Resultat av enkdten om datorvanor och spelande

Mellan den 4:e juli 2012 och 10:e mars 2013 har 312 personer svarat pa den enkat som vi pa
GameOver haft uppe hemsidan. Ett stort tack till alla er som bidragit med uppgifter om
datoranvandande och spelande.

Vi ténkte att vissa sdkert ar nyfikna pa vad vi har fatt for svar och har darfor skrivit ihop en
sammanstallning.

Vad galler er som svarat pa enkéten sa sag det ut pa féljande satt. Av 312 personer som svarat var ca
tva tredjedelar man och en tredjedel kvinnor, medan ett mindre antal inte uppgett kon. 182 personer
har uppgett sig vara spelare, 71 ar anhoriga till spelare och 112 ar varken spelare eller anhoriga till
spelare. Vi har haft deltagare i manga olika aldrar vilket kan utlasas i tabellen nedan.

| enkdten uppmanades varje deltagare att gora en uppskattning av hur mycket tid som spenderas vid
datorn en vanlig dag. Resultatet for denna fraga redovisas i tabellen nedan. Forenklat kan man saga
att ungefar halften dgnar 1-6 timmar vid datorn varje dag medan den andra halften dgnar 6ver 6
timmar. Féga forvanande kanske, men det ar tydligt att manga idag spenderar mycket tid vid datorn.
Notera dock att denna tid for manga dven kan innefatta jobb- och skolrelaterad anvandning.

Antal Procent

Koén

Man 204 65 %

Kvinnor 96 31%

Ej angett 12 4%
Anvandare

Spelare 182 58 %

Anhoriga 71 23 %

Ovriga natanvindare 59 19%
Alder

0-17 ar 43 14 %

18-25 ar 94 30%

26-39 ar 73 23 %

40-59 ar 86 28 %

60+ ar 13 4%

Ej angett 3 1%
Uppskattad tid vid datorn per dygn

1-3 timmar 67 22 %

3-6 timmar 78 25%

6-9 timmar 85 27 %

9-12 timmar 55 18 %

Mer dn 12 timmar 26 8%




Spelare jamfort med icke-spelare

Eftersom vi pd GameOver framst inriktar oss pa spelande har vi varit sarskilt intresserade att se vad vi
kan lara oss om detta utifran enkatresultaten. Vi har darfor valt att titta ndrmare pa de 182 personer
som uppgett sig vara spelare och hur denna grupp eventuellt skiljer sig fran andra anvandare. Det
forsta vi lagger marke till ar konsférdelningen bland spelarna, dar en majoritet pa hela 88 % ar man.
Vidare uppmarksammar vi att gruppen innehaller en relativt bred spridning i alder &ven om andelen
personer 6ver 40 ar ar ganska liten (11 %).

Nar vi jamfor spelarna med 6vriga vad galler tid vid datorn ser vi att det finns betydligt fler spelare,
62 % jamfort med 42 %, som dgnar 6 timmar eller mer vid datorn en typisk dag. Bland spelarna svarar
65 % att deras tid vid datorn har ifragasatts av ndgon annan.

| tabellen nedan redovisas en jamforelse mellan hur spelare och dvriga svarat pa enkaten.

Spelare Ovriga

Antal Procent Antal Procent
Kén
Man 160 88 % 45 35%
Kvinnor 19 10 % 76 59 %
Ej angett 3 2% 9 7%
Alder
0-17 ar 39 21% 4 3%
18-25 ar 78 43 % 16 12 %
26-39 ar 43 24 % 30 23 %
40-59 ar 19 10% 67 52 %
60+ ar 2 1% 11 9%
Uppskattad tid vid datorn per dygn
1-3 timmar 17 9% 49 38 %
3-6 timmar 53 29 % 25 19%
6-9 timmar 57 31% 29 22 %
9-12 timmar 41 23 % 14 11%
Mer an 12 timmar 14 8 % 12 9%

Vi later ett diagram ytterligare askadliggora resultatet for datortid per dag sa att skillnader lattare
kan utldsas. Staplarna representerar andel i procent av respektive grupp (Spelare och Ovriga).
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Vilka typer av spel ar det som spelas?

