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Sammandrag:

Att spela videospel ar en av varldens mest populéra fritidsaktivitet, som utévas av ungefar
3.09 miljarder manniskor i vérlden. Eftersom aktiviteten dr sa populér kan det medféra forde-
lar och risker for halsan och valbefinnandet. Syftet med studien var att utreda videospels pa-
verkan pa individer. Arbetet siktar pa att forklara ifall videospel kan framja sociala fardighet-
er och vélbefinnande hos méanniskor, samt att hitta ett halsosamt forhallningssitt till sitt spe-
lande. Som metod anvéandes en systematisk litteraturstudie, samt en induktiv innehallsanalys
av 17 vetenskapliga artiklar. Tre huvudteman och 10 underteman identifierades; Uppratthall-
ning av sociala formagor och forbattrad samarbetsformaga, prosocialt beteende, spela i
samma fysiska miljo, Framjande av valbefinnande och hélsa, minskad stress, meningsfullt
larande, exergaming, Risk for ohdlsa, ensamhet, fysisk inaktivitet, undanflykt, stigmatisering
och forsamrad sémnkvalitet. Resultatet fann att videospel kan framja halsa, uppratthaller,
forstarker och utvidgar sociala relationer, skapar gemenskap. Resultatet fann &ven att en hdg
spelfrekvens associeras med ett problematiskt spelande vilket kan orsaka fysisk och psykisk
ohdlsa samt forsamra somnkvaliteten. Tiden kopplat till spel och motivationen inom spel &r
viktiga faktorer for att motverka ett problematisk spelande och ohdlsa. Problematiskt spe-
lande och videospels paverkan pa vélbefinnandet bor utforskas ytterligare i framtiden inom
forskningsvarlden for att fa ett konkret sammanhang pa videospels potential for att framja
halsa och forslag pa stod for de som drabbas av ett problematiskt spelande.
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Abstract:

Playing videogames is one of the world’s most popular activity, currently practiced by ap-
proximately 3,09 billion people around the globe. Because the activity is so widespread it can
cause benefits and risks regarding health and well-being. The aim of the study is to examine
the effects of videogames on individuals. The study aims to explain if videogames can im-
prove social skills, well-being and finding a healthy balance with gaming. This study uses a
systematic literary review method and an inductive content analysis of the 17 included rese-
arch papers. Three main themes and 10 sub-themes were identified; Upkeep of social skills
and improved collaboration, prosocial behaviors, playing in the same envrionment, Encoura-
gement of well-being and health, decresed stress, meaningful learning, exergaming, Risk for
health issues, loneliness, physical inactivity, escapism, stigmatization and impaired sleep
quality. The result found that videogames can improve health, maintain, strenghten and ex-
pand social relationships.The result found that high frequency gaming is associated with pro-
blematic gaming which can cause physical and mental issues and impaired sleep quality.
Time and motivation were important factors linked with the causation of well-being or health
issues caused by videogames. Problematic gaming and the impact of videogames need further
scientific research to get a better overview of the pontential health promoting effects of vi-
deogames and support for those who have a problematic relationship with videogaming.
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Tiivistelma:

Videopelien pelaaminen on yksi maailman suosituimmista vapaa-ajan toiminnoista, jota har-
rastaa noin 3,09 miljardia ihmistd maailmanlaajuisesti. Koska videopelaaminen on niin
yleistd, se voi tuoda mukanaan terveyteen ja hyvinvointiin liittyvia etuja mutta myos riskeja.
Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittad videopelien vaikutusta yksildihin. Tyon tavoitteena
oli selvittad, voivatko videopelit edistda sosiaalisia taitoja ja hyvinvointia seké l16ytaa terveel-
linen suhtautumistapa pelaamiseen. Tutkimuksen menetelmand kaytettiin systemaattista Kir-
jallisuuskatsausta. Induktiiviseen sisallésanalyysiin sisaltyi 17 tieteellista artikkelia. Tutki-
muksessa tunnistettiin kolme p&ateemaa ja 10 alateemaa: sosiaalisten taitojen yllapitdminen
ja parantaminen, prososiaalinen kayttdytyminen, pelaaminen samassa fyysisessa ympaéri-
stdssd, hyvinvoinnin ja terveyden edistdminen, stressin vahentdminen, merkityksellinen
oppiminen, exergaming, terveysriskit kuten yksinéisyys, fyysinen passiivisuus, todellisuuden
pakoilu, leimaantuminen ja heikentynyt unen laatu. Tulokset osoittivat, ettd videopelit voivat
edistad terveyttd, yllapitdd, vahvistaa ja laajentaa sosiaalisia suhteita sekd luoda yhte-
isollisyyttd. Tulokset osoittivat myos, ettd liiallinen pelaaminen voi aiheuttaa terveysong-
elmia. Pelaamiseen kaytetty aika ja motivaatio suhteessa pelaamiseen olivat tarkeita tekijoita
siihen ettd onko pelaaminen hyvinvointia edistavad vai epaterveellistd. Ongelmallista pe-
laamista ja videopelien vaikutusta hyvinvointiin tulisi jatkossa tutkia lisad, jotta voidaan
saada konkreettinen késitys videopelien potentiaalista terveyden edistdjané seké ehdotuksia ja
tukea niille, joilla on ongelmallinen suhtautuminen pelaamiseen.
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1 Inledning

Att spela videospel ar en av varldens mest populdra fritidsaktivitet, som utévas av unge-
far 3.09 miljarder manniskor i varlden (Exploding topics, 2023; ESA, 2021). Aktivite-
ten videospel ar en skdrmbaserad aktivitet, kan jamféras med andra typer av aktiviteter
sasom att se pa TV eller anvandning av en smarttelefon. Dessa typer av aktiviteter asso-
cieras med langa stillasittande perioder i manniskors vardag och fysisk inaktivitet (Tholl
et.al. 2022).

Videospelande har vuxit mycket senaste 20 aren, ocksa under coronapandemin som brét
ut 2020 har videospelandet vuxit markant dd manniskor var tvungna att stanna hemma
och undvika kontakt med andra ménniskor. Spelindustrin har blivit en miljard-dollars
industri och har varit det redan méanga 4r tillbaka. Ar 2020 under corona pandemin har
US videospels industrin vuxit med 27% vilket har gatt forbi film- och musikindustrin
kombinerat (NPD group, 2021). Helbachs och Stahlmanns studie (2021) visar att soci-
ala medier och videospel har 6kat under pandemin med minst 60 minuter per person
jamfort med innan COVID-19 pandemin. Det har tyder pa att unga vuxna har betydligt

mera skarmtid &an tidigare, och har lett till att dessa personers hélsa paverkas.

Eftersom videospel ar sa pass popular bland manniskor, 6kar det relevansen for att ut-
forska videospels inverkan pa individers halsa. Relevansen att utforska grundar sig dels

pa aktivitetens populdritet, men ocksa av forfattarens intresse for videospel.

| detta mastersarbete anvander forfattaren termen videospel. Videospel, fran engelskans
video game &r spel som visualiseras via en bildskarm och spelas med hjalp av en dator,
spelkonsol, spelautomat eller mobiltelefon. For att tydliggora begreppet “videospel”
anvander forfattaren videospel for att inkludera spel som utdvas bade pa datorer, mobil-
telefoner och pa TV.



2 Bakgrund

Bakgrunden belyser videospelsberoende och beroendets paverkan pa manniskor. Vidare
gar bakgrunden in pa videospelsberoendets paverkan pa hélsan. Ytterligare forklaras
interventioner for personer med videospelsberoende och till sist om vilka formagor vid-

eospel kan framja.

2.1 Videospelsberoende

Senaste decenniet har videospelsberoende vuxit och blivit en klinisk stérning som
kraver vardatgarder (Young, 2009). Som ett beroende till alkohol eller droger visar vid-
eospelsheroende personer samma klassiska tecken pa beroende (Grusser, Thalesman &
Griffiths, 2007). Personer med videospelsberoende spenderar mycket tid framfor skarm
vilket medfor att andra vardagliga sysslor lamnar bort, sdsom personlig hygien, brist pa
fysisk aktivitet, eller att undvika social interaktion, vilket i sin tur paverkar dessa per-
soners upplevda hélsa. Personer med ett spelberoende har tendensen att anvanda spelet
for att ”fly” fran den verkliga vérlden, i detta sammanhang anses flykten som en han-
dling for att Iamna en obekvam eller pafrestande situation som individer kan uppleva i
verkliga livet (Muller, et.al., 2014).

Flertal studier bevisar att ett videospelsberoende paverkar och skadar individer pa lang
sikt (Mehroof & Grifts, 2010; Kim et. al. 2008; Sanders & Williams, 2018). Mehroof
och Grifts studie (2010) belyste fem indikerande aspekter med videospelsberoende. Per-
soner som drabbas har tendensen att visa neurotism, angest och agression. | en annan
studie framkom det att personlighetsstérningar sdsom narcissism ar positivt korrelerade
med videospelsberoende (Kim, et. al., 2008). Vidare menar Sanders och Williams,
(2018) att unga vuxna med videospelsberoende hade okad risk av att drabbas av de-
pression eller andra mentala problem om de hade ett videospelsberoende.

Ungefar en tredjedel av varldens population utévar nagot typ av spel virtuellt, varav
dom flesta upplever sjélva spelandet som en hobby eller meningsfull aktivitet i varda-
gen (Stevens, Delfabbro & King, 2021). Personer som utévar videospel valdigt mycket
kan det leda till negativa konsekvenser. Forskningen pavisar negativa aspekter med

bland annat minskad fysisk aktivitet hos personer som utvar videospel majoriteten av
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vardagen (Varldshalsoorganisationen, WHO, 2023; American Psychiatric Association,
2022). Dessa personer har ocksa tendenser till mentala problem, lagt sjalvfortroende,

konflikter inom relationer, samt problem vid arbete eller skola (Yang et. al. 2021).

Spelberoende och missbruk av spel har klassificerats internationellt som en diagnos
enligt Vérldshalsoorganisationen (WHO), 2023. Spelberoendet &r ocksa involverat i
internationella statistiska klassifikationen av sjukdomar och relaterade halsoproblem
(ICD-11). Videospelsberoende (pa engelska videogame addiction) ar ocksa en diagnos
enligt Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, femte upplagan (DSM-5),
(American Psychiatric Association, 2022). Symptomen pa ett spelberoende enligt Inter-
net Gaming Disorders (IGD) DSM-5 checklista inkluderar, forupptagenhet eller besatt-
het, 6kad tolerans till sitt spelande, tillbakadragande beteende, misslyckade forsok att
begransa sitt spelande, bedrageri eller 16gner om sitt spelande, forlust av intresse for
andra aktiviteter, spela trots kunskap om dess skada, anvandning for att fly eller lindra
negativa kanslor, spelandet gjort skada pa halsan senaste 12 manaderna. (Yang et. al.
2021; American Psychiatric Association, 2022; Vérldshalsoorganisationen, 2023). For
att fa diagnosen Internet Gaming Disorder (IGD) enligt DSM-5-kriterierna maste minst
fem av de nio angivna kriterierna uppfyllas under en 12-manadersperiod (Véarldshalso-
organisationen, WHO, 2023; American Psychiatric Association, 2022).

Termen problematiskt spelande klassas enligt litteraturen att en person gor skada mot
sin egen halsa eller mot ndgon annan, sarbara personer & dom som far grava problem i
livet pa grund av spelandet som exempelvis arbetsloshet, studierna paverkas eller att en
person med spelberoende isolerar sig fran sociala kontakter. (W6lfling, et.al., 2019). En
kort beskrivning av begreppet videospelsberoende enligt Griffiths (2017) kategoriseras
inom tva olika termer, varav den forsta ar generaliserat spelberoende dar individen uto-
var majoriteten av den vakna tiden pa att utva flera spel online och undviker att utféra
viktiga aktiviteter i deras liv. Den andra beskrivningen ar specifikt internetspelberoende,
dar individen utévar all sin vakna tid pa ett specifikt spel online och undviker att utfora

viktiga aktiviteter i deras vardagliga liv.



2.1.1 Beroende

Ett beroende karakteriseras av en upprepad och tvangsmassig anvandning av substanser
eller ett tvAngsmassigt utdvande av en aktivitet. | det langa loppet kan detta leda till
negativa konsekvenser fysiskt, psykisk och socialt. Ett beroende klassas i forsta hand
som ett medicinskt problem, men kan ocksa klassas som ett socialt problem. Beroende-
sjukdomar har ett tatt samband med samsjuklighet, varav psykiatriska diagnoser ofta ar
korrelerade med ett beroende. Kannetecknande symptom pa ett beroende &r oro och
angest, somnsvarigheter, irritation, standiga tankar pa substansen eller anvandningen,
sjdlvmordstankar, bortprioritering av meningsfulla aktiviteter, 6kad tolerans, fysiskt
sug, fortsatt anvandning och utdvning av en specifik aktivitet dven fast det leder till ne-
gativa konsekvenser i en persons liv. Ett beroende utvecklas da hjarnans bel6ningssy-
stem aktiveras och foréndras, vilket gor att hormonet dopamin frisétts, vilket ger manni-
skan en kansla av eufori. Ett langvarigt bruk av en substans eller aktivitet gor att hjar-
nans beloningssystem forandras och pa sa vis uppstar ett beroende. (Beroendecentrum,
2023; Bijker, Booth & Merkouris, 2022; Hansen, 2020; Statistikrapport, THL, 2020).

Neurobiologiskt klassas ett spelberoende som ett beteendemassigt beroende. Det vill
saga att det ar sjalva aktiviteten som utfors som ar beroendeframkallande och paverkar
hjarnans bel6ningscentrum (som utsondrar hormonet dopamin), kliniskt paminner bero-
endet dels som ett beroende for droger eller lakemedel (Majuri, et. al. 2016). 1 Majuri,
et. al:s studie (2016) togs bilder pa personer med ett spelberoende med positroniemiss-
iotonstomografi (PET), enligt resultatet paverkar framst ett spelberoende anterior cingu-
late cortex(lat.) dvs. framre gordelvindlingen pa svenska, vilket ar en del i hjarnan som
har nara forbindelse till amygdala (lat.) mandelkéarnan pa svenska som tar emot signaler
avseende kanslor, motivation och vardering. Den framre gordelvindlingen &r central for
den affektiva responsen av fysisk och social smérta. Den framre gordelvindlingen &r
sarskilt aktiv da individen tanker negativa tankar om sig sjélv, da gordelvindlingen ar

aktiv kan den utveckla ett beteendemaéssigt beroende (Majuri, et. al. 2016).



2.2 Videospelsberoendets paverkan pa halsan

Det finns tydlig evidens pa att videospel kan paverka en persons valbefinnande, det pa-
verkar manniskans fysiska, psykiska och sociala férmaga (Costa & Kuss, 2019; Kim. et.
al. 2016).

2.2.1 Videospelsberoendets paverkan pa den fysiska férmagan

Folksjukdomar &r korrelerade med ett videospelsberoende eftersom aktiviteten som ut-
fors klassas som en passiv aktivitet, vilket innebéar att personen som utdvar aktiviteten
inte ror pa sig fysiskt. Stillasittande aktiviteter paverkar den fysiska formagan negativt.
Exempelvis ryggproblem, muskel- och skelettsjukdomar, ledproblematik och metabolt
syndrom. (Musa, Elyamani & Dergaa, 2022; Joergensen et.al. 2021; Tholl et.al. 2022).

Enligt Musa, Elyamani och Dergaa (2022) har stillasittande aktiviteter sdsom att spela
videospel ett samband med fysisk inaktivitet och en 6kad kalorikonsumtion. Vilket i sin
tur kan leda till metabolt syndrom. Enligt Terveysportti, (2019) innebar metabolt
syndrom bukfetma, hogt blodtryck, dyslipidemi och stérningar i &mnesomsattningen av
glukos. Metabolt syndrom &r en ansamling av riskfaktorer som okar risken av

aterosklerotiska blodkarlssjukdomar och 6kar risken for diabetes typ 2.

Enligt Joergensen et.al. (2021) har personer som uttvar aktiviteten videospel 2 timmar
om dagen en Okad risk att ha ryggproblematik, vilket paverkar bade nacke, rygg och
kroppens hallning. | deras studie framkom att ungdomar som dgnade mer tid at aktivite-
ten videospel och mindre tid at fysiska aktiviteter hade storre risk att ha ryggsmartor.
Medans personer som utévade fysiska aktiviteter och aktiviteten videospel hade betyd-

ligt lagre risk att drabbas av ryggproblematik (Joergensen et. al. 2021).

Videospelande har ocksa en paverkan pa muskel- och skelettsjukdomar, det vill saga
sjukdomar i musklerna och deras tillhérande ledband och annan bindvévnad, samt i
benvévnad och brosk (Tholl et. al. 2022). Vidare beskriver Tholl et.al. (2022) att perso-
ner som utdvar aktiviteten videospel mer &n tre timmar per dag har en 6kad risk att or-
saka muskuloskeletala problem. Framforallt i nacken, axlarna och ryggen var omraden

som orsakade mest problematik. Detta beror dels pa att videospelande &r en stillasit-
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tande aktivitet men ocksa att personer utfor repetativa rérelsemonster under en langre
tid. Tholl et.al (2022) menar ocksa att andra typer av aktiviteter associerat med skarm
exempelvis arbeta vid dator och anvandning av smarttelefoner har samma negativ pa-

verkan som videospel.

2.2.2 Videospelsberoendets paverkan pa den psykiska férmagan

Som tidigare ndmnts kan videospelsberoende bli diagnostiserat ifall det uppfyller 5 av 9
kriterier, inom ett tidsintervall pd 12 manader pa basen av DSM-5 kriterierna (American
Psychiatric Association, 2022). Kriterierna innefattar da ett spel paverkar vardagen,
kdnsla av angest da personen inte spelar spel, ett 6kat beteende pa att slésa tid, forlorat
intresse av att utdva vardagliga aktiviteter, svarigheter att avsluta ett spel fastan perso-
nen upplevt problematik med spelet, tendens att spela for att koppla av och minska pa
daligt humor, uppleva markbara forluster i livet exempelvis inom relationer, spelar spel
for att fly fran verkligheten och negativt humor och misslyckande forsok att kontrollera
sitt spelande (American Psychiatric Association, 2022; Demirbas Celik, Yesilyurt &
Celik, 2022; Costa & Kuss, 2019).

Enligt Kim, et.al (2016) hade ocksa tiden spenderat pa ett spel i veckan en stor bety-
delse for psykisk ohélsa. Personer som utdvade aktiviteten videospel mera under en
vecka hade betydligt storre risk att drabbas av psykisk ohalsa. Vidare menar Kim, et.al
(2016) att personer med ett videospelsberoende hade svarare att halla fokus, upplevde

mera ensamhet och hade sémnsvarigheter.

Personer med videospelsbheroende har en okad risk for att drabbas av depression, angest
och hyperaktivitet, varav depression &r det som forekommer oftast i samband med ett
videospelsberoende, samsjuklighet ar vanligt da en person har ett beroende (THL,
2023). Personer med ett videospelsheroende har ocksa 6kad risk for att bega sjalvmord,

ha ett impulsivt beteende och uppvisa agressivitet mot andra (Yen, et.al. 2007).

Videospelsberoende kan ocksa leda till andra typer av psykiatriska problem, exempelvis
panik syndrom och social fobi, videospelsberoende har ocksa en markant paverkan pa
personers subjektiva upplevelse av deras vélbefinnande (Demirbas Celik, Yesilyurt &

Celik, 2022). Depression forekommer ofta i samband med ett spelberoende, enligt
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Lloyd O’Farrell, et. al. (2020) blir videospelsberoende och depression allt vanligare i
mangkulturella samhéllen, oberoende kon.

