

Gaming disorder har tagits med i ICD-11 eftersom det enligt WHO rader konsensus
hos experter att ett standardiserat métinstrument behdvs for att hjdlpa professionella
inom hélso- och sjukvérd att uppticka, atgirda samt forebygga gamingberoende
(ibid.). ”Internet gaming disorder” (IGD) har utdver detta &ven omnédmnts i den femte
upplagan av ”Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders” (DSM-5) som
ett omrade vil vért att forska mer om, och som eventuellt kan komma att klassas som
ett beroende ocksda i DSM-5 (American Psychiatric Association 2013). Hadanefter
kommer vi, istéillet for gaming disorder och internet gaming disorder, anvédnda oss av

begreppen gamingberoende samt problematiskt spelande.

Konsekvenserna av gamingberoende skiljer sig fran andra beroenden, da gamern
exempelvis inte lider de fysiska men alkohol- och narkotikaberoende kan leda till,
och inte heller de ekonomiska svérigheter som kan uppsta ur att vara beroende av
hasardspel (King & Delfabbro 2018: 55). Gamingberoende kan bland annat leda till
angest och depression, men gamingberoende kan ocksa vara en konsekvens av angest
och depression (Gao, Wang & Dong 2022). Flera forskare anser dock att benimna
gaming som nagot beroendeframkallande eller patologiskt dr problematiskt, da det
dels inte finns tillrackligt med forskning pa omrddet, dels att de diagnoskriterier som
existerar for gamingberoende dr mycket diffusa och riskerar att leda till
feldiagnostiseringar samt falska positiva resultat (Bean et al. 2017; Billieux et al.
2015). Inom filtet for socialt arbete kan det vara problematiskt att inte ha forvissning
om de bakomliggande orsakerna till varfor problematiskt spelande och sociala

problem tenderar att hinga ihop.



Griffiths (2014: 195) menar, tvartemot det WHO (2020) sdger, att det inte rader
konsensus inom forskarvérlden huruvida gamingberoende ens existerar. En del
forskare stéller sig ocksa frdgan om huruvida en sjukdomsstdmpling av gaming och
eventuellt medfoljande beroenden snarare ér ett tecken pa samhillets krav péa att dess
medborgare ska vara produktiva och nérvarande for att anses som fullgoda (Geltinas
2019). Det ér heller inte sékert att just termen beroende &r den mest ldmpliga for att
beskriva fenomenet, varfor det istillet ibland beskrivs som problematiskt, patologiskt,

tvangsmassigt eller excessivt spelande (Griffiths 2014: 195).

Hur man viljer att bendmna nagot, vilken terminologi som anvinds samt i vilken
kontext, har stor betydelse for hur fenomenet konstrueras samt uppfattas
(Wennerberg 2001: 12). Om gaming ségs vara beroendeframkallande 1 en medicinsk
kontext kommer det av de som tar del av denna information uppfattas som sadant,
medan om gaming istéllet beskrivs som ett fritidsintresse vilket kan ldggas at sidan
ndr som helst kommer det inte tolkas som lika problematiskt. Med denna studie
onskar vi bidra till 6kad forstéelse av hur gaming sprakligt kan konstrueras som ett
socialt problem. Vi vill med detta gora géllande vikten av att inom socialt arbete
stélla sig fragande till begrepp som kanske annars tas for givna, och inte anta att ett

fenomen dr negativt/positivt enbart eftersom det sprakligt konstrueras som sadant.
1.2 Syfte och fragestéllningar

Syftet med den hér studien &r att 4skadliggora fenomenet gamingberoende och

problematiskt spelande. Detta kommer gdoras med hjélp av foljande fragestillningar:

o Hur begripliggdr anvédndare av forumet Reddit fenomenet gamingberoende

och problematiskt spelande?

e Hur konstrueras gamingberoende och problematiskt spelande som ett socialt

problem pé forumet Reddit?

o Hur konstrueras gamingberoende och problematiskt spelande som ett icke-

problem pa forumet Reddit?



2. Bakgrund

I foljande kapitel presenteras internetforumet Reddit, vad det dr och hur det anvénds. Vi
kommer dven beskriva hur ett beroende definieras, samt definitionen av kognitivt
behavioristiskt beroende. Detta for att underlétta forstaelsen av vért arbete och gaming

som ett beroende.
2.1 Reddit

Reddit ar ett digitalt onlineforum med syfte att i realtid kunna ldsa om och diskutera
tusentals olika @mnen. Reddit bestar av sa kallade “’subreddits”, vilket r kanaler
dedikerade till olika specifika &mnen, exempelvis sport, nyheter, vetenskap, mode
etcetera. Inom en subreddit skapar anvéndare tradar, i vilka de kan stélla fragor eller
skapa diskussion kring ndgot som hor till kanalens forbestimda d&mne. Ofta dr det
som ska, och far, diskuteras specifikt nedtecknat i kanalens egen uppséttning regler.
Kanalen hanteras av moderatorer, vilka ansvarar for att reglerna efterfoljs samt att
varna eller blockera anvédndare som bryter mot dem. Alla anvdndare pa Reddit
uppmanas att forbli helt anonyma, och det finns d&ven mgjlighet att delta 1

diskussioner utan att vara kopplad till ett konto (Reddit Inc. 2022).

Pé Reddit finns det flera kanaler och tradar vilka ber6ér &mnen som gamingberoende,
problematiskt spelande och andra typer av svarigheter kopplade till gaming. Reddit
verkar i manga fall fungera som ett privat samtal snarare én ett publikt onlineforum —
personerna som skriver i trddarna ber om hjélp, delar med sig av djupt personliga
skildringar om isolering och utanforskap, samt soker stod hos personer med liknande
erfarenheter av excessivt eller problematiskt spelande. Ménga av anvéndarna verkar
dela en kénsla av att inte kunna gora sig forstddda ndgon annanstans 4n 1 gaming- och
internetvérlden. Anonymiteten pa Reddit 1 kombination med mojligheten att diskutera
néstan vad som helst gor Reddit till en unik plats; ett universum i minga mén skiljt
fran vart eget, med unika forutséttningar, regler och beréttelser. Det &r med hjilp av
Reddit och det sprak som finns dér vi i denna studie har undersokt hur gaming som

ett socialt problem konstrueras.



2.2 Gaming som beroende

I f6ljande avsnitt presenteras olika definitioner av termen beroende, med sarskilt fokus

pa gaming samt vad det dr som gor gaming potentiellt beroendeframkallande.
2.2.1 Definitioner av beroende

Vad som anses vara ett beroende varierar fran fall till fall och &r, liksom mycket
annat, en social konstruktion for att kategorisera ménniskor med en oférmaga att
avbryta ett beteende trots potentiellt skadliga konsekvenser. En hel del forskning
menar att beroende, pd grund av dess potentiella inverkan pa hjarnans strukturella
uppbyggnad, bor klassas som en sjukdom. Andra menar att beroende &r en
konsekvens av déliga beslut och oférméga att std emot impulser (King & Delfabbro
2018: 25). Beroende har beskrivits som forlust av kontroll och som ett sétt att finna
njutning och minska inneboende stress och dngest, samt en kombination av bdda

ovan nimnda exempel dér det ena leder till det andra, och vice versa (ibid.).

Nér vi i denna studie skriver om gaming som ett beroende syftar vi hirvidlag pa de
sex huvudkomponenter King och Delfabbro (2018) menar kan anvidndas for att
sammanfatta beroende. Dessa lyder som foljer: saken som foranlett beroendet anses
vara det viktigaste 1 den beroendes liv, 6kad folerans mot det som givit upphov till
beroendet, upplevd abstinens nir den beroende inte ldngre har tillging till det den &r
beroende av, dferfall i det beroendeframkallande beteendet, fordndrat kénslotillstand
pa grund av det beroendeframkallande beteendet, samt att det som gett upphov till
beroendet inverkar skada pa den beroendes liv och hilsa (King & Delfabbro 2018:
26).

Gamingberoende kan inte enbart métas 1 antal spelade timmar, eftersom den punkt da
spelandet kan borja ses som skadligt dr subjektivt i forhallande till vem det &r som
spelar, vad den spelar, i vilken social kontext den spelar och varfor den spelar. Viss
forskning antyder att personer som spelar mer dn 30 timmar per vecka riskerar
negativa konsekvenser, men manga forskare stéller sig kritiska till dessa siffror d&
den eventuella skadligheten &r helt beroende pa individens situation, och ddrmed inte

madtbar 1 ndgon relevant bemirkelse (King & Delfabbro 2018: 29 f.).



2.2.2 Kognitivt behavioristiskt beroende

Manga forskare dr oense huruvida problematiskt och/eller excessivt spelande kan
anses vara ett beroende, i1 liknande bemaérkelse som exempelvis alkohol- eller
narkotikaberoende. Forskningen pa gaming som beroende tar i ménga fall avstamp i
teorin om den kognitiva behaviorismen, vilken innebér att ménskliga handlingar ér en
kombination av tankar, kénslor, omgivning och milj6 (Karlsson 2017: 82 f.).
Mainniskan dr varken en produkt av sin omgivning eller en produkt av sitt eget
rationella tinkande, utan en kombination av bdda. Omgivningen paverkar hur
minniskan tdnker, vilket fr henne att agera pa ett visst sétt, vilket i sin tur paverkar

omgivningen omkring henne... Och vice versa (ibid.).

Det kan vara svért att sitta fingret pa exakt vad det 4r med spel som gor dem
potentiellt beroendeframkallande, dé spel skiljer sig extremt mycket fran varandra
och utdver detta upplevs olika av alla som spelar dem. Gaming stiller en hel del krav
pa de som spelar, att de ska ha gott minne, vara bra pa problemldsning och ha god
spatial formaga. Den konstanta mentala stimulin spelen innebér bidrar till stora
kognitiva pafrestningar for den som spelar mycket eller ofta (King & Delfabbro
2018:79), vilket kan leda till att gamern helt enkelt kdnner sig for utmattad for att

aterga till det "verkliga” livet nér spelsessionen dr dver.

Spel ér konstruerade for att hdlla gamerns hjdrna sa ockuperad som det bara gér
(King & Delfabbro 2018: 86), och de snabba dopaminkickarna spelens
beloningssystem innebér kan leda till att gamers stindigt soker tillfalliga beloningar
snarare dn langvarig utdelning (Brand et al. 2019; Dong & Potenza 2014). P4 grund
av detta blir gamerns hjdrna konstant ockuperad, 4ven nér denne inte spelar aktivt.
Det kan handla om att gamern sjdlvmant frammanar tankar om spelet eller blir
distraherad av dem, att gamern drommer om sitt spel eller tanker pa spelet for att
undvika andra tankar och funderingar (King & Delfabbro 2018: 80). En del forskning
tyder pa att konstant kognitivt uppehélle vid spelande kan komma att padverka

hjarnans kognitiva processer (Dong & Potenza 2014).
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Att fatta beslutet att spela, trots kortvariga beloningar och langvariga konsekvenser,
har att gora med att gamern upplever ett intensivt begér (s.k. craving) att ta del av de
upplevda positiva aspekterna av gaming. Upplevda positiva aspekter av gaming kan
vara kénslor av vdlbehag och stresslindring, men ocksa positiv forstarkning i form av
prestation och social tillhorighet. Férvantningarna pa de positiva aspekterna kan
komma att eskalera i takt med att spelandet 6kar, vilket leder till att gamern maste
spela mer och mer for att komma at de positiva kdnslorna (Brand et al. 2019; King &
Delfabbro 2018: 88; 96). Valet att spela kanske kommer fran gamern sjdlv, men
begdret kan uppsté som en reaktion pd omgivningen; en plats, ett samtalsdmne eller
en person kan fa den som dr beroende av gaming att uppleva ett 6vervildigande

behov av att spela (Brand et al. 2019).

