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The aim of this study was to explore and chart behavioral patterns and motives
within problem gamblers in regards to understand why individuals become
ensnared in the world of gambling with money. A qualitative netnographic
method was used to gather data. The data gathered in the following study aims to
answer the research questions, and thus making sure the purpose of the study is
distinctly reached. This set of data was found using the online platform Reddit,
and its’ subforum r/Problemgambling; a resource for individuals who struggles,
have struggled and/or have connections with individuals who has/have struggled
with a gambling problem. To analyze the data an approach of a thematic analysis
was used. The results found that discussions on the forum was in line with
previous research. Players get caught in a gambling problem when using it as a
means to cope, escape, from everyday problems and from chasing their losses.
The results found consequences linked to mental health problems, suicidal
ideation and shame which have an impact on both the individual and their
relations to friends and family. The thrill of gambling was a strong contributing
factor to players not being able to quit gambling, and thus completing the endless

cycle of gambling.
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Forord

Spelmissbruk ér ett fenomen och socialt problem som vi anser oftast gloms av. Vi
brinner for att dessa individer med ett spelmissbruk skall synliggéras mer for att
pa sa sitt ytterligare adekvat stod gar att utforma. Vi vill tacka varandra for att vi
stottat och motiverat varandra under den tunga ldsningen som spelares egna
upplevelser kan bestd av. Vidare, handledare Johan Cronehed skall ha en stor
eloge for sin stottning. Utan varandra, och utan Johan, hade f6ljande studie inte

varit mojligt.

Daniel Trevifio och Erik Gunnarsson, Maj 2024.

Undertecknat: Framtida yrkesprofessionella Socionomer
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1. Inledning

1.1 Problemformulering

Missbruk dr ett fenomen, kanske snarare ett socialt problem, som ofta lénkas till
missbruksformer relaterat till substans- och alkoholbruk. Det som ofta
Overskuggas av dessa, mer allmént, erkdnda missbruk handlar om det av spelande
om pengar. Spelmissbruk och problemspelande innebir ett spelande om pengar
som riskerar att fora med sig negativa konsekvenser av mentala implikationer for
individen, sociala konsekvenser (som arbete och relationer), eller ekonomiska
konsekvenser. I dag lever vi i ett samhille dér stora delar av samtliga aspekter i
det vardagliga livet digitaliserats, inklusive spelandet av och med pengar. I en
tabellsammanstillning av Folkhdlsomyndigheten (2023, s. 9-10), grundat pa en
befolkningsundersdkning utférd av Swelogs, konstateras det att cirka 56 procent
av Sveriges befolkning i dldrarna 16-84 senaste 12 ménaderna 2021 spelat om
pengar pa olika sitt, dértill 4 procent av populationen hanterat olika nivaer av
problemspelande. Ur sammanstillningen konstateras vidare att det finns en hogre
andel av problematiskt spelande om pengar kring individer som saknar ett socialt
stod. World Health Organization (WHO, 2024) lyfter pa en global skala att
andelen vuxna med ett spelmissbruk varierar mellan 0.1 och 5.8 procent. Att
inneha ett spelmissbruk kan leda till konsekvenser som depression, och skada

individens psykiska méende, och deras relationer.

Med en Okad digitalisering i ménniskans vardagliga liv foljer dven en Okad
tillgédnglighet for just denna typ av missbruk, och séledes dkar problematiken mer
och mer. I samband med denna digitalisering har &ven flertalet olika
internetbaserade plattformar uppstatt. En av dessa plattformar, som star i centrum
for virtuell interaktion, diskussion och reflektion, dr Reddit (www.reddit.com).
Detta dr en plattform vilket beskriver sig sjdlvt som hem till miljontals
konversationer och gemenskaper, oavsett om anvédndare &r intresserade av sport,
nyheter eller konspirationsteorier finns det ett underforum for just individens
specifika intresse (Panek 2021, s.18-22). Ett sadant underforum som skapats pa
Reddit av dess anvédndare dr r/Problemgambling. Detta dr ett underforum vilket
syftar till att vara en resurs dedikerat for individer som har eller har haft ett

spelproblem, och vidare kédnner eller dr bekant med individer vilka har eller har



haft spelproblem (Reddit, 2024a). Foreliggande studie har utformats med tanken
att synliggora hur spelare sjélva for diskussionen om spelande och konstruerar, det
vill sdga sitter ord pa, spelandet med pengar pa det internetbaserade
internationella underforumet r/Problemgambling pa Reddit. Beréttelser ar sdledes
insamlade pa nétet, men spelandet i sig kan 1 denna studie innebéra pa nétet som

fysiskt.

Bramley, Norrie och Manthorpe (2019) fann i sin studie resultat vilket pekar pé
brister rorande spelmissbruk, inte minst i relation till den skada vilket kan ske till
foljd av ett spelmissbruk. Det professionella filtet uppvisade séledes brister i
forstaelsen for den komplexitet vilket omger det sociala problemet, sirskilt
eftersom det just &r ett dolt fenomen, vidare starks av att det finns svarigheter i att
kartldgga spelrelaterade konsekvenser. Forfattarna till studien menar pa att oavsett
om det finns en brist hos professionella praktiker ansag de flesta att spelrelaterad
skada och spelande bor vara ett socialt prioriterat problem, pd grund av den
utbredda paverkan pa individ, familjer, barn och samhillet det har. Aven
Folkhdlsomyndigheten (2024a) understryker detta, och menar att spelproblem
skadar relationer, ekonomi och hélsa. Dédrav ér spelmissbruk ett utbrett socialt
problem, vilket bor ses som en folkhélsofriga och forebyggas, eftersom
missbruket drabbar inte bara personen sjdlv utan &dven familj, vénner och

samhallet.

Saledes, med tanken om spelproblem som ett d&mne vilket saknar en mer
djupgaende forstdelse (hos de flesta), dr forhoppningen att béttre synliggdra
komplexa mekanismer vilket missbrukande av spel innefattar. En storre forstaelse
kan bidra till att missbrukets natur ges en helhetsbild, bdde internt inom individen
men dven i relation till andra. Med en 6kad forstaelse kring det onekligen sociala
problemet som spelmissbruk &r, kan professionellt socialt arbete som falt léttare
och bittre utforma samt erbjuda relevanta interventioner och stod frn ett
yrkesutdvarperspektiv. Forhoppningen med arbetet som utforts i foljande studie ér
dérav att 0ka forstaelsen kring dmnet, att bidra till en 6kad medvetenhet inom

faltet professionellt socialt arbete.



1.1 Syfte & frigestillningar

Syftet med studien ar att kartldgga, med anvindares egna ord, beteendemonster,

asikter, insikter och motiv inom spelmissbrukare samt Oka forstéelse for

konsekvenser som finns i den spelande virlden. For att uppna studiens syfte

kommer en netnografisk metod att tillimpas p& underforumet r/Problemgambling

Reddit.

Foljande tre frigestdllningar kommer bidra till att besvara studiens syfte;

Hur réttfardigar anvédndare kring beteendemonster och motiv pa
underforumet r/Problemgambling som har gjort att de hamnat 1 ett
spelmissbruk?

Hur beskriver anvdndare pa underforumet r/Problemgambling emotionella
faktorer vilka uppstar 1 relation till negativa konsekvenser av
spelmissbruket?

Hur uppritthalls ett spelmissbruk, trots medvetande om konsekvenser av

negativ karaktdr, enligt anvandare pd underforumet r/Problemgambling?

1.2 Avgransningar

For att avgransa foreliggande studie har sdledes tvd aktiva val genomforts. Det

forsta dr att undersoka ett relativt snévt inriktat underforum, r/Problemgambling,

pa reddit med endast ca. 27.000 medlemmar. Det andra &r att endast samla in

material mellan tidsperioden 2022-01-01 till 2024-04-30.



2. Bakgrund

Foljande avsnitt syftar till att inledningsvis konkretisera den digitala plattformen
Reddits natur. Detta inleds med en dvergripande forklaring kring vem som kan
publicera pé plattformen och innehall som publiceras, f6ljt av en forklaring till det
valda underforumet r/Problemgambling och vad detta underforum har for syfte.
Direfter forklaras begreppen spelmissbruk och problemspelande for att ge en lite

storre forstéelse kring vad begreppen innefattar.

2.1 Reddit som digital plattform

Reddit &r en social internetbaserad plattform som grundades 2005 dér det finns
mojligheter att dela bilder, textinldgg och diskussioner. Enligt Reddits egna
statistik sa har hemsidan dagligen dver 82 miljoner unika anvindare (Reddit Inc,
2024). Plattformen ger mojligheten att skapa ett eget eller ansluta till redan
existerande diskussionsforum som har ett specifikt fokus, ett sa kallat ‘subreddit’,
ett underforum. Idag finns det dver 100 000 olika subreddits pd Reddit som
fokuserar pd olika kategorier och diskussionsimnen (ibid.). Vissa subreddits
fokuserar pa diskussioner kring politik och nyheter, som exempelvis r/politics och
r/worldnews, medan andra subreddits, som till exempel r/soccer, vinder sig till
supportrar av fotboll som sport oavsett vilket lag de hejar pa (Panek 2021, s.
18-22). Mojligheterna att diskutera @mnen och interagera med folk dr ndrmast
odndliga pa Reddit, och det finns nidgot som intresserar alla. Reddit dr 6ppet for
alla att ldsa, forutom vissa specifika underforum som valt att vara ‘privata’ dar
man behover vara inloggad och fa ett godkdnnande for att ldsa. For att delta 1
kommentarsfalt eller sjélv ldgga in bidrag sa behdvs dock oftast ett konto. Dessa
konton dr mdojliga att hélla anonyma, i form av ett alias, vilket bidrar till att

anonymiteten sikerstills pa hemsidan.

R/problemgambling &r ett Oppet underforum pa Reddit, alltsd krdvs ingen
inloggning for att ldsa inldgg som publiceras pa underforumet, som &r av hog
relevans for denna studie och som inriktar sig till personer som har problem med
spel om pengar. Diskussionsforumet vinder sig bade till individer som sjélva

soker sig dit for att fa support kring sitt spelande och hur de ska g tillviga for att



komma ut ur det, men &ven till personer som har en nérstdende med spelproblem
(Reddit, 2024a). Forumet vinder sig bade till personer som spelar pa distans, via
ndt-casinon och bettingsajter, och till personer som spelar pa fysiska casinon.
Underforumets priméra fokus &r att hjélpa och vara till stdd for personer som
befinner sig i ett spelmissbruk, men ockséd sprida kunskap kring de faror som
kommer med spel om pengar och varningstecken som ofta kan identifieras hos en
spelmissbrukare. Det uppmanas ocksa att dela med sig av ens egna berittelser och
upplevelser kring varfor anvidndare har ett problemspelande eller vilka

konsekvenser detta givit.

2.2 Spelmissbruk och problemspelande

Spelmissbruk dr ett centralt begrepp 1 denna studie, sa dirav vill vi klarldgga vad
som innefattas i spelmissbruk. Enligt Folkhdlsomyndigheten sa ar begreppet
spelmissbruk inget specifikt métt som anvéinds for att méata spelandet, utan
begreppet syftar oftast till de negativa sociala konsekvenser som spelandet kan ge
(Folkhdlsomyndigheten 2024b). Det kan liknas med den forklaring som ges pé
begreppet problemspelande pa underforumet r/Problemgambling.
Problemspelande ir ett begrepp som karaktiriserar underforumet da dess namn
r/Problemgambling 4r den engelska dversittningen pa problemspelande. Enligt
underforumets egna beskrivning sa innebér problemspelande foljande: nér
spelandet skapar negativa konsekvenser i ett eller fler av foljande omraden: skola,

arbete, sociala relationer med familj och vinner samt ekonomi (Reddit 2024a).

Dessa tvad begrepp ar véldigt lika i sin definition ddr bada syftar till de negativa
konsekvenserna som kommer till f61jd av spelande med pengar. Eftersom var
studie undersoker beréttelser om just detta si anser vi att bada begreppen ar
relevanta att lyfta upp och kommer hédanefter att anvéindas med underforstaelse

om dess innebord.



3. Tidigare forskning

Detta avsnitt syftar till att ge en overblick kring tidigare forskning rérande d&mnet
spelmissbruk. Avsnittet inleds med en forklaring hur vi gick tillviga for att hitta
relevant tidigare forskning. Sedan redovisar vi for den relevanta tidigare
forskningen. Inledningsvis synliggérs forskning kring hur spelare rationaliserar
och rittfardigar sitt spelmissbruk for andra, men framst for sig sjdlva. Sedan
kommer en underrubrik om konsekvenser relaterat till spelmissbruk, och slutligen
en underrubrik om spelares uppfattning kring vem som bédr ansvaret for att

spelares spelrelaterade konsekvenser.

