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Nyckelord:
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datorspel effekter, ungdomar datorer, computer/video game addiction

Syfte: Syftet med studien har varit att undersoka problematiska datorspelsvanor hos unga vuxna
och vad detta har inneburit for deras sociala liv och skolgang. | studien har féljande
fragestallningar behandlats: i/ vilken paverkan datorspelande har pa skolarbetet, ii/vad
som driver/motiverar datorspelandet, iii/ hur datorspelandet paverkar de dagliga rutinerna,
hédlsa och andra aktiviteter, iv/ hur skolorna hanterar elever med problematiskt
datorspelande for att de ska klara skolstudierna.

Teori: Uppsatsen har grundat sig pa sociokulturell teori och flow. Barnens anvandande av
medierande fysiska redskap ar centralt i ett sociokulturellt perspektiv. Datorspelande
kunde forklaras i relation till detta. | studiens undersdkning kunde barnens datorspelande
ses som en sociokulturell évning. Flow handlar kortfattat om det positiva psykologiska
sinnestillstandet, och kéanslan av en optimal upplevelse, som uppstar nar man antar en
utmaning som kénns meningsfull. ”Tiden flyger”- kanslan hos datorspelarna kunde
forklaras med teorin flow.

Metod: Studien var begransad till online video- datorspelande. | studien valdes att gora tva
datainsamlingar, dels en kvalitativ analys av halvstrukturerade intervjuer (djupintervjuer)
och dels en kvantitativ analys av ostrukturerade enkat fragor (frageformular med 6ppna
frdgor) som undersdkningsmetod. Urvalet gjordes genom att handplocka
intervjupersonerna fran storspelare, dessa utgjordes av tre unga vuxna man som spelar/
har spelat datorspel under bade grundskole- och gymnasieskoletiden, och det undersoktes
hur deras spelande/datoranvandning inverkade pa deras skolarbete och vardagliga liv
under skoldren. Enkatpersonerna (rektorerna) valdes fran Goteborgs och Malmaos skolor
for att fa en hog generalisering och minska olikheterna. Enkaterna var utskickade via mejl.



Resultat:

Problematiska datorspelandets kannetecken stamde val med vad som framgick i tidigare
forskningar, det vill séga intervjupersonerna har slutat med de andra fritidssysslorna,
isolerat sig fran umgange och familj, gjorde inte sina skoluppgifter och var ofta
franvarande, forandrade sin dygnsrytm, ville sluta eller minska spelandet men kunde inte
genomfora detta, rakade in i dispyt med familjen om sitt spelande, &ndrade- osunda
matvanor och at i sitt rum nar de kunde hitta en lucka fran spelandet. Spelandet var roligt
och de utmaningarna som spelen erbjod gjorde detta annu battre, sa alla de tre intervjuade
prioriterade spelandet hogst. De tyckte att tiden bara flog ivag. Skolan gav inte en likadan
stimulans sa de forsvann mer och mer in i spelet med aren. Féljderna blev depression,
ensamhet, daligt skolresultat. Tva av de intervjuade erkiande att de har haft
datorspelsberoende”. Dessutom har tva av de intervjuade neuropsykiatriska diagnoser,
och sambandet mellan problematiskt spelande och diagnoser stammer med forskningen
inom neuropsykiatri. Intervjupersonerna hade vilja att klara studierna men det gick inte
nar de tillbringade all sin tid pa datorspel, och skolorna har bara haft fokus pa att eleven
skulle fylla kunskapskraven. Sju stycken rektorer har svarat pa enkaterna och de ville inte
se eller erkanna problemet med datorspelandet hos eleverna. Skolorna har inte nagon plan/
atgardsprogram inriktade mot problematiskt datorspelande, vilket bade rektorer och de
intervjuade papekar. Intervjupersonerna har fatt positiva effekter pa engelska spraket. En
av de som ar strategispelare har haft positivt paverkan pa matematik och fysik amnen.
Social interaktion var utmérkande i online spelandet.
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Forord

Jag vill tacka de tre unga mannen som jag fick intervjua, utan deras insats hade det bli svart
att genomfdra den hér uppsatsen.

Jag vill ocksa tillagga att mina engelska kunskaper inte ar de bésta och detta har jag blivit
varse i litteraturgenomgangen som varit mestadels pa engelska. Nar jag granskade kallorna
har saledes mycket tid gatt at till 6versattningar, speciellt det omrade som handlade om
hjarnan- och neuropsykiatri.

Det har varit en hektisk men givande tid som jag aldrig kommer att gldomma bort.

Kerime Serpil Demirsi



1 Inledning och problemomrade

Pelle tillhor europatoppen i onlinespel och &r ostoppbar!

Hur ska man da som foralder tanka nar ens barn likt en missbrukare glider djupare och djupare
in i spelandets spadnnande varld, helt bortom kontroll, d&r formanande ord och utdragna
datorkontakter bara leder till ett aterkommande mindre krig, dar barnet nastan alltid star som
segrare? Hur kan skolan anta utmaningen att bli intressantare &n datorspelen?

Datorer ingar i det moderna livet. | de flesta skolor delas det ut laptop/ surfplatta och manga
elever har nagon sorts smarttelefon sa att tillgangligheten till tekniska prylar 6kar varje ar.
Barnen umgas via datorer genom att chatta eller spela datorspel. Ibland kan det se ut som att
datorerna har tagit over barnens liv och da kan detta ge olika konsekvenser i familjen och i
skolan.

Jag fick upp 6gonen for problematiskt datorspelande nar jag sag detta pa nara hall, och nar jag
horde att elever som var/ kunde bli duktiga spelade for mycket datorspel och hur detta
overtidsspelande paverkade deras liv och skolstudierna. Datorspelare har en kulturform
(subkultur) som paverkar barnens/ungdomarnas livsstil. Orsakerna till for mycket spelande av
datorspel kan vara gemensamma hos de flesta datorspelande barn, och varfér de soker sig till
spelet ar en viktig fraga. Konsekvenserna av datorspelande kan vara olika (bade positiva och
negativa). Fysisk och psykisk paverkan kan vara mycket stark, sa att elevens studier paverkas
och spelandet blir ett hinder. Man kan inte ignorera risken av att ett underhallande oskyldigt
datorspel inom en kort kan tid leda till ett missbruk for vissa individer. Ddremot kan man inte
bortse fran att datorspelande ocksa kan skapa majligheter.

Ruckenstein (Sveriges utbildningsradio, 2016) menar att barnens datorspelande kan tolkas av
vuxna som tidssloseri, for att barnen inte lar sig nagonting- det ar valdsamt och det utgor fara
for barnets utveckling, men barnen har en annan syn pa spelandet, det vill saga att datorspelande
ar roligt- socialt- icke valdsamt och fyller deras lediga tid. Barnen kan ldra sig mycket pa ett
underhallande satt, dessutom har de alltid nagon i spelet, kanske barnets enda sociala umgange,
som delar samma intresse.

Skolornas asikter om spelandet &r en viktig fraga som jag vill belysa for att kanske kunna bidra
till att barn som har liknande problem kan fa forstaelse och hjélp. Studien kommer att avgransas
till online video- och datorspelande dar barnen/ungdomarna kan kommunicera- umgas och
bilda grupper.



2 Syfte och fragestallningar

Syftet med studien &r att undersdka problematiska datorspelsvanor hos unga vuxna och vad
detta har inneburit for deras sociala liv och skolgang.

Fragestallningar:

« Vilken paverkan har datorspelande pa skolarbetet?

« Vad driver/motiverar datorspelandet?

« Hur paverkar datorspelandet de dagliga rutinerna, hélsa och andra aktiviteter?

* Hur hanterar skolorna elever med problematiskt datorspelande for att de ska klara
skolstudierna?



3 Litteraturgenomgang

3.1. Undersokningar om barns datoranvandning

The Interactive Software Federation of Europe (ISFE) representerade videospels- industrin med
pedagogiska och vetenskapliga dndamal. *Enligt ISFE:s rapport, Video Games in Europa:
consumer Study (Sweden), spelar svenskarna i aldrarna 16 till 64 mest datorspel (62 %) i Europa
jamfért med de andra sexton europeiska landerna (ISFE, 2012). 76 % av de svenska spelarna
spelar onlinespel som &r den mest populéra spelkategorin, och denna kategori domineras av
man i aldrarna 16-34 ar, i denna aldersgrupp kommer kvinnorna inte langt efter mannen (ISFE,
2012). Nar det galler multiplayer online genre s dominerar mannen aven har i samma
aldersgrupp. 41 % av barnen i aldrarna 6-9 och 54 % av barnen i aldrarna 10-15 spelar
ibland/ofta ett spel for en hogre aldersgrans och mer an halften av dem spelar aktivt i en
multiplayer onlinespel genre som man betalar for (ISFE, 2012). 64 % av fordldrarna har
datorspelande barn och 47 % av dem spelade med sina barn antingen for att tillbringa mer tid
med barnen (den viktigaste orsaken), eller for att foraldrarna tyckte att spelandet var larorikt
for deras barn (ISFE, 2012).

Statiska centralbyran (SCB) gjorde en enkatundersokning at myndigheten Statens medierad
hosten 2014. Undersokningen inriktade sig till barn i dldern 0-18 och utforskade barnens media
fortrogenhet, aven forhallningssattet till medier hos barn och deras fordldrar (Statiska
centralbyran, 2015).

Statens medierads (2015) enkatundersékning, undersokningen av medievanor och attityder
kring medier hos barn 9-18 ar, visade att alltmer yngre barn anvéander internet. Dagligen
anvander till exempel dubbelt s manga attadringar jamfort med sjudringar internet, enligt
Ungar och medier. Det ar framforallt internet i mobiltelefoner som paverkat detta och tv ar den
medieform som barn mest tillbringar sin tid a men i borjan av tonaren tar de
internetforknippade aktiviteterna over.

Statens medierad (2015) fann i sin undersokning att det finns tydliga konsskillnader i fraga om
datorspel/ tv-spel bland tonaringarna i aldrarna 13-16. | denna alderskategori tyckte 30 % av
pojkarna att de spelade fér mycket men enbart 13 % av flickorna. Den hér skillnaden 6kade och
bland aldre barn, var det 20 % av pojkarna och endast 2 % av flickorna som menade att de
spelade for mycket (Statens medierad, 2015).

Statens medierad (2015) redovisade att ungdomarna flitigt anvander internet och datorer i sin
vardag och detta 6kar med stigande alder. Tillgang till egen surfplatta och dator (exklusive
mobiltelefoner) okar fortfarande enligt Statens medierad. 9-12 aringar spelar datorspel/tv-spel
i betydligt hogre grad &n de aldre barnen (98 %). Bland 13-16 aringar har andelen som spelar
okat fran 62 % till 72 % jamfort med 2012/13 pa grund av okat spelande bland flickor i den
aldersgruppen (Statens medierdd, 2015). Datorspelande &r ett av de omraden dar

1 ISFE &r grundaren till Pan-European Game Information (&ldersmérkning for datorspel, system PEGI).



konsskillnaderna &r mest tydliga och det finns en 6kning i spelandet bland flickor, men det
minskar i relation till stigande alder. Det medfér att pojkarna spelar i hogre utstrackning an
flickorna oberoende av aldersgrupp. Statens medierad papekade att pojkarna lagger uppenbart
mer tid at datorspelande jamfort med flickorna och darfor skapas i de flesta fall en motséattning
mellan pojkarna och foréldrarna. Flickorna har oftast intresse for sociala medier (Statens
medierad, 2015).

Mark D. Griffiths &r en engelsk psykolog som forskar med fokus pa beteendeméssigt missbruk
(internetberoende, spelberoende, video/datorspelsberoende, och sd vidare). De yngre
datorspelarna agnar fler timmar at spelet i veckan med jamfort de aldre spelarna, sa det finns
ett samband med spelarens alder och datorspeltid (Griffiths & Cole, 2007).

3.2. De populara online spelgenrerna

Ett onlinespel spelas med/mot andra personer via internet. Vissa spel kan vara mer tidskravande
an de andra. Datorspelarna definierar sig efter kategorier som casual, core och hardcore gamers
och de namnen forklarar hur mycket tid spelaren sysslar med datorspelet (Rollenhagen, 2013).
En del av de populéra online spelgenrerna &r enligt Rollenhagen (2013) och Statens medierad
(Statens medierad, 2016):

MMO: (Massively Multiplayer Online- spel) I denna online spelform méts tusentals spelare
fran olika delar av varlden via internet och spelar mot varandra.

RPG: (Role Play Game), Spelaren har en figur som kallas avatar och de flesta rollspel utspelas
i en medeltida fantasivarld, dar det finns sagofigurer och magi. Datorrollspel har
handlingsinriktning, det vill sdga att spelet bygger pa langa berattelser. Spelaren samlar sa
kallade erfarenhetspoang och med dem kan hen skaffa mer fardigheter till sin figur/ karaktar
(Erfarenhetspoang, 2017, 24 maj). | spelen ingar bade strider och lugna uppdrag. Spelen slutar
aldrig. Samarbete med de andra spelarna ar viktigt for att utveckla sin spelkaraktar.
Spelexempel: World of Warcraft ((PEGI 12 &r (Wikipedia)), Star Wars: The Old Republic,
Guild Wars 2 (Statens medierad, 2016).

MMORPG: (Massively Multiplayer Online Role Play Game). Denna online rollspelgenre har
mest samband med problematiskt spelande &n andra spel. Spelet ar varldsomfattande och tar
aldrig slut, for vissa kan det bli valdigt svart att lamna spelet. De andra spel genrerna har pauser
efter en viss tid, daremot i det mest kénda spelet i denna genre i World of Warcraft (WoW),
kan spelet fortsatta i flera timmar, sa att MMORPG &r den mest tidskravande spelgenren. Betalt
spel ger mer formaner till spelarna och det finns olika betalningsmetoder (Statens medierad,
2016)).

FIRST-PERSON SHOOTER (FPS): Ett natverksspel dar spelaren gar runt och bar olika vapen/
utrustning for att forsvara sig mot fienden. | skd&rmbilden syns det alltid ett skjutvapen som kan
jamforas med spelfigurens blickfang. Exempel pa omtyckta forsta- personsskjutare ar Call of

2 PEGI (Pan European Game Information) &r ett aldersmarkningssystem for datorspel och film.



Duty (PEGI 16 ar), Counter-Strike (PEGI 16 ar), Battlefield (PEGI 16-18 ar) och Halo (PEGI
16 ar).