Viss forskning tyder pé att det dr hur spelen far gamern att kinna som 4r grunden till
dess beroendeframkallande egenskaper. Spel kraver liksom tidigare ndmnt sirskilda
formagor hos de som spelar, och detta i kombination med den Gvning excessivt
spelande leder till kan fA ménga att uppleva att spel &r det enda de &r riktigt bra pa
(King & Delfabbro 2018: 87). Till skillnad fran “verkliga livet” gér spel att starta om
nér nagot gar fel, vilket skapar ett narrativ av gamern som ofelbar och oslagbar

(ibid.).
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3. Tidigare forskning

I f6ljande avsnitt presenteras ett urval av den forskning som tidigare gjorts pa
gaming, gaming som diagnos samt beroendeframkallande aspekter av gaming.
Inledningsvis kommer vi, med hjélp av forskningen, beskriva vem som gamear samt
varfor gaming blivit sa pass populdrt. Efter detta kommer negativa konsekvenser av
problematiskt spelande samt riskfaktorer for att hamna i problematiskt spelande
redogoras for, da med sirskilt fokus pa de sociala problem och konsekvenser
fenomenet kan leda till eller vara en konsekvens av. Avslutningsvis presenteras
forskning vilken definierar gaming som ett beroende, samt kritik mot denna. All
tidigare forskning har inhdmtats via LubSearch samt Google Scholar. Vi har anvént
oss av metoden kedjesdkning, samt avgrinsat oss med hjilp av sokord och &mnesord
sasom Gaming addiction, Gaming disorder, Internet gaming disorder, IGD,

Pathological gaming, Problematic gaming, och Excessive gaming.
3.1 Konstruktionen av en gamer

Videospel lanserades pa 1970-talet som en ny rolig hobby att underhélla sig med
(Cade & Gates 2017; Miriyagalla 2022). Personer som spelade mycket videospel, sa
kallade gamers, forknippades dé starkt med stereotypen att det dr en opopulér och
socialt dysfunktionell grupp (Miriyagalla 2022). Videospel vidareutvecklades till
dagens datorspel (Cade & Gates 2017) och idag &r datorspel en populér aktivitet
virlden Over. Varje dag spelar miljontals gamers datorspel (Hussain, Griffiths &
Baguley 2012; King & Delfabbro 2018: 3). Gruppen gamer har blivit en heterogen
grupp. Detta tack vare dagens breda utbud av datorspel; en stor blandning datorspel
lockar en stor blandning av gamers (King & Delfabbro 2018: 3). Datorspelsviarlden ar
fylld av olika subkulturer och 1 stort sett varje spel har sin egen skara fans. Dessutom
finns inom datorspelsvérlden ett eget sprak med olika slangord och forkortningar som
har skapats for att gamers lattare ska forstd varandra (Cade & Gates 2017; King &
Delfabbro 2018: 4 ff.).
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Gamers forknippas inte langre i samma utstrackning med 1970-talets stereotyper - en
gamer kan vara vem som helst (Miriyagalla 2022). Vad giller kons- och
aldersfordelning spelar mén 1 snitt fler timmar datorspel per dygn dn kvinnor, och
allra mest spelar min i ungdomsaren (King & Delfabbro 2018: 57

f.). Datorspelandets snabba utbredning och popularitet har fangat forskningsvirldens
intresse och blickarna vinds mot personer som lider av sé kallat problematiskt
spelande och de negativa (sociala, psykiska och fysiska) konsekvenser detta kan leda

till (Urban, Demetovis & Maraz 2012).
3.2 Sociala konsekvenser av problematisk spelande

Problematisk spelande handlar inte enbart om hur ménga timmar som spelas; en
person kan ldgga ett stort antal timmar pé datorspel men &nd4 klara av att skota sitt
arbete, sociala liv och jobb (King & Delfabbro 2018: 30; Kiraly et al. 2017).
Problemet uppstar nir spelandet gér ut 6ver dagliga aktiviteter och rutiner vilket kan
leda till negativa sociala och psykiska konsekvenser for gamern, sdsom exempelvis
ensamhet och isolering, forsdmrad arbetsprestation och psykisk ohélsa (King &

Delfabbro 2018: 56).

Forskare menar att for mycket datorspelande kan leda till bortprioritering av bland
annat somn, hygien och/eller kost (King & Delfabbro 2018: 56 ff.). Exempelvis finns
det gamers med problematisk datorspelsanvindning som spelar langt in pa nétterna,
gar upp tidigt for att hinna spela innan skolan/jobbet, struntar i att duscha, samt
hoppar 6ver maltider for att inte behova ta tid fran eller avbryta spelandet (ibid.). For
mycket datorspelande kan dven leda till forsummelse och bortprioritering av
ansvarsomraden och sociala relationer i verkliga livet. En del gamers avstér fran att
umgds med vanner och familj for att istéllet spela. Gamers kan dven komma att

sjukanmala sig fran jobbet/skolan for att istdllet sitta hemma och spela (ibid.).
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Personer med problematiskt spelande lagger ner mycket energi och tankeverksamhet
pa spel dven nér de inte spelar; tankar kring spel och framtidens spelmdjligheter ar
ofta narvarande. Detta leder till mindre uppmaérksamhet/intresse gentemot icke-
spelrelaterade saker, vilket i sin tur kan leda till misskotsel av 1dxor/arbetsuppgifter
och relationer (King & Delfabbro 2018: 56 ff.). Ett extremt spelande kan dven leda
till negativ paverkan pa humoret i form av irritation och nedstdmdhet, samt dngest
och depression (ibid.). Samtliga ovan ndmnda faktorer kan komma att inverka
negativt pa gamerns sociala vilbefinnande, vilket kan leda till sociala problem sdsom
forlust av rutiner, forsdmrad fysiskt och psykisk hélsa, forsdmrade skol- och

arbetsprestationer, inkomstforlust, forsimrade sociala relationer etcetera.
3.2.1 Riskfaktorer bland unga

Ungdomar I6per storst risk att hamna 1 problematiskt spelande (Gao, Wang & Dong
2022; King & Delfabbro 2018: 58; Liao et al. 2022). Forskning pekar pa tre olika
aspekter som tros bidra till detta. Den fOrsta aspekten ér att prefrontala cortex, delen i
hjdrnan dér beslutfattande och impulskontrollen sitter, inte ar fardigutvecklad hos
ungdomar (King & Delfabbro 2018: 58). Den andra aspekten dr ungdomars behov av
social tillhorighet och identitet; att vara ungdom innebir indirekt en tid att forsoka
hitta sig sjdlv och passa in (King & Delfabbro 2018: 58; Liao et al. 2022). En tredje
aspekt dr att ungdomséren dr en bade fysisk och psykiskt stressig tid med bade
kroppsliga och sociala fordndringar, nya ansvarsomraden och storre sjilvstindighet
(ibid.). Resultatet fran en tvérsnittsstudie pa 499 hogstadieungdomar i Bakirkdy,
Istanbul visade att ungdomar med problematiskt spelande 1 hdgre grad dven led av
stress, dngest och depression (Yesilyurt 2020). Forskning pekar dven pé olika
riskfaktorer bland ungdomar som kan leda till problematisk spelande. Bland annat
lyfts psykisk ohilsa, stress, familjeproblematik, mobbning och besvir i skolan (Gao,

Wang & Dong 2022; Yin-yau Tsui & Cheng 2021).
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3.3 Kritik mot konstruktionen av gamingberoende som en diagnos

Att gaming sedan inférandet 1 ICD-11 ar 2018 numera kan anses vara en officiell
diagnos har métt stort motstdnd inom forskarvérlden. Forskare menar dels att det inte
finns tillrackligt med forskning pa gaming som fenomen, dels att kriterierna for
diagnosen i sig dr alltfor diffusa (Bean et al. 2017; Billieux et al. 2015). Diffusa
kriterier kan i sin tur leda till att de experter som forvéntas diagnostisera personer
med Internet Gaming Disorder (IGD) ldmnas allt f6r mycket utrymme att Gverfora
sina egna, privata asikter om gaming i diagnostiseringen (Ferguson & Colwell 2020).
Mycket forskning tyder pé att excessivt spelande kan vara en indikation pé
exempelvis depression, och med gaming som officiell diagnos foreligger det risk att
ingen anstrangning kommer goras av professionella att skilja pé direkt skadligt
spelande och spelande som en konsekvens av annan problematik (Bean et al. 2017;
Ferguson & Colwell 2020). Att gora gaming till en psykiatrisk diagnos kan leda till
tunnelseende hos experter, 1 vilket gaming blir den ultimata boven som behdver

stoppas snarare dn ett eventuellt symtom pa andra, underliggande problem (Bean et

al. 2017).

I en artikel skriver Billieux et al. (2015) att det just nu pagar en nistan tvangsmassig
patologisering av vanliga, ménskliga beteenden. Detta, menar forfattarna, ar en foljd
av insikten att beroenden inte enbart dr sprungna ur substanser, utan att de 4ven kan
vara behavioristiska sddana. Det finns exempelvis mycket forskning som tyder pa att
excessivt hasardspelande, eller gambling, har liknande neurobiologisk inverkan pa
hjdrnan som substansberoenden (Billieux et al. 2015). Dock har det for tillféllet inte
tillndrmelsevis gjorts lika mycket forskning pd gaming som pa gambling (ibid.),
varfor det ar viktigt att skilja pd gaming som ett fritidsintresse och gaming som ett
faktiskt, patologiskt problem (Bean et al. 2017). Av ndgon anledning 4r ocksa gaming
(forutom gambling) det enda behavioristiska beroendet som har erhillit sina egna
diagnoskriterier, trots att forskning tyder pé att exempelvis sex, trdning, mat, arbete
och shopping kan vara beroendeframkallande 1 liknande bemérkelse som gaming

(Ferguson & Colwell 2020).
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Ferguson (2015) menar att professionella och experter kan uppleva nagot forfattaren
kallar f6r warning bias i och med inférandet av gamingberoende som psykiatrisk
diagnos. Med warning bias menas hirvidlag tendensen att s snabbt som mgjligt vilja
varna allménheten for nya farliga fenomen, utan att for den sakens skull ha tillrackligt
med forskning och data som bevisar att fenomenet verkligen &r eller kan komma att
bli skadligt (ibid.). Ovan nimnda studie visade ocksa att dldre personer, kvinnor,
icke- gamers och de med en i storsta allmdnhet negativ instillning till unga och ungas
intressen var mer bendgna att visa en negativ instéllning gentemot gaming samt oro
over dess eventuella konsekvenser. Detta kan i sin tur bli problematiskt i
nedtecknandet av diagnoskraven for gamingberoende i ICD-11 och DSM-5, da dessa

1 hog utstrackning formuleras av dldre, icke-spelande personer (Ferguson 2015).
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4. Teoretiskt ramverk

Da denna studie onskar undersoka hur gamingberoende och problematiskt spelande
konstrueras som socialt problem, alternativt icke-problem, pa internetforumet Reddit
har ett socialkonstruktivistiskt perspektiv anlagts. I f6ljande kapitel kommer vi gé
igenom Wennerbergs (2010) beskrivning av socialkonstruktivistisk teori, vilken
kommer genomsyra hela avsnittet. Vi tar avstamp i socialkonstruktivismen for att
beskriva hur sociala problem samt moral kan anses vara socialt konstruerade. Vi
kommer anvinda oss av texter frdn Loseke (2003; 2017) samt Goode och Ben-
Yehuda (1996) for att mer ingdende begripliggora begreppen sociala problem, moral

och moralpanik, kategorier och typifiering samt claims-makers och publik.
4.1 Socialkonstruktivism

