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Forord

TILLGANGEN TILL TEKNIK OCH ANVANDNINGEN AV MEDIER och internet har 6kat
under det senaste drtiondet. Det har bland annat bidragit till 6kad tillgdnglighet
av information och underhallning och stérre mdjligheter till social kommunika-
tion. For de flesta har de 6kade mojligheterna varit positiva, men ibland kan den
stora anvdndningen av medier fa negativa konsekvenser. Ett tecken pa det dr att
forskningsomradena problematiskt internetanvindande, 6verdriven skdrman-
vandning och dalig skdrmhaélsa vixer. I juni 2018 sjukdomsklassades gaming
disorder av Virldshilsoorganisationen (WHO) och tillstdndet som dnnu inte har
nagon officiell svensk oversdttning blev en diagnos. Att tillstdndet som beskriver
problematiskt datorspelande, sjukdomsklassades vickte fragor som till exempel:
Vad beskriver den nya diagnosen gaming disorder? Vilka varningstecken bor
vuxna, forildrar, vardgivare och pedagoger vara uppmarksamma pé hos personer
de kommer i kontakt med?

Den hdr kunskapsoversikten ingdr i Lansstyrelsens rapportserie. Det dr en
sammanstillning av svensk och internationell vetenskaplig forskning om gaming
disorder med sérskilt fokus pa barn, unga och unga vuxna. Mélgruppen fér
kunskapsoversikten dr personal inom sjukvéarden, socialtjdnsten och skolan som
i sina yrkesliv moter personer med problem med sitt datorspelande. Mélgruppen
ir dven vuxna, fordldrar och andra som vill veta mer om omradet. Den hir
sammanstillningen tar upp kunskapen som finns kring huvudpunkterna:

1. diagnosen,

2. hur man kiinner igen problemspelaren,

3. spelbeteendets samband med andra livsfaktorer och

4. forebyggande insatser och behandling.

Avsikten med kunskapsdversikten dr att den ska fungera som sammanfattning
av den forskning som finns om det aktuella och relativt nya fenomenet gaming
disorder.

Linsstyrelsen i Véstra Gotaland gav den tvérvetenskapliga centrumbildningen
vid Goteborgs universitet Centrum for forskning och utbildning kring riskbruk,
missbruk och beroende (CERA) uppdraget att framstilla den hir kunskapséver-
sikten. Arbetet genomfordes av fil dr Jenny Rangmar, forskare vid Géteborgs-
regionen, FoU i Vést och med dr Sara Thomée, forskare vid Psykologiska insti-
tutionen vid GSteborgs universitet. Arbetet gjordes i samrad med Ulf Dalquist
som dr verksamhetschef for forskning och omvirldsanalys vid Statens medierad.
Arbetsgruppen bestod dven av Eva Hallberg, regionutvecklare i Védstra Gotalands
ldn med fokus mot regionuppdrag missbruk och beroende, Annika Hofstedt,
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tillférordnad enhetschef pa mottagningen for spelberoende och skdrmhélsa vid
Sahlgrenska Universitetssjukhuset, Ulrika Ankargren, Nationell samordnare
ANDTS' och Frida Silfversparre Linssamordnare ANDTS-omradet i Vistra
Gotaland.

Universitetsbibliotekarierna Eva Hessman och Elina Nybergh vid G&teborgs
universitetsbibliotek var till stor hjélp vid litteratursékningen. Kristina Berglund,
docent vid Psykologiska institutionen vid G&teborgs universitet och medlem

i CERA:s styrgrupp, Sevtap Gurdal, postdoktor vid Hégskolan Vist och Ulf
Dalquist, Statens medierad har varit till stor hjdlp som externa granskare av kun-
skapsoversikten. Ett stort tack riktas till professor Claudia Fahlke, férestdndare
fér CERA, som mojliggjorde framstillandet av den hir kunskaps&versikten.

Linsstyrelsen Véstra Gotalands Lin

Lennart Radenmark
Linssamordnare ANDTS-omradet

1 Alkohol, narkotika, dopning, tobak och spel
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Diagnosen

Sammanfattning

De flesta kan spela datorspel utan att det paverkar dem pa ett negativt
sdtt, men ibland kan datorspelandet bli problematiskt. I juni 2018
sjukdomsklassades gaming disorder av Véarldshédlsoorganisationen
(WHO) och tillstdndet som dnnu inte har ndgon officiell svensk &ver-
sdttning blev en diagnos. Att tillstdndet som beskriver problematiskt
datorspelande, sjukdomsklassades véckte fragor som till exempel: Vad
beskriver den nya diagnosen gaming disorder? Vilka varningstecken
bor vuxna, férildrar, vardgivare och pedagoger vara uppmérksamma
pa hos personer de kommer i kontakt med? Den hér kunskapsoversik-
ten dr en sammanstillning av svensk och internationell vetenskaplig
forskning om gaming disorder med sérskilt fokus pd barn, unga och
unga vuxna. Den tar upp kunskapen som finns kring huvudpunkterna:
1. diagnosen,

2. hur man kiinner igen problemspelaren,

3. spelbeteendets samband med andra livsfaktorer och

4. forebyggande insatser och behandling.

Malgruppen for kunskapsoéversikten dr personal inom sjukvédrden,
socialtjansten och skolan, som i sitt yrkesliv moter personer med
problem med datorspelande. Malgruppen &r dven vuxna, fordldrar och
alla andra som vill veta mer om omradet. Avsikten med kunskapséver-
sikten dr att den ska fungera som sammanfattning av den forskning
som finns om det aktuella och relativt nya fenomenet gaming disorder.

WHO definierar gaming disorder som ett ihdllande monster av spel-
beteende som priglas av frsdmrad kontroll 6ver spelandet i kombina-
tion med att individen prioriterar spelandet hogre dn andra aktiviteter
och intressen. Forsdmrad kontroll 6ver spelandet kan till exempel
yttra sig som att spelaren upplever att den inte kan avsluta spelet s&
linge inte ndgon annan uppmanar den till det. For att en person ska
kunna f4 diagnosen gaming disorder ska det hir spelbeteendet paga
under minst tolv ménader. Om alla diagnostiska krav dr uppfyllda och
symptomen dr svara kan dock diagnosen stéllas dven efter kortare tid.
Det finns flera olika beddmningsinstrument som kan anvindas for att
bedoma om négon har gaming disorder. Vilket avdem som anvinds

i klinisk verksamhet och hur mycket de anvénds varierar mycket.

For att fa en diagnos kan en person med problematiskt spelbeteende
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beskriva sin livssituation och sina symtom for en ldkare som bedomer
huruvida WHO:s diagnoskriterier uppfylls eller inte.

Det finns ingen kartldggning 6ver hur manga som har gaming dis-
order i Sverige. Rapporterna om hur vanligt férekommande det dr
med gaming disorder skiljer mycket mellan olika linder och studier.
Det beror inte bara pa verkliga skillnader i hur vanligt tillstdndet

dr. Det beror ocksa pa att forekomsten har mitts pa olika sétt och
siffrorna beskriver darfor inte exakt samma tillstdnd. Samtliga studier
genomfordes dessutom innan diagnosen gaming disorder fanns och
det innebdr att beskrivningarna avser hur vanligt forekommande ett
tillstdnd &r som liknar det som idag kallas gaming disorder, men som
inte riktigt dr samma sak. Darfor ska siffrorna tolkas med forsiktighet.
Det finns studier gjorda i ldnder med liknande férhéllanden som i Sve-
rige. I en studie rapporterades till exempel att forekomsten i Tyskland
dr 1,2 procent och i Nederldnderna 5,5 procent. I en studie fran 2015
rapporteras att forekomsten i Europa generellt dr 1,6 procent. Gaming
disorder forekommer mycket ojimnt férdelat mellan pojkar och flickor
— det dr fem ganger vanligare bland pojkar &n bland flickor.

Forskningen ger inte entydiga svar pa var griansen gar mellan opro- Problemspelaren
blematiskt datorspelande och problematiskt, eller exakt nér det har
utvecklats till gaming disorder. Varningstecken att vara uppmérksam
pd dr forandringar i fysisk eller psykisk hélsa och sociala funktioner
som dr relaterade till spelbeteendet. Ett engagerat datorspelande

kan placeras pa ett kontinuum, en skala utan skarpa granser mellan
stadierna, som stricker sig frdn oproblematiskt, via problematiskt till
gaming disorder. Det som skiljer gaming disorder fran de andra stegen
pa kontinuumet ar att det tillstdndet leder till negativa konsekvenser.
Tiden som dgnas at datorspelande &r inte ensamt avgorande for om
det dr problematiskt spelande eller inte. Personer med gaming disor-
der dgnar mycket tid 4t att spela. Samtidigt kan personer 4gna samma
mingd tid at att spela utan att ha gaming disorder.

Forskningen har visat att gaming disorder har tydliga samband med
vissa egenskaper hos spelaren, till exempel manligt kn, att man &r
ung (risken minskar med 6kad dlder) och férekomst av depressivitet
och &ngest och fysiska problem. Samband har dven pévisats mellan
gaming disorder och impulsivitet, hyperaktivitet och ensamhet. Dessa
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Spelbeteendets
samband med andra
livsfaktorer
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egenskaper i kombination med vilken typ av spel som spelas och vad
som motiverar spelandet dr nyckelfaktorer som bidrar till att personer
utvecklar gaming disorder.

Ett omfattande spelande kan @ven i vissa fall vara symptom pa psy-
kologiska och sociala problem. Det kan till exempel gélla for personer
som har svart med sociala kontakter och som 4r ofrivilligt ensamma.
Eftersom social interaktion &r viktiga inslag i manga online-spel kan
spelandet minska kénslor av ensamhet och tristess. For en del perso-
ner kan dven spelandet vara ett sitt att hantera problem och svarighe-
ter. Genom att distrahera sig med spelandet kan besvarliga tankar och
kénslor undvikas.