REALTIDSSTRATEGI (RTS): I denna spelgenre kontrollerar spelaren en eller manga
karaktarer. Spelaren har fagelperspektiv i sin skarm och de figurerna spelar en mot en. Spelaren
forsoker samla tillgangar sa att hen kan bygga en bas fran bérjan och senare blir det en armé av
manga spel karaktarer. Spelen gar ut pa att vinna 6ver de andra spelarna genom att rasera deras
bas. En spelrunda kan ta mellan tio minuter upp till en timme. Spelexempel: Starcraft 2 (PEGI
16 ar (Wikipedia)) (Statens medierad, 2016).

ARTS/MOBA: (Action real-time strategy och Multiplayer Online Battle Arena). Varje spelare
styr en karaktar i ett spellag som bildas av tre till fem spelare/karaktarer som spelar mot lika
manga spelare i ett annat lag. Fagelperspektiv galler har ocksa. Varje spelrunda tar omkring
trettio minuter till en timma. Spelen har markbart tavlingsutmérkande drag och placeringar i
topplistor &r viktigt for spelarna. MOBA &r den mest populdra spelgenren inom professionellt
spelande (e-sport), exempelvis: League of Legend (LOL) aldersgrans enligt PEGI 12 ar (Radda
Barnen, 2015), DOTA 2, Heroes of Newerth (Statens medierad, 2016 ).

BYGGSPEL.: Det &r en typ av digitalt Lego och for att bygga anvénds klossar i spelet. Man kan
bygga allt fran enkla mobler till stora byggnader utan slut, och darfor &r det ett tidskravande
spel. Exempel: Minecraft (Statens medierdd, 2016). Aldersgrians PEGI 7 &r (Radda Barnen,
2015).

3.3. Problematiska datorspelsvanor hos elever/ datorspelande som hinder

| ett panelsamtal om hur barn paverkas av datorspel, berattade forskaren Seth Giddings om
”besattheten av skarmtid” (Sveriges utbildningsradio, 2016, 19:37). Spelare framférallt unga
spelare tillbringar manga timmar framfor skarmen, och detta kan ta sa mycket tid att de hamnar
i konflikt bade med foraldrarna och skolan. Giddings menade att det finns risk att barn kan bli
valdsamma om man inte later hen spela fardigt och en forklaring till detta ar att i online spel
brukar man spela i ett lag, da dverger hen sina lagkamrater eller sa kan rankningen i spelet ga
under (Sveriges utbildningsradio, 2016). | paneldiskussionen samtalades det om barn som
spelar for mycket datorspel, bland annat LoL (League of Legend) och att de vill inte géra nagot
annat an att spela datorspel. Linus Feld som &r utvecklare av pedagogiska barnspel/appar
menade att problemet ar att barn spelar vuxnas spel och enligt honom kan féraldrarna hjéalpa
genom att vélja spel och att &ven spela tillsammans med barnet (Sveriges utbildningsradio,
2016).

Enligt Statens medierad (2016) finns det olika spelartyper: De som spelar mycket — storspelare
— och problemspelare och det &r viktigt att veta skillnaden mellan dem. Statens medierad
menade att ett barn kan spela mycket eller kan vara storspelare och kan ha spelet som en
fritidssysselséttning, som ett nyttigt intresse i sin vardag, utan att fa de negativa effekterna pa
sin hdlsa och livskvalitet. Problemspelare har en annan attityd &n de forst ndmnda, och de har
ofta nagon annan underliggande orsak som till exempel depression eller mobbning och andra
orsaker, och av detta skél kan spelandet bli ett handlingssatt for att undkomma de riktiga
problemen (Statens medierad, 2016). Spelaren kan ma bra under speltiden, men det kan bli
valdigt tidskravande och andra viktiga verksamheter/sysselsattningar prioriteras bort. En viktig



aspekt &r att ta reda pa de underliggande problemen och hjéalpa barnet med detta. Storspelarna
kan ocksa utveckla ohalsosamma spelvanor och kan bli totalt férsvunna i spelet, darfor ar det
viktigt att foraldrarna har 6gonen pa barnens spelvanor (Statens medierad, 2016). Det ar inte
alltid latt att skilja mellan stor- eller problemspelare, men som foraldrar- eller l&rare kan det var
mojligt att lagga marke till vissa beteenden hos barnet (Statens medierad, 2016). Datorspelarna
visar kannetecken pa att spelandet borjar bli problematiskt, da spelaren:

« inte deltar i de verksamheter de annars brukade gora tidigare,

« isolerar sig fran sin bekantskapskrets och familj,

« inte gor sina skoluppgifter och undviker skolan,

« forandrar sin dygnsrytm,

« vill sluta eller minska spelandet men kan inte genomfora detta,

» rakar in i dispyt med familjen om sitt spelande,

« skaffar sig tydligt andrade-osunda matvanor, antingen ater hen mer eller tvartom mot

vad hen brukar (Statens medierad, 2016).

Mats Brun (2005) framhaller att om foraldrarna spelar med sina barn, da brukar den totala
speltiden hallas i lagom niva for spelande barn, och foraldrar som inte har spelat datorspel
nagon gang ser sina barns spelande som mer problematiskt jamfort med de spelande
foraldrarna.

Brains on video games (Bavelier, Green, Han, Renshaw, Merzenich & Gentile, 2011) &r ett
neurovetenskapligt forskningsomrade som har undersokt dator-videospelets effekter pa
hjarnan. Forskningen har visat att barnets totala skarmtid kan paverka hen negativt, exempelvis
hens uppmarksamhet i en skolklass. Enligt tidigare studier har spelberoende patienter visat
”forandrat socialt beteende, Okad aggression, ensamhet, minskad uppmarksamhet och
depression” men studierna har ocksa redovisat att ganska manga har samexisterande psykiska
sjukdomar, samt bipolar sjukdom, ADHD, angestspektrum (Bavelier et.al., 2011). De
intensiva- snabba- action-spelen orsakar en del negativa effekter pa den vanliga spelarens
kognition, bland annat stédjer den ett stigande ADHD -relaterat beteende. Detta kan leda till att
spelaren tappar lusten och kan k&nna missndje for mindre stimulerande aktiviteter som
langsamt arbete/ skolarbete- och socialt umgange. Laxlasningar och andra aktiviteter kan ocksa
bli lidande hos skolalderns datorspelare pa grund av att deras dagliga datorspelsrutiner tar sa
mycket tid. Tungt spelande ar i synnerhet pa beroende/missbruksniva inte alls relaterat till
akademisk- social framgang, utan tvartom leder detta till sémre resultat, trots att det finns
kognitiva fordelar med spelandet (Bavelier et.al., 2011). En omfattande metaanalys (med
130296 deltagare) resulterade i betydligt lagre kanslighet, 6kning av aggressivt beteende, och
mindre socialt beteendemonster. Daremot visar forskningen en liten risk for kriminalitet, men
spelen kan orsaka 6kad aggressivitet i skolan (Bavelier et.al., 2011). Enligt Bavelier et.al. finns
det ett samband mellan datorspel och uppmarksamhetsproblem, och de tolkar detta som att
barnets inladrda uppmarksamhetskunskaper (exempelvis bredare synfélt- periferi observans)
fungerar bra pa en datormiljo, dock inte i en klass dar barnet borde ignorera stérande saker/
eller andra barn. Studier har visat att individer med internetmissbruk visar hogt
beloningsberoende och soker beldoningar. Vissa spel skapar en storre mojlighet till en
beroendesituation &n de andra spelen.



3.3.1. Datorspelsmissbruk

Sven Rollenhagen &r en socionom som har arbetat med socialt arbete i 25 ar. Han har jobbat
mest med beroendefragor. Sedan 2008 har han arbetat med sin beskrivning av
”datorspelsberoende” individer, men det finns inte en bestdmd diagnos men han anvander denna
term efter de berdrda manniskornas beteende (Rollenhagen, 2013). Han delar upp spelarnas
niva i fyra zoner i sin bok “datorspelsberoende” (2013), dessa zoner ar vita, grona, gula, och
roda. Han tycker att spelare i den gula zonen har en viss risk for beroende och spelare i den
réda ar i beroendelage. Rollenhagen (2013) menar att foraldrarna och de narstaende till barnet
kan vara frustrerade pa grund av att de inte vet hur de ska hantera barnets kontinuerliga
dataspelande och for att de inte vet hur de ska hjélpa till for att minska spelandet. Grupptryck
fran barnets kompisar kan ocksa paverka att hen inte kan utesluta spelet for att inte hamna i
utanforskap, och dessutom ar spel ett viktigt socialt &mne hos manga killar (Rollenhagen,
2013). Om barnet har tillgang till en dator i sitt rum kan situationen bli varre pa grund av att
foraldrarna inte har sa bra tillsyn jamfort med i vardagsrummet. En del online spel ar formade
sa att de ska ta tid till exempel WoW (World of Warcraft) och tidsprioriteringen blir fel, det vill
saga for mycket tid till spelande och for lite tid till somn, och samtidigt paverkas skolarbetet
negativt, umganget med kompisar blir lidande och sa vidare (Rollenhagen, 2013). Barnets enda
sociala kontakter sker genom datorn, och dar umgas barnet med sina kompisar eller
“spelkompisar”. Dataspelande barn kan halka efter i skolstudierna pa grund av tidsbrist (de
lagger all sin lediga tid pa spelet), trétthet, mindre somn, koncentrationssvarigheter och de mar
daligt av sina mindre bra skolresultat (Rollenhagen, 2013). De minskar eller slutar helt trana/
delta i aktiviteter. Overdrivet spelandet orsakar fysiska och psykiska obehag, exempelvis
musarm, viktuppgang-eller nedgang, huvudvark, nedstamdhet, depression, socialfobi med mera
(Rollenhagen, 2013). Hela familjen blir paverkad negativt av spelandet pa grund av att barnet
spelar sena nétter och chattar med sina polare under tiden. Spelaren vill kanske bestdamma en
viss tid for spelet men han tappar sin kontroll 6ver detta, det vill s&ga spelar alltid mycket mer
an den planerade tiden. En del problematiskt datorspelande gymnasieelever valjer att hoppa av
studierna for att de har véldigt hog franvaro och kanske inte ens besoker skolan (Rollenhagen,
2013).

Rollenhagen skriver i sin bok (2013) om datorspelandets negativa paverkan i studierna/ skolan
att spelande elever nonchalerar hemuppgifterna, har hog franvaro, far samre betyg och kanske
dras studiemedlet in. Rollenhagen menar vissa elevers framtidsdrommar om att bli en
akademiker kommer att kdnnas omojlig att forverkliga. Ovanstaende tecken tydliggor barnets
datorspelsmissbruk, enligt Rollenhagen.

Mats Brun (2005) har varit med i organisationen Fair Play och hans uppdrag var att informera
datorspelande barn och deras foraldrar om datorspelets effekter, i samband med detta har han
skrivit sin bok. Brun (2005) skrev i sin bok att han har intervjuat fore detta datorspelsberoende
ungdomar- vuxna- och foraldrar till datorspelsberoende barn och de barnen har glidit in i spelet
mer och mer for varje dag, och skolan- fritidssysslorna har kommit i andra hand och sémnen
paverkades negativt. En del hade drommar om att bli en professionell spelare och spelade mer,
en del tyckte att det inte hade nagon méansklig kontakt men att det fanns manga kompisar pa
natet, och de flesta madde daligt till slut och har dven lidit av depression, for att de hade inget
riktigt liv (Brun, 2005). Vissa av barnens foréaldrar sokte hjélp till exempel hos psykolog Ove
Sandberg (inriktning med natberoende) eller GameOver (ett behandlingshem i Linkdping som
ar specialiserade pa datorspel och spelberoende), vissa fick hjalp genom att skaffa flickvan
(Brun, 2005).



Choi et.al. (2017) har skrivit i sin forskning Internet Gaming Disorder (IGD) om férekomsten
av depression hos de som har IGD i vetenskapliga tidskriften Nature. Internetspelsstérning
(IGD) infordes i Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5) hos American
Psychiatric Association under 2013 och tidigare neuroradiologi studier hade visat att IGD har
likadana avvikande neurobiologiska mekanismer som syns i missbrukares hjarna, dar
beloningssystem och kognitiv kontroll &r inblandade, det vill séga att studieresultaten visar pa
samstammighet mellan spelberoende och drogmissbruk, sa IGD anses som en typ av
beteendeberoende, &ven storsta delen av studierna redovisar att IGD har en tydlig anknytning
till depression (Choi et.al., 2017).

Cole och Griffiths (2007) menade att MMORPG spelandet kan gora att en beroendeverkan kan
skapas och de som ar yngre paverkas mer av onlinespel, men det betyder inte att alla som spelar
mycket &r beroende och troligtvis kan det vara skillnader mellan de som &r beroende och de
som spelar mycket.

3.4. Elevers datorspelande som majlighet

% Jag kommer att anvanda min egen Gversattning av Gees (2007) the 36 learning principles.
Han diskuterade de principerna i sin bok What video games have to teach us about Learning
and literacy. Dér har jag forsokt plocka ut de sexton larande principerna for datorspelande som
jag tyckte var mest relevanta fér min uppsats.

1. Aktiv, kritisk inlarningsprincip: Alla aspekter i larandemiljon (inkluderat sattet pa
vilket den semiotiska doménen &r designad och presenterad) &r faststallda for att
uppmuntra aktivt och kritiskt larande, ej passivt larande (s.221).

2. Semiotisk princip: Att lara sig om och komma att uppskatta interrelationer inom
och dver flera teckensystem (bilder, ord, handlingar, symboler, artefakter, osv.) som
ett komplext system &r karnan till larandeerfarenheten (s.221).

3. Semiotisk doméanprincip: Larande handlar om att pa nagot satt beméastra semiotiska
domaner och att kunna delta pa ndgon niva i affinitetsgruppen eller grupper som &r
kopplade till dem (s.221).

4. Metanivatankande om semiotiska domanprincipen: Larande innebar aktivt och
kritiskt tdnkande om relationer mellan den semiotiska doménen vilken l&r vidare
till andra semiotiska doméner (s.222).

5. "Psykosocial moratorium'-principen: Eleverna kan ta risker inom ett omrade dar
den verkliga vérldens konsekvenser &r reducerade (s.222).

6. Engagerade larandeprincipen: Eleverna deltar med ett utdkat engagemang (vilket
kraver mycket anstrdngning och dévning) och forlanger sin verkliga identitet i
relation till en virtuell identitet som de kanner sig engagerade till och en virtuell
vérld som de finner 6vertygande (S.222).

% Gee ar en amerikansk professor vid Arizona State University. Hans forskningsomrade &r psykolingvistik,
diskursanalys, sociolingvistik, tvasprakig utbildning, och laskunnighet. Gee har sitt fokus pa
inlarningsprinciperna i videospel och hur dessa inlarningsprinciper kan tillampas i klassrummet och han har
forfattat manga bocker om detta.