Socialkonstruktivismen handlar om att forsoka se verkligheten, sdésom den verkligen
ter sig bakom den omedelbart givna, objektiva vérlden. Socialkonstruktivisten menar
att ingenting vi gor kan tas for givet eller anses vara naturbestdmt, utan att allt vi gor,
vara handlingar och reaktioner, ar socialt konstruerade utifran kultur, relationer,
forvantningar etcetera (Wennerberg 2001: 10 ff.). Véar sociala verklighet bestar av en
mingd olika institutioner, system och normer som existerar enbart eftersom vi
gemensamt har bestdmt att de ska existera. Guld &r véirdefullt eftersom vi kollektivt
har konstruerat det som sadant, inte for att det egentligen har nigot virde i en rent
naturlig bemirkelse. Hur vi uppfattar och tolkar den objektiva vérlden runt omkring
oss kan ocksa anses vara socialt konstruerat. Vissa skulle pdstd att en lampa existerar
rent objektivt 71 verkligheten”, medan socialkonstruktivisten menar att lampan inte

existerar som en lampa forrén vi tolkar och forstar den som sadan (ibid.).
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Det ér i tolkningen av vérlden runtomkring oss som sprdket kommer in som en av de
viktigaste delarna av socialkonstruktivismen, eftersom vi utan vart gemensamma,
socialt konstruerade sprék skulle vara of6rmdgna att tillskriva omgivningen varde
och mening (Wennerberg 2001: 12). Det finns ingen given eller naturlig koppling
mellan orden och dess innebord, utan orden och de ting de refererar till fir mening
eftersom ménniskan konstruerar verkligheten genom spraket (Wennerberg 2001: 61).
Det dr ocksa spraket som gor att vissa omstdndigheter klassas som sociala problem,
medan andra inte gor det. Det dr spraket som gor att den stora massan i samhéllet
forstar och upplever sociala problem, och de méanniskor som drabbas av dem, pad mer
eller mindre samma sétt. Sociala problem, och hur vi forstar dem, skapas av spraket

vi anvéander (Loseke 2003: 18).
4.2 Konstruktionen av sociala problem och moralpanik

Spector och Kitsuse myntade teorin om sociala problem som socialt konstruerade
under 1970-talet, vilket ledde till publiceringen av boken Constructing social
problems (1977) (Spector 2019). Syftet med teorin var att skapa ett nytt synsétt att
studera och forstd sociala problem utifran ett sociologiskt perspektiv (ibid.). Ungefar
samtidigt uppstod teorin om moralpanik som ett svar pa makthavarnas, ibland
godtyckliga, anvindande av kategoriseringar sdsom brottslig, avvikande och farlig
for att beskriva subjektiva fenomen som objektiva fakta, och genom detta bidra till

gorandet av vissa médnniskor som sdrskilt farliga eller avvikande (Young 2008).
4.2.1 Sociala problem

Ett socialt problem definieras som nigot som ér fel, drabbar flera personer, gér att
fordndra och bor fordndras (Goode & Ben-Yehuda 1996: 151; Loseke 2003: 6).
Sociala problem &r kopplade till tid och rum; sociala problem f6r 100 &r sedan &r inte
desamma som idag, de kan vara annorlunda, bendmnas annorlunda eller vara icke-
existerande. Sociala problem kan &ven se olika ut i olika kulturella sammanhang
(Loseke 2003: 4). Samhéllet kan borja uppmérksamma och bry sig om fenomen som
under léngre tid redan existerat, men som inte tidigare har setts som ett socialt
problem. Exempelvis barnaga, vilket blev olagligt forst pa 60-talet men som existerat
och gjort skada langt innan dess; nu ses det som barnmisshandel, tidigare som

uppfostran. Oron &r ny trots att beeteendet inte dr det (Loseke 2003: 8).
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Inom socialkonstruktivismen undersdker man hur vi forstdr och begripliggor den
objektiva virlden, snarare 4n den objektiva vérlden i sig (Loseke 2003: 13 f.).
Socialkonstruktivisten undersoker hur subjektiva definitioner skapar sociala problem.
De objektiva indikationerna for ett socialt problem kan finnas dér, men savida
sambhdllet inte klassar omsténdigheterna som fel och i behov av att lagas existerar det
inte som ett socialt problem. Vi kan terigen ta exemplet med barnaga; det blev inte
ett socialt problem forrdn samhéllet genom spréket konstruerade det som ett sadant

(Goode & Ben-Yehuda 1996: 151; Loseke 2003: 13).
4.2.2 Moral och moralpanik

Goode och Ben-Yehuda (1996) menar att konstruktionen av sociala problem i manga
fall kan jamforas med moralpaniken (jfr. warning bias, Ferguson 2015). Moralpanik
ar en kollektiv rddsla eller oro, sprungen ur ménniskor eller ménskliga handlingar
som socialt anses vara farliga eller avvikande (Goode & Ben-Yehuda 1996: 2).
Moralpaniken behdver inte ha ndgon som helst forankring i fakta eller objektiva hot
for att existera, utan uppkommer inte sillan ur rykten och horségen. Rykten sprids
och blir betrodda @ven utan faktiska bevis, eftersom de som sprider ryktena sjélva tror
pa att de dr sanna (Goode & Ben-Yehuda 1996: 131). Det forekommer ocksa stor
diskrepans mellan hur stort hotet upplevs vara och hur stort det ér 1 ”verkligheten”.
Det kan utdver detta ségas att moralpanik tenderar att trenda; det som upplevs som ett
socialt problem kommer och gar eller dterupptdcks om och om igen (Goode & Ben-

Yehuda 1996: 165).

For att forstd moralpaniken maste vi dock forst begripliggora vad vi menar med
begreppet moral. Moral kan ses ur tva olika perspektiv: antingen som nagot objektivt
givet, eller som ndgot subjektivt'. Objektivt given moral innebér att om nagot anses
vara fel, s dr det fel, oavsett tid, plats, person, grupp, omstdndigheter eller social
kontext. Objektivt given moral dr vanlig inom exempelvis religiosa samfund, inom
vilken den omoraliske alltid kommer straffas av en hogre makt 1 slutindan (Goode &

Ben-Yehuda 1996: 110).

1 jfr. absolutism och relativism
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Subjektiv moral kan, precis som inom socialkonstruktivismen, ses som en social
konstruktion snarare dn en objektiv verklighet. Enligt ett subjektivt perspektiv
existerar det ingen objektiv felaktighet i ndgra handlingar, varken mord, pornografi,
abort eller otrohet, eftersom ondska och omoral alltid &r subjektivt i forhallande till
den grupp eller kontext som handlingen tolkas inom. ”[...] how do we know that
adultery is immoral, killing is evil, abortion is murder? Who says? According to
whose perspective? What measurable criteria will allow us to establish these
positions?” (Goode & Ben-Yehuda 1996: 112). Att vissa personer och handlingar
gors till omoraliska &r inte ndgot allméngiltigt, utan ar beroende pa externa

observatorer (Goode & Ben-Yehuda 1996: 111 f.).

Konstruktionen av sociala problem hor ihop med konstruktionen av moral och
omoral, eftersom sociala problem per definition innebir att nigot &r fe/ (Loseke 2003:
9 f.). Att se pa sociala problem som starkt kopplade till moral medfor problem, da
samhillet bestar av individer med olika erfarenheter, varldsbilder, ideologier och
moraler. Vi héller inte med varandra om vad som ér rétt eller fel, och det gar darfor
inte att bestdimma vems moral som avgor vad som ér ritt, fel eller ett socialt problem

(ibid.).

Moralpaniken véxer alltsa fram ur en kollektiv, irrationell rédsla for fenomen och
personer som kan anses vara omoraliska, 1 var dverséttning sa kallade avvikare.
Moralpanik uppstéar ur ménniskor och méanskliga handlingar vilka i en social kontext
konstrueras som avvikande fran normen, och det dr inte heller ovanligt att samhallet
under perioder av kris framstéller dessa avvikare som syndabockar for allt som krisen
ar ett resultat av. Detta for att slippa vidnda blicken mot de verkliga, allvarligare och
mer forestdende problemen @n de moralpaniken kan hirledas till (Goode & Ben-

Yehuda 1996: 116 f.).
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4.2.3 Kategorier och typifieringar

Kategorier hjdlper manniskor att forsta viarlden. Med kategorier menas hérvidlag de
etiketter vi undermedvetet sdtter pa saker och ting, med andra ord den mening vi
tillskriver dem (Loseke 2003: 13 f.). Kategorier och meningar &r socialt konstruerade;
kategorier som vi sjélva &r vana vid kan se annorlunda ut eller vara icke-existerande
utanfor vart samhélle. Kategorin sociala problem innehéller, beroende pa tid och
plats, bestimda egenskaper och omstidndigheter, och socialkonstruktivisten
undersoker vad dessa bestdmda egenskaper och omstiandigheter betyder (ibid.). Vad
betyder egentligen sexism, rasism, fattigdom, barnmisshandel, missbruk? Hur vet vi
vem eller vilka beteenden som passar in i dessa kategorier? Socialkonstruktivisten
lagger fokus vid sprék och vill att vi ska se ndrmare pa kategorier som vi anvidnder

oss av for att forstd erfarenheter, fenomen, omstdndigheter och ménniskor (ibid.).

Socialkonstruktivism innebdr att den betydelse vi tillskriver fenomen paverkar hur vi
forstar dem (Loseke 2003: 15 f.). Samma fenomen kan fa olika namn, vilket far oss
att forstd och reagera pa fenomenet pa olika sitt. Om vi exempelvis véljer att kalla
datorspel for en hobby reagerar vi pa det som nagot positivt och kul. Om vi istéllet
kallar datorspel for ett beroende reagerar vi negativt (ibid.). Kategorisering hjélper
oss att se likheter och skillnader, ndgot som kan vara svért inom négot sa komplext
som sociala problem och dess méngfald. Vi ménniskor har inte en subjektiv
upplevelse av allt och darfor kategoriserar vi 1 ménga fall efter typifiering. Vi
kategoriserar efter hur vi anser att nagot typiskt dr genom forutfattade meningar. Att
typifiera hjélper oss att enklare forsta var komplexa vérld och situationer vi sjdlva
inte varit med om (ibid.). Aven moralpaniken uppstér ur en kategorisering och
typifiering av ménniskor och fenomen som omoraliska och socialt avvikande (Goode

& Ben-Yehuda 1996: 116).
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4.2.4 Stillningstagare och publik

For att ett socialt problem ska uppsté, och tolkas som sadant, krévs det dels att nagon
pastar det sociala problemet, sa kallade claims-makers (i var 6versittning
stdllningstagare), dels att det finns en publik som tar emot och gor en moralisk
beddmning av pastaendet (Loseke 2003: 20 f.). Detsamma giller vid konstruerandet
av moralpanik; moral och omoral kan inte existera fritt ”ddr ute”, i verkligheten, utan
kraver en publik som antingen hyllar eller motsitter sig fenomenet. Nagon eller nagra
maste se eller hora talas om fenomenet samt utvéirdera det for att saken ska kunna
anses vara moralisk eller omoralisk (Goode & Ben-Yehuda 1996: 115). En publik
kan inte oroa sig dver alla vérldens sociala problem samtidigt, vilket dr varfor
stdllningstagare tdvlar om publikens uppmérksamhet. Olika publiker kommer ocksa

vilja att oroa sig dver olika saker (Loseke 2017: 39).

Vem som helst kan vara en stillningstagare, det enda som krévs ir att vi verbalt,
visuellt eller genom vart beteende forsoker Overtyga ndgon annan om att ett socialt
problem existerar (Loseke 2017: 39 f.). Stéllningstagare har makten att socialt
konstruera sociala problem vilka ligger i linje med publikens kulturella dvertygelser,
men ocksé losningarna pé sagda problem. Stillningstagare anviander sig av tidigare
ndmnda kategorier och typifieringar for att férse publiken med offer och fordvare att

oroa sig for eller forfasa sig 6ver (Loseke 2003: 21).

