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Sammanfattning

FINSAM i Malmé har pa uppdrag av styrgruppen for Maria Malmo tagit fram en rapport om
problematiskt datorspelande. Bakgrunden &r diagnosen ’gaming disorder” som aterfinns i
WHO:s ICD-11 dar Socialstyrelsen just nu utreder ett svenskt inférande. | den
uppdragsbeskrivning som gavs av styrgruppen fanns en dnskan att fragan skulle belysas brett
och inkludera fragor som ror forekomst, riskgrupper, behandling, olika begrepp och
diagnoskriterier och en allman presentation av forskningslaget kring problematiskt
datorspelande. En kartlaggning av situationen i Malmo skulle ocksa genomforas.

Undermalig studiedesign, olika definitioner av centrala begrepp och anvéndandet av olika
screeningsinstrument, gor att behovet av forskning inom omradet ar stort. Man kan dock
konstatera att pojkar &r 6verrepresenterade, att det finns anledning att anta att forekomsten
anses ligga kring 1-2 procent i ungdomsgruppen i en svensk kontext och att det ofta finns en
samsjuklighet med ADHD, angest och depression. Forskning indikerar att det finns ett
samband mellan problematiskt datorspelande och spel om pengar.

Det finns ingen statlig myndighet som direkt arbetar med fragan kring problematiskt
datorspelande. Daremot ar fragan relevant for flera myndigheter. Sambandet mellan spel om
pengar och problematiskt datorspelande gor bland annat fragan intressant for Lansstyrelsen,
som har ett uppdrag att stédja kommuner och landsting kring deras arbete med att férebygga
spelmissbruk och erbjuda stéd och behandling for personer som har allvarliga problem med
spel om pengar.

| syfte att fa en bred bild av problemets omfattning och hur man hanterar fragan i Malmé togs
kontakt med representanter fran Malma stad (socialtjansten, Plattform Malmo, UngMalmo),
Region Skane (ungdomsmottagningen, BUP, BUP Mellanvarden), skola, Arbetsformedlingen,
och ideella foreningar. Forekomsten ar hdg bland patienterna pa BUP Mellanvarden och hos
Malmaoborna som tar del av det kommunala aktivitetsansvaret (KAA) pa UngMalmo. Det
skiljer sig at i vilken utstrackning man har rutiner for att stalla fragor om problematiskt
datorspelande. Representanter fran socialtjansten indikerar att det saknas kunskap och rutiner
kring hur man ska arbeta med fragan.

Ansvarsfragan behover belysas ytterligare och det bedoms fruktbart att samla alla involverade
organisationer och foreningar for att ta fram ett nulage i fragan och ett 6nskat framtida lage.
Trots att fokus i denna rapport ar problematiskt datorspelande sa bedoms det viktigt ur ett
overgripande Malmoperspektiv att aven uppmarksamma fragan kring annat skarmbeteende
som kan fa negativa konsekvenser (mobil, sociala medier, porr, shopping). En bred screening
ar att foredra.
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Inledning/syfte

FINSAM i Malmé fick under varen 2019 en forfragan fran styrgruppen for Maria Malmo att
ta fram en rapport om problematiskt datorspelande. Bakgrunden ar diagnosen ”gaming
disorder” som finns med i WHO:s internationella sjukdomsklassifikation ICD-11. Enligt
planeringen trader ICD-11 i kraft den 1 januari 2022.

I den uppdragsbeskrivning som gavs av styrgruppen for Maria Malmo fanns en 6nskan att
fragan skulle belysas brett och inkludera fragor som ror forekomst, riskgrupper, behandling,
olika begrepp och diagnoskriterier och en allmén presentation av forskningslaget kring
problematiskt datorspelande. En kartlaggning av situationen i Malmo skulle ocksa
genomforas.

Om FINSAM i Malmo

Samordningsférbundet FINSAM i Malmo arbetar for att uppna en effektiv resursanvandning
mellan Finsams parter (Arbetsférmedlingen, Forsdkringskassan, Malmo stad och Region
Skane). Som ett led i Finsams tjansteutbud (se bild nedan) kan forbundet tillhandahalla
kartlaggnings- och utredningstjanster.

Genomforda och pagaende uppdrag:

e Samverkansytor mellan ASF, Arbetsformedlingen och Region Skane kring UVAS med ohalsa
(2019 — pagaende)

Problematiskt datorspelande (2019)

Metodstdd Avanti (2019)

Kunddriven verksamhetsutveckling — intervjuer med sjukskrivna Malmdbor (2018)
Bemdtande, brukarinflytande och kvalitet — intervjuer pa UngMalmo (2018)
Samverkansanalys - intervjuer av Malmabor aktuella pa Arbetsformedlingen,
Arbetsmarknadsavdelningen och individ- och familjeomsorgen (2017)

|
Finsam kopplar samman

Finsam kopplar samman personer,
orgar isationer och myndigheter for-
att n gemensamma mal

Finsam utreder B A Finsam finansierar
| ¥

B } s <4 § '
Finsam kartlagger och utreder Finsam finansi&ar insatser som
utifran de behov som finns hos bidrar till att fler Malmébor far
Finsams parter arbete eller borjar studera
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Metod

Rapporten kan delas in i tva delar. Nedan redogors for metod och tillvagagangssatt for
respektive del.

1. Kunskapssammanstallning/omvarldsanalys kopplat till problematiskt
datorspelande

| syfte att fa en 6vergripande bild av forskningslaget inom omradet intervjuades initialt
postdoktor Med dr. Sofia Vadlin vid Uppsala universitet och Niroshani Broman som
ar doktorand vid Lund universitet. Intervjuerna gav information om vilka forskare som
ar verksamma och ansedda inom omradet, vilket fungerade som vagledning infor vilka
forskningsartiklar och rapporter som kunde vara av extra vikt att studera.

Foljande myndigheter och organisationer kontaktades via mejl i syfte att undersoka
hur dessa kom i kontakt och eventuellt arbetade med fragan:

MUCF — Myndigheten for ungdoms- och civilsamhallesfragor
Socialstyrelsen

Lansstyrelsen

Folkhalsomyndigheten

SKL — Statens kommuner och landsting

Socialdepartementet (inget svar erholls)

Kopplat till kunskapssammanstéllningen genomférdes éven en telefonundersékning
under antaget namn dar ett fiktivt fall presenterades for 1177, Telefonradgivningen En
vdg in, Vuxenpsykiatrimottagning beroende och Malmo stads vaxel.
Telefonundersokningen syftade till att undersoka den allménna kunskapsnivan kring
problematiskt datorspelande, var man kunde erhalla hjalp och stod och vart man
eventuellt h&nvisades.

2. Kartlaggning av forekomsten i Malmo

| syfte att fa en bred bild av problemets omfattning och hur man arbetar med fragan
genomfordes semistrukturerade intervjuer och vissa fall mailkorrespondens med en
rad olika funktioner, verksamheter, myndigheter och foreningar i Malmo (se bilaga 1
for komplett lista). De semistrukturerade intervjuerna kretsade kring tre huvudfragor:

1. Har du i ditt arbete kommit i kontakt med personer som har ett problematiskt
datorspelande?

2. Hur hanterade du arendet? (atgarder, rutiner, behandling, hanvisning)

3. Uppskattning av forekomst i din verksamhet?

Vid intervjuerna presenterades kriterierna for ”gaming disorder” i ICD-11 men det
betonades att all form av datorspel som medfér negativa konsekvenser var av intresse
att diskutera.
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Rapportens disposition

Fragan kring datorspelande och problematiskt datorspelande ar komplex. Det kan finnas bade
for- och nackdelar med att spela datorspel. Som en introduktion till fragan inleds darfor
rapporten med en kort historisk tillbakablick om hur begreppet “dataspelsberoende” dok upp 1
svensk media och samhéllsdebatt i bdrjan av 2000-talet. Avsnittet som foljer ger en inblick
om hur ungas medievanor forandrats genom aren och vad som kannetecknar hog
mediekonsumtion. Fragan kring olika begrepp som férekommer inom omradet avhandlas i
avsnittet som foljer. Hur de tva diagnostiska systemen DSM-5 och ICD-11 klassificerar
problematiken beskrivs dven har. Dérefter gors ett forsok att ge en dvergripande bild av
forskningen inom problematiskt datorspelande. Darefter foljer ett avsnitt som undersoker pa
vilket satt olika statliga myndigheter och SKL kommer i kontakt med fragan. Hur stort
problemet &r i Malmo och hur man arbetar med och hanterar fragan star i fokus i det foljande
avsnittet. Dérefter redovisas en telefonundersékning som bland annat undersoker
ansvarsfragan. Rapporten avslutas med en sammanfattande diskussion och nagra tankar kring
hur man skulle kunna arbeta vidare med fragan i Malmo

”Dataspelsberoende”.