Att en person till exempel spelar ofta och linge och har stor del av
sitt sociala liv kopplat till datorspelandet behover inte vara problema-
tiskt. Men det kan dven vara problematiskt eller symptom pa gaming
disorder. Oavsett vad ndgons spelbeteende kan kallas, eller var pa
kontinuumet det kan placeras, har allt datorspelande gemensamt att
det till exempel ofta innebdr stillasittande. I den hir kunskapsover-
sikten sammanfattas bland annat forskningen som har studerat hur
datorspelande péverkar till exempel sémnen, och sambanden med
stillasittande och &vervikt.

Det finns flera mdjliga férklaringar till varfor mycket medieanvénd-
ning leder till somnrelaterade problem. Om man dgnar mycket tid at
att spela datorspel blir det mindre tid till att sova. Att spela datorspel
péd kvillen eller direkt fore sanggdendet kan dven fordrdja processen
att somna. Det kan vara svart att slita sig fran ett engagerande spel
vilket gor att man skjuter upp singgdendet. De som dr engagerade
datorspelare gér ofta och ligger sig senare pa natten och kan ibland
dven vinda pd dygnet. Det kan resultera i f6r kort somn eller en
forskjutning av sémnen med senare uppvaknande. Pa det sittet
reduceras inte bara tiden man sover utan dven somnens kvalitet.

En stor méngd studier har undersokt och visat samband mellan att
barn, unga och unga vuxna som &r mycket stillasittande ofta dr det
for att de dgnar sig 4t medieanvindning. Det finns &ven forskning som
visar pd tydliga samband mellan att dgna mycket tid 4t att sitta stilla
vid till exempel en dator och en hég Body Mass Index (BMI).
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Forskningen presenterar forslag pa hur fordldrar kan hjélpa sitt barn ~ Férebyggande
att ta kontroll 6ver spelandet. Om man kommunicerar och lyssnar insatser och
engagerat pa sina barn kan man fa kunskap om vad de gor nér de behandling
dgnar sig at interaktiva medier. P4 sa sétt kan fordldrar forstd mer om

vilka behov aktiviteten fyller. I en sddan relation finns utrymme att for

barn och forélder tillsammans bestdmma hur mycket och till vad de

interaktiva medierna kan anvéndas i forhallande till andra aktiviteter.

Personer med gaming disorder kan beh6va behandling och hjilp att
minska sitt spelande. Eftersom gaming disorder &r en relativt ny diag-
nos finns dock inte nagra behandlingsmetoder som rekommenderas
for svensk sjukvard. Forskningen har inte heller ndgot entydigt svar pa
hur personer med gaming disorder ska tas omhand i varden. Kognitiv
beteendeterapi (KBT) dr en behandlingsmetod som har anvénts pa
personer med gaming disorder och som har beforskats internationellt.
Personer med hog motivation att féréndra sitt beteende har goda
mojligheter att bli hjdlpta av KBT. Det finns dven exempel dér likeme-
del har anvénts, som till exempel dngestdimpande och antidepressiva
mediciner. Den hér typen av behandling har haft goda effekter for
nagra individer, men inte for alla.

Det finns mycket forskning pd omradet gaming disorder. Dock beskri-
ver olika studier liknande fenomen med olika definitioner baserat pa
olika métmetoder. Det gor det svart att dra generella slutsatser om till
exempel hur vanligt férekommande problemen &r. Mdnga av forsk-
ningsstudierna som sammanfattas i den hir kunskapsoversikten dr sd
kallade tvdrsnittsstudier ddr man gjort mitning vid bara ett tillfélle.
De ger en 6gonblicksbild av férekomsten av en eller flera faktorer, men
den kronologiska ordningen 4r oftast oklar. Det vill séga, i de studi-
erna dr det svart att dra slutsatser om riktningen i sambanden. Det
behdvs fler longitudinella studier som kan bidra till kunskap om vad
som orsakar, och vad som &r konsekvenser av, gaming disorder.
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Slutsatser De allra flesta kan spela datorspel utan att det innebédr problem. Det
saknas dock kunskap om var gransen gar mellan oproblematiskt
spelande och nér beteendet dr problematiskt. Varningstecken att vara
uppmérksam pa dr negativa fordndringar i fysisk eller psykisk hélsa
och sociala funktioner som orsakats av spelbeteendet. Problematiskt
datorspelande och gaming disorder kan ha negativ inverkan pa somn
och skolprestation. I dvervigande delen av de studier som samman-
fattas hir dras slutsatsen att verdrivet datorspelande kan ha negativa
konsekvenser. Det kan dédrfor vara bra att begrénsa sitt spelande.
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Begrepp

Barn, unga och unga vuxna
Har anvands samma begrepp och aldersindelning for barn och unga som Socialstyrelsen gor.
Barn ar personer under 18 ar. Unga ar personer som fyllt 18 ar men inte 21 ar, det vill sdga
18-20 ar och unga vuxna ar personer som ar 21-29 ar.

Datorspel
Interaktivt spel som kan spelas pa till exempel persondator, spelkonsol, surfplatta eller
mobiltelefon.

Datorspel offline
Datorspel som ar installerade pa en dator eller liknande enhet och som kan spelas utan
uppkoppling pa internet.

Datorspel online
Datorspel som spelas pa dator eller liknande enhet med uppkoppling pa internet.

Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (psm) ar den amerikanska psykiatriska
féreningens (apa:s) diagnostiska klassifikationssystem. Den anvédnds 6ver hela varlden, bland
annat i svensk psykiatrisk verksamhet for att diagnostisera psykiska sjukdomar och utveck-
lingsrelaterade tillstand.

Engagerat datorspelande
Personer har datorspel som stort intresse och dgnar mycket tid at att spela.

Exekutiva funktioner
Exekutiva funktioner dr en del av de kognitiva funktionerna (se Kognition nedan). De
kontrollerar och samordnar uppmarksamhet, tanke och handling och anvands vid till exempel
planering och sjalvkontroll.

Gamer
En som spelar mycket datorspel och som identifierar sig med subkulturen som finns kring
spelandet.

Gaming disorder
Tillstdnd som beskriver problematiskt datorspelande, som sjukdomsklassades och blev
diagnosiicp-11. Eftersom diagnosen annu inte har nagon officiell svensk éversattning anvands
det engelska begreppet gaming disorder i den har kunskapsoversikten.

International Classification of Diseases
International Classification of Diseases (icp) ar Varldshalsoorganisationens (wHo:s) interna-
tionella sjukdomsklassifikation med diagnoskoder for sjukdomar. | juni 2018 publicerades den
elfte revideringen (icp-11).
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Kognition
Begreppet beskriver manniskans mentala processer sasom tankande, uppmarksamhet, minne,
inlarning, sprak, beslutsfattande och problemlosning.

Kognitiv beteendeterapi
En psykoterapeutisk behandlingsmetod inriktad pa samspelet mellan tanke, kansla och
handling.

Kontinuum
Sammanhangande omrade dar 6vergangen fran ett stadium till ett annat sker utan skarpa
granser.

Lootlador
Olika typer av paket med okant innehall for spelaren som den kan képa for riktiga pengar i ett
datorspel. Ladan kan innehalla till exempel en ett nytt vapen, en ny spelare, eller nya egenska-
per till spelkaraktaren.

Longitudinell studie
En studie med flera matpunkter och som darmed kan f6lja undersékningsobjekten éver tid.
Dettai kontrast till tvarsnittsstudie, dar matning gors vid ett tillfalle.

Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG)
En form av rollspel som man spelar tillsammans i spelets virtuella vérld pa internet. Aven nar
inte alla spelare ar aktiva for tillfallet finns den virtuella spelvarlden och flera av spelarna kvar
painternet och fortsatter att utvecklas.

Multiplayer online battle arena (MoBa)
Ett strategispel dar spelaren kontrollerar ett lag pa en typ av arena dar man slass och malet ar
att forstora motstandarlagets forsvar. Spelas tillsammans med flera pa internet.

Problematiskt spelande

Nar personer spelar sa mycket datorspel att de har svart att kontrollera det.
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Introduktion

Att spela datorspel dr en rolig och underhéllande fritidsaktivitet. Férutom att

en som spelar far utkdmpa kamper och uppleva alternativa identiteter i virtuella
vérldar och nya miljoer, kan spelandet vara avslappnande och ett sétt att komma
ifrdn vardagens krav och problem (1, 2). Datorspel 4r en interaktiv underhallning
som kan spelas pé en dator, pd mobiltelefonen eller en spelkonsol till exempel.
Spelen finns i ménga olika varianter. I en del datorspel paAminner miljerna,
handlingen och dventyren om filmproduktioner, men en stor skillnad &r att
spelaren interagerar med handlingen i datorspelen. De interaktiva inslagen kan
till exempel innebdra att spelaren ska rora sig i takt till musik, flyga flygplan,
kora bilar eller utdva olika sporter som fotboll, basket och ishockey. De kan ocksa
innebéra att spelaren ska sldss och skjuta fiender eller pa objekt. En typ av dator-
spel dr rollspel. De utspelar sig i virldar som ofta dr préglade av fantasy-genren,
och spelaren representeras av en roll som den sjélv skapar och kontrollerar.
Rollspelen engagerar méinga spelare pa grund av att de erbjuder spdnnande
upplevelser i alternativa virldar som spelaren agerar i, men med en alternativ
identitet (3).

Gemensamt for olika slags datorspel dr att de ger spelaren utmaningar, och dven
beldningar av olika slag nér spelaren férbéttrar sina prestationer. Den omedel-
bara bekriftelsen ger spelaren en kinsla av att den utvecklas och blir béttre

pa det som krévs i spelet. Det leder i sin tur till att spelaren vill fortsétta spela
och utvecklas dnnu mer. Det vanligaste bland flera av de datorspel som finns pa
marknaden &r just att de utmanar spelarens fardigheter och kognitiva formagor
(1). Ménga som spelar tycker att det dr darfor som spelen &r roliga och gor att
man vill fortsitta spela.