Aven om vem som helst kan vara en stillningstagare #r det vanligast att experter,
exempelvis minniskor som forskar pa eller arbetar med socialt arbete, och media star
for tolkningen av vad som kan anses vara ett socialt problem. Detta handlar 1 grunden
om hur vi vet det vi vet, samt hur vi folkar det vi vet. Hur vet vi att ett socialt
problem existerar, rent objektivt, samt vilka subjektiva tolkningar gér fenomenet till
ett socialt problem? (Loseke 2003: 10 ff.). En publik kan vélja att tolka ndgot som ett
socialt problem eftersom experterna sédger att det dr det, medan en annan véljer att bry
sig om omstandigheter med vildigt fa eller icke-existerande objektiva indikationer.
Ett exempel pa detta dr rddsla Gver vaccin som pastas orsaka autism, vilket media
bidrog till att konstruera som ett socialt problem men ocksa var upprinnelsen till en

moralpanik (Goode & Ben-Yehuda 1996: 165; Loseke 2003: 10).
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5. Metod

I f6ljande avsnitt kommer vi beskriva samt motivera val av forskningsstrategi och
urval. Vidare kommer vi aterge de etiska overvaganden vilka legat till grund for hela
studiens utforande, efter vilket analysforfarandet kommer dterges och studiens
tillforlitlighet beskrivas. Avslutningsvis presenteras en kort dtergivelse av hur arbetet

med studien har fordelats mellan dess bada forfattare.
5.1 Metodologiska dvervdganden

P& grund av studiens syfte, samt dess fragestéllningar, har en kvalitativ
forskningsansats valts. Studien syftar inte till att utrona eller forklara nagra mitbara
samband, utan soker istillet fa insikt i och 1 méjliga man askadlig- och begripliggora
fenomenet gamingberoende. En del i den kvalitativa forskningsansatsen &r att
undersoka och forsta forskningsobjektets sociala verklighet (Bryman 2018: 487), och
den sociala verklighet vi soker tilltridde till 4r personer pa Reddit som har nagot att
sdga om gamingberoende och problematiskt spelande. For att undersdka hur Reddit-
anvindare forstr samt bidrar till konstruktionen av gaming som ett socialt problem
har vi valt att gora en netnografisk studie. Netnografi har sitt ursprung i etnografin
samt deltagande observation, vilket innebédr ingéende studier samt tolkning av olika
sociala kulturer (Kozinets 2011). Netnografi dr att applicera etnografi pa den sociala
verklighet gemenskaper pa internet utgor, att se dem som levande, fordnderliga och
virdefulla att studera 1 samma bemirkelse som kulturella gemenskaper 1

”verkligheten” (ibid.).

Vart empiriska material har inhdmtats frdn onlineforumet Reddit dér vi har sokt, last
och diskuterat tradar vilka alla pd ndgot sitt beror &mnet gamingberoende och
problematiskt spelande. En av de frimsta fordelarna med netnografi dr att forskaren
inte behover ge sin ndrvaro till kiinna, vilket innebér att empirin inte blir fargad och
fordndrad vare sig av forskarens nérvaro eller eventuella fragor forskaren kan komma
att stilla. Det empiriska materialet ter sig sddant som det hade gjort &ven utan
forskarens nédrvaro (Bryman 2018: 350). Netnografi handlar till stor del om att hitta,
ta del av och analysera samtal online (Kozinets 2011), vilket gor metoden hogst

lamplig 1 forhallande till denna studies syfte samt frégestéillningar.
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5.2 Urval

Inom kvalitativa studier, liksom denna, dr urvalet till stor del beroende pa vilken
forskningsfraga som ska undersokas. For att studien ska kunna anses vara relevant
och trovidrdig ar det av stor vikt att det empiriska material som samlas in faktiskt
sdger nagot om det studien séger sig undersoka (Eriksson-Zetterquist & Ahrne 2022:
61 f.). Denna studies urval har gjorts utifran en forhoppning om att urvalsgruppen ar
den som é&r bdst 1dmpad att besvara studiens syfte och fragestillningar, ett sa kallat
malstyrt urval. Detta innebér dock i sin tur att studien inte kommer vara direkt

applicerbar pd en mer generell population (Bryman 2018: 496).

Studiens urval har gjorts pd internetforumet Reddit, dir vi anvint oss av ett sd kallat
criterion sampling (Padgett 2017: 68) for att identifiera och urskilja kanaler
(subreddits) och tradar med for oss relevant information. De kriterier vi stéllt infor
insamlandet av vart empiriska material var att termer sdsom “’gaming addiction”,
“internet gaming disorder”, ’pathological gaming” samt ”problematic gaming” skulle
finnas med i varje trddstart, men inte nddvéndigtvis 1 varje enskild kommentar. Ett
annat kriterium vi stéllde var att trddarna skulle vara startade senast ar 2018, samt att
de skulle bestd av minst tio kommentarer. Detta eftersom vi dels ville forsékra oss om
att diskussionen hade forts inom ramarna for ndr gamingberoende blev en officiellt

diagnos 1 ICD-11 (WHO 2020), dels att tillrdckligt ménga roster horts for att det hela

skulle kunna riknas som ett samtal eller en diskussion.

En sista viktig distinktion vi gjorde var att tradarna inte inledningsvis skulle handla
om andra typer av beroenden, exempelvis gambling och alkohol, for att forsékra oss
om att gaming var det huvudsakliga temat i trdden. Vidare fann vi det dock relevant
for studiens syfte att ha med kommentarer som exempelvis jamfér gaming med
heroin. Da Reddit dr ett anonymt forum har vi inte haft mgjlighet att gora vart urval
utifran exempelvis kon, alder, geografisk plats etcetera, vilket heller inte dr relevant

for studiens syfte.
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Utover detta har vi valt tradar utifran ett intensity sampling (Padgett 2017: 134).
vilket har forsett oss med mdjligheten att vélja ett relativt litet antal tradar vilka vi
anser innehaller tillrdckligt detaljerade och rika beskrivningar for att materialet ska
uppna maéttnad (ibid.). Utifran den har insamlingsmetoden valde vi ocksé att plocka
ut de forsta hundra kommentarerna i trddar som annars bestod av flera tusentals

kommentarer.
5.3 Etiska 6verviganden

Internet &r en relativt ny insamlingsmetod inom forskningsvarlden (Eldén 2020: 117
f.). Det medfor en svérighet kring hur forskaren bor forhalla sig utifrdn ett etiskt
perspektiv. Forskaren bor frdga sig om det insamlade materialet i den tilltdnkta
studien ses som ett samtal eller en text. Om materialet ses som ett samtal bor
forskaren forhalla sig till de vanliga forskningsetiska reglerna dir informationskravet,
samtyckeskravet, konfidalitetskravet och nyttjandekravet ar av vikt (Bryman 2018:
170 ff.). Om forskaren ddremot véljer att se det insamlade materialet som en text bor
denne forhalla sig till materialet som upphovsrittsskyddat (Eldén 2020: 117 f.). Det
kan for forskaren vara en paradox da det finns krav pa att referera till
upphovsmakaren av en text samtidigt som identiteten av upphovsmakaren behdver

skyddas (ibid.).

I var studie har vi valt att se pd vért insamlade material som ett samtal. Det innebér
att vi foljt de basala forskningsetiska riktlinjerna (Bryman 2018: 170 ft.). P4 Reddit
behover anvindarna inte ha med nagra personliga uppgifter i sin profil och den storre
majoriteten av Reddits anvéndare dr darfor anonyma. Vi har valt att applicera
ytterligare anonymitet genom borttagning av anvindarnamn, namn pa trdden, samt
vilken subreddit den &r publicerad i. Vi har dven tagit bort information som berort
alder och plats. Vidare behover informerat samtycke inte inhdmtas om materialet
finns offentligt och lattillgéngligt, inte dr 16senordsskyddat, inte ar av kénslig natur,
samt om det inte finns nagra specifika regler pa sajten géllande just anvindande av
material (Eldén 2020: 117 f.), varfor vi inte har efterfragat samtycke fran personerna

som publicerat inldggen vi tagit del av.
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Pé grund av studiens natur kommer vi inte uppna informationskravet, da det for
studiens syfte inte fyller ndgon funktion att informera anviandarna pd Reddit att deras
inldgg/kommentarer anvants. Allt insamlat material har anonymiserats och forvaras
under tiden som studien genomfors pé en sédker plats, och efter avslutad studie
kommer materialet inte anvindas igen, vilket innebér att nyttjandekravet uppnas

(Bryman 2018: 170 ff.).

Ytterligare en svarighet kan uppsta vid anvdndning av direkta citat. Detta eftersom
dagens sokmotorer enkelt kan leda till ursprungskillan och ddrmed personen bakom
det publicerade materialet. Forskaren bor dirfor 6verviga om denne ska ha med
direkta citat i sitt arbete och hur stor skada det kan gora for individen (Eldén 2020:
117 £.). Vi har 1 var studie valt att ta med vissa direkta citat trots att dessa eventuellt
skulle kunna anvindas for att hitta inldgget samt dess upphovsmakare, da vi enbart
nyttjat inldgg och kommentarer skrivna av anonyma anviandare. Véar studie utgar fran
ett konstruktivistiskt perspektiv dér spraket ligger i fokus, darfor anser vi det relevant
att ta med vissa direkta citat for att tydligare synliggdra vilket sprak som anvinds pé

Reddit.

P& senare tid har inldgg och kommentarer pa internetforumet Reddit blivit en populér
insamlingsmetod (Proferes et al. 2021). Reddit har allmé@nna anvandarvillkor och
regler som géller for alla som anvénder sig av forumet. Utdver dessa har varje
subreddit sina individuella regler. I Reddits allminna anvindarvillkor stér det inget
om att publicerat material inte far samlas in och anvindas utanfor Reddit, ddremot
finns det subreddits som har regler att inldgg och tradar inte far anvéndas till olika
studier eller delas utanfor sagd subreddit (Reddit Inc. 2021). Vi har i denna studie
valt bort material fran subreddits med nedskrivna regler kring delning och
anviandning utanfor kanalen och enbart samlat in material fran subreddits utan dessa
regler. Forskaren bor dock ha 1 dtanke att material som publicerats 1 subreddits som
saknar regler kring anvindning av inldgg/kommentarer inte kan antas fa anvéndas hur
som helst (Proferes et al. 2021), varfor vi i denna studie har valt att kontinuerligt

forhélla oss till franzke et al. (2020) publikation av forskningsetik pa internet.
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Forskaren bor behandla varje inldgg och kommentar som unikt och enskild och déarfor
genom kritiskt tinkande och diskussion, utifrdn den egna forskningsetiken overvéga
om inldgget bor anvindas 1 den tilltdnkta studien (franzke et al. 2020). I Sverige utgar
forskningsetiken utifran att varje individ dr en sjédlvstindig person som inte far
komma till skada eller krénkas (ibid.), varfor vi 6vervigt kidnsligheten av varje
inldgg/kommentar och valt bort sidana med kénsligt innehall i form av
gamingberoende kopplat till exempelvis sjdlvskadebeteende och/eller suicidtankar.

Vi har dven valt bort inligg/kommentarer dar anvandare ar véldigt detaljrika i
beskrivning av den egna livssituationen d den sammantagna informationen riskerar

att avsloja identiteten hos personen bakom kommentaren/inlagget.
5.4 Studiens tillforlitlighet

For att kunna bedoma studiens kvalitet kommer vi 1 storsta mojliga man efterstriava
att studien uppnar tillforlitlighet, samt dess delkriterier trovdrdighet, overforbarhet,
pdlitlighet samt mojlighet att styrka och konfirmera. Anledningen till att forskare bor
reflektera om sin studies tillforlitlighet har att géra med att den &r en beskrivning av
flera mojliga sociala verkligheter (Bryman 2018: 467 ff.). Vér studie soker inte
komma fram till en 16sning eller en absolut sanning, utan &r snarare ett forsok att

aterge den sociala verklighet gamers pé Reddit lever 1.