3.1 Litteratursokning

For att hitta relevant vetenskaplig litteratur till virt forskningsdndamal sd har vi
anvint oss av databaserna LUBsearch och Google Scholar. For att smalna ner
omrédet ytterligare sa har vi anvint oss av sokord, i kombination med “gambling”
som efterfoljande ord, sdsom: self-perception, addiction, responsibility,
consequences, reasons, motivational factors och interventions. Vi har ocksé
anviant sokorden i dess svenska motsvarighet i kombination med “gambling”:
sjdalvuppfattning, beroende, ansvar, konsekvenser, anledningar, motiverande
faktorer och interventioner. Med hjidlp av LUBsearch:s funktion att enbart visa
forskning som har gitt igenom “peer-review” sd kan vi sdkerstdlla att forskningen

som vi har anvént oss av dr vetenskapligt grundad och granskad av andra forskare.

3.2 Réttfardigande och rationalisering

Joseph Sealey (2024) har i sin kvalitativa undersokning genomfort en tematisk
analys for att identifiera teman relaterade till “guilty pleasures”, definierat som ett
stimuli vilket vécker skuldkédnslor hos individen samtidigt som den ger
tillfredsstéllelse. 1 studien diskuteras bland annat snatteri och pornografi som
tdnkbara stimulin, men &ven spelande om pengar. Sealey (2024, s.5978) har
genom 8 olika Subreddits relaterat till spelande identifierat tre olika huvudteman
vilka dr &dterkommande 1 fOrstdelsen kring individers spelande. Varierande
perspektiv av forlust belyses i studien, ekonomisk forlust samt relationell forlust,
och hur saddana forluster som en negativ produkt av spelande paverkar individens

kdnsla av livskvalitet och framtidsmojligheter. Dessutom fann Sealey (2024, s.



5983) kommentarer vilka tyder pa en konflikt av vérderingar hos individer och
deras beteende, alltsd en konflikt ddr spelandet varken stimmer Gverens med
samhdllets eller individens egna virderingar kring vad som &r normalt och vad
som dr avvikande. Till foljd av detta pédvisar kommentarer frin anvéndare
skuldkénslor for att dessa besitter ett beteende vilket inte stimmer dverens med
samhillet eller sin egen moraliska kompass. For att navigera dessa skuldkénslor
rattfardigar anvandare beteendet genom rationalisering som ett forsok att navigera
runt dessa skuldkdnslor. En sadan rationalisering fann forfattaren att anvandare
genomfor pa tva olika sétt, den forsta handlar om omdefiniering och den andra om
tillfredsstédllande till foljd av stimulit. Spelare som kénner skuld till foljd av
beteendet forsoker omdefiniera det som mindre avvikande dn vad det 4r, mildra
konsekvenser, samt rationalisera beteendet som en konsekvens av brister
existerande 1 samhillet. Dessa kan bestd av att exempelvis skuldbelidgga
samhillet, att spelande dr en negativ konsekvens av kapitalismen, eller som en
normal reaktion till emotionell samt arbetsrelaterad stress — en eskapistisk idé om
spelandet som ett sitt att “litta pa trycket”. Studien som Sealey (2024) genomfort
pekar sammanfattningsvis pa en rationalisering av spelare genom att forflytta det
individuella ansvaret 4t en diskurs gillande samhaéllet, ekonomi eller stress som en

faktor till varfor de spelar.

Keovisai och Kim (2019, s. 1323) lyfter i sin kvalitativa intervjustudie med &ldre
immigranter frdn Kina respondenternas syn pa motivationsfaktorer for att inleda
och uppritthélla ett problemspelande. En av dessa faktorer som identifierades var
spelande som en strategi for “coping”, hanteringsstrategi. Respondenterna i
studien beskrev spelandet som ett medel for att hantera eller reducera stress som
uppstod 1 Ovriga livet. En av de intervjuade pastod att spelande hjdlpte till att
glomma Dbort frustration och annat vardagsbrus, att spelandet styr
uppmaérksamheten &t ett annat hall (vilket visserligen sags som problematiskt).
Vidare ansdg respondenter kinslor som uppstir i samband med spelande som
atrdvirda och behagliga, kdnslor av spanning for att avlosa negativa kénslor

som stress. Att vinna pengar var for dessa respondenter inte det mest priméra
syftet med spelande, utan det var sokandet efter spanning och distraktion, att
glomma bort det som fOrsiggér eller har hént i Gvrigt i livet. Liknande resultat

redogor Puiras et. al. (2023) for, dér spelande rittfardigas utifran spanning som



uppstér 1 samband med spelandet, men dven som ett sitt att hantera uttrdkning;

aterigen som ett eskapistiskt medel fran “verkligheten”, vardagen.

3.3 Konsekvenser kopplat till spelmissbruk

Nér det kommer till konsekvenser av problemspelande hamnar sjilvfallet det
finansiella i fokus. I tidigare forskning &r ekonomi ett aterkommande tema, bade
objektivt i bemérkelsen att det gar att konstatera en skuldsatthet till f6ljd av
spelandet, men sd dven av spelmissbrukares egna uppfattningar kring ekonomiska
foljder. Den ekonomiska konsekvensen &r dédrav starkt sammanldnkad med
problemspelande. Diaremot, nagonting som maste tas i beaktning, ar ytterligare
konsekvenser som uppstar i samband med denna ekonomiska forlust. Keovisai
och Kims (2019, s. 1323) artikel under foregdende avsnitt lyfte utdver
motivationsfaktorer till spelande &ven respondenternas syn péd potentiella
konsekvenser till foljd av ett destruktivt spelande om pengar. I studien lyfter
forfattarna forlust som ett centralt nav i kartliggningen av spelandets personliga
konsekvenser, vilket dven dr i likhet med Sealey (2024, s. 5978). Den mest
uppenbara konsekvensen av spelandet anses dterigen vara den av ekonomisk
forlust, kanske just pa grund av att det dr det forsta man tdnker pa i relation till
forluster 1 spelandets milj6. Daremot lyfter studien dven relationell forlust; familj
och vénner. Den ekonomiska forlusten kan sdledes fa en pdverkan pa individens
personliga relationer, antingen till foljd av finansiella stressfaktorer, eller problem

som kan uppsta nir spelare konstant fragar partner, familj och vinner om pengar.

En annan prevalent konsekvens av spelandet, vilket Marionneau och Nikkinen
(2022) undersoker i sin vetenskapliga artikel, handlar om det av vilken roll spel
om pengar har i forhallande till suicid och suicidtankar. Undersdkningen gjordes
genom att kvalitativt analysera 20 vetenskapliga artiklar som behandlar dmnet
spelande 1 relation till suicid. Studien finner att det framforallt aterfinns tva storre
faktorer inom spelande som driver en person till suicidtankar, suicidforsok och i
varsta fall, suicid: ekonomiska skulder och skam (Marionneau & Nikkinnen 2022,
s. 4-7). I manga av fallen beskrivs skulden som stor och i vissa fall o6verkomlig.
Suicid kan 1 dessa fall kdnnas som den enda mdjliga 16sningen for att bli av med

problemet. Manga upplever ocksa skam Over ens spelande och forluster som en



stor bidragande faktor till suicidtankar och suicidforsok. Aven hér beskrivs suicid

som ett forsok att fly frdn skamkéanslor som blir 6vervildigande.

Marionneau och Nikkinen (2022, s.8) argumenterar att ekonomiska skulder och
skamkénslor kan ha negativ inverkan pd sociala relationer och socialt liv.
Resultatet fran studien &r i linje med Interpersonal Theory of Suicide, en teori som
forklarar att en bristande kdnsla av social tillhorighet och skev uppfattning om att
individen &r en borda for samhaéllet och folk 1 sin nérhet &r kritiska faktorer bakom
suicid (Chu et. al. 2017, s. 1314, 1315). Kénslan av skam kring spelande och
ekonomiska skulder fungerar som ett hinder som paverkar ménniskor att inte sdka
hjilp och stdd, varken professionellt eller hos narstdende. Det blir darfor ocksa en
stor risk att situationen forvirras, eftersom fortsatt spelande ar inte bara, 1 ménga
fall, den priméra anledningen till stor skuldsittning fran borjan. Marrionneau och
Nikkinen (2022, s. 9) pavisar snarare att det finns en stor andel spelare vilka
besitter en falsk tro om att deras ekonomiska problem dven kan l6sas genom
spelande 1 langden. Av de studier som analyserats av forfattarna sa framkommer
det att den huvudsakliga orsaken till att problemspelare eventuellt soker
professionell hjilp &r nir de har natt vad de identifierar som absolut légsta botten

(Marrionneau & Nikkinen 2022, s. 8).

3.4 Spelares uppfattning om ansvar

Gray et. al. (2021) undersoker i sin artikel “Gamblers’ beliefs about responsibility
for minimizing gambling harm: Associations with problem gambling screening
and gambling involvement” spelares uppfattningar kring vem som anses béra
ansvaret for att minimera skada, konsekvenser, till f6ljd av spelande. Forfattarna
anvinde sig av en kvantitativ enkdtundersdkning, utskickad till prenumeranter av
M life, ett lojalitetsprogram tillhdrande foretaget MGM’s landbaserade kasinon. I
studien anvinde sig forfattarna av négonting som kallas BBGS (Biosocial
Gambling Screen)' for att pd si sitt i sitt resultat géra en tydligare distinktion

mellan svar fran de respondenter som anses befinna sig i1 riskzonen till ett

! Studien ger €j en mer ingéende forklaring till hur BBGS gér tillviiga, eller vad dess syfte ér.
Dock, enligt International Center for Responsible Gaming (www.icrg.org, hdmtad 2024-05-05), &r
det ett tre-fragors utvarderingsformuldr for att klargéra om en individ bor sdka vidare professionell
hjalp for sitt spelmissbruk.



spelmissbruk. Av de totalt ca. 4000 respondenter som genomforde en BBGS
utvirdering testade 600 (15,2%) personer “positivt”, det vill sdga befinner sig i

ett, eller 1 riskzon for att, inleda ett spelmissbruk.

Resultatet i studien gidllande vem som bir ansvaret for att minimera risker till
foljd av spelandet tilldelades olika aktorer enligt respondenterna sjilva.
Majoriteten av den totala andelen svarande (94,6%)* menar att ansvar for att
minimera risker till f6ljd av spelande ligger hos den enskilda individen, vilket gar
att jimfora med de cirka 40 procenten av respondenter vilka holl spelforetagen
som ansvariga for att minimera skada.’ De som testade positivt under en BBGS
utvirdering tenderade 1 hogre grad att hélla andra aktorer, som just exempelvis
spelforetagen sjdlva men dven forskare och dylikt, mer dn den enskilda individen

ansvariga for potentiell spelskada (Gray et. al. 2021, s. 4).

Respondenter vilka testade positivt i BBGS utvérderingen, det vill sdga de som
bor soka professionell hjilp for sitt spelande, besitter dock olika synsitt géllande
vem som bér ansvaret beroende pé ett fram- eller datidsperspektiv. For framtida
forluster och konsekvenser som potentiellt kan ske anser denna grupp
respondenter att samtliga aktorer, det vill sdga individ, spelforetag, forskare, och
andra, tillsammans besitter ansvarsbordan for att minska spel-skaderisken.
Déaremot, giéllande tidigare forluster och skador som redan skett tenderar dessa
spelare tilldela ndstan uteslutande spelforetagen ansvaret. Forfattarna for studien
menar kortfattat att detta fenomen bor undersokas vidare, och att det verkar finnas
nagon spanning eller inre kamp — spelare tilldelar andra aktérer ansvaret for
forluster som redan har skett for att undvika obehag och negativ sjdlvbild (ibid, s.

5, 6).

Aven Marko et. al. diskuterar i artikeln “Gamblers’ perceptions of responsibility
for gambling harm” (2022) spelares egna uppfattningar kring vem som bir
ansvaret for skador relaterat till spelande. I denna kvalitativt inriktade

internetbaserade undersokning med 363 spelare som respondenter fann forfattarna

2 Dessa 94,6% giller bdda grupperna och &r representativt bide for de som enligt BBGS bér sdka
professionell hjilp for sitt spelande och de som testades negativt.
* 1 studien var det mojligt att klicka i fler alternativ, ddrav 95% pé det ena och 40% pa det andra.
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1 likhet med Gray et. al. (2021) delade uppfattningar kring vem bor héllas ansvarig
for konsekvenser for spelmissbruk. Den del av de svarande som lade ansvaret pa
den enskilde individen menar att det & upp till var och en, finansiellt, att
sdkerstélla att de inte spenderar mer &n vad de har rdd med att forlora pa spelande.
Denna grupp respondenter pekade mot individen som den ansvarige for eventuell
skada om valet att spela om pengar gors. Begreppet “skada” klassificerar
respondenter 1 studien som ekonomisk ruin — dé spelare inte klarar av att betala

rakningar, hyra och mat (ibid, s. 5).