Fér ménga dr datorspelandet en livsstil och ndgot som bidrar mycket till deras
identitet (4). En del kallar sig gamers och identifierar sig med subkulturen som
finns kring datorspelandet. Om man spelar tillsammans med andra vid en dator
eller spelar tillsammans med andra 6ver internet fyller spelandet ocksd en viktig
social funktion (1). Kommunikation och social interaktion dr viktiga inslag i
manga spel och pa det séttet kan man ha viinner pa internet som man delar
spelintresset med. For personer som har svart med sociala kontakter och som dr
ofrivilligt ensamma kan det vara sdrskilt gynnsamt. Spelen fungerar som sociala
motesplatser ddr mdnniskor som kanske annars aldrig hade kommit i kontakt
med varandra kan métas pd mer lika villkor. Funktionsforméagor, alder, utbild-
ning och nationalitet har mindre betydelse i spelen &n i ménga andra samman-
hang (5-7). Genom att finnas i spelsammanhanget med likasinnade kompisar
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kan spelarens kénslor av meningsfullhet stdrkas och kénslor avensamhet och
tristess kan minska. Framgangar i spelandet kan &ven leda till 6kad status och
erkdnnande fran kompisarna och de andra spelarna.

I vissa fall kan ett omfattande spelande vara symptom pé psykologiska och
sociala problem (4) och spelandet kan fungera som copingstrategi, alltsa som ett
sdtt att hantera problem och svarigheter. Genom att distrahera sig med att spela
kan besvirliga tankar och kinslor undvikas.

Annu opublicerade svenska siffror frin Statens medierads undersdkning Ungar
& medievanor fran 2018, visar att 15 procent av barn mellan 9 och 16 ar anvinde
internet mer dn tre timmar om dagen ar 2005. Tretton ar senare, ar 2018, hade
den andelen Okat till 51 procent. Det aret, 2018, dgde 85 procent av barn mellan
9 och 12 ar och 97 procent av barn mellan 13 och 16 &r en avancerad telefon, sa
kallad smartphone, som det gér att spela datorspel bade online och offline pa.
Bland barn mellan 9 och 12 &r var det 11 procent och av barn mellan 13 och 16 &r
var det 20 procent som spelade datorspel mer &n tre timmar om dagen. Under-
sokningen visade att det framfor allt 4r pojkar som spelar datorspel. Det gér de
betydligt mer dn flickor som i hogre grad anvénder internet for kommunikation
och social interaktion, i till exempel sociala medier. Pojkarna anvénder ocksa
internet f6r kommunikation och social interaktion, men de gor det oftare inom
ramen for spelandet.

Diagnosen gaming disorder

I juni 2018 publicerade Virldshédlsoorganisationen (WHO) elfte revideringen
av den internationella sjukdomsklassifikationen International Classification of
Diseases (ICD-11; 8). I den har gaming disorder inforts och sjukdomsklassats
med diagnoskoden 6Cs1. Den svenska dversdttningen av sjukdomsklassifikatio-
nen ICD-11 forvéntas vara klar ndgon gdng mellan dr 2022 och 2027. Eftersom
diagnosen inte har nagon officiell 6versdttning till svenska &n anvinds det
engelska begreppet gaming disorder i den hir kunskapsoversikten.

Gaming disorder ar ett spelbeteende med forsdamrad kontroll dar
personen prioriterar spelandet hogre an andra aktiviteter och
intressen (8).
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1ICD-11 definieras gaming disorder som ett ihdllande monster av spelbeteende
som préglas av forsdmrad kontroll ver spelandet i kombination med att indivi-
den prioriterar spelandet hogre dn andra aktiviteter och intressen (8). Férsimrad
kontroll 6ver spelandet kan till exempel yttra sig som att spelaren inte kan
avsluta spelet s linge inte ndgon annan uppmanar den till det. For att en person
ska kunna fa diagnosen gaming disorder ska det hir spelbeteendet pdga under
minst tolv ménader. Om alla diagnostiska krav 4r uppfyllda och symptomen 4r
svara kan dock diagnosen stillas dven efter kortare tid (8). Nir spelbeteendet
préglas av férlorad kontroll och att aktiviteter férsummas kan det fa negativa
konsekvenser. De konsekvenser som forskningen lyfter fram r till exempel
negativa effekter pa det psykologiska vélbefinnandet och att spelandet leder

till skolavhopp, familjekonflikter och social isolering (9). Amerikanska psyki-
atriska foreningen (10) foreslar en definition av internet gaming disorder som
ett monster av upprepat och langvarigt datorspelande som leder till komplext
sammansatta kognitiva och beteendemassiga symptom, gradvis utveckling av
tappad kontroll &ver spelandet, tillvinjning och abstinenssymptom (10).
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Vad har det for betydelse att gaming
disorder sjukdomsklassas i ICD-11(8),
trots att tillstandet har funnits, beskrivits
och beforskats redan innan?

Det finns tva diagnostiska system som ar de mest anvanda varlden 6éver. Dels &r det

den som ndmnts tidigare har, Varldshalsoorganisationens internationella sjukdoms-
klassifikation International Classification of Diseases (ICD). Det andra diagnostiska
systemet 4r Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM) som ges ut av
den amerikanska psykiatriska foreningen, American Psychiatric Association (APA; 10)

Den elfte revideringen av ICD (ICD-11) publicerades i juni 2018. ICD anvands 6ver
helavérlden, ochi Sverige anvands en svensk dversattning avden som bendmns
Internationell statistisk klassifikation av sjukdomar och relaterade halsoproblem.

| ICD-11 definieras gaming disorder som ett ihallande monster av spelbeteende

som praglas av forsamrad kontroll dver spelandet i kombination med att individen
prioriterar det hégre dn andra aktiviteter och intressen. For att diagnosen ska stallas
ska det har beteendemdnstret ha negativ inverkan pa personens livssituation sdsom
familjerelationer, sysselsattning eller andra viktiga aktiviteter, och det ska ha pagatt
minst tolv manader.

Den femte revideringen av DSM (DSM-5) publicerades 2013. Aven den anvinds 6ver
hela varlden ochi Sverige anvands denibland inom psykiatrisk vard for att diagnosti-
sera psykiska sjukdomar och utvecklingsrelaterade tillstand. | tredje avsnittet i DSM
identifieras tillstand som kraver mer klinisk forskning och erfarenhet for att det ska
kunnainkluderas mer formellt i framtida versioner av DSM.

| tredje avsnittet av DSM-5 beskrivs internet gaming disorder som ett tillstand

som kannetecknas av: 1) 6verdrivet datorspelsintresse; 2) abstinenssymptom; 3)
utvecklad tolerans; 4) misslyckade forsok att kontrollera sitt spelande; 5) férlust
av intresse for tidigare fritidsaktiviteter; 6) svarigheter att sluta spela, trots insikt i
de psykosociala konsekvenserna; 7) fornekelse av omfattningen av spelandet infor
familjemedlemmar, terapeuter och andra narstaende; 8) datorspelet anvands for
att reglera ett daligt humor och 9) spelaren kanriskera att forlora ett viktigt forhal-
lande, jobb eller utbildning for att spela. Enligt férslaget maste minst fem av de nio
DSM-5-kriterierna uppfyllas de senaste tolv manaderna for att diagnosen internet
gaming disorder ska kunna stéllas.
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—  Det har betydelse att gaming disorder sjukdomsklassats i ICD

I/ darfor att:
\
\ Diagnoserna liknar varandra bade till namn och kriterier
) mellan ICD-11 och DSM-5, men det finns nagra viktiga
/ skillnader. Gaming disorder har status som diagnos i ICD-11,

7 men det har det inte i DSM-5. | DSM-5 beskrivs det i avsnittet
med tillstdnd som kan fa status som diagnos i senare versioner
av DSM. Tillstandsbeskrivningen och de féreslagna kriterierna
enligt DSM-5 har darfor hittills framfor allt anvants i forskning
ochintei klinisk verksamhet.

For att Socialstyrelsen ska kunna gora 6versiktliga statistiska
sammanstallningar och analyser av sjukdomar ar det ICD-
koderna som ska anvandas vid inrapportering av diagnoser
som stélls i sjukvarden i Sverige.

Sedan gaming disorder fick status som diagnos i ICD kan den
anvandas i kliniskt arbete och i fortsatt forskning.

Det har dven riktats kritik mot att gaming disorder har fitt status som diagnos

i ICD-11, dels fran spelarvérlden men dven fran forskare (11-16). Dessa forskare
haller med om att det finns personer som har stora problem med sitt dator-
spelande, men att det behdvs mer forskning p4 omradet innan man kan sla fast
att det ror sig om ett sjukdomstillstand. Forskarna menar att det saknas kunskap
om exakt vilka symptom en person ska uppvisa, och hur tydliga de symptomen
ska vara, for att den ska kunna fa diagnosen gaming disorder. De riktar ddrmed
dven kritik mot den forskning som ligger till grund for att diagnosen infordes i
ICD-11. De efterfragar mer opartisk forskning med studier av hog kvalitet. Som
exempel menar de att man i studierna férst behover, med kliniska metoder,
utreda och behandla eventuella underliggande problem som en person kan ha.
Det kan exempelvis handla om depressivitet eller social angest. Dérefter kan
gaming disorder utredas, menar de. I den tidigare forskningen pé omradet har
inte de stegen tagits och ddrfor riskerar symptom pé annan psykisk ohilsa
blandas ihop med symptom pé problematiskt datorspelande. Det har lett till
oklarheter i vilka, och hur tydliga, symptomen ska vara for att det ska bli aktuellt
med en diagnos.
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Forekomsten av gaming disorder

Det finns enligt Statens medierdd i nuldget ingen kartldggning 6ver hur ménga
som kan anses ha gaming disorder i Sverige, men det finns studier som rapporterar
forekomsten av gaming disorder i ldinder med jamforbara férhallanden som de
svenska (17). I Norge uppskattas forekomsten till exempel till 0,6 procent (4) och i
Tyskland rapporteras en férekomst pa 1,2 procent, 2 procent bland pojkar och 0,3
procent bland flickor. Samma studie rapporterade att bland personer mellan 13 och
20 ar i Nederldnderna &r férekomsten av gaming disorder 5,5 procent. I en studie
frdn 2015 (18) rapporteras att férekomsten i Europa ér 1,6 procent.