Ar 2000 dyker begreppet “dataspelsberoende” upp for forsta gngen i svensk media®.
Fenomenet framstélls vid denna tidpunkt framst som ett nytt fenomen, inte som ett bekymmer
eller som ett samhallsproblem. En av frontfigurerna runt denna tid och aven framat som ofta
forekommer i debatten &r psykologen Owe Sandberg. Han deltar bland annat i programmet
SVT Debatt vid ett par tillfallen och har pratat om problematiskt datorspelande ur ett
samhillsperspektiv som “en tickande bomb”. | en artikel fran Sydsvenskan ar 2006 liknar han
fenomenet vid narkotikamissbruk:

“Spelarna liknar knarkare. Skillnaden dr att de inte kan sluta anviinda datorer, utan maste
lara sig att kontrollera hur de anvander dem?”

I samma artikel, som handlar om “Max” som tappat kontrollen dver sitt datorspelande,
beskrivs, véldigt grafiskt, vad som intraffade nar modern, efter rad fran BUP, hotade att dra ur
sladden:

- Han var svart i 6gonen. Jag kinde inte igen ungen. "Om du stinger av kan jag lika gdrna ta
livet av mig”, sa han. Sedan satte han kniven mot min strupe och sa att "om jag vill sticker
jaginden”.

Andra aktorer vid denna tidpunkt som &r aktiva i debatten &r organisation Fair Play och
Spelinstitutet. Fair Play hade som uppdrag att informera om hur TV- och datorspel kan
paverka ungdomars beteende och halsa. Malet med organisationens arbete var delvis att
forebygga ohélsosamt datorspelande. Spelinstitutet var en privat organisation som initialt
endast arbetade med spel om pengar. Under 2004 var de involverade nar en student i

1 Merparten av den information som presenteras kring medierapporteringen kring ”dataspelsberoende” ar
hamtad fran: Nar spelen blev farliga — Konstruktionen av dataproblem som socialt problem i svensk press
2000-2006. Peter Sevemark, C-uppsats, Socialhdgskolan vid Lunds universitet VT 2008

2 Sydsvenskan 4 augusti 2006
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beteendevetenskap gjorde ett examensarbete som fick viss uppmarksamhet i media. |
tidningen Computer Sweden ar rubriken “’Fler spelberoende dn narkomaner” (och det ar
datorspelsberoende som avses)®. Studenten lyfter att datorspelsberoende bland tondrskillar &r
jamforbart med narkotikamissbruk men att det trots detta bara finns ett behandlingshem i
Sverige (Kolmardens behandlingshem). En representant for davarande Folkhalsomyndigheten
(Folkhalsoinstitutet) berattar i samma artikel fran Computer Sweden att institutet hittat 10-15
rapporter i &mnet men att kunskapen ar begransad:

”Men sektorn ar forsummad. Vi vet inte hur stor den ar. Gar beroendet dver av sig sjalv efter
ett tag? Vi har inte sd mycket kunskap om det”*

Ett par ar senare, dar media mer och mer uppmarksammar fragan, soker Folkhalsoinstitutet
pengar fran regeringen for att kunna forska om huruvida dataspelsberoende é&r ett
folkhélsoproblem. Fragan far &n mer uppmarksamhet aret darefter (2006) da en 14-arig pojke
tvangsomhandertas enligt LVU pd grund av att han isolerat sig med sina dataspel®. Lansratten
gor bedémningen i det aktuella fallet att pojken utsatt sin hélsa och utveckling for pataglig
risk att skadas genom ett socialt nedbrytande beteende.

Samtidigt som medierapporteringen i borjan av 2000-talet, med Owe Sandberg — Fair Play
och Spelinstitutet i spetsen, huvudsakligen &r fokuserad pa att lyfta fram problemen med
datorspelande, finns det personer och aktérer som protesterar mot, vad de anser, ar en alltfor
ensidig belysning av fragan. Under rubriken “’Lat kidsen fortsétta spela” skriver ledarsidan i
Boras tidning ar 2004 om “moraliserandet dver dataspelen” nir det giller savil véld som tiden
framfor spelen®. | en ledare i Dagens Nyheter 2006 ber Karin Rebas lasaren att forestélla sig
att boken skulle ha uppfunnits efter dataspelet:

| sa fall hade dagens foréaldrar antagligen forfasat sig 6ver det enformiga i lasandet, den
slutna formen, bristen pa interaktivitet och sociala kontakter’

Spelarna och spelbranschen har genom aren varit en naturlig motkraft till bilden som malats
upp i media. Kritiken har varit hard mot WHO:s beslut att diagnostisera problemet.
Datorspelsbranschen lyfter i spelarutvecklarindex for 2018 ménniskans behov av lek och
gemenskap:

Alla samhallen genom historien har haft spel och lek som en central del av sin kultur. I var
civilisations vagga — Mesopotamien — fanns ett populart spel kallat Ur som tros ha
uppkommit cirka ar 2500 f Kr. Dataspel ingar alltsa i en mangtusenarig tradition och det
finns ingen anledning att tro att dagens manniskor ar mindre roade av spel an antikens.
Dataspelens spridning ger fler mgjligheten att delta. Mot den bakgrunden finns anledning att
anta att dataspel kommer att fortsatta att na fler och fler, utver de cirka tva miljarder
manniskor som redan spelar 8.

3 Computer Sweden var vid denna tidpunkt en svensk tidning som inriktade sig pa informationsteknik, affirer
och verksamhetsutveckling. Ar 2003 hade den cirka 144 000 ldsare. Killa: Wikiepdia

4 Brundin, Sverker (2004) Computer Sweden

5 Lansratten i Vanersborg, mal nr 2848-06

6 Ledare (2004) Borés tidning

7 Rebas, Karin (2006) Dagens Nyheter

8 Dataspelsbranschen, Spelutvecklarindex 2018
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Ungas medievanor

Statens medierad har vartannat ar sedan ar 2005 genomfort nationella enkéatundersokningar
som kartlagger medievanor och attityder om medier hos barn mellan 0-18 ar®.

| den senaste undersokningen som avser ar 2016 framkommer att 79% av alla 9-12-aringar
har en spelkonsol (Xbox, playstation, Wii) som delas med andra i familjen. Hos 13-16-
aringarna ar siffran 82%, hos 17-18-aringarna 78%. Av undersokningen framkommer &ven att
barn med funktionsnedséttning i stérre utstrackning innehar en egen dator, konsol samt
handhallen spelkonsol jamfort med genomsnittet. Av de som spelar datorspel mer an tre
timmar per dag &r det bara 46% som sportar/tranar nagra ganger i veckan.

Nedan aterfinns statistik om utvecklingen av datorspelande och om kénsskillnader i
anvéndande.

Ar 2016 spelade 21% av unga

‘ vuxna mellan 13-16 ar
dataspel mer &n tre timmar

= 2005 varje dag. Nagon dramatisk

2010 forandring fran 2005 gar inte

att skonja. Motsvarande siffra

Figur 1 Tittar pa filmer/TV-program och spelar dator- och konsolspel mer én tre timmar/dag, 2005-2016 (%)
for aldersgruppen 9-12 ar ar
8% (da&r man kan notera en

minskning fran 2005 och

9-12 ar 13-16 ar 9-12 ar 13-16 ar
2010).

W 2016

Tittar pa filmer/tv-program Spelar spel

Figur 2 Hégkonsumenter (mer én 3 timmar/dag) datorspel/Tv-spel férdelat pé kén, 2016 (%)

ar Andelen hogkonsumenter av
datorspelande &r hogre bland pojkar och
nara hélften av alla 16-aringar spelar
——vopar | datorspel men &n tre timmar per dag.
—rnickor | JAMTOrt med tidigare studier har andelen
hogkonsumenter minskat nagot i
samtliga aldrar — utom 16-ariga pojkar
och 15-ariga flickor, dar det skett en

94 104r 118r 123r 134r 144 154r 164r 17 3r 183r okning med en procentenhet.

9 Statens medierad, Ungar och medier 2017.
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Begrepp och definitioner

Debatten och forskningen kring datorspelande delar bade likheter och vissa utmaningar med
forskningsomradet inom spel om pengar. Inom omradet spel om pengar finns det flera
benamningar pa problem som ror spel om pengar: spelproblem, spelberoende, spelmissbruk,
spelmani, problemspelare, problemspelande, riskspelande, riskabelt spelande och
hasardspelsyndrom?°.

Mark D. Griffiths, en av de mest framtradande forskarna inom omradet problematiskt
datorspelande, menar att en lang rad olika begrepp har anvants i forskningen som egentligen
beskriver samma fenomen!!: problem video game playing, problematic online game, video
game addiction, pathological video game use, online gaming addiction, compulsive internet
use, internet gaming addiction, internet gaming disorder.