2.2.3 Videospelsberoendets paverkan pa den sociala formagan och relat-
ioner

Sociala relationer kan paverkas negativt da en person har ett videospelsberoende, fram-
forallt relationer utanfor sjalva spelet i det verkliga livet. Det kan orsaka konflikter med
personer som &r nara, sasom partner eller familjemedlemmar. Social integration lider
ocksa hos personer med videospelsberoende, dar individen i véarsta fall lamnar utanfor i
samhallet, exempelvis att studier eller arbete eller andra viktiga sociala relationer lider
(van Rooij, Schoenmakers & van De Mheen 2017). Social exkludering och marginali-
sering i samhallet &r starkt korrelerat med kriminalitet och psykisk ohélsa (Suutela, et.
al. 2016). Vidare menar Suutela, et.al (2016) att en lagre utbildningsniva och arbetslos-
het ar starkt korrelerat med marginalisering, vilket personer med videospelsberoende &r
utsatta for. Personer som blir utsatta for marginalisering &r en stor kostnad for staten,
darfor ar det viktigt att forebygga marginalisering (Social- och hélsovardsministeriet,
2023).

2.2.4 Videospelsberoendets paverkan pa olika typer av aktiviteter i var-
dagen
Det ar vanligt att personer som har ett videospelsberoende har en rubbad sémnrytm, har
svarare att somna, vaknar flera ganger om nétterna, vaknar trotta (Kim, et.al. 2017).
Rekommenderade somnmangden for en ung vuxen ar 8-9 timmar per natt. SOmn har en
viktig roll vid inl&rning och processering av minne. Om en person har en rubbad sémn-
rytm, okar det dels risken for att skada sig, men paverkar ocksa en persons inlarnings-
formaga och koncentrationsformaga (Bayrakdar, et.al. 2022). En rubbad s6mnrytm
paverkar ocksa hjarnans excekutiva funktioner, det vill saga, reaktionsférmagan, upp-
marksamhetsformaga, arbetsminne, selektiv uppmarksamhet. Enligt Kim, et.al (2017)
hade personer med ett videospelsberoende en 6kad risk for en rubbad sémnrytm, vilket i

sin tur &ven var associerat med mentala problem och suicidala forsok.

Personer med videospelsberoende har tendenser att ha ett rubbat aktivitetsmonster i de-
ras vardag, eftersom sjalva spelandet tar sa mycket tid av en persons vardag, vilket pa-
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verkar deras aktivitetsbalans negativt. Dessa personer har tendenser att prokrastinera
andra typer av aktiviteter i vardagen sasom att stada, tillreda mat, utdva fysisk aktivitet

eller skdta om sin personliga hygien (Yeh, et.al. 2017).

Videospelsberoende ar ocksa associerat med akademiskt misslyckande, arbetsrealterade
problem, rubbningar i dessa personers rutiner och en osynkad dygnsrytm (Han & Rens-
haw, 2012). Ett rubbat aktivitetsmonster paverkar ocksa matvanor och tillredning av
naringsrik och halsosam mat (Marinoni et. al 2022). Enligt Marinoni et. al. (2022), har
daliga matvanor och videospelsheroende ett samband, dven ¢kat intag av energidrycker.
Dels pa grund av att personer med ett videospelsberoende utévar aktiviteten videospel
majoriteten av deras vardag vilket innebér att matlagningen latt lamnar, varav snabbmat
blir det enda alternativet. Sarskilt i dagens samhalle dd manniskor kan bestalla snabbmat

till sin dorr (Musa, Elyamani & Dergaa, 2022)

En halsosam aktivitetsbalans i vardagen &r viktig med tanke pa en persons valbefin-
nande. Med aktivitetsbalans menas personens egen uppfattning av antalet aktiviteter
som utfors i vardagen men variationen mellan olika aktiviteter ar ocksa av stor bety-
delse. Det behdvs ocksa en bra fordelning pa tid av olika aktiviteter for att uppna aktivi-
tetsbalans (Wagman, Hakansson & Bjorklund, 2012). Upplevelsen av aktivitetshalans &r
personlig och individspecifik, vilket innebar att ett aktivitetsmonster som for en person
skapar balans i vardagen inte behdver gora det for en annan person, som kanske har
andra behov och sétt att fungera (Beckman & Backman, 2004). Aktivitetsbalans ar dess-
sutom balansen mellan olika typer av aktiviteter, sasom fysiska, mentala, eller sociala
aktiviteter. Aktivitetsmonster uppstar som ett resultat av att olika aktiviteter i vardagen
organiseras till ett unikt monster for en person (Kielhofner, 2012). Christiansen (1996)
menar att “Aktivitetsbalans kan definieras som ett tillfredsstidllande sitt som personen
organiserar och utfor sitt aktivitetsmonster pa och som gor att han/hon upplever sig ha
balans, harmoni och kontroll 1 sitt dagliga liv”. For att uppna aktivitetsbalans finns det
flera aspekter att tanka pa. Det ar bland annat att lyckas finna ett intresse och engage-
mang i att utfora aktiviteter samt att férdela tiden och sin energi i vardagens viktiga de-
lar (Matuska & Christiansen, 2008). Personer med videospelsberoende behdver stéd
med sin egna aktivitetsbalans, da sjalva spelandet tar upp storsta delen av personens
vakna tid (Yeh, et.al. 2017).
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2.3 Interventioner for personer med videospelsberoende

Behandlingen for videospelsberoende kan antingen goras individuellt eller i grupp. In-
dividuella terapier ar vanliga dar det framst anvands kognitiv beteendeterapi (KBT).
KBT é&r en véal anvand terapeutisk metod som hjalper individer att identifiera och &ndra
ohalsosamma tankar, ké&nslor och beteenden relaterade till spelsberoende. Terapeuter
arbetar med individer for att utveckla hanteringsstrategier, problemlosningsférmaga och
halsosammare vanor (Stevens et. al. 2018). KBT kan ocksa anvandas i grupp. Enligt
Stevens, et.al (2018) var KBT som behandlingsmetod for personer med videospelsbero-
ende effektivt pa korttid, for att motverka symptom pa beroendet samt minska pa de-
pressiva symptom. Det framkom ocksa i studien att det inte gick att dra en slutsats ifall
KBT motverkar tiden som utdvas pa aktiviteten videospel (Stevens et. al. 2018).

En populdr gruppintervention for personer med videospelsberoende ar Craving
Behavioral Intervention (CBI). Den varar kring 8 till 10 traffar i grupp, som innehaller
fysisk aktivitet, diskussion angaende hemuppgift, strukturerad aktivitet, en genomgang
av aktiviteten som utfordes, och en ny hemuppgift tills nésta traff. Traffarna varade i tre
timmar per gang (Costa & Kuss, 2019). Yiterligare finns det psykofarmakologiska in-
terventioner det vill séga att beroendet behandlas med olika typer av lakemedel. Andra
typer av interventioner var psykoedukativ traning, interventioner fér somn, virtuell

verklighetsterapi, webbaserade program, mobilapplikationer (Gorowska, et.al, 2022).

2.4 Videospel framjar formagor

Det finns ett flertal positiva aspekter med videospel ifall aktiviteten utfors i ett halso-
samt syfte och inte majoriteten av vardagen. | Granic et. al. (2013) studie framkom det
att fordelar med videospel kan kategoriseras i fyra olika doméner, varav den forsta
handlar om hur videospel framjar kognitiva férmagor, den andra handlade om moti-
vation, tredje om kanslor och den fjarde om sociala formagor. Utover dessa doméaner
belyser Granic et. al. (2013) studie att spela videospel kan fostra barn kopplat till den
verkliga varlden. Barn processerar deras kanslor genom lek och spel, medans vi vuxna
processerar vara kanslor genom att exempelvis prata om vara kanslor till en néra véan
(Granic et. al. 2013).
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Det finns fordomar om videospel att aktiviteten klassas som passiv, fastan det finns
evidens pa att den faktiskt framjar ett flertal kognitiva formagor, exempelvis i FPS
spel (First Person Shooter) visade det sig i Granic et. al. (2013) studie att personer som
utévar FPS spel var betydligt snabbare att processera information och var duktigare pa
att fordela sin uppmarksamhet beroende pa vad som hande i spelet. Personerna hade
dven battre spatial formaga vilket innebar hur vi uppfattar omvérlden och hur vi an-
vander oss av motoriken, planeringsférmaga, avlasning av text, lara sig klockan, tids-
uppfattning, orientera sig i tid och rum, forstaelse av kartor och sprakligt innehall som
omfattar forstaelsen av rumsliga relationer, dessa formagor som framjas via spel an-
vands ocksa standigt i den verkliga varlden (Wai et. al. 2010; Granic et. al. 2013). Ut-
over spatiala formagor framjar videospel ocksa problemlésningsformagor exempelvis
spel som har att géra med pussel. Dessa typer av spel framjar ocksa processering av
minne och analytiska fardigheter. Manga barn forbattrar ocksa sin problemldsnings-
formaga via videospel utan att ldsa instruktionsboken genom att préva sig fram och
I6sa problemet sjalv. Med en god problemldsningsformaga visade det sig att dessa
personer hade storre mojlighet att lyckas akademiskt (Granic et. al. 2013). Videospel
forbattrar ocksa andra typer av formagor, bland annat visumotoriska fardigheter, fin-
motoriska fardigheter, precision och hand-6ga koordination. (Sérman et. al., 2022).

Videospel ar ocksa associerade med en Okad kreativitetsformaga. Enligt Jackson, et.
al. (2012) hade videospel och en 6kad kreativitetsférmaga ett samband.

Motivationen ar ocksa en doméan som framjas inom videospel, eftersom personen som
utovar spelet far omedelbar feedback om hen lyckats med nagonting i ett spel och
detta ar nyckelfaktorer for att halla motivationen uppe. Spelindustrin ar duktiga pa att
skapa spel med mal och bel6ningar. Feedbacken och beléningarna i videospel &r kon-
kreta vilket har bevisats dka en persons stegvisa teori av intellektualitet. Att misslyck-
as ar ocksa vanligt forekommande i videospel, att misslyckas okar kéanslan av att
ké&nna sig vérdelds. Videospel kan utveckla en positiv attityd gentemot att misslyckas,
ett misslyckande kan leda till olika typer av kanslor sasom, ilska, frustration, eller
ledsenhet. Personer som Gvat pa att misslyckas i videospel tacklade sina misslyckan-
den med nyfikenhet, intresse och gladje istéllet for frustration (Salminen & Ravaja,
2008). Videospel &r associerat med positiva kanslor, forbattrar humoret, &r avslapp-
nande, och minskar pa angestrelaterade tankar (Granic et. al. 2013). Positiva kanslor

13



hjalper att tackla negativa kéanslor, positiva kénslor &r karnan for att uppleva valma-
ende.

”Den typiska videospelsutdvaren &r inte en ensam person som isolerar sig socialt och
utévar aktiviteten sjalv”, éver 70% av videospelsutdvare spelar spel tillsammans med
andra, en van eller flera vanner (Entertainment Software Association, 2022). Det finns
flertal spel som kraver samarbetsformaga och sociala férmagor for att kunna uppna
gemensamma mal i ett spel. Videospel utvecklar sociala normer och minskar pa fient-

lighet, genom att utva aktiviteten tillsammans online (Eastlin, 2007).

3 Syfte, mal och forskningsfraga

Mastersarbetets syfte var att utreda videospels paverkan pa individer. Arbetet siktar pa
att forklara ifall videospel kan framja sociala fardigheter och vélbefinnande hos ménni-
skor, samt att hitta ett halsosamt forhallningssétt till sitt spelande.

Forskningsfraga: Hur inverkar socialt videospelande (=spela i grupp) manniskors val-

befinnande?

4 Metod

Metoden som anvénts i mastersarbetet ar en systematisk litteraturstudie. En systematisk
litteraturstudie utgar fran en eller flera tydligt formulerade fragor som besvaras systema-
tiskt genom att identifiera, valja, vardera och analysera relevant forskning (Pati &
Lorusso, 2018). En systematisk litteraturstudie syftar till att astadkomma en syntes av
material fran tidigare gjorda empiriska studier (Forsberg & Wengstrom, 2013). Den
systematiska litteraturstudien bor fokusera pa aktuell forskning kring det valda d&mnet,
samt att litteraturen ska basera sig pa tidigare vetenskap. Det &r dven viktigt att inklu-
dera olika typer av undersokningar da det handlar om omvardnad (Olson & Sorensen,
2011).
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4.1 Datainsamling

Databaser som anvénts i den systematiska litteraturstudien var Academic search com-
plete (EBSCO), Science Direct, Sage och PubMed. Sokorden tydliggjordes tillsammans
med bibliotekspersonal. Sokningarna utfordes den 18 september ar 2023. Resultatet av
databassokningen redovisas med antalet tréffar. Litteratur som valts bort redovisas i
tabell 1 (Forsberg & Wengstrom, 2013). Inkluderade studier presenteras i en dversikts-
tabell kopplade till forskningsfrdgan (Richardson, et. al. 1995). Sokorden var ”Social
gaming” AND (well-being OR wellbeing). Artalet i sékningen begransades till 2018-
2023. Tre studier hittade forfattaren manuellt via inkluderade studiers referenslista. Re-
sultatet av sokningen presenteras i tabell 1. Slutligt antal utvalda artiklar efter gransk-
ningen blev 17st.

Vetenskapliga artiklarna som granskades foljer Forsberg och Wengstroms (2013)
checklista for vetenskapliga studier. Checklistorna innefattar bade analys av litteratur-
studier, kvantitativa- och kvalitativa studier. Sokningarna dokumenteras och presenteras
i tabell 1.

Tabell 1. Resultat av sékningen med sékorden “Social gaming” and “Wellbeing” OR “Well-being ”.

Antal traffar | Bortfall Utvalda enligt | Utvalda efter
titel granskning

Acadaemic 42 33 9 1
search com-
plete
(EBSCO)
Science Direct 8 2 6 3
Sage 43 33 10 4
PubMed 12 5 7 6
Manuellt 3 0 3 3
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4.2 Urvalskriterier

Urvalskriterierna for den systematiska litteraturstudien presenteras i Figur 1.

Inklusionskriterier Exklusionskriterier
- Forskning som innehaller - Sociala medier och mobilspel
socialt videospelande och

el -Virtuell verklighet
vialmaende

- Sprak: engelska, finska,
svenska

- Studierna ar publicerade
mellan ar 2018-2023.

- Tillganglig fulltext

Figur 1. Inklusions- och exklusionskriterier for den systematiska litteraturstudien.

4.3 Urvalsprocessen och avgransning

Urvalsprocessen i detta mastersarbete genomférdes i sex steg enligt Forsberg och
Wengstroms (2013) riktlinjer.

Steg 1: Intresseomradet ar kopplat till syftet och forskningsfragan, varav sokorden
definieras.

Mastersarbetet bestélldes av llonakuntoutus Oy, intresseomradet var darmed enkelt att
identifiera. Syftet formulerades tillsammans med bestéllaren, varav sokorden skapades
tillsammans med bibliotekspersonal. Orden ”social gaming” och ”well-being” var

grundsokorden i alla sokningar.
Steg 2: Kriterier for tidsperiod och sprak for valda studier.
Inkluderade studier i mastersarbetet var publicerade mellan ar 2018-2023. Studierna var

gjorda antingen pa engleska, finska eller svenska.

Steg 3: Genomfor sokning i lampliga databaser.
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Databaser som anvénts: Academic Search Complete (EBSCO), PubMed, Sage journals
och Science Direct. Tabell 1 ger en oversikt for den systematiska sokningen.

Steg 4: Soka artiklar om pagaende forskning inom omradet.
Kallfortackningar gicks genom i de artiklar forfattaren ansag var intressanta och rele-

vanta.

Steg 5: Pa basen av sokningen valjs relevanta titlar som blir ett forsta urval av lit-
teratur for fortsatt granskning.

Efter att en systematisk litteratursokning gjorts i databaserna valde forfattaren 35 antal
artiklar pa basen av studiens titel och abstrakt, som forfattaren ansdg svara pa forsk-
ningsfragan och som var relevanta for mastersarbetets syfte, dubbletter exkluderades.
Efter forfattaren last genom titeln och abstraktet valdes 35 antal artiklar for vidare
granskning, abstrakt och referenslistor granskades. Varefter de inkluderade 35 artiklarna
granskades i full text. De artiklar som inte var relevanta till syftet eller inte kunde be-

svara forskningsfragan exkluderades.

Steg 6: Las artiklarna i sin helhet och gor en kvalitetsvardering.

Artiklar som var relevanta for den systematiska litteraturstudien granskades av Forsberg
och Wengstroms (2013) metoder, artiklarna granskades forst enligt Forsberg och Weng-
stroms (2013) checklistor (se bilaga 1, 2, 3 & 4), och darmed kvalitetsgranskades enligt
Forsberg och Wengstroms (2013) kvalitetsgranskning (se bilaga 5, 6 & 7). Artiklar som

inkluderades i den systematiska litteraturstudien var 17 i antalet.

4.4 Metod for kvalitetsgranskningen

Forsberg och Wengstroms (2013) granskningsmetod anvandes for de utvalda artiklarna.
For att artikeln ska inkluderas i den systematiska litteraturstudien var kravet att atta fra-
gor ska besvaras, se bilaga 5. Svaren pa fragorna som stallts for varje inkluderad artikel
hittas vid bilaga 7. Masterarbetets resultat innehaller 1 RCT studie, 1 kvasiexperimentell
studie, 1 sentimental analys, 1 mixad metod, 3 6versikter, 5 kvantitativa studier, 4 kvali-
tativa studier och 1 tvarsnittsstudie. Artiklarna beddomdes enligt Forsberg och Weng-

stroms (2013) kriterier for kvalitetsvéardering, kvalitetsvérdet har beddmts i tre steg, (1)
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hdg, (2) medel och (3) lag kvalitet, se bilaga 6. Studier med ett hogt- och medel bevis-
varde (1), (2) inkluderades i den systematiska litteraturstudien. 16 studier hade bevis-
vardet (1) och en studie hade bevisvardet (2), artikeln med bevisvardet (2) inkluderades
eftersom artikeln besvarade forskningsfragan men hade brister inom matningar och
skattningen av inkluderade personerna i studien samt att den inte redovisade alla vasent-
liga uppgifter om fokusgruppen, och darmed fick artikeln bevisvérdet (2). Bilagan an-
gaende kvalitetsgranskningen hittas som bilaga 7, bevisvardet pa inkluderade artiklarna
till resultatet presenteras i tabell 2. Varje inkluderad vetenskaplig artikel har aven analy-

serats enligt Forsberg och Wengstroms (2013) checklistor (bilaga 1, 2, 3, 4).

Tabell 2. Inkluderade studier till resultatet.

Forfattare Titel Ar Syfte Sammanfattning Checklista
Krittanawon et Association of Social Gaming with 2021  Syftet med studien var att undersoka om  Socialt spelande , som Animal Crossing: New Sentimental
al Well-Being (Escape COVID-19): A en sentimentalanalys av Twitter-inlagg om Horizons kan vara ett anvandbart verktyg for att analys

Sentiment Analysis Animal Crossing: New Horizons kunde ge hantera stress under en pandemi. Betonar fortsatt
insikter om spelets paverkan pa mental forskning inom omradet.

hélsa under COVID-19 pandemin.