Den rapporterade férekomsten av gaming disorder skiljer sig mellan olika linder,
men dven mellan olika studier (4, 19). Troligtvis dterspeglar det verkliga skillnader i
hur vanligt férekommande gaming disorder &r i olika ldnder, men skillnaden beror
ocksa pd att siffrorna har tagits fram pa olika sitt (19). Samtliga studier genomfordes
innan diagnosen gaming disorder fanns och det innebdr att beskrivningarna avser
hur vanligt férekommande ett tillstdnd 4r som liknar det som idag kallas gaming
disorder, men som inte riktigt d&r samma. I forskningsstudierna anvindes olika
studiemetoder, beddmningsverktyg och kriterier med olika granser for nér en person
kan anses ha gaming disorder. Nér médtmetoderna dr sd olika kan det leda till att &ven
ndr studierna uppger att de rapporterar férekomsten av gaming disorder, rapporterar
de i sjdlva verket det som de definierar som gaming disorder i just den studien. I en
annan studie kanske samma tillstdnd definieras som exempelvis engagerat eller
problematiskt spelande. Flera studier som gor ansprak pé att méta gaming disorder
har till exempel i sjdlva verket endast méatt hur mycket tid som dgnas &t spelande.
De hér skillnaderna i médtmetoder och gridnsdragningar bidrar darfor till skillnader
iuppgifterna om hur vanligt férekommande gaming disorder dr pa olika platser i
vérlden (19). Rapporter om férekomst bor dirfor tolkas som ungeférliga.

Gaming disorder dr mycket ojamnt férdelat mellan pojkar och flickor. Flera stu-
dier pekar pd att det dr fem ganger vanligare att uppfylla kriterierna for gaming
disorder bland pojkar &n bland flickor (4, 19). Den stora skillnaden kan framfor
allt forklaras med att det dr betydligt vanligare att pojkar spelar datorspel 4n
flickor. Forskningen visar inte entydigt huruvida det finns skillnader i sdrbarhet
hos flickor och pojkar for att datorspelande ska utvecklas till att bli problema-
tiskt. Att gaming disorder dr vanligare bland pojkar beror enligt forskarna (19)
pa att pojkar spelar betydligt mer datorspel och ddrmed &r mer utsatta. Det

vill sdga, forskningen visar inte om risken att utveckla ett problematiskt dator-
spelande skulle skilja sig 4t mellan konen om de spelade lika mycket och ddrmed
var utsatta i samma utstrickning.

20 NAR DATORSPELANDET BLIR PROBLEMATISKT — EN KUNSKAPSOVERSIKT OM GAMING DISORDER HOS BARN OCH UNGA



Stalla diagnos

De flesta som spelar datorspel gor det utan att det far negativa konsekvenser,
men ibland kan datorspelandet bli problematiskt (20). Forskningen ger dock inte
entydiga svar pa hur man kan definiera nédr oproblematiskt datorspelande blir
problematiskt eller exakt ndr det har utvecklats till gaming disorder. Ett enga-
gerat datorspelande kan placeras pd ett kontinuum som strécker sig utan skarpa
grinser frdn oproblematiskt, via problematiskt till gaming disorder (21). Det som
skiljer gaming disorder fran de andra stegen pé kontinuumet &r att det tillstdndet
leder till negativa konsekvenser (4) och att spelandet gar ut éver andra aktiviteter
och intressen (22).

Figur 1. Ett engagerat datorspelande kan placeras pa ett kontinuum som stracker sig
fran icke-problematiskt, via problematiskt till gaming disorder. Overgéngarna mellan
stadierna har inga skarpa granser och de som spelar oproblematiskt har delvis samma
spelbeteende som de med gaming disorder (21). Det som skiljer gaming disorder fran
de andra stegen pa kontinuumet ar att det tillstandet leder till negativa konsekvenser
(4) och att spelandet gar ut 6ver andra aktiviteter och intressen (22).

Det finns ingen metod eller beddmningsinstrument som anvénds generellt f6r
att beddma om nagon har gaming disorder. En person kan beskriva sitt spelbe-
teende, sin livssituation och sina symtom f&r en ldkare som bedémer huruvida
kriterierna i ICD-11 (8) eller DSM-5 (10) dr uppfyllda eller inte. Kriterierna for
gaming disorder i ICD-11 och internet gaming disorder i DSM-5 sammanfattas i
faktarutan pa sidan 18.

Som hjdlp i en diagnosticeringsprocess kan beddmningsinstrument anvindas
for att identifiera om en person bor utredas vidare utifran kriterierna for

gaming disorder i ICD-11 eller de férslagna i DSM-5. Det finns manga olika
beddmningsinstrument och skalor som kan anvindas (23), till exempel Game
Addiction Scale for Adolescents, (24) Game Addiction Scale, Online Game
Addiction Index, Problem Videogame Playing, Problematic Online Game Use
Scale, Problematic Online Gaming Questionnaire, Video Game Addiction Test
och Video Game Dependency Scale (23). Det vanligaste dr att instrumenten
miter féorekomsten av symptomen beskrivna i ICD-11 eller de féreslagna i DSM-5,
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men de &dr konstruerade pd olika sitt och varierar i omfattning. Kopplat till
bedémningsinstrumenten finns oftast definitioner av vad som indikerar vanligt
datorspelande, hur det skiljer sig fran problematiskt datorspelande och nir det
har blivit gaming disorder. Var grénserna gar mellan stegen pd kontinuumet kan
dock skilja mellan olika beddmningsinstrument. Genom forskning (25) har for-
och nackdelar med att anvinda bedémningsinstrumenten for att diagnosticera
gaming disorder identifierats. De huvudsakliga férdelarna som rapporteras ér
att bedomningsinstrumenten &r korta och enkla att anvidnda. De huvudsakliga
nackdelarna dr att de inte &r tillforlitliga. Ndr de jamfordes med varandra gav de
olika utfall. Samma person kunde uppfylla de diagnostiska kraven f6r gaming
disorder utifran ett instrument, men inte utifran ett annat.

Bedomningsinstrument kan @ven anvindas for att finga in personer som &r i
riskzonen f&r att utveckla gaming disorder. I Sverige utvecklades Gaming Addic-
tion Identification Test (GAIT; 26) som &r ett sjdlvskattningsinstrument som
bestér av 15 pastdenden om det egna spelbeteendet de senaste tolv manaderna.
Pastdendena bygger pa de foreslagna diagnoskriterierna i DSM-5 och bed6m-
ningsinstrumentet kan anvindas for att tidigt uppticka att ndgon dr pé vig att
utveckla gaming disorder.
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Problemspelaren

Forskning pa 6ver 1 500 personer mellan tolv och tjugofem dr i Tyskland visade
att gaming disorder hade tydliga samband med vissa egenskaper hos spelaren
(27). De var till exempel manligt kdn och ldgre alder. I studiegruppen var gaming
disorder vanligare hos de yngsta, och sambandet minskade med 6kad dlder. Fore-
komst av fysiska problem, depressivitet och dngest hade ocksa tydliga samband
med gaming disorder. Samband har @ven rapporterats mellan gaming disorder
och impulsivitet, hyperaktivitet och ensamhet (19). Utdver de egenskaperna hos
spelaren har tva nyckelfaktorer identifierats (28) som ofta har setts i samband
med att personer har utvecklat gaming disorder. Dessa dr en kombination av
vilken typ av spel som personen spelar och vad som motiverar personen att spela.

Olika typer av spel

Det finns ménga olika typer av spel och vilket man véljer och tycker bist

om beror till exempel pd kunskaper, intressen, kognitiv f6rmaga, alder och
vérderingar (3). Datorspelen som finns pad marknaden och de interaktiva
online-spelen innehdller ofta manga visuella och auditiva effekter och snabba
hindelsefrekvenser. De nyare spelen blir allt populédrare och jAmfort med dldre
datorspel dr det oftare dem som personer med gaming disorder spelar (29, 30).
Spelgenrerna rollspel och first person shooter (férstapersonskjutare-spel) ses
ofta i samband med gaming disorder (31). Rollspel utspelar sig i andra vérldar
och spelaren representeras av en roll som den sjélv skapar. I spel som kallas f6r
forstapersonskjutare motsvarar det som visas pa bildskdrmen synfiltet hos
spelfiguren ddr hinder och vapen syns. Bdda dessa genrer spelas ofta av personer
med gaming disorder.

Gaming disorder kan férekomma bade hos de som spelar évervigande online

och hos de som spelar 6vervigande offline (17). En studie (31) visade dock att
online-spelen oftare férekom i samband med gaming disorder &n offline-spelen.
De personer i studien som hade gaming disorder rapporterade att de bara spelade
online-spel, medan de som inte hade gaming disorder rapporterade att de spelade
bade offline och online.

Det finns dven spel som innehaller en kombination av de ovan ndmnda faktorer
som enskilt ofta har setts i samband med att personer har utvecklat gaming
disorder. Exempel pa sddana dr Massively Multiplayer Online Role Playing Game
(MMORPG) som &r spel inom genren rollspel dér spelaren ingdr i ett storre
sammanhang online, ofta i lag tillsammans med andra. Ett annat exempel dr
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Multiplayer online battle arena (MOBA) som &r en typ av strategispel som &ven
det spelas tillsammans med flera pé internet.

Vilken typ av spel nagon spelar &r alltsa en av de identifierade nyckelfaktorerna
och forskningen visar att nyare spel, rollspel och first person shooter-spel som
spelas online ofta ses i samband med att personer har utvecklat gaming disorder.

Motivation att spela

En viss typ av starka motiverande krafter har ofta setts i samband med att per-
soner har utvecklat gaming disorder (28). Att spela datorspel aktiverar hjdrnans
beldningssystem och dnskan att uppnd de kickarna om och om igen skapar
motivation att fortsétta spela (2). Mdnga datorspel dr utformade for att utmana
spelaren att prestera, att uppnd nya mal, utvecklas och att fa hdgre podng. Ofta
férekommer dven mojligheten att 6ka en erfarenhetsnivd, en level, s att spela-
rens roll blir starkare och bittre. Bland datorspelare kallas det ibland for att man
levlar. De hir utmaningarna och méjligheterna motiverar till fortsatt spel.