| enkdten |at vi deltagarna kryssa i de olika typer av spel man dgnar sig at. 48 % angav att man spelar
FPS vilket star for First Person Shooter, det vill sdga spel av typen Call of Duty, Counterstrike, Quake
med flera. Nasta lika manga, 47 %, spelade sa kallade MMORPG, vilket ar massiva onlinerollspel av
typen World of Warcraft, GuildWars, EverQuest. Nagot farre personer (31 %) spelade RTS-spel (Real-
time Strategy), alltsa strategispel som Starcraft och liknande. 30 % spelade RPG-spel, en kategori som
innehaller spel av typen Final Fantasy, Fable och liknande. Slutligen angav 34 % att man agnar sig at
spel som inte tdcks av de kategorier vi haft med. Har namnde manga spelet League of Legends, samt
ett liknande spel i form av Heroes of Newerth, i kommentarsfaltet. Andra spel som namndes av flera
var Minecraft, Civilization, olika sportspel samt kort- eller casinospel.

Antal Procent

Typ av spel
FPS 87 48 %
MMORPG 86 47 %
RTS 56 31%
RPG 54 30%
Ovrigt 62 34%

Varfor fastnar man?

| enkdten bad vi personer att ta stdllning till varfér man fastnar framfér skarmen och listade ett antal
alternativ som kunde kryssas i. Det absolut vanligaste alternativet vilket fylldes i av 80 % var att det
helt enkelt beror pa att det ar roligt. Efter detta var alternativen “spannande” och ”brist pa annat”
vanligast da de bada fylldes i av 50 % av spelarna. Nastan lika manga fyllde i att det ror sig om sociala
anledningar (45 %) och att det handlar om att ”slippa tédnka pa annat” (44 %). Ett mindre antal, 15 %,
angav att det handlar om bekraftelse. 13 % angav att man inte fastnar vid skarmen.

Spelare Anhériga
Antal Procent Antal Procent
Varfor fastnar man vid skarmen

Roligt 145 80 % 45 63 %
Spannande 90 50 % 49 69 %
Brist pa annat 90 50 % 29 41 %
Socialt 81 45 % 34 48 %
Slippa tanka pa annat 80 44 % 48 68 %
Bekraftelse 27 15% 31 44 %
Fastnar inte 23 13% 0 0%

Det framstar alltsa tydligt att en anledning till att man fastnar &r att det ar roligt och spdnnande.
Vidare tycks manga fastna vid datorn av sociala skal, att man umgas med vanner och andra genom
sin dator. Dessa alternativ tycks vara positiva, man véljer datorn darfor att det tillfér ndgot positivt
och bra. Orovackande ar dock att det ocksa &r manga personer som anger att det handlar om en brist
pa annat att géra och att man sitter vid datorn for att slippa tanka pa annat. Datorn och spelandet



tycks alltsa, av relativt manga i denna undersokning, anvandas som flykt fran annat eller som ett satt
att trycka undan jobbiga kanslor eller tankar.

Vi lat dven anhoriga till spelare ange vad de tror ar skal till att man fastnar vid datorn. Har var det
vanligaste alternativet att det handlar om att det dr spannande (69 %). Alternativen "roligt” (63 %)
och ”socialt” (48 %) angavs ocksa de av manga anhériga som troliga skal till att man fastnar. Bland
anhoriga angavs ”slippa tanka pa annat” av 68 % vilket alltsa var en hogre andel an i gruppen spelare.
Storst skillnad mellan spelare och anhdériga var att de sistnamnda i mycket hogre utstrackning angav
"bekraftelse” som en anledning till att man fastnar vid datorn.

Som grupp verkar anhdoriga till spelare ha en rimlig bild av vad som kan ligga bakom att man fastnar
vid datorn. Resultaten i denna undersokning ar dock pa gruppniva och endas handlar endast om vilka
olika faktorer som kan inverka vid overdrivet spelande. Resultatet sdager ingenting om i vilken
utstrackning de olika faktorerna samverkar eller vilka som &r viktigare dn andra. Vidare ar det sa klart
svart for anhoriga att veta varfor deras barn, foraldrar, partners eller syskon fastnar med
datorspelen. Aven for datorspelare sjilva dr det svart att ha insikt i de mekanismer eller faktorer som
gor att man fastnar vid datorn. Manga ganger inser spelare forst senare varfor de hade sa svart att
kontrollera sitt spelande.