7. Sjalvkunskapsprincipen: Den virtuella varlden ar konstruerad pa ett sadant satt att
eleverna inte bara lar sig om doménen utan om sig sjalva och sin nuvarande och
potentiella kapacitet (s.222).

8. Forstarkning av inmatningsprincipen: Lite jobb, ger eleven stor beléning (s.222).

9. Prestationsprincipen: For elever pa alla nivaer av fardigheter finns det inbordes
beloningar fran borjan vilka ar anpassade till varje elevs niva, anstrangning och
dkade kunskaper, och dessa ger signaler om elevens fortgdende prestationer (s.223).

10. Ovningsprincipen: Eleverna far dvning i ett sammanhang ddr 6vningen inte &r
trakig (dvs i en virtuell varld som ar dvertygande for eleverna pa deras egna villkor
och dar eleverna upplever pagaende framgang). De spenderar mycket tid pa
uppgiften (s223).

11. Multipelvagsprincipen: Det finns flera satt att gora framsteg eller ga vidare. Detta
gor det mojligt for elever att gora val, lita pa sina egna styrkor och stilar for larande
och problemlésning, samtidigt som man utforskar alternativa stilar (s223).

12. Intertextuell princip: Eleverna forstar texter som en familj (genre) av relaterade
texter och forstar sadan text i forhallande till andra texter i genren, men forst efter
att ha uppnatt inbyggda forstaelser av vissa texter. Att forstd en grupp texter som
en textgenre ar en stor del av det som hjalper (s 224).

13. ”Materialintelligens"-principen: Tankande, problemldsning och kunskap lagras i
”materiella foremal” och i miljon. Detta frigor eleverna att engagera sig med andra
saker samtidigt som de kombinerar resultaten av sitt eget tdnkande med kunskapen
som lagras i materiella foremal och miljén for att uppna annu mer kraftfulla effekter
(s 224).

14. Overforingsprincip: Eleverna far goda méjligheter att 6va och stodja dverforing av
vad de har lart sig tidigare till senare problem, inklusive problem som kréver
anpassning och omvandling av det tidigare larandet (s 226).

15. Distribuerad princip: Betydelser och kunskaper fordelas mellan eleven, objekt,
verktyg, symboler, teknik och miljo (s 227).

16. Affinitetsgruppsprincipen: Eleverna utgér en “affinitetsgrupp”, det vill sdga en
grupp som ar bunden huvudsakligen genom gemensamma anstrangningar, mal och
ovningar och inte genom ras, kon, nationalitet, etnicitet eller kultur (s 227).

James P. Gee (2007)

Enligt Rollenhagen (2013) har datorspel manga positiva effekter och enligt spelarnas svar &r
dessa effekter:

* roande, socialt,

spelarna l&r sig bra engelska,

tranar strategisk tankande, simultankapacitet, reaktionsformaga,

virtuell kommunikationsvana och manniskokannedom fran andra kulturer/ lander,

erfarenhet av ledarskap.



West et. al. (2017) forklarade att dator- och videospel kan bli nyttigt eller skadligt for
hippocampussystemet. Det kan bero pa spelets genre- och navigationsstrategi som spelaren
valjer, exempelvis om det finns rumsliga strategier i spelet blir det nyttigt fér hippocampus,
tvartom ar det med icke-rumsliga strategier (ex. first- person shooting games).

Hippocampus spelar en stor roll for konsolidering fran korttidsminnet till Iangtidsminnet.
Hippocampus majliggor bland annat var formaga att orientera oss rumsligen, sarskilt nar det
galler att ta sig fram och tillbaka i ett tidigare okant omrade (Hippocampus, 2018).

University of Rochester har publicerat artikeln “Playing action video games can boost
learning” dar forklarades Daphne Bavelier och hennes teamforskning (Patenaude, 2014, 10
november). Bavelier ar professor i hjarn- och kognitiv vetenskap vid samma universitet.
Bavelier (Patenaude, 2014, 10 november) menade att eleverna blir béattre elever om de spelar
snabba action-spel, for att deras hjarnor kommer att bygga efter battre modeller/ mallar. 1
studien jamfordes mellan actionspelare och icke-actionspelare genom att ge en perceptuell
inlarningsuppgift, och resultaten visade att actionspelarna ar sa mycket snabbare och deras
inlarningskurva ar forcerad och dven att den forbattrade prestationsférmagan ar bestandig
(Bejjanki et.al., 2014; Patenaude, 2014, 10 november).

Bavelier et.al.(2011) har studerat i en annan forskning om uppfattningsférméaga och rumslig
kognition med inriktning pa action spelgenre. Denna spelgenres kontrollerade traningsstudier
leder till flera olika fordelar, exempelvis forbattrad synskarpa, visuell koncentration,
uppmarksamhetskontroll, central och perifer uppmarksamhetsférmaga, bearbetningssnabbhet,
uppgiftsbyte, objektsparning och beslutsfattande och sa vidare, hos friska individer (Bavelier
et.al., 2011). Studierna visade att datorspelsdvningarna orsakar de forbattrade fardigheterna,
och spelévningarna har ocksa praktiska konsekvenser som till exempel fran rehabilitering av
visuella férmagor till lazy eye (6gon sjukdom) och infor kirurgernas traning (Bavelier et.al.,
2011).

“Enligt Cole& Griffiths (2007) kan datorspelarna prata om sina privata- kansliga problem med
andra spelare (MMORPG) som de annars inte kan gdra i sina verkliga liv och kvinnliga spelare
ar mer intresserade av detta. Aldersskillnaderna i spelet kan hjalpa sa att yngre spelare kan fraga
om rad till de aldre spelarna som hade mer livserfarenhet (Cole et.al., 2007). Online spel kan
vara en valdig social och sallskaplig aktivitet dar man kan skaffa livslanga véanner, till och med
aven sin partner, sa att forskarna har hittat tydliga positiva effekter pa relationer och spelarna
bedéms inte pd ndgot negativ satt exempelvis for sitt utseende- kon- alder eller annat, men
spelandet orsakar istallet negativ paverkan pa de andra relationerna (Cole et. al., 2007).

Science Daily (Cell Press, 2013) har skrivit om en forskning som visat att de fokuskravande
actiondatorspelen har positiv paverkan pa manniskors dyslexi. | forskningen testades tva
barngrupper med dyslexi fore och efter spelandet, det vill sdga video- datorspelande i nio pass
med 80 minuters actionspel/eller icke- actionspel. De barnen som spelade actionspel visade
resultatet att de kunde l4sa snabbare, noggrannare och att det forbattrat sin uppmérksamhet
jamfort med de barnen som inte spelade actionspel. Den hér forskningen gjordes av
Franceschini, Gori, Ruffino, Viola, Molteni och Facoetti (Franceschini et. al., 2013) och deras

4 Mark D. Griffiths &r psykologiprofessor med fokus pa beteendemassig beroende vid Nottingham Trent
University
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studie visar att det fanns mojlighet att dyslexisymptomen kan minskas eller férhindras innan
barnen kommer till skolaldern.

3.4.1. Spel som larandeverktyg

Manskliga tankeformagans natur, det vill saga studier av “téinkande, uppmarksamhet, minne,
inlarning, medvetande, sprak samt beslutsfattande och problemldsning” ar ett grundintresse i
kognitionsvetenskap (Kognition, 2017, 18 oktober).

Gee (2007, 2008) har visat att ett bra videospel som stdds av kognitionsvetenskaps-
inlarningsmetoder, for att det ska bli ett bra larande av spelet (da kan foretagen sélja mer), dven
ar stimulerande, underhallande och uppmuntrande. Skolorna kan ha nytta av larande
inlarningsmetoder med hjalp av nagra bra spel, for att det ar svart att ord- bocker far mening i
barnens tankar och man skulle fa forstaelse for orden genom att fa hjalp av den virtuella vérlden
och forstarka larandet (Gee, 2007, 2008).

Enligt Nature (Abbott, 2013, 04 september) vetenskapliga tidskriftensartikel kan aldre
manniskor béattra pa sin multitaskingkapacitet genom att spela datorspelet NeuroRacer som &r
ett tredimensionellt videospel, dar 6var man multitasking kognitiva fardigheter. 1 samma
forskning menar Anguera et.al.(2013) att studien tillhandahaller belagg for positiva pa
kognitiva fardigheter av traning med datorspel, pa aldre vuxna personer. Dessa gor framsteg
jamforbara med yngre vuxna som regelbundet spelar actionspel, sasom snabbare
beslutsformaga, battre minneskapacitet och ihallande uppmarksamhet. Anguera et.al. visar att
flera kvarstaende positiva effekter betraffande kognitiva kontrollformagor skapar optimism for
anvandandet av video (data)-spel, som ett terapeutiskt verktyg for personer med nedsatt
kontrollférmaga. Anguera et. al framhaller att denna bristande férmaga kan uppsta vid vissa
sjukdomar sassom ADHD, depression, demens och sa vidare. Dessa upptackter betonar vikten
av riktad och specifik traning for dessa personer med nedsatt kognitiv formaga (Anguera et.al.,
2013). Ett individuellt designat video-(data) spel kan ocksa anvandas for att diagnostisera
brister, i de underliggande neurala mekanismerna eller for att forbattra kognitiva formagor
(Anguera et.al., 2013).

Torkel Klingberg har beréattat i Bruns (2005) intervju att han var med i RoboMemo datorspelets
utveckling som hjélper att trdna arbetsminnet hos barn med ADHD- diagnos. Klingberg har
ocksa berattat att 90 % av de positiva effekterna kvarstod efter tre manader (Brun, 2005).
Foretaget som har utvecklat spelet samlade resultatrapporteringarna fran de barnen som tranade
RoboMemo (Brun, 2005). Unga friska man och kvinnor deltog frivilligt i forskningen och
spelade under fem veckor i fem dagar/per vecka och 45minuter/per dag med viss intensitet
(spelet fick inte vara for latt) for att se nagon verkan (Olesen, Westerberg & Klingberg, 2004 ).
Forskningen visade att spelet har bra effekt mot kognitionsfardigheter sasom arbetsminnet,
problemldsningsférmaga och beslutsfattande (Olesen, Westerberg & Klingbergs, 2004). Skolor
eller foraldrar kan kopa RoboMemo till sina elever/ eller sina barn via kontakt med Cogmed for
olika aldrar (Pearson, 2017).

5 Torkel Klingberg ar lakare och professor i kognitiv neurovetenskap vid karolinska institutet.
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®Alter (2017, s.293) beskrev i sin bok Irresistible om marknadsféringskampanjen ~The Fun
Theory” som gjordes i Stockholms tunnelbanestation pa Odenplan och det handlade om en
undersokning som “Fun can change people’s behavior for the better”. Denna teori forutsétter
att genom att ge nagon form av bel6ning till manniskor sa kan man 6ka benagenheten att utféra
annars trakiga och rutinmassiga sysslor, som de annars kanske inte ens skulle gora alls (Alter,
2017). De andrade vanliga trappsteg till att bli som stora pianotangenter for att folk skulle
anvanda trapporna istéllet for hissen. Det visade sig att trapporna plétsligt blev mer populdra
an hissen pa grund av en vanlig vardaglig foreteelse forandrades till ett spel. Det var likadant
ocksa i en annan kampanj, dar samma agenturfirma anvande spel for att forandra beteende.
Denna gang gallde det att samla skrap pa ratt sétt i en atervinningstunna och behandla denna
val (for att folk missbrukade/ skadade dem). En atervinningstunna andrades till ett arkadspel
som belonade anvandarna med ljus och poang pa en réd skarm nar folk anvande den pa ratt
satt, medan det fanns andra vanliga soptunnor vid sidan. Den atervinningstunnan som blev ett
arkadspel anvandes av mer an hundra manniskor pa ratt satt, jamfort med tva manniskor som
anvande de vanliga soptunnorna. Enligt Alter (2017) sa ska man antingen eliminera eller
nyttiggora beteendemassigt missbruk, och det namnda foretaget har gjort de ratta sakerna pa ett
roligt satt, da leddes det skadliga missbruket i viss riktning till nagonting bra (refererar Alter,
2017, 5.295).

Alter berdttade (2017, s.296) i samma bok om datorprogrammeraren John Bred som har
programmerat spelet i webbsidan FreeRice.com dér skoleleverna lar sig tusentals ord infor
amerikanska hogskoleprov, och dessutom skanker han bort tio riskorn till fattiga lander genom
en valgorenhetsorganisation, for varje ratt svar. Larande genom ett spel har samtidigt ocksa
hjalpt att matta fem miljoner vuxna manniskors tomma magar for en dag ar 2014 (Alter, 2017,
5.297).

"Jonas Linderoth menade att spelbaserad undervisning inte dr nagot nytt i skolan (Lantz-
Andersson & Séljo, 2014). Spelet kan vara digitaliserat eller icke digitaliserat men spelbaserad
undervisning ar en tidskravande arbetsform, for att pedagogen behdver lagga mer tid pa
forberedelser (provspela spelet flera ganger) och lektionsplanering. Detta kan samtidigt fa
pedagogen att forsta den vaxande- inflytelserika spelkulturen.

3.5. Skolans ansvar mot datorspelande barn

Enligt Skollagen (SFS 2010:800) ar:
3 kap. Barns och elevers utveckling mot malen
Barnen och elevernas larande och personliga utveckling

3 § Alla barn och elever ska ges den ledning och stimulans som de behdver i sitt l&rande och
sin personliga utveckling for att de utifran sina egna forutsattningar ska kunna utvecklas s
langt som mojligt enligt utbildningens mal. Elever som till foljd av funktionsnedsattning har

& Adam Alter &r fil doktor i psykologi med inriktning marknadsféring vid New York University (New York
University- Stern, 2017).

7 Jonas Linderoth &r docent vid Institutionen for pedagogik, kommunikation och larande vid Géteborgs
Universitet.
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svart att uppfylla de olika kunskapskrav som finns ska ges stod som syftar till att sa langt
som mojligt motverka funktionsnedsattningens konsekvenser. Lag (2014:458).

Utredning

8 § Om det inom ramen for undervisningen eller genom resultatet pa ett nationellt prov,
uppgifter fran larare, 6vrig skolpersonal, en elev eller en elevs vardnadshavare eller pa annat
satt framkommer att det kan befaras att en elev inte kommer att na de kunskapskrav som
minst ska uppnas, trots att stod har getts i form av extra anpassningar inom ramen for den
ordinarie undervisningen, ska detta anmaélas till rektorn. Detsamma géller om det finns

sérskilda skl att anta att sddana anpassningar inte skulle vara tillrdckliga. Rektorn ska
se till att elevens behov av sarskilt stod skyndsamt utreds. Behovet av sérskilt stod ska &ven
utredas om eleven uppvisar andra svarigheter i sin skolsituation.