For att en kvalitativ studie ska anses vara trovirdig kravs det att den, i den man det ar
mojligt, forblir trogen till den sociala verklighet det empiriska materialet beskriver
(Bryman 2018: 467). Da Reddit &r ett offentligt forum med anonyma anvindare har
vi inte haft mgjlighet att dela med oss av vara fynd, och kan didrmed inte {4 det
bekréftat att vi forstitt Reddit-anvindarnas verklighet korrekt. For att i den mén det
ar mojligt sdkerstélla studiens trovirdighet har vi, med hénsyn till etiska
forhallningsregler rorande Reddit-anvindarnas anonymitet, dtergivit de utsagor vi
analyserat sa noggrant det varit mdjligt. Vi har ocksa sokt och analyserat s& ménga
olika utsagor det inom studiens ramar varit mdjligt, varit noggranna med att lata
motstridiga réster horas samt anstrangt oss for att 1ata materialets komplexitet skina

igenom.
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Eftersom var studie syftar till att undersdka en vildigt avgransad grupp (personer som
pa ndgot sétt har kommit i kontakt med fenomenet gamingberoende eller
problematiskt spelande) pa en specifik plats (internetforumet Reddit), dr studien en
beskrivning av ett unikt, kontextuellt ssmmanhang. For att ldsare som varken har
kdnnedom om gaming eller Reddit anda ska kunna begripliggora, och dverfora, den
verklighet vi Onskar beskriva pa sin egen har vi redogjort for gaming och Reddit pa
ett sa fylligt sdtt som mojligt. Detta for att forse vara ldsare med en tillfredsstillande
grund att utga fran i bedomningen av hur pass overforbara resultaten dr pa andra

miljoer och situationer (Bryman 2018: 468).

For att var studie ska uppna kriterierna for palitlighet har vi genomgéende under
studiens ging nedtecknat vad vi har gjort, pd vilket sétt och varfor. Palitlighet handlar
om tillgdnglighet och fullstindig transparens (Bryman 2018: 468), varfor allt det
material vi samlat in under studiens gang kommer vara mojligt att ta del av for den
som Onskar. Mojlighet att styrka och konfirmera en studie innebir att forskaren
sdkerstéller att hon ”handlar i god tro” (Bryman 2018: 470), alltsa att forskaren ar
medveten om att ingen kan vara fullstdndigt objektiv, men att personliga vérderingar
inte medvetet tillatits paverka studiens genomforande och resultat. Vi har
genomgaende under studiens géng tagit hjédlp av handledare, vinner och
medstudenter for att garantera studiens kvalitet, palitlighet och, i den mén det varit

mojligt, objektivitet.
5.5 Analysforfarande

Vi har utfort en tematisk analys (Bryman 2018: 707 f.) av vart empiriska material.
Redan vid insamlingen av vart empiriska material, vilket bestod av sammanlagt 327
kommentarer fran 4tta olika tradar, pagick ett tankearbete och en diskussion kring
eventuella relevanta koder. Nir vi samlat in allt vart empiriska material borjade vi med
att 14sa igenom allt for att gora oss bekanta med materialet. Sedan skrev vi ut varsin
uppsittning av materialet. Darefter markerade vi var for sig allt som vi fann intressant
och relevant. Under tiden som vi suttit och markerat har vi &ven fort en diskussion kring

vad vi hittat, varfor vi finner det intressant och hur det kan vara relevant for var studie.
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Nir vi gatt igenom allt material kom vi gemensamt fram till ett flertal koder, men inség
snabbt att alla koder vi funnit inte skulle fa plats eller var relevanta for vér studie varfor
vi fick sortera och vilja bort vissa koder. Darefter sorterade vi in vara koder 1 teman
som vi sjdlva skapade. Detta for att géra vart material mer hanterbart och lattforstaeligt.
Vi skapade 10 teman som vi ansag relevanta for var studie. Véara teman dopte vi till
begrepp som vi ansag gick att koppla till var teori, tidigare forskning, samt var relevanta
for studiens syfte, exempelvis; claims makers, jamforande och moral. Vi gick sedan
aterigen igenom vart empiriska material och fairgmarkerade koder utifran det tema vi
placerat in dem i. Detta for att gora vart material ytterligare enklare att hantera samt
underldtta for oss sjdlva att snabbt kunna hitta meningar och ord inom rétt tema. Da vart
empiriska material dr insamlat fran internetforumet Reddit &r vér analys en analys och
tolkning av Reddit-anvindarnas redan existerande analys och tolkning av fenomenet

gamingberoende och problematiskt spelande.
5.6 Arbetsfordelning

Denna studie dr resultatet av ett vl och jadmnt fordelat arbete mellan dess bada
forfattare. Arbetet med att soka, 1dsa om och éterge tidigare forskning samt teoretiskt
ramverk har gjorts gemensamt och med hjilp av varandra. All text som &r skriven av
den ena forfattaren har reviderats och korrekturlésts av den andra. Arbetet med att
soka och vilja ut empiriskt material gjordes gemensamt, varpa vi delade materialet
lika mellan oss for att sedan koda var for sig. I slutskedet av bearbetningen av det
empiriska materialet gick vi igenom varandras koder och kom gemensamt dverens
om teman vilka fungerade vil med majoriteten av koderna. Forfattandet av metod,
analys samt all vrig text har genomforts till storsta del gemensamt, och liksom
tidigare ndmnt har all text som &r skriven av den ena forfattaren reviderats och
korrekturlédsts av den andra. Vi har vid genomforandet av denna studie dragit nytta av

varandras formégor, och varit behjélpliga och stottat upp vid varandras oférmagor.

29



6. Resultat och analys

I f6ljande avsnitt kommer det empiriska materialet analyseras utifran ett
socialkonstruktivistiskt perspektiv, med sérskilt fokus pa konstruktionen av sociala
problem och konstruktionen av moral. For att besvara fragestallningarna kommer vi
inledningsvis undersoka vilken forforstaelse och vilka fordomar vi i materialet tror
oss se att Reddit-anvdndarna har om gaming och gamers, samt avslutningsvis bryta
ner och analysera vad det d4r som gor att gamingberoende framstills som ett socialt

problem alternativt icke-problem.
6.1 Reddit-anvidndarnas forforstaelse om problematiskt spelande

For att kunna besvara fragestillningen hur Reddit-anvandare begripliggdr fenomenet
gamingberoende och problematiskt spelande maste vi forst ta reda pa vad Reddit-
anviandarna vet, och tror sig veta, om fenomenet. Da den sociala verkligheten till stor
del konstrueras med hjilp av spraket (jfr. Wennerberg 2001) har vi i analysen av vart
empiriska material inte bara undersokt 4ur Reddit-anvdndarna skriver om

gamingberoende och problematiskt spelande, utan ocksa vad de séger.
6.1.1 Fysiologiska aspekter av problematiskt spelande

For att ett fenomen ska kunna konstrueras i en gemensam social verklighet krivs det
att det skapas en gemensam forstdelse for dess innebord. Med hjilp av spraket
fordelas fenomenets likheter och skillnader 1 olika kategorier, vilket hjilper oss att
skapa gemensamma tolkningsramar for vad fenomenet innebér (jfr. Loseke 2003;
2017). Anvindarna pa Reddit har, enligt var tolkning, en till stor del gemensam
forstaelse for vad bade gaming samt eventuellt gamingberoende innebér. Vi har i det
empiriska materialet lagt mirke till att ménga av anvéndarna konstruerar fenomenet
med hjélp av fysiologiska termer, sdsom dopamin, adrenalin, beloningscentra, stimuli
etcetera. Exempelvis menar flera av kommentatorerna, liksom den nedan, att spelen
ar designade specifikt for att trigga dopamin- och/eller adrenalinpéslag i hjdrnan,
vilket fir gamern att vilja spela mer. Gamers mér bra av dopaminet alternativt kinner
sig upphetsade av adrenalinet, vilket fr dem att vilja spela mer, vilket gor dem bittre
pa spelet, vilket 1 sin tur ocksé far dem att vilja fortsitta spela (jfr. Brand et al. 2019;
Dong & Potenza 2014; King & Delfabbro 2018).
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Games today use everything we’ve learned about human psychology and brain
functioning to make the equivalent of hyper addictive crack cocaine super

heroin with a dash of meth.

Andra kommentatorer i Reddit-trddarna pastér att spelskaparna har forstaelse for
vilka delar av hjdrnan som triggas rent psykologiskt av olika stimuli, samt att dess
design pa ett behavioristiskt vis (jfr. Karlsson 2017) ldr ut och uppmuntrar beteenden
kopplade till gaming. Ytterligare en i flera fall gemensam tolkning av hur
gamingberoende uppstar &r att spelens mentala och audiovisuella 6verstimulering pa
hjarnan helt enkelt gor gamern oférmdgen eller ovillig att tdnka pa nagot annat &n

gaming (jfr. King & Delfabbro 2018).
6.1.2 Stdillningstagare — vem sdger vad om problematiskt spelande?

For att ett socialt problem ska uppsta, samt tolkas som ett sadant, kravs det for det
forsta att ndgon med viss auktoritet gor pastaendet, och for det andra nédgon lyssnar,
sa kallade claims-makers (hddanefter kallade stdllningstagare) och publiker (jfr.
Loseke 2003; 2017). Enligt vad vi har kunnat se i anvdndarna pa Reddits
kommentarer finns det en uppsjo av olika stéllningstagare vilka antingen menar att
gamingberoende och problematiskt spelande existerar och dr ett problem, men ocksa

de som séger att det inte gor det.

I vart empiriska material har vi hittat flertalet trddar och kommentarer vilka péstér att
det dr lakare och psykologer som dr de frimsta stdllningstagarna for gaming som ett
beroende. Vér tolkning av Reddit-anvdndarnas kommentarer &r att de tror att gaming
konstrueras av medicinska professionella som ett beroende av tvé skil: dels for att det
nufortiden dr bade vanligt och trendigt att patologisera manskliga beteenden (jft.
Billieux et al. 2015), dels for att lakemedelsindustrins intékter ska 6ka med hjélp av
att fler uppmuntras ta mediciner for att hantera sina diagnoser vilket vi kan se i

kommentarerna nedan:

[...] the medical professionals who want to turn it [gaming] into one [addiction]

are trying to cash in on a trend.

Is this to get people to take more pharma drugs? At this point I’'m ready to

grasp at conspiracy theories.
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Genom att dgna sig at den héir typen av 6verpatologisering av ménskliga beteenden
riskerar forskare och medicinska professionella att hitta gamingberoende dér det inte
finns, sa kallat falska positiva resultat. Att gaming numera dr en officiell diagnos kan
ocksa leda till att uppf6ljande forskning kommer soka att bekréfta tesen snarare én att

utforska den (jfr. Bean et al. 2017; Billieux et al. 2015).

Till medicinska experter som stéllningstagare hor d&ven organisationer som star
bakom de faktiska klassificeringarna av gaming som en diagnos, exempelvis
Virldshalsoorganisationen WHO. En trend vi kunnat utrona i kommentarsfalten pa
Reddit ar att ménga stéller sig kritiska till WHO, samt de experter WHO bestar av,
som stéllningstagare. Reddit-anvindarna ifragasitter inte experterna i sig, utan
snarare vilken insikt och/eller forstielse experterna egentligen har for gaming,
spelutveckling och digital kultur. Detta stimmer &dven dverens med tidigare nimnda
warning bias, jimforelsevis moralpanik, vilket innebar att forskare och experter
upplever ett behov av att varna allmidnheten for nya farliga fenomen, utan att for den
sakens skull ha tillborlig forskning pé eller kunskap om problemet (jfr. Ferguson

2015). For att illustrera detta skriver en anvindare:

What’s scary is that the people drafting such legislation will probably have zero
insight into gaming development and won’t be capable of distinguishing

something repetitive from something intended to be addictive.