Slutligen vill vi papeka att “fastna vid datorn” kan tolkas pa olika satt av olika personer. Det kan
handla om att man helt enkelt sitter dar mycket, kanske lite mer an man tankt, till att man har
valdiga problem att slita sig fran datorn och upplever sig ha tappat kontrollen dver sitt spelande. Att
man fastnar vid datorn ibland behdver inte vara skal till oro. Men for manga ungdomar och vuxna har
problemet idag blivit stérre an sa.

Att begransa sitt spelande

Nar vi frdgade om man forsokt begransa sitt spelande svarade 46 % av spelarna att man inte forsokt
medan 53 % angav att man forsokt. Av de som férsokt hade 46 % lyckats pa egen hand, 14 % med
hjalp medan 41 % angav att man misslyckats med att begransa sitt spelande.

Antal Procent

Har du forsokt begransa spelandet?
Ja — Lyckades pa egen hand 44 24 %
Ja — Lyckades med hjalp 13 7%
Ja — Misslyckades 39 39%
Nej 83 46 %

Utifran detta kan vi se flera saker. Det ar positivt att drygt halften av de som férsokt lyckats begransa
sitt spelande. Men det framgar ocksa av alla de som misslyckats med att begransa sitt spelande att
det manga ganger ar svart. Eftersom vi inte vet hur manga av de som misslyckats som tagit hjalp av
andra kan vi inte uttala oss om hur vanligt det ar att man séker stoéd hos anhdériga eller andra for att
ta itu med ett problematiskt spelande. Vi misstanker dock att det for vissa tar emot att hamta stod
fran andra for att fa hjalp med sitt problem vilket ar trakigt. Det anhériga bor ta med sig fran
enkatresultaten vad galler denna fraga ar dock att det for manga spelare kan finnas tidigare forsok



att begrdnsa spelandet som misslyckats. | sadana fall &r det stottning och forstaelse som behdvs
medan tjat och skall riskerar att snarare forvarra situationen.

Slutligen vill vi sdga nagot om att det &r manga som inte forsokt begrénsa sitt spelande. | de flesta fall
beror detta antagligen pa att spelandet ar positivt i personens liv och inte behdver begransas. | vissa
fall beror det dock kanske pa dalig insikt i spelandets negativa konsekvenser eller det saknas energi
till att forsdka begransa ett 6verdrivet datorspelande.

Datorspelandets inverkan

Klart ar att datorspelandets ibland negativa konsekvenser maste tas pa allvar. De datorspelare som
deltog i studien anger flera omraden pa vilka spelandet inverkar negativt. Det vanligaste &r att det
gar ut dver familj och véanner, f6ljt av negativ inverkan pa skola/studier, fysiskt maende, psykiskt
maende samt ekonomi. En ldgre andel anger negativ inverkan pa arbetsliv/arbetssékande vilket
troligen forklaras av att gruppen spelare i studien innehaller farre personer i vuxen alder och fler i

skolalder.
Antal Procent
Inom vilket/vilka omraden har spelandet haft negativ paverkan?
Familj/vanner 93 49 %
Skola/studier 78 43 %
Arbetsliv/arbetssdkande 33 18 %
Fysiskt maende 70 39%
Psykiskt maende 58 32%
Ekonomi 44 24 %

Det fanns inget alternativ att valja for nar spelandet inte har nagot negativ paverkan alls men
eftersom de spelare som inte upplever nagon negativ paverkan inte har kryssat i nagot alternativ kan
vi se dven hur manga detta ror sig om. 45 personer av de 182 spelarna, det vill sdga 25 % upplever
inte att deras spelande har nagon negativ inverkan pa de omraden vi fragat om.

For en fjardedel av spelarna tycks spelandet helt problemfritt, och hos ett antal ytterligare ar sakert
problemen av sadan karaktar att spelandet 6verlag ar positivt. Trots detta finns dock ett
anmarkningsvart stort antal spelare for vilka datorspelandet har patagliga negativa effekter pa andra
delar av livet. Studierna blir lidande, nara och kdra paverkas negativt, man ror sig mindre, kanner sig
héngig och trott och mar samre fysiskt i allmanhet. Manga mar psykiskt daligt, ibland helt, men
kanske oftast delvis beroende pa datorspelandet. For vissa far det éverdrivna spelandet ocksa
negativa foljder i form av férsamrad ekonomi. Klart ar att datorspelande ar en aktivitet som kan vara
svart att begransa och som manga ganger 6vergar i en problematisk vana med negativa foljder.



