PROBLEMATISKA SKARMVANOR | EN
DIGITAL TID

”Ni har haft tur som inte vuxit upp
i den hdr tiden!”

OMVARLDSBEVAKNING

En omvarldsbevakning med syfte att identifiera
behov samt att synliggéra kunskap och erfarenheter
kring barn och unga med problematiska skarmvanor
i Helsingborgs stad
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Digitala medier och problematiska skarm- och dataspelsvanor bland
barn och unga

Inledning

Vi lever idag i en digital och snabbt foranderlig tid som bade stéller krav pa ny kunskap och en formaga
att kunna gd i takt med samhillets snabba utveckling. Aven om den digitala utvecklingen ur ett
overgripande perspektiv kan ses bidra till stora mojligheter sa kan den ocksa medféra utmaningar for
bade samhille och individ. En sadan utmaning handlar exempelvis om hur vi idag behéva férhalla oss
till de potentiella hdlsorisker som barn och ungas 6kade digitala medieanvandning i vissa fall kan leda
till. I undersékningar fran Statens medierad vittnar allt fler barn och unga sjalva om ett eget missnoje
Over sitt mobilanvandande och flertalet barn och unga beskriver hur deras digitala vanor bidrar till att
viktiga halsoframjande behov och aktiviteter sdsom sémn, fysisk aktivitet och skolarbete férsummas
eller prioriteras bort. Sedan 2019 ingar dataspelsberoende som en psykiatrisk diagnos inom
Varldshalsoorganisationens [WHO] sjukdomsklassificeringssystem ICD-11. Socialstyrelsen planerar att
vara fardiga med en svensk 6versattning av detta diagnossystem till 2024. Nar detta inférs kommer
dataspelsberoende sannolikt att félja den Ovrig beroendevarden, vilket troligen ocksa medfor ett
tydligare behandlingsansvar och ett eventuellt 6kat tryck pa hélso- och sjukvard och socialtjanst som
idag har ett gemensamt ansvar for olika delar av denna problematik.

Mot denna bakgrund har idag bade vuxenvarlden och samhallets olika aktorer fatt ett 6kat ansvar att
kunna vagleda och stédja barn och unga till en balanserad och sund digital konsumtion. Som ett led i
att leva upp till Barnkonventionens lagstadgade krav behover samhallet dessutom kunna svara till det
potentiella behov av hjilp och stéd som barn och unga och deras fordldrar kan ha i relation till
problematiska skarm- och dataspelsvanor.

Problemformulering

| dialog med elevhalsan har det framkommit att det idag i princip saknas lokalt stéd for barn och unga
i Helsingborg med problematiska skarm- och/eller dataspelsvanor och att det narmaste stéd som idag
kan erbjudas endast finns i Malmd pa mottagningen Maria inom Region Skane. Ur detta perspektiv
lyftes fragan om hur vi tillsammans i staden skulle kunna arbeta kring barn och unga med
problematiska skdrm- och dataspelsvanor.

Mot denna bakgrund fick Part (Preventivt arbete tillsamman) férfragan om att undersdka huruvida
detta var ett omrade med relevans att samverka kring. For att inventera hur verksamheternas behov
sag ut, lyftes fragan initialt inom Parts innovationsgrupp (med representation fran verksamhetschefer
inom sex forvaltningar, férdelat 6ver bade Helsingborg och Landskrona). | dialog med
innovationsgruppen framkom att bade verksamheter och foréldrar troligen har haft svart att “hanga
med” i hur man ska forhalla sig till problematisk skdrmtid och dataspelande som gar 6verstyr. De
framholl att det troligen finns behov att ett utvecklat stod som bade innefattar stédjande insatser till
barn och unga med problematiska skarm- och dataspelsvanor och foéraldrastddjande insatser kring
digitala medier och dataspelande. Utover detta ansags det finnas behov av kunskapshdjning inom
omradet. Det lyftes ocksa att dataspelsberoende idag har blivit ett socialt problem som samhallet
behover kunna forhalla sig till och att det inom socialtjdnsten finns exempel som inneburit att
ungdomar med dataspelsberoende har fatt omhandertas enligt lagen om Vard Av Unga (LVU). Utéver
dessa aspekter lyftes ocksa att denna fraga kan vara aktuell att samtal kring i relation till stadens
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samarbete med den nya e-sporthallen Fuzed!. Det framhélls vara relevant att fa kinnedom om hur
verksamheten (Fuzed) och staden eventuellt kommer i kontakt med denna fraga och hur beredskapen
ser ut att mota upp eventuella behov av hjalp och stéd.

Som ett forsta steg i en undersdkande fas beslutades att Part initialt skulle genomféra en
omvarldsbevakning kring barn och unga med problematiska skdrm- och dataspelsvanor.

Syfte
Att identifiera behov, synliggéra kunskap och erfarenheter kring barn och unga med problematiska
skdarmvanor i Helsingborgs stad.

Mal
Att bidra med kunskapsunderlag for ett eventuellt fortsatt arbete inom omradet.

Struktur

Omvarldsbevakningens resultat ar overgripande indelat i tva delar. Den férsta delen utgérs av en
inledande kunskapssammanfattande del och den andra delen redovisar resultatet fran
omvarldsbevakningens inat- och utatblickande undersdkningar. | denna del redovisas resultat fran
samtal med ungdomar fran staden, en digital anvandarresa och intervjuer med nagra verksamheter
inom staden som har koppling till fragan samt erfarenheter ur ett utdtblickande perspektiv.

Del ett — Kunskapsoversikt

En 6kad anvandning bland barn och unga

| var digitala samtid har internet och digital teknik blivit en integrerad del av alla barn och ungas liv och
vardag. | de aterkommande undersdkningar av barn och ungas medievanor som Statens medierdd?
har genomfor vartannat ar sedan 2005, ses inte bara att den digitala medieanvandningen har 6kat
drastiskt, utan att den ocksa har krupit allt Iangre ner i dldrarna. Undersokningar har visat till och med
pé en 6kad av digital anvandning bland barn under ett &rs alder?, dér 15 procent av barn under ett ar
har mer an en timmes tillgang till digitala medier om dagen, i form av rorliga bilder och spel pa
mobiltelefoner. Sedan 2012 har andelen 2 - 4 aringar som anvander internet mer an en timme om
dagen okat fran 5 procent till 43 procent och den genomsnittliga aldern for att fa en egen mobiltelefon
ar 9 ar men redan vid 5 till 8 ars alder har redan halften av alla barn en egen mobiltelefon. Nara 80
procent av barn och unga mellan 9 — 12 ar spelar dataspel och omkring 40 procent av alla 13 ariga
pojkar ar hogkonsumenter av dataspel. Dartill 4r det 54 procent av alla 18 ariga flickor som anvédnder
sociala medier mer an tre timmar om dagen.

2019 konstaterar Statens medierad, i sin davarande rapport, att utifran den stora prevalens av
hogkonsumenter (det vill sdga att anvdanda ett medium mer an tre timmar om dagen) som idag ses i
deras undersékningar generellt, sa har begreppet "hégkonsumenter” kommit att tappa sin mening.
Statens medierad menar att denna ”hdgkonsumtion” kanske inte langre kan beskrivas som
anmarkningsvard, utan i stillet maste borja betraktas som det “nya normala”.

! https://fuzed.com/

2 https://www.statensmedierad.se/

3 https://www.statensmedierad.se/rapporter-och-analyser/ungar--medier
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I undersdkningar fran Internetstiftelsen* framkommer att ndstan hélften av alla barn och unga mellan
8 - 19 ar kanner sig utanfor pa grund av att de upplever att de har for lite skarmtid samt att halften av
alla tonaringar, framfor allt flickor, upplever att de kdnner sig utanfér om de inte har sociala medier.
Samtidigt visar undersékningarna ocksa pa att bade foéraldrar och barn upplever att internet bidrar till
barnens larande och fér barn och unga bidrar digitala medier dessutom till nya natkompisar och nya
plattformar for socialt umgange. Anvandningen av internet och digitala medier bidrar dven till att en
oro for minskad fysik aktivitet. Aven om denna oro &r stérst bland féraldrar sa visar undersékningarna
ocksa pa att var tredje gymnasieelev oroar sig for att deras skarmtid leder till fér mycket stillasittande.

Ett eget missnoje

Sedan 2012 visar undersokningarna fran Statens medierad pa en ihdllande trend i att allt fler barn och
unga sjalva kanner ett missnéje dver att de dgnar for mycket tid 4t mobilen och sociala medier (Statens
Medierad 2021). Undersokningarna visar dessutom pa att omkring halften av alla tonaringar och tre
av fyra 17 — 18 aringar upplever att deras medieanvandning bidrar till att andra viktiga aktiviteter
forsummas eller inte blir gjorda. Dartill ses den dagliga lasningen minska ar fér ar och andelen som
aldrig laser okar. | relation till detta &r ocksa allt fler barn och unga som sjalva tycket att de dgnar for
lite tid at att lasa bocker och tidningar.