Foér manga som spelar kan de sociala relationerna i spelvérlden bli mycket viktiga
och darfor kan ytterligare motivation komma fran den status spelaren ibland far
avandra genom spelet. I ett online-spel kan lagets framgangar vara beroende av
individernas engagemang och insatser. Nir en karaktér levlar och far mer kraft i
ett sadant online-spel, leder det till att spelaren far erkdnnande av andra spelare
och dirmed hogre status. For att inte forlora sin position och for att det ska gé sd
bra som mojligt for laget kan spelare ldgga dnnu mer tid pd att spela (2). I manga
av de datorspelen som spelas pd internet har lagen deltagare fran olika platser
och tidzoner i virlden. De olika férutsittningarna skapar press pé spelare att
fortsitta spela vid tider pd dygnet nir den egentligen skulle behdva sluta spela fér
att ga till skolan, jobbet eller for att sova. De starka motiverande krafterna som
beskrivits hédr har ofta setts i samband med att personer har utvecklat gaming
disorder satillvida att de bidrar till att spelaren fortsitter spela och tappar
kontrollen 6ver datorspelandet (28).
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Faktorer hos individen som 6kar risken for
att hen ska utveckla gaming disorder (19)

€ Spelar datorspel med forsamrad kontroll 6ver spelandet
Prioriterar spelandet hégre an andra aktiviteter och intressen
Ensamhet

Impulsivitet

Lagniva av deltagande i sportaktiviteter

Dalig sjalvkansla

Uppmarksamhetsstorning

Depression

Angest

Hyperaktivitet

Familjerelationer som karaktariseras av konflikter
och begransad kommunikation

Tiden som agnas at datorspelande

Hur mycket tid som dgnas at datorspelande dr betydelsefullt, men inte ensamt
avgorande for om spelandet dr problematiskt eller inte. I en norsk studie (32)
rapporterade deltagarna hur ofta och hur linge de spelade datorspel. For att sedan
bedéma huruvida deltagaren hade gaming disorder anvindes bedémningsinstru-
mentet Game Addiction Scale for Adolescents (24). Det dr ett instrument som
miter férekomsten av symptomen som DSM-5 (10, 33) har foreslagit som kriterier
for internet gaming disorder. I studien (32) var det tydligt att de personer som
uppfyllde kriterierna for internet gaming disorder ocksa dgnade mycket tid at att
spela. Samtidigt fanns det deltagare som uppgav att de 4gnade ungefr lika mycket
tid &t att spela som de som hade internet gaming disorder, men utan att uppfylla
kriterierna for diagnosen. De spelade lika mycket men utan att uppvisa de negativa
symptom som forknippas med internet gaming disorder. Resultaten innebér att om
en person dgnar mycket tid 4t att spela datorspel sd betyder det inte nédvandigtvis
att den har internet gaming disorder, medan om en person har internet gaming
disorder sa dgnar den mycket tid at att spela. Samma studie (32) visade att personer
med internet gaming disorder oftare upplevde depression, hade simre skolresul-
tat och uppvisade beteendeproblem. Men de deltagare som uppgav att de dgnade
samma méngd tid 4t att spela datorspel, utan att ha internet gaming disorder, hade
inte en forhojd rapportering av dessa negativa faktorer.
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Autismspektrumtillstdnd och ADHD

Det &r vanligt att personer med autismspektrumtillstdnd eller Attention Deficit
Hyperactivity Disorder (adhd) dgnar mycket tid 4t att spela datorspel och de har
dven en forhojd risk att utveckla ett problematiskt spelande (3, 34).

I Sverige har cirka en procent ndgon form av autismspektrumtillstand (35).
Personer med ett sddant tillstdnd kan ha begrinsande och upprepande monster

i beteenden och intressen, och svarigheter med socialt samspel. Det kan leda till
att de kinner sig ensamma f&r att de har svért att f kompisar och blir socialt
isolerade (3). For dem kan internet vara en plats att tridffa nya vinner genom
sociala medier eller online-spel. Da blir datorspelsvirlden den plats dir de har
sina kompisar som de umgés och spelar med. Det kan gora att de d4gnar mycket
tid 4t att spela, vilket i sin tur dr en del av forklaringen till varfér gaming disorder
dr vanligare férekommande bland personer med ndgon form av autismspektrum-
tillstdnd. Delvis kan det ocksd forklaras med att personer med autismspektrum-
tillstand ibland har avancerade specialintressen. Nir sddana intressen omfattar
datorspelande kan det leda till en forhojd risk for att de utvecklar gaming
disorder (36).

Drygt fem procent av barn i Sverige har adhd. Tillstdndet kidnnetecknas av &ver-
aktivitet, impulsivitet och problem med att styra sin uppmérksamhet. Manga
personer med adhd dgnar mycket tid at att spela och férekomsten av gaming
disorder dr hogre bland dem (3). Delvis kan det férklaras med uppmérksamhets-
problemen och impulsiviteten som personer med adhd har. Spelens utformning
och innehdll gor att deras behov av omedelbar foérstdrkning blir uppfyllda nir de
spelar (34). Pa det séttet kan det vara ldttare att koncentrera sig pa datorspelet
jamfort med till exempel pd undervisningen i klassrummet i skolan.
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Spelbeteendets samband med
andra livsfaktorer

Manga upplever att datorspelande dr en aktivitet som mest paverkar deras liv pa
ett positivt sdtt. Som tidigare illustrerades med kontinuumet pé sidan 21 kan de
flesta spela datorspel utan att det fir ndgra negativa konsekvenser alls. Det kan
alltsa dven gilla for de som spelar mycket och engagerat (21). En person som till
exempel spelar ofta och linge och som har stor del av sitt sociala liv kopplat till
datorspelandet kan placeras var som helst pa kontinuumet. Ett sddant spelbe-
teende kan vara oproblematiskt eller problematiskt, men det kan ocksa vara
symptom pa gaming disorder. Oavsett vad nagons spelbeteende kan kallas, eller
var pd kontinuumet det kan placeras, har allt datorspelande gemensamt att det
till exempel ofta innebdr stillasittande och att spelaren blir kognitivt och kédns-
loméassigt engagerad. I den hér kunskapsoversikten presenteras darfor forskning
som har undersokt det som dr gemensamt f6r datorspelande generellt och dess
samband med andra livsfaktorer, trots att det inte bara handlar specifikt om
gaming disorder. Den forskningen (19) har studerat hur datorspelande paverkar
till exempel sdmnen, kognitiv féormaga och skolprestation eller dess samband
med depression, stillasittande och &vervikt.

ICke-prObIematiSkt _ é

Manga av forskningsstudierna som presenteras i styckena nedan &r sa kall-

lade tvdrsnittsstudier ddr man gjort métning vid bara ett tillfille. De ger en
dgonblicksbild av férekomsten av en eller flera faktorer, men den kronologiska
ordningen dr oftast oklar. Det vill séga, i de studierna &r det svdrt att dra slutsat-
ser om vad som &r orsak och verkan. De faktorer som rapporteras som orsaker
till problematiskt datorspelande eller gaming disorder i en del studier kan vara
samma som rapporteras som konsekvenser av tillstdnden i andra studier. For att
helt sikert konstatera vad som #r orsaker och vad som &r konsekvenser beh6vs
fler longitudinella studier som kan visa den kronologiska ordningen och som gor
det mojligt att dra slutsatser om riktningen av orsakssamband. Avsnitten som
foljer nedan beskriver ndgra av de studerade faktorer som ibland rapporteras som
samband, ibland som orsaker och ibland som konsekvenser av datorspelande.
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Somn

Barn, unga och unga vuxna behover ordentlig sémn for att ma bra och for att
deras kropp och hjidrna ska utvecklas. Délig sémn leder till trétthet, somnighet,
energiforlust och kdnsloméssig obalans (37). Det finns en stor mingd studier
som visar pa negativa effekter av datorspelande pa sémn. Bland annat har det
rapporterats att barn och unga som dgnar mycket tid 4t sin dator oftare har pro-
blem att somna pa kvéllen och att de dr sémniga pa dagen (38). En forsknings-
oversikt som sammanfattar resultaten fran flera studier om medieanvéndning
och sdmnstérningar (39) visade att aktiv anvindning av interaktiva medier, till
exempel att spela datorspel, jimfort med mindre aktiv medieanvindning sdsom
att titta pé teve, hade storre inverkan pd somnen. Den stdrsta delen av studierna
i den forskningsoversikten visade att datorspelande hade samband med déliga
somnmonster. Man fann samband mellan spelandet och senare sovtider, lingre
insomningstid, kortare sémn och mer sémnighet och trétthet under dagen. En
annan forskningséversikt (31) visade att gaming disorder hade samband med
kortare sémn och sdmre somnkvalitet, personer med gaming disorder sover
betydligt firre timmar per natt. Enligt &versikten sov de i genomsnitt knappt
fem timmar per natt jimfort med de som inte hade gaming disorder som sov

i genomsnitt sju timmar per natt. Alla med gaming disorder rapporterade att

de dven kunde vakna pa natten och fortsédtta spela. Det var ett mycket ovanligt
beteende bland de som inte hade gaming disorder (31).

I kontrast till dessa resultat rapporterades i en studie (40) att unga som spelade
datorspel 4-6 timmar per dag sov béttre dn de som bara spelade ibland. Fors-
karna tolkade resultaten i termer av att aktivitetsintensiteten under dagen som
datorspelandet innebar var positiv f6r nattsémnen och gav en subjektivt upplevd
bittre sdmnkvalitet (40).