Majoriteten av respondenterna i studien uppfattar spelande som personligt ansvar,
dar rationella val bor goras av individen. Denna grupp respondenter beskrev skada
till f6ljd av spelande som en produkt av spelarnas “eget fel”; om spelare hade
gjort bittre val och kontrollerat sitt spelande, hade skada aldrig skett. Aven fast en
liten del svarande ansdg spelmissbruk utanfor individens kontroll, konstaterade
denna lilla grupp att det fortfarande finns ett ansvar pa den enskilde individen att
ingripa gentemot missbruket. Vidare ansdg en mirkbar andel* respondenter att
ansvaret att soka professionell hjélp ligger pa den enskilde individen (Marko et.
al. 2022, s. 6, 7). Slutligen visade det sig dven finnas en mindre andel
respondenter vilka ansag att staten besitter ansvaret for spelrelaterad skada, och att
dessa har ett ansvar att reglera spelindustrin. Samma grupp respondenter var dock
tveksamma till hur denna reglering skall gé till och framstod som tveksamma
géllande statens reglering som realistisk eller inte. Detta motiverades med
argument rorande huruvida varfor regulering av spelforetag skulle vara rimligt for
staten, da respondenter ansag att skatteinkomster via dessa spelforetag bor ses
som “enkla” pengar for staten. Sdledes menar denna grupp respondenter att det
inte ligger 1 statens intresse att reglera dessa foretag till f6ljd av statens egna
intressen, pa sd sitt tillskriver de dven staten ett visst ansvar gillande

spelrelaterade skador (ibid.).

* Exakt hur manga, procentuellt eller annat, anges icke av artikelforfattarna.
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4. Teoretiskt ramverk

Foljande avsnitt behandlar det valda teoretiska ramverk som kommer anvéndas i
resultat och analysavsnittet som ett medel for att analysera empirin. Den forsta
teorin handlar om kognitiv dissonans, och som ett komplement till detta kommer
skam enligt Thomas Scheff och Bengt Starrin, samt Stresshantering av Richard S.
Lazarus och Susan Folkman att tilldmpas. Avsnittet avslutas med en forklaring
kring varfor teorierna dr relevanta for efterfoljande analys av empiri, och studien i

sin helhet.

4.1 Kognitiv dissonans

Leon Festinger redogor i sitt verk A theory of cognitive dissonance (1957) for sin
teoretiska modell, kognitiv dissonans. Forfattaren forklarar detta som en
psykologisk mekanism vilket forekommer dé en individs beteende sker 1 konflikt
med deras attityd; nir individer agerar enligt ett manér vilket inte verensstimmer
med deras uppfattning. Att uppfatta fenomen pa ett vis och handla pa ett annat gor
att en obalans framtrdder inom individen. Till f6ljd av denna obalans, som gér att
illustreras likt en inre kamp mellan tva motpoler, infinner sig en psykologisk
spanning inom den som upplever kognitiv dissonans. For att motverka en sddan
spanning, det vill sdga den kognitiva dissonansen, krivs ett fordndringsarbete av
individen — antingen genom att forédndra beteendet, eller attityder, virderingar och

uppfattning.

Skulle personen i fraga, vilken besitter kognitiv dissonans, vara medveten om att
beteende denne besitter inte Overensstimmer med ens attityd och virderingar,
kommer denne gora ett forsok till att fa dem Overensstimma (Festinger 1957, s.
93). En individ kan séledes dndra sin &sikt om saker och ting, eller sitt beteende,
men denne kan dven fOrvringa informationen som finns till handa. Denna
forvrangning kan vidare ske i ett forsok att rationalisera antingen ett beteende,
uppfattning eller &sikt om ett fenomen, och vidare motverka den obekvima
kognitiva spdnningen som dissonans framkallar. Detta teoretiska ramverk ar en
mycket relevant utgdngspunkt for att 6ka forstaelsen for vardagligt liv, vardagliga

situationer, interaktioner och komplikationer. Det handlar inte bara om att
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synliggdra individers beteende utan bidrar dven till forstéelsen kring komplexa

mekanismer som foljer manskligt beteende (Festinger 1957, s. 102).

4.2 Skam — Ett emotionssociologiskt perspektiv

Thomas Scheff (Starrin, Wettergren & Lindgren 2012, s. 20), kdnd som en
framstaende emotionssociolog, intresserade sig stort for emotioners, kénslors,
ndrvarande och péaverkan 1 sociala relationer samt interaktioner. Hans
begreppsutveckling av forstaelsen kring skam hade en stor paverkan i bidragandet
av ett dterupplivat intresse av emotioner i socialvetenskaplig forskning. Scheff
(ibid.) menar att skam ar en av de kénslor som dominerar manniskan mest, da den
innefattar aspekter pé ett sdtt som andra emotioner inte gor. For att illustrera detta
diskuterar Scheff skam pé tre olika nivaer; inom individen, i samspel med andra,
och i samspel med andra emotioner. Skam péaverkar ménniskans handling och
medvetande, det dr en slags moralisk kénsla vilket gor sig hord inom individen da
denne handlar pa ett sitt vilket inte gér i linje med ens uppfattning kring vad som
ar rétt och fel. At skdmmas kan ocksd uppsta nar ménniskan uppfattar sina sociala
relationer som osékra eller hotade till foljd av olika héndelser. Slutligen menar
Scheff att skam kan agera pé ett emotionsreglerande vis, eller uppsta till foljd av
andra kénslor; exempelvis om en person skdms for att visa ilska haller man detta

tillbaka, eller om man skdms for att visa uppgivenhet héller man detta inom sig

(ibid.).

Scheff ansdg skamkénslor vara av komplex och dynamisk karaktér, dd den som
tidigare ndmnt agerar pa olika nivder inom individen, men dven for att den &r av
tvasidig karaktdr. Skam dr en normal kénsla for manniskan, den kan ge den som
upplever skam signaler da relationer ménniskor sinsemellan gér att uppfattas som
“hotade” och uppmérksammar den som infinner kdnslor av skam att det krédvs
anstrangning i denna relation for att den inte skall upplosas. Skam kan dven agera
fortryckande och nedbrytande for individen, vilket bara det for med sig diverse
konsekvenser. Dock, en mojlighet dr att skdmmas sd pass mycket for sina kénslor
att man trycker undan dem. Skulle s& vara fallet, att kénslor av skam undertrycks
under en lidngre tidsperiod och inte behandlas, bearbetas eller uppméarksammas,

kan potentiella konsekvenser bli som mest forodande (ibid.).
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Scheff beskrev tillsammans med Starrin (2013, s. 175) vidare denna tanke av att
skam bor ses som en central emotion, da den paverkar individen socialt men &dven
psykologiskt. Skam 4r en moralisk kompass, en slags guide till individen 1 hur
handling bor ske eller kénslor man bor kidnna. Den dr 6verordnad andra kénslor,
den reglerar kédnslor och man kan skdmmas for att man skdms. Skam diskuteras av
Scheff och Starrin (ibid.) som reglerande gentemot andra kédnslor och sedermera
utvecklas detta med att skam kan ses som en process, fysiologiskt och kognitivt.
Den sistndmnda foljer med att en individ som upplever skam gor ett val kring hur
denne skall hantera skamkénslan. Skam ar séllan en kdnsla som accepteras inom
méanniskan och didrav kan detta hanteras genom fyra olika undermedvetna
tillvigagangssitt, forsvarstekniker. Dessa fyra bestar av tillbakadragande,
undandragande, attack mot andra samt mot sjdlvet. Dessa fyra dr av olika natur,
och kan anvindas beroende pad situation. En Undandragande forsvarsstrategi
signalerar att skammen dr s& pass plagsam att en individs sjdlvbild anses hotad,
medan den undvikande strategin gentemot att kdnna skam &r en vigran att
acceptera skamkénslorna. Attack mot andra anvénds genom att tillskriva andra
egenskaper dd man upplever en kdnsla av personlig underldgsenhet, och attack

mot sjdlvet uttrycks till f6ljd av ens eget varde forminskas (ibid., s. 175-177)

4.3 Stresshantering och “Coping”

I boken Stress, appraisal, and coping (2018) redogdr Richard S. Lazarus och
Susan Folkman for den nytinkande ingéngsvinkeln gentemot teorier kring
stresshantering och att hantera obekvdma situationer. Tanken om stress som nigot
uppstatt av yttre hindelser i livet utmanas da fOrfattarna menar att
stressupplevelser ocksa dr pdverkande av individers egna, subjektiva, tolkningar
av sociala hiandelser. I sadana situationer, dd man stélls infor en stressig situation,
genomfor individer omedvetet en kognitiv bedomningsprocess for att gora en
bedomning gillande vad situationen har eller kan ha for paverkan pa individens

vélbefinnande.

Primdra och sekundira bedomningar 4r en del av denna kognitiva

beddmningsprocess. Primira bedomningar syftar till att dela in sociala situationer

14



in 1 tre olika huvudkategorier; irrelevanta, godartat-positiva samt stressfulla.
Irrelevanta bedomningar av situationer dr de som ofta anses inte ha ndgon som
helst paverkan pd en individs vilbefinnande, oavsett vad mdtet mynnar ut 1 —
ingenting forloras, ingenting gir att vinna. Godartat-positiva bedomningar av
interaktioner dr de som av individen anses vara positiva, som kan eller kommer
paverka individens vélbefinnande positivt. Dessa typer av situationer dr dock
varierande beroende pa kontext och individ, d4 en del personer besitter
uppfattningen att saker ofta ar “for bra for att vara sant”. Dessa typer av
uppfattningar visar pd att dven om en situation kan uppfattas som positiv
inledningsvis, kan situationen senare bli av negativ karaktdr senare, vilket kan
generera kénslor av skuld och angest. Slutligen finns det som kallas stressfulla
beddmningar av situationer. Denna kategori gar sedermera att dela in i tre olika
delar; skada/forlust, hot och utmaning. Skada/forlust innebér att viss skadegorelse
mot eller for en person redan har skett, i form av fysisk eller psykisk karaktar,
eller att ha forlorat en nira vin eller familjemedlem (Lazarus & Folkman, 2018, s.

32, 33).

Hot behandlar dessa skador eller forluster som inte dnnu skett, men som individen
bedomer kan eller kommer ske inom en snar framtid. Det som kidnnetecknar, och
ar intressant med denna kategori, handlar om att forvinta sig skada och/eller
forlust: att man redan hir kan ta till olika “coping”, hanteringsstrategier, for att
minimera paverkan som individen anser kommer ske. Att genomfora en sddan
bedomning, ddr man redan innan en hindelse har skett, forsoker hantera det som
man anser komma skall pavisar de komplexa dynamikerna av médnniskan och den
anpassningsbara  naturen av  stressfulla  bedomningar. Den tredje
stressbedomningen, utmaning, hinger i mangt och mycket ihop med hot eftersom
den dven hidr kan fi en individ att anvdnda sig av olika copingstrategier.
Skillnaden &r att utmaning snarare fokuserar pa eventuella vinster i situationen
man gor beddmningen kring. Utmaning ror snarare emotioner som ivrighet och att
bli upphetsad, medan hot star for kénslor som rddsla och angest (Lazarus &

Folkman 2018, s. 34).

Dé individen befinner sig i fara, pd grund av en hotbild eller utmaning, blir det

viktigt att 1 sekundira bedomningar avgdra vad som gér att gora for att hantera
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situationen. Ménniskor genomfoér en komplex kognitiv beddmningsprocess dér
personen i fraga, med copingstrategier och handlingsalternativ i atanke, véljer det
som kommer att bast uppnd det onskade resultatet (Lazarus & Folkman 2018, s.
35). Forfattarna menar att copingstrategier, eller hanteringsstrategier, dr de
situationer som individer reagerar pa och séledes hanterar stressiga situationer i de
sekunddra bedomningarna. Copingstrategier kan vara problemstyrda och
malfokuserade, vilket innebédr att individen forsoker 16sa problemet som orsakar
stressen. De kan ocksé vara kdnslomissigt fokuserade, vilket innebér att individen

fokuserar pé att hantera och reglera sina kénslor relaterade till stressen.

Lazarus och Folkman (2018, s. 150-155) skiljer pa tvé olika copingstrategier. Den
ena handlar om problemfokuserat tankesitt, det anvinds for att 16sa problemet
efter en objektiv och analytisk process med omgivning och kontext i atanke. Att
vara problemfokuserad handlar dock om strategier riktade inat. Kinslomissiga
copingstrategier innebdr att man anvidnder sig av en kognitiv process for att
minska den emotionella smértan, genom att exempelvis undvika eller minimera
problem. En annan ténkbar strategi handlar om att 6ka det emotionella lidandet,
en del individer behdver ma som allra sdmst innan de kan mobilisera sig sjélv till

att ma bittre.