Mot bakgrund av barn och ungas sjalvupplevda missnoje framhaller Statens medierad att
vuxenvarlden och de som jobbar nédra barn och unga ocksa har ett ansvar att stotta dem till en sund
medieanvandning. De framhaller att barn och ungas missnoje bade ska ses som en varningsklocka och
som en stodjande férutsattning och resurs till forandring (Statens medierad 2021).

En skillnad i anvandning mellan kénen

Undersokningar av barn och ungas medieanvandning visar pa att det finns generella kénsskillnader
géllande vad barn och unga &gnar sig at nar de anvander digitala medier. Ur ett 6vergripande
perspektiv gor sig dessa skillnader tydliga genom att pojkar i stérre utstrackning an flickor spelar
dataspel och att flickor i alla aldrar i storre utstrackning anvander mobiltelefoner och sociala medier.
Redan vid 13 ars alder nar dataspelandet bland pojkar sin hdgsta niva, vilket innebar att nastan 40
procent av pojkarna ar hogkonsumenter. Flickors hogkonsumtion av dataspel ar generellt lagre i alla
aldrar och ligger som hogst pa 9 procent vid 18-ars alder. Mellan 9—12 ars alder ar det flest barn och
unga som spela dataspel (79%) men denna andel har dock minskat sedan 2017 da det var 87 procent i
denna aldersgrupp som spelade (Statens medierad 2019). D3 pojkar sammantaget spelar dataspel i
storre utstrackning an flickor sa har ocksa dataspelsvarlden kommit att blivit starkt konssegregerad
(ibid).

Sedan 2016 ar nastan alla tonaringar anvandare av sociala medier och i de yngre aldrarna (9-12 ar) har
anvandningen av sociala medier 6kat till att idag omfatta 7 av 10 barn. Den dagliga anvandningen av
sociala medier ar 90 procent bland tonaringar men dven bland de yngre barnen ses en snabbt vaxande
daglig anvandning. Anvandandet av sociala medier har 6kat i alla aldrar, men i samtliga aldrar ar det
storre andel fickor an pojkar som ar anvandare och de dgnar ocksa mer tid ar sitt anvdndande an
pojkar. Konsskillnaden i anvandning av sociala medier 6kar med stigande alder och i tonaren och upp
till 18-ars alder skiljer det 31 procentenheter mellan pojkar och flickors anvandning. Det &r 40 procent
av 14-ariga flickor som ar hoganvandare av sociala medier (mer an tre timmar om dagen) och bland
17-18-aringar ar hélften av alla flickor héganvandare (Statens medierad 2021).

4internetstiftelsen-svenskarna-och-internet-2022.pdf

5
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Hur paverkas barn och unga av digitala medier?

Sma barn och digitala medier

Aven om det idag finns evidens for att skarmtid har potential att kunna stéra sma barns utveckling s&
menar forskarna ocksa att det inte finns belagg for att sdga att all skarmtid 6verlag ar av ondo.
Forskningen pekar istallet pa att fragan om skdarmanvandande troligen handlar mer om vad man tittar
pa och hur ldnge man tittar®. Utifr&n detta perspektiv &r det mer centralt att fokusera p& hur
anvandandet av skdrmar ser ut samt att forsta konsekvenserna av skarmanvandandet. Hur sma barn
paverkas av digitala medier paverkas dessutom bade av barnets egen skdarmtid och av foréldrarnas
skdrmtid.

Skarmtid i en kritisk utvecklingsfas

For sma barn handlar deras egen skarmtid till stor del om att skdrmen inte ska ta tid fran annat som
behdvs for att de ska utvecklas®. D& de forsta levnadsaren ur ett neurovetenskapligt perspektiv
innefattar viktiga och basala utvecklingsfaser som ligger till grund fér hjarnans fortsatta utveckling, ar
det viktigt att denna kritiska fas inte blockeras eller stors. Det finns idag ocksa betydande evidens for
att skarmtid i barns tidiga levnadsar har potential att kunna stéra denna utvecklingsfas och trdnga
undan andra viktiga stimulerande aktiviteter, vilket kan leda till att hjarnans utveckling hammas.

Digitala medier kan forsvara larandet

Sma barns formaga att lara sig nya saker ar en avgorande forutsattning for deras utveckling. Genom
forskningsprojektet ”Att vaxa upp i en digital varld” fran Linkdpings Universitet har forskare studerat
hur smé barns ldrande paverkas av sin digitala samtid’. Deras forskning visar pa att barn kan lira sig
saker genom skarmar och bocker (2D) men att det ar svarare och tar ldngre tid n néar larandet sker i
en "verklig kontext” och i social interaktion tillsammans med en fordlder. Om mycket av barns tid gar
at till att anvanda skdrmar, utan stéd och interaktion fran en foralder, forsvaras deras larande och det
tar langre tid fér dem att utveckla de fardigheter som de behéver. Aven i detta fall handlar det om att
hitta en balans i hur mycket tid som laggs pa skarmanvandning, men ocksa att larandet genom en
skdrm behover stédjas genom en interaktion med en aktiv fordlder som pekar och visar och ger stéd
till Israndet® (2018).

Forskning har ocksa kunnat pavisa att nar skarmar anvands for att trosta mindre barn kan detta leda
till en férstarkning av barnets “framtida” kansloutbrott®. Man talar dd om en "forstarkningseffekt” som
uppstar bade da barnet vanjer sig vid att fa snabba bel6ningar sa fort de kdnner obehag och att de
genom "digital distraktion” frantas mojligheten att lara sig att reglera kanslor och trédna upp talamod

Rekommendationer kring skarmtid
| Sverige finns inga nationellt utformade rekommendationer kring skdrmtid fér barn men genom
Varldshadlsoorganisationens riktlinjer for fysisk aktivitet, stillasittande och sémn finns

5 Innehdll viktigare 3n skdrmtid fér sma barn - | forskning.se

® 313 — Hjirnan, skidrmen och krafterna bakom | Léra Fran Lirda — En fackbok och en forfattare
(larafranlarda.com)

7 Att vixa upp i en digital virld - Linkdpings universitet (liu.se)

8 UR Samtiden - Populirvetenskapliga veckan: Att vixa upp i en digital virld | UR Play

9313 — Hjirnan, skidrmen och krafterna bakom | Lira Fran Lirda — En fackbok och en forfattare

(larafranlarda.com)
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rekommendationer dar man avrader att barn under ett ar ska ha nagon skarmtid alls och fran tva ars
alder upp till fyra &r bér barn endast vara stillasittande med en skdrm under max en timme om dagen?.

Dock bygger inte dessa rekommendationer framst pa att skarmtid i sig ar skadligt, utan pa att minimera
de hélsorisker som kan férknippas med en stillasittande skarmtid.

Foraldrars skarmtid kan paverka barnets utveckling

Begreppet “technoference” ar ett sammansatt ord av engelskans “technology” och ”interference”
(teknik och ingripande) och anvands for att beskriva hur foraldrars skdarmtid kan stora formagan att
vara aktivt ndrvarande i situationer med sitt barn. Technoference kan bidra till en férsamrad social
interaktion och kommunikation mellan féralder och barn. Da uppmarksamhet och narvaro har stor
betydelse for barnets sprakutveckling kan denna storning bidra till en langsammare sprakutveckling
hos barnet.

Interaktionen med forélderns ansikte ar ocksad viktig for barnets utveckling och den omsesidiga
kontakten och samspelet mellan fordldern och barnet ar avgorande for barnets anknytning. Nar
foraldrar tittat pa sin mobil sa ”stangs ansiktet av” och den sociala interaktionen stérs. Tidigare
etablerad forskning (Still face experimentet!? ) har ocksd visat pd att nir sma barn inte far ndgon
respons i interaktionen med foralderns ansikte reagerar de snabbt med starkt negativa kdnslor. Utover
detta sa kan foraldrars mobilanvandning ocksa bidra till att fordldrar kan missar andra viktiga signaler
fran barnet?3,

Skarmarna styr vart beteende

Da dagens digitala teknik ar utformad for att trigga var nyfikenhet och ge snabba beléningar medfor
det att det blir svart for hjarnan att kunna begransa sitt anviandande. Vara evolutionara drivkrafter i
kombination med hur de digitala tjansterna &r designade medfor att vi har ganska daliga
forutsattningar till att ha kontroll 6ver vart anvandande och att det kan bidra till det som i debatten
kallas for ”infinit scroll”. Aven om det idag inte finns ndgon diagnos for skirmberoende &r det viktigt
att forsta hur vara hjarnor paverkas av en lockande interaktionsdesign och att vdara skdrmvanor inte
frdmst om handlar dadlig sjélvkontroll utan ér en naturlig produkt av vdr evolutiondra biologi. Ur detta
perspektiv ar det inte relevant att skuldbeldgga individen for sitt beteende, utan att istdllet arbeta for
att skapa forutsattningar och strukturer som kan bidra till en beteendeférandring.