Det finns flera mdjliga forklaringar till varfor datorspelande skulle leda till
somnrelaterade problem. Om man dgnar mycket tid 4t att spela datorspel blir det
mindre tid till att sova. Att spela datorspel pa kvillen eller direkt fére sdnggéen-
det kan dven fordrdja processen att somna. Det kan vara svart att slita sig fran
ett engagerande spel och det kan gora att man skjuter upp sdnggaendet. Personer
som &r engagerade datorspelare gar ofta och ldgger sig senare pd natten och kan
ibland dven vdnda pd dygnet. Det kan resultera i f&r kort sémn eller en férskjut-
ning av sémnen och att man vaknar senare pad morgonen. P4 det séttet reduceras
inte bara tiden man sover utan dven sdmnens kvalitet (39). En annan forklaring
kan vara att innehallet eller intensiteten i spelet kan leda till psykologisk och
fysiologisk uppvarvning som gor det svérare att komma till ro och somna. I en
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experimentell studie (41) fick unga pojkar spela ett hetsigt och valdsamt dator-
spel i 50 minuter respektive 150 minuter i ett somnlaboratorium. Nir de hade
spelat i 150 minuter sov de sdmre, hade kortare somn och rapporterade ldngre
insomningstid, jimfort med nir de hade spelat i 50 minuter.

Ytterligare en forklaring till varfor datorspelande leder till sémnrelaterade
problem kan handla om ljusets paverkan pd den biologiska dygnsrytmen. Det

blé ljuset fran skdrmen skulle kunna himma melatoninutséndringen. Melatonin
utséndras fran tallkottskorteln och hjélper till att reglera sémn och vakenhet
genom att géra kroppen somnig och trétt. Utséndringen av melatonin hdmmas
av starkt ljus. En laboratoriestudie (42) visade att anvindning av en ldsplatta med
skdrmen instilld pd maximalt ljus gav en sinkning av melatoninutséndringen
hos forsoksdeltagarna efter tva timmars, men inte efter en timmes, anvindning.

Nir det géller att forstd riktningen av sambanden mellan datorspelande och
negativa somnmonster dr det viktigt att komma ihag att de flesta studierna pa
omradet dr tvdrsnittsstudier. Det vill sdga, de dr studier ddr man endast under-
soker samtidig forekomst av datorspelande och sémnmaonster och att det darfér
inte gar att uttala sig om vad som &r orsak och verkan. En annan mdjlig forklaring
till ssmbanden mellan datorspelande och sémnstérningar kan vara att barn,
unga och unga vuxna som behéver mindre sémn, eller som har svért for att sova,
véljer att spela mer datorspel. Det dr relativt vanligt att bdde barn och vuxna
anvinder medier som ett somnmedel (43, 44). Man har dock sett att personer
som anvinder till exempel datorspelande som insomningshjélp somnar senare,
sover kortare tid och har simre sémnkvalitet. De personerna dr dven oftare
trotta pa dagen (44). Efter en natt med otillrécklig midngd sémn bidrar tréttheten
till férsdmrad kognitiv bearbetningsférmdga och nedsatt uppmarksamhetsfor-
madga. Det kan i sin tur leda till att skolprestationen péverkas (43).

Kognition

Begreppet kognition beskriver mdnniskans mentala processer, exempelvis
tdnkande, uppmirksamhet, minne, inlédrning, sprak, beslutsfattande och pro-
blemldsning. I de kognitiva funktionerna ingar de exekutiva funktionerna som
har samordnande och kontrollerande funktion av sddant som uppmérksambhet,
tanke och handling. Nér det giller relationen mellan datorspelande och kognitiva
funktioner, finns 4 ena sidan forskning som pekar pa samband mellan datorspe-
lande och en forbéttrad kognitiv formaga och a andra sidan forskning som visar
samband mellan datorspelande och simre kognitiv f6rméga. En del studier har
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undersokt direkta effekter av sjdlva datorspelandet genom att lata forsdksper-
soner spela ett visst spel under en tid och sedan testa deras kognitiva férmaga.
I andra studier jamfors till exempel personer som dgnar mycket tid &t datorspel
med personer som spelar lite eller inte alls, med avseende pa prestation i olika
kognitiva test eller sjdlvrapporterad kognitiv forméga.

Det finns forskning som visar att datorspelande kan vara en kognitivt stimule-
rande aktivitet. Over 3 0oo barn i 4ldrarna 6-11 ar frin sex europeiska linder
deltog i en studie (45) ddr man fann samband mellan att spela mycket datorspel
och bland annat béttre skolprestation och intellektuell férméga. Forskarna

drog darfor slutsatsen att datorspelande kan ha positiv inverkan pa de kognitiva
funktionerna. I en annan stor studie (46) med tyska barn och unga sdg man

ett samband mellan att de som spelade mer datorspel ocksa hade bittre logisk
férmaga och ett storre ordforrad, men skillnaden var liten. I ytterligare en annan
studie (47) drog forskarna slutsatsen att datorspelande kan f6rbéttra personers
matematiska formaga, eftersom de sag att det hade positiv effekt pa problemlds-
ningsférméaga.

Forskning som har anvint experiment som undersékningsmetod visar att
datorspelande kan tréna olika typer av kognitiva férmégor. Enligt en forsknings-
oversikt (48) dér resultaten fran flera sidana studier har vigts samman, sdg man
att personer som fick spela datorspel fick forbattrad uppméarksamhetsférmaga,
béttre arbetsminne och exekutiva funktioner och blev béttre pd att bearbeta
synintryck. Férbattringarna var dock kortvariga och gillde de férmagor som
trinades i det aktuella spelet. Det finns dven en sirskild typ av datorspel som
kallas hjdarntraningsspel, som uppges trina kognitiva funktioner som till exempel
arbetsminne och logisk forméga. Forskningen (49) visar att personer som spe-
lade s&dana spel blev battre pa de spelen. Inte heller den héir forbittringen kunde
dock generaliseras till andra uppgifter i nadgon stdrre utstrickning. Forskarna
bakom studien problematiserar den hdrda marknadsféringen av sidana hjdrntri-
ningsspel, eftersom effekterna antagligen dr marginella men riskerar att dka
stillasittandet och att tiden att spela tas fran andra aktiviteter som kan vara mer
utvecklande f&r kognitionen.

Forskning pa personer med gaming disorder visade att de reagerade snabbare

pd associationstest som handlade om datorspelsrelaterad information och att de
hade béttre minne for ord som var relaterade till datorspel jamfort med personer
som inte hade gaming disorder (50, 51). Ddremot hade de med gaming disorder
sdmre exekutiva funktioner. Deras férmaga att hdmma impulser och att véxla
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fokus for sin uppmérksamhet var simre dn hos personer som inte hade gaming
disorder (51). I en laboratoriestudie (52) sdg man att datorspelande fore ldggdags
hade samband med férsdmrad uppméarksamhetsforméga. Sambandet mellan
datorspel och uppmirksamhet kunde dock foérklaras av att datorspelande ocksd
hade samband med kortare sémnldngd. Férfattarna drog darfor slutsatsen att
datorspelande inverkar negativt pd uppmirksamhetsférmagan om sdmnlingden
paverkas (52).

Skolprestation

Datorspelande verkar kunna ha bade positiva och negativa effekter pd skolpresta-
tion. En del studier rapporterar att de som dgnar mycket tid 4t att spela datorspel
har sdmre betyg, andra rapporterar férdelaktiga effekter av datorspelande pa
skolprestation och ytterligare andra rapporterar att det inte fir négra effekter
alls (38). Det som framhalls 4r dock att de minst negativa och mest positiva
effekterna pa skolprestation hdnger samman med datorspelande som utdvas pa
en oproblematisk niva. De negativa konsekvenserna hor framfor allt ihop med
problematiskt spelande (38).

Barn, unga och unga vuxna som dgnar mycket tid at att spela datorspel tar ofta
den tiden fran tid de annars hade lagt pé ldxor, lirande och férberedelser infor
prov (38). Pa det sdttet kan datorspelandet paverka skolprestationen negativt. I
en experimentell studie (53) gjord i USA erbjéds barn en gratis datorspelskonsol.
Efter fyra ménader hade de barn som spelade pd dem ligre podng pa standar-
diserade tester i ldsning och skrivning jaimfort med kontrollgruppen med barn
som inte spelade datorspel. Eftersom datorspelande kan ha en negativ inverkan
pé somnen, kan ocksa otillracklig sémn vara en forklaring till de férsdmrade
skolprestationerna. Otillrdcklig nattsomn kan innebéra férsdmrad férmaga att
styra sin uppmérksamhet och den allménna kognitiva bearbetningsférmégan
nista dag. Problem med koncentrationsférmégan kan forsvara inldrning under
skoldagen och det paverkar ddrmed skolprestationen negativt.

Som nidmnts tidigare 4r manga datorspel komplexa och utmanar kognitiva
processer (38). Darfor kan sddana spel anvindas som tréning av olika kognitiva
fardigheter. Eftersom dessa formégor dr centrala for god skolprestation har
undersokningar gjorts for att ta reda pa huruvida datorspelande kan ha en positiv
inverkan och férbéttra utbildningsresultat. En studie (47) fran Australien visar
till exempel ett troligt orsakssamband mellan datorspelande och god férmaga att
16sa praktiska matematikproblem. Datorspelandet férbéttrade dock inte mate-
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matikkunskaperna direkt, utan sambandet férklarades istéllet som att barnens
allménna problemldsningsférméga trinades i datorspelen och da férbattrades
deras matematiska fardigheter indirekt.

Psykisk ohalsa

Flera studier (54-57) pekar pa samband mellan gaming disorder eller tid som
dgnas at datorspelande och en rad symptom pa psykisk ohilsa, bland annat sjélv-
rapporterade depressiva besvir och dngest. En norsk longitudinell studie (58)
undersokte riskfaktorer f6r, och konsekvenser av, problematiskt datorspelande
hos barn och unga &ver tid. Man fann att depressivitet och kénslor av ensamhet
Okade risken att utveckla problematiskt spelande, medan problematiskt spelande
ocksa kunde 6ka depressivitet och ensamhetskénslor. I studien fann man dven
att barn och unga som hade rapporterat att de identifierade sig som fysiskt
aggressiva hade en 6kad risk att utveckla problematiskt spelande. Forskarna
bakom studien tolkade detta som att fysiskt aggressiva unga kan ha ldttare for att
fa utlopp for sina aggressiva kdnslor genom datorspel, men ocksa att aggressiva
personer kan ha svart i sociala sammanhang och dédrfor dgnar sig at dator-
spelande istéllet. Ndr forskarna delade in datorspelarna i olika undergrupper:
engagerade spelare, problemspelare och de med gaming disorder, visade det sig
att bara de med gaming disorder hade ¢kad risk att utveckla dngest, medan allt
spelande innebar en 6kad risk att utveckla depressivitet. Depressivitet var ocksa
en riskfaktor for att utveckla problematiskt spelande. I en amerikansk longitu-
dinell studie (59) foljdes ungdomar under elva drs tid fran att de var 16 ar tills de
var 27 ar. Studien visade att problematiskt datorspelande kunde leda till 6kade
depressiva symptom Over tid, men ocksd att depressiva symptom kunde leda till
en minskning i spelandet.