4.4 Teoriernas relevans for studien

Kognitiv dissonans 1 denna studie kommer att bidra till en 6kad forstaelse kring
hur spelare resonerar kring denna polariserade spanning; hur anvindare resonerar
kring sitt beteende och hanterar den emotionella spédnning som uppstér till f6ljd av
spelmissbruket. =~ Den  kan  vidare anvdndas for att identifiera
rationaliseringsstrategier och bakomliggande motiv hos spelmissbrukare. Nér
individer identifierar att spelmissbruket inte stimmer Gverens med deras asikter
eller virderingar, kan deras sjélvbild komma att paverkas — nagonting som é&r av
hog relevans for denna kvalitativa undersokning. Teorin om skam kommer
anvéndas for att forstd hur det uppstar i samband med spelande och konsekvenser,
samt hur detta pdverkar den spelandes liv. Slutligen kommer teorin om

copingstrategier att anvindas for att forklara varfor spelandet i sig kan ses som en
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strategi for att undvika Ovrig livsstress, och hur spelare hanterar konsekvenser

som foljer spelandet.
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5. Metod

Foljande avsnitt syftar till att redogéra for studiens tillvigagéngssitt.
Inledningsvis redogors for vér forforstaelse kring dmnet. Efterat redogors for vart
metodval 1 form av netnografi, urval och urvalsprocessen, studiens tillforlitlighet,
materialets bearbetning samt etiska Overvdgande. Avslutningsvis foljer korta
inslag och sammanfattningar kring studiens begriansningar, samt hur arbetet

fordelats oss emellan.

5.1 Forforstaelse

Svensson och Ahrne (2022, s. 26) understryker att forskaren inte dr en passiv
mottagare av information och datamaterial. Beroende pa forforstielse om ett
fenomen, eller fordomar, kan dessa tolkas olika mellan individer. Dédrav ar det av
relevans att redogora for var forforstielse kring spelproblem, och hur detta kan

tdnkas paverka studien.

Vi bada har personer i var ndrhet som har, eller har haft, ett spelproblem. Dérav
finns det en viss forforstaelse kring negativa konsekvenser kring spelproblem, och
dess lockelser. Detta kan fi en paverkan pa vilka typer av monster vi véljer att
lyfta 1 studiens resultatdel. En annan faktor som skulle kunna paverka oss i denna
studie dr det faktum att en av oss tidigare genomfort en B-uppsats om spelreklam,
vilka reklamen riktas mot och analysera hur spelforetag lockar spelare. Pa grund
av detta diskuterade vi 1 det tidiga skedet av studien vikten av att dessa
forforstéelser inte far padverka empirin som samlas in och analyseras. Studiens
syfte bestar av att belysa spelarnas egna beréttelser kring spelproblem, inte vara
egna. Med detta syfte i atanke, och strivan mot att deras berittelser skall horas,
var forhoppningen att lyckas belysa denna forforstaelse tidigt. Pa sa sétt tillater vi

oss att innehava ett mer objektivt forhallningssitt till datamaterialet.

5.2 Metodval

For att besvara vara fragestillningar sd har vi tagit del av material fran en
subreddit (se avsnitt 2.1 Reddit som plattform) riktad mot personer som
identifierar sig med problemspelande med pengar. Vetenskapsfilosofiskt besitter

vi som fOrfattare av studien ett fenomenologiskt synsitt. Detta innebir att inom
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kvalitativ forskning studera situationer och fenomen pa det sétt som de upplevs av
individer (Zahavi, 2022). Det handlar om att sétta in individers kénslor, vilja,
tankar och asikter 1 perspektiv av kontext och vardag. Med detta i1 atanke bestér
metoden vi anser vara bist anpassad av en kvalitativ netnografisk analys. Berg
(2022, s.168) forklarar netnografi som en metod som genom etnografiskt
tillvigagéngssétt undersoker kulturer och socialt liv som finns i internetbaserade
forum och sociala medier. En etnografisk studie handlar enkelt forklarat om att
man forsoker sitta sig in i och beskriva den deltagandes sociala eller kulturella
perspektiv pa vardagen (Berg 2015, s. 10). For att gora detta si kan en etnografisk
forskare anvinda sig av observationer och/eller intervjuer. Observationer lyfts upp
som en vital del for att forskaren ska kunna nirma sig och forstd den andres
perspektiv (Lalander 2022, s. 117). En netnografisk metod har dirav stora
mojligheter att genom observationer lyfta upp socialt liv och kulturer som ges
uttryck pd nétet. Att studera den sociala kulturen som ter sig pa
r/Problemgambling anser vi vara av stort intresse da spelande om pengar har blivit
ett allt mer digitaliserat fenomen och problem. Den okade digitaliseringen gor
oundvikligen att fler personer kommer i1 kontakt med och exponeras for
spelforetag. Genom att analysera diskussionen kring spelande och dess effekter
samt forutsittningar pa r/Problemgambling sa kan vi fa en klarare bild kring vad

anvédndarna sjilva har for uppfattning om problematiken.

Att ha en netnografisk metod som ingéngsvinkel i denna studie for med sig
fordelar. Ett diskussionsforum, vilket en subreddit 1 grund och botten &r, kan ge
tillgdng till ndrmast odndligt material i form av tradar och kommentarer (Berg
2015, s. 89). En svarighet som kan uppstd nir det finns nidrmast odndligt material
att tillgd kan vara att sortera och plocka ut det som dr relevant for ens
fragestillningar. Med hjilp av tydliga avgransningar s& kan vi dock smalna ner

urvalet av empiri till en 6verkomlig niva.

5.3 Urval och urvalsprocess

Urvalsmetoden som vi har valt att tillimpa for att vilja ut det empiriska materialet
ar mdlstyrt urval. Med ett malstyrt urval sd mojliggors det for oss att strategiskt

vilja ut empiri som vi anser dr vil anpassat och relevant for syftet och de
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fragestéllningar vi lyfter upp i studien (Bryman 2018, s. 496). Vi har anvént oss av
ett icke-sekventiellt tillvigagingssitt under studien, vilket innebér att malgruppen,
alltsa spelmissbrukare, har varit densamma under hela forskningsprocessen.
Déremot sa har forskningsfragorna med tiden anpassats efter det material vi funnit
1 var empiri vilket dr vanligt ndr forskare utgédr frdn ett malstyrt urval (ibid., s.

498).

Reddit 4r en webbplats som har véldigt stor internationell spridning. Vi har valt att
analysera diskussionen kring r/Problemgambling d& det finns mycket material att
uthdmta och analysera. En viktig aspekt att ta i beaktning ar att forumet har en
internationell karaktér, det vill sdga det dr inte enbart en eller nigra enstaka
nationaliteter som dr aktiva pa forumet. R/Problemgambling ar inte geografiskt
begrinsat vilket mojliggor for vem som helst att ta del av diskussionen och soka
hjilp pa hemsidan. Vi hade kunnat undersoka diskussionen kring spelproblem pé
ett svenskt forum sdsom Flashback, men sddana undersokningar har redan gjorts
samt att vi vill belysa att problemspelande ar ett globalt samhéllsproblem. Trots
det internationella stuket pa det empiriska materialet sd &r vi dvertygade om att

materialet dven har stor relevans for svenskt socialt arbete.

Under insamling av empiri har trddar och kommentarer avgrinsats till de som
publicerats mellan 2022-01-01 till 2024-04-30. Vidare beslutades att endast vilja
ut tradar med minst 10 kommentarer av andra anvindare. Dessa tva avgransningar
avser bade se till att materialet dr adekvat och substantiellt, men dven for att pa sa
vis avgriansa det ndrmast odndliga material som finns pa forumet, samt att fa ett
mer nutida perspektiv pd hur problemspelande framstélls av anvéndarna. Till en
borjan hade vi som ambition att dven avgrinsa inldgg efter kon och élder for att
ndrmare studera en mer specificerad samhillsgrupp men detta medforde att
empirin blev tunn dé& det séllan férekommer att anvéndare beskriver sitt kon och
alder. Det fanns dven en initial tanke kring att begransa materialet till spelare som
endast spelar pd internetbaserade spelsajter, hemsidor. Likt tanken om att begrénsa
materialet till alder och kon blev dven detta material for tunt, ddrav ar beréttelser
som samlas in frdn anvidndare publicerade pa internet, men vart spelandet sker ar

en blandning av pé nétet och fysiskt.
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Slutligen &r det viktigt att papeka underforumets initiala syfte, jimfort med véran
uppfattning av forumet. Som tidigare ndmnt syftar r/Problemgambling till att vara
“en resurs dedikerat for individer som har eller har haft ett spelproblem, och
vidare kénner eller dr bekant med individer vilka har eller har haft spelproblem
(Reddit, 2024a)”. Under insamlingen av empirin blev det dock relativt tydligt att
majoriteten av de som publicerar inligg pa underforumet i skrivande stund
faktiskt besitter ett problemspelande, och det ar vildigt séllan de skriver om nédgon
nédrstdende. Dédrav kan det vara av relevans att vara medveten om att materialet

bestar av en overvigande majoritet nuvarande problemspelare, inte foredetta.

5.4 Studiens tillforlitlighet

Som forfattare dr det av hog relevans att reflektera kring, samt sikerstilla, att
studiens tillforlitlighet dr hog, bade i genomforandet och i resultatet. Alan Bryman
problematiserar och diskuterar 1 sitt verk Samhdllsvetenskapliga metoder (2018)
de variabler forskare bor ta hinsyn till 1 sédkerstillandet av en studies
tillforlitlighetsgrad. For att tydligt synliggora relevanta begrepp for en kvalitativ
studie 1 relation till studiens tillforlitlighet genomfors en distinktion mellan
kvalitativ och kvantitativ ansats. Bryman (ibid.) lyfter begrepp frdn den
kvantitativt belagda skolan och reviderar dessa i enlighet med hur en kvalitativ
forskare bor tdnka kring begreppen. Validitet och reliabilitet, i en kvantitativ
studie, besitter ett syfte av generaliserbarhet samt métande av data. A andra sidan,
ndr det géller den kvalitativa forskningens tillforlitlighet bor begrepp som extern
och intern reliabilitet, samt intern validitet, diskuteras och synliggodras (ibid, s.
467). Nedan foljer en redogorelse kring samtliga av dessa begrepp, och hur de

sdkerstalls.

Bryman (2018, s. 465) redovisar en forklaringsmodell ursprungligen framtagen av
Margaret LeCompte och Judith Preissle Goetz. Upprepning och replikering av en
studie, vilket i samma veva skall producera resultat som gér att relatera till den
ursprungliga studiens resultat, dr vad extern reliabilitet innefattar. En sddan
reproduktion och replikering av en tidigare studie dr dock inte alltid mgjlig inom
det kvalitativa forskningsfiltet. Detta framforallt pa grund av att sociala fenomen

ar fordanderliga och i mangt och mycket problematiskt att lyckas frysa annat som
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en tillfillig, momentan bild. Saledes, for att extern reliabilitet skall g att fastslas
krivs ett noggrant, utforligt beskrivet, tillvigagéngssitt for att framtida forskare
pa sa vis kan ga in 1 den primédra forskningsstudiens tankemonster. Dirav stéller
det krav pa forskaren att konstant besitta ett transparent forhdllningssitt, med
noggrant beskrivet och motiverat val vilka genomfors i studien. Detta skall vara
tydligt forklarat for eventuella framtida forskare, sa att dessa val inte dr 6ppna for
tolkning utan det skall tydligt framgé varfor dessa val gjordes fran forsta borjan
(ibid.). For att sdkerstdlla den externa reliabiliteten kommer séledes varje val som
genomforts under studiens géng att forklaras, motiveras varfor och beskrivas pa
vilket sitt detta gors. P4 sé sitt kommer detta mojliggora for eventuella framtida
forskare att gd in 1 samma tankemdnster som denna studie. For att ytterligare
sdkerstélla detta krav inom studiens tillforlitlighet har vi varit noggranna med att
utforligt beskriva och redovisa for samtliga komponenter under metodavsnittet -

for det dr 1 detta avsnitt man finner vad som kréivs for att reproducera varan studie.

Det andra begreppet av relevans for kvalitativ forskning och dess tillforlitlighet,
intern reliabilitet, handlar om lika-definierade tolkningar och definitioner
(Bryman 2018, s. 465). I forskning som bedrivs av fler &n en forskare dr detta en
valdigt viktig komponent. Transparens handlar sdledes om att vara tydlig
gentemot ldsaren, men s& dven mellan forskare i det fall man inte genomfor en
studie ensam. Samtliga av de definitioner, begrepp och teorier som skall anvindas
1 studien bor darfor diskuteras forskare sinsemellan for att komma Gverens Over a)
vad de betyder, b) hur empiri skall tolkas, och c¢) hur definitioner, begrepp och
teori skall anvindas samt appliceras pa empiriskt material. Dessa ABC kriterier ar
av ovirderlig relevans, sérskilt d& individer har olika forutfattade meningar och
uppfattningar kring sociala problem och hur de bor angripas. Detta kriaver att man
som en del i en duo, ett forskningslag, dr beredd att lopande och efterhand
omvdrdera sin forstaelse kring fenomen. En kontinuerlig kommunikation med sina
egna viarderingar och asikter, men dven med sin forskningspartner, bor tas 1
beaktning. For att pa sa vis sdkerstilla denna interna reliabilitet kommer alla val
som vi tar, all insamling av tidigare forskning, teori och metodologiska
overviaganden som vi genomfor, att ske under och efter en samrddande diskussion

med varandra. Kodning av empiri, applicering av teori samt slutsatser som tas
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sker tillsammans. Foreliggande studie dr inte ett individuellt arbete, det ar ett

tvamanna-skap vilket krdver att det som gors sker i samrdd med den andre.