For att kunna bryta ett dverdrivet anvandande av digitala medier krdvs bade en vuxen pannlob och
hjalp och stdd fran miljon omkring®*. D& pannloben &r fardigutvecklad férst vid omkring 25 ars alder
behdver barn och unga far stdd kring sitt anvandande, som annars riskerar det att bli mer omfattande
an vad de sjdlva 6nskar. Har ar det viktigt att det finns vuxennarvaro som kan erbjuda stéd och samtal
utifran ett engagerat, positivt och nyfiket perspektiv och som inte utgar fran hot om att ta ifran barnet
telefonen, appar eller dator.

10 \WHO gar ut med riktlinjer fér sm& barn - Statens medierdd (statensmedierad.se)

11 Foraldrars anvindning av digitala media leder till Iangsammare sprakutveckling - Link&pings universitet
(liu.se)

12 https://www.youtube.com/watch?v=HnhOG76WaFc

13 YR Samtiden - Populirvetenskapliga veckan: Att vixa upp i en digital virld | UR Play

14313 — Hjirnan, skirmen och krafterna bakom | Lira Fran Lirda — En fackbok och en forfattare

(larafranlarda.com)
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Digitala medier och barn och ungas halsa

Det ar svart att dra helt sakra slutsatser kring vilka effekter digitala medier har pa den psykiska halsan
da denna paverkan uppstar i ett komplext samspel mellan manga olika faktorer i en individs liv. Dagens
forskning visar dock pa att det ar tydligt att digitala medier spelar roll i barn och ungas psykiska maende
och att individer som redan har problem med psykisk ohalsa ocksa ar mer sarbara for de negativa
effekterna som anvandningen kan bidra till.

Effekter pad den psykiska halsan

Inom dagens forskning finns idag flertalet olika hypoteser kring kopplingen mellan digitala medier och
psykisk ohalsa. | den forskningséversikt!® som Statens Medierdd genomférde 2021 beskriver forskarna
Sissela Nutley och Lisa Thorell hur alla dessa olika hypoteser kan ses inga i ett komplext samspel som
pa olika satt kan bidra till att paverka den psykiska hdlsan. Nedan ses en oversiktsbild 6ver de
forklaringsfaktorer och mojliga kopplingar som finns mellan digital medier och psykisk ohélsa. Inom
ramen for denna forklaringsmodell kan psykisk ohdlsa uppsta bade genom direkta effekter av sjélva
innehallet i de digitala medierna och genom indirekta effekter som uppstar da anvandningen av
skarmar tar tid fran annat i livet som kan bidra till halsa. Utover detta finns ocksa sdrbarhetsfaktorer
som forklarar varfor vissa individer har en 6kad risk for negativa effekter av sin digitala konsumtion.

Sarbarhetsfaktorer

Direkta effekter Indirekta effekter
Effekter som en direkt foljd Effekter pa grund av att digitala
av digitala medier medier tar tid fran annat
: Multi- . ; . Sodcialt Skol-
Notiser  Innehall tasking Blatt ljus Sémn Motion umginge  arbete

Psykisk ohalsa

Oversiktsbild éver hur digitala medier kan pdverka den psykiska hélsan (Forskningséversikt Statens
medierad 2021)

Direkta effekter
De direkta effekterna av skarmanvandningen uppstar genom de negativa konsekvenser som sjdlva
innehallet i de digitala medierna kan ge upphov till. Detta kan exempelvis handla om att bli utsatt for
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digitala krankningar eller mobbning, eller att anvandningen av vissa sociala medier bidrar till
skonhetsideal som skapar osunda kroppsideal.

Indirekta effekter

Forskning visar pa att det finns samband mellan individers upplevda vdlmaende och mdngden tid som
spenderas at digitala medier. Har visar studier pa att en mer begrénsad anvandning av digitala medier
korrelerar med ett godare vilbefinnande och en hégre anviandning med ett lagre vilbefinnande. Aven
om orsakssambandet bakom detta ar svart att helt klargora finns det mycket som pekar pa att detta
kan kopplas till att en 6kad skdarmtid kan leda till minskad tid for exempelvis skolarbete, somn och
motion'®. Nar skarmtiden 6kar och tar tid frdn andra viktiga behov och aktiviteter i var vardag och de
kan leda till indirekta effekter eller sa kallade undantréingningseffekter. Da behov som exempelvis
sémn, motion, skolprestationer och relationer ar faktorer som paverkar den psykiska halsan pa
individniva kan undantrangningseffekterna av en 6kad skarmtid saledes bidra till en forsdmrad psykiskt
hélsa. Dessutom kan de ocksa leda till sekundara effekter pad den fysiska hédlsan, som 6vervikt och
fetma'’.

Sarbarhetsfaktorer

Samtidigt som vi fran forskningen vet att det finns vissa samband mellan digitala medier och psykisk
ohilsa pa gruppniva, kan dessa effekter se olika ut pa individniva'®. Detta beror pa att olika méanniskor
har olika sarbarhet att utveckla problem kring sin anvdndning och pa individnivd sa kan
sarbarhetsfaktorer saledes bidra till en 6kad risk for negativa effekter. Denna sarbarhet uppstar i ett
komplext samspel mellan biologiska, psykologiska och sociala faktorer. Nagra av de bakgrundsfaktorer
som kan bidra till en 6kad sarbarhet ar bland annat kon, neuropsykiatrisk funktionsnedsattning,
socioekonomisk utsatthet och yngre alder (Minde 2022).

For barn och unga med neuropsykiatriska funktionsnedsattningar ar digitala spel sarskilt tilltalande och
lustfyllda. Detta bidrar ocksa till att de har en sarbarhet som 6kar risken for att utveckla ett beroende
kring digitala spel. Det finns ocksa flertalet studier som har visat pa att barn och unga med ADHD ar
Overrepresenterade inom grupper med en problematisk anvandning av digitala medier. Forskning har
dartill visat pa att digitala spel och denna typ av "multi-taskande” aktivitet kan leda till att redan
existerande koncentrationssvarigheter kan forstarkas (Statens Medierad 2021b).

Studier har visat pa att barn med autismspektrumtillstand (AST) dgnar mer tid at digitala spel &n andra
barn utan en diagnos. Sambandet bakom detta kan troligen forklaras genom att digitala spel ar mer
tilltalande da de inte stéller héga krav pa sociala formagor och exekutiva funktioner (Statens medierad
2021b). Studier visar ocksa pa att barn med AST dgnar mindre tid at sociala medier an barn utan en
diagnos. Detta kan troligen férklaras genom att sociala medier stiller héga krav pa social
kommunikation.

Sociala medier och den psykiska héalsan
Aven om sociala medier kanske framst &r férknippat med negativa konsekvenser finns det ocksa
positiva effekter pa halsan. Social medier kan exempelvis fraimja den sociala hélsan da de bade kan

16 https://mind.se/wp-content/uploads/mind-mar-unga-samre-i-en-digital-varld.pdf

17 https://www.sls.se/globalassets/sls/dokument/rapport-kraftsamling-for-ungas-psykiska-halsa-20210521.pdf
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bidra till social gemenskap och att vi kan stdrka och bygga sociala relationer. For barn och unga som
mar daligt kan sociala medier dessutom vara ett verktyg for att kunna séka information, men ocksa att
kunna dela erfarenheter med andra (Mind 2022). Dessutom visar studier pad att det kan ha en
aterhdmtande effekt att kunna skicka meddelanden till sina vdnner ndr man upplevt nagot negativt
(Statens medierad 2021b).

K

Var anvandning av sociala medier kan ocksa paverka halsan negativt, dar en hogre anvandning kan
bidra till ett sémre psykiskt maende. Dock ar det framfor allt hur en individ anvdnder och forhaller sig
till sina sociala medier som har starkast koppling till ett samre psykiskt maende och dar ett
problematiskt anvdndande kan bidra till att fler symtom pa depression utvecklas. Forskningen visar
utover detta ocksa pa forstarkningseffekter, dar anvandningen av sociala medier 6ver tid bade kan
forstarka ett samre psykiskt maende och leda till att anvdandningen okar i relation till att individen mar
samre.

Forskning visat pa att flickor I6per storre risk att paverkas negativt av sociala medier dn vad pojkar
g6r®. Flickor och redan utsatta individer med &ngest, depression eller |13g sjilvkéansla I6per ocksd stérre
risk att utveckla psykisk ohélsa och dtstorningar. | experimentella studier har man bland annat kunnat
vissa pa samband mellan ett passivt scrollande och ett samre psykiskt maende och att bilder
innehallande skonhetsideal pa sociala medier har samband med negativa kanslor kring den egna
kroppen (Statens medierad 2021b). Orsaken bakom dessa konsskillnader ar inte faststdllda men det
handlar troligen mer om kulturella skillnader &n biologiska. Forskning fran Karolinska Institutet visar
ocksd pd att sociala medier har storre negativ paverkan pa det psykiska vdlmaendet &n vad
dataspelande har.