De tva begrepp som forefaller anvindas mest i en svensk kontext dr ”problematiskt
datorspelande” och “datorspelsberoende”. Forekommer gor dven “datorspelsmissbruk”,
”overdrivet dataspelande” och spelstorning”, vilket ar en direktdversittning av diagnosen
”gaming disorder” i WHO:s ICD-1112,

I denna rapport kommer “’problematiskt datorspelande” att referera till ett datorspelande av
sadan frekvens och duration att det skapar negativa konsekvenser for andra viktiga omraden i
livet (studier, arbete, hélsa, hygien, sociala relationer). Problematiskt datorspelande forefaller
kunna anvandas brett, som ett fenomen som técker in beteenden och konsekvenser av olika
allvarhetsgrad. Begreppet kan &ven sdgas vara i linje med hur SKL resonerar i
handlingsplanen mot missbruk och beroende dar man lyfter hur sprakbruk kan forsvara for
vissa individer att soka hjélp (jmf med “spelstorning”)*®. Nar en individs datorspelande far
mer allvarliga konsekvenser brukar man prata om ett datorspelsberoende.

10 Begrepp hamtade frdn “Behandling av spelmissbruk och spelberoende — kunskapsstdéd med
rekommendationer till halso- och sjukvarden och socialtjansten”, Socialstyrelsen, 2018, samt
Folkhdlsomyndigheten, “Metoder for att forebygga spelproblem — en systematisk litteraturoversikt”. 2016.
11 Griffiths, M.D., Kiraly, O., Pontes, H.M., & Demetrovics, Z. (2015). An overview of problematic gaming

12 7Byverdrivet dataspelande” var namnet p3 ett projekt som drevs av spelberoendes férening i Géteborg och
som finansierade genom Arvsfonden

13 SKL — Handlingsplan mot missbruk och beroende
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Fran problem till beroende

En central utmaning i forskningen ar framfor allt att urskilja de som spelar mycket fran de
som uppvisar tecken pa ett beroende. Sofia Vadlin sager:

Om forskarvérlden har svart att vara 6verens nar nagot ar ett beroende sa &r det annu
luddigare nar det blir ett problem. Men nar nagot far en eller tva konsekvenser sa ar det anda
ett problem, oavsett om det ror spel, sociala medier, traning eller mat. Nar det inkraktar i
livet dd &r det ett problem®*,

Modellen nedan &r hamtad fran Sofia VVadlins avhandling och beskriver problematiskt
datorspelande och datorspelsberoende som olika grader langs ett kontinuum, dar spelare med
fa eller inga negativa konsekvenser aterfinns i ena andan av ett kontinuum och
datorspelsberoende aterfinns i andra dndan.

O
-0

g —— b\(}\
g™ ®
_\(\%

q;b&

only positive effects of gaming pwb\ema

| en norsk studie anvande man sig av ett sjalvskattningsformular for att skilja pa fyra olika
"speltyper”® (se bild nedan).

Spelare utan Engagerade Problemspelare Dataspelsberoende
problem spelare

| forskningen anvands olika instrument/enkéter for att méta problematiskt datorspelande.
Sofia Vadlin har i sin avhandling tagit fram ett eget verktyg som heter GAIT som &r baserad
pa tidigare forskning om “gaming”, ”gambling” och beroende®. Ett annat vanligt
forekommande instrument som anvands frekvent i forskningen & Game Addiction Scale for
Adolescents?’. Det ar ocksa detta instrument som kommer anvéndas i ett forskningsprojekt
under 2019-2020 dar man ska understka forekomsten av problematiskt datorspelande hos
barn och ungdomar som &r patienter i barn- och ungdomspsykiatrisk 6ppenvard i Skane. For
att sarskilja de som anses ha ett problematiskt datorspelande mot de som uppvisar tecken pa
datorspelsberoende anvéands olika gréansvarden i enkaterna (cut off-varde).

14 Samtliga citat av Sofia Vadlin i denna rapport hdrstammar fran en intervju genomférd 3 april 2019 i Visteras
15 Brunborg GS, Mentzoni RA, Melkevik OR, Torsheim T, Samdal O, Hetland J, Pallesen S. Gaming addiction,
gaming engagement, and psychological health complaints among Norwegian adolescents. Media Psychology.
2013;16:115-128

16 GAIT: Gaming Addiction Identification Test

17 Llemmens, J. S., Valkenburg, P. M., & Peter, J. (2009). Development and validation of a game addiction scale
for adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95.
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ICD-11 och DSM-5

| dagslaget finns det tva aktuella internationella diagnostiska system: ICD-10 (WHO) och
DSM-5 (APA — american psychiatric association). Den manual som generellt anvands mest i
Europa ar ICD-10 och enligt Socialstyrelsen &r det ICD-10 som géller i Sverige'®. | maj 2019
foreslog WHO medlemsstaterna att besluta om ett formellt antagande av den elfte
revideringen av ICD (ICD-11)*°. Enligt planeringen trader ICD-11 i kraft den 1 januari 2022.

"Gaming disorder” i ICD-11

For att bli diagnostiserad med gaming disorder” maste
foljande kriterier vara uppfyllda:

1. Kontrollférlust 6ver datorspelande
2. Prioritering av spelande framfor andra intressen eller
dagliga aktiviteter

3. Fortsatt spelande trots negativa konsekvenser
Beteendet ska vara tillrackligt allvarligt for att det ska leda rgancaton
till en betydande férsdmring i personliga relationer,
familjerelationer och sociala relationer, utbildning, arbete
eller i andra viktiga omraden i livet. Beteendet ska ha varit
uppenbart i minst 12 manader.

Internet gaming disorder (IGD) i DSM-5

IGD ér ingen officiell diagnos i DSM-5 utan tas upp i en bilaga till manualen som en diagnos
som behdver ytterligare forskning. Av nio kriterier behdver fem vara uppfyllda det senaste
aret for att patienten ska fa en diagnos.

Upptagenhet DIAGNOSTIC AND STATISTICAL
. MANUAL OF
Abstinens MENTAL DISORDERS

Tolerans

Aterfall — resultatldsa forsok att sluta spela

Forlorat intresse for fritidssysselsattningar

Fortsatter trots negativa konsekvenser

Ljuga/ddlja

Kansloreglering — flykt fran eller lindring av negativa kanslor
Risk/konflikter — att ha forlorat van eller arbete pga. spelandet

DSM-5

AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION

CoNoR~LNE

18 Habilitering och hilsa, Region Stockholm
19 Socialstyrelsens hemsida
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Forskningen kring problematiskt datorspelande

Under denna rubrik gors ett forsok att aterge en del av forskningen inom féljande fem
omraden kopplat till problematiskt datorspelande:

Forekomst

Samsjuklighet

Malgrupp

Behandling

Sambandet mellan spel om pengar och problematiskt datorspelande
Motivationsfaktorer bakom att spela datorspel

Forekomst

Med tanke pa att olika forskare anvander olika méatverktyg och screeninginstrument, ar det
svart att jamfora och dra nagra definitiva slutsatser utifran olika studier som mater férekomst
och omfattning. Klart tycks dock att problemet &r avsevért storre i vissa lander i Asien &n i
vast. | en forskningsoversikt dver omradet problematiskt datorspelande framkommer att
forekomsten varierar kraftigt mellan olika undersokningar, fran 0,2% till 34%2°

2015 undersokte en forskargrupp fran Tyskland och USA datorspelsberoende (IGD) bland
11 003 niondeklassare i Tyskland (medelalder 15 &r). 1,16% av ungdomarna bedémdes
uppfylla kriterierna for datorspelsberoende. Datorspelsberoende var ungefar atta ganger sa
vanligt bland killar som bland tjejer?.

| en norsk studie fran 2011 som undersokte datorspelsberoende och problematiskt
datorspelande i aldrarna 15-40 ar dar 816 personer deltog, framkom att 0,6% klassificerades
som datorspelsberoende medan 4,1% hade ett problematiskt dataspelsbruk. I en svensk
kontext kom Sofia Vadlin i sin avhandling fram till att den sjalvskattade prevalensen av
datorspelsberoende for en grupp ungdomar var 1,3%. Nér foraldrarna skattade ungdomarna
steg siffran till 2,4%.

Stodlinjens arsrapport 2018

Stodlinjen ar en nationell stodinsats i Sverige for personer som har problem med spel om
pengar samt anhoriga till sddana personer??. Vid sidan av uppdraget att ge rad och stdd vid
spel om pengar kan Stddlinjen dven ge viss radgivning vid dataspelproblem.

Under 2018 forekom 165 kontakter till stodlinjen (telefon, chatt, mejl) déar dataspelande varit
primart fokus. 81% kom fran anhoriga, 12 % kom fran personer som sjalva upplevde sitt
dataspelande som problematiskt och 7% kom fran professionella eller Gvriga.

20 Griffiths, M.D., Kiraly, O., Pontes, H.M., & Demetrovics, Z. (2015). An overview of problematic gaming

21 Rehbein F, Kliem S, Baier D, et al. Prevalence of internet gaming disorder in German adolescents: diagnostic
contribution of the nine DSM-5 criteria in a statewide representative sample. Addiction 2015:110(5):842-51
22 stodlinjen drivs av Centrum fér psykiatriforskning vid Stockholms lans landsting och Karolinska institutet, pd
uppdrag av Socialdepartementet samt enligt ett samarbetsavtal med Folhdlsomyndigheten.
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Spelberoendes forening

Spelberoendes forening i Malmé arbetar for att stddja spelberoende och anhdériga till
spelberoende. Pa foreningen arbetar tva radgivare. Man anordnar 6ppna kvallsmoten men kan
ocksa ta emot for enskilda samtal. En majoritet av de som tar kontakt med spelberoendes
forening gor det darfor att de har problem med spel om pengar. Man uppskattar att av totalt
200 unika besokare under 2018, med uppemot 1300 besok, sa var 5 personer av dessa
datorspelsberoende.