Bowmanetal  Social Video gaming and well-being 2022  Utmana stereotyper kring videospelande  Studien behandlar socialt spel, socialt spelande och ~ Oversikt
som isolerande och visa att det faktiskt aterhamtning, framvéaxande teknologier och
kan vara en social aktivitet som framjar vélbefinnande. Betonar fortsatt forskning inom

vélbefinnande. omradet.

Tamplin-Wilson Video games as a recovery inter- 2019  Undersoka om olika videospal har Resultaten visar att deltagarna hade positiva Experimen-

etal vention for ostracism potential att bidra till &terhamtning av effekter pa sina kanslor och sociala beteenden efter tell

relationshehov och den kénsloméssiga att ha spelat videospel, och det fanns en tydlig
péaverkan som minskat genom utfrysning.  indikation pa antisociala reaktioner.

Pereira et al Impact of game mode in multi-user 2019  Undersoka hur olika spellagen (competi-  Slutsatsen var att det samarbetsinriktade spellaget ~ Randomise-
serious games for upper limb tive, co-active, collaborative) paverkar véckte betydligt hogre socialt engagemang nér det rad studie
rehabilitation: a within-person engagemang och socialt engagemang hos  galler empati, positiva kanslor och beteendeenga-
randomized trial on engagement and aldre vuxna nér de deltar i ett tvaspelarre-  gemang.
social involvement habiliteringsspel for dvre extremiteten.

Spiekerman et al Adolecents’ Online Connections 2023 Undersoka hur olika former av digital Socialt spelande med vénner var forknippat med Kvantitativ
with Friends during COVID-19: An kommunikation paverkade tonaringars lagre nivaer av ensamhet och mindre risk for
Assesment of the Forms of Commu- kanslomassiga anpassning under COVID- depression. Resultaten indikerar att teknologian-
nication and Their Association with 19 pandemin och dess restriktioner. véndning for att ansluta sig till véanner kan vara
Emotional Adjustment positiva for ungdomars vélbefinnande.

Nebel & Ninaus Does playing Apart Really Bring Us 2022  Understka sambandet mellan socialt Mer specifikt upplevde spelare med en hogre social ~Kvantitativ
Together? Investigating the Link spelande och upplevd ensamhet under motivation for spelande mindre ensamhet, medan
Between Perceived Loneliness and COVID-19 pandemin. spelare med en dominerande flyktmotivation visade
the Use of Video Games During a en positiv koppling till upplevd ensamhet.

Period of Social Distancing

Rith & Kaspar  Educational and Social Exerga- 2021  Undersoka hur spel av exergames med Motiverar till deltagande i fysisk aktivitet, komplet-  Oversikt
ming: A Perspektive on Physical, andra hemma kan framja fysisk och terar eller till och med tillfalligt ersatter andra
Social, and Educational Benefits mental hélsa, samt frimja kommunikation fysiska aktiviteter. Exergaming kan ha positiva
and Pitfalls of Exergaming at Home och diskussioner om exergaming. effekter pa fysisk aktivitet och vdlmaende.

During the COVID-19 Pandemic Samarbetsinriktad exergaming kan dka motivation,
and Afterwards sjalfortroende och prosocialt beteende, spel med

vanner kan vara skyddande mot patologiskt
spelande och depressiva symptom jamfort med
online eller ensamspel.

Janssen et al Older Adults Views on Social 2022  Utforska vad éldre vuxna anser vara Anslutning, dmsesidighet och att vara tillsammans ~ Kvalitativ,
Interactions and Online Socializing viktigt i social kontakt och vilka hinder anses vara mest viktiga, sociala spel som ar semistruktu-
Gamers — A Qualitative Study och méjliggorare de forutser i digitala genomforbara, utmanande och intuitiva utléser rerad

spelingripanden som nétverksstddsmedel. meningsfull kommunikation, kan stérka sociala
interaktioner och minska ensamhet hos éldre

vuxna.
Kuss et al To Be or Not to Be a Female 2022  Utforska upplevelser av kvinnliga spelare i Kvinnor moter stereotypi och stigmatisering ofta Kvalitativ,
Gamer: A Qualitative Exploration of deras spelande. online. Trots detta visade resultaten att kvinnor tematisk
Female Gamer Identity upplever fordjupning, sociala band och prestationer analys

som positiva aspekter av spelande. Dock doteras
&ven att kvinnor och mén kan uppleva psykisk
stress och problem relaterat till spelandet, inklusive
spelstorning.Vidare forskning betonas.

Ballard & Importance of Social Videogaming 2023 Undersokte hur socialt spelande paverkade Socialt spelande var viktigt for att behélla kontak-
Spencer for Connection with Others During kéanslan av samhérighet under COVID-19  ten med kollegor och vanner, resultaten antyder att
the COVID-19 Pandemic pandemin. socialt spelande under pandemin bidrog till att

uppratthélla anknytande och socialt kapital. Vidare
forskning betonas.

Bengtsson etal  Playing Apart Together: Young 2021  Fokuserar pa videospels roll i unga Spelandet erbjod en distraktion fran tristess och Kvalitativ
People’s Online Gaming During the manniskors liv under nedstangningen i oro, samt mdjligheter till social interaktion. Trots
COVID-19 Lockdown Danmark. att omfattande spelande kan ha negativa effekter,

visar studien att den dven kan vara en positiv och
socialt betydelsefull aktivitet for unga under svara
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Video Games, Pathological Gaming,
and Depressive Symptoms

Gaming in Pandemic Times: An 2023
International Survey Assessing the
Effects of COVID-19 Lockdowns on

Young Video Gamers’ Health

4.5 Data-analys

Utforska larande i spelrelaterade sam-
héllen med hjélp av Game Community of
Inquiry Scale

Undersdka forskning om spelande for att
identifiera faktorer som bidrar till skilda
valbefinnandeutfall och framhéva de
potentiella positiva effekterna av video-
spel.

Syftet var att undersoka relationerna
mellan videospel och positivt upplevt
vélbefinnande.

Syftet var att beprova hypotesen att tiden
spenderad med att spela valdsamma
videospel &r positivt relaterad till tona-
ringars vardagliga beteendeméssiga
aggression.

Syftet var att utforska effekten av spelkon-
texten pé patologiskt spelande och
depressiva symtom.

Syftet var att undersoka effekterna av
COVID-19 pandemin pa hélsorelaterade
utfall hos personer som utdvar videospel,
och att diskutera den potentiella rollen
videospel har under tider av nedsténings-
atgarder i samhallet.

omstéandigheter som en pandemi.

Spelgemenskaper kan fungera som mojligheter till
meningsfullt larande. Resultaten pekade pa
specifika variabler som spelar roll for att paverka
larandedynamiken i spelsamhallen, vilka for
narvarande ar populdra platser for kritiskt tankande
och konstruerad kunskap.

Det framkom att socialt spelande, dér spelare
samarbetar eller tavlar med varandra har positiva
effekter p& psykiskt vélbefinnande och prosocialt
beteende. Samarbetsinriktade spel framjar positiv
interaktion och njutning. For att spel ska vara
fordelaktigt for valbefinnandet maste spelandet
vara modererat och motiverat av sociala faktorer
snarare an besatthet eller prestation. Spel med
sociala komponenter kan ocksa framja samarbete,
positiva relationer utanfor spel. Belyser behov av
ytterligare forskning inom omrédet.

Resutlatet visade att personer som upplever en inre
motiavtion till att utféra spelet och har ett behov att
tillfredssstalla, upplever mera subjektivt valbefin-
nande, jamfort med personer som kénner sig
tvungna att spela upplever dessa en negativ
koppling till sitt vélbefinnande. Slutsatsen var att
sjalva speltiden inte ar associerad med valbefin-
nandet. Sammanfattningsvis foresprakar resultaten
att spelarnas motivationsupplevelser i spelet kan
bidra till affektivt valbefinnande, men de paverkar
inte graden av vilken speltid relaterar till véalbefin-
nande.

Resultaten stodde inte hypotesen, det fanns inga
bevis som relaterar valdsamt spelande till agressivt
beteende. Det studien fann i resulatet var ett okat
prosocialt beteende hos personerna som intervjua-
des. Det inkluderade handlingar sasom att hjalpa,
dela, samarbeta, trosta och stodja andra individer.

Resultaten visade att de som spelade i samma
fysiska miljé med vénner visade lagre nivéer av
patologiskt spelande och depressiva symptom
jamfort med onlinespelande, eller solidért spelande
(att spela ensam). Resultaten visar att spelande i
samma fysiska miljoé kan vara en skyddande faktor
mot patologiskt spelande och depressiva symptom.

Att spela videospel kan vara ett effektivt sétt att
frémja psykiska hélsoutfall, inklusive att framja
prosociala beteenden och minskar kanslor av
ensamhet. Men dverdrivet spelande kan medféra
risker, inklusive negativa effekter p& vélbefinnan-
det, ett Gverdrivet spelande kan paverka olika
psykiska hélsoutfall, dessa effekter kopplades till
social och fysisk inaktivitet samt dalig ssmnkvali-
tet. Resultatet belyser att nar det spelas mattligt,
frén 1-3,5 timmar dagligen sa har videospel med
samarbets och sociala interaktiva funktioner visat
sig positivt paverka psykiskt vélbefinnande,
inklusive att minska nivaerna av stress, angest och
depression. Att faststélla en optimal tidstroskel for
spelande med positiv effekt pa valbefinnandet
forblir denna optimala varaktighet svarfangad.
Yiterligare forskning behdvs, men under en
pandemi, speciellt nar samhéllet stangs ner, kan
mattligt videospelande férbattra valbefinnandet hos
béde spelande och ickespelande befolkningar.

Kvantiativ,
enkatunder-
sokning

Oversikt

Enkétunder-
sokning,
kvantitativ

Intervjustu-
die, kvalita-
tiv

Mixad metod
(kvantitativ,
kvalitativ),
enkétunder-
sokning,
intervju

Tvarsnitts-
studie,
kvantitativ

En induktiv innehallsanalys gjordes pa de utvalda vetenskapliga artiklarna till resultatet

enligt Graneheims och Lundmans (2004) metoder. Induktiva innehallsanalysen valdes

for att utga fran innehallet i de inkluderade artiklarna till resultatet. Meningsharande

enheter skapades utifran syftet med mastersarbetet, dessa kortades sedan ned och kon-

denserades. Kondenserade meningsenheter med motsvarande innehall benamndes sedan

med koder. Dessa koder sorterades utifran hur de hor ihop med liknande innehall varef-

ter underteman formades. Efter att underteman skapades tre huvudteman som har att

gora med ett storre antal koder, exempel pa detta presenteras i tabell 3. Teman och un-
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derteman formades i resultatet, eftersom teman svarar pa fragan ”hur” och kan svara pa
mer an exempelvis en enskild kategori och pa sa sétt binda ihop resultatet till en rod trad
for en djupare tolkning (Danielsson, 2018). Mastersarbetets resultat presenteras inom tre

huvudteman och 10 underteman, for att belysa en sa heltackande utredning som majligt

for att besvara forskningsfragan.

Tabell 3. Exempel pa olika steg i den induktiva innehallsanalysen (Graneheim & Lundman, 2004).

Meningsenhet

”Att spela video-
spel med sociala
komponenter,
sasom att skydda
en annan karak-
tar, eller hjalpa
varandra inom
spelet for att
uppna ett ge-
mensamt mal
kan 6ka prosoci-
ala formagor
bland manni-
skor”.

”Att spela i
samma fysiska
miljo med vén-
ner &r en skyd-

dande kontext av
flera skal, varav
ett kan vara att
de som spelar
personligen med
vanner fattar mer
medvetna beslut
om ndr, var och
hur lange de
spelar. Det soci-
ala samman-
hanget for spe-
lande i samma
miljo skyddar
mot patologiskt
spelande”.

Kondensering

Sociala
aspekter inom
spel framjar
manniskors
prosociala
beteenden och
bidrar till 6kad
social inklude-

ring.

Att spela till-
sammans med
vanner i
samma miljo
skyddar mot
patologiskt
spelande, till-
sammans fatt-
tas beslut om
nér var och
hur lange man

spelar.

Kod

Hjéalpsamhet
och samarbete
inom spel bi-
drar till social
inkludering.
Videospel
framjar sociala

formagor.

Gemensamma
beslut i samma
miljé med
vanner mot-
verkar patolo-
giskt spelande.
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Undertema Huvudtema

Prosocialt
beteende
Uppratthallning
av sociala relat-
ioner och forbatt-
rad samarbets-
formaga
Spelai
samma
fysiska
miljo



4.6 Etiska aspekter

| detta mastersarbete anvandes endast vetenskapliga artiklar, for att 6ka trovardigheten.
Vetenskapliga studier som inkluderats ar godkanda av en etisk kommiteé, varje inklude-
rad artikel dr “peer reviewed” dvs. granskade av @mnesexperter innan dessa publicerats i
en vetenskaplig databas. Artiklar som inkluderas i studien presenteras tillforlitligt som
svar pa forskningsfragan och inte enligt forfattarens hypotes (TENK, 2024). Det ar dven
viktigt att tillforlitligt framfora tidigare forskning om dmnet, att vara arlig genom for-
skningsprocessen pa ett Gppet, rattvist och objektivt satt. Ha respekt for kollegor, sam-
hélle, ecosystem, kulturarv och miljo (ALLEA, 2018). Fusk och ohederlighet far inte
forekomma inom forskning, det vill sdga att inte forvranga tolkningen av data eller att
inkludera eller exkludera studier felaktigt. Studierna som blivit valda till mastersarbetet
har fatt tillstand fran en etisk kommité (Forsberg & Wengstrom, 2013). Forfattarens
objektivitet har tagits till hdnsyn vid urvalsprocessen, en god etik &r viktig i all veten-
skaplig forskning for att presentera resultatet baserat pa forskningsfragan (Forsberg &
Wengstrom, 2013).

5 Resultat

Resultatet av den induktiva innehéllsanalysen identifierades i tre huvudteman och 10
underteman. Temat “Uppratthallning av sociala formagor och forbattrad samarbets-
formaga” framkom i den induktiva innehallsanalysen, temat har att géra med individer
som utévar videospel tillsammans med andra individer. Sociala formagor och samar-
betsformagor ocksa att gora med temat ”Framjande av valbefinnande och hélsa” ef-
tersom ett lyckat samarbete och uppratthallning av sociala formagor kan framja valbe-
finnande, det framkom &ven att meningsfullt l&rande via spel, exergaming och minskad
stress var associerat med individers vélbefinnande. Det tredje temat ”Risk fér ohalsa”
framkom pa basen av de tva tidigare teman, men risken for ohalsa har att géra med in-
divider som utdvar aktiviteten videospel majoriteten av vardagen, vilket medfoljer ris-
ker for ohéalsa, temat framkom ocksa som motargument mot de tva andra teman. Ett
problematisk spelande kan medfora risker for ohdlsa. Huvudteman och underteman pre-

senteras i figur 2.
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Uppratthallning av Framjande av Risk for ohalsa
sociala formagor valbefinnande och Ensamhet

och forbattrad halsa «Fysisk inaktivitet
samarbetsformaga eMinskad stress *Undanflykt

eProsocialt beteende *Meningsfullt lirande *Stigmatisering

*Spela i samma fysiska *Exergaming =Rl el
miljo somnkvalitet

Figur 2. Tre huvudteman och 10 underteman identifierades till féljd av den induktiva innehallsanalysen.

Utifran de 17 inkluderade artiklarna i resultatet anvandes féljande metoder: 1 RCT stu-
die, 1 kvasiexperimentell studie, 1 sentimental analys, 1 mixad metod, 3 dversikter, 5
kvantitativa studier, 4 kvalitativa studier och 1 tvarsnittsstudie. En av 17 studier hade
kvinnor som majoritet (Kuss et. al. 2022), resterande 16 studier hade en majoritet av
maén inkluderade. En av studiernas fokusgrupp var &ldre vuxna (Janssen, et. al. 2022),
resterande 16 studier hade att géra med barn, ungdomar och unga vuxna. Studierna som
inkluderades i mastersarbetets resultat presenteras i tabell 2, var ocksa bevisvardet en-

ligt kvalitetsgranskningen belyses.

Tabell 4 visualiserar vilka artiklar associeras med ett visst tema utifran den induktiva
innehallsanalysen enligt Graneheim och Lundman (2004). | tabell 4 visualiseras artik-
larna kopplat till underteman och huvudtemat, i spalten fran vanster listas artiklarna upp
som skapat underteman varefter huvudtemat skapades som presenteras i den hdgra spal-
ten av tabell 4. Mastersarbetets resultat presenteras darefter forst enligt huvudteman

varefter underteman foljer som underrubriker.
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Tabell 4. Oversikt av underteman och huvudteman, samt vilka artiklar associeras med teman utifr&n den
induktiva innehallsanalysen enligt Graneheim och Lundman, (2004).

Undertema Huvudtema

Prosocialt beteende
Ballard & Spencer (2023)
Bengtsson et. al. (2021)
Bowman et. al. (2022)
DiFransisco-Donoghue et. al. (2023)
Halbrook et. al. (2019)
Janssen et. al. (2022)

N;';g,s_;e;tfn'{;}%%) Uppritthallning av sociala for-

ereira et. al. Orba -

Przybylski & Weinstein (2019) magor OCh forbatErad SIS
Ruth & Kaspar (2021) betsformaga

Spiekerman et. al. (2023)
Tamplin-Wilson et. al. (2019)

Spela i samma fysiska miljo
DiFransisco-Donoghue et. al. (2023)
Halbrook et. al. (2019)

Ruth & Kaspar (2022)
Shawcroft et. al. (2022)

Minskad stress

Ballard & Spencer (2023)
Bengtsson et. al. (2021)
Bowman et. al. (2022)

DiFransisco-Donoghue et. al. (2023)

Johannes et. al. (2021)

Krittanawong et. al. (2021) . . .
Shawcroft et. al. (2022) Framjande av valbefinnande

och halsa

Meningsfullt larande
Gandolfi et. al. (2023)

Exergaming
Halbrook et. al. (2019)
Ruth & Kaspar (2021)

Ensamhet
DiFransisco-Donoghue et. al. (2023)
Janssen et. al. (2022)
Johannes et. al. (2021)

Nebel & Ninaus (2022)
Shawcroft et. al. (2022)

Fysisk inaktivitet

DiFransisco-Donoghue et. al. (2023) RlSk for Ohélsa

Undanflykt

Bengtsson et. al. (2021)
Nebel & Ninaus (2022)

Stigmatisering
Kuss et. al. (2022)

Forsamrad somnkvalitet
DiFransisco-Donoghue et. al. (2023)
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5.1 Uppratthallning av sociala formagor och férbattrad samar-
betsférmaga
Bengtsson et al. (2021) och Halbrook et al. (2019) belyser olika aspekter av socialt spel
och dess paverkan pa ungas vélbefinnande. Bengtsson et. al. (2021) framhaver att trots
de potentiella negativa effekterna av omfattande spelande pa vissa unga individer, fun-
gerar spel forst och framst som en viktig social plattform for att skapa och uppréatthalla
relationer under nedstdngningar och perioder av en 6kad fritid. Under pandemin blev
spel "platsen” dar unga kunde motas och umgas, och manga anpassade sig genom att
experimentera med nya spel, aterupptacka gamla favoriter och integrera spel med so-
ciala medier for att fortsatta interagera med sina vanner (Bengtsson et al. 2021). Aven
om det fanns konsskillnader i spelandet, dar pojkar och flickor tenderade att foredra
olika spel och umgas framst med spelare av samma kon, 6kade generellt sett spelaktivi-
teten for bade pojkar och flickor, vilket visar pa spelens centrala roll som ett substitut

for fysisk interaktion med véanner under pandemin (Bengtsson et. al. 2021).