Problematiskt dataspelande och dataspelsberoende

Dataspelande innefattar alla digitala spel pa datorer, mobiler och spelkonsoler. For de allra flesta barn
och unga sa ar datorspelande en ofarlig och positiv fritidssysselsattning som bidrar till underhallning,
utmaning och socialt umgange (Minde 2022). | spel dar man spelar och interagerar tillsammans med
andra, kan dataspelandet dessutom fylla en viktig social funktion. Detta kan exempelvis vara sarskilt
fordelaktigt for barn och unga som annars har svart med sociala kontakter eller som ar ofrivilligt
ensamma. For dessa barn och unga kan spelen saledes bli en viktig social motesplats som bade bidrar
till meningsfullhet och minskad ensamhet.

Ett problematiskt dataspelande &r en bred term som 6vergripande innefattar ett spelande som bidrar
till problem fér en individ®. Spelande &r da s pass omfattande att det bidrar till negativa konsekvenser
da det inkrdktar pa andra viktiga omraden i livet, sa som exempelvis studier, hélsa, hygien eller sociala
relationer. Vid ett problematiskt spelande kan dessa konsekvenser variera i allvarlighetsgrad, men nar
datorspelande far sa allvarliga konsekvenser att de uppfyller kriterierna for en diagnos sa pratar man
istdllet om ett dataspelsberoende.

Nedan ses en lanad bild fran Sofia Vadlins avhandling (2016) som beskriver och visualiserar ett
problematiskt dataspelande och beroende ldangs ett kontinuum. | ena dndan aterfinns spelare med fa
konsekvenser av sitt spelande och i andra dndan aterfinns spelare med ett dataspelsberoende. Ett
problematiskt dataspelande ar forknippat med ett spelande som bidrar till konsekvenser som inkraktar

1953 paverkar skdrmvanor barns hélsa | Karolinska Institutet Nyheter (ki.se)
20 problematiskt datorspelande - kunskapssammanstéllning och en bild av forekomsten i Malmé .pdf
(finsamimalmo.se)
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pa livet och ett dataspelsberoende kraver att individen uppfyller diagnoskriterierna fér ett beroende.
(\.
— . ) ammﬂ% —
only positive effects of gaming Tob\emaut% Q%a
P @{9‘\

Datorspelsberoende

Internationellt finns det idag tva diagnoser kopplat till denna typ av beroende. | det amerikanska
diagnossystemet DSM-5 finns sedan 2013 ”Internet gaming disorder” och inom WHO:s diagnossystem
ICD-11 finns "Gaming disorder”. ICD-11 haller pa att 6versattas till svenska och ska borja anvindas
inom svensk halso-och sjukvard?!. Overgripande handlar ett dataspelsberoende om ett spelande som
ar sa omfattade och av den grad att det inkraktar pa andra grundlaggande behov, sasom sémn, hygien,
kost, relationer och fysisk aktivitet och att det leder till andra negativa konsekvenser i livet, till exempel
konflikter med familj och vanner eller att man inte hanterar sitt arbete eller skolgang (Nutley 2022).

For att bli diagnostiserad med Gaming disorder enligt ICD-11 sa maste alla féljande kriterier\
vara uppfyllda:

e Kontrollforlust 6ver datorspelande

e Prioritering av spelande framfor andra intressen eller dagliga aktiviteter

e Fortsatt spelande trots negativa konsekvenser

e Beteendet ska vara tillrackligt allvarligt for att det ska leda till en betydande
forsamring i personliga relationer, familjerelationer, sociala relationer, utbildning,
arbete eller i andra viktiga omraden i livet.

Utover detta behover beteendet ha varit uppenbart i minst 12 manader.

Hur vanligt ar dataspelsberoende?

Ur ett globalt forskningsperspektiv ar det ar svart att med sidkerhet uttala sig kring prevalensen av
dataspelsberoende da studierna inom detta omrade ofta anvant sig av olika matmetoder. | en meta-
analys fran 2021 rapporteras en prevalens pa 1,95 % och denna meta-analys visade ocksa pa att
prevalensen i medeltal ar 2,5 ganger hogre bland killar an tjejer (Statens medierad 2021, Maria Skane
2022).

Aven om det inte finns ndgon diagnos kring beroende av sociala medier finns det forskning som visat
pa att detta problem ar minst lika vanligt som dataspelsberoende. Det &r ett problem som ar vanligare
bland flickor och de negativa konsekvenserna ar minst lika allvarliga (Statens medierad 2021b).

Orsaken bakom spelandet

Aven om tiden som &gnas &t datorspelande kan var en viktig indikator pad ett problematiskt
dataspelande sa visar forskningen pa att motivationsfaktorn bakom spelandet kanske ar annu viktigare
(Finsam 2019). Utifran olika motivationsfaktorer ar eskapistiska motiv dar spelaren anvander spelet
som en flykt fran stress och problem starkast férknippat med ett problematiskt spelande. En svensk

21 Gamingprojektet Maria Malmé ar 1 (skane.se)
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avhandling av Charlotta Hellstrém?? visar pa att 20 procent av ungdomar som spelar dataspel gér det
for att fly undan problem och bekymmer i vardagen. Dessutom visade hennes forskning pa att denna
typ av spelare oftare fick sociala konsekvenser av sitt spelande. De som motiverades av att spela utifran
sociala skal eller att det var kul hade lagre sannolikhet att drabbas av negativa sociala konsekvenser.

En del av en komplex problembild

Ett problematiskt dataspelande ingdr ofta som en del i en mer komplex problembild kring en individ.
Néar spelandet gar 6verstyr finns det ofta andra problemomraden runt en individ dar spelandet har
blivit en tillflyktsort och en coping-strategi for att kunna hantera utmaningar och jobbiga kanslor i livet
(Nutley 2022). Inom ramen fér denna problembild finns ofta sociala problem, psykisk ohalsa eller
problematisk skolfranvaro. D& barn och unga med inldrningssvarigheter och neuropsykiatriska
funktionsnedsattningar ar en utsatt grupp som till féljd av sina svarigheter kan fa problem med sin
skolgang, kan spelande bade utgora ett tidsfordriv och en kompensatorisk funktion dar man kan
prestera, fa status, socialt umgange och kanna sig lyckad. Spelandet kan i dessa fall fa en mycket central
och viktig betydelse for individen. Som tidigare namnts dr dessutom dessa barn ocksa sarbara for att
utveckla en beroendeproblematik kring sitt spelande (ibid).

Behandling och forebyggande arbete

Kognitiv beteendeterapi ar den behandlingsform som ar mest beforskad och det ar den metod som
det idag finns mest evidens kring (Finsam 2019, Maria Skane 2022). Inom region Skane finns idag
Gamingprojektet?® Maria Malmé som erbjuder KBT-baserade behandlingsméjligheter vid
problematiskt dataspelande. De vander sig till alla 6ver 13 ar som bor i Skane och som har ett problem
eller beroende kring sitt dataspelande. Utéver detta pagaende projekt har det ocksa genomfért en
behandlingsstudie inom barn och ungdomspsykiatrin i Skane?,

| Géteborg finns sedan 2019 Mottagningen fér Spelberoende och Skdrmhilsa®® som har ett regionalt
behandlingsuppdrag fér behandling av bade beroende vid spel om pengar och dataspelsberoende.

Det finns ocksa privata aktérer som bade erbjuder KBT-behandlingar och utbildningar kring
problematiskt dataspelande. Exempelvis:

e Reconnect Kunskapscenter for hdlsosam anvandning av spel och internet (reconnect.se)

e Dataspelsakuten Dataspelsakuten
e Game Over Hem - Game Over - hjalp vid spelberoende (gameoverlinkoping.se)

e Uppsala Spelberoendecentrum Uppsala Spelberoendecentrum

Det forebyggande arbetet och olika aktorer

Det finns idag ingen statlig myndighet som arbetar direkt med problematiskt dataspelande, men da
denna fraga ar av relevans att lyfta i relation till spel om pengar, har Lansstyrelsen inkluderat denna
fraga inom ramen for sitt uppdrag att stodja kommuner och landsting i sitt forebyggande arbete. De
har utformat ett kunskapsstod om skdarmtid och digitala spel som innehaller handledning, filmer och
diskussionsunderlag?®. De vander sig bade till professionella som moter barn, unga och féréldrar, samt
direkt till fordldrar med foradldrastodjande information. Andra myndigheter som indirekt ar kopplade
till fragan ar Folkhalsomyndigheten och Statens medierad. Folkhdlsomyndigheten ar framst kopplade
till fragan genom sitt arbete med spel om pengar och Statens medierdd genomfér undersokningar och

22 Avhandling Charlotta Hellstrém.pdf

23 Gamingprojektet Maria Malmé hjilper dig som spelar fér mycket dataspel - Psykiatri Skane (skane.se)
24 Behandlingsstudie fér dataspelsberoende i BUP (skane.se)