Uppskattning av forekomst i Malmo

En uppskattning av problemets forekomst i Malmo kommer att bli spekulativ, men det
bedéms anda finnas en vinst med att forsoka ge en bild av hur stort problemet skulle kunna
vara. Ar 2018 fanns det enligt statistiska centralbyran 52 748 personer i aldersfanget 12-25 ar
i Malmd?. Om man anvénder sig av en uppskattad generell forekomst p& 1 procent hamnar
siffran pa strax 6ver 500 personer som skulle ha ett datorspelsberoende i Malmo (eller
’spelstorning”, beroende pa hur Socialstyrelsen viljer att Gversitta ”gaming disorder™).

Folkmangd 12-25 ar i Malmo (2018)

Pojkar ™ Flickor

23 Killa: Statistiska centralbyran
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Samsjuklighet

Den psykiatriska samsjukligheten &r stor vid problematiskt spelande och vid spelberoende
inom omradet spel om pengar. Inom forskningen kring datorspelsberoende finns det forskning
som associerar problematiskt datorspelande med depression, neuropsykiatriska
funktionsnedséattningar (ADHD, autism) och OCD. | en norsk studie fann man att individer
med ett problematiskt dataspelsbruk visade hogre grad av angest, depressioner och lagre
livsgladje jamfort med individer som inte spelade alls?*.

| en studie dar man jamforde studier fran 20 lander som sammanlagt bestod av 58 834
deltagare, fann man ett generellt samband mellan IGD och psykologiska problem?®.

| Sofia Vadlins avhandling fann hon att det fanns ett samband mellan sjalvskattade symtom pa
ADHD, depression och angest och sjéalvskattade symtom pa problematiskt dataspelande.
Sjalvskattade symtom dver ett visst gransvarde avseende ADHD, depression och angest var
associerade med mer an tva ganger 6kad sannolikhet for samtidiga symtom pa problematiskt
dataspelande.

Vad som dar orsak och verkan — kommer spelproblem eller psykiatriska problem forst? — ar
svart att fastsla. En grupp som ofta forekommer i debatten ar hemmasittare. Sofia Vadlin som
utover sin doktorsavhandling i amnet dven arbetat kliniskt med malgruppen menar att man
maste se till helheten:

“Mdnga beskriver att det var en dverlevnadsstrategi. Man var vildigt ensam i skolan, man
hade inget annat och nar man anda var hemma kunde man spela. Av de jag traffat ar det inte
nagon som varit hemma fran skolan bara for att spela, utan det var mer som att —nar jag
anda ar hemma och mar sa jakla daligt s& spelar jag. Dér fick jag ett sammanhang, dar var
det ingen som domde mig”

“Hittar man problematiskt dataspelande sa finns det med ganska stor sannolikhet andra
“issues . Hittar man andra “issues” dd ska man ocksd titta (fraga) om dataspel. De hinger
liksom ihop. En olycka kommer sdllan ensam”

Malgrupp

Forskningen ar entydig: unga pojkar spelar mer datorspel och I6per stdrre risk att ha ett
problematiskt datorspelande an flickor. | Sofia Vadlins avhandling var det fem ganger mer
vanligt att pojkar hade ett problematiskt datorspelande én flickor. Det kan dock finnas en risk
att man utifran vissa konsstereotypa férdomar underskattar tjejers dataspelande.

24 Mentzoni, R.A, Brunborg, G.S., Molde, H., Myrseth, H., Skouverde, K.M., Hetland, J., & Pallesen, S. (2011).
Problematic Video Game Use: Estimated Prevalence and Associations with Mental and Physical Health.
Cyberpsychology, Behaviour & Social Networking, 14(10) 591-596. D0i:10.1089/cyber.2010.0260

5 Cheng, Cheung, & Wang, 2018, Multinational comparison of internet gaming disorder and psychosocial
problems versus well-being: Meta-analysis of 20 countries
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Behandling

Behovet av forskning inom just framgangsrika behandlingsmetoder for problematiskt
datorspelande/datorspelsberoende ar stort. Zajac m.fl. granskade 13 studier som fokuserat pa
behandling av IGD?. Slutsatsen var att det finns en brist p& valgjorda studier och att manga
av studierna hade metodologiska brister. Man konstaterade dven att bristen pa konsensus
kring vissa definitioner och vilka instrument som ska anvandas, forsvarar arbetet med att fa en
bild av vad som dr effektiv behandling.

King m.fl. genomforde ar 2017 en systematisk 6versikt dar en utvardering gjordes av
kvaliteten hos 30 rapporter som studerade behandling for datorspelsberoende som genomforts
fran 2007 till 201627, Aven hir framkom genomgaende metodologiska brister i studiedesignen
som gjorde det svart att dra nagra slutsatser kring vilken metod som &r mest lampad att
anvandas. KBT framstod som den metod som hade bast evidens, fast dven har var det svart att
dra nagra generella slutsatser.

KBT ar den behandlingsmetod som Socialstyrelsen anser att halso- och sjukvarden och
socialtjansten bor erbjuda vid spelmissbruk eller spelberoende om pengar?. | en artikel pé&
SvT nyheter papekar Anders Hakansson, ldkare och professor i beroendemedicin vid Lunds
universitet, att det kanske inte behovs speciell vard for just datorspelsberoende:

“Metoder som fungerar pd andra beteenden, och som vi jobbar med idag inom psykiatrin och
i beroendesjukvarden, skulle ocksd kunna fungera ndr problembeteendet dr dataspel”

Nar det kommer till behandlingsalternativ i Sverige &r det vissa foretag som aterkommer i
debatten kring problematiskt datorspelande (Dataspelsakuten, behandlingshemmet Game
Over, Spelinstitutet, Reconnect och Uppsala Spelberoendecentrum AB). Samtliga uppger pa
sina hemsidor att de huvudsakligen anvéander sig av KBT i sin behandling.

%6 7ajac K, Ginley MK, Chang R, Petry NM. (2017)Treatments for Internet gaming disorder and Internet
addiction: A systematic review. Psychology of Addictive Behaviours, 31(8), 979

27 King, D.L., Delgabbro, P.H., Wu, A.M., Doh, Y.y., Kuss, D.J., Pallesen, S & Sakuma, H. (2017). Treatment of
Internet gaming disorder: An international systematic review and CONSORT evaluation. Clinical Psychology
Review, 54, 123-133.

28 Behandling av spelmissbruk och spelberoende — Kunskapsstéd med rekommendationer till hilso- och
sjukvarden och socialtjansten. Socialstyrelsen. 2018.
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Sambandet mellan spel om pengar och problematiskt datorspelande

Fran att tidigare varit tva separata domaner har nu spel  Figur 3 Loot-lador dr inte sdllan designade som
om pengar gjort sitt intrade i fler och fler datorspel. skattkistor

Diskussionen i media har under varen 2019 framst
handlat om s& kallade loot-lador”. Dessa #r lador i
spel som spelare som regel behdver betala for att
oppna. Vad ladan innehaller ar pa forhand okant.
Detta har fatt manga att dra paralleller till hasardspel.
Fran wikipedia gar att lasa foljande om hasardspel:
(fran franska hasard, slump, tillfallighet) ar ett spel
vars utgang beror pa slumpen och inte av de

spelandes skicklighet?®. Mot denna bakgrund gick en
statlig representant for staten Hawaii 2017 sa langt
som att kalla datorspelet Star Wars Battlefront 2 for
ett online-casino med Star Wars-tema. | Belgien har
man forbjudit lootlador i fotbollsspelet Fifa och
Sveriges inrikesminister utesluter inte att lootlador kan
komma att klassas som lotteri®°.

| stodlinjens arsrapport for ar 2018 framkommer att pengainslag i dataspel &r det som mest
oroar personer som spelar dataspel och som tagit kontakt med stddlinjen.

Figur 4 Vad som oroat anhériga respektive personer som spelar dataspel, oavsett kontaktform under 2018. Flera
anledningar per kontakt dr méjlig att ange. Redovisas i procentandelar, fér 20 personer som spelar dataspel och 133
anhériga

Pengaimslag 1 dataspel
Minskade andra intressen
Férsamrad relation

Social izolering

Forsummade vardagssysslor
Nedstimhet, den som spelar
Eonflikter med den som spelar
Trotthet

Fiarsimrad resultat skolan
Annat

Forsamrad narvaro skolan
Andrade matvanor
Aggressivitet hos den som spelar
Bristande hygien

m Anhinga

Spelare
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30 Intervju med Ardalan Shekarabi i SR &r 2018
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Leder "gaming” till "gambling”?