Medans Halbrook et al. (2019) understryker att socialt spelande, sarskilt i form av sa-
marbetsinriktade spel, har positiva effekter pa psykiskt valbefinnande och prosocialt
beteende. Dessa spel framjar positiv interaktion och njutning, med lagre nivaer av ag-
gression jamfort med tavlingsinriktade spelldgen (Przybylski & Weinstein, 2019). For
att maximera fordelarna med socialt spelande for vélbefinnandet ar det dock viktigt att
spelandet ar modererat och motiverat av sociala faktorer snarare &n en besatthet av pres-
tation (Halbrook et. al. 2019; Shawcroft et. al. 2022). Dessutom kan spel med sociala
komponenter framja samarbete och uppratthalla relationer dven utanfor spelets varld,
vilket ar sarskilt viktigt fér dem som har begréansad mojlighet till personlig interaktion
(Halbrook, et. al., 2019). Vidare forklarar DiFransisco-Donoghue et al. (2023) att vi-
deospel, nar det spelas mattligt, kan erbjuda en kostnadseffektiv och séker strategi for
att framja socialisering och forbattra det 6vergripande valbefinnandet hos bade icke-
spelande och spelande befolkningen under tider av strikta nedstangningar, sasom under
en pandemi. Trots att dessa studier fokuserar pa olika aspekter av socialt spel och dess
paverkan, pekar de tillsammans pa vikten av att forsta och moderera anvandningen av
spel for att framja vélbefinnande och positiva sociala interaktioner, speciellt under ut-
manande tider sdsom COVID-19-pandemin. (Bengtsson et. al., 2021; Halbrook et. al.,
2019; DiFransisco-Donoghue et. al., 2023).
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Socialt spelande i videospel kan skapa en kansla av samhorighet bland spelare, &ven om
det kan forekomma negativa fenomen som trakasserier och toxicitet inom spel (Tamp-
lin-Wilson et al. 2019). Effekterna pa valbefinnandet varierar och det finns behov av
mer detaljerad forskning inom omradet (Tamplin-Wilson et al. 2019). Videospel kan
ocksa fungera som en resurs for aterhamtning genom att tillgodose behovet av samho-
righet och positiva kénslor, vilket kan leda till en 6kad meningsfullhet i spelupplevelsen
(Bowman et al., 2022). Vidare har teknologier sdsom spelstromning och virtuell verk-
lighet potential att fordjupa spelupplevelsen och forbattra spelarnas vélbefinnande ge-
nom rikare sociala interaktioner (Bowman et al., 2022).

Nér det galler socialt beteende visar forskning av Pereira et al. (2019) att samarbetsin-
riktade spellagen framjar mer socialt engagemang &n konkurrensinriktade lagen. Det
samarbetsinriktade spelldget gynnade deltagare med hogre kognitiva fardigheter och
extroverta personlighetsdrag. Dessa deltagare visade sig vara mer empatiska och enga-
gerade i det samarbetsinriktade spellaget och var mer samarbetsbendagna. Det konkur-
rensinriktade spellaget var mer lampligt for att framja empati mellan spelare med en
nara relation till varandra. Resultaten i Pereira et. al. (2019) studie tyder pa att det sa-
marbetsinriktade spelldget ar det mest lampliga alternativet for att framja social interak-

tion och socialt engagemang (Pereira et al., 2019).

Studierna av Janssen et al. (2022), Kuss et al. (2022) och Ballard & Spencer (2023) ger
olika insikter om socialt spelande och dess paverkan pa olika aldersgrupper och kon.

Janssen et. al. (2022) betonar vikten av dmsesidighet, personlig kontakt och personlig
anknytning for aldre vuxna nar det galler att stirka sociala band. Aven om onlinespel
inte anvandes mycket for socialt umgange bland denna grupp under studien, indikerar
forskningen att det kan vara en framtida mojlighet, sarskilt for aldre vuxna med begrén-
sad rorlighet. For att vara effektiva interventioner bor framtida sociala spelinterventi-
oner vara utmanande, anvéndarvéanliga och mdjliggéra meningsfull kommunikation
(Janssen et. al. 2022). Genom att erbjuda digitala interventioner som &r genomfdrbara
och utléser meningsfull kommunikation kan dessa verktyg starka sociala interaktioner
och minska ensamhet bland &ldre vuxna (Janssen et al. 2022). Kuss et. al. (2022)
uppmarksammar de stereotyper och stigmatisering som kvinnliga spelare ofta moter
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inom spelkulturen. Trots dessa utmaningar visar resultaten att kvinnor, likt manliga spe-
lare upplevde sociala band, fordjupade relationer och att prestera tillsammans som posi-
tiva aspekter av spelande. Ballard och Spencer (2023) noterar att socialt spelande av
videospel och dess betydelse 6kade under perioden med restriktioner under pandemin.
Socialt spelande var sarskilt viktigt for att uppratthalla kontakten med kollegor och van-
ner, medan det hade en mindre roll for kontakt med familjemedlemmar. Dessa resultat
indikerar att socialt spelande spelade en viktig roll i att starka socialt relationer och
uppratthalla relationerna under en period av begransningar och undantagsforhallanden i
samhallet (Ballard & Spencer, 2023).

Studien av Spiekerman et al. (2023) bidrar till forstaelsen av hur digital kommunikation
paverkar ungdomars emotionella vélbefinnande under pandemin. Resultaten visar att
kommunikation, inklusive textmeddelanden, videosamtal och sociala spel, var asso-
cierad med minskad ensamhet och depressiva symtom hos ungdomar. Trots detta an-
vandes sociala medier inte i samma utstrackning for att uppna liknande positiva ef-
fekter. Det framgar ocksa att flickor tenderade att anvanda sociala medier for att ansluta
sig till vanner genom att svara pa inlagg och publicera egna inlagg pa sociala medier,
medans pojkar i hogre grad anvande sig av socialt spelande for att uppratthalla sina so-
ciala relationer. Vidare visade resultaten en korrelation mellan spelande och upplevd
ensamhet, dér socialt spelande med vanner var kopplat till lagre nivaer av ensamhet och
minskad risk for depression (Spiekerman et. al. 2023). Nebel & Ninaus (2022) fordju-
pade forstaelsen av sambandet mellan videospelande och ensamhet. Deras forskning
visade att spelare med hog social motivation tenderade att uppleva mindre ensamhet,
medan de med ett dominerande flyktmotiv hade hogre nivaer av upplevd ensamhet.
Specifikt noterades att anvandningen av socialt spelande under perioder av undantags-
forhallanden i samhallet spelade en betydande roll for att lindra kénslor av ensamhet
(Nebel & Ninaus, 2022).

Rith & Kaspar (2021) undersokte social exergaming och dess inverkan pa fysisk aktivi-
tet och valmaende hos barn och ungdomar. Deras resultat visade att tavlingsinriktad
exergaming mot jamnariga minskade upplevd anstrangning och okade kanslomassiga

resultat. Det betonades ocksa att spel i sociala sammanhang med vénner kan vara skyd-
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dande mot negativa konsekvenser sasom patologiskt spelande och depressiva symptom
(Ruth & Kaspar 2021; Shawcroft et. al 2022).

Videospel kan framja social samhdrighet och inkludering, genom att erbjuda interakt-
ioner spelare emellan inom spel vilket leder till en 6kad gemenskap samt att det 6kade
en kénsla av tillhorighet. Aven om socialt spelande kan leda till positiva upplevelser av
samhorighet och mening, finns det dven negativa effekter, sasom trakasserier, patolo-
giskt spelande och toxicitet, som kan paverka spelarnas valbefinnande (Bowman et al.,
2022; Spiekerman et al., 2023; Nebel & Ninaus, 2022; Riith & Kaspar, 2021; Shawcroft
et. al. 2022).

Tamplin-Wilson et. al. (2019) och Pereira et. al. (2019) studier visar att socialt spelande
kan ha positiva effekter pa kanslor och socialt beteende hos deltagarna, exempelvis
Okad empati, positiva kanslor och medkéansla betonades som resultat av socialt spelande.
Sarskilt samarbetsinriktade spelldgen har visat sig kunna utveckla sociala fardigheter
och samarbetsformagor (Pereira et al., 2019). Deltagande i socialt spelande kan bidra till
aterhamtning och positiva kanslor genom att tillgodose behovet av gemenskap och me-
ningsfull interaktion (Tamplin-Wilson et al., 2019). Spelupplevelsen forstarks nar den
delas med andra maénniskor, vilket kan leda till en dkad kansla av meningsfullhet
(Bowman et. al. 2022).

Under pandemin har digital kommunikation och socialt spel blivit viktiga verktyg for att
motverka ensamhet och fradmja vélbefinnandet bland ungdomar (Spiekerman et al.,
2023). Resultaten pekar pa att socialt spelande med vanner kan vara sarskilt effektivt for
att minska ensamhet och depressiva symptom (Shawcroft et. al. 2022). Samtidigt finns
det en koppling mellan spelande och upplevd ensamhet, dar socialt motiverat spelande
kan bidra till att minska ensamhet medan flyktmotiverat spelande kan 6ka den (Nebel &
Ninaus, 2022).

Deltagarna i Shawcroft et. al. (2022) studie svarade pa den 6ppna fragan "Hur tycker du
att spelande har paverkat dig socialt? Varfor?". Manga deltagare ansag att spelandet
hjalpte till att utvidga deras sociala krets, uppratthalla befintliga relationer, utveckla
sociala fardigheter och skapa kontakt med andra under COVID-19 pandemin. Av de
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totalt 265 deltagarna i Shawcroft et. al. (2022) studie svarade 205 personer. Av dessa
205 svarade 66,83 procent att videospel hade en positiv effekt (n = 137). Att spela vi-
deospel hjalpte individer framst att utvidga sina sociala néatverk, fordjupa relationer och
sociala fardigheter samt hantera de sociala utmaningarna som COVID-19 orsakade.
Resultatet i studien indikerar att spelande, nar det sker i ett socialt sammanhang, kan
vara meningsfulla for att berika manniskors sociala interaktioner. Sociala sammanhang
inom videospel kan spela en meningsfull roll for att skydda individer fran bade patolo-
giskt spelande och depressiva symtom (Shawcroft et. al. 2022). Forfattarna betonar dven
att framtida forskning bor utforska hur det sociala sammanhanget for videospel kan pa-
verka utvecklingen av patologiskt spelande och depressiva symtom. (Shawcroft et. al.
2022).

For aldre vuxna och personer med funktionsnedséttningar kan digitala spel och sociala
medier erbjuda en plattform for att uppréatthalla sociala kontakter och minska ensamhet
(Janssen et al., 2022). Framtida interventioner bor fokusera pa att skapa anvandarvanli-
ga och meningsfulla spelupplevelser som framjar kommunikation och samhorighet.
Studien av Kuss et al. (2022) belyser att kvinnliga spelare ofta moter stereotypi och
stigmatisering inom spel, vilket kan paverka deras satt att uppfatta sig sjalva och agera
inom spel. Trots detta visar resultaten i Kuss et. al. (2022) studie att kvinnor upplever
fordjupning inom sociala relationer, utvidgat socialt natverk och att prestera tillsam-
mans som positiva aspekter av spelande (Kuss et. al. 2022). Socialt spelande kan vara
en betydelsefull faktor for att framja samhorighet, tillhérighet och social inklusion
(Bengtsson et al. 2021; Ballard & Spencer 2023). Genom att méjliggéra meningsfull
interaktion och gemenskap mellan spelare erbjuder videospel en plattform for att starka
sociala band och framja vélbefinnandet hos olika befolkningsgrupper bade hos unga och
aldre (Janssen et. al. 2022; Ballard & Spencer 2023; Bengtsson et. al. 2021; Shawcroft
et. al. 2022).

5.1.1 Prosocialt beteende

Studier som utforskar sambandet mellan videospel och socialt beteende ger insikter i
hur interaktion inom videospel kan paverka deltagarnas valmaende och kanslomassiga
tillstand, med prosocialt beteende avses att inkludera och att hjalpa nagon i nod, dela

resurser, eller att visa empati och medkénsla mot andra. (Tamplin-Wilson et. al.; Hal-
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brook et al. 2019; Przybylski & Weinstein, 2019; Bowman et. al. 2022; DiFransisco-
Donoghue et. al. 2023).

Resultaten fran Tamplin-Wilson et al. (2019) indikerade att deltagarna uppvisade proso-
ciala beteendemonster oavsett vilket spel de spelade. Ingen signifikant skillnad notera-
des mellan olika grupper eller typer av interventionsspel nér det géllde pro/anti-sociala
beteendemonster. Dessa observationer tyder pa att deltagarna tenderade att reagera pa
ett satt som framjar positiv interaktion och samarbetsformaga snarare dn antisociala
beteenden efter att ha spelat videospel (Tamplin-Wilson et. al. 2019). Vidare lyfte
Tamplin-Wilson et al. (2019) fram begreppet "ostracism” vilket innebdr “utfrysning”
och dess negativa paverkan pa individens valbefinnande. Resultaten visade att en kort
period av videospelande kunde aterstélla deltagarnas relationsbehov och paverkan efter
en upplevelse av att bli uyfryst socialt. Kuss et. al. (2022) lyfter aven fram detta feno-
men, att kvinnor ofta upplever kénslor av utfrysning inom videospel, dar kvinnor ofta
moter pa stereotypiska och stigmatiserande problem. Spelutvecklare bor ta hansyn till
att motverka social exkludering for att gora videospel tillgangliga for alla oberoende
kon och etnicitet (Tamplin-Wilson et. al. 2019; Kuss et. al. 2022). Denna slutsats un-
derstryker potentialen med videospel som en lagkostnads- och tillganglig intervention
for att hantera problem relaterade till social utfrysning och dess allvarliga konsekvenser
for valbefinnandet. (Tamplin-Wilson et. al. 2019; Kuss et. al. 2022).

Pereira et al. (2019) fokuserade pa hur olika spelldgen kan paverka deltagarnas sociala
engagemang. Deras resultat visade att samarbetsinriktade spelldgen O0kade deltagarnas
sociala engagemang och empatiférmaga. Studien indikerar att genom samarbete inom
spel kan det bidra till att utveckla prosociala fardigheter och positiva relationer mellan
spelare (Pereira et. al. 2019). Vidare menar Riith & Kaspar (2021) att samarbetsinriktad
exergaming 6kade motivationen hos deltagarna, sjalvfortroendet och prosociala beteen-
det, vilket indikerar att spel i sociala sammanhang kan vara skyddande faktorer mot

problematiskt spelande och ohélsa.

Socialt spelande, dar spelare samarbetar eller tavlar med varandra, framjar prosocialt
beteende och psykiskt vélbefinnande, sérskilt nar utdvarna tillsammans ska uppna ett

gemensamt mal i ett spel (Halbrook et. al. 2019; Bowman et. al. 2022). Videospel som
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kraver samarbete innehaller olika roller inom spelet, sdsom att hjalpa varandra for att
vara sa starka som mgjligt tillsammans. Rollerna inom ett spel kan variera och framja
manskliga formagor sdsom att vara hjalpsam, klara av att dela med sig och vara samar-
betsvillig inom spel och pa detta vis prestera tillsammans for att uppna ett gemensamt
mal inom ett spel (Halbrook et al., 2019; Przybylski & Weinstein, 2019; Bowman et. al.
2022; Nebel & Ninaus, 2022). Forskningen visar att bade valdsamma och samarbetsin-
riktade spel kan paverka individers beteende och véalbefinnande (Przybylski & Weins-
tein, 2019). Studier visar dven nar valdsamma videospel spelas med en prosocial aspekt,
sasom att skydda andra karaktarer, kan det framja hjalpsamma beteenden och minska
aggression (Halbrook et. al. 2019; Przybylski & Weinstein, 2019; DiFransisco
Donoghue et. al. 2023).

Specifikt visar forskningen att mattligt spelande, sérskilt med sociala interaktiva funkt-
ioner, kan minska stress, angest och depression, och framja samarbete samt uppratthalla
relationer inom spel och utanfor spel (Halbrook et. al. 2019; Przybylski & Weinstein,
2019; Nebel & Ninaus, 2022; Bowman et. al. 2022; DiFransisco Donoghue et. al.
2023). Under COVID-19-pandemin visade studien gjord av DiFransisco-Donoghue et.
al. (2023) att mattligt spelande kunde bidra till att forbattra det allmanna valbefinnandet
hos bade spelare och icke-spelare, vilket understryker potentialen for prosociala aktivi-
teter inom videospel for att fraimja gemenskap och stédja mental hélsa i tider av undan-
tagsforhallanden i samhallet. Vidare belyser Ballard och Spencer (2023) att socialt spe-
lande var viktigt under pandemin for att uppratthalla kontakten med kollegor och vén-
ner. Det sociala spelandet visar sig minska ensamhet och depressiva symptom, ett flertal
studier har lyft fram vikten av en prosocial inverkan hos individer for att motverka
ohélsa och ensamhet (Janssen et. al. 2022; Kuss et. al. 2022; Nebel & Ninaus, 2022;
Bowman et. al. 2022; Spiekerman et. al. 2023; DiFransisco-Donoghue et. al. 2023).

5.1.2 Spelai samma fysiska milj6

Analyserna i Shawcroft et. al. (2022) studie visade att de flesta deltagare tyckte att spe-
lande hade en positiv effekt pa deras sociala liv. Dessutom fanns det signifikanta skill-
nader av patologiskt spelande och depressiva symtom baserat pa det sociala samman-
hang som deltagarna rapporterade, deltagare som utévade spel med mindre socialt

sammanhang hade storre risk av att drabbas av depression och patologiskt spelande
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jamfort med personer som spelar tillammans med andra for att uppratthalla sina sociala
relationer. Vikten av det sociala sammanhanget for spelande verkar sarskilt relevant for
patologiskt spelande, eftersom dven nar man haller tid spenderad pa spelande och dep-
ressiva symtom konstanta, hade de som spelade videospel inom samma fysiska miljo
med véanner den lagsta genomsnittliga nivan av patologiskt spelande (Shawcroft et. al.
2022).

Att spela i samma fysiska miljo med vénner ar en skyddande kontext av flera skél, va-
rav ett kan vara att de som spelar personligen med vanner fattar mer medvetna beslut
om nér, var och hur lange de spelar (Shawcroft et. al. 2022; Halbrook et al. 2019; Ruth
& Kaspar, 2021). En nyans &r att det fanns farre signifikanta medelsskillnader i depres-
siva symtom baserat pa det sociala sammanhanget for spelande, sérskilt nar man tar
hansyn till tid spenderad pa spelande och patologiskt spelande (Shawcroft et. al. 2022).
Dessa fynd tyder pa att det sociala sammanhanget for spelande i samma fysiska miljo
skyddar mot patologiskt spelande, snarare an depressiva symtom. P& grund av det va-
xelverkande forhallandet mellan patologiskt spelande &r det majligt att spel inom sam-
ma fysiska miljo med vénner kan vara skyddande for dem som inte redan har problem
med depressiva symtom fran att utveckla patologiska spelmonster, men inte for dem
som redan kdmpar med depressiva symtom. Att spela inom samma fysiska miljo med
vanner kan vara en skyddande kontext for personer som inte redan upplever depressiva
symtom, men &r inte lika fordelaktig for individer som k&mpar med mental ohélsa
(Shawcroft et. al. 2022). Genom digital interaktion i samma fysiska miljo ar det forde-
laktigt med tanke pa social inkludering, att spela i samma fysiska miljo starker sociala
relationer och valbefinnandet (Halbrook et al. 2019; Rith & Kaspar, 2021; Shawcroft
et. al. 2022). Att stdrka samhdrigheten bland vanner och familjemedlemmar genom vi-
deospel i samma fysiska miljo var av stor vikt sarskilt under perioder av social distanse-
ring till f6ljd av COVID-19 pandemin (Rith & Kaspar, 2021; Shawcroft et. al. 2022;
DiFransisco-Donoghue et. al. 2023).