25 Mottagning fér spelberoende och skirmhilsa - Sahlgrenska Universitetssjukhuset

26 Spel om pengar | Liansstyrelsen Skane (lansstyrelsen.se).

12


https://www.reconnect.se/om-oss/
http://dataspelsakuten.se/
https://www.gameoverlinkoping.se/
https://www.spelberoendecentrum.se/
file://///a001044/users/l/liwe1013/Gaming/Avhandling%20Charlotta%20HellstrÃ¶m.pdf
https://vard.skane.se/psykiatri-skane/om-oss/trygg-och-saker-vard/gamingprojektet-maria-malmo/
https://vardgivare.skane.se/siteassets/1.-vardriktlinjer/habilitering/fou-rapporter/2022/fou-rapport-1-2022-dataspelsberoende.pdf
https://www.sahlgrenska.se/omraden/omrade-2/beroende/enheter/mottagning-for-spelberoende-och-skarmhalsa/
https://www.lansstyrelsen.se/skane/samhalle/social-hallbarhet/andts/spel-om-pengar.html

Preventivt arbete m

Tillsammans %
tillhandahéller information och férédldrastédjande material?’. Sveriges kommuner och landsting [SKL],
Myndigheten fér ungdoms- och civilsamhallsfragor [MCUF] och Socialstyrelsen har idag inga uppdrag
som ar specifikt kopplade till problematiskt dataspelande (Finsam 2019).

Det syns inte

Den ideella féreningen Arts and hearts driver “Det syns inte”?8. ”Det syns inte” &r en plattform fér en
bdttre mental hdlsa i en uppkopplad tid. De drivs med stod fran Arvsfonden och Folkhalsomyndigheten
och ar starkt forankrade i forskningen bade genom samarbete med forskaren Sissela Nutley och genom
forskningssamarbete med Karolinska Institutet. De erbjuder vetenskapligt material,
utbildningsprogram for skolor, foraldraguider, poddar, appar och nerladdningsbart material for skolor
att satta upp en egen musikaluppsattning av Det syns inte. Det forebyggande arbetet inom “Det syns
inte” bygger bland annat pa den mentala tallriksmodellen (se bild nedan). Genom att uppfylla de sju
grundlaggande behoven i denna modell sa starks det mentala vdlmaendet.

Tid nédr du inte

behover prestera och ar WHO:s rekommendation for
*fri®, exempelvis rita Chilltid Motion barn: Rorelse i 60 min/dag
leka, pyssla, scrolla dar du blir andfadd/svettas

® @ Sémnbehov
Tid nar du gor nagot v 6-12 ar: 10-11 tim/natt
fokuserat utan Fokustid @ @ Somn 13-18 ar: 8 - 9 tim/natt
Tid nér dina egna

distraktioner 7
Saker du adr pd @
Saker du gor pa tankar far styra

Vuxna: 7-9 tim/natt

fritiden dar du ne amvi
ritiden dar du kanner - Aktiviteter Hjamvila .., ciimulans fran
mening t.ex. dans, t.ex. mobilen)
sport, game:a med :
lag, musikinstrument Relationer

Umgaénge (helst IRL)

med andra

Ldnad bild “Det syns inte” férdldraguide Féraldrabrev v2 (detsynsinte.se)

7 Digitala medier pa forildriska - Statens medierad (statensmedierad.se)

28 Det syns inte — Forstd det som kinns, men inte syns
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Att vaxa upp i en digital tid — ungdomar perspektiv

”Ni har haft tur som inte vuxit upp i den har tiden!”

| ett samtal med fyra arskurs atta elever fran Helsingborg fick Part chansen att sitta ner och
ta del av ungdomars egna tankar och erfarenheter kring hur det ar att vaxa upp i en digital
tid. Har fick ungdomarna dela med sig av vad som kan vara positivt, men ocksa vad som kan
vara negativt och utmanande med att standigt vara omgiven av skarmar, mobiler, datorer,
dataspel och appar.

Nér vi i inledningen av samtalet fragade ungdomarna om de kunde berétta for oss, som inte
har levt hela vara liv med mobiler och skarmar, hur det ar att vara ung i en digital tid, sa
utbrast en av ungdomarna “Ni har haft tur som inte vuxit upp i den hdr tiden!”. | samtalet
som foljde instamde dven de flesta andra och de var relativt eniga om att det Overlag
upplevdes som mer negativt an positivt att leva i en digital tid.

Under en timme lyfte och diskuterade ungdomarna en rad olika utmaningar som att
exempelvis riskera att bli fotograferad och fa bilder upplagda utan samtycke, att allt som man
skriver pa sociala medier ar publikt och att man standigt blir ”offentligt granskad” och
kritiserad “det gdr inte att skriva eller tycka ndgot utan att ndgon ska kritisera eller sdga
ndgot taskigt”.

Vid samtal om skdarmtid var de flesta 6verens om att det kunde vara latt att fastna i sin mobil,
fast man kanske inte ville det. De beskrev ocksa att det var latta att tappa fokus pa laxor och
annat nar det ”plingar till” i mobilen ”Det bdsta dr att inte ha mobilen i rummet ndr man ska
gora ldxor”. Pa fragan om de 6nskade att de hade mindre skarmtid sa upplevde de flesta att
det vore skont — men de var ocksa eniga om att det inte skulle hjdlpa om foraldrar tjatar pa
dem.

Nar vi pratade om dataspel berattade de om olika typer av spel och hur vissa ar lattare att
fastna i. De beradttade ocksa om egna erfarenheter av att sitta och spela lange eller att de
hade nagon i sin narhet som hade svart att hantera sitt spelande. De upplevde att det var
ganska latt att veta nar nagon har problem med att spela for mycket dataspel “man vet att
ndgon dr beroende av dataspel, fér da pratar de bara om spel hela tiden”. Pa fragan om vad
man kan gor for att hjalpa nagon i sin narhet som har problem med dataspelsberoende
beskrev en ungdom att det basta ar att fraga om de vill félja med och hitta pa nagot annat
kul “Om man fdr ndgot annat kul att géra sa dr det inte lika kul att spela ldngre”.
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Hur arbetar Helsingborgs stad med problematiska skarm- och dataspelsvanor bland
barn och unga?

En anvandarresa

Som ett inledande steg i denna utforskande del av omvarldsbevakningen genomfoérdes en digital
anvandarresa. Denna anvandarresa syftade till att tydliggéra vad som moter stadens invanare nar det
gor en digital sokning kring dataspelsberoende. Sokningen genomférdes bade som en sdkning pa
Google och pa Helsingborg.se.

Resultat av digital sokning

Go g|e dataspelsberoende Helsingborg X ¥ @ Q

Q Al EImages @& News Q Shopping @ Maps { More Tools

About 208 000 results (0,19 seconds)

Tip: Search for English results only. You can specify your search language in Preferences

https://www.hd.se » mottagning-for-d... - Translate this page
Mottagning fér dataspelsberoende har 6ppnat i Skane - HD

6 Feb 2022 — Helsingborgs Dagblad grundades, under namnet Helsingborgs Tidning, av
boktryckaren Nils Jonsson. Redaktionen lag bara ett stenkast fran platsen ...

https://vymaps.com » Dataspelsberoende-Sverige-3718...
Dataspelsberoende Sverige, Skane - VYMaps.com
Dataspelsberoende Sverige is located at: Odengatan 3, 25232 Helsingborg, Sweden.

https://ksbh.se » files » anhorig - Translate this page

Foreningen Spelberoende i Helsingborg

Vi finns har aven foér anhériga/narstaende till de med spelberoende/missbruk,
dataspelsberoende och/eller kdpberoende.

https://vimeo.com » helsingborgsstad - Translate this page

Helsingborgs stad - Vimeo

Har publicerar vi videofilmer som kan vara av intresse for dig som bor i, eller besdker
Helsingborg. Pa Helsingborgs stads Vimeo-kanal ar...
Missing: Helsinabera | Must include: Helsingbora

Vid internetsdkning om dataspelsberoende och Helsingborg, kommer det upp information som ger
vissa ledtradar till amnet. Forsta traffen ar en losenordskyddad nyhetsartikel fran Helsingborgs
Dagblad, daterad 6 februari 2022. Informationen som gar att ldsa utan premium-abonnemang ger
lasaren kunskap om att mottagningen Maria i Malmo erbjuder stdd fran 13 ars alder inom ramen for
sitt gamingprojekt.

Den enda synligheten som kommer upp fran Helsingborgs stad pa forsta traffsidan ar videokontot pa
https://vimeo.com/helsingborgsstad. Har finns det flertalet tillgdngliga klipp men ingen verkar ha
nagon relevant koppling till amnet.