Tva svenska avhandlingar har studerat sambandet mellan spel om pengar och problematiskt
datorspelande. Sofia Vadlin féljde drygt 1500 tondringar under tre ar och fann att
problematiskt datorspelande vid forsta métningen var kopplat till en hogre risk att utveckla
problem med spel om pengar tre &r senare®!. Charlotta Hellstrom fann i sin avhandling ett
samband mellan att spela datorspel online och att spela om pengar online bland flickor, ej
bland pojkar32,

| en stor norsk longitudinell studie ville man undersoka om det fanns ett direkt samband
mellan problematiskt datorspelande och spel om pengar, dar man ocksa kontrollerade for hur
kon och alder paverkade. Totalt deltog 4601 personer och méatningar skedde vid tva tidpunkter
(2013 och 2015). Tva véletablerade instrument for att mata problematiskt datorspelande och
spel om pengar anvandes. Man fann ett positivt samband mellan antal poéng pa problematiskt
datorspelande och senare poang pa spel om pengar. Nagot omvant samband fanns ej och
forfattarna till studien konstaterade att datorspelande tycks kunna fungera som en inkdrsport
till problem med spel om pengar.

| Swelogs ettarsuppfoljning om spel om pengar och spelproblem 2009/2010, fann man en
tydligt forhojd risk for att bli problemspelare for dem som spelade tv- eller datorspel vid den
forsta matningen®. Sambandet fanns kvar dven niar man kontrollerade for kén och alder. Aven
risken for att bli riskspelare var hogre bland dem som spelade tv- eller datorspel i forsta
maétningen, men risken férsvann nar man tog hansyn till fler faktorer.

Anders Hakansson, ldkare och professor i beroendemedicin vid Lunds universitet, har gjort
studier dé&r en riskfaktor for spelmissbruk om pengar visade sig vara att spela mycket
datorspel. I en intervju pa Lunds universitets hemsida menar han dock att den stora
majoriteten kan spela datorspel utan att riskera att fa problem med spel om pengar:

De flesta som spelar datorspel kommer inte att bli spelmissbrukare. Det ar precis som alkohol
och drickande — valdigt manga kan ta sig ett glas da och d&, men fa blir beroende. Men den
minoritet som drabbas far stora problem och behover hjalp3*

31 5ofia Vadlin. Problematic gaming and gambling among adolescents. 2016

32 Charlotta Hellstrém. Adolescent gaming and gambling in relation to negative social consequences and health.
33 Spel om pengar och spelproblem i Sverige 2009/2010 Resultat fran Swelogs ettarsuppféljning

34 https://www.lu.se/article/datorspelande-leder-sallan-till-spelmissbruk
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Motivationsfaktorer bakom att spela datorspel

Antalet timmar som en person spelar datorspel per dag &r EN indikator for nar datorspelandet
kan vara problematiskt, men kanske &nnu viktigare att undersoka ar motiven till varfér man
spelar éverhuvudtaget.

Nick Yee har tagit fram en modell som innehaller fem motivationsfaktorer for personer som
spelar MMO-spel:®

1. Relationsfokus: Spelare som har ett behov av att interagera med andra, skapa vanner
och dela tankar och bekymmer med andra spelare 6ver hela varlden

2. Manipulation: Spelare som tenderar att se andra spelare som objekt som kan

manipuleras och anvandas for egen vinning. Denna spelartyp tycker om att luras,

bluffa och dominera andra spelare

Fantasi: Spelare som vérdesatter att vara i en fantasivarld och vara "nagon annan”

4. Eskapism: Spelare som anvander spelet for att temporéart undvika och fly fran stress
och problem i vardagen

5. Prestationsfokus: Spelare som har ett behov av att framsta som kraftfulla
(’powerful”) och som har ett behov av att uppna uppsatta mal

w

Yee har i sin forskning funnit att man vardesatter prestations- och manipulationsaspekterna
hogre medan kvinnor var mer drivna av relationsaspekten. Motivationsfaktorn eskapism var
den basta prediktorn for problematisk anvandande av MMO.

En svensk psykologexamenuppsats fran 2012 undersokte, i likhet med Nick Yee, vilka
faktorer som har betydelse for ett eventuellt problematiskt datorspelande®. Aven har
framkom att spelande i syfte att motverka angest, stress och oro — eskapism — utgjorde en
riskfaktor for problematiskt datorspelande.

Aven Charlotta Hellstrom har i sin forskning visat att mer an 20% av ungdomarna spelade for
att fly frn problem i vardagen och fran att grubbla 6ver sina bekymmer. De som spelade for
att det var kul eller av sociala skél hade en reducerad sannolikhet for negativa sociala
konsekvenser. Motiv kopplade till eskapism visade sig vara den starkaste prediktorn for
negativa sociala konsekvenser kopplat till datorspelande.

35 MMO star for massive multiplayer online och handlar om spel som innehaller en stor mangd méanniskor som
spelar online. Det mest kdnda spelet ar World of warcraft

36 Oskar Foldevi & Ola Sarri. Problematiskt datorspelande — en studie om spelandets funktion och inverkan pa
individen
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Hur arbetar statliga myndigheter och SKL med fragan?

| tabellen nedan redogors kortfattat for var fragan ligger hos olika statliga myndigheter och

SKL¥,

Myndighet eller
organisation

”Problematiskt datorspelande”

Folkhalsomyndigheten har inget eget uppdrag inom datorspel men bevakar
fragan pa eget initiativ. Folkhdlsomyndigheten jobbar med spel om pengar och
har noterat i forskning och i Swelogs undersékningar att
problematiskt/frekvent datorspelande kan leda till spel om pengar®.

Har inga sarskilda uppdrag eller insatser kring detta. Kan se att fragan ar
relevant och intressant for malgruppen UVAS — unga som varken arbetar eller
studerar

Socialstyrelsen har inget uppdrag kring problematiskt datorspelande. Vid
kontakt med utredare vid avdelningen for statistik och jamforelser —
klassifikationer och terminologi, framkom att en évergripande tidplan for ICD-
11 berédknas vara klar under 2020. Man vet &nnu inte exakt hur
genomfdrandeprocessen kommer se ut.

SKL arbetar inte aktivt med fragan. Man ser hur fragan uppmarksammas mer
och mer men att forskningslaget ar véldigt tunt. Bedémningen gors att fragan
kommer uppmarksammas mer och mer utifran att det kommer klassas som en
diagnos.

Ska utifran sitt regleringsbrev ”stirka barn och unga som medvetna
medieanvindare”. Vartannat ar kartlagger myndigheten ungas medievanor i
”Ungar och medier”. Den senaste publicerades 2017.

Gav 2018 ut "Problematiskt datorspelande bland barn och unga” som &r en
vagledning for foréldrar och andra vuxna som finns néra barn.

Lansstyrelsen har ett uppdrag att stddja kommunerna och landsting i deras
arbete att forebygga spelmissbruk (spel om pengar). Man har noterat
kopplingen mellan problematiskt datorspelande och spel om pengar vilket
bland annat lett till att Lansstyrelsen i Vastra Gotaland gett ett uppdrag till tva
forskare pa Géteborgs universitet att sammanstélla en kunskapsoversikt kring
problematiskt datorspelande

37 Myndigheterna och SKL kontaktades via mail.
38 Se https://www.folkhalsomyndigheten.se/spelprevention/
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Kartlaggning av problematiskt datorspelande i Malmo

| syfte att fa en bild av problemets omfattning i Malmo och hur olika organisationer och
verksamheter hanterar och arbetar med fragan kontaktades en rad olika funktioner, féreningar,
myndigheter och verksamheter (se bilaga 1 pa sidan 28 for lista). Presentationen nedan &r inte
en komplett redogorelse for vad som framkommit i samtliga intervjuer utan &r ett forsok att
lyfta fram gemensamma teman.