Den slutgiltiga komponenten, enligt LeCompte och Goetz (Bryman 2018, s. 465),
vilket anses vara en styrka for kvalitativa studiers tillforlitlighet dr den interna
validiteten. Denna del av tillforlitlighet syftar till att sdkerstélla teorins relevans
gentemot observationer, empiri som samlas in, av forskaren. Denna studie har
genomforts hogst induktivt. Detta innebdr att teori inte har varit drivande i
empirin som vi har samlat in, och som utgor resultat- och analysdelen. Forst nér
empirin var insamlad borjade vi dvervdga teorier som forklaringsmodeller till
resultatet av foljande materialinsamling. Dérav har detta sdkerstillt att teori gick
att véljas utifran lamplighet och relevans gentemot empirin. Var och en av
teorierna under teoriavsnittet valdes noggrant ut efter forutfattad tro pa att de var
applicerbara. En “testapplikation” genomfordes sedan med varje teori innan
beslutet genomfordes att dessa teorier uppfyller kraven, det vill sdga gar att
applicera pd empirin och kan forklara resultatet. Pa sa sitt har den interna

validiteten 1 studien sidkerstallts.

5.5 Materialets bearbetning

Under var empiriska insamling sa har vi kommit i kontakt med ett stort antal
trddar och kommentarer. Det ndrmast odndliga materialet som finns att tillga
omdjliggor for oss att f4 med allt material 1 empirin. Rennstam och Wisterfors
(2022, s. 246) argumenterar att en forskare redan vid borjan bor i en dverblick
over det empiriska materialet. I en kvalitativ studie &r det storre fokus pd innehéll
som finns i empirin snarare dn médngden data. Till en borjan sa gick vi igenom
r/Problemgambling {6r att fa en overblick och bekanta oss med forumet och vad
som framst lades ut. Nér vi fatt en tydligare inblick pa vanligt forekommande
teman bland trddar och diskussioner sa borjade vi mer fokuserat ldsa igenom och
sortera ut det material som var mest relevant for vér studies syfte. I en analys ér
det viktigt att man noggrant ldser igenom det insamlade materialet flertalet ganger
for att f4 en tydlig overblick dver materialet (Rennstam & Waisterfors 2022, s.
246). Vid sorteringen borjade materialet ocksa utgora tydliga monster som stod

som grund for var kodning. Efter sortering s& har vi valt ut 50 inldggstrddar och
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sammanlagt 100 citat som utgér vart empiriska material som anvénts i studien.
Efter sortering av material ar det viktigt att ocksd reducera det insamlade
materialet. Det d&r omgjligt att ha med all empirisk data i analysen s& fokus ldggs
pa att plocka ut material som ger en god representation av det fullstindiga
materialet (Rennstam & Waisterfors 2022, s. 252). Sdledes har vi valt ut 15
stycken citat som vi anser exemplifierar de generella teman som forekommer i
empirin. Citaten som vi valt ut bestar av tradar, inldgg, samt kommentarer som ger

en overblick av de @mnen som frekvent diskuteras pa forumet.

For att koda materialet har vi anvéint oss av en tematisk analys, ddr man som
forskare delar in materialet i storre teman, som sedan innehaller mindre subteman,
underteman (Bryman 2018, s. 704). De centrala teman som vi har funnit &r ocksa
de som representerar forumets karaktir och anvindarnas upplevelser av
spelmissbruk. Exempel pd dessa teman &r Vigen in och Konsekvenser av
spelandet. Sedan har vi ocksa identifierat mindre subteman som é&r kopplade till
de centrala teman. Subteman som vi identifierat for till exempel det centrala temat
Vigen in ar Jaga forluster och Coping. Vi har anvént oss av en 6ppen kodning,
vilket innebér att materialet har kodats spontant for att utlisa monster som finns i
empirin (ibid, s. 248). Dessa monster till f6ljd av kodningen har anvénts 1 det
senare skapandet av teman, samt respektive sub-teman. Ett sammanstéllt

kodningsschema finns att utldsa under Bilaga 1.

5.6 Forskningsetiska overviganden
Nir ett forskningsprojekt bedrivs sd dr det viktigt att lyfta upp och forhalla sig till
olika etiska riktlinjer och krav. Eldén (2021, s. 29, 30) lyfter upp fyra huvudkrav
som forskning av humanistisk och samhillsvetenskaplig karaktir ska beakta:
- Informationskravet. Forskaren skall informera dem som berors av
forskningen om undersdkningens syfte.
- Samtyckeskravet. Deltagare 1 undersokningen har sjilva ritt att bestimma
om sin medverkan 1 undersdkningen.
- Konfidentialitetskravet. Uppgifter som samlats in frdn deltagarna ska ges
storsta mojliga konfidentialitet och behandlas pa si sitt att ingen obehorig

kan fa tillgéng till dem.
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- Nyttjandekravet: Uppgifter som samlats in om deltagarna skall enbart

anvindas i undersokningens dndamal.

All empiri vi samlat in har anonymiserats for att sdkerstdlla att inga
anviandarnamn eller eventuella personuppgifter kan identifieras i materialet. For
att vidare anonymisera materialet som lyfts upp i studien kommer citaten ocksé att
Oversittas frdn engelska till svenska. Detta gors for att det inte ska gé att soka upp
citatet pd en sokmotor samt for att ldsningen ska bli enklare. Vi kommer
sdkerstdlla att citatens innebord inte &ndras i samband med Oversittningen.
Materialet som samlats in och utgor var empiri har enbart anvénts i syfte att stodja
undersokningen och kommer att raderas efter att studien genomforts. P4 detta vis
sd har vi beaktat och foljt konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Nar det
kommer till informations- och samtyckeskravet s& dr dessa tva principer svarare
att fullfdlja nidr en netnografisk studie genomfors. Materialet vi har till vart
forfogande ar offentligt lattillgdngligt for allminheten att ta del av. Pace och
Livingston (Bryman 2018, s. 187, 188) menar att elektroniskt material kan
anvindas 1 forskningséndamal utan konkret samtycke ifall foljande fyra principer
uppfylls: information finns offentligt och léttillgdngligt, det behovs ej konto eller
l6senord for att ta del av informationen, materialet dr inte av kénslig natur samt att

det inte gar emot hemsidans policy att anvéinda materialet.

Uppfyller man alla dessa sa anses materialet vara offentligt och inget samtycke
behovs for att anvinda det i forskningsdndamal. Subredditen r/Problemgambling,
som &r vart empiriska material, dr 6ppen for allménheten och det gér att ldsa
kommentarer och bidrag utan att vara inloggad pé ett konto. R/Problemgambling
ar en Oppen gemenskap som vilkomnar att trddar som finns anvinds i
forskningssyfte for att vidare sprida kunskap om det hilsoproblem som spel om
pengar kan innebidra (Reddit, 2024b). Det finns vidare riktlinjer som man behdver
forhalla sig till och som behover godkénnas av moderatorer om man ska gora en
enkédtundersokning eller ett inldgg pd subredditen, men da vi enbart ska observera
det redan tillgdngliga materialet si dr det inget som géller var undersokning. Man
kan argumentera for att en del av materialet 1 analysen &r av kénslig natur. Vissa
kommentarer och bidrag behandlar &mnen sdsom suicid, psykisk ohilsa och

angest, vilket dr dmnen av hogst kénslig natur. Da det & ena sidan &r kénsliga och
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personliga beréttelser som publiceras, kommer dessa berittelser anonymiseras och
formuleras genom, dversittning till svenska, som gor det omgjligt att koppla ihop
beridttelsen med en specifik person. Trots dess kdnsliga natur kommer vi att
inkludera dessa berittelser 1 empirin, dels for att det gér att sdkerstilla deras
identitet som anonym, samt att dessa erfarenheter &r en vital del att synliggdra nér

det géller problemspelande.

5.7 Studiens begransningar

Studien som har genomforts har manga fordelar men oundvikligen sa finns det
ocksa néagra begriansningar som &r vérda att lyfta upp. Dé studien genomfordes
genom att analysera berittelser frdn anonyma anvindare sd har vi snabbt fatt
tillgang till mycket empiri att analysera. En begridnsning som &r vird att notera, da
anviandaren dr anonym, r att det finns en potentiell risk for att anvéndarens
utsagor inte dr grundad i1 sanning. Da det 4 ena sidan kan ses som en fordel att
anonyma anvéndare kan vara bekvidma att berétta mer fritt och 6ppet om det
svéra och kénsloladdade &mne som spelmissbruk é&r, finns det en risk att

anvindare kan Overdriva.

Ytterligare begransningar i studien bestdr av att majoriteten anvindare som
publicerar pa underforumet fortfarande besitter ett spelmissbruk. Detta édr av
sirskild relevans att padpeka nér vi diskuterar exempelvis pa vilket sétt det ar
mojligt att forstd hur anvindare beskriver att de inte kan ta sig ur den spelande
vérlden. En spelare som har tagit sig ur spelandet, jimfort med en spelare som
fortfarande befinner sig i ett spelmissbruk, kan ha olika uppfattningar kring

problemet.

5.8 Arbetsfordelning

I den inledande fasen av studiens utformande fanns en genomgéende konsensus
oss emellan att genomfGra samtliga av studiens moment tillsammans. Som
blivande, framtida socialarbetare virdesdtter vi transparens och kommunikation
hogt. Dérav har vi under samtliga moment fort en &rlig diskussion med varandra
kring hur vi ansdg momentet bor angripas. Genom att gemensamt diskutera och

reflektera har studien inte utformats av en ledare som tar kommando och den

26



andre som foljer vad ledaren sédger, utan allt dr gjort 1 samforstand efter utrymme
att sdga vad man tycker. Denna diskussion har séledes skett i borjan av samtliga
moment, for att sedan dela upp arbetsbordan genom att exempelvis “OK, du
skriver vad vi nyss reflekterat fram pa avsnittet om studiens tillforlitlighet, s
fortsétter jag att jobba pa etiska dvervdganden”. Nar var och en skrivit klart sitt
avsnitt, ldses det igenom av den andre och revideras vid behov da det inte
stimmer Overens med den gemensamma reflektionen och diskussionen. Empiri
som samlats in delades in i hélften var, sedermera sammanstéllt, presenterat och
diskuterat infor varandra. Kodning och tematisering har skett tillsammans, och
dven applikationen av teori och tidigare forskning under analysavsnittet. Slutligen
genomfordes en diskussion kring vad vi har kommit fram till, redovisat 1
“Sammanfattning och slutsats” och den avslutande diskussionen representerar vad
vi diskuterade och reflekterade under samt efter studiens genomférande. Sa,

sammanfattningsvis har foreliggande studie utformats ihop.
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6. Resultat och analys

I detta avsnitt kommer studiens resultat redovisas, och analyseras genom tidigare
forskning samt de tre teorierna; kognitiv dissonans, skam och stresshantering. For
att uppfylla studiens syfte och att besvara fragestdllningen har resultatet delats in i
fyra olika teman: Viégen in i spelmissbruket, konsekvenser inom samt utanfor

individen, uppfattningen om ansvar samt uppréatthdllande av spelmissbruk.

6.1 Vigen in 1 ett spelmissbruk

For att enklare kontextualisera och visualisera sitt problemspelande for andra
personer pa underforumet sé dr det vanligt forekommande att spelarna beskriver
hur de har fastnat for spelandet i forsta borjan. Med det material vi har tagit del av
har vi hittat framforallt tvd framstiende teman, att jaga forluster samt
copingstrategi, som ticker majoriteten av spelarna som beskriver hur de fastnat i

ett spelmissbruk.

Ett tema som forekommer i en stor andel av berittelserna handlar om att personen
till en bdrjan vunnit en summa pengar, men istéllet for att rdkna sina vinster och
plocka ut pengarna sa har man fortsatt spela. Med tiden forsvinner vinsterna och
spelarna hamnar istéllet 1 en cykel dir de forsoker na upp till samma nivé som de
var pa efter sin stora vinst. Detta beteende beskriver flera personer som
startskottet for att de sedan spelar bort mycket mer pengar 4n vad de har rdd med.
I manga av fallen fastnar spelaren i en nedatgéende spiral, en ond cirkel, dir man
lagger in pengar frin sitt sparkonto eller tar 1&n for att kunna vinna tillbaka sina

pengar, som Al vittnar om.

Anvinde mina besparingar och borjade med att ga plus.Slutade med forlust pa 1900 dollar (allting
i mina spar- och bankkonton.) pa en kvéll. Jag har sélt alla mina investeringar med varde pa 2000
dollar och planerar att anvidnda de for att vinna tillbaka min forluster.