Samrad ska ske med elevhalsan, om det inte ar uppenbart obehovligt.

Om en utredning visar att en elev ar i behov av sarskilt stod, ska han eller hon ges sadant
stdd.Lag (2015:246).

Atgardsprogram
9 § Ett dtgardsprogram ska utarbetas for en elev som ska ges sarskilt stod.Lag (2014:456).
Anpassad studiegang

12 §/Trader i kraft 1:2018-07-01/ Om det sérskilda stodet for en elev i grundskolan,
grundsarskolan, specialskolan eller sameskolan inte i rimlig grad kan anpassas efter elevens
behov och forutséttningar, far ett beslut enligt 7 § innebara avvikelser fran den timplan samt
de &mnen och mal som annars géller for utbildningen (anpassad studiegang). | grundskolan,
specialskolan och sameskolan ska den anpassade studiegangen utformas sa att eleven sa
langt som mojligt far forutsattningar att na behdrighet till gymnasieskolans nationella
program.

Rektorn ansvarar for att en elev med anpassad studiegang far en utbildning som sé langt det
ar mojligt &r likvéardig med 6vrig utbildning i den aktuella skolformen.Lag (2017:620).”

(SFS 2010:800, kap. 3)

I Laroplan for grundskolan, forskoleklassen och och fritidshemmet 2011 (Lgr. 11) forklaras det
i 6vergripande mal och riktlinjer: “Hinsyn ska tas till elevernas olika forutsattningar och behov.
Det finns ocksa olika vagar att nd malet. Skolan har ett sarskilt ansvar for de elever som av
olika anledningar har svarigheter att nd malen for utbildningen. Darfor kan undervisningen
aldrig utformas lika for alla” (Skolverket, 2011, s. 8).

Under normer och varden star det i riktlinjen att lararen ska “samarbete med hemmen i
elevernas fostran och klargdra skolans normer och regler som en grund for arbetet och for
samarbete” (Skolverket, 2011, s. 13).

Under rubriken Kunskaper- riktlinjer star det; ”Alla som arbetar i skolan ska uppmarksamma
och stddja elever i behov av sérskilt stod, och samverka for att gora skolan till en god miljo for
utveckling och larande. L&raren ska stimulera, handleda och ge sarskilt stod till elever som har
svarigheter” (Skolverket, 2011, s. 14).

Rollenhagen (2013) forklarade i sin bok att det finns riskgrupper som fastnade i datorspelande:
De som har neuropsykiatriska diagnoser bland annat ADHD (Attention Deficit Hyperactivity
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Disorder) och Aspergers syndrom. De diagnoserna utmarker sig med sina hyperfokus och fokus
pa detaljer. Det ar viktigt att skolpersonalen &r observant och att de far syn pa de eleverna for
att gora en neuropsykiatrisk utredning, om den inte gjordes tidigare. Det &r viktigt att alla barn
med spelproblem uppmarksammas av skolan.

Statens medierad (Statens medierad, 2016) menade att det finns alltid ett underliggande
problem sdsom depression, angest, mobbing och familjeproblem etc. Det &r viktigt att
skolpersonalen ar uppmarksamma och lagger marke till elevens situation for att atgarda
problemet.

Rollenhagen (2013) menade att de smarta killarna som saknar stimulans ifran skolan har en
tendens att spela mycket datorspel. Enligt Rollenhagen (2013) lagger svenska skolan sitt fokus
pa att hjdlpa de behdvande eleverna och de hogt begavade eleverna forsummas ofta. Dessa
elever blir ointresserade av studierna och hittar istallet utmaningar i datorspelande, for att de
som ar duktiga far sina beléningar genom spelets beléningssystem. Rollenhagen (2013) tyckte
att det &r slgseri med framtidens blivande akademiker som kan hjalpa samhéllet, nér de istéllet
fastnar i spelet. Av detta skal bor skolorna tanka pa utmaningar for smarta elever (Rollenhagen,
2013).

Gee (2007, 2008, s.2) forklarade i sin bok Good video games and good learning, att videospelen
ar svara och avancerade, men anda vill manga ungdomar kopa dem. Skolan vill engagera
eleverna for svara- och komplexa uppgifter, men lyckas inte att fa eleverna att kanna gladje av
detta, vilket &r problemet for inlarningen (Gee, 2007, 2008).

Thomas Edison har inte gatt i ndgon skola och enligt honom var det néastan ett brott att tvinga
barn att lara sig kunskaper som hen inte har nagot intresse for (refererar Andersson, 2001, s.60).
Det sitter i barnens natur att de ar intresserade av larandet, men det beror pa vilka intressen de
har. Om undervisningsmetoderna skulle dndras sa kunde skolan se 6verraskningar, liksom den
hos Thomas Edison (Andersson, 2001, s.61).

Andersson B. E. (2001) beréttade i sin bok Visionarerna att de stora pedagogerna- filosoferna i
historien hade delat samma asikter om larande hos elever och med hansyn till ett lyckat larande
tas elevernas intresse pa allvar, liksom deras metoder/ tillvagagangssatt.

Dewey (Andersson, 2001, s.53) hade lange pekat pa skolans sldseri med barnens egna
erfarenheter fran fritiden, som inte anvands i skolan. Daremot kunde inte barnen heller anvanda
de kunskaper de fatt fran skolan i sin vardag. Enligt Dewey (refererar Andersson, 2001, s.53)
kanner sig barnen tvingade att glomma bort sina intressen och verksamheter som de har skaffat
utanfor skolan, samtidigt forsoker skolan vacka barnens intresse for skoluppgifter.

Ivan Illich (1926- 2002) var en teolog, filosof och historiker, och han sag tidigt datorernas
potential om kunskapssokningar (Andersson, 2001, s.103, 104). Illich insag att genom
datorernas hjéalp kan man mdéta ménniskor som har gemensamma kunskapsintressen och de
méanniskorna kan funka i egenskap av handledare eller mentorer (Andersson, 2001, s.104).
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4 Teorianknytning

Uppsatsen grundar sig pa sociokulturell teori, och flow. I min undersokning kan barnens
datorspelande ses som en sociokulturell évning. Det vill sdga att datorn ar ett medierande
redskap som har blivit en del av den moderna unga manniskans sociala vardagsliv, bade for
skola och fritid.

8S4ljo skriver i sin bok (2014) att inom sociokulturell teori handlar larandet om interaktion-
samspel mellan den larande personen och hens omgivning. | ett datorspel finns det en
interaktivitet mellan den datorspelande personen och datorn, det vill sdga en samspelssituation
dar manniskor approprierar kunskaper ((S&ljo, 2014, s.245, s.119).

Barnens anvandande av medierande fysiska och intellektuella/sprakliga redskap och deras
samverkan med dessa ar centralt i sociokulturellt perspektiv pa larande och utveckling (Séljo,
2014, s.76). Datorspelande kan forklaras i relation till detta. Genom att ménniskor samspelar
med dessa redskap som exempelvis datorer handskas de med olika situationer, dar kan de l6sa
problem och klara av situationer som kunde vara svarlosta. Tankandet och varseblivningen
finns inte enbart i manniskans huvud, och ett redskap hjalper till sa att de kommer i kontakt
med omvarlden (Séljo, 2014, s.81). Informationen sparas i intellektuella redskap sasom datorer,
och anvénds nar man behover detta. Da maste man ocksa lara sig hur- var man kan fa 6nskad
information/ kunskap och pa sa satt andras larandets satt (karaktar) med tekniken (Séljo &
Linderoth, 2002, s.17). De flesta barn har lart sig att hantera datorerna hemma, det vill séga
utanfor skolans larkulturer och detta bevisar att datorerna har hog kunskapsspridning.

Enligt Linderoth (S&lj6 & Linderoth, 2002, s. 234) bor barnens egna datorspels producerande i
forsta hand undersdkas som sociokulturell foreteelse, for att barnen dar sammanlénkar sina
erfarenheter med datorer (redskap). Vygotsky (1995, s.17) menar att det finns en lank mellan
fantasi och verklighet, som initialt uppstar pa sa satt att byggstenar hamtas fran verkligheten,
som sedan bidrar till skapandet av fantasin. Verkligheten harstammar fran manniskors liv i
vardagen och de tidiga erfarenheterna ar grundamnen till nytt skapande (Vygotsky, 1995).
“Datorspel utgor en kulturell foreteelse, som kan vara en rad olika saker beroende pa design,
anvandare och situation” (Saljo & Linderoth, 2002, s.240).

En viktig mediering sker genom sprak och kommunikation (Saljo, 2014, s.82). Spraket ar ett
redskap nar man utfor kulturella dvningar och samtidigt har det en viktig plats for sociala
verksamheter, saledes kan det fungera som en forbindelse mellan kultur, samspel och
individens tankande i sociokulturell teori (Séljo, s.86-87). Sprakets semiotiska funktion &r
intressant och i Gees (2007) ovan ndmnda (3.4. Elevers datorspelande som mojlighet) 36
larande principer for datorspelande som semiotisk princip, samspelar flera teckensystem med
varandra som ett sprak i datorspelet, i ett komplext system.

8 Roger Saljo ar psykolog och professor i pedagogik och pedagogisk psykologi vid Goteborgs Universitet.
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°Enligt Kapp (2012, 5.66) menar Vygotsky med sitt begrepp narmaste utvecklingszon (zone of
proximal development) att denna zon &r distansen mellan vad man kan utan hjalp och vad man
kan utfora i samarbete med ndgon som ar mer kompetent &n sig sjalv. Stodstrukturer
(scaffolding) bygger pa detta begrepp, och med detta menas att larande barn far mycket hjalp
fran en vuxen eller nagon mer kunnig kamrat tills hen sjalv klarar att l6sa problem- uppgifter
(refererad Kapp, 2012, s.67). Enligt Vygotsky (Alter, 2017) blir barnen mest motiverade och lar
sig béattre nar larandet ligger i deras narmaste utvecklingszon. Ett véldesignat spel ger
anvandaren standigt nya ledtradar och tips hur han ska komma vidare framat- man far kanslan
av att bli undervisad (Alter, 2017, s. 175). Spelarna borjar med den langsammaste nivan av
datorspelet tills de utvecklar en kansla av beharskning och da gar de vidare till nasta niva, dar
svarighetsgraden stegvis har okats, och sa vidare (Alter, 2017, 176). Stodstrukturer tekniken
och olika nivaer i spelet ger pedagogiska fordelar (educational advantages) och bibehaller dven
intresset for spelet, dessutom skaffar sig spelaren olika erfarenheter pa olika nivaer innan hen
nar det absolut basta malet (Kapp, 2012, s. 67).

”Tiden flyger”- kéanslan hos datorspelarna kan forklaras med teorin flow av Mihaly
Csikszentmihalyi. Han var en ungersk psykolog som 1990 gav ut sin bok om flow. Teorin
handlar enligt Mihaly Csikszentmihalyi (1990) kortfattat om det positiva psykologiska
sinnestillstandet, och kanslan av en optimal upplevelse, som uppstar nar man antar en utmaning
som k&nns meningsfull. Flow kan kdnneteckna av en kénsla av gladje och djupt engagemang,
dar man tappar bort tiden (Csikszentmihalyi, 1990). Enligt Alter (2017) s& hamnar manniskor
som arbetar i kreativa yrken ofta i detta tillstand eller i zonen. Det ar ocksa
datorspelstillverkarnas mal att fa utévarna att befinna sig har. Kéanslan uppstar inte varje gang
man skapar/ spelar datorspel. Nér en person antar en uppgift/ dataspel sa maste en balans finnas
mellan personens skicklighet och uppgiften/ datorspelets svarighetsgrad. Ar datorspelet for
svart i forhallande till hens formaga sd blir personen orolig och lyckas troligen inte. Ar
datorspelet for latt i forhallande till hens skicklighet sa blir hen uttrakad. Nar balans uppstar
mellan svarighetsgrad och skicklighet finns forutsattningar for flow. Det ar inte alltid latt att
designa flow i spelet, men speldesignernas 6nskning &r att deras datorspelare uppnar flow i
spelandet (Kapp, 2012, s.71).

Flow ar ocksa narvarande i dsterlandska filosofier och religioner, sedan lang tid.

Jag ser sjalv en koppling mellan sociokulturell teori och flow. Vi upplever flow nar
utmaningarna ligger i niva med vara kunskaper och dar tanker jag pa Vygotskys den narmaste
zonen, det vill s&ga flow upplevs om det nya larandet ligger i ndrmaste zonen.

9 Karl M. Kapp &r professor i undervisningsteknologi i Bloomsburg Universitys i Pennsylvania och bitradande
chef for Bloomsburg Universitys. Han har forfattat eller medférfattat fyra bocker om konvergens av larande och
teknik, Integrerat larande for ERP Success, vinnande e- inlérningsforslag, Gadgets, Spel och Gizmos for larande
och larande i 3D.
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5 Metod

| studien valdes att gora bade en kvalitativ analys med fenomenologisk metod dar
halvstrukturerade intervjuer (djupintervjuer) utfordes, och en kvantitativ analysmetod dar ett
frageformular med oppna fragor anvandes. Olika metoder anvéandes for att belysa problemet
djupare och grundligare fran fler sidor, men jag vill papeka att enkatmetoden har underordnad
betydelse jamfort med mina djupintervjuer, det vill sdga enkatfragorna ar en kompletterande
metod.

5.1. intervjuer

En kvalitativ intervjumetod passade for att fa fram de datorspelande intervjupersonernas egna
upplevelser av deras online spelande och hur det paverkade deras sociala liv och skolarbetet.
Kvale och Brinkmann (2014, s.19) har sagt foljande: en intervju med mélet att erhéalla beskrivningar
av intervjupersonens livsvarld i syfte att tolka inneb6rden av de beskrivna fenomenen”. Kvale och
Brinkmann (2014) menade att med den kvalitativa forskningsintervjun férsoker man spegla en
uppfattning ur den intervjuade personers synvinkel och erfarenheter for att forsta ett fenomen,
som i studien var datorspelande. | forskningsintervjun samtalar intervjuaren och den intervjuade
pa ett vardagligt satt. Denna dialog ar ett professionellt samtal, dar kunskap byggs upp i
samspelet dem emellan (Kvale & Brinkmann, 2014, s.18). | intervjumanualen stélldes samma
fragor till alla intervjuade personer for att kunna jamfora intervjusvaren. Dessa fragor kunde i
intervjun leda fram till att andra foljdfragor stalldes utifran vad intervjupersonen svarade, darfor
anvandes fenomenologisk intervjumetod som blandades med halvstrukturerade samtal. Enligt
Stukat (2011) handlar denna fenomenologiska metod om hur man fokuserar pa hur olika
fenomen runt omkring oss tas in av manniskorna. Man forsoker fora fram olika uppfattningar
hos personer gallande deras varld runt omkring dem, och hur dessa uppfattningar varierar pa
olika satt. Intervjuaren ber oftast intervjupersonen att beratta med egna ord och fragorna ar
stallda pa ett sadant sétt sa att detta uppmuntras. Nar intervjuerna ar klara maste forskaren
forsoka hitta likheter och skillnader mellan de olika svaren. Dérefter sorteras dessa svar i olika

grupper.

