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”På befolkningsnivå har spelandet 
inte ökat, trots kraftigt ökad 
tillgänglighet. Lite 
paradoxalt är det  
färre som har problem 
idag.”
Anders Nilsson,  
forskare och psykolog 
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Svenska Spels oberoende forskningsråd har i mer än 10 år stöttat 
unga forskare och forskningsprojekt inom spel. När rådet etable-
rades var forskningsfältet inom andra beroendeformer som nar-
kotika eller alkoholberoende väletablerat, både nationellt och 
internationellt. Spelberoende däremot var vid den här tiden inte 
ens en diagnos, utan ett relativt outforskat område.

Akademisk forskning är anslagsfinansierat vilket 
innebär att forskaren regelbundet behöver ansöka 
till olika fonder om medel för löner, material och 
omkostnader. Det råder hög konkurrens om ansla-
gen och finansieringen är ofta tidsbegränsad. 

Ett nytt och smalt forskningsområde som spel har 
därför svårt att konkurrera med redan etablerade 
forskargrupper, som kan redovisa långa listor med 
vetenskapliga artiklar. Svenska Spels satsning på 
forskning har därför varit helt avgörande för kun-
skapsutvecklingen inom spelområdet i Sverige.  

Det har varit spännande att över tid få bidra till 
utvecklingen och se den bredd som representeras, 
inte bara i de projekt som forskningsrådet valt att 
stödja utan även i de olika kompetenser som behövs 
för att förstå beroendesjukdomarnas komplexitet. 

Jag brukar påminna om att beroende är en hjärnsjuk-
dom och att hjärnan är ett fantastiskt organ med för-
måga att anpassa sig till förändrade förutsättningar. 
Vi vet från tidigare beroendeforskning att både 
miljö och arv påverkar individens sårbarhet för att 
utveckla beroendesjukdom och att hjärnan kan åter-
hämta sig. 

De cirka 350 000 personer i Sverige som idag har ett 
riskfyllt spelande* och de runt 40 000 individer som 
är spelberoende behöver ett samhälle som stöttar 
och hjälper på rätt sätt. Därför är forskning och 

utveckling en viktig bidragande faktor för att kunna 
fatta beslut som grundas på evidens och beprövad 
erfarenhet. Jag är stolt över att forskningsrådet 
bidrar till denna kunskapshöjning.

SARA LINDHOLM
Med. Dr och ordförande för Svenska Spels obero-
ende forskningsråd

* Data från befolkningsundersökningen Swelogs 2021. Folkhälsomyndigheten 
redovisar dock enligt kategoriseringen viss risk för spelproblem/förhöjd risk för 
spelproblem/spelproblem.

Spelforskning  
skapar evidens- 
baserade beslut

Vi vet från tidigare beroendeforsk-
ning att både miljö och arv påverkar” 
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Spelforskningen tittar på 
en mängd olika aspekter 
kring spel och spelbero-
ende, även överdrivet 
dataspelande och gene-
rellt beteendeberoende.

På kommande sidor läser 
du om några aktuella 
forskningsstudier.

Aktuell  
forskning



En av Emmas studier följde förekomsten 
av problematiskt dataspelande bland 
patienter inom Barn- och ungdomspsyki-
atrin, BUP.

– I just den gruppen uppfyllde 30 pro-
cent kriterierna för problematiskt spe-
lande. Det är främst killar med neuropsyki-
atriska diagnoser som är i riskzonen. 

Studien följdes upp med en behand-
lingsstudie som fortfarande pågår. Målet 
är att hjälpa ungdomarna att få kontroll 
över sitt spelande igen.

– Vi testar en KBT-inriktad behandling 
med fokus på att de inte ska återfalla till 

sitt gamla beteende. I studien får hälften 
det vanliga stödet från BUP och hälften 
specialbehandling och så ser vi om det 
blir någon skillnad. 

Och Emma är nöjd med de preliminära 
resultaten.