Den tredje traffen, Foreningen Spelberoende i Helsingborg, ndmner visserligen dataspelsberoende
men klick pa lanken leder inte till nagot innehall (Kan inte na den har sidan Det gick inte att hitta server-
IP-adressen for ksbh.se). Aven den andra lanken ger motsvarande tekniska utfall pa lankar som finns
vidare inom ideella arenan.
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236 hittades fr

Missbruk och beroende

Helsingborg.se

Ar du orolig for att du dricker for mycket alkohol? Tar du droger och vill ha hjilp med att sluta? Eller bekymrar du dig fér
nagon i din ndrhet som missbrukar eller far illa? Har kan du fa hjalp.

En sokning om dataspelsberoende inne pa helsingborg.se genererar totalt 236 traffar. Det stora
flertalet listade traffar ar, utifran ordet "beroende”, inom helt andra sammanhang an nagra socialt
relaterade problem. Att klicka in pa forsta traffen (Missbruk och beroende) ger ett intryck av att den
enda malgruppen vad galler spel ar vuxna som spelar om pengar. Det finns ingen explicit information
om dataspelsberoende tillganglig via sokningen pd hemsidan. Informationen pa sidan om Maria
nordvast mottagning for unga talar om ”problem med alkohol eller droger”. Denna formulering kanske
inte naturligt inkluderar spelrelaterade fragor foér personer som soker upplysningar.

Den sammanfattande bilden som dessa sokningar online kan tankas ge Helsingborgarna ar att hjalpen
lyser med sin lokala franvaro men att det mojligen gar att fa hjalp i Malmo.

Hur arbetar stadens verksamheter med problematiska skarm-och dataspelsvanor bland

barn och unga?

| syfte att ringa in problemets omfattning och hur fragan idag hanteras av olika aktérer inom staden,
genomfdérdes intervjuer med verksamheter som pa olika satt kommer i kontakt med fragan. Intervjuer
har omfattat verksamheter inom saval kommun, region och idéburen sektor.

Resultat fran dessa intervjuer kan kanske inte ge en heltdckande bild men ambitionen ar att den
ska bidra till en évergripande bild av hur denna frga idag hanteras. Aven om manga verksamheter
har kunnat stalla upp pa intervjuer har det ocksa funnits verksamheter som inte har haft mojlighet
att gora det. Dessutom har det tyvarr inte heller funnits mojlighet att tillfraga alla med relevans
om att inga. De flesta har intervjuats men vissa har svarat via mejl.
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Nedan ses en lista 6ver de verksamheter som ingatt i omvarldsbevakningen

K

Kommunen Regionen Idéburen sektor
Mottagningen (SOF) Forsta linjen Spelberoendegruppen HBG
Mobila teamet (SOF) Bla kamelen Fuzed
Radgivningen (SOF) Maria nordvast

Skolnarvaroprojektet (SOF)

Familjecentralen Alfahuset

(SOF)

Elevhalsan (SFF)

Problematisk skolfranvaro (SFF)

Fritid Helsingborg (SFF)

Projektledare samarbete Fuzed

De verksamheter som intervjuats har svarat pa féljande fragor (se nedan). Fragorna har besvarats
utifran de omraden som har varit mest relevanta for verksamheterna, vilket ibland har omfattat
skarmvanor och ibland problematiskt dataspelande.

e Hur kommer du eller din verksamhet i kontakt med personer som har problematiska skarm-
eller dataspelsvanor?

e Hur hanteras ett sadant fall? Vilka dtgarder, behandlingar eller rutiner finns? Var hanvisar ni
vidare?

e Hur uppskattas féorekomsten av problemet?

e Vilka behov finns kring denna fraga i din verksamhet?

Intervjuer med nagra av stadens berorda verksamheter

Prevalens och hur kommer stadens verksamheter i kontakt med fragan?

Ingen av de verksamheter som intervjuats beskriver att de kommer i kontakt eller arbetar mot barn
och unga med ett dataspelsberoende och pa socialférvaltningens mottagning uppger de att det i
dagslaget inte 4r nagon som primart tar kontakt fér denna typ av problematik — varken barn, foraldrar
eller skolor. Majoriteten av verksamheter beskriver istallet att det ur deras perspektiv dr vanligare med
problematiska skarm- och dataspelsvanor och de beskriver att dessa problem ofta ar en pusselbitien
storre problembild.

Pa Spelberoendegruppen (ideell férening som vander sig till personer med problem kring spel om
pengar) i Helsingborg ar det inte heller vanligt att personer soker for dataspelsberoende. Pa
Spelberoendegruppen berattar de dock att deras yngre hjalpsékande ofta vittnar om att dataspel har
varit en inkdrsport till att utveckla ett beroende kring spel om pengar. Aven p& stadens e-sporthall
Fuzed uppger bade Skol- och fritidsforvaltningen och verksamhetens egen personal att de i dagsldget
inte har stott pa nagra problem kring barn och unga med ett problematisk spelande eller
dataspelsberoende. Det har dock inte heller specifikt pratat om dataspelsproblematik inom sin
verksamhet.

| relation till skolans och socialforvaltningens arbete med skolfranvaro upplevs att inte ar vanligt att
ett dataspelsberoende ligger till grund for en problematisk skolfranvaro. Dock beskriver bada parter
att det inte ar ovanligt att dessa barn och unga fyller sin tid med skdrmar och dataspel och att dven om
det kanske inte &r en utlésande faktor kan det vara en faktor som vidmakthaller problemen.

De verksamheter som arbetar med beroendeproblematik inom socialtjanst och héalso- och sjukvarden
har véldigt lite kontakt med barn och unga med ett dataspelsberoende. Radgivningen ar en dppen
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mottagning for beroende eller riskbruk av alkohol, droger eller spel om pengar inom
Socialférvaltningen. De kan erbjuda spelberoendestdd (spel om pengar) for personer éver 20 ar men
stodet omfattar inte dataspelsberoende. Inom halso- och sjukvardens beroendemottagning Maria
Nordvast arbetar de fraimst arbetar med drogproblematik, men de uppger att de kan erbjuda stod till
ungdomar som har dataspelsberoende om det sammanfaller med ett drogberoende. | samband med
inskrivning pa Maria Nordvéast intervjuas alla ungdomar och da far de fragan "Har ditt
skdrmanvdndande, dataspelande eller sociala medier under de senaste tre mdnaderna orsakat
allvarliga eller upprepade problem med familj, vinner eller skola/sysselsdttning?”. Mellan 2021-2022
svarade 12 av 362 ungdomar JA pa denna fraga, men verksamheter uppger att det kan finnas ett
morkertal. Personer med dataspelsberoende hanvisar Maria nordvast till Gamingprojektet Maria
Malmo. Gamingprojektet Maria Malm6é inom Region Skdne erbjuder KBT-baserade
behandlingsmojligheter vid problematisk dataspelande Gamingprojektet Maria Malmé hjalper dig som
spelar for mycket dataspel - Psykiatri Skane (skane.se). Gamingprojektet vander sig till alla 6ver 13 ar
som bor i Skane och som har ett problem eller beroende kring sitt dataspelande.

Flera verksamheter upplever och beskriver att det tidigare (for ca 10 ar sedan) var vanligare att man
pratade om dataspelsberoende och att det inte upplevs lika vanligt langre. De menar att detta kanske
beror pa att det skett en fordandring i attityd och synséatt utifran att vuxenvarlden har behovt forhalla
sig till dessa fragor i en allt mer digital tid. Idag finns kanske inte samma svartvita perspektiv kring
dataspelande och dess konsekvenser.

Fa av de verksamheter som intervjuats uppger att de stéller strukturerade fragor kring problematiska
skdrm- och dataspelavanor. | relation till problematisk skolfranvaro sa utredes orsaken bakom
franvaron men det framkommer att det troligen inte stélls specifika fragor kring problematiska
dataspelsvanor eller dataspelsberoende.

Skarmar ar en del av alla barn och ungas liv

Det &r ingen av de verksamheter som intervjuats som arbetar specifikt med skarm- och
dataspelsproblematik men eftersom skarmar och mobiler idag &r en del av alla barn och ungas liv sa
kommer ocksa dessa fragor upp som en integrerad del i de flesta verksamheters arbete — pa ett eller
annat satt. | verksamheter som moter och arbetar direkt med barn, unga och deras foraldrar beskrivs
exempelvis att skarmtid ingar i samtliga drenden och att skdrmvanor dyker upp i nastan alla samtal
som fors med ungdomar och deras foéraldrar.

Pa Familjecentralen berors verksamheten av dessa fragor i relation till att skdrmvanor ar starkt
forknippade med foréldraskapsfragor. Dessa fragor berér hur skarmar paverkar barnets utveckling och
hur skarmar kan paverka foradldraskapet och stéra uppmarksamhet och anknytningen mellan féralder
och barn.