En annan stillningstagare vi sett i materialet dr politiker och makthavare. Flera
Reddit-anvéndare antyder att politiker liksom media just nu dgnar sig at en hixjakt av
gaming och de som &r intresserade av det, samt att de driver en agenda for att utmala
gaming som nagot farligt och déligt. Andra verkar dock anse motsatsen, vilket
innebdr att kommentarerna utmalar politiker och makthavare som handfallna infor
problemet samt oférmdgna att i ndgon vasentlig mening varna samhéllet for den fara
gaming innebdr. Det faktum att gaming & ena sidan ses som ett problem vilket har
forstorats in absurdum, samt & andra sidan beskrivs som ett problem det inte varnas
for och sprids tillrdckligt med kunskap om, fér oss att misstdnka att gaming ar pa god

vég att ge upphov till en moralpanik (jfr. Goode & Ben-Yehuda 1996).
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Att kommentatorerna pa Reddit utover detta verkar ténka sa olika om det som i
grunden &r samma sak ligger ocksa vil i linje med hur stéllningstagare och publiker
uppstar. Olika publiker kommer oroa sig for olika saker och lyssna pé olika
stillningstagare, men det handlar ocksa om vilket subjektivt viarde de tillskriver
objektiva fenomen (jfr. Loseke 2003; 2017). Nedan illustreras dessa motpoler med

tva citat:

Politicians are looking for every excuse they can get to run campaigns against

gaming |...]

There is a serious need for political movement which warns us about this,
which tells children at school and parents about this. [...] Just imagine what
would happen if atleast part of people who play was informed about these

effects and quit.

En tredje och sista stillningstagare vi uppmérksammat under analysen av vart
empiriska material 4r media. Kommentarerna som berdr just media dr genomgéende
negativa i vart empiriska material, och media framstills som en av de frimsta
drivkrafterna bakom konstruktionen av gaming som ett socialt problem. En intressant
upptickt vi gjorde i materialet ar att manga kommentatorer verkar anse att "nigon
maste gora nagot” for att sprida information om gaming och dess potentiellt skadliga
konsekvenser, men ingen foreslér att media ska vara denna négon”. Detta tolkar vi
som att media forstds som en kraft att rdkna med vid spridande av information, men
ockséd som bidragande till konstruktionen av gaming som ett socialt problem

alternativt icke-problem.

Reddit-anvindarnas kommentarer antyder att de anser media som bidragande till en
bild av gaming som ett storre problem &n det ar i verkligheten, vilket ocksa &r ett led i
hur moralpanik uppstar (Goode & Ben-Yehuda 1996). Flera Reddit-anvindare menar
att media ofta gor sig skyldiga till s kallade “click-baits”, alltsé att de skriver
uppseendevickande artiklar med sensationslystna rubriker for att fa s manga som
mojligt att lasa deras texter. Andra anvéndare antyder att media helt enkelt gjort det
till sitt uppdrag att forstora for gamers och hela den industri som stir bakom dem.

Tva Reddit-anvindare skriver angdende detta:
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Yet I can actually see the sensational headlines already: Gaming now officially
a disease! Hide yo kids etc... [...] there are still people who will totally buy it.
(Thinking about you there, grandma.)

[...] how much the media dislikes video games and how mainstream news
outlets will create frequent fear mongering articles and segments dedicated to
putting the medium of gaming down to a childish, violent hobby that plagues

the minds of children.
6.1.3 Varfor gaming? Eskapism och olika sociala verkligheter

Ett distinkt tema vi kunnat urskonja i analysen av vart empiriska material ar att
anvindarna pa Reddit skiljer den “verkliga” verkligheten fran den verklighet som
existerar 1 spelvirlden. Gaming blir i sin tur en flykt fran en verklighet till en annan,
sa kallat eskapism, nir den verkliga” verkligheten blir for svér eller tung.
Mainniskans formaga att skapa sig olika sociala verkligheter ligger i linje med teorin
om socialkonstruktivism, da det enligt socialkonstruktivisten inte bara finns en
objektivt given verklighet, utan verkligheten dr subjektiv i forhdllande till vem som
tolkar den, vilka vérderingar den tillskrivs, hur vi pratar om den etcetera (jfr.

Wennerberg 2001).

Var tolkning av Reddit-anvidndarnas kommentarer &r att de som véljer att fly
verkligheten med hjélp av spel gor detta av framst tva skél: antingen for att de kdnner
att de inte kan gora sig forstddda eller upplever sig inte héra hemma nagon
annanstans n i spelvirlden, eller for att den “verkliga™ varlden &r ond och trasig sa
till den milda grad att de helt enkelt inte ser podngen med att fortsétta leva i den.
Verkligheten vi lever i beskrivs som ett sjunkande skepp; allt blir dyrare trots att
l6nerna inte gar upp; miljoforstoringens konsekvenser gar inte langre att stoppa;
varlden styrs av ndgra utvalda fa med hjilp av korrupta politiker etcetera. Detta

illustreras med f6ljande citat:

Every single indicator points to the future being worse than the present. Why

wouldn't you want to escape, any way you can?
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Flera av Reddit-anvéndarna antyder att det ar béttre att vara beroende av
verklighetsflykten @n att behdva handskas med den verkliga virldens ménga
tillkortakommanden. De menar att det inte dr verklighetsflykten, vare sig det ar spel
eller droger, 1 sig som dr problemet, utan det faktum att “verkligheten” dr uppbyggd
pa ett sadant sétt att s& ménga kdnner ett behov av att fly fran den (jfr. Gao, Wang &
Dong 2022; Kowert et al. 2015; Liao et al. 2022). I féljande citat menar en anvindare

att ’verkligheten” ar roten till alla vara problem:

[...] seems like this whole ‘reality’ thing isn’t all it’s cracked up to be. Things
like the war on drugs are foolish because you’re just attacking a means, not the
source of the problem. I think we need to have a War on Reality or War on

Modern Life.

Spelvérlden konstrueras som en social verklighet alla har tillgéng till (jfr. Miller
2020), vilket annars inte alltid &r fallet for personer som &r exempelvis sjuka,
deprimerade eller normativt avvikande. Reddit-anvindarna beskriver ocksa gaming
som ett sdtt for dem att kunna slappna av och ta udden av stressen och kraven den
“verkliga” viérlden stéller pd dem. Andra Reddit-anvéndare tillskriver dock gaming
som verklighetsflykt ett helt annat virde, da de verkar anse att eskapism &ar for
minniskor som inte ir starka eller motstdndskraftiga nog att hantera den verkliga”
vérlden. Detta stimmer 1 sin tur dverens med hur sociala problem konstrueras genom
kategorisering av handlingar som moraliska och omoraliska (jfr. Goode & Ben-
Yehuda 1996; Loseke 2003; 2017), d4 de ménniskor vilka moter verkligheten pa ett
stryktaligt sitt gor ndgot hra, medan de som istéllet viljer att fegt fly den gor nagot
daligt. Moraliserandet kring gamers val av hobby blir sdrskilt tydligt i foljande

citat:

They don’t want to grow up, the real world isn’t for them. The virtual world
they abide to because they liked their numbed down feelings to a T cause in the

real world it hurts.

35



6.2 Reddit-anvindarnas fordomar om problematiskt spelande

Fortséttningsvis kommer vi, for att analysera hur Reddit-anvdndare begripliggor
fenomenet gamingberoende samt problematiskt spelande, undersoka de inldgg vilka
vi tolkar som fordomar och forutfattade meningar rérande gamers, gaming och

spelindustrin.
6.2.1 Den stereotypa gamern

For att forsta hur Reddit-anvéndarna begripliggor fenomenet gamingberoende och
problematiskt spelande har vi i analysen av vart empiriska material sokt klarldgga
vilka forutfattade meningar och férdomar vi tror att Reddit-anvdndarna har om
excessiva gamers. Liksom tidigare ndmnt ar kategorisering i allménhet, och
typifiering i synnerhet, en naturlig konsekvens av att forsoka begripliggdra och forsti
sociala verkligheter som stricker sig bortom ens egen. Vi menar att Reddit-
anvindarna ser personer vilka hemfallit & gamingberoende och problematiskt
spelande som i grunden djupt olyckliga ménniskor, inte sidllan deprimerade och/eller
ansatta av annan psykisk ohélsa. En Reddit-anvéndare beskriver sig sjdlv som trasig i

forhéllande till sitt spelande:

I know real life is the real thing, and games aren’t real. [...] | know all that. But
the feeling has never gone away. It hasn’t even ever felt -less- strong. My brain

is broken.

Andra ord som Reddit-anvdndarna anvédnder for att beskriva gamingberoende
personer ar tjock, trott, lat och illaluktande. Reddit-anvindarnas typifiering av
personer som dgnar sig at problematiskt spelande ar till storsta del uttryckt i negativa
termer. Vi menar att detta hinger ihop med att for att ndgot ska kunna konstrueras
som ett socialt problem méste samhéllet forst Gvertygas om att det dr nagot daligt,
varfor Reddit-anvandarna som é&r kritiska till excessivt spelande tenderar att
moralisera kring bra och déliga, virdefulla och virdeldsa, hobbies. Att socialt
konstruera ndgot som omoraliskt innebér i forlangningen att det konstrueras som

nagot sdmre dn normen (jfr. Goode & Ben-Yehuda 1996; Loseke 2003; 2017).
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Flera av de anvidndare som &r kritiska till excessivt spelande sdger ocksé att gaming
som hobby har normaliserats s& pass mycket att det inte lingre gér att skilja pa

normalt och onormalt spelande. De beskriver ockséd gaming som négot barn kanske
dgnar sig at, men som inte lampar sig for vuxna personer med vuxna ataganden och

ansvarsomraden.

The problem is that we normalized gaming addiction as a hobby/passion/valid
way of spending your free time, which is insane when you look at the effects.
You are only considered gaming addict when you become fat neckbeard loser

who plays 10+ hour a day.

Ytterligare ett led i Reddit-anvéndarnas typifiering av gamers som onormala och
omoraliska dr att spelandet konstrueras som ett s/éseri med tid. Kommentatorerna
aterkommer till termer sdsom icke-produktivitet, sldseri, att inte vara en tillgang till
sambhillet, felprioriteringar samt oformaga till sjalvforbéattring for att konstruera
excessivt spelande som nagot moraliskt underldgset, vilket dven blir tydligt i foljande

citat:

[...] it’s actually better to be an outright ‘addict’ who is playing hours and hours
and destroying your life because you have a much better chance of waking up

and becoming someone worth being

Take the time you would spend on the game and put it into something
meaningful and better yourself. Go learn Code, Education, or a hobby you may

enjoy and get value from in the real world.

Ytterligare exempel pa hur vi menar att Reddit-anvéndarna bidrar till konstruktionen
av gaming som en délig eller omoralisk hobby ar flera kommentarer som syftar till att
det inte dr normalt att ha gaming som enda hobby, att 14gga all sin fritid och mycket
pengar pa gaming, att ha starka kénslor inf6r gaming eller att bara vilja prata om
gaming. De antyder att det inte finns ndgot utrymme till produktivitet eller
sjalvforbéttring 1 gaming, samt att gaming ar ett exempel pa ndr det kan bli ”for
mycket av det goda”; att gaming kanske r roligt till en viss grans, men blir skadligt i

€XCESS.
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[...] most certainly isn’t living a healthy lifestyle. No daily hour of exercise, no

social activities or productive hobbies, no sports etc and little time for bonding.

Vi vill med ovan ndmnda citat sirskilt rikta uppmérksamhet till kommentatorns
anvindande av ordet produktiv (jfr. Geltinas 2019). Vad riknas egentligen som en
produktiv hobby? Ar en hobby produktiv om nagot objektivt skapas av den, som
exempelvis stickning eller matlagning, eller 4r den produktiv om den har fysiska
fordelar, som exempelvis sport och trining? Ar att lisa bocker icke-produktivt? Vad
som anses vara virdefullt, eller 1 det hér fallet produktivt, &r subjektivt i forhéllande

till vem som gor stéllningstagandet samt dennes verklighet.