En viktig och aktuell fraga

Fragor som ror datorspelande och skarmbeteende &r relevanta och intressanta fragor for
samtliga organisationer och personer som kontaktats. Det skiljer sig dock at i vilken
utstrackning man har rutiner for att stalla fragor kring datorspelande och skarmbeteende. En
arbetsformedlare som arbetar med unga vuxna i det forstarkta samarbetet med
Forsakringskassan menade att det ar en fraga som inte alltid stalls:

“Det férekommer att kunder spelar alldeles for mycket, framforallt var mdlgrupp som
verkligen kan slukas av spel. Daremot kan det vara svart att forsta i de forsta métena och i
kontakten med arbetsgivare, vi har en tendens att "skylla pd” funktionshinder innan vi far/ta
reda pa vad det ar som gor att ungdomen inte kommer i tid och alltid &r trétt. Vi glommer nog
ibland att fraga hur mycket de spelar. En del hanvisar vi till féreningar och annat som kan
hjdlpa dem med spelmissbruk men det dr inte alla som dr mottagliga™

Pa BUP och Maria Malmg stélls fragorna explicit medan fragan ofta dyker upp i andra
verksamheter i samband med att man gor en kartlaggning eller stéller fragor kring
fritidssysselséttning. Kuratorn som intervjuades pa ungdomsmottagningen hade i samband
med intervjun diskuterat fragan med sina kollegor och reflekterat kring om det kanske ar en
fraga som behover borja stéllas. Samma tanke hade socialsekreteraren pa Innerstaden som
intervjuades. P4 Oppenhuset Gustav arbetar tre terapeuter uteslutande med personer som har
problem med spel om pengar. Man kan se att fler datorspel har inslag av spel om pengar men
man fragar inte systematiskt kring eventuellt problematiskt datorspelande. En reflektion som
gjordes av enhetschefen pa BUP Mellanvarden var att det kan vara vettigt att stalla fragor
kring skarmbeteende och vilka spel som spelas, precis som man staller fragor kring droger
och alkohol. Hon menade ocksa att det ar viktigt att inte bara stalla fragor kring datorspelande
utan dven om skarmbeteende i allmanhet, sa att man inte missar tjejerna.
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Ovanligt med “datorspelsberoende”

Det ar relativt ovanligt att man méter Malmaébor som &r i den negativa &ndan av Sofia Vadlins
modell, dar de negativa konsekvenserna ar véldigt uttalade och tydliga.

O
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Pa MST ar det bara ett arende det senaste aret som uttryckligen handlat om problematiskt
datorspelande®. P& Ungdomssektionen i Innerstaden ar det ocksé séllsynt att problematiskt
datorspelande star i fokus nar ett arende blir aktuellt**. P4 ungdomsmottagningen var det en av
totalt atta kuratorer som haft ett arende dar det eventuellt kunde rort sig om ett
datorspelsberoende. Soctanter pa natet, som ar Malmé stads socialradgivning pa natet dar man
kan stélla fragor kring missbruk och andra sociala fragor, uppgav att de endast haft ett fatal
fragor kring problematiskt datorspelande sedan forumet startade (2007). Den kurator pa en
gymnasieskola som intervjuades hade bara haft ett &rende. Niroshani Broman som utéver sina
doktorandstudier ar verksam vid spelberoendemottagningen i Malmo, beréttade att det ar
valdigt fa forfragningar fran personer eller anhdriga som kontaktar spelberoendemottagningen
for att de efterfragar hjalp med datorspelsberoende. Forekomsten av datorspelande och
problematiskt datorspelande ar dock vanligt hos Familjeteamet®!:

"[ familjeteamet stéter vi absolut pa familjer, dar framforallt foraldrarna uttrycker att deras
ungdom har ett dataspelsberoende. Det &r ganska vanligt att familjer uttrycker att ungdomen
sitter uppe sent om kvallarna och spelar och far svart komma upp om morgnarna och skéta
skolan. Eller valjer bort sociala kontakter i verkligheten”, eller fritidsintressen. Ddremot dr
vi inte sakra pa att definitionen for spelberoende uppfylls alla ganger, vi gor inte heller ndgon
utredning kring detta utan gar in och jobbar for ett forandringsarbete. Att det uppstar
konflikter mellan foraldrar och barn p.g.a. spelande ar dock absolut vanligt hos vara
familjer”.

Problemet med datorspelande ar mer uttalat pa BUP Mellanvarden och pa den del pa
UngMalmo som arbetar med det kommunala aktivitetsansvaret (KAA). P4 BUP Mellanvarden
arbetar man med unga Malmaobor dér den psykiatriska 6ppenvarden upplever att de uttémt
sina resurser och ej kommer nagon vart. Pa Mellanvarden har man mojlighet att arbeta mer
intensivt och ndra de inskrivna och man har en néra samverkan med skola, habilitering och
socialtjanst. | den kartlaggning som gjordes pa Mellanvarden i samband med genomférd
intervju framkom att en tredjedel av pojkarna som &r inskrivna pa Mellanvarden Malmo
beddmdes ha ett problematiskt datorspelande (eller 6verdrivet dataspelande som var det
begrepp som anvindes)*2.

39 MIST star fér multisystemtisk terapi och dr en intensiv behandling fér familjer med barn och ungdomar mellan
10 och 17 ar som har allvarliga sociala problem

40 p3 Ungdomssektionen arbetar 12 socialsekreterare med utredningar enligt SOL och LVU

41 Familjeteamet &r en samtalsmottagning fér unga mellan 12 och 21 &r och deras féréldrar.

42 vid tiden foér intervjun p& Mellanvdrden Malmé var 49 patienter inskrivna, 27 pojkar och 22 flickor.

19



/Y

FINSAM

I MALMO

Pa KAA-uppdraget arbetar man med alla som inte gar i gymnasiet i aldersgruppen 16-20 ar
(uppdraget gar upp till 24 ar). Kring 2000 Malmébor mellan 16-20 ar gar inte i gymnasiet i
Malmo. Pa UngMalmo arbetar man uppsdkande och kontaktar ungdomarna som ej gar i
gymnasiet via brev, telefon och hembesok. Férekomsten av problematiskt datorspelande
forefaller vara stort. En kurator, som arbetat i manga ar med malgruppen, beskrev det sa har:

“Vi traffar manga som har vant dygnet och som spelar mycket. Manga. Valdigt manga. Jag
upplever att man star lite handfallen ndr man moter dem”

Att hantera deltagare med denna problematik tar tid och resurser och en stor utmaning ar att
kunna erbjuda ungdomarna ett hopp och nagot som gor att de kan éppna upp infor att andra
sitt beteende. En annan kurator pa UngMalmo beskrev ocksa behovet av samverkan med
Maria Malmo och sjukvarden (BUP):

”Du dir inte duktig i skolan, du dir inte duktig i livet, kan inte trdffa folk, dalig sjalvkansla —
forutom nar du sitter framfor datorn. Vi maste kunna erbjuda nagot bra, ett paket som ar
tilltalande som kan ersdtta det hdir med att sitta hemma och slippa behéva ta ansvar”

”Ncir ungdomen dir pd Maria Malmé eller BUP dd vet jag att nagon arbetar med den delen
(maende, beroende/missbruk), da kan jag fokusera pa studiedelen och koncentrera mig pa
det, men ska jag gora behandlingsdelen samtidigt som jag jobbar med den delen sa blir det
fel. Jag tror vi hade behdvt ha SIP-méten mycket oftare for den hér gruppen okar”

Aven pa Maria Malmé &r det vanligt att malgruppen spelar mycket datorspel. Man upplever
dock att man generellt har kunskapen och verktygen for att arbeta med denna problematik.

De samordnade kuratorerna for grundskolan respektive gymnasie- och
vuxenutbildningsférvaltningen berattade att det ej inkommit nagra signaler fran
elevhalsoteamen i staden om att problematiskt datorspelande skulle vara en svar eller central
fraga. Om en elev ar borta 30 dagar pa gymnasiet i strack sa blir hen utskriven och man holl
det for sannolikt att manga av de som tappat kontrollen Gver sitt spelande éterfinns hos
UngMalmo. Bada betonade vikten av forebyggande insatser och att konsekvenserna &r stora
dven om man “bara” spelar for mycket och ej dr datorspelsberoende:

”Du behover inte ha forlorat kontrollen, spelar du bara for mycket sd gor det att du inte nar
de mdl du borde na i skolan som gor att du inte kommer in pa rdtt program”™
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Bemotande och atgarder

Vid intervjuerna stalldes fragan vad man gor om/nar man upptacker att man har en person
med problematiskt datorspelande.

Pa MST finns forutsattningarna, metodiken och kunskapen att arbeta med all slags social
problematik. Utdver detta har man en terapeut med stor kunskap och erfarenhet inom
omradet. Han lyfter behovet av att involvera féraldrarna, att arbeta strukturerat och att
intressera sig for ungdomens spel och spelande:

“Det kommer inte forsvinna om de som gér behandlingen bara genomfér behandlingen och
sedan forsvinner. Man maste jobba med att vardnadshavarna ocksa har kunskap kring detta.
Annars kommer man inte kunna gora nagon riktig forandring. Sen maste man forsta att det
inte &r ett isolerat fenomen, det finns alltid saker som ar kopplade till beteendet. Det kan réra
sig om problem med sociala sammanhang, brist pa struktur i hemmet, brist pa rutiner, brist
pa kunskap om den diagnos som individen kanske har”

”Deras rum ar deras dorr till sin varld, hur ska du 6ppna den dorren utan att behdva forcera
in dig, utan att du blir valkommen in i den varlden? Borja med att intressera dig. Om din
ungdom hade spelat fotholl da hade du visat intresse och engagerat dig. Du hade uppmuntrat
ditt barn att fortsatta och att utvecklas, men du gor det inte for dataspelen, varfor inte det?
Perspektivet behover forandras, det har ar nagot som nddvandigtvis inte behover vara nagot
daligt”