-Al

Al ovan exemplifierar det typiska beteendet som ménga har beskrivit pa
internetforumet. Minga som fastnar har till en borjan vunnit lite men inte kunnat
sluta spela vid en vinst, och da i lingden forlorat pengar. Det finns ofta en tro,

trots att man har forlorat stora summor redan, att spelandet kan vara en 16sning pa
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problemet. Just detta handelseforlopp beskriver Marionneau och Nikkinen (2022,
s. 9) som vanligt forekommande i sin forskning om spelande. Redan vid vad som
beskrivs som ingéngen till problemspelandet finns det ett Gverhdngande riskabelt

beteende som &r destruktivt, och gor att man riskerar att fastna i ett spelmissbruk.

Ett annat vanligt forekommande tema som beskriver hur spelaren har fastnat i
spelproblem &r vad vi bendmner coping. Med detta begrepp sa innefattas personer
som beskriver spelandet som en tillfdllig flykt frdn andra vardagliga problem,
sdsom ensamhet och uttrékning. Hos dessa spelare ldggs det ingen storre fokus pé
vinster eller forluster till foljd av spelandet, utan det som motiverar dem till att
spela ér snarare kidnslan av spanning och beroendet av dopaminkickar som spel
med pengar kan ge. Pengarnas priméra funktion i spelandet &r inte nédvandigtvis
att vinna stort, utan oftast fungerar det mer som ett medel som ger spelandet lite

risk och spénning.

Det dr bara da jag kinner spanning. Jag vet att det ar véldigt deprimerande men jag vet inte vad jag
annars skulle ldgga mina pengar pé..

- A2

En av de storsta skillnaderna jag har mérkt &r kinslan av “uttrékning” i vardagslivet jamfort med
de extrema topparna och dalarna som man far av gambling.

- A3

Béda citaten ovan beskriver en kinsla av uttrakning i det vardagliga livet jamfort
med ndr anvdndarna spelar. A2 berittar att spelandet &r det enda tillféllet pa
dagarna som anvédndaren kinner sig exalterad. Avsaknaden av andra saker att
spendera pengar pa ger ocksé uttryck till att anvdndaren inte spelar i hopp om att
tjdina pengar, utan for nojes skull. Anvidndarens beskrivning av sitt spelande
stimmer bra Overens med Keovaisai och Kim (2019, s. 1923) forskning déar
resultatet tyder pd att den primira lockelsen med spel om pengar kan vara

spanning och distraktion.

A3 hénvisar till spelandet som en vérld dar det skiftar mellan badde extrema dalar
och extrema hojder 1 personens vilbefinnande. Den “vanliga”, mer stabila

vardagen kan inte uppfylla samma, framforallt toppar, men sa dven dalar, som
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personen har vant sig vid. Aven om dalarna inte 4r nigot efterstrivansvirt si
fyller de mgjligtvis en funktion som skapar spanning jamfort med vardagen utan
spelande. Puiras et. al. (2023) redogoér i1 sin vetenskapliga artikel for hur
spanningen 1 spelandet fungerar som ett flyktmedel fran den “vanliga” vardagen

och blir ett réittfardigande for att fortsitta spela.

Dérav gér det att i materialet identifiera olika beteendemonster och motiv som
ligger till bakgrund for varfor dessa spelare, enligt dem sjdlva, hamnat i ett
spelmissbruk. Teorin om kognitiv dissonans innebdr att ens handlingar och
vérderingar inte Overensstimmer vilket bidrar till en spidnning inom individen.
Denna spénning ar siledes ndgonting vi som ménniskor vill minska, hantera, och
detta gor individer genom att bland annat dndra sitt tankesatt (Festinger 1957, s.
93). Nir en individ forlorar mycket pengar, sérskilt om de inte har rdd med att
forlora, kan kinslor av dngest och stress uppstd. For att minska pa den kognitiva
dissonansen inom sig kan spelare intala sig sjdlva att de genom spelandet kan
vinna tillbaka det de har forlorat. Detta tankesdtt skulle kunna vara grundat 1
uppfattningen att fortsatt spelande kan 16sa deras ekonomiska problem, och att
vinda sina motgingar till framgéngar. En sddan tankebana kan tydligt synas i
citatet frdn Al (se: s. 25), som dr under uppfattningen att fortsatt spelande kan

lindra deras situation.

Nér det kommer till varfor spelare har borjat spela fran forsta borjan, innan de ens
har forlorat ndgonting, beskriver anviandare spelandet som ett eskapistiskt medel
for att fly fran verkligheten. Likt Keovaisai och Kim (2019), beskriver dven
Lazarus och Folkman (2018) att en strategi individer kan anvéinda for att minska
emotionellt lidande bland annat bestér av att undvika eller avfarda problem vilka
for med sig kinslor av stress eller angest. Spelandet kan déirav forklaras i sig som
en copingstrategi; som ett medel for att undvika missndje med vardagslivet.
Spelandet blir en eskapistisk plattform med spinning istdllet for ensamhet, dngest
eller uttrakning som citaten frdn A2 och A3 (se: s. 26) beskriver. Det blir en
tillfallig distraktion, som spelare anvénder som motiv till varfér man spelar, som
sedermera far konsekvenser bdde inom individen men dven i samspel med

vardagslivet.
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6.2 Att spela till sig konsekvenser

Ekonomiska forluster, hur mycket man forlorar och skuldsittning, dr ingenting
som 1 sin ensamhet kommer diskuteras som en konsekvens av spelandet. Detta
valet dr gjort d4 det kan framstd som uppenbart samt det finns tidigare forskning
pa spelmissbruk som redovisar for spelmissbrukares ekonomiska konsekvenser.
Istéllet kommer den finansiella aspekten agera som en bakomliggande orsak till
foljd av spelandet vilket foder dnnu fler, komplexa, konsekvenser inom individen
sjdlv. men &ven i relation till andra faktorer som relation och arbete. Under
insamlingen av material framkom det tdmligen tidigt att konsekvenser rorande
mer dn hur mycket pengar man har forlorat dr en central karaktér bland inldgg pa
underforumet r/Problemgambling. Majoriteten av de inldgg som tagits del av, och
majoriteten av de inldgg som valts ut, lyfter konsekvenser inom och for individen
— mental paverkan, suicidtankar, skam och stigma, dngest samt depression. Det
som dven blev tydligt &r att det finns en stor andel inldgg som beror konsekvenser
utanfor individen sjdlv, det vill sdga i forhéllande till relationer och arbete —
individens kontextuella omsténdigheter. Darav kommer foljande avsnitt att delas
in i tvad olika delar: konsekvenser inom individen sjélv, samt konsekvenser for
relationer. Detta for att f4 en insyn i1 dels hur spelandet paverkar den
spelmissbrukande mentalt, men ocksa for att forsta konsekvenser av ett

spelmissbruk kontextuellt i samspel med vardagslivet.

6.2.1 Konsekvenser inom individen

Underforumet r/Problemgambling pa Reddit d4r som redan konstaterat en resurs
for de som besitter, eller kdnner ndgon som innehar, ett spelmissbruk. I och med
att detta karaktdriserar underforumet anses det av oss foga fOorvadnande att
anvindare publicerar inldgg vilka berdr spelandets konsekvenser. Majoriteten av
empirin vilket samlats in berdr mentala problem, antingen som inslag inom

publicerade inldgg eller 1 form av kommentarer som svar pa inlidgg.

Under insamlingen av empiri blev det tydligt att spelmissbruket verkar ha en
tydlig inverkan pd individens mentala hélsa. Anvindare beskriver hur deras
spelmissbruk har péaverkat deras respekt for sig sjdlva, hur deras sjidlvkinsla

paverkats negativt:
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“Ingen sinnesfrid, suicidtankar, brist pa sjdlvfortroende, inget fokus pa nagonting. Halsoproblem,
problem med relationer.. det forstor verkligen allting”

- A4

Sedermera finns det de som beskriver ett &nnu dystrare mentalt tillstdnd, de som
ser suicid som den enda vigen att fa ett slut pa deras problem. Spelmissbrukare
befinner sig i en kamp med sig sjdlva mentalt, dir minga beskriver en forlust av
tro och hopp pa livet. Denna hopploshet tar sig 1 en del av empirin uttryck 1 form
av sjdlvmordstankar. Empirin ar i enlighet med tidigare forskning av Marionneau
och Nikkinnen (2022, s. 4-7), vilka hédvdar att suicid dr kopplat till tvd priméra

faktorer: skuldséttning och skam:

Detta beroendet ar verkligen mental tortyr. Jag personligen vet att jag kommer kimpa med ett
spelmissbruk tills dagen jag dor. Du kan bara ta emot mental stryk sé lange innan suicidala tankar
borjar komma.

- AS

Gambling orsakar mycket ekonomiska problem, men den emotionella sméirtan gor mest ont.
Spel-stopp ér ett svart steg, for det skadar ens ego. Det ar att acceptera forlust och att acceptera att
behdva kidnna de emotionella smértorna. Medan suicid &r att bara acceptera forlusten.

- A6

Ekonomiska forluster, och skammen over att spela bort sina pengar och befinna
sig 1 ekonomisk ruin, gor att anvindare beskriver framtidstro som helt
frdnvarande. Detta leder till att en del beskriver den enda vdgen “’ut”, den enda
16sningen pé att avsluta deras mentala lidande, genom att begé suicid. Detta gér 1
linje med forskning av Marrionneau och Nikkinnen (ibid.), att skammen av sin

skuldséttning har en mental paverkan pa spelare vilket kan driva dessa mot suicid.

Det uppstar aterigen en kognitiv dissonans, dér spelaren 1 fraga vet att denne sétter
sig sjdlv 1 ekonomisk ruin och riskerar att tappa stod och karlek av nirstaende. For
att latta pa sitt samvete kan det for en del anvindare mojligtvis ses som
underléttande att minska spdnningen inom sig genom att tinka pa suicid som en
vig ut — ett betryggande tankesitt om att det finns ett sétt att fly. Att rationalisera

situationen genom att se suicid som den enda 16sningen att ta sig ur kidnslan av
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forlorad kontroll och att avsluta det emotionella lidandet, blir en betryggande

tanke da de inte ser ndgon annan VvAg ut.

6.2.2 Konsekvenser utanfor individen

Insamlad empiri tyder pd att spelmissbruket inte bara har en stark paverkan inom
individen, utan dven i samspel med vardagslivet — ndra och kira, samt arbete.
Tidigare forskning tyder pa att spelmissbruk kommer med varierande
konsekvenser for den individuelle spelaren. Utifran Keovisai & Kim (2019, s.
1323), tyder dven forskning pd att finansiella stressfaktorer skapta till f6ljd av ett
problemspelande kommer med ytterligare forluster i relation till individens
kontext — relationella forluster i form av partner, familj och vdnner. Nér det
kommer till just den relationella aspekten for spelmissbrukaren ar detta ndgonting
vilket spelare sjdlva publicerar inldgg géillande pad underforumet
r/Problemgambling. Empirin tyder pa att konsekvenser till f6ljd av spelandet ar
nigonting som belastar deras relationer, dir (skuld)kdnslor inom individen, och

skammen att ha svikit sina ndrmaste, dominerar stora delar av vardagslivet:

Det virsta dr att jag dr en fegis, jag har orsakat skam till mina fordldrars namn och skdmt ut mig
sjélv. [...] Jag har lamnat min fore detta fastmo ensam att hantera konsekvenserna av mitt spelande.

“A7

Aterigen trider begreppet skam in som en central forklaring till anvindares
kénslor kring sitt spelande. Det gir dven att dra en koppling mellan detta och
Marionneau och Nikkinen (2022, s. 8) vilka konstaterar i1 sin kartliggning att
ekonomiska skulder och skamkinslor dver dessa kan péverka spelares vardagliga
liv och sociala relationer negativt. Ovanstaende citat dr ett praktexempel pa just
hur djupt spelmissbruket jobbar sig in i den spelmissbrukandes liv.
Redditanvindaren inleder med att erkénna sig kidnna kinslor av skam, dels for sin
egen skull men ocksd for att ha skambelagt sina fordldrars namn. Detta skulle
kunna vara ndgonting som platsar i ovanstdende avsnitt géllande konsekvenser

inom individen.

Detta citat pavisar dven en medvetenhet 1 vilken skepnad negativa konsekvenser

tar i1 relation till néra och kédra. A7 forklarar hur dennes spelmissbruk foranledde
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att anvindaren brot upp med sin ex-fru, dir fastmo 1dmnades med att hantera de
ekonomiska konsekvenserna som uppstod till foljd av anvindarens spelmissbruk.
Citatet illustrerar siledes hur missbruket kan fa en negativ inverkan pd den
spelandes vardagsliv — att missbruket inte enbart &r en enskild, privat,
problematik, utan dven ndgonting som gar ut Over vardagslivet och andra
personer. Ekonomiska forluster dr dérav en central, bakomliggande faktor for
ytterligare konsekvenser. Konsekvenser sker inte bara for individen utan dven for
spelmissbrukares familjer, ytterligare stirkt av tidigare forskning vilket fastslar

samma resultat.