Problematiskt eller excessivt spelande ér enligt flera Reddit-anvéndare en direkt
konsekvens av gamerns val/ att spela, men rent kognitivt dr det sédllan sa enkelt som
att pasta att personer med gamingberoende har skapat sina egna problem, vilket heller
inte stimmer 6verens med gamingberoende personers egna upplevelser av tvdng och
forlust (jfr. King & Delfabbro 2018). Vad far oss egentligen att gora saker? Ar allt ett
aktivt och medvetet val, eller gor vi vissa saker som en direkt och undermedveten
respons pa ndgot var hjérna sager it oss att gora? Kan man vara bittre eller sémre pa
att ignorera alternativt hinge sig &t det hjarnan ber en om? Eller ar val en konsekvens
av sociala forvantningar pa hur vi bor forhélla oss till varandra och hur vi bor

respondera pé sirskilda input?
6.2.2 Konstruktionen av de onda spelskaparna

For att en stillningstagare ska kunna pasté att ett socialt problem existerar maste
publiken som tar emot péastaendet ocksa tolka det som ett socialt problem. Detta
innebdr att sociala problem &r subjektiva i forhallande till den publik som tolkar dem;
alla publiker kommer inte oroa sig 6ver samma saker (jfr. Goode & Ben-Yehuda
1996; Loseke 2003; 2017). Den publik pa Reddit vilka forstar gaming som ett socialt
problem verkar vara dverens om en sak — att upphovsmakarna till spelen dr de som
bér skulden for att ménniskor blir beroende av dem. Vid konstruktionen av sociala
problem krévs det att ndgon kategoriseras som offer for problemet, i det hir fallet de
som ofrivilligt blir beroende, men ocksa att ndgon bér skulden for problemets

uppkomst, i det hir fallet spelskaparna (ibid.). Detta gors tydligt 1 foljande citat:
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Gaming or mass media in general is the new opium and game companies are

the new pill mills.

These companies knowingly try to turn us into zombielike addicts with reward

systems that require daily play [...]

De anvéndare vilka stiller sig kritiska till spelskaparna verkar ha en i stort
genomgaende teori om att det med flit implementeras funktioner i spelen vilka ska
gora dess gamers beroende. Dessa spelfunktioner fyller tva olika syften: att fa gamers
att lagga ner allt mer tid pa spelet, samt spendera allt mer pengar pa spelet. Bdda
dessa syften kommuniceras av Reddit-anvidndarna i termer av valuta, alltsd ndgot som
kan handlas med, skidnkas bort och forloras. Flera kommentatorer menar ocksa att
gamers sjdlva blir en form av valuta for spelforetagen; de slutar vara ménniskor och

blir istdllet ndgot som ska generera pengar.
[...] games don’t care about you. They care about your wallet and time.

Manga av de Reddit-anvindare vilka séger sig ha dgnat sig at problematiskt och/eller
excessivt spelande verkar ocksa forma ndgon form av lojalitet gentemot spelet och
spelskaparna. Vér tolkning av dessa kommentarer dr att eftersom de gett sa mycket av
sig sjdlva, i form av tid och pengar, forvintar de sig att utdelningen fran spelet ska
eskalera 1 samma takt som anvdndandet (jfr. Brand et al. 2019). En av
kommentarerna beskriver relationen mellan spel och gamers som ett
stockholmssyndrom, att gamern dlskar och &r lojal gentemot spelet trots att denne 1
all relevant bemérkelse hélls fAngen av spelet pa orittvisa villkor. En annan gamer

ger exempel pa dessa kanslor i foljande citat:

I feel like I’ve given everything to this game and this company just to end up
feeling disrespected and ignored despite being loyal to this company, spending

money and giving 4 years of my actual life to staring at a screen [...]
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6.3 Konstruktionen av gamingberoende som ett socialt problem

I f6ljande avsnitt kommer vi pd djupet analysera hur Reddit-anvdndare bidrar till
konstruktionen av gaming som ett socialt problem, alternativt ett icke-problem, och
vi kommer sérskilt fokusera pé olika sprakliga nyanser och terminologi. Den
sprakliga konstruktionen av gaming som ett socialt problem kan sidgas ha pabdrjats
redan under formuleringen av gamingberoende 1 ICD-11 (WHO 2020), da
terminologin som anvinds for att beskriva gamingberoende har fatt kritik for att vara
snarlik den som anvinds for att beskriva substansberoenden, exempelvis alkohol och
droger. De kriterier som behdver uppnas for att anses vara beroende av gaming &r en
nistintill direkt kopia av de som stélls pa substansberoenden, vilket enligt oss kan ge
upphov béde till orealistiska forestillningar om vad det dr som gor ett beteende
skadligt, men ocksa bidra till synen pa gaming som négot automatiskt skadligt (jfr.

Bean et al. 2017).

Liksom tidigare nimnt definieras ett socialt problem som nagot som ar fel, drabbar
flera personer, gér att fordndra och bor fordndras. Sociala problem &r ocksé kopplade
till tid, social kontext samt kulturell kontext (jfr. Goode & Ben-Yehuda 1996; Loseke
2003; 2017). I vart empiriska material har vi kunnat se exempel pa alla dessa
kriterier, d@ Reddit-anvéndarna dels bidrar till uppfattningen av gaming som ett
moraliskt ofordelaktigt beteende, dels enligt var tolkning menar att det dr ett ndrapa
epidemiskt problem som behdver forhindras. Vi tolkar ocksd Reddit-anvindarnas
kommentarer som att synen pa gaming som ett socialt problem, alternativt icke-
problem, inte dr sprunget ur luften utan &r ett resultat av egna erfarenheter, allmin
kunskap och stillningstagares olika pastdenden, samt ser olika ut beroende pé social

kontext och ar foranderligt over tid.
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6.3.1 Gaming som beroende eller hobby?

Ett &terkommande tema vi kunnat se i vart material &r hur anvéndarna sprakligt
jamfor gaming med andra beroenden, framforallt substansberoenden, samt med andra
hobbys. Genom att kategorisera gaming som antingen ett beroende eller en hobby
tillskriver Reddit-anvindarna olika mening pé fenomenet, samt bidrar till
konstruktionen av gaming som ett socialt problem (jfr. Loseke 2003; 2017). Ord som
hobby och beroende har olika redan tillskrivna egenskaper och mening, och beroende

pa vilken kategori vi placerar gaming i kommer vi att reagera pa ett visst sitt.

I vart empiriska material har vi vid upprepade génger sett hur gaming jamfors och
likstélls med framforallt enligt oss tyngre droger, exempelvis heroin, crack och
kokain. Exempelvis beskriver en Reddit-anvdndare ingdende hur spelandet tagit dver
dennes liv, kallar sig sjélv for en ”Gaming addict” och skriver att enda l6sningen har
varit att avinstallera alla spel som denne haft pa sin dator. Anvindaren jAmfor sitt

spelande med ett heroinmissbruk:

Gaming is my heroin. It really does feel like I'm a junkie getting [their] next fix

everytime I play.
En annan anvindare jaimfor sitt mest spelade spel som crack:
[specific game] is crack cocain for exactly the same reasons.

Vad tanker vi pa nér vi hor ordet heroin eller crack? For oss ér det ord som kommer
med negativa associationer och vissa forvédntningar. Sjdlva valet av orden heroin och
crack har betydelse, och far oss att reagera pa ett visst sitt. Vi pastér att heroin- och
crackmissbruk redan #r etablerade sociala problem i samhillet. Aven om alla
minniskor i samhaéllet inte har en relation till dessa droger eller har sett dess
konsekvenser pa néra hall, tror vi att de flesta i1 varje fall har hort talas om dem, samt

har forutfattade meningar bade kring drogerna och de médnniskor som brukar dem.
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Vidare menar vi att ett likstdllande mellan gaming och heroin gor ndgot med véar
forstéelse av gaming. Gamingberoende och dess konsekvenser ér inte ett lika
uppmarksammat socialt problem som exempelvis heroinmissbruk. Hur reagerar vi
ndr vi hor ordet gaming? Vilka associationer och typifieringar gor vi om gaming? Vi
menar att anvindarna som likstéller gaming med heroin, crack eller kokain vill fa
personer att regera och tolka gaming och gamingberoende pa ett visst sitt. De vill att
vi ska forsta hur skadligt det dr. Genom att likstdlla och kategorisera heroinmissbruk
och crack med gamingberoende skapas en viss forstaelse for gaming och hur illa dess
konsekvenser kan vara. Anvdndarna konstruerar dirmed gamingberoende som ett

socialt problem.

En Reddit-anvéndare skriver ett inldgg och fragar vart grinsen mellan gaming som

passion och gaming som beroende gér och fér till svar frin en annan anvéndare:
would you ask this to a heroin addict?

Vi tolkar detta som att anvindaren menar att ingen hade sett pd heroinmissbruk som
en passion och att det dven ér fel att stdlla denna fraga i en diskussion om
gamingberoende. Vi menar att d&ven denna anvéndare, 1 och med sitt likstéllande av
gaming och heroin, riktar ldsarens uppmérksamhet mot ett redan etablerat socialt
problem och ddrmed bidrar till konstruktionen av gamingberoende som ett socialt

problem.

I vart empiriska material har vi hittat flera exempel pa Reddit-anvéndare vilka jaimfor
gaming med droger, men tvartemot tidigare nimnda likstéllande anvénder sig dessa
kommentatorer av jamforelsen for att framstédlla gaming som ett icke-problem 1

kontrast till droger. Exempelvis skriver en anvindare pa foljande vis:
it’s better to have a controller in their hand then [sic!] a straw up their nose.
En annan anvéndare skriver:

[...] I agree that gaming is one of the better activities for someone to become

obsessed with because it is not as destructive, as, say smoking or substance use.
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Var tolkning &r att anvindarna menar att gaming inte kan likstéllas med droger
eftersom gaming inte ar /ika illa som droger. Vi forestiller oss att det kan ha att gora
med vilken association ménniskor har med orden gaming samt droger. Orden har vitt
skilda mening och tolkningar. Vi menar att gaming kanske &r ett ord vissa Reddit-
anvindare har en positiv association till och reaktion pa, medan droger &r ett ord
forbundet med negativa associationer. Vidare menar vi att det kan vara svart att tanka
sig att gaming skulle kunna vara lika destruktivt och skadligt som droger nir orden
har sa vitt skilda associationer. Dessutom tinker vi att typifieringar som personer har
om individer som gamear skiljer sig fran de typifieringar personer har om individer
som brukar droger. Typifieringar och kategorier hjilper oss att se likheter och
skillnader (jfr. Loseke 2003), och 1 detta fall blir det kanske enklare for Reddit-
anvindarna att se skillnaderna. Orden stélls d4 mot varandra och gamingberoende ses

dérfor som ett icke-problem i relation till drogmissbruk.

Att gamingberoende och drogmissbruk jamfors pa detta sétt kan ocksé ha att gora
med att gamingbeorende som diagnos &r relativt ny (jfr. WHO 2020), och att Reddit-
anviandarna saknar kunskap kring fenomenet och menar dérfor att det inte &r ett lika
stort problem som substansberoenden. Utdver detta har vi i vart empiriska material
kunnat se att flera Reddit-anvindare menar att gaming inte kan likstdllas med
substansberoenden eftersom gaming inte, rent kemiskt, gér att bli eller vara beroende

av. Tva anvindare skriver:

The difference between something like heroin and something like gaming is

that addiction is a basic function of the substance.

There is a chemical change to people due to drugs, their body needs/requires

it. That type of dependency isn’t created with video games.
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Vi tolkar ovan tvé citat som att dessa Reddit-anvidndare menar att gaming, till
skillnad fran droger, inte &r en substans som tas upp av kroppen och dérfor inte kan
klassas som ett beroende. Vidare menar vi att Reddit-anvdndarna har en redan
existerande forforstaelse for ordet beroende och vad som passar in, alternativt inte
passar in, i detta ord. Vad tinker vi pa nér vi hor ordet beroende? Vilka typer av
beroenden &r det vi forestiller oss? Vi menar att det redan finns en forutbestimd
forstéelse for vad som kan och inte kan vara ett beroende. Vi tanker oss att de flesta
som hor ordet beroende inte tdnker pd ordet gaming utan istéllet borjar tdnka pé ord
som alkohol och droger, samt vad det dr som rent kemiskt hdnder i kroppen nér vi
brukar dessa. Vi menar att gaming ar ett ord som fa associerar med beroende och
darfor kan det vara svart for personer, inklusive dessa Reddit-anvédndare, att forsta

och tolka gaming som ett beroende.