5.2 Framjande av valbefinnande och halsa

Studier har visat den positiva paverkan av manga olika aspekter av videospel pa olika

delar av valbefinnandet, Krittanawong et al. (2021) poéngterar att socialt spelande har
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potential att framja valbefinnande och mental halsa, sérskilt under perioder av social
isolering. Att spela videospel kan vara ett effektivt satt att framja positiva psykiska hal-
soutfall, inklusive att framja prosociala beteenden och minska kanslor av ensamhet. Nar
det spelas mattligt, enligt DiFransisco-Donoghue et. al. (2023) stracker sig detta fran 1
till 3,5 timmar per dag sa har videospel med samarbets- och sociala interaktiva funkt-
ioner visat sig positivt paverka psykiskt vélbefinnande, inklusive att minska nivaerna av
stress, angest och depression (DiFransisco-Donoghue et. al. 2023). Johannes et. al.
(2021) studie belyser vikten av motivation och behov i forhallandet mellan speltid och
valbefinnande. Resultaten indikerar att spelarnas motivationsupplevelser i spelet kan
bidra till affektivt valbefinnande, men det paverkar inte graden av vilken speltid relate-
rar till véalbefinnande (Johannes et. al. 2021). Videospel kan ocksa mdjliggora ett me-
ningsfullt larande via kanda plattformar sdsom Discord, Twitch TV och YouTube, dar

kunskapsutbytet ar mangsidigt och spelare lar sig av andra (Gandolfi et. al. 2023).

Att delta i videospelsaktiviteter med vanner erbjuder ett primarpreventivt alternativ gen-
temot ohélsa dar spelare kan géra mer medvetna val nar det galler tid, plats och varak-
tighet for sina spel (Shawcroft et. al. 2022). Detta sociala sammanhang for spel i en ge-
mensam fysisk milj0 fungerar som en barridar mot mental ohélsa (Shawcroft et. al.
2022). Att delta i spel inom samma fysiska miljé med vanner hjélpte individer framst att
utvidga sina sociala natverk, fordjupa sina relationer och forbattra sina sociala fardighe-
ter, samtidigt som de hanterade de sociala utmaningarna som uppstod till f6ljd av CO-
VID-19 (Shawcroft et. al. 2022). Denna studie betonar att spelande i en social miljo
kan mojliggéra meningsfulla sociala interaktioner och frdmja vélbefinnandet (Shaw-
croftet. al. 2022).

Halbrook et al. (2019) och Rith & Kaspars (2021) studier visar att exergaming (=det
vill sdga spel som kréver att en person &r fysiskt aktiv inom spelet), sérskilt nar den ut-
fors socialt, kan ha positiva effekter pa fysisk aktivitet och vélbefinnande. Studien pekar
pa vikten av att anvanda nya metoder, som exergames, for att framja bade fysisk och
mental halsa. Ballard & Spencers (2023) studie fokuserar pa hur socialt spelande paver-
kar kanslan av samhdrighet under COVID-19-pandemin. Resultaten i Ballard och Spen-
cers (2023) studie tyder pa att socialt spelande under pandemin bidrog till att upprétt-
halla bade individers sociala relationer och utvidga personers sociala natverk.
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Videospel, sarskilt nar det utfors med mattlighet och innehaller aspekter som kraver
social interaktion, har visat sig ha betydande halsoeffekter. Psykiskt vélbefinnande kan
forbattras genom att spela videospel som innehaller samarbets- och sociala interaktiva
funktioner, vilket kan minska nivaerna av stress, angest och depression. Denna positiva
paverkan &r sarskilt betydelsefull under perioder av social isolering, som under COVID-
19-pandemin (Shawcroft et. al. 2022; Bengtsson et. al. 2021; Bowman et. al. 2022,
DiFransisco-Donoghue et. al. 2023; Johannes, Vuorre & Przybylski 2021; Ballard &
Spencer; 2023).

Fysisk halsa kan ocksa gynnas av att spela, sarskilt inom exergaming, dar spelaren &r
fysiskt aktiv for att kontrollera sin karaktér inom spelet. Exergames kan forbattra olika
fysiska halsoaspekter sasom balans, flexibilitet, muskelstyrka och kardiovaskular halsa
(Halbrook et. al. 2019; Rith & Kaspar, 2021). Dessutom kan exergaming vara mer mo-
tiverande och meningsfullt jamfért med traditionell motion for vissa personer, vilket
kan oka engagemanget och motivationen till att uppratthalla traningsrutiner for fysisk
aktivitet (Halbrook et. al. 2019; Riith & Kaspar, 2021). Ut6ver de individuella hdlsofor-
delarna inom spel frdmjar socialt spelande &ven gemenskap och sociala interaktioner
Rith & Kaspar, 2021; Shawcroft, Coyne & Bradshaw; DiFransisco-Donoghue et. al.
2023). Att spela med vanner kan 6ka kanslan av samhorighet, stod och sociala fardighe-
ter vilket pa lang sikt kan framja valbefinnande (Johannes et. al. 2021; Shawcroft et. al.
2022). Detta ar sdrskilt viktigt under perioder av social isolering eller nér fysiska inter-
aktioner med andra individer ar begransade (Ruth & Kaspar, 2021; Shawcroft et. al.
2022; DiFransisco-Donoghue et. al. 2023; Johannes, Vuorre & Przybylski 2021; Ballard
& Spencer; 2023).

5.2.1 Minskad stress

Manniskor som utdvar videospel kan uppleva minskad stress vid undantagsforhallanden
I samhallet (Krittanawong et. al., 2021; Johannes et. al 2021; Bengtsson et. al., 2022;
Shawcroft et. al. 2022; DiFransisco-Donoghue et. al. 2023; Ballard & Spencer 2023).
Enligt Krittanawong et. al. (2021) belyses att socialt spelande kan vara ett anvéndbart
verktyg for att hantera stress under COVID-19 pandemin. Att vara uppkopplad online
med sina vanner vid undantagsforhallanden i samhallet har visat sig vara en viktig

aspekt for att framja hélsa och att minska stress (Krittanawong et. al. 2021; Johannes et.
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al. 2021; Ballard & Spencer, 2023). De unga ménnens spelande var fordelaktigt genom
att tillata dem att uppratthalla ett socialt liv via spel och genom att erbjuda en social
plats for att uppratthalla vanskapsrelationer och att hantera tristess (Krittanawong et. al.
2021; Johannes et. al. 2021; Bengtsson et. al. 2022; Bowman et. al. 2022; DiFransisco-
Donoghue et. al. 2023). Unga ménniskor som engagerar sig i onlinespel &r kapabla att
anpassa sig till grundlaggande forandringar i samhallet for att tillgodose sina sociala
behov och uppratthalla social kontakt med andra, dven under en pandemi (Krittanawong
et. al. 2021; Bengtsson et. al. 2022; Bowman et. al. 2022; DiFransisco-Donoghue et. al.
2023; Ballard & Spencer, 2023).

Spelandet okade globalt under COVID-19 restriktionerna under varen 2020, vilket
vackte vuxnas oro 6ver potentiella langsiktiga negativa konsekvenser av spelande for
ungas valbefinnande, trots detta visade Bengtsson et. al. (2022) studie att unga i stor
utstrackning upplevde forandringarna i sitt spelande under nedstdngningen som mycket
fordelaktiga. Spelandet hjélpte till att tillgodose det 6kade behovet av underhallning
som uppstod genom den pagaende (tidsméassiga) omstruktureringen av deras vardagsliv.
For unga som var tvungna att vara i sina hem, var spelandet en relevant aktivitet att ut-
fora (Ballard & Spencer, 2023). Detta skapade en flykt fran vuxendvervakning och
kanslor av orolighet samt radsla under COVID-19 pandemin (Bengtsson et. al. 2022).
Aven om vissa unga spenderade mycket av sin tid under nedstangningen pa att spela, till
den grad att de pratade om att "tappa bort tiden™ - fann studien att spelandet erbjod en
mojlighet att undkomma tristess. (Bengtsson et. al., 2021). Vidare forklarar Bowman et.
al. (2022) att spela under undantagsforhallanden i samhallet kan bidra samt tillgodose
behovet av samhorighet och positiva kénslor. Spel med andra individer kan leda till en

Okad kéansla av meningsfullhet (Bowman et. al. 2022; Ballard & Spencer, 2023)

Studier gjorda av Krittanawong et. al. (2021), Johannes et. al. (2021), Bowman et. al.
(2022), Shawcroft et. al. (2022), Bengtsson et. al. (2022), Ballard & Spencer (2023) och
DiFransisco-Donoghue et. al. (2023) har visat att spelaktiviteter, sérskilt socialt spelan-
de, kan fungera som en positiv coping-strategi for att hantera stress samt minska stress,
sérskilt under utmanande tider som COVID-19-pandemin. Enligt Krittanawong et. al.
(2021) kan spelet Animal Crossing: New Horizons vara ett anvandbart verktyg for att

lindra angest och framja avslappning for spelare under pandemin. Analyser av Twitter-
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inlagg visade att en betydande del av spelarna upplevde positiva kanslor och avkoppling
genom spelet, &ven om en mindre del rapporterade om forsamrad angest eller depressi-
on relaterad till spelets innehall (Krittanawong et. al. 2021). Vidare indikerar forskning,
sasom den utford av Bengtsson et al. (2021), att unga manniskor upplevde spelaktivitet
under nedstangningen som fordelaktig och trostande, vilket erbjod en flykt fran varda-
gens monotoni och oro. Aven om vissa ungdomar spenderade mycket tid pa att spela,
sags spelandet som en avkoppling och en mojlighet att bryta den trakiga rutinen som
praglade pandemitiden. Bowman et al. (2022) papekar daremot att videospel kan bidra
till aterhamtning genom att tillgodose behovet av samhdrighet och positiva kéanslor. Att
spela tillsammans med andra skapar en ké&nsla av mening och uppskattning av spe-

lupplevelsen (Bowman et. al. 2022).

Nar det spelas socialt, kan videospel vara en vérdefull resurs for att hantera stress och
framja valbefinnande, sarskilt under utmanande tider som COVID-19-pandemin (KTrit-
tanawong et. al. 2021; Johannes et. al. 2021; Bengtsson et. al. 2022; Bowman et. al.
2022; Shawcroft et. al. 2022; Ballard & Spencer 2023; DiFransisco-Donoghue et. al.
2023). Trots oro over potentiella negativa konsekvenser visar forskningen att manga
manniskor, sérskilt unga, har anvéant videospel som ett sétt att koppla av, bryta varda-
gens monotoni och uppratthalla social kontakt under nedstangningen (Krittanawong et.
al. 2021; Bengtsson et. al. 2022; Bowman et. al. 2022). Darmed kan man dra slutsatsen
att videospel, nar de anvéands pa ett balanserat sétt, kan bidra till att framja valbefin-
nande och fungera som en positiv coping-strategi under svara och osékra tider (Krit-
tanawong et. al. 2021; Johannes et. al. 2021; Bengtsson et. al. 2021; Bowman et. al.
2022; Shawcroft et. al. 2022; Ballard & Spencer 2023; DiFransisco-Donoghue et. al.
2023).

5.2.2 Meningsfullt larande

| Gandolfi et. al. (2023) studie framkom att kon, alder, online-deltagande och meta-
kognition om spelande var signifikanta for Gemenskapens Grad av Inlérning i Spelsam-
hallen (GColS). Denna forskning belyser att spelgemenskaper inte bara &r platser for

underhallning utan ocksa mojligheter till meningsfullt larande (Gandolfi et. al. 2023).
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Genomsnittligt borjade deltagarna spela vid ungefar 7 ars alder och hade en lang spel-
historik pa nastan 20 ar. Resultaten visade att deltagarna tillbringade betydande tid onli-
ne pa spelrelaterade plattformar, déar de deltog i olika aktiviteter sdsom att interagera,
skapa nytt innehall och moderera befintligt innehall. Populara spel inkluderade bade
lagbaserade actionspel och massiva multiplayer online-spel. Dessutom visade studien
att deltagarna var aktiva pa olika spelrelaterade sociala plattformar, sasom Reddit, Dis-
cord och Twitch (Gandolfi et. al. 2023).

Genom att jamfora GColS med olika demografiska faktorer, spelvanor och onlinebe-
teenden kunde forskningen identifiera specifika variabler som formar larandedynamiken
i spelsamhallen. Resultatet ger insikt i hur deltagarnas egenskaper och beteenden paver-
kar interaktionen och kunskapsutbytet inom spelgemenskaper, vilket kan vara avgoran-
de for att framja meningsfullt l&rande och bilda ny kunskap om spel (Gandolfi et. al.
2023).

5.2.3 Exergaming

Exergaming, som har blivit alltmer populart som en form av traning och underhallning,
exergaming innebdr en kombination av fysisk aktivitet och digitalt spelande (Ruth &
Kaspar, 2021). Ruth & Kaspar (2021) betonar att denna kombination av fysisk aktivitet
och spel har visat sig vara sarskilt fordelaktig for barn och ungdomar, bade som ett sétt
att framja fysisk halsa och som ett verktyg for social inklusion. Genom att delta i social
exergaming, dar spelare antingen tavlar mot varandra eller samarbetar inom spel, har
barn och ungdomar majlighet att inte bara forbattra sin fysiska kondition utan ocksa att

stirka sina sociala relationer (Rith & Kaspar, 2021).

Rith & Kaspar (2021) studie visade att tavlingsinriktad exergaming mot jamnariga kan
minska upplevd anstrangning och 6ka samhorigheten hos barn och ungdomar. Denna
form av spelande uppmuntrar till engagemang, utmaning och en kénsla av prestation,
vilket kan bidra till en positiv sjalvbild och dkat sjalvfortroende hos deltagarna. A andra
sidan framjar samarbetsbaserad exergaming, séarskilt nar foraldrar deltar, inte bara fysisk
aktivitet utan ocksa prosocialt beteende samt framjande av berikande relationer (Riith &
Kaspar, 2021)
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Halbrook et al. (2019) kompletterar dessa insikter genom att belysa de fysiska och psy-
kiska fordelarna med exergaming, sarskilt for dem som har begransad tillgang till tradi-
tionell traning eller som upplever svarigheter med motivationen. Exergames, som Wii
Fit och Just Dance, har visat sig forbattra balans, flexibilitet, muskelstyrka och kardio-
vaskulé&r hdlsa hos anvandarna. Dessutom, tack vare den interaktiva och engagerande
naturen hos dessa spel, upplevde deltagarna vanligtvis hogre néje och motivation
jamfért med traditionell motion. Detta gor exergaming till ett attraktivt alternativ for
dem som kanske annars skulle ha svart att uppratthalla en regelbunden traningsru-
tin.Den 6kande anvéandningen av exergaming som ett verktyg for att hantera pandemi-
begransningar och framja vélbefinnande har ocksa betonats av Rith & Kaspar (2021).
Under perioder av social distansering och begrénsningar har social exergaming spelat en
viktig roll i att uppratthalla sociala band och starka samhorigheten bland véanner och
familjemedlemmar. Genom att erbjuda en plattform fér gemenskap och aktivitet har
exergaming visat sig vara en anvéndbar resurs for att hantera de utmaningar som pan-
demin har fort med sig (Ruth & Kaspar, 2021; Halbrook et. al. 2019).

Bade Riuth & Kaspar (2021) och Halbrook et. al. (2019) bidrar till forstaelse for den
positiva paverkan som exergaming har pa bade fysisk och mental halsa. Genom att in-
tegrera fysisk aktivitet med digitalt spel erbjuder exergaming en unik méjlighet till tra-
ning, social interaktion och noje. Dessa insikter betonar vikten av att frimja anvandnin-
gen av exergaming som en del av en holistisk strategi for att framja valbefinnande hos
barn, ungdomar och vuxna, sarskilt under utmanande tider som COVID-19 pandemin.

5.3 Risk for ohéalsa

Patologiskt spelande, eller spelvanor som innefattar upptagenhet och besatthet av spe-
lande, forlust av kontroll eller intresse for andra aktiviteter eller relationer, kanslor av
tillbakadragande, 6kad tolerans for spelande och andra funktionshinder relaterade till
spelande, har kopplats till depression, men riktningen av sambandet &r fortfarande oklart
(Shawcroft et. al. 2022). Eftersom vissa individer spelar for att kommunicera med andra
ar den sociala kontexten dar spelande sker en viktig faktor som omger relationen mellan
spelande och depressiva symtom (Shawcroft et. al. 2022; Nebel & Ninaus, 2022). Va-

riabler i Shawcroft et. al (2022) studie visade positiva korrelationer mellan depressiva
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symtom, patologiskt spelande och tid spenderad pa spelande. Patologiskt spelande kor-
relerades med kon, i detta fall man, och tid spenderad pa spelande. Alla andra sociala
sammanhang hade hogre medelnivaer av patologiskt spelande &n att spela personligen
med vanner (Shawcroft et. al. 2022). Att lagga till tid spenderad pa spelande och dep-
ressiva symtom forklarade inte skillnaden i patologiskt spelande mellan personer som
utovar spel i samma fysiska miljé och 6vriga sociala sammanhang. Endast personer som
spelade ensamma hade en signifikant hogre genomsnittlig niva av depressiva symtom
(Shawcroft et. al. 2022).

Sambandet mellan speltid och upplevt véalbefinnande kan variera beroende pa spelarnas
inre upplevelser under spelet (Shawcroft et. al. 2022; Johannes et. al. 2021). Nar spelare
upplevde en inre motivation av att utfora aktiviteten, forvantades en mer positiv relation
mellan speltid och upplevt vélbefinnande, jamfort med spelare som upplevde ett maste
att spela (Shawcroft et. al. 2022). Daremot, om spelare k&nner sig pressade att spela,
kan deras speltid ha en negativ relation till véalbefinnande (Johannes et. al. 2021; Di-
Fransisco-Donoghue et. al. 2023). Johannes et. al. (2021) fann inget konsekvent mons-
ter for hur behovstillfredsstallelse och motivation paverkade relationen mellan speltid
och vélbefinnande. Aven om vissa interaktioner visade en trend, var de inte signifikanta.
Med andra ord, forhallandet mellan speltid och vélbefinnande kan variera beroende pa
spelarnas motivationer till att utféra aktiviteten (Johannes et. al. 2021). Inre motivation,
som drivs av intressen och njutning, tenderar att leda till hogre upplevt vélbefinnande,
medan yttre motivation, inspirerad av beldningar eller press, kan ha motsatt effekt (Jo-
hannes et. al. 2021; Shawcroft et. al. 2022). Overdrivet spelande kan ocksd medfora
risker, inklusive negativa effekter pa mental halsa. Ett 6verdrivet spelande kan paverka
olika psykiska halsoutfall; dessa effekter kopplades till social och fysisk inaktivitet samt
dalig somnkvalitet (Shawcroft et. al. 2022; DiFransisco-Donoghue et. al. 2023; Johan-
nes et. al. 2021; Janssen et. al. 2022; Bengtsson et. al. 2021).