– Utan att föregå slutresultatet, så kan jag 
ändå säga att de som fått den nya be-
handlingen verkar utvecklas jätteposi-
tivt. Vi ser att de återfår kontrollen över 
sitt spelande. De äter och sover som de 
ska, sköter sin hygien, är trevliga mot sina 
föräldrar och spelar.

VÄLFUNGERANDE UNGDOMAR
Emma betonar att mycket dataspelande 
inte behöver vara ett problem.

– Under min forskning har jag upptäckt 
hur fantastiskt mycket positivt det finns i 
spelandet! Ungdomarna har ofta jätte-
fungerande sociala liv på nätet. Jag 

möter ungdomar som spelar många tim-
mar om dagen och ändå är helt välfunge-
rande. De sköter skolan, äter och sover 
bra och har en bra relation med sina för-
äldrar. 

– Vi behöver förstå att dataspel är den 
absolut vanligaste fritidssysselsätt-
ningen för barn och ungdomar idag och 
att nästan alla barn och ungdomar har en 
positiv upplevelse av det.

– Det kan vara lite revolutionerande att ta 
in, men ett gott liv för ungdomar idag 
kanske inte är som det var för ungdomar 
på 1990-talet? Mer och mer känner jag att 
diskussionen kring dataspel är som när 
vuxenvärlden såg ner på att ungdomar 
läste serietidningar när jag var ung.

DRA INTE UR SLADDEN
Så även om Emma Claesdotter-Knutsson 

nu tittar på effektiva behandlingar mot 
dataspelande som gått över styr efterly-
ser hon större generell förståelse från 
vuxna kring dataspel. Hon funderar 
också över varför vissa fritidssysselsätt-
ningar ses som mer okej än andra:

– Om ett barn vill ha nya fotbollsskor ska-
par det inga konflikter därhemma. Men 
att köpa ett ”skin” för att förbättra sina 
chanser i ett dataspel, det tycker föräld-
rarna är konstigt. Jag tycker man ska sätta 
sig ner och spela tillsammans med sina 
barn så att man förstår bättre vad det 
handlar om. 

– Dra inte ur sladden, utan diskutera: 
 ”Vi vill att du plockar ur diskmaskinen, att 
du sitter och äter med oss och går ut med 
hunden. Sedan kan du sitta och spela.” 

–  Vi vuxna måste skärpa oss lite i samta-
len kring dataspelandet. 

Forskaren och överläkaren Emma Claesdotter-Knutsson har 
bedrivit fyra skilda studier kring gaming (dataspelande) och 
gambling (spel om pengar) sedan 2020 och kommit fram till 
något som kan vara omvälvande att höra för tonårsföräldrar:  
De flesta ungdomar – även de som spelar mycket – klarar  
alldeles utmärkt av att hantera sitt dataspelande.
– Det är en liten skärva som det går överstyr för. 

Dataspelande behöver inte vara problem

Nästan alla barn och 
ungdomar har en positiv 

upplevelse av det.”

Vi vuxna måste skärpa oss 
lite i samtalen kring 

dataspelandet.”
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Emma Claesdotter-Knutsson 
forskare vid Lunds universitet



Forskningsprojektet genomfördes 2020 
på Institutionen för neurovetenskap och 
fysiologi vid Göteborgs Universitet av 
docent Anna Söderpalm Gordh och dok-
toranden Louise Miller. 

85 personer deltog i testet som syftade 
till att undersöka subjektiva upplevelser 
av spel. Man mätte bland annat blodtryck 
och puls före och efter ett tidsbegränsat 
spelande på ett fiktivt nätcasino. Det 
kompletterades med att testpersonerna 
fick fylla i ett formulär om sina känslor 
efter spelandet.

De tre kontrollgrupperna bestod av en 
grupp som spelade relativt ofta, en som 
spelade relativt sällan och en grupp som 
inte spelade överhuvudtaget. Personer 
som uppfyllde någon form av spelbero-
endekriterium uteslöts helt från testet.

– För att översätta det till alkoholtermer 
var gruppen som spelade ofta att jäm-
föra med ”social drinkers”, säger Anna 
Söderpalm Gordh.