Fragorna i min undersokning var kategoriserade i grupper som borjade med en inledning och
senare ledde frdgorna djupare in i undersokningsomradena (bilaga 2). Studien begransades till
datorspelande online och till seridst (storspelande) intervjupersoner.

5.2. Urval av intervjupersoner

De intervjuade personerna valdes fran seriost online datorspelande unga vuxna man, det vill
sdga att de var storspelare som lade ner mycket tid pa spelandet och de har varit hogt rankade
spelare och som har tavlat. Med tanke pa studiens syfte och behovet av att skapa personliga
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beréttelser i ett formodat ké&nsligt @mne beddmdes att ett slumpmassigt urval av
intervjupersoner inte var mojligt. Urvalet gjordes genom att handplocka intervjupersonerna fran
storspelare som jag har kommit i kontakt med genom familjens bekantskapskrets och de
utgjordes av tre unga vuxna man som kan betecknas som storspelare och som har spelat
datorspel under sin skoltid. Det var viktigt att de intervjuade skulle ha stor erfarenhet av online
datorspel/ datorspelande infor djupintervjuerna, och hur mycket tid de spenderade pa datorspel
var en viktigt fraga nar ett urval gjordes. Intervjupersonerna gick ut fran gymnasiet for nagra ar
sedan, men de kunde aterblicka pa skoltiden och svara pa mina intervjufragor. En av spelarna
som fick namnet Calle spelade mycket mer séllan onlinespel jamfért med Adam och Bertil (alla
namnen ar fingerade, se 5.5.), och denna information kom fram under intervjun. Daremot hade
Calle spelat oerhdrt mycket offline videospel.

5.2.1. Avgransningar

Spelandet &gde i huvudsak rum under grundskole- och gymnasietiden. Studiens fokus lades pa
online video- och datorspel dar barnen kunde kommunicera- umgas och bildade grupper. Vissa
spel var mycket tidskréavande till exempel World of Warcraft (WoW) och kunde spelas utan
uppehall, darfor var tiden en avgorande faktor i problematiskt datorspelande, sa darmed
koncentrerades pa barn som spelar i manga timmar i mitt undersokningsomrade. Andra faktorer
som vald i spelet, har inte tagits hansyn till for att begransa studien inom ett visst omrade.

Enkatpersonerna (rektorerna) valdes fran de stora stadernas skolor med dnskan att fa en hog
generalisering och minska olikheterna, med andra ord uteslots rektorer fran sma stader med fa
skolor for att 6ka likheterna och generaliseringen.

5.3. Genomfdranden av intervjuer

Samtliga intervjuade har full anonymitet och de var informerade om det innan intervjuerna. De
fick pahittade namn for att lasaren skulle uppleva det mer naturligt och lattare att skilja mellan
deltagarna. Deltagarna var méan och studerade pa gymnasieniva pa vuxenutbildning.
Mobiltelefonen anvandes som ljud/bandspelare, och detta var godként av intervjupersonerna.
Innan intervjun samtalades med de intervjuade sa att de skulle slappna av och veta hur den var
upplagd. Under intervjuerna stalldes standardiserade fragor men jag forsokte anvéanda olika
typer av intervjufragor under intervjuns gang, som Kvale och Brinkmann (2014) menade, det
vill saga fragor som inledande-, specificerande-, indirekta-, uppfoljningsfragor med mera. Efter
avslutad intervju stalldes fragor som var direkta och om det kom fram nagon viktig information,
da fragades om tillatelse att bifoga denna ocksa.

5.4. Enkaten

Datainsamlingen gjordes dels fran intervjuer av datorspelande unga vuxna och dels via svar
fran Goteborgs och Malmds skolrektorer, pa utskickade fragor via mejl ar 2017 (bilaga 1). Ett
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frageformular med Gppna fragor anvandes till enkaten for att rektorerna sjalva skulle kunna
nedteckna sina svar sa som de sjalva ville uttrycka sig (med andra ord kan man saga en skriftlig
intervju). Fragorna utgick ifran syftet. Svar har endast erhallits fran sju (anonyma) av ungefar
femtio rektorer som tillfragades, och de svaren presenteras i resultat (6.2.).

5.4.1 Urval av enkatpersoner

Respondenterna for enkaten var rektorer som utvaldes fran Géteborgs och Malmaos grundskolor
och gymnasieskolor. Enké&ten skickades till né&stan alla skolor i de stdderna, som har
grundskolans senare ar och till gymnasieskolor. Det var ungefar 50 skolor som fick utskicket
via mail, och av dessa svarade enbart 7 stycken rektorer.

5.5. Studiens tillforlitlighet

Enligt Kvale och Brinkmann (2014) skiljde validitet och reliabilitet mellan kvalitativa
forskningsmetoder och kvantitativa, det vill séga man kunde inte visa tillforlitligheten med
siffror som i kvantitativa forskningsmetoder.

Validitet innebdr att man mater giltigheten i sammanhanget, det vill séga giltighet- runtom
situationen kring datorspelande skolungdomar i undersokningen. Reliabilitet betyder
matnoggrannhet, tillforlitlighet och trovardighet, for att komma nara detta uppdelades fragorna
I kategorier och darmed fick de intervjuade det att k&nnas som ett naturligt samtal. Saker som
forsoktes ta reda pa togs upp i vissa fragor igen pa olika sétt och for att undvika feltolkningar
sa stalldes olika typer av foljdfragor. Fragorna var 6ppna sa att de intervjuade kunde prata om
sina tankar under intervjuns gang. Intervjuerna gjordes pa en ostord plats. Overforingen av
intervjuerna, det vill sdga transkriberingen av intervjuerna fran ljudspelaren, skulle kunna
orsaka feltolkningar och kunde minska reliabiliteten, sa darfor lyssnade jag manga ganger pa
vissa delar av intervjuerna pa grund av svarigheter med det svenska spraket som ar mitt andra
sprak. Man skulle kunna tanka sig att intervjua flera personer &n vad som gjordes, men
intervjuerna var djupa och i vissa stunder upplevdes att de intervjuade pratade véldigt fort, da
kunde enstaka ord tappas bort, och detta orsakade att transkriberingarna tog mer tid &n
forvantat. Det har hant att jag har ringt och fragat eller visat transkriberingen for de intervjuade
nar jag blev osdker pa vissa meningsinnehall for att bibehélla hog reliabilitet och validitet. De
intervjuades trovérdighet kan inte med sékerhet beddémas som hundraprocentig, men
majoriteten av de intervjuade har beréattat sina livsupplevelser med 6ppenhet. Tilldggas kan
ocksa att jag har varit en oerfaren intervjuare, som gjorde min forsta intervju, men jag har gott
om erfarenheter av datorspelande ungdomar, fran mina iakttagelser som larare och fran min
bekantskapskrets. Studien kan inte generaliseras till intervjupersonerna.

| studien anvandes ocksa en enkéat som en kompletterande metod till mina djupintervjuer med
onskan att fa en bra generalisering. Ett frageformular med 6ppna fragor anvéandes till en storre
grupp for att fa ett mer omfattande och generaliserbart resultat (Stukat, 2011, s.42). Tyvérr har
endast sju stycken rektorer svarat pa enkaten, och detta minskar generaliserbarheten pa grund
av ett stort bortfall.
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5.6. Etiska overvaganden

Vetenskapsradets (2002) forskningsetiska principer anvandes for etiska 6vervaganden. Innan
intervjuerna informerades intervjupersonerna om examensarbetet och vilket syfte
undersokningen hade, och varfor jag valde dem fér mina intervjuer. De var frivilliga att deltaga
I intervjun och de kunde valja intervjuplatsen. Information om hur intervjun skulle genomfdras
gavs, och de intervjuade kunde avbryta sin medverkan om de sa skulle vilja. Samtliga deltagare
har anonymitet och kan inte identifieras. Det tydliggjordes att de insamlade uppgifterna enbart
skulle anvandas i forskningssyfte och inget annat, dessutom kunde de intervjuade bidra till 6kad
forstaelse for datorspelande barn/ ungdomar. De intervjuade har tagit del av intervjuresultaten
innan de offentliggjordes och de intresserade informerades om var examensarbetet kommer att
publiceras.
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6 Resultat

| resultat anvands begreppet spel, och med spel menas online video- datorspel/ datorspelande.
De intervjuade beréttar om sina spelvanor under grundskole- och gymnasietiden, det vill séga
de aterblickar pa sin skoltid.

6.1. Beskrivning av undersokningsgruppens intervjuer

Intervjudeltagarna ar tre unga man som fortfarande studerar pd gymnasieniva pa
vuxenuthildning. Adam &r 22 ar, Bertil och Calle ar 21 ar gamla. Intervjuerna ar gjorda en at
gangen pa en ostord plats och under olika dagar. Intervjufrdgorna ar formulerade i fem grupper,
dar varje grupp har sasmmanhangande fragor i relation till problemomradet for att intervjun ska
bli véldisponerad och flyta pa ett naturligt satt (bilaga 2). Resultatet ar indelat i 6vergripande
kategorier av intervjusvaren och syftet.

6.1.1. Introduktion till spelandet

De intervjuade har borjat spela i ganska unga ar, det vill saga mellan 3 till 6 ars alder, med
video- eller datorspel. Adam har bérjat spela med Playstation2, Calle med Nintendo64 och
Bertil har borjat spela tillsammans med sin pappa. Adam och Calle spelar fortfarande dator-
eller videospel, men Bertil har slutat for sex manader sedan, fastan hans spelsug finns
fortfarande kvar. Han séger att han kdmpar emot det.

Alla intervjuade tycker att spel ar roligt och avkopplande, sa de kunde latt glomma bort tiden
nér de spelade. Nar de beskriver kanslan av spelandet tillagger de ocksa en annan kansla som:

Onlinespel och sadant...det borjar bli mer tavling kan man saga och det var ocksa ganska
drivande. Sedan online feelingen... nar det var med andra méanniskor sa var det ocksa roligare,
sa kan man interagera med andra manniskor (Adam).

Man liksom kommer in i det s& mycket att man tappar bort sig helt. Man sitter sig och spelar
bara, héller inte koll pa tiden, sedan s marker man att det har gétt fem timmar eller nagonting
(Bertil).

Du har ju béttre &n skolan, for i skolan var ju folk bara elaka. Det var sként komma hem till tv
spelen och vara i fred, och satta sig in i liksom i sin lilla vérld, kan man séga... (Calle).

Adam och Bertil ar onlinespelare i olika genrer och gillar att interagera med folk fran
spelvarlden. De bada har spelat de flesta av de stora onlinespelen under sin skoltid men de har
sina favoriter. Adam ar strategispelare som har spelat mest Warcraft 3 och League of Legend
(LoL) under skoltiden. Han tycker inte att Warcraft ar tavlingsinriktat men han har gillat det
anda pa grund av att hans kompisar har varit med. Bertil har spelat manga spel men han har
spelat mest och fastnat i World of Warcraft (WoW). Han tycker att detta spel &r speciellt, for
att man latt tappar bort tiden och att det alltid finns nagot att gora och de lagger ofta in nya
saker i spelet.
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Calle skiljer sig fran Adam och Bertil pa grund av sitt video- och offlinespelande. Han har
spelat mest Zelda, Eldros Crawl, Halo och med mera. Han har spelat/spelar ibland onlinespel
och han tycker tvartemot de andra intervjuade, det vill sdga han tycker att onlinespel kan vara
jobbigt.

6.1.2. Spelandet i relation till andra aktiviteter

De intervjuade tycker att video- och datorspel alltid har varit mer lattillgdngliga an andra
aktiviteter, sa ingen av dem har prioriterat andra aktiviteter lika mycket som spelandet. Néar
fragan stalls om de har haft kompisar utanfor spelet, sa svarar de:

Ja, men det har varit variationer. Nar jag var liten sa kanske jag hade inte sa speciellt mycket
interaktion utanfor datorn sa att saga. Jag umgicks mer eller mindre online. Dataspel kan man
sdga, spel som jag korde, fanns det alltid tillgang till (Adam).

Ja, det har jag haft. Ibland var det att vi traffades och spelade men vi gjorde ocksa annat... men
det vi gjorde mest var att spela online (Bertil).

Ja, det hade jag i skolan, nagra stycken i alla fall, si men manga av de jag traffar, de spelar ju
spel till viss grad... sa det blir ofta de pratar om det (Calle).

Adam och Bertil har spelat med sina skolkamrater bade i grundskolan och pa gymnasiet.
Speciellt i gymnasiet i Adams teknikklass, dér spelade alla hans klasskamrater League of
Legend (LoL) och dar korde de tillsammans i grupper/ fem personer per lag. Calle har ibland
spelat med nagon klasskamrat.

Adam har haft andra fritidssysselsattningar bland annat att trana hockey, men sista aret tyckte
han att det blev trakigt det vill sdga det var likadant hela tiden och det var ingen forandring.
Bertil har forsokt trana pa gym bade i grundskolan och pa gymnasiet, men han har inte tagit
seriost nagon gang pa det forran nu. Calle séger att hans ben ar skadat och darfér har han inte
tranat.

De berattar om datorspelets roll i férhallande till annat:

Det har kanske varit mesta dels spelande och sédant. .. férutom kanske, om du tanker pa mentalt
aktiva saker, kan vara typ programmering, datavetenskap och sadant. .. s& dar &r jag kanske lika
aktiv... kanske problemldsningar, programmering och sadant som jag har i spelandet (Adam).

Datorspelet var vél mest kunna liksom slappna av. Nar man liksom har stressat sig med allt i
andra saker... dar finns det inte direkt ndgra krav i datorspelet (Bertil).

Jag brukar "modda” spelet, man gor liksom ... man modifierar spelet och lagger till egna saker i
spelet som man kanner for... (Calle)

6.1.3. Spelandets drivkrafter
Alla intervjuade tycker om utmaningar. Adam tycker om tavlingsinriktningen i spelandet och
ser den som rolig och utmanande.