Hos foreningen High Stakes finns ocksa lang erfarenhet och kunskap i amnet. Man erbjuder gj
nagon regelratt behandling, men ett mentorstod som hjalper ungdomen att satta upp mal och
fa struktur i vardagen. Man beskriver sig som nadgon man vander sig till nar inget annat har
fungerat:

”Man har sprungit varvet runt, det dr skolkuratorn, det &r BUP, och BUP har da screenat for
NPF — nej, inget dar. Ar personen nedstamd? Ja. Ok! Har personen sémnsvarigheter? Ok!
Man férskriver insomningsmedicin eller tabletter och antidepressiva och sen aker man ut. Det
hdr med dataspel vet man inte hur man ska hantera”

Pa Socialtjansten i Innerstaden beréattade en socialsekreterare om en pojke som blev aktuell
nar han var 12 ar. Han vagrade ga till skolan och hade utatagerande beteende gentemot
foraldrarna. Pojken hade en BUP-kontakt och familjebehandlare var inkopplade som arbetade
med att forsoka fa pojken att ga till skolan. Efter att pojken sjalv uppgett att det var
datorspelandet som var problemet tog socialsekreteraren initiativ till ett SIP-modte med BUP:

"Det som dir svdrt dr att vi har ingen rutin for det hdir, det ar ju inte sa himla vanligt. Jag
tankte mer — jaha, hur gor vi? Vi hade SIP-m&te med BUP men jag blev lite forvanad faktiskt,
jag tankte att det har kanske ar nagot som dom tar mer i, men det tankte ju inte dom. Jag
tanker att man ju behéver nagon slags behandling for det. Det kanske ar snarlikt andra
behandlingar som de erbjuder dar, men nej. Det &r val socialtjanstens ansvar, sa BUP. Men
vi har inget program eller metod for det och var 6ppenvard har inte jobbat med det innan. Sa
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da googlade jag faktiskt och hittade High Stakes. Mer kunskap behdvs, man ska inte behova
sitta och googla”

Pa BUP Mellanvarden fokuserar man pa att forséka fa ut patienten ur hemmet och har fokus
pa hela situationen kring den unge:

Det finns ju inga direkta vardprogram for det (datorspelsberoende). Jag vet att Magelungen,
som &r ett privat foretag, jobbar pa uppdrag av socialtjansten med just hemmasittare. Vi
borjar med att forsoka fa dem att ga till BUP-skolan for att fA dem ut ur huset nagra timmar.
Vi forsoker se om de behdver en anpassad skolgang och ta reda pa vilken som ar
grundorsaken till att de hamnar hemma. Man kan se datorspelandet som ett resultat av nagot
annat.

Pa Oppenvarden i stadsomrade Norr stoter man pa problematiskt datorspelande i manga
familjer:

“Problematiken dr ju forhdllandevis ung/modern och vi saknar evidens/kunskapsbaserade
behandlingsmetoder i dmnet. Mdnga av "hemmasittarna’ som de berérda ungdomarna
kallas har en likartad problematik dar vi med vart vanliga arbetssétt och metoder ibland
lyckas astadkomma en forandring men oftast inte. Vi trevar oss fram och ar fragande till om
en behandlingsmetod verkligen skulle I16sa problemen eller om det &r som manga andra
problemomraden att olika verktyg/metoder behévs”

Malgruppen — pojkar med eller utan NPF
De fall som lyfts vid samtal och intervjuer ror sig uteslutande om pojkar och man ser ofta ett
samband mellan problematiskt datorspelande och autismspektrumtillstand och ADHD.

Terapeuten pa MST beskrev hur personer med NPF soker ordning och reda och att de ofta
finner det i spelet. Varlden utanfor upplevs som jobbig och of6rutségbar.
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Telefonundersokning riktad mot sjukvarden och Malmé stad

| syfte att fa en bild av vilken information och radgivning som kan ges hos sjukvarden och
Malmo stad togs beslutet att under antaget namn, och utifran en fiktiv historia kring en ung
man (se nedan), kontakta sjukvarden och Malmé stad via telefon.

Alder:16 &r (20 ar i samtalet med beroendemottagningen)
Familj: Bor med sin pappa

Problem: Spelar datorspel hela tiden, hog franvaro fran skolan
(estetisk linje), bortforklaringar (ont i magen, huvudvark,
konflikter i hemmet — kan bli aggressiv, bristféllig hygien,
spelar pa natterna.

Den som ringer uppges vara en god van till pappan som &r
orolig dver situationen och som gér bedémningen att pappan ej
sjalv orkar eller kan ta tag i problemet

Malmé stad

Malmo stads vaxel

Kommunvégledaren ber mig vénta dé hen behover “undersoka lite”. Efter att ha véntat cirka
en minut i telefonen ger hen radet att kontakta Plattform Malmé. Hen namner familjeteamet
och att dessa har erfarenhet av att arbeta med dessa fragor.

Sjukvarden
Vuxenpsykiatrimottagning Beroende i Malmo

Far svaret att mottagningen arbetar med substansberoende och att de ej kan hjélpa mig.
Personen namner att det finns en spelberoendemottagning men hen ar oséker pa om man kan
fa hjalp med datorspelsberoende dar. Hen uppger att hen ej kan nagot om dataspelsberoende.
Ger ett telefonnummer till spelberoendemottagningen och rader mig att ringa dit for att fa mer
information.

1177

Personen namner BUP snabbt i samtalet och spekulerar utifran berittelsen om ”brak i
hemmet” att Leo kan ha ADHD. Hen tipsar &ven om hjilplinjen ddr man kan fa psykologiskt
stod*®. Ger radet att kontakta hjélplinjen innan kontakt tas med BUP.

43 stddlinjen erbjuder tillfalligt psykologiskt stod pa telefon, alla dagar mellan 13-22.
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Telefonradgivningen En vag in

Personen staller fragor kring skolsituationen och tycker det later som att skolan borde gora en
orosanmalan till socialtjansten. Informerar om stodlinjen (www.stodlinjen.se) dar man kan fa
rad och stod bade som spelare och som anhdrig. Hen namner uttryckligen att stodlinjen kan
vara behjalplig vid problematiskt datorspelande (och inte bara spel om pengar). Hen ndmner
aven Plattform Malmo och familjeteamet dar som hen séger &r valdigt bra och som bara har
10 dagars vantetid. Jag far telefonnumret dit och aven info kring att min van kan ga dit sjalv
och/eller tillsammans med sin son

Information pa hemsidor i Malmg, Stockholm och Géteborg

Sannolikheten &r stor att manga som pa nagot satt kommer i kontakt med fragan borjar med
att googla och/eller soka pa “dataspelsberoende” eller liknande pa Google, Malmo stads
hemsida och/eller pa sidor kopplade till Region Skane. Nedan redovisas resultatet av sadana
sokningar samt information om vad dylika sokningar ger for resultat i Stockholm och
Goteborg

Google

Om man googlar pa “dataspelsberoende Malmé” ar det spelberoendes forening som dyker
upp forst, foljt av Oppenvardshuset Gustav.

dataspelsberoende malmo m Q

Allt

Oppenvardshuset Bstav o

Vuxen, 1Q

psyk ing
Spelberoende Malmo

Spelberoendes
Pild: Férenin g Malmo
Wdammsparke

Malm

Map cata ©2019 Google

Spelberoendes Foérening Malmé

ey bl ; © &
© Omnamnanden pé webbplatsen: d \de o
Oppenvardshuset Gustav © &
5 * &k ko (2 ardhem
Vuxenpsykiatrimottagning Spelberoende Malmé

Dataspelsakuten
dataspelsakuten. se/

Spelberoende - Malmé stad
hitps:/A IService! ina-anhoriga/

Foreningen Malmé - Spelberoendes riksforbund
W nde.se » Spelbet eningar och stodgrupper v
ren ligost obunden och arbetar for att stodja
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Malmo stads hemsida

P& Malmo stads hemsida hinvisar man till spelberoendes forening vid datorspelsberoende”
dér det erbjuds: ”gruppmoten med hjilp till sjdlvhjilp och enskilda samtal for bade
datorspelsberoende och pengaspelsberoende personer samt deras anhériga. Aldersgransen &r
18 4r***, Daremot hanvisas ej till ndgon stodinsats i Malmo pa Malmo stads hemsida nar det
kommer till barn som spelar for mycket: Till och fran kontaktas vi av oroliga fordldrar som
anser att deras barn tillbringar alltfor stor tid vid datorn. Tyvarr finns inte sarskilt mycket
forskning inom omradet och vi har inte mojlighet att hjélpa till med detta”. Man hénvisar till
det privata behandlingshemmet "Game Over” i Linkdping. Det finns &ven en hanvisning till
Spelinstitutet som erbjuder webbaserade sjélvhjélpsprogram

Sjukvarden

Pa 1177 hittades ingen information pa olika sokord relaterade till problematiskt datorspelande
(dataspelsberoende, datorspelsberoende, problematiskt datorspelande). Samma sak pa Region
Skanes hemsida (www.skane.se) och pa Skanepsykiatrins hemsida
(https://vard.skane.se/psyKkiatri-skane/)

Stockholm och Géteborg

Pa www.bup.se for Stockholms lans landsting aterfinns information och radgivning for
familjer som har problem med barn och unga som spelar for mycket dataspel. Har hanvisar
man i forsta hand till socialtjansten:

Socialtjansten kan ofta hjalpa familjer som hamnat i lasta lagen dar det bir for mycket brak
kring datorspelande. Det finns en socialtjanst i varje kommun. Man kan hitta kontaktuppgifter
till socialtjansten pa sin kommuns webbplats eller ringa till kommunens véaxel. Om man
behdéver mer stéd an socialtjansten kan ge kan man vénda sig till oss pa BUP.