5.3.1 Ensamhet

Resultaten i Nebel och Ninaus (2022) studie indikerade en positiv korrelation mellan
generell spelfrekvens och upplevd ensamhet, detta kom &ven Johannes et. al. (2021)
fram till, deltagarna som kéande sig pressade att spela upplevde mera ensamhet och

ohélsa. Johannes et. al. (2021) och Nebel och Ninaus (2022) studie avslojade ocksa en
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negativ koppling mellan upplevd ensamhet och 6kad social form av videospel. Mer spe-
cifikt upplevde spelare med en hogre social motivation for spelande mindre ensamhet,
medan spelare med en dominerande flyktmotivation visade en positiv koppling till upp-
levd ensamhet (Johannes et. al. 2021; Nebel & Ninaus, 2022). Vidare forklarar Shaw-
croft et. al. (2022) att patologiskt spelande, som kannetecknas av upptagenhet och be-
satthet av spel, forlust av kontroll eller intresse for andra aktiviteter, isolation av om-
varld, 6kad tolerans for spelande och andra funktionshinder relaterade till spelande, har
kopplats till depression och ensamhet. Shawcroft et. al. (2022) studie visar att det finns
signifikanta positiva korrelationer mellan depressiva symtom, patologiskt spelande och
tid som spenderas pa spelande. Patologiskt spelande har visat sig vara mer vanligt hos
man jamfort med kvinnor (Shawcroft et. al. 2022; Nebel & Ninaus, 2022). Endast en-
samma spelare visade signifikant hogre genomsnittlig niva av depressiva symtom jam-
fort med de som spelade inom samma fysiska miljo med vénner (Shawcroft et. al.
2022). Patologiskt spelande kan medfora andra mangfacetterade risker som paverkar en
individs valbefinnande, enligt DiFransisco-Donoghue et. al. (2023) studie paverkar ett
overdrivet spelande inte bara att en person kanner sig ensam, men aven pa att individen
ar fysiskt inaktiv, ifall individen utGvar aktiviteten videospel majoriteten av vardagen,
det paverkar aven sémnen, vilket bidrar till en forsamrad sémnkvalitet, men ocksa pa
social inaktivitet, ifall individen utovar spel for sig sjalv (DiFransisco-Donoghue et. al.
2023). Utifran ett annat perspektiv dn patologiskt spelande, belyser Janssen et. al.
(2022) studie att aldersrelaterade svarigheter, sdsom fysiska begransningar och karan-
tanrestriktioner begransar majligheterna att uppratthalla kontakten med ens sociala nét-
verk, vilket leder till ensamhet. Digitala spel kan vara ett verktyg som hjalper &ldre
vuxna att bibehalla sociala kontakter och minska kéanslan av ensamhet, sarskilt for aldre

vuxna med begransad rorlighet (Janssen et. al. 2022).

5.3.2 Fysisk inaktivitet

Betydande 6kningar av speltid rapporterades bland hobbyutdvare och tavlingsinriktade
spelare under de forsta manaderna av pandemin (DiFransisco-Donoghue et. al. 2023).
Spelnivan, typen av nedstangning och fysisk aktivitetsniva fore pandemin undersoktes
som potentiella modererande faktorer. Markbara 6kningar av stillasittande beteenden
(speltid och sittande tid) observerades, medan nivaerna av fysisk aktivitet forblev ofor-

andrade hos de flesta deltagarna, oavsett typ av nedstdngning (DiFransisco-Donoghue
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et. al. 2023). Striktare lockdown-atgarder var associerade med stérre minskningar i fy-
sisk aktivitet. Detta tyder pa att striktare lockdown-atgarder sarskilt kan forvarra stilla-
sittande beteenden bland dem som tidigare var aktiva (DiFransisco-Donoghue et. al.
2023).

5.3.3 Undanflykt

Artiklarna skrivna av Bengtsson et. al. (2021) och Nebel & Ninaus (2022) beskriver hur
spelandet fungerar som en plats for unga att fly fran vardagens trakighet och oro under
en pandemi, vilket kan betraktas som en form av undanflykt. Spelandet erbjuder en moj-
lighet att tillfalligt koppla bort sig fran de utmaningar och pafrestningar som ungdomar
kan uppleva under en pandemi, vilket kan bidra till att minska kanslor av ensamhet och
angest. Darfor kan spelandet ses som en form av undanflykt som unga kan anvanda for
att hantera svarigheter och hitta en tillfallig paus fran de pafrestningar som de star infor.
(Bengtsson, et. al. 2021; Nebel & Ninaus, 2022).

Under varen 2020 okade spelandet globalt i en tid av COVID-19-restriktioner, vilket
vackte oro bland vuxna om potentiella negativa konsekvenser fér ungas vélbefinnande.
Trots denna oro visar Bengtsson et al. (2021) att unga i stor utstrackning sag forandrin-
gar i sitt spelande under nedstiangningen som fordelaktiga. For manga unga erbjod spe-
landet en undanflykt fran vardagliga aktiviteter och oron som pandemin medforde.
Aven om vissa unga spenderade mycket tid pd att spela, sgs detta inte enbart som en
tidsfordrivsaktivitet utan snarare som en majlighet att undkomma tristess och den traki-

ga vardagsinrutningen. (Bengtsson et. al. 2021).

Spelandet fungerade som en legitim och bekant social plattform for att skapa nya relati-
oner och uppratthalla sociala band med andra unga manniskor under undantagsforhal-
landen (Bengtsson et. al. 2021). For manga var olika spel den plats dar unga mottes och
umgicks, och det erbjod en meningsfull aktivitet under tider av omfattande fritid. Aven
om vissa unga utvidgade sitt spelande till att inkludera skoltid, ledde nedstdngningen i
samhallet ocksa till att de upptackte nya spel och anvande sina digitala fardigheter for

att uppratthalla sociala band med andra (Bengtsson et. al. 2021).
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Samtidigt visar Nebel och Ninaus (2022) att det finns en koppling mellan spelande och
upplevd ensamhet, dér spelare med olika motivationsformer visar olika monster av en-
samhetskanslor. Spelare med en hdgre social motivation for spelande tenderade att up-
pleva mindre ensamhet, medan de med en dominerande motivation att fly fran verkli-
gheten visade en positiv koppling till upplevd ensamhet (Nebel & Ninaus, 2022). An-
vandningen av socialt spelande, sarskilt under perioder av social distansering, spelade
en liten men betydande roll for att minska upplevd ensamhet under undatagsforhallan-
den i samhallet (Nebel & Ninaus, 2022). Spelandet inverkade i ungas liv under tider av
utmaningar och undantagsférhallanden som en pandemi orsakar (Nebel & Ninaus,
2022; Bengtsson et. al. 2021). Trots att spelandet kan fungera som en undanflykt fran
vardagens utmaningar, kan det ocksa paverka kanslor av ensamhet pa olika satt beroen-

de pa individens motivation. (Bengtsson et. al. 2021; Nebel & Ninaus 2022).

5.3.4 Stigmatisering

Litteraturen om onlinespel har generellt fokuserat pa manliga spelare och har domi-
nerats av negativa aspekter av spelandet. Studien gjord av Kuss et. al. (2022) tar itu med
konsgapet inom detta omrade genom att utforska upplevelser av kvinnliga spelare ge-
nom att avsloja flera positiva upplevelser samt nagra potentiellt skadliga tendenser
kopplade till spelandet, inklusive kvinnliga spelares 6nskemal och ambitioner for deras
framtida spelande (Kuss et. al. 2022). Fyra huvudteman identifierades i Kuss et. al.
(2022) studie: (1) att vara eller inte vara en (kvinnlig) spelare; (2) forbéattra sociala far-
digheter och 6ka mental halsa; (3) inte alltid ett halsosamt flyktmedel; och (4) det finns
mer att utforska. Den aktuella studien ar en av fa empiriska studier som ror konstruktio-
nen av sjéalvbild och upplevelser av kvinnliga spelare. Den har visat att deltagarna har en
historia som spelare fran tonaren, men dnda maéter problem som harstammar fran den
stigmatiserade interna konsbilden. Externt kan stigmatiseringen av kvinnliga spelare
resultera i sexism, kdnshaserat vald, trakasserier och objektifiering. Dessutom kan kvin-
nor vilja att inte identifiera sig som spelare, delta i sociala spelinteraktioner eller avsta
fran onlinespel generellt sett, vilket leder till att de gar miste om mojligheter till rek-
reation samt sociala och psykiska fordelar som spelandet medfér. Det finns darfor ett
behov av mer forskning och atgarder for att framja forandring, jamlikhet, utbildning och

sékerhet for kvinnliga spelare (Kuss et. al. 2022).
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5.3.5 Forsamrad somnkvalitet

Dalig somn &r ett vanligt problem i det moderna samhallet, med uppskattade arliga eko-
nomiska kostnader som nar upp till 411 miljarder USD enbart i USA (DiFransisco-
Donoghue et. al. 2023). Délig somnkvalitet och minskad sémn har kopplats till en rad
negativa halso- och sociala konsekvenser, inklusive psykisk ohalsa, risk for kognitiva
nedsattningar och demens, hjart-kérlsjukdomar och ©6kad dddlighet (DiFransisco-
Donoghue et. al. 2023) De restriktioner som inférdes till foljd av COVID-19, tillsam-
mans med Okad stress, angest och depression, rubbat somnménster, har paverkat somn-
kvaliteten och bidragit till symptom pa sémnldshet (DiFransisco-Donoghue et. al.
2023). Tavlingsinriktade videospelare rapporterade signifikanta forbattringar i somntill-
fredsstéllelse jamfort med spelare som utdvade aktiviteten videospel som en hobby (Di-
Fransisco-Donoghue et. al. 2023). Daremot upplevde de som var fysiskt aktiva fore
pandemin mer betydande forandringar i somnmonstret. Individer som spelar mer visade
storre skillnader i deras somnmaonster jamfort med de som spelade mindre (DiFransisco-
Donoghue et. al. 2023). En forklaring var att tavlingsinriktade spelare, som generellt
har mer strukturerade traningsrutiner och rutiner i vardagen, hade lattare att bibehalla
regelbundna somnrutiner, vilket forbattrade deras somntillfredsstéllelse (DiFransisco-
Donoghue et. al. 2023). Dessutom lyfter ocksa DiFransisco-Donoghue et. al. (2023)
studie fram att langvarig exponering for vidoespel, sarskilt innan laggdags kan ha nega-
tiva effekter pd somnen, exempelvis paverkar det sémntiden och tiden att somna in

(DiFransisco-Donoghue et. al. 2023).

5.4 Sammanstallning av resultat

Analysen av artiklarna framhéver aspekter som fradmjar halsa och okar risken for ohélsa.
Det som &r markerat i gront korrelerar med att framja vélbefinnande, och det som é&r

markerat i rott har att géra med risk for ohdlsa (se figur 3). Figur 3 forklarar kort vad-
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mastersarbetets resultat fann och belyser det viktigaste delarna i kort text.

SAMMANFATTNING AV RESULTATET

Sociala f5 Ensamhet
Spel &r en

Patologiskt s
nor so

Spelva

Figur 3. Sammanfattning av mastersarbetets resultat.

6 Diskussion

Mastersarbetets syfte var att utreda videospels paverkan pa individer. Arbetet siktar pa
att forklara ifall videospel kan framja sociala fardigheter och vélbefinnande hos manni-
skor, samt att hitta ett halsosamt forhallningssatt till sitt spelande. Forskningsfragan var
bred och 16d enligt foljande, hur inverkar socialt videospelande (=spela i grupp) manni-

skors valbefinnande.

Den systematiska litteraturstudien visade att majoriteten av deltagarna i inkluderade
artiklarna i mastersarbetets resultat var man. Enligt den induktiva innehallsanalysen kan
videospel uppratthalla, utvidga samt fordjupa sociala relationer. Den som spelar kan
vara i kontakt med andra oberoende plats. Ett samarbetsinriktat spelldge framjar socialt
engagemang, empatiformaga och &r inkluderande. Socialt spelande har positiva effekter
pa valbefinnandet samt framjar prosociala beteenden med hjalp av spel som kan férank-
ras i verkliga livet. Ett gott samarbete inom spel ger individer en kénsla av meningsfull-
het och tillhdrighet. Samarbete inom spel forstérker sociala band och kan utvidga indi-
viders sociala krets. Spelandet kan mojliggdra ett meningsfullt 1arande genom att ta del
av andras spelande via sociala plattformar. Att spela i samma fysiska miljo kan skydda

mot ett patologiskt spelande och ohélsa, den som spelar i samma fysiska miljé med
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vanner kan gora mera medvetna beslut om nér, var och hur lange de spelar tillsammans.
Men en hog spelfrekvens kan vara skadligt for hdlsan, detta ar kopplat till ensamhet och
patologiskt spelande. Upptagenhet och besatthet av spel leder till en 6kad risk for isole-
ring fran omvérlden och ar kopplat till psykisk ohélsa, sasom depression. Att spela klas-
sas som en passiv stillasittande aktivitet vilket associeras med ohélsa ifall individer spe-
lar mycket. Ett 6verdrivet spelande kan ocksa orsaka en rubbad sémnrytm och minska
pa somnkvaliteten som i varsta fall kan leda till somnbrist. Spelvanor som innefattar
upptagenhet, forlust av kontroll och intresse for andra aktiviteter eller relationer, kénslor

av tillbakadragande och 6kad tolerans for spelande har kopplats till ohéalsa.

6.1 Diskussion om sociala formagor inom videospel

Mastersarbetet fann resultat om socialt spelande, vilket var en huvudaspekt i forsknings-
fragan. Att spela ar en social plattform, sarskilt nar spel utévas med andra individer.
Socialt spelande kan ge en kansla av samhdrighet nér spelet utdvas tillsammans med
andra. Socialt spelande kan stodja att uppratthalla samt utvidga sociala relationer. Den
som spelar interagerar med andra oberoende av plats, det som kravs &r en uppkoppling
till internet samt en dator eller spelkonsol. Det sociala spelandet har dven visat att det
utvecklar individers prosociala fardigheter, som innefattar att hjalpa, dela med sig och
empati. Detta stdmmer Overens med tidigare forskning, att spel med en social aspekt
involverad oberoende ifall spelet &r taviningsinriktat eller samarbetsinriktat, framjar det
en kansla av tillhérighet, utvecklar individers sociala formagor samt utvidgar och for-
djupar deras sociala natverk (Kaye & Bryce, 2012). | Steward et. al. (2013) rapport som
handlar om potentialen av digitala spel for att 6ka en kéansla av tillhérighet och social
inklusion fOr personer som ar i risk for att bli socialt och ekonomiskt exkluderade i
samhaéllet, studien lyfter fram att spel kan vara en kostnadseffektiv intervention for per-
soner som ar i risk for social exkludering, eftersom spel ar latt tillgangligt, frdmjar soci-
al inklusion och 6kar kénslan av tillhdrighet (Steward et. al. 2013). Individer som varit
socialt exkluderade en l&ngre tid, fann Bowman, et. al. (2015) att deras kénsla av tillho-
righet 6kade och individerna kénde sig socialt inkluderade, social inklusion ar ett grund-
ldggande manskligt behov, som ett flertal tidigare studier visat och som framkommit i
mastersarbetets resultat (Steward et. al. 2013; Bowman et. al. 2015). Domahidi, et. al.

(2014) studie lyfter fram en intressant infallsvinkel, studien undersoker om sambandet
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mellan socialt spelande och den sociala forankringen utanfor spel. Resultatet i Do-
mahidi, et. al. (2014) studie fann att spelare med ett motiv att utvidga sitt sociala nat-
verk och att spela i team hade storst sannolikhet att utvidga och fordjupa sina sociala
relationer inom spel och utanfor spel. Videospel har visat sig vara sérskilt effektiva for
barn med autism spektrumsstorning, med fokus att framja sociala formagor (Malinverni
et. al. 2017). Studien fann att framst sociala initiativférmagan 6kade pa grund av video-
spel, vilket ar en viktig aspekt for att fa exempelvis nya vanner (Malinverni et. al.
2017). Hygen, et. al. (2020) studie fokuserade pa att undersoka ifall barns tid spenderat
pa spel &r relaterade till barns sociala utveckling, 873 barn inkluderades i studien da de
var 6 ar gamla, som foljdes upp vid 8, 10 och 12 ar med kontroll for socioekonomisk
status och tid som spenderas pa spelande tillsammans med vanner. Resultaten i Hygen
et. al. (2020) studie visade att hogre social kompetens vid bade 8 och 10 ar noterades,
men spelandet for 10 aringar till 12 aringar visade lagre social kompetens, detta for att
barn i 10-12 ars alder gar miste om andra vardefulla interaktioner utanfor spel ifall
dessa barn spenderar mycket tid framfor spel (Hygen et. al. 2020). Detta understryker
aven Petegem, et. al. (2019) studie, att fordldrar har ansvar dver barnens tid spenderat
pa spel. Resultatet i Petegem et. al. (2019) studie fann att foraldrar som har negativa
attityder till digitalt spelande var bendgna att ha ett 6kat behov av kontroll for barnens
spelande, vilket resulterade i mera problematiska beteenden hos barn, sdsom aggression
och trots samt symptom for patologiskt spelande, medans foraldrar med en mera restrik-
tiv mediering for spel dvs. att satta tydliga granser, regler for barnets anvandning av
spel och sociala medier samt vara medveten om spelets innehall for att skydda barnet
fran skadligt eller 6verdrivet anvandande av spel (Petegem et. al. 2019). Denna infalls-
vinkel resulterade i lagre nivaer av trots och aggressivt beteende samt minskad risk for
patologiskt spelande (Petegem et. al. 2019; Hygen et. al. 2020). Detta lyfts ocksa fram i
mastersarbetets resultat, att spel i mattlig méangd framjar och utvecklar individers soci-
ala formagor, men ifall videospelandet tar upp mycket tid av barns vardag, paverkar det

individen negativt.

6.1.1 Diskussion om samarbetsformaga

Mastersarbetets resultat fann att samarbete &r en viktigt social fardighet, som utvecklar
att forsta varandra, l16sa problem tillsammans och 6kar formagan att arbeta som ett team.

Samarbete inom spel starker vanskapsband, framjar gemenskap och tillhdrighet. Né&r
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individer spelar for att uppna ett gemensamt mal utvecklas forstaelsen for andras per-
spektiv vilket kan leda till utvecklande av prosociala beteenden. Att arbeta som ett team
inom spel leder till battre spelprestationer och framjar strategiskt tdnkande. Att samar-

beta inom spel kan utveckla individers sjalvfértroende och framja hélsa.

Finlands nationella studie om skolhalsa fran 2021 (THL) visar att 36,7% av studenterna
som gar pa yrkesutbildning i Norra Savolax spelar videospel nastan dagligen, och
63,8% spelar manatligen. Nackdelarna med spelande kan innehalla for lite sémn och for
lite motion. | varsta fall kan videospelande leda till problem med social interaktion och
till och med orsaka social exkludering. Dock visar mastersarbetets resultat dels att spe-
lande har positiva effekter pa manniskors mentala halsa och sociala fardigheter och re-
lationer. Detta understryks dven i projektet Game Over? — Continue som utfordes ar
2023. Projektet fokuserade pa gruppaktiviteter relaterade till spel samt deras effekter pa
valmaendet. Projektet fann att bland annat samarbetsformagan och utvidgande av soci-
ala relationer utvecklades bland ungdomarna som deltog i projektet (Savonia yrkeshog-
skola, 2023; Konttinen et. al. 2023).