Vi har, utéver jamforelsen av gaming- och substansberoenden, dven i vart empiriska
material kunnat se hur flera Reddit-anvéndare jamfor gaming med andra hobbies. Vi
tolkar det som att dessa anvéndare antyder att gaming 4r som vilket annat

fritidsintresse som helst. Exempelvis skriver en anvindare:

There's nothing wrong with [them] choosing to spend [their] free time on a
hobby, whether it be reading, acting, biking, skiing, Lego, D&D, watching

sports, playing sports, video games, card games, board games, or whatever.

Vad tanker vi pa nér vi hor ordet gaming? Nér gaming lanserades pa 1970-talet
marknadsfordes det som en ny rolig hobby. Vi menar att ordet gaming direkt tillskrevs
en forutbestimd mening som skulle fa oss att tolka ordet som nagot positivt och nigot
roligt att gbra pa fritiden (jfr. Cade & Gates 2017; Miriyagalla 2022). Vidare menar vi
att gaming dérfor &r ett ord som de flesta, inklusive flera Reddit-anvéndare, associerar
med rekreation och fritidsintressen. Vidare har vi 1 vart empiriska material dven sett
inldgg vilka vi tolkar som att Reddit-anvindarna tycker det ar fel att gaming &r den enda
hobbyn som pekas ut som nagot problematiskt (jfr. Ferguson & Colwell 2020). Tva

anvéindare skriver:

By those definitions, we should also have football disorder, TV-watching
disorder, collecting-model-trains disorder, reading books disorder, <insert

whatever hobby> disorder.
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I feel like we could get a similar response from a host of other hobbies.

Var tolkning av ovan citat dr att Reddit-anvdndarna konstruerar gaming som ett icke-
problem nér de tolkar och tillskriver gaming meningen att det dr en hobby, inte ett
skadligt beteende. Vi menar att ordet hobby associeras med positiva, roliga och icke-
skadliga aktiviteter. En hobby &r nagot som de flesta médnniskor har, och olika hobbys

kan inte rangordnas eller stédllas mot varandra.

Ett kriterium for att anses ha bade gaming- och substansberoende enligt ICD-11
(WHO 2020) &r att personen drar sig undan frén sociala sammanhang och slutar med
tidigare hobbies — vilket absolut kan anses vara en varningsklocka vid
substansberoenden, men som ocksa &r véldigt vanligt for personer vilka blir intensivt
engagerade i sina hobbies. Excessivt eller problematiskt spelande &r ofta bundet till
en viss period i en persons liv, vilken kan avbrytas av exempelvis ett nytt jobb eller
en ny partner. Detta &r séllan fallet i friga om substansberoenden (jfr. Bean et al.
2017). Det anses heller inte vara nyttigt att dricka alkohol eller ta droger for att
minska stress och slappna av, medan att dgna sig at en hobby snarare rekommenderas

just 1 avslappningssammanhang (jrf. Ferguson & Colwell 2020).
6.3.2 Gaming som orsak eller konsekvens?

I de Reddit-tradar vi anvént som vart empiriska material har vi kunnat se hur Reddit-
anvindarna inte dr Overens huruvida gaming bor klassas som ett socialt problem eller
inte (jfr. Griffiths 2014). Vi har 1 vart empiriska material kunnat urskilja tva
asiktslager. Vi tolkar det som att ena sidan antyder att gaming dr ett socialt problem
med negativa konsekvenser (jfr. King & Delfabbro 2018), medan andra sidan antyder
att gaming inte dr ett socialt problem utan snarare ett verktyg for personer att hantera
redan existerande bakomliggande sociala problem (jfr. Gao, Wang & Dong 2022;
Kowert et al. 2015; Liao et al. 2022).
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De Reddit-anvindare vilka antyder att gaming dr ett socialt problem delar oftare med
sig av inldgg med mer personlig karaktdr. De lyfter den egna relationen till gaming
och tar upp exempel pa hur gaming paverkat dem negativt. Vi tolkar det som att dessa
Reddit-anvéndare anvinder sig av ett mer personligt sprak med flera exempel for att
verkligen lyfta och fa andra att forsta hur skadligt gaming faktiskt kan vara och hur

illa den enskilda individen kan péverkas. En anvidndare skriver:

[...] I nearly dropped out of high school due to [video game]. Nowadays I won't
touch online [...] games. My brain latches on and I neglect my family, my

health, and my career. It's a very real thing.
En annan anvéndare skriver:

I'll give you an example - I skipped classes in college to play games. That's

clearly excessive, and it hurt me academically.

Anvéndarna ovan siger inte rakt ut att gaming dr ett socialt problem, utan lyfter istillet
olika negativa konsekvenser orsakade av excessivt spelande. Dessa exempel pé negativa
konsekvenser, forsummelse av familj, hélsa, vinner och ansvarsomréaden, tolkar vi
forfattare som sociala problem. Fler anvidndare delar d&ven med sig hur livet pdverkats

positivt efter att de slutat spela:

My quality of life in all aspects of my life has improved drastically [since
quitting video games] - my relationships with my family, friends and co-
workers, the quality of my work and the self-satisfaction of my
accomplishments there, my personal growth; I now "have time” for things I

forgot I love, like history and writing.
[...] I’ve become more social since I've quit playing video games [...]

Var tolkning av att anvindare lyfter positiva aspekter med att sluta gamea ir att de vill
framhéva gaming som kéllan till sina problem. En annan tolkning vi gor &r att de
Reddit-anvéndare som pastér att gaming &r ett socialt problem &r personer som sjdlva
haft negativa konsekvenser av gaming, och att dessa anvdndare har en annan association
och tolkning av gaming 4n de anvindare som inte har upplevt nagra negativa

konsekvenser av sitt spelande.
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I de inldgg som, enligt var tolkning, pdstar att gaming dr ett sitt for personer att
hantera redan existerande sociala problem hénvisas det inte till ndgra personliga
berittelser. Det lyfts inte nagra konkreta exempel pa den egna relationen till gaming,

och de flesta inldgg dr skrivna i tredje person. Exempelvis skriver en anvindare:

[...] I believe that there is only a relatively small number of people who actually
get an anxiety or depression disorder from gaming. They game excessively

because they already suffer from anxiety or depression.

Anvindarna skriver “they” nér de diskuterar personer som gamear, vilket vi tolkar
som att anvandarna aktivt skapar ett ”’vi och dom”. Dessa anvéndare pratar alltsa om
personer som gamear som en grupp separerad fran dem sjilva. Vidare tolkar vi detta
som att dessa Reddit-anvéndare personligen inte har upplevt ndgra negativa
associationer eller konsekvenser av gaming, varfor de skriver ’they”, samt inte delar
med sig av nigra personliga erfarenheter eller relation till gaming. Vi menar att ordet
gaming i dessa anvindares tolkning dr ndgot positivt och icke skadligt varfor de
véljer att soka forklaring for eventuella problem bortom gaming (jfr. Jeong, Ferguson
& Lee 2019). For att fortydliga tolkar vi det som att dessa anvédndare redan har en
tolkning och association av ordet gaming och denna association passar inte ihop med
”négot som skulle kunna orsaka skada”, och darfor menar de att gaming i sig inte

orsakar sociala problem.

I detta lager kan vi dven se hur anvéndarna i flera inligg ndmner psykisk ohélsa, 1

form av exempelvis angest och depression:

People play excessively not because they are hooked on gaming itself but

because they feel unhappy about other areas in life.

[...] people trying to self- medicate their anxiety and depression disorders [...]
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Var tolkning av detta dr att Reddit-anvéndarna i detta l4ger typifierar gamers som
olyckliga, eller lidandes av ndgon form av psykiska eller sociala problem. Vi menar
att anvdndarna 1 detta lager skriver att personer spelar for att de dr olyckliga eller mér
daligt och didrmed skapar de en bild av gamers som en olycklig och icke-vdlmaende
grupp. Datorspelande kan ddrmed tolkas som en ond cirkel; ungdomarna spelar for
att fly undan redan existerande problem, men spelandet tenderar att forvirra de redan

existerande problemen (jfr. Gentile et al. 2011).
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7. Avslutande diskussion

Syftet med studien har varit att, ur ett socialkonstruktivistiskt perspektiv,
askadliggora fenomenet gamingberoende samt problematiskt spelande. Detta har,
med hjilp av netnografisk metod, genomforts pa internetforumet Reddit for att
genom analys av s kallade subreddits samt dess tradar undersoka hur Reddit-
anvéndare begripliggor samt konstruerar gaming och problematiskt spelande som ett

socialt problem, alternativt icke-problem.

Sammanfattningsvis menar vi att Reddit-anvéndarna begripliggdr fenomenet
gamingberoende och problematiskt spelande genom att anvidnda sig av gemensamma
ord och begrepp, sdsom exempelvis dopamin, psykologi, adrenalin och kognitivism.
Vidare har Reddit-anvéndarna en delvis gemensam instéllning att det &r experter som
exempelvis WHO, media och politiker som skapar bilden av gaming som négot
negativt, alternativt positivt. Anvindarna pekar ut media som den storsta boven att
bidra till moralpaniken som cirkulerar kring problematiskt spelande. Vi kan se att
Reddit-anvéndarna har en delvis gemensam uppfattning om att folk spelar {or att fly
sin verklighet. Vissa anvindare menar dock att personer som spelar for att fly sin
verklighet gor detta pa grund av svaghet, medan andra anvéndare tror att de flyr pé
grund av verklighetens svérigheter. Vidare ser vi hur Reddit-anvindarna typifierar
och konstruerar gamers som nagon som sldsar bort sin tid och som istillet borde dgna
sig it ndgot produktivt. Reddit-anvdndarna delar 4ven en gemensam forstielse av att

det ar spelskaparna som bar skulden for gamers entuella beroenden.

Sammanfattningsvis kan sdgas att Reddit-anvéndarna sprakligt gor moraliska
stallningstaganden for att konstruera gaming som ett socialt problem. Ett sitt detta
visas pa dr hur anvindarna likstdller gaming med, enligt vér forforstéelse, tunga
droger for att konstruera gamingberoende och problematiskt spelande som nigot med
allvarliga konsekvenser. De Reddit-anvdndare som menar att gaming ar eller kan vara
upphovet till sociala problem gor detta genom att dela med sig av personliga

berittelser, for att pd sé sitt skapa trovirdighet 1 det som ségs.
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De Reddit-anvéndare vilka konstruerar gaming som ett icke-problem gor detta delvis
genom att jamféra gaming med tunga droger, med andra ord att de ger exempel pé
hur gaming inte bor klassas som ett beroende dé det inte dr lika skadligt eller leder till
lika allvarliga konsekvenser som substansmissbruk. De viljer ocksé ofta att likstdlla
gaming med en hobby som vilken som helst, och menar foljaktligen att om excessivt
datorspelande klassas som ett beroende, bor dven excessivt fotbollsspelande gora det.
Utdver detta verkar de anviandare vilka konstruerar gaming som ett icke-problem ha
en gemensam forforstaelse for vad ett beroende innebér, sasom exempelvis kemiska
substanser, vilket leder till att de inte kategoriserar gaming som ett sadant.
Avslutningsvis menar flera Reddit-anvindare att gamingberoende inte dr upphovet

till sociala problem, utan konsekvensen av dem.

Efter avslutad studie kan vi konstatera att mycket mer forskning pa dmnet vore att
onska. Dels menar vi, liksom flertalet andra forskare (jfr. Bean et al. 2017; Billieux et
al. 2015), att forskningen som gjorts pa TV- och datorspels beroendeframkallande
aspekter, samt dess kriterium, inte ar tillndrmelsevis tillfredsstédllande. Utover detta
menar vi att mer forskning behdver bedrivas kring, samt kunskap spridas om, att
gaming och dess eventuella skadliga effekter ar subjektiva i forhallande till vem det
ar som spelar. Avslutningsvis menar vi att mer kunskap behover produceras géllande
vilken inverkan stéllningstagare, sdsom experter, makthavare och media, har pé

méanniskors generella attityder gentemot spel och gamers.
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