Man ser samma sak som man kan springa fort och fortast, man kan géra det hér och det & samma
sak (Adam).
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Bertil ville komma ifran all stress och sadant i hans liv, men samtidigt tycker han ocksa att
stressens anledning har varit spelandet och néar han behdvde gora saker som skolarbetet spelade
han istallet och ingenting blev gjort. Han har slutat med spelandet nér han har insett detta.

De har byggt det spelet sa att man liksom far en kéansla av att man ar produktiv nar man kor det,
men man &r inte det... Man far ju liksom en illusion av att man faktiskt ar produktiv, men
egentligen goér man ingenting (Bertil).

Calle tycker att det ofta ar utmaningen som ar drivkraften men den finns inte kvar i manga spel.
Han blir uttrakad och han vill ha nagonting att fordriva tiden med.

Man soker ju ofta utmaning men... Ja, oftast vill man komma till sin grej och sedan blir det bra,
gar fort och sedan ja... da ar det ingen utmaning lingre. .. da blir man lite... man tappar kanslan
helt enkelt (Calle).

Bade Adam och Bertil berattar att man kan fa hjalp av lagkamraterna i onlinespel for att ga
vidare i spelet om det dyker upp nagot problem, samt att det finns olika forum pa natet som
andra spelare skriver/svarar/diskuterar gallande olika fragor. Bertil sager att om man &r ny i
spelet finns det alltid instruktioner i borjan. Adam tycker att forum eller instruktioner kan hjélpa
i viss man, men man maste forsta spelet pa ett grundligt satt och analysera spelets gang,
dessutom ar det allra viktigaste att man maste spendera tid.

Idealet &r att man lar sig av sina misstag, men problemet &r att det &r stor variation i spelet, sa
det &r svart och adaptera det perfekt, sa att séiga... (Adam).

Calle beréttar att det oftast star hur man skulle gora i spelen, men for 6vrigt har allt varit pa
engelska och han var liten da. Han har borjat lara sig engelska redan innan skolgangen. Calle
har klarat sig ensam nar han behovde hjalp for att ga vidare i spelet, det vill sdga han testade
fram saker tills det I6ste problemet.

Vi testade olika saker liksom vi testade allt mojligt som vi kunde tanka oss, till slut gick det ju.
Jag tankte aldrig kolla upp guider och sadant. Jag léste allting sjalv (Calle).

6.1.4. Omfattningen av spelandet

Alla de intervjuade har varit medvetna om att de har spelat for mycket under skoltiden men
anda har de fortsatt att spela, det vill sdga alla tre har investerat mycket tid for spelandet. Calle
menar att man nastan kan fa ont i 6gonen efter atta timmars spelande.

Om man liksom inte vill andra saker- andra mal, t.ex. om vill man plugga till nagonting, da har
man mal for det. Det beror pa vad intresset och sina mal ligger i... annars tyckte jag bara att ett
par &mnen i skolan var intressanta, resten struntade jag allmént i... men problemet var de
obligatoriska, s& man hade inte mycket val (Adam).

Adam har spelat nastan pa all sin fritid under grundskoletiden, och under gymnasietiden har det
blivit mer, det vill sdga han har spelat av skoltiden. Han réknar med minst 3-6 timmar pa
vardagarna och pa helgerna raknar han upp till 10- till 12 timmar.

Bertil sager att han har spelat minst 6 timmar varje dag, och mer pa helgerna. Da gissar han upp
till 10 timmar eller mer.

Calle berattar att han har kanske spelat minst 1 timme och hogst var det kanske 4-5 timmar per
dag, beroende pa hur det var. P& helgerna kanske det har varit mellan 3 till 6 timmar per dag
om det var nagot spel som var intressant.
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6.1.5. Spelandets paverkan pa skolarbetet
Adam tycker inte att spel och skolarbete hanger bra ihop, utan att de &r tva separata saker och
de har olika tankesatt.

Skolan &r mer att man tar in, forutom de naturvetenskapliga dmnena... fast anda... sa hér &r ju
strukturen och de kurserna ar samma sak, man ska bara ta in s& mycket som man kan gora provet,
hmm... sd &r det klart. Strukturen i spelandet r lite mera teoretisk, kan man saga. Det &r mycket
mer baserat pa vad du sjalv astadkommer, hur du kan skapa saker sjalv (Adam).

Adam forklarar att han tycker det var roligare nar han kérde LoL. Han sdger att man kan skapa
sina egna verk mer eller mindre i spelet, men pa skolan foljer man ofta samma struktur och alla
gor samma sak. Han tyckte att detta var valdigt trakigt och sista aren avstod han fran skolan.

Bertil beréattar att han inte hade bra betyg varken i grundskolan eller i gymnasiet, pa grund av
att han har spelat mycket under den tiden, och darfor laser han pa vuxenutbildningen nu. Han
visste att skolarbetet var viktigt att gra, men anda var det som att spelandet hade hogre prioritet,
aven om han inte ville det.

S& man liksom intalar sig sjilv... Sedan s har man massa uppgifter som ar kvar i flera &mnen,
da blir man ju annu mer stressad, nar man faktiskt kanner att man maste jobba med dem, och da
ar det lite svart ta igen allt (Bertil).

Calle tycker att i spel har man att géra saker genom att testa mer praktiskt, det vill séga i spel
bygger man sjalv det som man blir intresserad av, men i skolan sitter man bara pa stolen och
haller i tyst.

Men alltsa i spel sa var det ju utforska sjalv, testa det... Det ar ju betydligt mycket roligare och
lara sig pa detta satt, tycker jag i alla fall. Att man testar. .. Killar tycker det faktiskt (Calle).

Alla de unga mannen har prioriterat sitt datorspelande mer @n skolan. De har klarat grundskolan
med datorspelande, men gymnasiet har gatt daligt for alla tre. Adam tycker att han har varit mer
eller mindre stressad, sa att han inte hade fokus pa skolan. Da tyckte han att det var roligare att
gora det han ville och han ville ha allméant roligt bara. Bertil tycker att det gick allmant daligt
pa gymnasiet utom i engelska.

Daligt... Jag tror faktiskt engelskan &r nog ett amne som har gatt bra pa grund av spelen (Bertil).

Calle beréattar att han alltid har haft latt att lara sig saker i skolan, men pa gymnasiet gick det
inte bra dnda. Han papekar ocksa att han inte har haft nagon bra larare pa gymnasiet och han
har framforallt mycket bra larare pa vuxenutbildningen och det gar bra nu.

Alla intervjuade har fatt en positiv paverkan pa engelskan pa grund av video- datorspelande.
Calle fick det hogsta betyget tack vare spelen da. Adam och Bertil tycker att deras online
spelande har haft en positiv paverkan pa engelskan, det vill séga online interaktion. For Adams
del ar detta bara bra for att han gillar att anvanda engelska spraket framfor svenska. Bertil tycker
att man lar sig mycket av om man skriver nagot litet fel eller sager nagot fel:

Da ar folk online véldigt snabba pa att ratta en. De ar inte alltid jatte trevligt nar nagon rattar en
(skratt). Da lar man sig att man maste kunna spraket (Bertil).

Adam har fatt positiv paverkan pa matte- och fysikdmnen pa grund av att han larde sig att
hantera problemldsning i spelet. Han &r en strategispelare.
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Ja, i matte och fysik finns det visst lite paverkan, for dar & man ju snabbtankt, man vet vad man
ska tanka pa problemldsning (Adam).

Adam menar att om man inte tar skolan seridst s& kommer man inte fa det resultat som man
onskar, oavsett om man spelar datorspel eller har nagot annat intresse.

Calle har fatt viss positiv paverkan pa samhallskunskap for att han redan hade lart sig i
videospelet. | spelet namndes kanske nagon kultur/ samhélle och da blev han nyfiken och
kollade upp det, och i samband med detta l&rde han sig nya saker. Calle tycker inte att hans
videospelande har paverkat hans skolresultat daligt pa nagot sétt.

6.1.6. Spelarnas tips till skolan

Jag skulle saga forsok gora det intressant for eleven. Det ar val enklast for att locka eleven ifran
datorn (Adam).

Hur sager man... interaktivt larande... mer an bara sitta och lasa genom en bok, sa far man
ungefar som laboration och sant dar. D& ar det inte lika... krdver inte mycket... ska man saga
anstrdngning... Man kan, man ar fortfarande aktiv istallet for bara sitta och ldsa en bok, &ven
om det kanske &r ett bra satt och lara sig sa... har ar svart nar barn vill liksom ha kul nastan hela
tiden (Bertil).

Jag forsoker saga at eleverna kanske ska forsoka fokusera pa studierna istéllet. Det kanske inte
funkar, men da maste de veta om att de har besatthet av det. Men som sagt... det ar svart att
kontrollera vad de gor pa fritiden... sd ar det. Du kan inte gora mycket &t... for de elever som
bara sitter och spelar, och de lar sig inte da... det kan man inte g6ra nagonting at. Det &r nastan
hoppldst tyvarr (Calle).

Adams skola/larare var emot datorspelande och de lade fokus mer pa att han skulle prioritera
skolan forst, vilket han mer eller mindre stod emot och framfor allt féredrog han att gora det
han sjélv ville pa den tiden. Adam tycker att man kan ha andra problem som kan paverka
skolresultaten negativt, men datorspelande &r ett av de storsta problemen i skolan. Bertils larare
hade inga asikter om hans datorspelande men de sade att han maste lagga mer tid pa skolarbetet.
Calles larare hade inga asikter da han inte hade nagra problem med sitt skolresultat.

Bade Adam och Bertil tycker att datorspel kan anvandas pa ett bra satt i skolorna. Adam tycker
att man kan gora matematiken mer intressant genom att anvanda spel i undervisningen. Calle
tycker inte att datorspel bor anvandas i skolan. Det kan bara orsaka distraktion.

Det dr ett bra satt att locka elever. Gér matematiken mer intressant genom att 16sa saker, kanske
bara med siffror, man kanske har ett verkligt problem i spelet med matematik (Adam).

Jag tror att det skulle kunna anvandas pa ett bra satt, till exempel engelskan som fungerade bra
for mig och gar sakert bra med andra dmnen ocksa... &ven om det inte ar ett lika bra spel som
WoW eller nagot sadant, sa kan man fortfarande halla fokus till det, och man maste vara lite mer
aktiv... sa jag tror det skulle fungera battre (Bertil).

6.1.7. Stod fran skolan?

Adam tappade intresset for skolan i gymnasiet. Han var mest franvarande under andra och tredje
aret i gymnasiet och hans somnbrist hor ihop med detta. Bertil tycker sakert att han hade varit
franvarande fran skolan nagon gang pa grund av spel. Han hade inte sa bra narvaro men han
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gick anda ratt ofta till skolan for att han hade sina kompisar som han umgicks med. Bertil har
ocksa haft sémnbrist. Calle har aldrig varit franvarande pa grund av spelandet och han skulle
aldrig sjukanmala sig for att spela. Calle har haft somnproblem lange.

Ingen av de intervjuade har haft nagon hjalp fran skolan nar det var problem med spelandet.
Bertil menade att skolan fokuserade pa skolarbetet.

Jag tror inte direkt med spelandet, men jag fick liksom hjalp med... eller de forsokte liksom
hjalpa med att vara produktiv med skolarbetet (Bertil).

Nej, de tankte inte s3 mycket pa det (Calle).

Adam och Bertils foraldrar hade kontakt med skolan angdende deras barns spelvanor, men
skolans fokus var att gora skolarbetet och inte att spela mindre.

Ja, jag tror de sa det men... Jag tror att fokuset var pa att gora skolarbete inte att spela mindre...
aven om jag visste att jag var tvungen att spela mindre egentligen... Jag hade inte jétte bra betyg
men fick godkand i alla fall (Bertil).

Nej, det var aldrig tv-spel de pratade om... de sa val att de var bra for mig (Calle).

Adams skola har foreslagit ett atgardsprogram men det riktade sig inte alls mot spelandet. De
andra har inte haft nagot forslag pa atgardsprogram.

Adam och Bertils skola har foreslagit neuropsykiatrisk utredning. Bertils grundskola hade
foreslagit en utredning om ADHD men det blev ingenting av detta da. For ungefar ett ar sedan
gick han igenom en utredning, och i samband med detta fick han diagnosen ADD. Bertil tror
att detta har paverkat hur han har spelat sa mycket. Calle har gatt igenom en utredning redan
nar han var liten och han har diagnosen ADHD- och Asperger syndrom.

Jag var blyg och hyperaktivt... Det var massor.. sa jag skulle aka till sjukhuset, ta medicin sedan
madde jag jétte daligt av det.. d& vill man vara hemma och spela... d& kommer man bort fran
alla personer... s jag slutade ta dem (Calle).

6.1.8. Spelandets paverkan pa: dagliga rutiner, halsa...

Adam har haft sémnbrist i gymnasiet. Han vande pa dygnsrytmen valdigt ofta och han tycker
inte att det var konstigt. Han lade det mesta av sin tid med LoL. Bertil har varit uppe lange pa
kvallarna for att spela. Han gick och lade sig valdigt sent och gick upp sent pd morgonen sa
hans dygnsrytm var vand. Han tycker att detta har blivit battre nér han slutat spela. Calle har
haft somnproblem lange men han tycker inte att detta kom i samband med spelandet. Han tycker
att han ar valdigt hyperaktiv sd han kan inte somna létt.

Jag sov ju alltid nar jag kunde, men ofta insag jag att jag inte kunde. Du kan ténka att
det var spelens orsak men jag tror inte det (Calle).

Ingen av intervjupersonernas familjer har gillat att deras barn spelar sa mycket. Adam upplevde
att detta orsakade problem mellan familjen och honom. Bertils familj tyckte att han inte kunde
tillbringa tillrackligt med tid tillsammans med familjen.

De tyckte val mycket, att kan jag inte gora nagonting annat bara, men... da fragan om forslag,
da hade de aldrig ndgonting... sa blev det liksom "jaha, da gar jag tillbaks till mitt spel d4”. Jag
tror inte de forstod sig pa spel sa val, men danda. Jag tyckte bara att det var trams, de som inte
testat sjalv nagon gang (Calle).
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Adam och Bertils dagliga rutiner drabbades av datorspelandet, socialt umgéange, mattider och
traning blev lidande. Bade Adam och Bertil hade ofta &tit i sina rum under maltiderna. Deras
online datorspelande har orsakat detta. Det var en del press fran spelet och de kunde latt glomma
att de var hungriga. De bada prioriterade spelet mer an de andra dagliga rutinerna.