Socialférvaltningens mobila team beskriver ocksa hur skdarm- och mobilanvandningen ar en integrerad
del av ungdomars liv. De problem som teamet vanligen moter ar inte framst kopplad till osunda
dataspelsvanor, utan snarare till de konsekvenser som ungas skdarm- och mobilanvandning kan bidra
till. For de unga som Mobila teamet kommer i kontakt med omfattar dessa konsekvenser en digital
utsatthet dar de exempelvis kan utsattas for hot, mobbning eller spridning av bilder och filmer. Mobila
teamet beskriver hur ungas digitala anvdndande ofta kan leda till att de testar gréanser som sedan far
allvarliga konsekvenser, samt att det ofta inte ar nagon som kanner till vad som forsiggatt forran det
blivit riktigt allvarligt. Nar teamet hjalper unga med medling vid brott ser de ocksa att det blivit
vanligare att brotten ar kopplade till en digital utsatthet, genom hot eller spridning av bilder.
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Den vanligaste ingangen till att Fritid Helsingborg kommer i kontakt med fragor kring problematiska
skdrm- och dataspelsvanor ar ur ett foraldraperspektiv. De beskriver att detta dr en fraga som ofta kan
leda till konflikter i hemmet och féraldrar kan uppleva att de inte vet hur de ska hantera fragan pa ett
bra satt samt att de kan oro sig kring den isolering som spelande upplevs bidra till.

Pa Fuzed beskriver verksamhetens projektledare att de inte upplever att de méter nagra barn och unga
som uppvisar tecken pa ett problematiskt spelande. Det beskrivs vidare att for de barn och unga som
har ett problematiskt spelande ar kanske inte miljon och spelférutsattningarna pa Fuzed sa tilltalande.
De barn som har ett dataspelsberoende har ofta redan en bra speldator hemma som de hellre spelar
vid och det ar kanske inte heller sa intresserade av att folja trivselregler och att réra pa sig.

Inom psykiatrin, pa Forsta linjen, beskrivs att dven om dessa fragor ofta ingar i de flesta av deras
darenden ar det inte for alla barn och unga som dataspelandet blir ett problem. De beskriver att ibland
kan dataspelande vara en faktor som bidrar till en problematik kring ett barn och ibland kan det vara
hjdlpande och skapa stort varde for individen — sarskilt for barn och unga med neuropsykiatriska
funktionsnedsattningar. Pa Forsta linjen fokuserar de inte framst pa datorspelandet, utan istéllet pa
att arbeta med de underliggande faktorerna bakom problemen.

En pusselbit i en stérre problembild

Nar verksamheter inom skola, socialtjanst eller halso- och sjukvarden kommer i kontakt med dessa
fragor ingar de ofta i en storre problembild runt en individ och det ar sdllan som problematiska skdarm-
eller dataspelsvanor beskrivs vara den primara kontaktorsaken eller rotorsaken till en problematisk
skolfranvaro. Det ar ocksa sallan som ungdomarna sjélva upplever att de har ett problem, utan detta
kommer i stéllet upp i andra sammanhang dar det exempelvis kan lyftas av foraldrar eller ndgon annan
aktor omkring ungdomen.

| socialférvaltningens arbete med problematisk skolfranvaro beskrivs att skarmar och dataspelande
ofta kan inga i problembilden, men att det séllan ar orsaken bakom franvaron. De beskriver att da
valdigt manga av socialtjanstens drenden ar relaterade till skolgangen har projektet haft fokus pa att
Oka kunskapen om problematisk skolfranvaro inom socialtjansten och att utveckla arbetssatt och
metoder for att arbeta med dessa fragor. Eftersom skolfranvaro ingar i en ofta komplex problembild
har de sett behov av att bli battre pa att kartlagga orsakerna bakom en problematisk skolfranvaro.

| skolans arbete kring problematisk skolfranvaro beskrivs att fragan om problematiska skdrm- och
dataspelsvanor kan komma upp i relation till faktorer som skulle kunna utlésa eller vidmakthalla en
skolfranvaro. Det kan finnas manga faktorer kring ett barn som kan orsaka en problematisk franvaro
och det ar latt att tdnka att ett problematiskt skdarm- eller dataspelandet &r grundorsaken till
problemet, nadr det kanske istdllet ar en konsekvens av andra faktorer. Ur skolans och elevhélsans
perspektiv beskrivs att det idag har skett en forflyttning dar vi gatt fran att se pa denna typ av problem
som en specifik orsak bakom en skolfranvaro. Idag finns istdllet en storre insikt och fokus kring den
stora komplexitet som en problematisk skolfranvaro kan uppsta ur. Ur detta perspektiv beskrivs hur
en problematisk skolfranvaro kan vdxa fram genom en Omsesidig paverkan mellan flertalet olika
faktorer och hur franvaron kan utldsas av en faktor och sedan vidmakthallas av andra.

Vilka stodjande eller behandlande insatser finns det?

Det finns idag ingen verksamhet i Helsingborg som specifikt vander sig till barn och unga som har
problematiska skarm- eller dataspelsvanor. Den enda behandlande verksamhet som vander sig till barn
och unga med ett problematiskt dataspelande eller beroende finns idag i Malmoé inom
Gamingprojektet pa Mariamottagningen.
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Det forebyggande arbetet kring skarm- och dataspelsproblematik

Halsosamma skdrmvanor ingar Familjecentralernas foradldrastédjande arbete. Har arbetar de for att
forsoka vacka tankar och samtal kring hur barnets utveckling kan paverkas av bade den egna och
fordlderns skdrmtid. Pa Familjecentralen Alfahuset har det tidigare anordnats foreldsningar for
personalen och det finns idag en stor vilja och ambition att kunna arbeta mer aktivt med denna fraga.

K

HELSINGBORG

| skolan ingar skarmvanor i skolskdterskornas hdlsosamtal. Dessutom ingar fragor om skdarmvanor i
skolans forebyggande och hilsofrdmjande arbete inom SAL - S&nt r livet, en del av Snacka om livet-
projektet. Har lyfts fragan utifran vad som ger dig flow i livet, vad som &ar bra for dig och far dig att ma
bra.

Fragan om problematiska skarm— och dataspelsvanor ingar inte i stadens ANDTS-arbete, dock finns
viss information om dataspelsberoende och ett halsosamt dataspelande pa Verktygsladan.se.

E-sporthallen Fuzed 6ppnade i september 2022 och drivs i privat regi tillsammans med personal fran
Fritid Helsingborg. Verksamhetsidén bakom Fuzed bygger pa att kunna erbjuda barn och unga bade
gaming och traditionell sport under ett och samma tak. Fuzed vill ge barn och unga en plats for gaming,
som samtidigt ska skapa forutsattningar for fysisk aktivitet, hdlsosam kost och social samvaro.
Samarbetet mellan Fritid Helsingborg och Fuzed grundas pa att kunna erbjuda barn och unga en arena
for en meningsfull och halsoframjande fritid och som utgar fran de aktiviteter som barn och unga sjalva
efterfragar.

Pa Fuzed arbetar man for att sprida kunskap om vikten av att ha en hélsosam livsstil for att kunna bli
en bra gamer. De arbetar tillsammans med fore detta e-sportaren Oskar Hemby, som idag ar
hilsocoach inom e-sport. Aven om Fuzed varit igdng sedan september 2022 &r verksamheten
fortfarande i uppstartslage och det &r mycket som fortfarande inte har kommit igang eller startats upp
an. Dock finns bade vilja och ambition att i stérre utstrackning kunna na ut med hélsoframjande
insatser och information kring e-sport och halsa.

Genom skol- och fritidsforvaltningens samarbete med Fuzed har fritidsledarna som ar pa plats en viktig
roll i att kunna “kdnna in” nar problem uppstar och de kan exempelvis uppratta kontakt med foraldrar
om det skulle behdvas. Fritidsledarna har dessutom ett utarbetat kontaktndt med ingangar till
socialtjanst och andra viktiga aktorer inom staden. Fritidsledarna kan saledes utgéra viktiga
forebyggande “kanselsprot” samtidigt som de har ett kontaktndat med relevanta aktorer. | sitt
samarbete med Fuzed kan fritidsledarna ta hjalp av “dataspelsproffsen” som har teknisk forstaelse och
som forstar den digitala varlden som ungdomarna ar en del av.

Projektledaren fran Fritid Helsingborg berattar att Tryckeriet tidigare har haft samarbete med
Hogastenskolan, dar Tryckeriet erbjudit ett koncept kring prat om traning och halsa i relation till e-
sport med eleverna. Skolan var intresserad av att gora detta som en inriktning inom deras utbildning
och anvande sina fria timmar till att vara pa Tryckeriet ndgon eftermiddag i veckan for att lara sig mer
om gaming och halsa. | detta initiativ ingick ocksa foraldratraffar, dar foraldrar bjods in for att prata
om problematiken kring dataspelande och vad som ar normalt i dessa sammanhang. Samarbetet
avlutades med ett dvernattningslager som forutom gaming omfattade massor av olika gemensamma
aktiviteter sdsom dans, mat och halsa.

Vilka behov identifierar verksamheterna kring problematiska skarm- och dataspelsvanor?