Mastersarbetets resultat fann att ett samarbetsinriktat spellage inom spel frdmjar indivi-
ders sociala engagemang. Spelet kraver sociala formagor for att fa ett optimerat samar-
bete inom spel. Empatiska formagor &r viktiga inom spel for att uppna ett gemensamt
mal, detta missbrukas dock valdigt mycket i spelvérlden, dar toxicitet, racism och
mobbning &r valdigt vanligt forekommande (Kaye & Bruce, 2012). Vidare betonar
Kaye och Bruces (2012) studie att svordomar, trakasserier kan leda till k&nslor av fru-

stration vilket kan paverka individers spelupplevelser.

Att vara inkluderad &r en viktig bit for att uppna ett optimalt samarbete, det dkar kans-
lan av att en individ &r viktig och behovlig i ett sammanhang (Steward et. al. 2013).
Resultatet i mastersarbetet fann att socialt spelande har positiva effekter pa valbefinnan-
det och prosociala beteendet. Ett gott samarbete ger individen en ké&nsla av meningsfull-
het och tillhdrighet. Ett gott samarbete forstarker sociala band och kan utvidga en per-
sons sociala krets, detta understrycker bland annat Benatov et. al. (2021). Studien gjord
av Benatov et. al. (2021) undersokte barn som befinner sig i fientliga konfliktsituationer

I detta fall palestinska barn och israeliska barn, de anvande sig av spel som kraver sam-
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arbetsférmaga och som utvecklar sociala formagor hos barn. Resultatet i Benatov et. al.
(2021) studie fann att de barn som deltog i samarbetsinriktade spelet hade mindre for-
domar och stereotypiska synsétt gentemot varandra jamfoért med en kontrollgruppen. De
som deltog i samarbetsinriktade spelet visade sig vara mera engagerade i social kontakt
med varandra och klarade av att samarbeta med varandra dven fast de befinner sig i en
fientlig konflikt. Barnen visade minskad diskriminering gentemot varandra jamfort med
kontrollgruppen (Benatov et. al. 2021).

6.1.2 Diskussion om meningsfullt larande

Socialt spelande mgjliggor interaktion med andra och ger en kansla av inkludering. Spe-
landet skapar en mojlighet for individen att utvecklas genom att ta del av andras spe-
lande via sociala plattformar sdsom, Discord, Twitch TV, Youtube och sa vidare. | soci-
ala interaktioner mellan videospelsuttvare sker ett kunskapsutbyte som framjar me-
ningsfullt larande och bildar ny kunskap om spel. Spel kan exempelvis framja sprakfar-
digheter, det fann Seref Akin (2023) i hans studie dar spelare fran olika lander spelade
tillsammans med olika sprakbakgrunder, med tid larde de sig att kommunicera med
varandra. Vidare forklarar Seref Akin (2023) att vissa spel &r ocksa gjorda for att lara
manniskor frammande sprak, dessa spel hjalper individer att fa ett bredare ordforrad,

utvecklar forstaelsen for grammatik och forbattrar formagan att kommunicera.

6.1.3 Diskussion om att spelai samma fysiska miljo

Fynd i resultatet av mastersarbetet var att socialt spelande i samma fysiska miljé kan
skydda mot patologiskt spelande och psykisk ohélsa. Att spela i samma fysiska miljo
utvidgar och uppratthaller sociala relationer. De som spelar i samma fysiska miljo ar

kapabla att gora mer medvetna beslut om nér, var och hur lange de spelar.

Ett annat begrepp om att spela i samma fysiska miljo &r Local Area Networking,
(LAN) dar personer spelar i samma fysiska miljé. Taylor och Witkowski (2010) obser-
verade och intervjuade individer som deltog i LAN-eventet som kallas fér DreamHack,
deras studie fann att spelande i samma fysiska miljé kan féra samman en stérre grupp
individer, skapa gemenskaper, hitta nya relationer och utvidga sitt sociala natverk. Ett

LAN event erbjuder manga olika typer av aktiviteter som framjar sociala interaktioner,
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DreamHack har vuxit och blivit en kulturell spelarena globalt (Taylor & Witkowski,
2010). Janz och Martens (2005) forklarade genom att delta i LAN-event kan det fungera
som en plattform dér kunskap delas om befintliga- och nya spel samt hur dessa spel
spelas. Manniskor som deltar i LAN event har ett socialt motiv, dar interaktioner med
andra manniskor sker i det verkliga livet vilket &r en battre spelform jamfort med att
sitta ensam hemma och spela med andra virtuellt (Janz & Martens, 2005). Att spela i
samma fysiska miljo ar ett ratt nytt begrepp inom forskningen, spel i samma fysiska
miljo har visat positiva aspekter med tanke pa valbefinnandet och sociala formagor samt
for att forstarka sociala relationer, med tanke pa det vore det vasentligt att forskningen

tar detta i beaktande i framtiden.

6.2 Diskussion om videospels effekter pa hélsa

Mastersarbetets resultat lyfter fram att socialt spelande kan framja vélbefinnandet, sér-
skilt under perioder av social isolering. Videospel kan ocksa framja psykiskt valbefin-
nande och minska kanslor av ensamhet. Det lyfts dven fram i resultatet att ett mattligt
spelande har flera positiva utfall pa vélbefinnandet, men det ar viktigt att komma ihag
att ett overdrivet spelande ar skadligt for halsan. Gemensamt i resultatet var det att ifall
spel utdvas med en social och samarbetsaspekt ar det korrelerat med att framja vélbe-
finnande. Att vara socialt inkluderad inom spel frdmjar individers kansla av samhorig-
het, starker sociala band och kan utvidga och fordjupa individers sociala relationer.
Studien gjord av Ke och Moon (2018) understryker mastersarbetets resultat, det fram-
kom i deras studie att samarbetsinriktat spelande forbattrar samarbetet och sociala inter-
aktionen med andra individer inom virtuell verklighetsbaserade spelformer. Tidigare
forskning stoder att sociala fardigheter forbattras med hjalp av spel, vilket har att gora
med valbefinnandet (Ke & Moon, 2018). Enligt The Entertainment Software Associat-
ion (ESA) (2023) utovar nastan tva tredjedelar av amerikanska vuxna nagot videospel
regelbundet, den siffran stiger till 76% av amerikanska barn under 18 ar. Enligt ESA
(2023) ser 96% av amerikanerna videospel som fordelaktiga, videospel framjar &ven
andra fardigheter an sociala fardigheter och samarbetsformaga, andra fardigheter som
videospel kan framja enligt ESA (2023) ar att forbattra problemlésningsformagan, kan
fungera som konfliktlosare och framjar ledarskapsfardigheter. Videospel kan ocksa en-

ligt ESA (2023) hjélpa att skapa nya kontakter, hitta gemenskaper och férdjupa indivi-
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ders relationer, spel kan vara ett verktyg som underlattar oss att halla kontakt med van-
ner och familj, samt starker dessa relationer. Halften av alla spelare har traffat en god

van, make/maka eller partner via videospel (ESA, 2023).

Det som inte framkom i forskningsfragan i mastersarbetet var att videospel ocksa kan
framja andra typer av formagor, det finns ett flertal studier som styrker att videospel kan
framja kognitiva fardigheter hos manniskor som ocksa ar kopplat till vélbefinnandet.
Exempelvis var resultatet i Martinovic et. al. (2016) studie engagemanget gentemot spe-
let viktigt for att framja kognitiva fardigheter, sasom att utveckla arbetsminnet, uppratt-
halla uppmarksamhet, forbattra visu-motoriska fardigheter och visuell perception via
ndje inom spel. Nuyens et. al. (2018) resultat fann att videospel kan leda till forbattrad
uppgiftsvaxling, framja uppmarksamhetsférmagan och bearbetningsformagan och oka
tidsuppfattningsférmagan hos manniskor. Nuyens et. al. (2018) betonar &ven att pro-
blematiskt spelande kan forvérra de kognitiva fardigheter som ndmndes ovan. Vidare
betonar Brilliant et. al. (2019) att videospel kan ha flera fordelar for ménniskors halsa,
medraknat positiva effekter pa kognition och hjarnan. Resultatet i Brilliant et. al. (2019)
studie fokuserade pa videospels paverkan pa neuroplasticitet i hjarnan, videospel paver-
kar hjarnans struktur och funktion, resultatet visade att videospel kan vara fordelaktiga
for hjarnan och framja vélbefinnande. West et. al. (2017) studie handlade om hjarnans
del hippocampus, resultatet visade olika, att videospel kan bade vara fordelaktigt men
ocksa skadligt for hjarnan ifall det utfors for mycket. Okad grasubstans i hjarnan identi-
fierades hos individer som utdvade ett 3D plattformsspel, tillvaxt identifierades ibland
annat hippocampus och entorinala barken i hjarnan, skjutspel (FPS) hade ocksa samma

effekt pa hippocampus (West et. al. 2017).

Forskningsfragan involverade inte terapeutiska interventioner eller om hur videospel
kan anvandas som interventioner av professionella yrkesutévare inom varden. Men en
annan synvinkel pa videospels effekter pa valbefinnande belyser Griffiths et. al. (2017)
att videospel kan anvéndas i terapeutiskt syfte for professionella yrkesutovare som in-
terventioner i terapi, detta betonar dven Zlotnik et. al. (2023), deras studie understryker
engagemanget, meningsfullheten och motivationen i terapin som viktig och detta ar
mojligt att gora via videospel for att framja formagor och valbefinnande. Griffiths et. al.
(2017) belyser att videospel, i rétt kontext kan ha positiva terapeutiska fordelar for olika
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typer av diagnoser. Videospel har visat sig hjalpa barn som genomgar kemoterapi,
psykoterapi, barn med sarskilda emotionella och beteendeproblem sdsom uppmarksam-
hetsstorning, impulsivitet, autism, individer med medicinska halsoproblem sasom mus-
keldystrofi, brannskador, stroke, rorelsehinder, och individer som drabbats av angest
och depression (Griffiths et. al. 2017). Videospel kan framja valbefinnandet men ett
overdrivet anvandande av spel kan ha allvarliga negativa konsekvenser pa vélbefin-
nandet, empiriskt &r detta kopplat till 6verdrivna anvéandare av videospel (Griffiths et.
al. 2017). Detta framkommer ocksa i resultatet i mastersarbetet, att ha ett halsosamt
forhallningssatt till sitt spelande kan ha positiva effekter pa valbefinnandet, men ifall
spelandet blir 6verdrivet kan det vara skadligt for halsan. | WHO:s europeiska region
star fem icke-smittsamma sjukdomar (hjart-karlsjukdomar, diabetes, cancer, kroniska
luftvagssjukdomar och mental ohalsa) for mer an 80% av alla fortida dodsfall, sa inno-
vativa metoder for att foérebygga och hantera dessa icke-smittsamma sjukdomar vore
vasentligt. Spelande har potential att vara ett av de viktigaste omradena for halsofram-
jande (WHO, 2024). Videospel kan exempelvis anvandas inom varden, och de anvands
redan i vissa officiella behandlingsprogram for att framja hélsa. Videospel kan exem-
pelvis informera och lara patienter hur de ska leva med sitt medicinska tillstand eller
hjalpa till att distrahera patienternas ohélsa (WHO, 2024).

Resultatet i mastersarbetet belyste ocksa effekter pa valbefinnandet genom att utfora
aktiva videospel som involverar fysisk aktivitet och sociala aspekter, dessa spel kallas
“exergames”. Studien utford av Santos et. al. (2021) bekréftar att aktiva videospel som
kraver individen att vara fysiskt och socialt aktiv framjar hélsa. Santos et. al. (2021)
beskriver att en spelfrekvens fran 1-3 ganger i veckan med varaktighet mellan 10-
90minuter per gang visar positiva effekter pa mental hélsa och fysisk kondition. Det
fanns mattliga bevis pa att exergaming kan ¢ka sjalvkanslan, 6ka energiforbrukningen
och minska kroppsmasseindexet hos barn och ungdomar som anvénde exergames i
hemmilj6 (Santos et. al. 2021). Resultaten i Santos et. al. (2021) studie stammer Overens
med mastersarbetets resultat kopplat till exergaming. Exergaming var sarskilt fordelakt-

igt under undantagsforhallandena till foljd av COVID-19 pandemin.

Flertal artiklar som inkluderades i mastersarbetets resultat belyser vikten av fortsatt
forskning inom omradet. Enligt WHO (2024) visar endast 10% av kvalitetsforskning-
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sartiklar att gamification-tekniker verkligen kan leda till hdlsosammare beteenden. Det
finns ett tydligt behov av mer data om videospels potential att minska nivan av icke-
smittsamma sjukdomar sasom hjart-karlsjukdomar, diabetes, cancer, kroniska luftvags-
sjukdomar och mental ohdlsa for att frdmja hélsa i linje med WHO:s europeiska arbets-
program 2020-2025 (WHO, 2024).

6.3 Diskussion om videospels risk for ohélsa

I mastersarbetets resultat framkom det att en hdg spelfrekvens ar kopplat till ensamhet
och ohélsa. Individer som utdvar spel med en dominerande flyktmotivation upplever
mera ensamhet. Det vill sdga tecken pa ett videospelsberoende. Upptagenhet och besatt-
het av spel leder till 6kad isolering vilket &r korrelerat med ensamhet och ohélsa. Video-
spel och dess potentiella koppling till videospelshberoende har fatt 6kad uppméarksamhet
senaste aren inom forskningen, ett videospelsberoende liknar manga olika typer av be-
teendeberoenden, men det finns fortfarande ingen Klar riktlinje hur man bast mater och
beddmer ett videospelsberoende (Biegun et. al. 2021). Biegun et. al. (2021) studie vali-
derade ett méatinstrument som méter videospelsberoende, ”Problem Video Game Play-
ing Test (PVGT). Testet anvandes hos kanadensiska universitetsstudenter. Ett brett re-
sultat indikerar att ett problematiskt spelande ar positiv associerat med tid spenderat pa
spel, social exklusion, individers spelmotiv, sasom tavling, flykt, samarbete och socialt
umgange. Men motséagelsefullt enligt Biegun et. al. (2021) studie var ett problematisk
spelande och dess mentala hélsorelaterade faktorer sdsom depression, angest och stress

inte associerade med ett problematisk spelande enligt PVGT instrumentet.

En longitudinell studie gjord av Mikuska och Vazsonyi (2017) testades 9421 ungdomar
i 11 ar (aldern 16-27). Resultatet i deras studie fann att éverdrivet spelande i tonaren var
overgaende vid tidig vuxen alder, men ett Gverdrivet spelande i tonaren orsakade de-
pressiva symtom, ytterligare fann Mikuska och Vazsonyi (2017) att depressiva symp-
tomen minskade 6verdrivna spelandet 6ver tid, om Gverdrivna spelandet fortsatte i ung
vuxen alder var dessa bendgna att uppleva depressiva symtom senare i livet. Resultaten
fann dven att man ar mera benégna att drabbas av ett dverdrivet spelande och uppleva
depressiva symtom jamfort med kvinnor (Mikuska & Vazsonyi, 2017). Daremot be-

skrev Teng et. al. (2021) att ett problematisk spelande inte orsakade depression eller
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angest, men ifall individer redan hade diagnosticerats med depression eller angest hade
dessa personer tendenser att mer sannolikt utveckla ett videospelsberoende. Artikeln
gjord av Colder Carras et. al. (2020) fann metodologiska problem i alla inkluderade
artiklar som handlade om sambandet mellan ett videospelsberoende och depression eller
angest. Ingen av inkluderade studierna kunde klassificeras som palitlig enligt Colder
Carras et. al. (2020) kriterier. Resultatet i Colder Carras et. al. studie (2020) beskriver
att sambandet mellan videospelsberoende och depression eller angest inte stods av till-
forlitlig evidens, resultatet antyder att de inkluderade studierna har rapporterat resultat
och dragit slutsatser som har orsakat snedvridningar i litteraturen vilket vilseleder fram-
tida forskning, beslutsfattare och patientvard inom omradet (Colder Carras et. al. 2020).

Mastersarbetets resultat fann att spelvanor som innefattar upptagenhet och besatthet av
spelande, forlust av kontroll och intresse for andra aktiviteter eller relationer &r associe-
rat med ett spelberoende. Aven ett tillbakadragande beteende och tolerans for spelande
har kopplats till ohalsa, men resultatet fann inte att det orsakar depression eller angest.
Det &r ett omrade som borde utforskas ytterligare. Rosendo-Rios et. al. (2022) beskriver
att forskning om videospelsberoende ar fortfarande relativt ny, det finns manga studier
som undersoker olika aspekter av fenomenet. Rosendo-Rios et. al. (2022) studie fokuse-
rade pd att analysera befintlig litteratur inom omradet for att identifiera framvéxande
trender for att vagleda framtida forskning om videospels paverkan pa manniskor. Ro-
sendo-Rios et. al. (2022) fann att ytterligare forskning behovs for att kunna identifiera
videospelsberoendets paverkan pa manniskor ur en global synvinkel, mer tvérkulturell
och tvarnationell forskning om amnet behdvs. Medans Alhamoud et. al. (2022) fann att
videospelsberoende &r en orovackande psykiatrisk storning sarskilt bland mén, det ar
associerat med generella spelbeteenden och mental ohélsa. Mastersarbetets resultat fann
att majoriteten av deltagarna i inkluderade artiklarna var méan vilket orsakade att fram-
komsten av ett videospelsberoende var mer sannolikt att drabba méan jamfort med kvin-
nor. Vidare forklarar Alhamoud et. al. (2022) studies resultat att ett videospelsberoende

ar en verklig psykiatrisk storning.

I en finsk studie som utférdes av Mannikké et. al. (2018) undersdkte sambandet mellan
sociodemografiska faktorer och digitala spelandets beteendemdnster (speltid, plattform

och spelgenré) kopplat till problematisk spelande hos ungdomar i Finland. Urvalet best-
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od av 560 elever, med en medelalder pa 14 ar, deltog i en tvarsnittsstudie. 83% av del-
tagarna rapporterade att de spelade nagot digitalt spel dagligen, varav majoreteten var
méan (62,8 %). Resultatet i Mannikko et. al. (2018) studie visade att ungdomar som
levde i en ombildad familj dér en eller bada foraldrarna har barn fran tidigare forhallan-
den och speltid var korrelerat med ett problematisk spelande. Ytterligare fann Mannikko
et. al. (2018) att vissa spelgenrer hade storre risk att utveckla ett spelberoende, dessa var
spel som spelas sjalv (solo), Massively Multiplayer Online Role-Playing spel
(MMORPG) och strategispel. Mannikko et. al. (2018) betonar att framtida forskning
inom omradet borde rikta sig mot familjens strukturella egenskaper, samt undersoka den
allménna tiden som spenderas med skarmar kopplat till risker for problematiskt spe-

lande.

Mastersarbetets resultat fann tid kopplat till spelandet var associerat med ohélsa, for-
sdmrad somnkvalitet och fysisk inaktivitet. Vuorre, et. al. (2022) studie samlade in be-
teendedata av videospelare, de méatte 38935 spelare i sex veckors tid via sju olika spel.
Resultatet fann att tid som spenderades pa videospel hade liten eller ingen alls paverkan
pa vélbefinnandet. Medans inre motivationen till spel hade en paverkan pa valbefinnan-
det positivt, de fann &ven att yttre motivation till spel paverkar valbefinnandet negativt.
Ytterligare forskning betonas, eftersom resultatet inte fann signifikanta skillnader,
Vuorre et. al. (2022) beskriver daven att tills dess verkar begrénsning av spel eller att

forespraka spel varken medfora fordelar eller skada.