Orsakssambanden mellan datorspelande och depressivitet kan beskrivas som

en ond cirkel, se Figur 2 (58). Unga med psykisk ohilsa kan vinda sig till dator-
spelandet for att sysselsdtta sig. Nér de spelar kdnner de sig mindre deprimerade
och ensamma samtidigt som de upplever kortsiktiga positiva forstdrkningar av
spelandet. Det kan leda till att spelandet fir en viktig plats i den unges liv och det
blir ett sdtt att hantera negativa kénslor. Detta leder i sin tur till att mycket tid
laggs pa spelandet vilket stjdl tid frdn andra hilsofrimjande aktiviteter sdsom
somn, fysisk aktivitet och sociala relationer. Effekterna av det blir att de langsik-
tiga kénslorna av depressivitet och ensamhet 6kar. P4 det sittet har en ond cirkel
skapats som kan vara svér att bryta.
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Figur 2. DATORSPELANDE
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Stillasittande

Att spela datorspel dr en i huvudsak stillasittande aktivitet. Forskning (60) visar
att barn, unga och unga vuxna dr mycket stillasittande och att det ofta beror

pa att de dgnar sig 4t medieanvindning. Det finns en stor mingd studier som
undersoker och visar samband mellan att dgna mycket tid t att sitta stilla och
spela datorspel och forhdjd risk att fa sémre psykisk hélsa som dngest, depression
och sjilvmordstankar (61). Aven risken for hjirt-kirlsjukdomar (62) och for att
utveckla dvervikt 6kar (63). En forskningsdversikt (63) visade pé tydliga samband
mellan att 4gna mycket tid at stillasittande medieanvindning och en Body Mass
Index (BMI) inom intervallet 6vervikt. Ju fler timmar per dag som personerna
dgnade sig 4t medieanvdndning desto vanligare var det att de var overviktiga och
jumer de dgnade sig 4t medieanvdndning under barndomen desto hdgre BMI
hade de i vuxen alder. Orsakerna som forskarna foreslar dr att den tid som dgnas
dt medieanvindning inskrdnker den tid som annars hade dgnats at mer fysiska
aktiviteter. Stillasittandet i kombination med ett hdgt energiintag, till exempel
iform av energitdta och ndringsfattiga mellanmal, gér att BMI:n 6kar. Det finns
dock forskning som ifragasétter huruvida sambanden mellan stillasittande och
hjdrt-kérlsjukdomar och évervikt giller for barn och unga, eller om de framfor
allt giller vuxna (64).
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Enligt Folkhdlsomyndighetens sammanstéllning frdn 2015 (65) rapporterar

unga som dgnar minst fyra timmar per dag it teven, datorn eller datorspel

att de har minst tvd psykosomatiska besvir i veckan. Ont i magen eller huvu-

det, somnsvarigheter eller nedstdmdhet rapporterar de till exempel i storre
utstrdckning dn de som dgnar hogst tre timmar per dag at de medierna. Enligt
Folkhédlsomyndigheten (2015) gar det inte att sdga om tiden som personer dgnar
at medieanvindning orsakar de psykosomatiska besviren och den psykiska ohél-
san. Det kan vara det omvinda sambandet, alltsé att personer med psykisk ohilsa
dgnar sig mer at medieanvdndning. Forskningen om psykisk ohilsa visar olika
resultat och det gér inte att dra nagra definitiva slutsatser om hur sambandet ser
ut. En irldndsk studie (62) undersokte hur barns hélsa paverkades av huruvida de
foljde de rekommendationer som finns kring fysisk aktivitet och tid som &dgnas at
medieanvindning. Enligt rekommendationerna behdver barn minst 60 minuter
fysisk aktivitet per dag och den totala tiden som de dgnar at medieanvindning
ska enligt rekommendationerna vara mindre &n 2 timmar per dag. De utfall

som madttes i studien var psykosomatiska besvédr som huvudvirk, magbesvir,
ryggvirk, irritabilitet och sémnsvarigheter. Resultaten visade att 5 procent av
pojkarna och 8 procent av flickorna f&ljde bada rekommendationerna, medan 67
procent av flickorna och 55 procent av pojkarna inte féljde nadgon av rekommen-
dationerna. De barn som inte f6ljde rekommendationerna rapporterade betydligt
fler psykosomatiska besvir 4n de barn som f6ljde bdda rekommendationerna.
Enligt forskarna bakom studien var resultaten sa tydliga att de berattigar
atgdrder pa samhaéllsniva av folkhdlsoskal. I ytterligare studier ddr datorspelande
och dess samband med stillasittande undersdktes (61, 63, 66) drog forskarna
slutsatserna att datorspelsbeteenden, tiden som 4gnas at att sitta stilla respektive
at fysisk aktivitet i kombination med dtbeteenden har betydelse for folkhilsan.
Om tiden som #dgnas at medieanvindning begridnsas kan det dirfor leda till en
ligre BMI-0kning pa samhéllsnivd menar de.
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Sma barn under 30 manader kan 6va upp fardigheter och lara sig konkreta
kunskaper med hjalp av interaktiva medier (67). Det finns till exempel appar i
mobiltelefonen som ger 6vning pa ordigenkanning och bokstaver. Om barn far
agna sig at dem kan de bli laskunniga tidigare. Samtidigt poangterar forskarna
att barnets anvdandande av mobiltelefoner och andra interaktiva medier inte
féorekommer fristdende utan ett sammanhang. Barns medieanvandning kan
framja larande om appar i mobiltelefoner och interaktiva medier anvands i ett
samspel mellan barnet och féraldrarna. Faktorer som bland annat foraldrastil,
socioekonomisk stallning och barnets temperament paverkar effekterna av
anvandandet av interaktiva medier pa barnets utveckling och beteende.

Foérutom att sma barn kan 6va fardigheter och lara sig saker, &r mobiltelefo-
nerna ocksa underhallande fér dem. Ibland anvands till exempel surfplattor
eller mobiltelefoner som verktyg for att distrahera barn vid medicinska ingrepp
i sjukvarden. Aven manga foraldrar anvinder surfplattor och mobiltelefoner
for att distrahera barnen. Nar familjen aker bil, &r pa restaurang eller gar och
handlar, kan sma barn distraheras med mobiltelefonen. Pa det sattet kan de
aktiviteterna bli mgjliga att dgna sig at for familjen, dven i sallskap med sma
barn. Forskningen lyfter dock fram risker med att sma barn under 30 manader
far anvanda mobiltelefonen pa det sattet i for stor utstrackning. Barns utveck-
ling av kdnsloreglering och sociala fardigheter sker framst i interaktion med
andra barn och vuxna. Darfér maste barn dven ges tid och méjlighet att 6va
kansloreglering utan att distraheras med interaktiva medier (67).

Angransande problem

Den hir kunskapsoversikten dr en sammanstéllning av svensk och internationell
vetenskaplig forskning om gaming disorder. Det finns dven problem kopplade till
andra aktiviteter som man kan 4gna sig at pd interaktiva medier som angrénsar
till gaming disorder, men som inte &r i fokus for den hir kunskapséversikten.
Det 4r till exempel problematiskt anvindande av internet, sociala nétverk och
mobiltelefon. Inga av dessa problem har status som diagnos, men det pagar
forskning om dem och det finns ett behov av att undersdka problemen vidare.
Den snabba utvecklingen av informations- och kommunikationsteknik har av
somliga forskare beskrivits som en utmaning fér den psykiska hélsan i manga
sambhillen (68). Precis som for personer med gaming disorder kan personer med
andra problem kopplade till aktiviteter som man kan égna sig at pa interaktiva
medier beh6va behandling och hjilp. Personal inom socialtjinsten, skolan och
sjukvdrden som psykologer, sjukskdterskor och ldkare behover mer kunskap om
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detta for att kunna identifiera riskbeteenden sd att tidiga insatser kan ges till de
som behdver.

Att ha problem med spel om pengar har likheter med gaming disorder. Det
beskrivs som ett tillstdnd ddr personen har svarigheter med att kontrollera sitt
spelande om pengar och att spelandet paverkar stora delar av livet, som relatio-
ner, ekonomi, studier eller arbete. Forskning (9) visar att ménga av de vanligaste
datorspelen som finns pd marknaden och pd internet har inslag av spel i form

av lotterier och vadslagningar med slumpmissiga mojligheter att vinna. I vissa
spel forekommer det exempelvis lootlador. Det dr paket med oként innehall

for spelaren och som gar att kopa for riktiga pengar i datorspelet. Det lockande
med lootladdorna ir att det finns chans att 1ddan innehdller exempelvis en ny
spelare, nya egenskaper till spelkaraktéren eller ett nytt vapen. Den som betalar
har dirfor en chans att forbéttra sina méjligheter att lyckas i spelet, men risken
finns ocksa att spelaren betalar for en 14da som inte férbéttrar dess mdjligheter.
Forskarna (9) varnar for att de lotteriliknande inslagen riskerar att skapa en
overgang mellan gaming disorder och andra potentiellt beroendeframkallande
beteenden. Den person som spelar mycket datorspel, och som kanske till och
med har gaming disorder, utsdtts pa det séttet for paverkan och riskerar att d&ven
utveckla problem med spel om pengar. For att bittre skydda framfor allt barn
och unga i Sverige frn det hir, har regeringen gett konsumentverket uppdraget
att under 2019 kartldgga och bedéma eventuella brister i konsumentskyddet vid
lotteri- och kasinoliknande inslag, exempelvis lootlador, i datorspel.