Anvindare pa r/Problemgambling beskriver ofta denna djupgéende kénsla av
skam for att ha spelat bort alla sina pengar. Scheff och Starrin (2013, s. 175) lyfter
hur centralt skam ar som emotion, och for méanniskan. Skam &r en kénsla
Overordnad andra kénslor, den dominerar ménniskor. Dérav kan en sadan kénsla
av skam ta Over, vara dominerande och Overvildigande, for ménga anvéndare.
Man skidms delvis for att ha spelat bort sina pengar, men dven for att det dr svért
att kontrollera spelandet trots vetskapen att det dr skadligt. Det uppstdr starka
kénslor av skam och skuld, och rddslan for att bli domd av samhillet, och inte
minst nira och kéra, dr av stor prevalens pa underforumet. Kénslan av att
skdimmas kan pa grund av detta fa en pdverkan pa individens vardagsliv, dir
denne likt det A7 beskriver kan ta till copingstrategier i form av att undvika att ta

itu med problemet (Lazarus & Folkman 2018, s. 155).

Nedan foljer dnnu ett citat dir A8 antyder att dennes spelande lett till att personen

forlorat sin familj pa grund av spelandet:

Jag haller pa att forlora min familj ikvéll pa grund av min sjalviskhet och bristande
impulskontroll.Jag har férstért min sista chans med min fru. [..] Bra jobb, pensionsplan, 2 bilar
avbetalda, men har for tillféllet 65 000 dollar i spelskulder efter att ha spelat bort 10 000 dollar pa
fyllan idag
- A8

Citatet &r dterigen en tydlig indikation pa hur spelmissbruket beféster sig djupt in 1

den missbrukares liv och relationer. Anvéndaren uttrycker att denne “forlorar sin
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familj ikvall” till foljd av spelmissbruket, tydligt indikerande for hur
spelmissbruket paverkar relationer for spelmissbrukare. Genom att anvinda sig av
ord sasom “sjdlviskhet” tyder detta pd att A8 kdnner sig angerfull over hur

spelmissbruket har paverkat deras personliga relationer.

Skam é&r saledes inte bara en individuell emotion, utan den uppstér dven till foljd
av sociala interaktioner och pa olika nivder (Starrin, Wettergren och Lindgren,
2012, s. 20). Inom individen kan denna skam uppstd av moraliskt slag, nir det inte
overensstimmer med ens egna tankar kring vad som &r rétt handlande och inte. I
samspel med andra, det vill sdga familj och nérstdende eller vanner, uppstar

skammen for att man kénner att ens sociala relationer ar hotade.

6.3 Konstruktionen av ansvar for spelmissbrukets konsekvenser

Ansvar dr ofta diskuterat inom tradar i relation till olika spelares konsekvenser, 1
framforallt kommentarsfélt pd r/Problemgambling ett ord som diskuteras friskt.
Det rdder dock delade meningar kring just ansvar, dir en del anvindare hiavdar att
det ar spelforetagen, medan andra hdvdar att det dr individen sjidlv som bér
ansvaret for konsekvenserna av sitt spelmissbruk. Foljande tema har dirav delats
in 1 tvd olika underkategorier — de som anser spelforetagen bdr ansvaret for

konsekvenser av missbruket, och de som anser att det ar individen sjalv.

6.3.1 Spelforetagen

Bade Gray et. al. (2021) samt Marko et. al. (2022) beskriver i sina studier en delad
uppfattning kring vilka som bér ansvaret for spelrelaterad skada. I studien av Gray
et. al. (2021) lade cirka 40 procent av respondenterna ansvaret pa spelforetagen att
minimera potentiellt spelrelaterad skada. P4 underforumet r/Problemgambling
hdvdar en motsvarande del anvidndare att spelforetagen bér ansvaret, bestdende av
ca. hilften av de trddar och kommentarer som diskuterar ansvar. Dessa anonyma
spelare vinder sig i majoriteten av fallen till argument vilka kan anses vara av

offerliknande karaktdr. Dessa anvidndare forsoker synliggora ett kapitalistiskt
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perspektiv inom relationen spelare-spelforetag, genom att hdvda spelforetagen

som riggade for att tjana pengar pa “offer som oss’’:

Utan offer som oss hade casinon inte funnits.

-A9

Citat likt det ovanstdende forekommer frekvent, bdde pa underforumet men sa
aven 1 den insamlade empirin. Flertalet kommentarer pa forumet forsoker just
synliggora den odds-mdssiga sidan av spelforetagen, exempelvis att de é&r
strukturerade pa ett sitt som gor att spelare inte dr tilltdnkta att vinna i slutdndan,
eller att oddsen ar emot spelaren for att spelforetagen 6verhuvudtaget skall kunna
finansiera sin egen existens. I enlighet med Gray et. al. (2021, s. 4) bor denna
odds-papekande karaktér ses som en del av ett rationaliserande tiank for att minska
spanning. Spelare vilka har forlorat pengar, och ser sig som forlorare gentemot
spelforetagen, forsoker motverka denna normativt obehagliga spinning inom sig
genom att tilldela externa faktorer ansvaret. Den kognitiva dissonans som kan
uppsté till f6ljd av att man spelar gar att litta, genom att rationalisera problemet
med ett externaliserat ansvar. Genom att tillskriva spelforetag ansvar, och att det
inte dr ens eget fel, minskar spelare pa spanningen och rationaliserar beteendet av

sina tidigare forluster.

Dock, det dr inte denna foretagsuppbyggnad eller chansen att vinna som gor att
spelare beskyller foretagen som ansvariga. En annan anvindare forsoker i sitt
inldgg illustrera for underforumets medlemmar och ldsare att spelféretagen gor
allt 1 sin makt for sdkerstdllande av att spelare blir beroende, och pa sé sétt tjdna
mer och mer pengar pd de forluster som spelare ackumulerar. Denne menar att
spelforetagen forsoker skapa en miljo, diar det inte finns nagra klockor sa att
spelaren tappar tidsuppfattningen och alkohol serveras for att spelare ytterligare
skall tappa formédgan att tinka logiskt, sa att spelare fortsitter spela. Manga
anvindare hdvdar dérav att spelforetag dr byggt genom forlorare, att konceptet
vilar pa spelares girighet att vinna mer, eller vinna tillbaka det de forlorat. Utdver
den kognitiva dissonansen skulle detta rationaliserande av situationen gé att hdavda
som en copingstrategi mot emotionell lidande; att externalisera ansvaret ar att

attackera andra:
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Jag kdnner att online casinon ar riggade. Jag skulle inte bli forvanad om de riggade spelen for att
tjina s& mycket pengar som mdjligt. Aven om de inte ir riggade s 4r de vildigt suspekta -
anvinder suspekta tekniker for att fa folk att forlora pengar.

-Al0

Att tillskriva utomstdende aktorer ansvar dr en copingstrategi mot stressfulla
situationer, i synnerhet dd man befinner sig i underldgsenhet (Scheff och Starrin,
2013, s. 175-177). Genom att tillskriva spelforetagen som riggade och skumma,
att de utnyttjar personer genom att anvinda tekniker for att dessa spelare skall
forlora pengar, hanterar spelare kdnslor som kan uppstd till foljd av ett

spelmissbruk.

6.3.2 Den enskilde individen

A andra sidan, dven detta i likhet med tidigare forskning, tyder empirin pa att det
finns de som anser att ansvar bor tilldelas den individuella spelaren. Denna andel
av vér insamlade empiri besitter en forstaelse, insikt, vilket gar att beskrivas som
tamligen simplifierad gentemot spelmissbruk. Anvindare vilka beskyller
individen som ansvarig fOr sina egna konsekvenser menar att det handlar om att ta
kontroll Gver sitt liv, och att aktivt strdva efter att ta sig ut ur sitt missbruk. Detta
gér parallellt med tidigare forskning av Marko et. al. (2022, s.6-7), dir
respondenter oavsett om de var under uppfattningen att spelforetag eller individer
bar ansvaret for spelmissbrukande, ansdg att det ar upp till den enskilda individen

att ingripa gentemot missbruket och dess skador.

Saledes verkar det finnas en uppfattning kring att férdndring ér en fraga om viljan
inom sig. Spelande, eller snarare missbruk i stort, beskrivs som ett fenomen vilket
alla individer har kraft inom sig att fordndra, “bara” en bestimmer sig for att ta
tillbaka makten Gver sitt liv; Att ldra sig sdga nej, lara sig sjdlvbehérskning och
lara sig av sina misstag. Det handlar om att sluta se sig sjdlv som ett “offer”, och

ta sig upp igen:

Jag har aldrig varit beroende av gambling, eller sé har jag dvernaturlig viljestyrka, for néir jag har
sagt till mig sjilv att sluta sa har jag lyckats med det. dr det svart? ja? ar det omdjligt? nej.

- All
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Inget beroende é&r s daligt om du har sjélvkontroll. Jag var ocksa beroende av gambling och
forlorade 170 000 dollar pa en sommar och sedan dess har jag inte rort gambling. Nu har jag varit
ren i ndstan 3 &r [...] och spelar fortfarande inte for jag har lart mig disciplinen att sdga nej, sé det

ar alltid mojligt, det handlar bara om hur villig du ar att forsoka.

-Al2

Ovanstdende citat illustrerar denna mentalitet av anvéndare vilka tilldelar den
enskilda individen ansvaret for spelmissbruk. Vill man ha ett battre liv, dr det
mojligt frdn och med det att en bestimmer sig for att fordndra beteenden och
vanor. Citaten ovan dr skrivna ur perspektivet frin fore detta spelmissbrukare,
enligt sina egna utsagor. Detta gar att koppla till bdde stresshantering och kognitiv
dissonans. A11 och A12 hanterar kinslor som uppstar till foljd av konsekvenser
av spelande genom att beskriva problemfokuserade copingstrategier. Genom att
beskriva disciplin och sjdlvkontroll som medel for att ta sig ur ett spelmissbruk,
forklarar anvidndarna hur de anvént detta for att hantera kénslor av skam, dnger
och angest av spelrelaterade konsekvenser. Lazarus och Folkman (2018,
s.150-152) menar att ett sddant problemfokuserat tankesdtt innebdr en objektiv,
analytisk, kognitiv process med kontext i tanke fOr att, inom sig sjélv, hantera

stressiga situationer fOr att minska emotionellt lidande.

Citaten visar dven pa hur kognitiv dissonans kan minskas genom att dndra
beteendet, istillet for att externalisera ansvaret for att rationalisera sina
spelproblem. Att dndra sitt beteendemonster blir sdledes deras sitt att minska
dissonansen inom sig (Festinger, 1962, s. 102). Att omdefiniera sitt beteende som
skadligt, och “ta ansvar”, gor att kédnslor av skam och anger kan regleras och
hanteras genom att portrittera sig sjdlv som den ansvarige, och pa grund av detta
undviker dessa anvidndare negativa konsekvenser genom att uppritthdlla en

positiv sjilvbild om sig sjdlv. Utifrdn empirin dr detta monster darfor avldsbart.

6.4 Ett spelmissbruk som uppritthélls

Manga av anvidndarna pad underforumet r/Problemgambling visar en grad av
medvetenhet och forstaelse for sitt eget problemspelande. Det visar sig genom
deras sitt att beskriva vilka konsekvenser problemspelande har orsakat for dem,

bdde ekonomiska och relationella. Inte minst kan det argumenteras for att
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sjdlvmedvetenhet pévisas genom att spelare har sokt sig till ett underforum
dedikerat till att synliggora problemspelande. Det som dock ér ett aterkommande
tema 1 empirin dr svarigheten att ta sig ur spelmissbruket, trots
sjdlvmedvetenheten kring konsekvenser av dess negativa karaktdr. Flertalet
personer vittnar om en bristande impulskontroll, dir impulserna till slut tar Gver
och man aterfinner sig i spelandet. Inte helt ovanligt &r att folk beskriver att de
varit nyktra frin spelandet 1 flera veckor, manader och ibland ar, men har till slut
gett efter for frestelsen och fastnat i det problematiska beteendet igen. Andra
vittnar om dopaminkicken som den primira anledningen till att man fortfarande

spelar, och bristen pa en alternativ metod att tillfredsstilla behovet av dopamin.

“Jag har aktivt forsokt sluta i ar. Det dr den dér lilla biten inom mig som fortfarande vill ha
dopaminkicken...”
-Al13

Sealey (2024, s. 5983) har i sin studie funnit att det kan uppsta en konflikt hos
individer, dar deras beteende och handlingar gir emot deras virderingar. For att
undga skuldkidnslor kring att beteendet motstrider ens vérderingar sa rationaliseras
och omdefinieras beteendet. A13 beskriver att denne aktivt har forsokt att sluta
med spelandet i1 dratal, men att det finns en liten bit kvar inom personen som
eftersoker de dopaminkickar som spelandet har kommit med. Spelandet &dr det
enda medel som anvidndaren veterligen kan ta till for att verkligen tillfredsstilla
dopaminkicken. Bristen pa alternativ for att fA dopaminkickar blir sdledes en

rationalisering av anvéndarens spelande.