Mattider... man hade inte mycket val alltsa. Det slutade ofta att jag at ensam, jag forsokte ata
nér jag kunde. Det var ju en del press med att man ville fortsétta med det om och omigen... Jag
kande inte direkt av langre att jag var hungrig, sa... (Adam).

Bertil tyckte att det var svart att fa in rutiner, da nar han spelade sa mycket. Han umgicks anda
fortfarande med en del av sina kompisar utan att spela, men att tréna gick inte bra.

Man glommer niar man &r hungrig... man ar sa distraherad att man tanker ju inte pa det... och
jag at helst i mitt rum (Bertil).

Calles mattider var inte paverkade av datorspelandet och han har alltid &tit tillsammans med sin
familj. Han kan pausa sitt spel nar han vill (offlinespel) och han tycker att spelet kan vénta, men
en varmratt kan inte vanta. Han hade inte manga kompisar for att manga var elaka pa skolan,
sa det sociala samspelet hade han mest i spelet.

Adam och Bertil madde daligt under skoltiden pa grund av pressen fran skolan. De hade bada
en vilja att klara studierna men det gick inte nar de tillbringade all sin tid med onlinespel.

Nar man far press fran utelivet och sa borjar man ma illa for det, man borjar tanka pa det. Jag
madde inte sd bra under gymnasietiden, annars madde jag vél ganska bra. Man hade ju bade
press och sa ville man ju klara det, och man kunde inte det samtidigt som man spenderade tid
med datorn... Man madde lite daligt nar man tankte pa det och kérde samtidigt, men man visste
inte vad man skulle gora precis (Adam).

Jag tror jag var ratt deprimerad... nar jag var liten sa var det fortfarande kul och s, men nar man
blir stressad och sadant fran skolan... och ja, da var man ratt deprimerad (Bertil).

Calle madde aldrig daligt pa grund av sitt videospelande.

Bertil hade fysisk negativ paverkan av datorspelandet, som ryggproblem, dessutom hade han
skolios sedan tidigare. Adam och Calle har inte haft nagon negativ fysiskt paverkan.

Bade Adam och Bertil anser att de hade datorspelsberoende under skoltiden, men Calle anser
inte att han har haft det.
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6.2. Vad har rektorer sagt om datorspel och datorspelande barn i deras skolor?

En del av fragorna undersoktes genom att skicka mejl till stora kommuners skolrektorer och
utskicket finns i bilagor (bilaga 1). Jag har skickat cirka femtio mejl till lika manga rektorer
som arbetar i stora staders (Géteborg och Malmg ar 2017) grund- och gymnasieskolor och jag
har enbart fatt sju svar av dem. Rektorernas svar sammanfattades enligt nedan.

Rektorerna har svarat olika pa fragan om skolan ser positivt eller negativt pa datorspel. De
flesta betonade att skolan har ingen samlad asikt/ oficiellt uttalad syn pa datorspelande. Nagra
rektorer har papekat att datorspel kan vara positivt ur ett pedagogiskt perspektiv men blir det
for mycket kan det vara skadligt, det vill sdga det kan ses positivt sa lange spelandet inte tar
over hela elevens liv.

... Datorspelande forekommer bade sanktionerat i undervisningen (t.ex. mattespel) och icke sanktionerat
(elever spelar spel pa lektion da de ar ombedda att géra annat). Ibland &r det ett problem, ibland en
mojlighet.

Bra om de sker utanfor skoltid, dvs. inte inkraktar pa annat for betydelsefull tid. Med andra ord ingen &sikt
i fragan.

... Som rektor ar jag positiv till datorspelande som forstréelse men ocksd som ett pedagogiskt verktyg.

Min hallning har med tiden blivit negativ. Att valja bort datorspel framfor "vanligt" skolarbete med t.ex.
dator &r enkelt och sjélvklart.

Enligt de flesta rektorerna finns det ingen specifik hjalp att fa pa skolan som ror problematiskt
datorspelande. Nagra rektorer hanvisar till andra hjélpinstanser eller tycker sig inte ha nagra
problem pa sin skola.

Anmalan till Individ och familj.

... Skulle situationen uppsta att skolan informeras om att elev har problematiskt datorspelande, sa skulle
troligen mentor se till att vardnadshavarna ar uppdaterade om situationen.”

Skolan har inte haft nagra sadana problem.

Man kan fa traffa t.ex. kurator eller skolskéterska. Ar vi riktigt oroliga tar vi hjélp av t.ex. socialtjénsten
eller Hikikomori. ”

Rektorerna har svarat att det finns ingen plan for eleverna angaende problematiskt datorpelande.

Om skolan far kannedom om att en elev far illa eller att hon/han av nagon anledning har svart att uppfylla
kunskapskraven upprattar vi alltid en individuell handlingsplan for den eleven. Beroende pa vilken elev det
handlar om vilka specifika behov vi bedomer att eleven har kommer varije plan att se olika ut. Alla sddana
planer och atgardsprogram foljer dock samma manster.

Om vi skulle ha en elev som spelar s& mycket att det stor skolarbetet exempelvis genom att eleven ar mycket
franvarande. D& kan vi uppratta ett atgardsprogram for att fa tilloaka eleven igen. Vi har inga speciella
atgardsprogram som endast ror datorspelande.

Vi har inget gigantiskt problem med spelberoende.
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7 Diskussion och slutsatser

Denna studie har undersdkt fenomenet problematiska datorspelsvanor hos unga vuxna och vad
detta har inneburit for deras sociala liv och skolgang. Datorspelandet kan paverka elevens
sociala samspel och skolarbetet. Spelandet kan vara bade ett hinder och en moéjlighet, darfor
var det viktigt att belysa bade spelandets positiva och negativa paverkan.

Det &r ett faktum att manga ungdomar spelar datorspel och att de kan paverkas av negativa
effekter som man inte kan bortse ifran. Manga spelforetag utvecklar sina spel och tillagger nya
spel for att locka till mer spelande. Eftersom skolorna utifran enkatsvaren tycks ignorera detta
och inte hjalper elever med problematiskt datorspelande sa kan fragan stéllas om skolorna
verkligen klarar utmaningen, speciellt ndr de inte vill erkdnna problemet. Det &r viktigt att
skolpersonalen uppmarksammar elevers situation for att kunna satta in atgarder. Enligt
skollagen sa kan den tolkas sa att skolorna inte kan smita ifran sitt ansvar i denna fraga (SFS
2010:800, 3 kap. Barns och elevers utveckling mot malen: 3 8,88, 9 §, 12 §).

Rollenhagen (2013) menar att de smarta killarna som saknar stimulans fran skolan har en
tendens att spela mycket datorspel. Jag haller med honom att svenska skolan lagger sitt fokus
pa att hjalpa de behovande eleverna och att de hogt begavade eleverna forsummas ofta och
skolorna borde tanka pa utmaningar for smarta elever.

Metoddiskussion

De intervjuade har varit informerande och 6ppna, och de har helhjértat berattat om sina liv och
sitt datorspelande. Jag hade endast tre intervjupersoner som paverkade resultatet. Det kunde ha
varit onskvart att intervjua fler personer men studiens syfte handlar inte om att gora
generaliseringar till olika antal intervjupersoner utan om att utforska fenomenet datorspelande
genom djupintervjuer med relevanta personer. Djupintervjuer &r tidskravande och fler
intervjuer var omojligt att genomfora pa grund av tidsbrist. De intervjuade hade utvecklat sitt
datorspelande till problematiskt datorspelande under sina skolar och de passade perfekt for mitt
syfte och mina fragestéllningar. Alla tre hade provat nastan alla genres av datorspel men de
hade sina favoriter som skiljde sig ifran varandra och detta gjorde att jag kunde samla
information for olika genre spel/spelande och dess paverkan pa ungdomar och deras skoltid.
Intervjupersonerna var unga vuxna man som aterblickade pa sitt datorspelande under sina
skolar. Jag tror att det var lattare for dem att beratta om datiden. Om jag skulle intervjua dem
nar de spelade sa mycket, det vill saga for nagra ar sedan, tror jag inte att jag skulle fa svar pa
alla mina intervjufragor och de skulle forsvara sitt datorspelande. De sag sitt datorspelsproblem
pa ett mer moget sétt och kunde prata mer éppet och utan att délja nagot. Intervjun med Calle
skiljde sig pa nagot satt fran de andra genom att han inte garna ville se sitt spelande som
problematiskt och ofta paminde jag honom om att han skulle beratta om sin skoltid (det har
héant att han berattade om nutiden och da paminde jag honom). Tva av de intervjuade pratade
valdigt fort och detta gjorde att transkriberingarna tog mer tid an forvéntat, annars var det inga
storningar som intraffade vid intervjuerna.

Tyvarr blev svarsfrekvensen pa enkaten som skickades via mejl till Goteborgs- och Malmaos
rektorer valdigt 1ag. Jag har fatt svar fran ett litet antal rektorer (7 stycken) jamfort med antalet
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utskickade frageformular (cirka 50 stycken). Det kan bero pa att datorspelande inte uppfattas
som en angelagen fraga for skolornas rektorer da de som har svarat inte ville se eller erkdnna
problemet med datorspelandet. Jag upplever ocksa fran mina egna lararerfarenheter att
datorspelandet &r ett ointressant &mne hos skolpersonalen, som det inte gérna pratas om.
Déremot vill de flesta elever garna prata om detta.

Enké&ten genomfordes dels for att komplettera undersokningen med en annan metod och dels
for att jamfora med intervjun (likheter/ skillnader). Tyvarr svarade bara 7 av cirka 50 rektorer
(4 rektorer fran Malmé och 3 rektorer fran Goteborg). Risken for bortfall ar storre i
enkatmetoden nar det galler en stor grupp (Stukat, 2011). Orsakerna till detta kan vara olika
saker, men gissningsvis sa tror jag att detta kan bero pa att rektorerna inte har nagot positivt
svar till enkéatfragorna (de svarande rektorerna hade inte heller nagon positivt svar, men anda
har de svarat) eller rédsla for utebliven anonymitet och ointresse/eller en mer negativ
installning. Enkat fragorna var tre stycken korta och tydliga fragor sa de var inte alls
tidskrédvande for de som ville svara (bilaga 1). Bortfallet kan vara helt slumpartat, det vill sadga
om datorernas mejlmottagare var hogt sakerhetsinstallda da fanns det en stor risk att mejlen
hamnade i skrappost (da blev jag en okéand sandare for mejlmottagaren), kan vara en orsak till
bortfallet. De flesta manniskor brukar inte heller kolla dagligt/eller regelbundet sin skrédppost
sa detta kan faktiskt vara en orsak till bortfallet. Mejlen med enkéaten skickades pa
sondagskvallar med en veckas mellanrum (en vecka innan sportlovsveckan) och den valda
tidpunkten kan mojligtvis ha paverkat svarsfrekvensen negativt. Svaren som jag fick var
antingen omedelbart skrivna eller skrivna ndst kommande dag. En del av rektorerna hade en
annan orsak, exempelvis var de lediga (jag hade fatt nagra autosvar att personen hade ledighet).
Metoden kunde forbattras genom att géra en aterkoppling till enkatpersonerna, exempelvis
genom en paminnelse eller ett personligt telefonsamtal. Pa grund av tidsbrist var detta inte
genomforbart. Till foljd av det hoga bortfallet minskar generaliserbarheten, men den laga
svarsfrekvensen kan ocksa tolkas som att fragorna inte har en hdg prioritet bland rektorerna.

Resultatdiskussion

Problematiska datorspelandets kannetecken i litteraturgenomgangen (Statens mediarad, 2016)
stdimmer val med intervjupersonernas beskrivning i resultat, det vill sdga, de har slutat med de
andra fritidssysslorna, isolerat sig fran umgange och familj, gjorde inte sina skoluppgifter och
var ofta franvarande, forandrade sin dygnsrytm, ville sluta eller minska spelandet men kunde
inte genomfora detta, rakade in i dispyt med familjen om sitt spelande, dndrade- osunda
matvanor och &t i sitt rum (Adam och Bertil) nar de kunde hitta en lucka fran spelandet. Dessa
kannetecken passar val in pa Adam och Bertil, jamfort med Calle, och de bada tycker att de
hade “’spelberoende” under skoltiden. Calle vill inte garna ange att spelandet har orsakat daligt
resultat i skolan, istallet tycker han att video- datorspelandet har varit bra for honom. Jag tror
att detta kan bero pa att han hade sitt videospel nér han blev daligt behandlad av andra barn i
skolan, och da fick han chansen att umgas med andra i spelet istallet. De intervjuade har borjat
spela vid en ganska ung alder och om det finns ett samband mellan speldebut i unga ar och ett
senare problematiskt spelande, ar ocksa en intressant fraga. Bade Adam och Bertil madde daligt
pa grund av pressen fran skolan. De bada hade vilja att klara studierna men det gick inte nar de
tillbringade all sin tid pa datorspel, och skolorna har bara haft fokus pa att eleven skulle fylla
kunskapskraven. Nar det galler mina skal till denna uppfattning, sa grundar jag den bade pa de
intervjuades- och rektorernas svar. Skolorna har inte nagon plan/ atgardsprogram inriktade mot
problematiskt datorspelande, vilket bade rektorer och de intervjuade papekar. Jag tycker att
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grundorsaken till daligt skolresultat och negativa halsoeffekter (det vill sdga datorspelandet)
tyvarr asidoséatts av skolorna. En rektor svarade dock att socialkontorets Individ- och Familj
kunde vara ett alternativ for dem.

Bertil har en datorspelande pappa och har borjat spela tillsammans med honom, men med tiden
har han spelat mer och mer utan sin pappa. Brun (2005) menar att barn som spelar med sina
foraldrar, spelar lagom tid. Jag tycker att detta kan fungera sa lange barnet ar ganska ungt, men
i tonaren finns det en risk att speltiden kan ¢ka. Mina skal till denna uppfattning ar Bertils
beréttelse om hur han spelade tillsammans med sin pappa, men sjalvklart kan detta inte
generaliseras till alla datorspelande barn.

Bavelier et. al. (2011) beskriver datorspelets effekter pa hjarnan, och detta stammer i hég grad
med intervjupersonernas upplevelser, det vill sdga barnets totala skarmtid kan paverka negativt
pa uppmarksamheten i en skolklass, och detta orsakar ensamhet, depression, forandrat socialt
beteende och minskad uppmarksamhet. Bertil har diagnosen av ADD och Calle har ADHD-
och Aspergers syndrom och enligt Bavelier et. al. (2011) kan snabba action- spel stodja ett
stigande ADHD- relaterat beteende och det stodjer sambandet med uppmarksamhetsproblem.
De intervjuade kande mindre lust for mindre stimulerande aktiviteter, sasom skolarbete. Samma
forskning forklarar att video- datorspelen tar s& mycket av spelarnas tid att skolresultaten
paverkades negativt och alla intervjuade har haft daligt resultat pa grund av samma orsak. De
intervjuade gillar utmaningar och detta ar viktigt for dem, for det ger en bel6ningskansla och
det stimmer val med vad Bavelier et. al. (2011) kom fram till.