Frén Beroendecentrum Stockholms hemsida star att 1asa:

Det finns manga olika beroendeproblem. Alla &r tyvarr inte erkanda som diagnoser, sa det
kan ibland vara svart att fa hjalp. Till exempel ar dataspelsberoende och internetberoende
inte inréaknade bland de erkanda diagnoserna. Trots det upplever manga att dataspel har en
liknande beroendeframkallande effekt som spel om pengar. Du som upplever den typen av
problem for i forsta hand vanda dig till din vardcentral. Kan du inte fa tillracklig hjalp hos
dem sa kan de troligen remittera dig till en psykiatrisk mottagning

| Goteborg finns en mottagning for spelberoende och sk&rmhélsa som &r organisatoriskt
knuten till Sahlgrenska Universitetssjukhuset. Fran deras hemsida gar att lasa att
mottagningen &r en specialistmottagning med ett regionalt uppdrag for behandling av
hasardspelsyndrom och dataspelsberoende®®. Mottagningen ar nystartad (2019) och tar
inledningsvis enbart emot patienter som &r 18 ar eller éldre for behandling av
hasardspelsyndrom. L&ngre fram kommer de dven ta emot barn och ungdomar och erbjuda
behandling for dataspelsberoende. Behandlingen utgar fran kognitiv beteendeterapi (KBT)
och ges i grupp, individuellt eller via internet.

4 www.malmo.se
4 www.sahlgrenska.se
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Sammanfattande diskussion

Under denna rubrik gors ett forsok att kort ssmmanfatta de viktigaste slutsatserna fran denna
rapport. Dérefter lyfts utmaningar i arbetet med rapporten och reflektioner kring hur man kan
skulle kunna arbeta vidare med fragan i Malmo.

Sammanfattning

Uppskattat forekomst av datorspelsberoende i ungdomsgruppen kan antas ligga mellan 1-2
procent i en svensk kontext. Pojkar ar verrepresenterade. Det finns en samsjuklighet med
psykiatrisk problematik. Forskning visar att det finns en koppling mellan problematiskt
datorspelande och spel om pengar. Kartlaggningen i Malmo visar att manga organisationer
direkt eller indirekt stéller fragor kring datorspelande och skarmbeteende. Daremot saknas det
rutiner och en tydlig och uttalad ansvarsfordelning i fragan. Forekomsten ar hog bland
pojkarna inskrivna pa BUP Mellanvarden och bland de unga vuxna som tar del av det
kommunala aktivitetsansvaret (KAA) pa UngMalmo.

Utmaningar och tankar hur man kan arbeta vidare med fragan i Malmé

Det finns ett underskott av roster fran arbetet ute pa Malmas skolor. Endast en gymnasieskola
(genom en kurator) finns representerad i rapporten. Ett flertal grund- och gymnasieskolor
kontaktades via mejl men endast tva svar erhélls. En kurator uppgav att hon ej hade nagot att
tillfora, en annan att hon ej hade tid att traffas eller svara pa fragor via mejl. En tankbar
forklaring, utdver tidsbrist, kan vara okunskap om Finsam, vilket kanske foranlett vissa att tro
att det rorde sig om ett privat foretag eller liknande som tog kontakt (vilket generellt brukar
avskracka).

Fokus for denna rapport har varit problematiskt datorspelande och datorspelsberoende. Men
ur ett mer dvergripande Malmdoperspektiv bedoms det finnas anledning att inte alltfor ensidigt
fokusera pa just denna problematik, utan aven fundera kring hur man kan upptécka och
behandla andra narbeslaktade beroendefenomen. Sofia Vadlin foresprakar att man screenar
brett och har tagit fram ett instrument (ASQ) som bland annat mater anvandandet av sociala
medier, porrkonsumtion och shopping. Talande & mahanda ocksa att Sahlgrenska
universitetssjukhuset dopte sin mottagning till just ”spelberoende och skdarmhélsa”, vilket
antyder att man tar sig an frigan lite bredare, och inte “bara” fokuserar pa spel om pengar och
datorspelsberoende. Det finns ju en risk, som ocksa lyftes av flera av intervjupersonerna, att
man missar tjejerna om man bara fokuserar pa datorspelen. Kopplat till tanken att tanka brett
kring beroendefragan, bedoms det finnas anledning att fundera kring huruvida man kan
koppla fragan kring problematiskt datorspelande till ANDT-arbetet i Malmo.
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En farhaga som uttrycktes under intervjuerna var att trycket pA BUP kommer oka kraftigt nar
datorspelsberoende blir en diagnos. En viktig fraga blir darfor hur man i Malmo riggar en
organisering och samverkan kring denna fraga innan diagnosen sa att séga ar pa plats. En god
samverkan och en tydlig ansvarsfordelning mellan alla parter involverade, kombinerat med ett
effektivt forebyggande arbete &r viktigt framat. For att na dit &ar det FINSAM i Malmos
erfarenhet att det finns stora vinster med att samla alla involverade parter i syfte att skapa en
gemensam bild av nulaget i fragan (forekomst, rutiner, utmaningar, samverkan m.m.) och ett
onskat framtida lage (ansvarsfordelning, samarbeten, finansiering m.m.). Kan man fa
kontinuitet i det gemensamma arbetet hade det skapat béattre forutsattningar att hantera fragan.

Pa Malmo stads hemsida uppges att kommunen ej har maojlighet att hjalpa foraldrar som har
barn som tillbringar mycket tid vid datorn. Samtidigt hanvisade bade Malmo stads véxel och
Telefonradgivningen En vag in till familjeteamet pa Plattform Malma i den
telefonundersokning som genomfordes. Ett fortydligande i denna fraga ar 6nskvart. Statens
medierad har tagit fram bra informationsmaterial som riktar sig till foraldrar saval som till
unga vuxna, bland annat foldern ”Problematiskt datorspelande bland barn och unga -en
vagledning for foraldrar och andra vuxna néra barn”*6. Bedémningen gors att den bor goras
tillganglig pa Malmo stads hemsida.

46 Statens medierdd. Problematiskt datorspelande bland barn och unga — en végledning fér féréaldrar och andra
vuxna ndra barn. 2018
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Bilaga 1 - Sammanstallning av organisationer och funktioner som kontaktades vid

Organisation
Arbetsférmedlingen

Region Skane -
Ungdomsmottagningen
Region Skane — BUP
Mellanvarden

Region Skane - BUP
Region Skane/Malmé stad —
Maria Malmo

Spelberoendes forening
Foreningen High Stakes
Lansstyrelsen

Malmo stad — Soctanter pa natet
Malmo stad — Familjeteamet
Plattform Malmé

Malmo stad — Socialtjansten
Innerstaden Ungdomssektionen
Malmo stad — Socialtjansten Norr
Oppenvarden

Malmo stad - UngMalmo
Malmo stad - UngMalmo

Malmo stad - UngMalmo
Malmé stad - Oppenvardshuset
Gustav

Malmo stad

Malmo stad - gymnasieskola
Malmo stad -
Vélfardsavdelningen

Malmo stad — Arbetsmarknads-
och socialfoérvaltningen

Malmo stad - MST

kartlaggningen

Funktion
Arbetsformedlare i det
forstarkta samarbetet med
Forsakringskassan
Kurator

Enhetschef Mellanvarden och
Atstorningsteamet
Omradeschef
Personalgrupp bestaende av
socionomer, kurator och
sjukskdoterskor

Radgivare

Projektledare
Folkhalsostrateg

Socionom

Socionom

Socionom
Sektionschef

Psykolog

Tva kuratorer och en
specialpedagog som arbetar
med det kommunala
aktivitetsansvaret (KAA)
Arbetsmarknadssekreterare
Tva familjeterapeuter

Samordnande kuratorer for
grundskoleforvaltningen
respektive gymnasie- och
vuxenutbildningsforvaltningen
Kurator
Utvecklingssekreterare med
koppling till stadens ANDT-
arbete
Utvecklingssamordnare —
overenskommelser mellan
Malmo stad och sjukvarden
Terapeut

Kontaktform
Mejl

Intervju
Intervju
Intervju

Intervju

Intervju
Intervju
Intervju
Mejl
Mejl
Intervju
Mejl

Intervju
Intervju

Intervju
Intervju

Intervju

Telefonintervju
Intervju

Intervju

Intervju
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