Ett annat vanligt forekommande tema 1 upprétthdllande av spelandet kan kopplas
tillbaka till det som redovisats 1 kapitel 5.1 Vigen in i ett spelmissbruk. Ménga
anvindare beskriver att det som fétt spelandet att bli ett problemspelande fran
borjan ocksa fungerar som deras storsta motivation i att vara kvar i spelandet.
Mest framtrddande ar copingstrategin, som tidigare redovisat forblir spelandet en
metod att tillfalligt ignorera och glomma kénslor av ensamhet, uttrdkning och
skam. P& sd sitt blir cirkeln av problemspelande sluten - det som till en borjan
legat till grund for att ett problemspelande skapats fungerar dven som den

sjalvutndmnda anledningen till att man fortsatt befinner sig i spelmissbruket.

39



Jag fortsétter att spela for varje gang jag sitter ensam for mig sjdlv sd kommer smértan av tomhet
och kénslan av fortvivlan som gor att jag maste beddva det med nagot.

-Al4

Lazarus och Folkman (2018, s. 150-155) redogor for ett kidnsloméssigt fokus pa
copingstrategier. Med dessa menar de att man tar till sig metoder for att minska
och reglera de kénslor som kan uppsté till foljd av en hindelse eller ett beteende i
negativ bemarkelse. Citatet fran A14 ger ett tydligt exempel pa hur kdnslomissiga
copingstrategier ter sig inom problemspelandet. A13 beskriver att det finns en
stark kénsla av tomhet och likgiltighet ndr anvéndaren inte spelar. Spelandet

fungerar sjdlvuppfattat som ett tillfalligt tillvigagangssétt att hantera dessa kénslor

pa.

Att bryta cirkeln dr dock inget som &r omgjligt. Det finns de anvindare pa forumet
som vittnar om att ha tagit sig ut ur problemspelandet. Dessa anvéndare beskriver
ofta att de har kommit till den ldgsta punkten i sitt liv och att det helt enkelt inte
gir att fly fran spelandets konsekvenser lingre. A15 beskriver att det som
behovdes for hen att ta sig ur var en stark kénsla av desperation. Konsekvenserna
av spelandet behovde bli sd patagliga att anvindaren kéinde sig tvungen att

genomga en fordndring 1 sitt liv.

Det enda sittet jag blev bittre var av GAVAN AV DESPERATION. Jag var tvungen att vara
miserabel nog. Vérlden var tvungen att ta bort allting ifran mig och géra mig obekvam nog for att
tvinga fram en foréndring.

-Al5

Marrionneau och Nikkinen (2022, s. 8) beskriver i sin kvalitativa studie att den
mest forekommande anledningen till att problemspelare till slut soker hjélp ar att
de har natt absolut ldgsta botten pa grund av sitt spelande. Lazarus och Folkman
(2018, s. 1501f) argumenterar ocksa i sin teori om coping, hantering, att en tdnkbar
strategi for att ta sig ur ett lidande é&r att forst forstarka kdnslan av lidande. For att
kunna tvinga fram en fordndring och ta sig ur sitt destruktiva beteende sa behover
man nd botten av sitt vilméende, dér lidandet blir oumbirligt. Spelande som
hanteringsstrategi fungerar siledes inte bara som en ingdng och ett

uppritthdllande av spelandet genom att forskjuta obehagliga kénslor. De
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obehagliga kénslorna sétts bara &t sidan tillfélligt dir konsekvenserna av fortsatt
spelande far de obehagliga kinslorna att forstirkas med tiden. Till slut blir
kdnslorna sa pass tunga att copingstrategierna inte &r tillrickliga for att
undkomma dem. Spelaren sitts i en situation ddr denne maste ta sig ur spelandet

for det har fatt for stora konsekvenser.
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7. Avslutande diskussion

Foljande avsnitt avser sammanfatta och dra slutsatser utifrdn vir analys och dess
upptickanden. De tre fragestillningarna besvaras utifrdn empirin, tidigare
forskning samt teori Gverlappande. Avsnittet avslutas med en reflektion kring
spelmissbrukets synliggérande som en vital framtida del inom socialt arbete, samt

tankar kring vidare forskning inom omradet.

7.1 Sammanfattning och slutsatser

Syftet med studien &r att kartligga, med anvindares egna ord, beteendemonster,
asikter, insikter och motiv inom spelmissbrukare samt Oka fOrstaelse for
konsekvenser som finns i1 den spelande virlden. I empirin var det tva
huvudsakliga temana som é&r vanligt forekommande pa underforumet
r/Problemgambling relaterat till hur anvéndare beskriver véigen in 1 ett
spelmissbruk; att jaga forluster, och spelandet som en copingstrategi. Detta ar i
enlighet med tidigare forskning av Marionneau och Nikkinen (2022), vilka
beskriver ett forlustjagande tankemdnster som ett riskabelt beteende vilket kan
leda till att man fastnar i ett spelmissbruk. Med hjélp av teorin om kognitiv
dissonans kan man beskriva beteendet som rationaliserat av anvéndare, dér ett
fortsatt spelande efter att ha forlorat pengar tillfalligt kan undvika, och trycka
undan, kénslor av stress och angest. Man kan rationalisera situationen for sig sjilv,
att ett fortsatt spelande kan vinna tillbaka det forlorade och pd sa sitt “vara

16sningen pé problemet”.

I relation till spelande som en copingstrategi, for att undvika andra vardagliga
problem och ersitta dessa med spinning, dr detta i likhet med tidigare forskning
av Puiras et. al. (2023) samt Kim och Keovaisais (2019). Genom teorin om
stresshantering av Lazarus och Folkman (2018) gar spelandet att beskrivas som ett
eskapistiskt medel for att lindra stress och dngest som redan finns inom individen.
En tillféllig distraktion, som gar att ses som ett motiv till varfor man lockas till att
spela fran forsta borjan. Med hjélp av dessa delarna har vi darfor besvarat studiens
forsta fragestdllning om hur anvidndare rationaliserar kring motiv och beteende

som gjort att de hamnat 1 sitt spelmissbruk.
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Utifrdn empirin kan vi urskilja tva olika konsekvenser av spelande; for individen,
och i samspel med relationer. Resultatet visar att skuldsittning och skam bidrar
till suicidtankar, 1 enlighet med Marionneau och Nikkinnen (2022). Det finns
ingen framtidstro, som bidrar till kdnslor av hoppldshet och dér suicid kéinns som
den rdtta vdgen ut, och skam till f6ljd av spelande har en mental paverkan pa
individen. Kognitiv dissonans uppstar, och for att hantera kinslor av skam ses
suicid som ett sdtt att hantera, fly, sina kidnslor. Man hanterar siledes kdnslorna
som uppstar genom att forsoka se ljuset i tunneln; “jag kan alltid begé suicid om

det skulle bli for mycket”.

I samspel med relationer dr skam aterigen en central emotion. Marionneau och
Nikkinen (2022) menar att skam péaverkar spelares vardag negativt, vilket dven
resultatet pavisar. Emotioner som skam och skuld for sitt beteende, gor att man tar
till en undermedveten undvikande copingstrategi fran néra och kéra, eftersom man
skdms s pass mycket. P4 si sitt hanterar man kénslorna genom att undvika att
bemdta dem; anvindare forsoker undvika att méta problemet, vilket far ytterligare
destruktiva konsekvenser kinsloméssigt och relationellt. Under avsnitten om
konsekvenser for individen och konsekvenser utanfor individen sa har vi besvarat
vilka emotionella faktorer som anvéndarna upplever och beskriver i relation till de

negativa konsekvenserna av ett spelmissbruk.

Niér det géller uppratthéllande av ett spelmissbruk dr det vanligt forekommande att
anledningar till varféor man borjade ocksa ar det som haller kvar en i spelandet,
trots en medvetenhet om konsekvenserna. I enlighet med tidigare forskning blir
det en ond cirkel, ddr man fOrvirrar och fortsitter befinna sig i ett spelmissbruk
for att man har en inneboende tro att det finns en chans att vinna tillbaka det man
forlorat, och hanterar sina kédnslor genom att fortsitta fly fran dem. Det finns en
viss medvetenhet som gér att identifiera, det finns i1 enlighet med tidigare
forskning av Sealey (2024) en konflikt med sin egen moral och man rationaliserar
ett fortsatt spelande genom att omdefiniera beteendet; man ser exempelvis
spelande som det enda sittet att fa samma dopaminkick. Slutligen finns det en del
anvindare som anser att upprétthéllandet kommer fortsitta tills dess att man nar
sin absoluta botten. Forklarat genom Lazarus och Folkman (2018) kan detta ses

som ytterligare en copingstrategi, att 1dta problemet bli vdrre innan det blir béttre.
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Darfor fortsétter individer att spela tills konsekvenserna blir oumbarliga. Dérav sa
har vi besvarat fragestdllningen kring hur ett spelmissbruk uppritthalls av

anvindarna pa underforumet.

7.2 Implikationer for socialt arbete
Baserat pé vart resultat av denna studie kan detta fa en paverkan pa dagens sociala
arbete. Aven om studien i sig bestdr av internationella anviindare, ir detta av

relevans i Sverige och kan bidra med nya insikter och perspektiv kring fenomenet.

I studien har vi redovisat for hur anvdndare beskriver vdgen in i spelmissbruket.
Vi har bland annat identifierat spelandets lockelser och hur individer kan fastna 1
ett spelmissbruk. Coping, ett tema identifierat som en forklaring till varfor vissa
anvindare pa Reddit menar att de spelar,, kan vara av sdrskild relevans att betona
for det sociala arbetet. Anvéndare som beskriver spelandet som en tillfallig
distraktion fran andra vardagliga problem, sa som ensamhet eller uttrdkning, kan
bidra till forstaelsen av spelmissbruket som en produkt av annan problematik.
Detta kan bidra till att man inom socialt arbete blir &nnu mer medveten om att
spelmissbruket 1 sig mdjligtvis inte dr det enda problemet, utan var studie betonar
ddrmed vikten av att angripa roten av problemet. Detta innebér att rikta fokus och
insatser mot anledningen till varfor individer spelar, inte enbart mot sjdlva
spelandet. Detta var vidare dven nagonting som &verraskade oss. Innan studiens
genomforande sdg vi pa spelmissbruket som huvudproblemet, men det blev
tydligt relativt tidigt under insamlingen av empirin att det ar betydligt mer
komplext @n sd. Det finns bakomliggande mekanismer, underliggande problem
som exempelvis ensamhet, vilket kanske bor ses som huvudproblemet, och att
spelmissbruket kan vara en produkt av detta — att spelandet dr en flykt frédn

verkligheten.

Vi har ocksa identifierat spelandets konsekvenser, bade psykiskt for den spelande
individen men ocksé 1 samspel med vardagslivet. Att skilja pd dessa tva teman,
och specifikt att betona spelmissbruket som ett fenomen vilket péverkar och
samspelar med spelares relationer och vardagsliv dr enligt oss av sdrskild

relevans. Interventioner inom socialt arbete kan dédrav vidare anpassas, bade for
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individen men kanske ocksd tillsammans med individens familj i form av
relationell terapi. Det ridcker ddrav inte enbart med att rikta insatser mot den
enskilde individen, spelmissbruket dr inget ensamt missbruk utan det hianger ihop
med kontext och vardag. Genom att betona och redovisa for detta, vilket vi har
gjort, kan insatser ytterligare utvecklas genom att fokusera pa fler aspekter dn

endast inom individen.

Slutligen ar det av relevans for socialt arbete att som i1 denna studie synliggora hur
spelare rittfardigar sitt spelande. Genom att lyfta spelares egna uppfattningar
kring fenomenet (problemet) kan det sociala arbetets insatser béttre forstd hur
anvandare upplever och réttfardigar sitt spelande. Detta dr inte endast av relevans
att synliggora for den enskilda individen av yrkesverksamma inom det
professionella sociala arbetet, utan &ven for spelarens relationer, familj och
arbetsgivare for att battre forstd hur spelmissbruket ter sig. Den missbrukande
spelaren behover all hjélp den kan 4, ddrav kan detta leda till en kollektiv insats
vilket blir en avgorande del for individen 1 att ta sig ur missbruket och minska

negativa konsekvenser.

For oss har det alltid varit en given del att spel med pengar inte dr nidgot man
tjdnar pengar pa, och att man enbart ldgger in pengar som man har rad att forlora
for ndjes skull. Dock, med den stora utveckling som sker, med mer léttillgangliga
casinos och reklam for betting- och casinobolag vart man &n vénder blicken s&
exponeras 1 princip alla for spelvirldens lockelser.. Det ar tydligt att
spelmissbruket har mentala implikationer, att spelmissbruket gor att individer ser
suicid som ett tdnkbart avslut pd deras lidande. Det &r viktigt att fortsétta belysa
problematiken. Vidare forskning kring olika svenska interventioner gentemot
spelmissbruk hade séledes varit intressant, mojligtvis genom observationer och
intervjuer snarare dn en netnografisk metod. Att pa detta vis undersoka vilka
interventioner som finns, hur de ser ut och om spelare som deltagit i sddana
interventioner anser att dessa fungerar, och/eller vad som vidare hade krévts for

att de ska fungera.
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