Forebyggande insatser

En studie (69) rapporterade att barn som hade tillgang till datorspel i sitt sovrum
spelade mer och uppvisade fler symptom pa gaming disorder. Amerikanska
barnldkare rekommenderar férildrar att begridnsa tiden deras barn dgnar sig

at interaktiva medier till mindre &n tva timmar per dag och att den inte ska

ske i anslutning till singgdendet (17). Varfor de har dragit grédnsen vid just tvd
timmar &r inte tydligt och det verkar inte finnas forskning som underbygger den
tidsbegrdnsningen. WHO (70) skriver i sina riktlinjer att barn som dr under tva
ar inte ska dgna sig 4t medieanvindning alls. Fran tva ar ska tiden begrénsas till
en timme om dagen, men ju mindre tid desto bittre (70). Rekommendationerna
fran WHO handlar om hur barns stillasittande ska begridnsas, de uttalar sig inte
om eventuella andra negativa konsekvenser som medierna kan fa fér barnen.
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I en forskningsoversikt (71) presenteras forslag pa hur fordldrar kan hjédlpa sitt
barn att ta kontroll 6ver spelandet. Enligt 6versikten underldttar det om man
som fordlder forsoker skapa en god kommunikation med barnet. Nér fordldrar
lyssnar engagerat pd sina barn kan de f4 mer kunskap om vad barnen gér nir de
dgnar sig at de interaktiva medierna. P4 sa sdtt kan fordldrar forsta mer om vilka
behov aktiviteten fyller. I en sddan relation finns dven utrymme att tillsammans
bestdmma hur mycket och till vad, medierna kan anvindas i férhallande till
andra aktiviteter.

Behandling

Personer med gaming disorder kan beh6va behandling och hjilp att avstd frén att
spela, eller atminstone minska sitt spelande (72). Forskningen (2) ger dock inte
ett entydigt svar pd hur personer med gaming disorder ska tas omhand i vrden
pé bista sitt. Eftersom gaming disorder dr en relativt ny diagnos verkar det inte
heller finnas négra behandlingsmetoder som har utvirderats i svensk sjukvard.
Kognitiv beteendeterapi (KBT) dr en behandlingsmetod som har anvénts pa
personer med gaming disorder och som har beforskats internationellt (2). I KBT
l4r sig patienterna att kiinna igen vad som far dem att spela datorspel och hur de
kan fordndra sina tankar och beteenden for att ldra sig att avsta fran att spela.
Personer som soker hjilp for gaming disorder dr motiverade att férédndras i varie-
rande grad. Forskningen (2) visar att personer med hdg motivation att férdndra
sitt beteende har goda mdjligheter att bli hjdlpta av KBT. Goda effekter har dven
beskrivits i forskning av kognitiv beteendeterapi dér det problematiska spelan-
det dr i fokus, men ddr behandlingen 4ven innefattar andra problem personen
upplever samtidigt (17).

Det finns dven fall ddr behandling mot gaming disorder har gjorts med lidke-
medel, som till exempel dngestddmpande och antidepressiva mediciner. Den
typen av behandling har haft goda effekter f6r ndgra individer, men inte for alla.
Kombinationsbehandling ddr psykoterapin 4r den priméira behandlingen och dér
lakemedel har anvénts som tilldggsbehandling har ocksd visat goda effekter (2).

Kunskapsluckor

Det finns en hel del forskning pd omradet gaming disorder hos barn, unga
och unga vuxna. Svérigheterna med att sammanfatta den forskningen &r att
gaming disorder beskrivs pd olika sitt beroende pa vilka diagnoskriterier som
har anvints i studierna. Det har ocksd anvints olika grinsdragningar for att
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definiera engagerat spel och nér det gr 6ver gridnsen och blir problematiskt
eller gaming disorder. Samma termer och begrepp anvinds p4 olika sitt i olika
forskningsstudier och ibland anvénds andra termer och begrepp for att beskriva
samma fenomen. Detta gor till exempel att uppgifterna blir oprecisa om vad som
ir symptom pd gaming disorder, hur vanligt férekommande problemen 4r och
hur de férdelas mellan flickor och pojkar. Vidare dr en 6vervigande majoritet

av studierna pa omrddet gaming disorder s kallade tvdrsnittsstudier. Det gor
att det saknas kunskap om vad som dr orsaker till gaming disorder och vad

som dr konsekvenser av det. Kunskap saknas dven om effektiva férebyggande
insatser (71) och metoder for behandling av gaming disorder. Det finns behov
av att utveckla insatser som &r riktade till barn och unga i allménhet, men dven
selektiva insatser riktade till de barn och unga som har en 6kad risk att utveckla
gaming disorder. Det behovs dven insatser riktade till deras forédldrar, ldrare och
andra i deras nirhet.

Forslag pa fortsatt forskning

For att fylla ovan ndmnda kunskapsluckor behovs fler studier av god kvalitet,
gdrna longitudinella studier med representativt urval som anvénder validerade
och reliabla médtmetoder. Forslag pé fortsatt forskning ér till exempel studier
som kan identifiera granser for ndr symptom dr tecken pa engagerat respektive
problematiskt datorspelande och nér det 4r gaming disorder. Det dr ocksa
angeldget med forskning om férekomst av gaming disorder inklusive orsaker och
konsekvenser i svenska férhallanden for olika dldersgrupper.

Forskning som syftar till att faststélla en vil fungerande metod f6r hur diagno-
sen gaming disorder ska stillas, och som kan 6ka kunskapen om férebyggande
insatser och behandlingsmetoder i svenska forhallanden behdvs. Sdrskilt ange-
ldgna dr studier som utvirderar effektiviteten av insatserna.
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Slutsatser

Det finns mycket forskning p& omradet gaming disorder. Dock beskriver olika
studier liknande fenomen med olika definitioner baserat pa olika mdtmetoder.
De allra flesta kan spela datorspel utan att det innebér problem. Det saknas
dock kunskap om var gridnsen gar mellan oproblematiskt spelande och nér
beteendet dr problematiskt. Varningstecken att vara uppmarksam pa ir
negativa fordndringar i fysisk eller psykisk hilsa och sociala funktioner som
orsakats av spelbeteendet.

Problematiskt datorspelande och gaming disorder kan ha negativ inverkan pa
somn och skolprestation.

Det behdvs fler longitudinella studier som kan bidra till kunskap om vad som

orsakar, och vad som 4r konsekvenser av, gaming disorder.

Det saknas kunskap om vad som &r effektiva férebyggande insatser och
behandling mot gaming disorder.

I 6vervigande delen av de studier som sammanfattas hir dras slutsatsen att
Overdrivet datorspelande kan ha negativa konsekvenser. Det kan dédrfor vara
bra att begrénsa sitt spelande.




Metod vid framstallningen av
kunskapsoversikten

Arbetsgruppen bakom kunskapsoversikten bestod av:
Lennart Radenmark, linssamordnare ANDTS-omradet vid Lénsstyrelsen
Vistra Gotalands l4n
Jenny Rangmar, fil dr, forskare vid FoU i Vidst, Goteborgsregionen
Sara Thomée, med dr, forskare vid Psykologiska institutionen, Goteborgs
universitet
Eva Hallberg, regionutvecklare i Vistra Gotalands 14n med fokus mot region-
uppdrag missbruk och beroende
Annika Hofstedyt, tillférordnad enhetschef pd mottagningen f&r spelberoende
och skdrmhélsa vid Sahlgrenska universitetssjukhuset
Ulrika Ankargren, Nationell samordnare ANDTS
Frida Silfversparre, Linssamordnare ANDTS-omradet i Véistra Gotaland

Under projektets gdng har arbetsgruppen tréffats vid flera tillféllen for att
precisera avgrdnsningar och de frdgor som kunskapséversikten ska besvara.
De ringas in av huvudpunkterna:

1. diagnosen,

2. hur man kiinner igen problemspelaren,

3. spelbeteendets samband med andra livsfaktorer och

4. forebyggande insatser och behandling.

Med utgangspunkt i huvudpunkterna gjordes systematiska sokningar i biblio-
grafiska databaser med hjélp av tva universitetsbibliotekarier. S6kningarna
gjordes i de vetenskapliga databaserna ERIC som gav 826 triffar, PsycInfo som
gav 2593 triffar och PubMed som gav 1772 tréiffar. Det gav sammanlagt 5191
triffar. Ingen begrdnsning av sprak eller publiceringsar gjordes.

Efter de systematiska litteratursékningarna gjorde kunskapsdversiktens tva
forfattare en gallring bland artikelsammanfattningarna. Det arbetet gjorde

de oberoende av varandra. Artiklar som minst en av forfattarna beddmde som
anvindbar for att beskriva de respektive huvudpunkterna sparades for att
eventuellt anvinda som informationsunderlag i texten. I nésta steg sparades
1501 artiklar for att bada forfattarna bedémde dem som relevanta och eventuellt
anvidndbara. Den stora mingden relevanta artiklar i relation till tidsutrymmet
begriansade mojligheten att genomfora en systematisk litteraturoversikt. Det
gjordes exempelvis inte ndgon beddmning av kvaliteten pd artiklarna. Utifran
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huvudpunkterna som arbetsgruppen hade formulerat sorterade forfattarna de
sparade studierna i kategorier. Inom nio av de kategorierna fanns forsknings-

oversikter som sammanfattar flera av de 6vriga artiklarna i samma kategori. I de
fall forskningsdversikter fanns att tillgd baseras en stor del av texten i rapporten
pa dem istédllet for pa originalstudierna. Det finns ocksa omraden som inte

tédcks av rapporten. Det dr bland annat problematiskt datorspelande kopplat till
beteendeproblem, personlighet och andra psykologiska faktorer samt sociala

orsaker och konsekvenser inklusive skol- och familjesituation. Sammantaget gor
detta att den hir kunskapsoversikten kan betraktas som begridnsad, summarisk
och kartldggande. Den gor inte ansprak pa att vara heltdckande f6r forsknings-
omrddet gaming disorder.
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