Mer kunskap och en samsyn
Manga verksamheter uttrycker att de ser ett generellt behov av kunskapshojning kring dessa fragor. |
relation till problematisk skolfranvaro beskriver socialtjansten att de finns behov av att bli battre pa
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att identifiera orsaken bakom en problematisk skolfranvaro och skolan beskriver att det finns behov
av en o6kad kunskap kring problemanalys dar datorspelande bade kan vara en orsak men dven en
konsekvens. Skolan beskriver vidare att detta tillsammans med en 6kad medvetenhet och samsyn kring
att skolfranvaro kan ha sitt ursprung i flera olika orsaksfaktorer som i sin tur 6msesidigt paverkar
varandra ar grunden for att olika aktorer ska kunna samarbeta pa ett andamalsenligt satt.

’ &

Ur skolans perspektiv framkommer att det ocksa handlar om hur vi férhaller oss till dessa fragor och
det beskrivs att det kan finnas behov av ett perspektivskifte — fran ett kategoriskt perspektiv till ett
relationellt perspektiv. Vi behover forflytta problemet fran individen (kategoriskt perspektiv) till att
satta det i relation till individens hela situation och sammanhang (relationellt perspektiv).

Samverkan

Det framkommer ocksa att det finns behov av att samhallets aktérer tillsammans kan na ut tidigt till
foraldrar for att forbygga osunda skarmvanor och digital utsatthet bland unga. Mobila teamet lyfter
att det idag finns goda exempel pa samverkan (SSP) dar team fran skola, socialtjanst och polis arbetar
tillsammans for att tidigt na ut till fordldrar med information kring konsekvenser av barn och ungas
skdrm- och digitalanvandning.

Ur mobila teamets perspektiv behdver bade samhallet och féraldrar forsta de risker och den utsatthet
som barn och ungas digitala medieanvandning i varsta fall kan leda till. Vi behover kanske skapa
sammanhang for barn och unga som gor att de ar trygga med att beradtta om de behoéver hjalp eller om
de har rakat illa ut kopplat till sin digitala medieanvandning.

Foraldrastodjande insatser

Flertalet verksamheter beskriver att foraldrar idag behover fa stod kring barn och ungas digitala vanor.
Detta omfattar saval foraldrar till sma barn, som foraldrar till dldre barn och ungdomar. P3
Familjecentralen beskrivs att det finns en frustration 6ver att inte riktigt ha tillrackligt med kunskap for
att kunna arbeta med dessa fragor i den utstrackning som man skulle vilja. De ser att det finns
utrymme for att arbeta mer aktiv med dessa fragor och att de exempelvis hade kunnat anordna
tematraffar, utforma handlingsplaner eller stalla mer rutinmassiga fragor kring skarmvanor. For de
verksamheter som moter aldre barn och unga finns behov av att kunna prata med foéraldrar kring
skarmvanor och vad som ar skillnaden mellan ett normalt dataspelande och ett problematiskt
dataspelande.

Utdka det befintliga forebyggande och halsofrdmjande arbetet

Pa Fuzed upplever bade verksamhetens egen personal och Skol- och fritidsforvaltningens personal att
det finns behov av att rusta verksamheten for att kunna hantera fragor som é&r relaterade till
problematiskt dataspelande. Personalen behéver fa mer kunskap om detta omrade och verksamheten
behdver kunna ge information kring problematiskt dataspelande. Utéver detta finns det dven andra
utmaningar kopplade till ungdomars dataspelande som fritidsledarna behéver ha koll p3, till exempel
mobbning och daligt beteende och sprakbruk. Det finns ocksa en upplevelse av att verksamhetens
halsoframjande arbete behover utvecklas och starkas och att de exempelvis hade kunnat erbjuda
informationstréaffar till foraldrar, eller att de skulle kunna férmedla kontaktvagar at de som eventuellt
behover stod.

Sammanfattning

Omvarldsbevakningens anvdndarresa synliggor att det idag inte finns nagon verksamhet i Helsingborg
som erbjuder behandlande insatser vid ett problematiskt dataspelande och att det ndrmaste stod som
kan erbjudas endast finns i Malmo. Dessutom tydliggér anvdndarresan den brist pa information och
vagledning som finns pa stadens hemsida kring @amnet. Da omvarldsbevakningen pekat pa att foraldrar
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idag har ett stort behov av att fa kunskap och guidning kring skdarmvanor och problematiskt
dataspelande sa hade det bland annat ur ett foradldrastédjande perspektiv varit kanske varit bra om
det fanns nagon information eller vagledning att tillgd pa kommunens hemsida.

Flertalet verksamheter som ingatt i omvarldsbevakningen arbetar forbyggande med fragor som direkt
eller indirekt kan kopplas till problematiska skarm- och dataspelsvanor. Familjecentralen Alfahuset
arbetar med familjestddjande insatser for att framja halsosamma skdarmvanor tidigt i livet, skolan och
elevhélsan lyfter fragan inom halsosamtalen och inom arbetet i Sant ar Livet, Fritid Helsingborg
(Tryckeriet) har haft samverkat med en skola kring hdlsosamma dataspelsvanor som aven inkluderat
foraldratraffar, e-sporthallen Fuzed arbetar for att framja halsosamma spel- och levnadsvanor och
genom stadens samarbete mellan Fuzed och Skol- och fritidsférvaltningen finns det resurser och
potential att arbeta forebyggande med problematiska dataspelavanor.

Manga av de verksamheter som redan arbetade forebyggande och hilsofrimjande med dessa fragor
beskrev ocksa att de hade en 6nskan, vilja och ambition att kunna arbeta annu mer aktivt med dessa
fragor.

Goda exempel utanfor Helsingborg — Hur arbetar andra?

Spel som problem eller mojlighet
”Spel som problem eller mojlighet” ar ett ettarigt projekt som avslutades i mars 2023. Projekt har
drivits av Science Park Skovde AB tillsammans med Hogskolan i Skévde och Balthazar Science Center.

Projektet har syftat till att skapa en gemensam motesplats for Oppna och problematiserade samtal
kring barn och ungas spelande. Genom tre workshops med inbjudna experter har de arbetat for att
fordjupa och bredda kunskapen kring de utmaningar och intressekonflikter som olika aktorer inom
spelsektorn moter. Workshopparna har omfattat; spel och spelutveckling, barns och ungas spelvanor
samt inkludering och mangfald. De inbjudna deltagarna representerade bland annat
beroendecentrum, Mottagningen for  spelberoende och skarmhalsa (Sahlgrenska
Universitetssjukhuset), ANDTS-samordnare, Svenska kyrkan, Dataspelsbranschen, skolor, bibliotek och
hogskolor. Syftet med workshopparna var bade att 6ka kunskapen kring barn och ungas spelande och
att identifiera mojliga utvecklings- och forskningsprojekt for att starka barns och ungas ratt till en
inkluderande och sund spelkultur. Under den andra workshopen fick deltagarna ta fram projektidéer
kopplat de féreldsningar, samtal som diskuterats och lyfts under workshopen.

Projektet har precis avslutas och slutrapporten publiceras i maj 2023.

https://scienceparkskovde.se/sv/spel-som-problem-eller-moijlighet/

Information pa kommuners hemsida

Flertalet kommuner har information kring dataspelsberoende och var man kan vanda sig for stod. Pa
Sollentuna kommuns hemsida finns exempelvis foljande information kring dataspelsberoende och var
man kan vinda sig for att fa stéd i kommunen. https://www.sollentuna.se/uweb/saga-

sollentuna/svarigheter/dataspelsberoende/
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Startsida / Svarigheter / Dataspelsberoende

Dataspelsberoende

ADHD och

koncentrationssvérigheter De flesta unga som spelar datorspel gor det utan att det far
negativa konsekvenser men ibland kan datorspelandet bli

Alkohol problematiskt. Gaming disorder &r ett spelbeteende med

Autism- och forsamrad kontroll dar personen prioriterar spelandet hogre an

. andra aktiviteter och intressen.
aspbergerdiagnoser

Bipolar sjukdom Gaming disorder &r ett tillstdnd som numera &r sjukdomsklassad och en
diagnos i ICD-11 (International Statistical Classification of Diseases and Related
Dataspelsberoende Health Problems). Eftersom diagnosen dnnu inte har nagon officiell svensk

Information pa barn- och ungdomspsykiatrins hemsida
Barn- och ungdomspsykiatrin i Stockholm har en hemsida som informerar om dataspelsberoende och
som ger snabba och enkla tips till foraldrar som ar oroliga.

https://www.bup.se/diagnoser/andra-svarigheter/relationer-till-foraldrar/att-spela-for-mycket-
datorspel

Foraldrawebben

| Valdemarsviks kommun har de startat fordldrawebben — tondrsbarn. Héar finns information kring
dataspelsberoende och lankar med information om exempelvis skdarmtid, dvergrepp pa natet och
foraldraguider med mera.

https://tonarsbarn.valdemarsvik.se/data-och-internet/
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