Rollenhagens (2013) och Bruns (2005) beskrivningar om “datormissbruk’ och dess negativa
paverkan stammer vél in bade pa Adams och Bertils beskrivningar om deras liv/spelande och
de tycker att de hade “datorspelsberoende”. De bada madde daligt och var deprimerade pa grund
av att deras framtidsdrommar, att bli akademiker, k&ndes omdgjliga att forverkliga.
Anknytningen mellan IGD (Internet Gaming Disorder) och depression har ett starkt samband
enligt Choi et.al. (2017).

Gees (2007) larande principer for datorspelande, stammer val in pa de intervjuades upplevelser
och de har tagit upp en del av principerna. Dessa principer har omedvetet attraherat de
intervjuade (Adam och Bertil). De tyckte bada att datorspel skulle kunna anvandas i didaktiskt
syfte i skolan. Rollenhagens (2013) beskrivningar om datorspelandets positiva effekter, &ar
gemensamma med vad som uttalas av studiens intervjupersoner. Datorspel &r roande, socialt,
och de lar sig bra engelska. Online interaktion, det vill sdga virtuell kommunikationsvana och
manniskokannedom fran andra lander/ kulturer okar.

Adam som &r strategispelare har ndmnt att hans datorspelande har trdnat hans
strategiska/tankande, simultan kapacitet och reaktionsformaga. Adam kopplar matematik till
intresset for spelandet och tycker att datorspelandet har paverkat hans resultat i matematik- och
fysik positivt. Hans logiska tdnkande kan ha utvecklats genom spelandet, och mina skal till
denna uppfattning &r Baveliers (Patenaude, 2014, 10 november) forskning, dar menar hon att
eleverna blir béattre elever om de spelar snabba action-spel, for att deras hjarnor kommer att
bygga efter battre modeller/ mallar. Adam som har varit en hogt rankad spelare har tagit upp
positiva effekter som snabbhet i bearbetning och i att analysera motspelarna under spelets gang,
detta kraver hog koncentration och uppmarksamhetskontroll, vilket ocksa Bavelier et. al. (2011)
belyser i sin forskning, dar forskningsteamet forklarar “action” spelgenrens positiva effekter.
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Enligt Gee (2007, 2008) kan skolorna ha nytta av larande inlarningsmetoder med hjalp av nagra
bra spel eller utan spel, istéllet for tester med manga alternativ. Han menar att det ar svart att
ord- bocker far mening i barnens tankar och man skulle fa forstaelse for orden genom att fa
hjalp av den virtuella varlden och forstarka larandet (Gee, 2007, 2008). Det ar just sadana idéer
som Adam och Bertil tipsade om till skolorna.

Uppsatsen grundar sig pa sociokulturell teori, och flow. I min undersékning kan barnens
datorspelande ses som en sociokulturell évning. Det vill sdga att datorn ar ett medierande
redskap som har blivit en del av den moderna unga manniskans sociala vardagsliv, bade for
skola och for fritid. Adam beré&ttade i sin intervju om interaktion och samspel nar det var med
andra manniskor sa var det ocksa roligare, sa kan man interagera med andra ménniskor ”, och
inom sociokulturell teori handlar larandet om interaktion- samspel mellan den larande personen
och hens omgivning. | datorspelandet finns det en interaktivitet mellan den datorspelande
personen och datorn, det vill sdga en samspelssituation dar ménniskor approprierar kunskaper
(Séljo, 2014, s.245, s.119). Speciellt i onlinespel har datorspelaren konstant interaktion med sin
spelomgivning som Adam och Bertil hade. Sprak och kommunikation en viktig aspekt i
datorspelandet, darfor forbattrar alla spelare det engelska spraket pa grund av att engelska ar
det gemensamma spraket i datorspelsvarlden. Alla intervjuade tyckte att deras engelska har
blivit battre genom spelandet, som ... engelska finns det ju stor forbattring ocksa. Det hanger
ihop att man anvander engelska spraket pa online (4dam)”. Spraket &r ett redskap nar man
utfor kulturella 6vningar och samtidigt har det en viktig plats for sociala verksamheter, saledes
kan det fungera som en forbindelse mellan kultur, samspel och individens ténkande i
sociokulturell teori (Saljo, s.86-87). For datorspelarna samspelar flera teckensystem med
varandra som ett sprak i datorspelet, i ett komplext system (Gee, 2007). Bertil tycker att man
lar sig mycket av.om man skriver nagot litet fel eller sager nagot fel, ”da ar folk online valdigt
snabba pa att ratta en. De ar inte alltid jatte trevligt nar nagon rattar en (skratt). Da lar man
sig att man maste kunna spraket”. Utmaningar ar en viktig drivkraft i spelandet och detta kan
forklaras med Vygotskys begrepp nédrmaste utvecklingszonen, det vill saga barnen blir mest
motiverade och lar sig béattre nér larandet ligger i deras narmaste utvecklingszon. Spelarna
borjar med den langsammaste nivan av datorspelet tills de utvecklar en kansla av beharskning
och da gar de vidare till nasta niva, dar svarighetsgraden stegvis har 6kats, och sa vidare (Alter,
2017, 176). Intervjupersonerna har angett att nybdrjare alltid bérjar med den lattare variationen
och sedan byggs spelet vidare pa svarare grader. Spelaren trottnar inte pa spelet nar de har klarat
en niva, da kommer nésta lite svarare utmaning, och sa vidare. Intervjupersonerna har forklarat
att de kan fa stod av mer kunniga for att utvecklas i spelandet och detta anknyter ocksa till
narmaste utvecklingszonen samt stodstrukturer, det vill sdga distansen mellan vad man kan
utan hjalp och vad man kan utfora i samarbete med ndgon som ar mer kompetent an sig sjalv.
Det finns hjalptips i bade i spelet och i olika forum samt lagkamraterna kan hjalpa och lara
varandra om spelet, sa stodstrukturerna anvands ofta.

”Tiden flyger”- kanslan hos datorspelarna kan forklaras med teorin flow av Mihaly
Csikszentmihalyi. Flow handlar enligt Mihaly Csikszentmihalyi (1990) kortfattat om det
positiva psykologiska sinnestillstandet, och kanslan av en optimal upplevelse, som uppstar nar
man antar en utmaning som kanns meningsfull. Flow k&nnetecknas av en kénsla av gladje och
djupt engagemang, dar man tappar bort tiden (Csikszentmihalyi, 1990). Alla intervjuade
berattade om den kanslan, det vill sdga att de tappade bort tiden nar de var sa inne i spelet.
Adam gillade att tdvla och hans utmaning var att spela bast i spelet vilket gav honom en optimal
upplevelse, till exempel sa sa han pa intervjun ... ja det blir mer som en typ tavlingsinriktning.
Det handlar om istallet vem kan spela bast till exempel. Jag tyckte att det var ganska utmanande
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och roligt . Nér en person antar en uppgift/ dataspel sa maste en balans finnas mellan personens
skicklighet och uppgiften/ datorspelets svarighetsgrad. Ar datorspelet for svart i forhallande till
hens formaga s& blir personen orolig och lyckas troligen inte. Ar datorspelet for latt i
forhallande till hens skicklighet sa blir hen uttrakad. Nar balans uppstar mellan svarighetsgrad
och skicklighet finns forutsattningar for flow. Precis som Calle forklarade i sin intervju: "Man
soker ju ofta utmaning men... Ja, oftast vill man komma till sin grej och sedan blir det bra, gar
fort och sedan ja... da ar det ingen utmaning lingre... da blir man lite... man tappar kanslan
helt enkelt”. Nar man Klarar spelets utmaningar forsvinner flow precis som Calle kénde och
darfor byggs spelet upp med alltid nya utmaningar (eller vidare grader) for att
datorspelstillverkarnas mal ar att fa utdvarna att befinna sig i flow eller “zonen”. Bertil har
forklarat detta sd: “De har byggt det spelet sa att man liksom far en kansla av att man ar
produktiv nar man kér det, men man &r inte dez... Man far ju liksom en illusion av att man
faktiskt ar produktiv, men egentligen gor man ingenting ”. FOr Bertil kdndes det meningsfull att
vara produktiv i spelet och denna kénsla av flow holl honom kvar i spelet. Han spelade WoW
och detta spel kdnns som om det aldrig slutar, det vill sdga spelarna har alltid att géra saker i
spelet.

Jag ser sjalv en koppling mellan sociokulturell teori och flow. Vi upplever flow nar
utmaningarna ligger i nivd med vara kunskaper och dar tanker jag pa Vygotskys den narmaste
zonen, det vill saga flow upplevs om det nya larandet ligger i narmaste zonen. Pa vég att klara
utmaningarna upplever man flow och sedan héjer man malet till nasta narmaste zon och sa
vidare.

Mina slutord:

Jag tycker att gymnasieskolorna inte vill sanka sin skolranking, elever med daliga skolbetyg
prioriteras inte, och gymnasieskolan &r inte obligatoriskt. Det finns rektorer som kan foresla att
eleven byter till ett lattare program eller att hoppa av skolan och bli proffsspelare om eleven ar
kand med sitt datorspelande, nar eleven mar daligt pa grund av detta. Man kan saga att det finns
nastan alltid nagon/ nagra problemspelare i varje skola och problemet blir mer patagligt med
elevens stigande alder. Skolorna kan inte l6sa problemet genom att blunda for grundorsaken
och ha fokus bara pa kunskapskraven. Jag foreslar att skolpersonalen deltar i forelasningar om
datorspelandets effekter och kanske nagon datorspelare berattar sin livshistoria om
datorspelande till bade skolpersonalen och eleverna. Hoppas att min uppsats kan bidra till att
skolorna forstar problemet med elevernas problematiska datorspelande, detta kan vara
grundorsaken till vissa svarigheter och problem under skoltiden.

Forslag till framtida forskning inom problemomradet

De intervjuade har borjat spela i ganska unga ar, det vill saga mellan 3 till 6 ars alder, med
video- eller datorspel. Det skulle vara intressant att undersoka sambandet mellan tidigt
speldebut och problematiskt datorspelande.

En jamforelse som kan undersokas vidare: Ar onlinespelande ett mer problemspelande
beteende j&mfort med offline video-datorspelande?
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Bilagor

Bilaga 1

Brev till rektorer

Hej!

Jag heter Serpil Demirsii och studerar pa ULV (Utlandska Lérares Vidareutbildning) pa
Goteborgs Universitet. Jag skriver mitt examensarbete som handlar om elevers datorspelande
och de mojligheter/ hinder som féljer med detta, hur det paverkar eleven och hennes/hans
skolarbete, och skolans ansvar for datorspelande barn/ungdomar. Tyvarr kan datorspelande
orsaka vissa problem hos en del elever nér det samtidigt finns positiva aspekter.

Jag har nagra korta fragor som jag vore valdigt tacksam foér om Ni kunde ta Er tid att svara pa.

Mina fragor &r;

- Ser skolan positivt eller negativt pa datorspel?

- Vilken hjalp finns att fa i skolan nar det finns problematiskt datorspelande?
- Finns det en plan (atgardsprogram) for de eleverna? Hur ser den ut i sa fall?

Tack pa forhand for Er hjalp med detta.
Med vanliga hélsningar.

Serpil Demirsi
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Bilaga 2

INTERVJUFRAGOR

Med spel menas online video- datorspel/ datorspelande. De intervjuade berattar om sina

spelvanor under grundskole och gymnasietiden.

Personuppgifter
Alder, kon.

Skolgang avslutat?

Introduktion till spelandet. Berdtta om hur du bérjade spela dator.

1. I vilken alder borjade du spela datorspel? (Hur lange har du spelat datorspel? / spelar du
fortfarande?)

2. Beskriv hur du bdrjade spela? Kan du beskriva kanslan nar du spelade? (Flow?)

3. Vilket/ vilka spel har du spelat mest?

Intresse som drev spelandet.

4. Har du haft kompisar utanfor spelet- internet?

5. Hade du skolkamrater som spelade/ spelar med dig?

6. Har du andra fritidssysselsattningar &n datorspel? | sa fall vilka? (Om det inte finns: Vilken
roll datorspelet har i forhallande till annat).

7. Flow? Vad driver dig att spela? Kénslan, bekrafta att du kan spelet? Utmaningar?

8. Hur l6ser du problem? Hur gar du vidare i spelet?

Spelandets paverkan pa skolarbetet.

9. Hur ser du pa skolan/ skolarbetet i férhallande till spelandet?

10. Hur har det gatt i skolan?

11. Har spelandet paverkat ditt skolresultat? Positivt eller negativt? (ndgot &mne som det
ar positivt/ negativt for).

12. Har skolan/ dina larare haft asikter om ditt datorspelande? (Positiva/ negativa asikter)

13. Har du varit franvarande fran skolan pga. spelandet? Varfor (somnbrist)?
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14. Om det ar problem med spelandet: Fick du nagon hjalp fran skolan?

15. Hade skolan och dina foraldrar kontakt angaende om ditt spelande?

16. Har skolan foreslagit nagot atgardsprogram? Riktade det sig mot spelandet i sa fall?
Hur gick det?

17. (Har skolan foreslagit nagon neuropsykiatrisk utredning? | sa fall varfor?)

Omfattningen av spelandet.

18. Tyckte du nagon gang att du spelade for mycket?

19. Hur mycket brukar/ brukade du spela nér du borjade / spelade som mest/ nu?
(vardagarna och helgerna? Antal timmar?)

Spelandets paverkan pa: dagliga rutiner, hilsa...

20. Paverkades din smn av spelandet?

21. Tycker du pa nagot sétt att ditt spelande har paverkat familjen? Vad tyckte dina
foraldrar om ditt spelande? (Om Ja, isf. hur?)

22. Hur paverkade spelandet dina dagliga rutiner? (socialt umgange, mat tider, traning
0.5.V)

23. Hur madde du nar du spelade mycket?

24. Kénner du nagot fysiskt paverkan av datorspelandet?

25. Anser Du dig sjalv som datorspelsberoende?

Ar det nagot du vill beratta?
Kan du ge nagra tips till skolan om hur dom kan tanka utifran ditt perspektiv?

Tycker du att datorspelet ska anvéndas i skolan?
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