6.3.1 Diskussion om fysisk inaktivitet och forsdmrad sémnkvalitet

Resultatet i mastersarbetet fann att videospel associeras som en passiv och stillasittande
aktivitet. Att utdva aktiviteten videospel ar kopplat till att vara fysiskt inaktiv. Ifall akti-
viteten utdvas en langre tid, kan det ha negativa konsekvenser pa manniskans halsa. Ett
videospelsberoende har ett samband enligt Turel et. al. (2016) med férkortad somn och
bukfetma. Aven forhdjda kolesterolhalter och okat blodtryck samt insulinresistens som
ar kopplade till ohélsa (Turel et. al. 2016). Vidare forklarar Miskoff et. al. (2019) att
individer som spelar videospel har stdrre sannolikhet att vara dverviktiga jamfort med

individer som inte spelar videospel.
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Dalig somnkvalitet och minskad somn har kopplats till negativa halso- och sociala kon-
sekvenser. En dalig somn &r associerat med ohélsa, risk for kognitiva nedsattningar,
Okad risk for demens, hjart- och kérlsjukdomar och 6kad dodlighet. Ett Gverdrivet spe-
lande kan paverka somnen negativt. Spelandet kan bidra till ett rubbat somnmanster,
och kan paverka somnkvaliteten, vilket kan leda till sémnléshet som kan ha allvarliga
konsekvenser. Ett dverdrivet spelande ar forknippat med somnbrist och psykisk ohdlsa
(Eickhoff et. al. 2015). Deltagarna i Eickhoffs studie erkénde att deltagarna offrade de-
ras somntid for att spela videospel, dessa personer var apatiska och hade depressiva
symptom, forsamrad koncentrationsformaga, irritation, psykotiska symptom och for-
samrad férmaga inom exekutiva funktionerna. Ett 6verdrivet spelande kan ha allvarliga

konsekvenser pa individers halsa.

Langvarig exponering av spel innan laggdags kan paverka insomningstiden och ha ne-
gativa effekter pa somnen. Miskoff et. al. (2019) studie undersokte sémnens effektivitet
efter exponering av videospel innan laggdags. De fann att somnens effektivitet paverka-
des inte signifikant av att spela fore 1aggdags, dock observerades vissa trender av REM-
somnen och sdmnlatens. Medelvardet for REM-somn och somnlatensen minskade efter
att ha spelat videospel, skillnaden &r dock inte statistiskt signifikant (Miskoff et. al.
2019).

6.4 Styrkor och svagheter

Mastersarbetets metod var en systematisk litteraturstudie, en svaghet var den att forfat-
taren valde att félja Forsberg och Wengstroms (2013) direktiv for en systematisk littera-
turstudies uppbyggnad, vilket beskrivs pa en ratt allman niva. Forsberg och Wengstrom
(2013) forankrar systematiska litteraturstudien pa kandidatniva, vilket forfattaren upp-
fattade forst i ett senare skede i mastersarbetets process. Tillforlitligheten kunde ha 6kat
ifall forfattaren hade valt att félja exempelvis Pati och Larussos (2018) direktiv for den
systematiska litteraturstudien. Resultatet kunde presenteras mera logiskt, resultatet ar
delvis svarlast pa grund av kallvisningssystemet APA 7, som rekommenderas av institu-
tionen. Ett annat kallhénvisningssystem kunde ha underlattat 1&sbarheten. Styrkan med
mastersarbetet var att material fanns, inkluderingen av artiklarna blev mangfaldigt och

resultatet beskrev bade positiva och negativa aspekter med videospel som gér master-
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sarbetet mera tillforlitligt. En styrka var ocksa att varje artikel genomgatt samma pro-
cess enligt den systematiska proceduren. En svaghet noterades inom omradet videospel
som mastersarbetet behandlar och betoningen av vidare forskning framkommer néstan i
varje artikel som behandlat &mnet videospel. Begreppet ar vanligt férekommande i vet-
enskapen, men den ar bred, eftersom det finns sa manga olika typer av spel och olika
infallsvinklar att utforska om, vilket bidrog med att det var svart att dra en konkret linje
om hur videospel inverkade pa individers upplevda halsa och vélbefinnande. Den sys-
tematiska sokningen var bred, trots detta &r risken att forfattaren missat artiklar som
kunde blivit inkluderade i resultatet. FOrfattaren valde att anvanda sig av fyra olika da-
tabaser vilket okar tillforlitligheten i arbetet. Generaliserbarheten av studien korrelerar
med tidigare forskning. Externa validiteten stdimmer Gverens inom resultatet och tidi-
gare forskningen. Resultatet kunde vara mer trovardigt ifall flera skribenter var involve-

rade, men i detta fall var det bara en.

6.5 Metoddiskussion

En systematisk litteraturstudie som metod ansags lamplig, eftersom ett stort antal artik-
lar inkluderades i resultatet (17 st). Den systematiska litteraturstudien astadkom en syn-
tes av aktuell forskning kring det valda amnet, mastersarbetet foljde stegen systematiskt
enligt en systematisk litteraturstudie. Resultatet blev en helhet, bade fordelar och nack-
delar kopplat till videospelande belystes. En stor méngd studier betonar &ven fortsatt
forskning inom omradet, vilket ocksd marks da resultatet blev mangsidigt. Inkludering

av artiklar i resultatet hade olika kallor som grund, vilket minskade risken for bias.

6.6 Etiska dvervaganden

Etiska Overvdganden inom videospel ar viktigt att ta i beaktande for att sakerstalla att
videospelen &r rattvisa, sékra och positiva att utféra for alla spelare. Ur en etisk synvin-
kel &r det viktigt att sakerstélla att kulturen, etniciteter, kon och identiteter inom videos-
pel representeras respektfullt och rattvist. Stereotypi och diskriminering &r viktigt att ta i
beaktande for att inte forstarka negativa stereotyper eller diskriminerande innehall inom
videospel. For personer med ett problematiskt spelande vore det viktigt att framja en
balanserad spelanvéndning och uppmuntra till regelbundna pauser, samt att undvika
speldesigner som Okar risken for ett beroende sdsom mikrotransaktioner och ’loot bo-
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xes” inom videospel. Med loot boxes menas foremal inom spel som kan séljas eller ko-
pas med pengar. Det &r &ven viktigt att videospel &r tillgangligt for personer med olika
funktionsvariationer sasom syn-, horsel och rorelsenedsattningar. Videospel ska inte
heller ge orattvisa fordelar for personer som spenderar pengar pa spel. Videospel maste
ocksa skydda spelarnas personuppgifter och sakerstélla att data som samlas in lagras pa
ett sékert satt, samt informera utévarna om vilken data som samlas in och hur den an-
vands. Spelutvecklare har dven ett socialt ansvar, for att se till att framja en positiv och
inkluderande spelkultur genom att moderera inom spelet for att motverka mobbning och
trakasserier. Ytterst viktigt &r det att foréldrar till barn som spelar har en insyn om spe-
lets innehall, barnets spelbeteende, aldersgrans och satter granser for barnens spelande (
Stahl & Saltin, 2020). Inom forskningen om videospel ar det viktigt att sakerstélla att
vidare forskning och tester inom videospel genomfors etiskt och med respekt for delta-
garnas rattigheter och vélbefinnande. Framtida forskning bor utforska hur spel kan an-
véandas for positiva syften, exempelvis inom utbildning, terapier och for sociala &nda-
mal. Detta for att skapa en spelindustri som inte bara underhaller, utan ocksa framjar

halsa och inkluderar individer till att utveckla ett ansvarsfullt beteende inom videospel.

7 Slutsats

Den systematiska litteraturstudien bevisade bade fordelar och nackdelar med videospels
paverkan pa halsan. Videospel kan framja sociala formagor och bidra till att framja val-
befinnande, men det finns &ven risker for halsan med att spela videospel. Tiden kopplat
till spel och motivationen inom spel &r viktiga faktorer for att motverka ett problematisk
spelande och ohdlsa. Foraldrarnas medvetenhet och Overseende for barns spelande ar
ytterst vasentligt for att motverka ett problematisk spelande. Vikten av tillracklig fysisk
aktivitet samt somn motverkar ohalsa, vilket ar viktigt att ta i beaktande da man spelar.
Ett mattligt spelande kan darmed framja hélsa och valbefinnande, utveckla, utvidga och
fordjupa sociala relationer. Fenomenet problematisk spelande samt videospels paverkan
pa valbefinnandet bor utforskas ytterligare i framtiden inom forskningsvarlden for att fa
ett konkret sammanhang pa videospels potential for att framja halsa och forslag pa stod

for de som drabbas av ett problematisk spelande.
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Bilagor

Bilaga 1. Checklista for kvantitativa artiklar —RCT enligt Forsberg & Wengstrém
(2013)

A) Syftet med studien?
Ar fragestallningarna tydligt beskriven? JA/NEJ
Ar designen lamplig utifran syftet? JA/NEJ
B) Undersokningsgruppen?
Vilka var inklusionskriterierna?
Vilka var exklusionskriterierna?
Ar unders6kningsgruppen representativ? JA/NEJ?
Var genomfordes undersékningen?
Nar genomfordes undersokningen?
Ar en powerberakning gjord? JA/NEJ
Vilket antal kravdes i varje grupp?
Vilket antal inkluderades i experimentgrupp (EG) respektive kontrollgrupp
(KG)? Var gruppstorleken adekvat?
C) Interventionen Mal med interventionen?
Vad inneholl interventionen?
Vem genomforde interventionen?
Hur ofta gavs interventionen?
Hur behandlades kontrollgruppen?
D) Matmetoder Vilka m&tmetoder anvandes?
Var reliabiliteten beréknad? JA/NEJ
Var validiteten diskuterade? JA/NEJ
E) Analys
Var demografisk data liknande i EG och KG? JA/NEJ. Om nej, vilka skillnader
fanns?
Hur stort var bortfallet?
Kan bortfallet accepteras?
Var den statistiska analysen lamplig? JA/NEJ. Om nej, varfor inte?
Vilka var huvudresultaten?
Erholls signifikanta skillnader mellan EG och KG? JA/NEJ. Om ja, vilka variab-
ler?
Vilka slutsatser drar forfattaren?
Instdammer du? JA/NEJ
F) Vérdering
Kan resultaten generaliseras till annan population? JA/NEJ
Kan resultaten ha klinisk betydelse? JA/NEJ
Overvéger nytta av interventionen ev. Risker?
Ska denna artikel inkluderas i litteraturstudien? JA/NEJ
Motivera varfor eller varfor inte!

Bilaga 2. Checklista for kvantitativa artiklar — kvasi experimentella studier enligt Fors-
berg & Wengstrom (2013)

A) Syftet med studien?
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B)

C)

D)

E)

Ar fragestallningarna tydligt beskriven? JA/NEJ

Ar designen lamplig utifran syftet? JA/NEJ

Undersokningsgruppen?

Vilka var inklusionskriterierna?

Vilka var exklusionskriterierna?

Vilken urvalsmetod anvandes? * Randomiserat urval * Obundet slumpmassigt
urval 61 * Kvoturval * Klusterurval * Konsekvent urval * Urvalet ej beskrivet
Ar undersokningsgruppen representativ? JA/NEJ?

Var genomfordes undersokningen?

Vilket antal deltagare inkluderades i undersékningen?

Matmetoder

Vilka matmetoder anvéndes?

Var reliabiliteten beréaknad? JA/NEJ

Var validiteten diskuterade? JA/NEJ

Analys

Var demografisk data liknande i EG och KG? JA/NEJ. Om nej, vilka skillnader
fanns?

Hur stort var bortfallet?

Fanns en bortfallsanalys? JA/NEJ

Var den statistiska analysen lamplig? JA/NEJ. Om nej, varfor inte?

Vilka var huvudresultaten?

Erholls signifikanta skillnader mellan EG och KG? JA/NEJ. Om ja, vilka variab-
ler?

Vilka slutsatser drar forfattaren?

Instammer du? JA/NEJ

Vardering

Kan resultaten generaliseras till annan population? JA/NEJ

Kan resultaten ha klinisk betydelse? JA/NEJ

Ska denna artikel inkluderas i litteraturstudien? JA/NEJ

Motivera varfor eller varfor inte!

Bilaga 3. Checklista for systematiska litteraturstudier enligt Forsberg & Wengstrém

(2013)

A)
B)

C)

Syftet med studien?

Litteraturval

I vilka databaser har sékningen genomforts

Vilka sokord har anvants?

Har forfattaren gjort en heltdckande litteratursokning? JA/NEJ

Har forfattaren sokt efter icke publicerade forskningsresultat? JA/NEJ
Vilka var inklusionskriterierna for att ta med artiklar?

Vilka begransningar har gjorts?

Ar inkluderade studier kvalitetsbedémda? JA/NEJ

Resultat

Hur manga artiklar togs med?

Hur manga artiklar valdes bort? Redovisas dessa? Anges motivering for uteslut-
ning av dessa?

Vilka var huvudresultaten?

Gjordes en metaanalys? JA/NEJ Om ja, vilket resultat erh6lls?
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Vilka slutsatser drar forfattaren?
Instdammer du? JA/NEJ Om nej, varfor inte?
D) Vérdering
Kan resultaten ha klinisk betydelse? JA/NEJ
Ska denna systematiska litteraturstudie inkluderas? JA/NEJ
Motivera varfor eller varfor inte?

Bilaga 4. Checklista for kvalitativa artiklar enligt Forsberg & Wengstrom, (2013)

A) Syftet med studien?

Vilken kvalitativ metod har anvants?

Ar designen av studien relevant for att besvara fragestallningen? JA/NEJ
B) Undersokningsgrupp

Ar urvalskriterier for undersokningsgruppen tydligt beskrivna? (Inklusions- och

exklusionskriterier ska vara beskrivna.) JA/NEJ
Var genomfordes undersékningen?

Urval finns det beskrivet var, nér och hur undersokningsgruppen kontaktades?
Vilken urvalsmetod anvandes? Strategiskt urval, sndbollsurval, teoretisk urval,

ej angivet

Beskriv undersokningsgruppen (alder, kon, social status samt annan relevant

demografisk bakgrund)
Ar undersokningsgruppen lamplig? JA/NEJ
C) Metod for datainsamling

Ar faltarbetet tydligt beskrivet (var, av vem och i vilket sammanhang skedde da-

tainsamling? JA/NEJ Beskriv

Beskriver metoderna for datainsamling tydligt (vilken typ av fragor anvandes

etc.? Beskriv.

Ange datainsamlingsmetod: Ostrukturerade intervjuer, halvstrukturerade inter-
vjuer, fokusgrupper, observationer, video-/bandinspelning, skrivna texter eller

teckningar.

Ar data systematiskt samlade (finns intervjuguide/studieprotokoll)? JA/NEJ
D) Dataanalys

Hur &r begrepp, teman och kategorier utvecklade och tolkade?

Ange om: teman ar utvecklade som begrepp, det finns episodiskt presenterade
citat, de individuella svaren &r kategoriserade och bredden pa kategorierna be-

skrivna, svaren &r kodade.

Resultatbeskrivning

Ar analys och tolkning av resultatet diskuterade? JA/NEJ

Ar resultaten trovardiga (kallor bér anges)? JA/NEJ

Ar resultaten palitliga (undersokningen och forskarens trovardighet? JA/NEJ

Finns stabilitet och 6verensstimmelse (ar fenomenet konsekvent beskrivet?

JA/NEJ
Ar resultaten aterforda och diskuterade med undersékningsgruppen? JA/NEJ

Ar de teorier och tolkningar som presenteras baserade pa insamlade data (finns
citat av originaldata, summering av data medtagna som bevis for gjorda tolk-

ningar)? JA/NEJ

E) Utvardering
Kan resultaten aterkopplas till den ursprungliga forskningsfragan? JA/NEJ
Stoder insamlade data forskarens resultat? JA/NEJ
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Har resultatet kliniskt relevans? JA/NEJ

Diskuteras metodologiska brister och risk for bias? JA/NEJ
Finns risk for bias? JA/NEJ

Vilken slutats drar forfattaren?

Haller du med om slutatserna? JA/NEJ Om nej, varfor inte?
Ska artikeln inkluderas? JA/NEJ

Bilaga 5. Kvalitetskriterier enligt Forsberg och Wengstrom, (2013).

1. Finns det en i forvag bestamd hypotes eller tydlig fragestallning?

2. Ar studien upplagd pa sadant satt att det ar mojligt att bekrafta eller forkasta hypote-
sen (eller besvara fragan)?

3. Ar forsoksgruppen representativ och tillrackligt stor?
4. Finns det en godtagbar kontrollgrupp?

5. Ar mitningar och skattningar av effekter tillforlitliga?
6. Redovisas alla véasentliga uppgifter?

7. Ar det troligt att oonskade eller ovidkommande faktorer inte kan ha paverkat resulta-
tet?

8. Ar det statistiska metoderna adekvata?

Bilaga 6. Kriterier for kvalitetsvardering enligt Forsberg och Wengstrom, (2013).

Hog (1) Medel (2) Lag (3)
Randomiserad kontrollerad studie Randomiserad kontrollerad studie
Storre, val genomford multicenterstu- Randomiserad studie med for fa pati-
die med tydlig beskrivning av studie- enter och/eller for manga intervent-
protokoll, material och metoder in- ioner, vilket ger otillracklig statistisk
klusive behandlingsteknik. Patient- styrka. Bristféallig materialbeskriv-
materialet ar tillrackligt stort for att ning, stort bortfall av patienter.
besvara fragestallningen.
Kvasi-experimentell studie Kvasi-experimentell studie
Véldefinierad fragestallning, tillrack- Litet patientmaterial, ej reliabilitets
ligt stort patientmaterial och adekvata och validitetstestade instrument.
statistiska metoder, reliabilitets- och Tveksamma statistiska metoder.
validitetstestade instrument.
Icke-experimentell studie Icke-experimentell studie
Stort konsekutivt patientmaterial som Begransat patientmaterial, otillrack-
ar val beskrivet. Lang uppfdljning. ligt beskrivet och analyserat med
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tveksamma statistiska metoder.

Bilaga 7. Sammanfattning av kvalitetsgranskningen enligt Forsberg & Wengstrém,

(2013)

Forfattare

Fraga
1

Fraga
2

Fraga
3

Fraga
4

Fraga
5

Fraga
6

Fraga
7

Fréga
8

Bevisvérde

Krittanawong
et. al. (2021).

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

1

Bowman et. al.
(2022).

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

1

Tamplin-
Wilson et. al.
(2019)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Pereira et. al.
(2019)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Spiekerman et.
al. (2023)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Nebel &
Ninaus (2022)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ruth & Kaspar
(2021)

Ja

Ja

Ja

Ja

Nej

Nej

Ja

Ja

Janssen et. al.
(2022)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Kuss et. al.
(2022)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ballard &
Spencer (2023)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Bengtsson et.
al. (2021)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Gandolfi et. al.
(2023)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Halbrook et. al.

(2019)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Johannes,
Vuorre &
Przybylski
(2021)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Przybylski &
Weinstein
(2019)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Shawcroft,
Coyne &
Bradshaw
(2022)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

DiFrancisco-
Donoghue et.
al. (2023)

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja
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