Resultatet var entydigt. Gruppen som 
redan spelade ofta kände en väldigt 
stark effekt av testspelandet och upp-

levde det mycket positivt. De andra två 
grupperna – såväl icke-spelarna som säl-
lan-spelarna – kände inget särskilt. Detta 
trots att alla tre grupperna fick exakt 
samma förutsättningar.

– Alla fick tio minuter med samma nätca-
sino, samma förutsättningar. Men bara en 
grupp upplevde stark eufori. De har 
enligt mig risk att hamna i ett spelbero-
ende. Det är inte fysiologiskt betingat 
som alkohol och det behöver inte handla 
om frekvens eller hur mycket pengar du 
kan vinna. Det är ett beteendeberoende. 
Så om du är en person som känner den 
där sköna, “goa” känslan när du spelar, då 
ska du passa dig! Får du en kick av att 
spela, så kan det vara ett risktecken.

SPELAR 40-70 TIMMAR DATASPEL 
Ett närbesläktat pilotprojekt handlar om 
KBT-baserad behandling av dataspelsbe-
roende. Här vill Anna betona att testgrup-
pen inte representerar befolkningen i 
stort:

–  Det här är en väldigt speciell grupp, 
eftersom de själva har sökt hjälp för sitt 
dataspelande. Vi tror att det finns väldigt 
många vuxna i Sverige som är beroende 

”Shopping, träning, hasardspel, dataspel, det  
är samma problematik”, säger docent Anna 
Söderpalm Gordh efter sina forskningsstudier. 

”Vi behöver mer forskning kring varför vissa 
personer blir beroende av vissa beteenden 
 och andra inte blir det.”

Anna Söderpalm Gordh
Docent vid Göteborgs 
universitet

Rubbe natiorrovide 
nonserf eruptae
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Tre olika grupper fick spela på nätcasino med exakt samma 
förutsättningar. Därefter mätte forskarna hur personerna 
kände sig. Det visade sig att grupperna fick helt olika känslor 
av sitt spelande. Två av grupperna i studien kände inget  
särskilt. Den tredje gruppen upplevde närmast rusliknande 
effekter. Samma spel, samma tid, men helt olika känslor.

Den farliga euforin



av dataspel, men oerhört få av dem söker 
sig till vården. Något som förvånat Anna 
är den relativt höga åldern på de hjälpsö-
kande.

–  I snitt är de runt 30 år och 70 procent av 
deltagarna i studien har jobb. Vi hade 
nog trott att vi främst skulle få in personer 
i sena tonåren. Vår slutsats är att man 
söker hjälp när man jämför sig med sina 
jämnåriga och märker att man halkat efter. 

De kan se en skillnad mellan sig och sin 
omgivning. Deras kompisar flyttar hemi-
från, skaffar familj etc.
Och det handlar om ett omfattande spe-
lande:

–  Trots att de flesta av dem jobbar, så 
spelar de mellan 40 och 70 timmar i 
veckan. Det här är vuxna, smarta individer 
som inser att de fastnat i ett beroende.

Anna ser ingen direkt koppling mellan 
personer som har ett ”traditionellt” spel-
beroende och de som har ett dataspels-
beroende, även om det främst är män 
som drabbas av bägge beroendefor-
merna. Det finns också en viktig skillnad 
när det gäller behandlingen.

–  Hasardspelarna har haft ett liv innan de 
fastnade i beroende. De har något att 
längta tillbaka till. Men de som är data-
spelsberoende kan ha spelat ända 
sedan de var småbarn. De vet inget 
annat. De kommer inte ihåg vad de tyckte 
om att göra tidigare. Det gör att det finns 
väldigt stora utmaningar med att 
behandla den här gruppen.

RESURSFRÅGA FÖR VÅRDEN
I pilotstudien försöker Anna och hennes 
medarbetare ta fram en standard för att 

behandla dataspelsberoende, något 
som saknas idag. Till hösten hoppas man 
sedan kunna genomföra en kontrollerad 
behandling mot dataspelsberoende.

–  Eftersom det är helt nytt behöver vi 
individernas egna insikter: Vad tror du 
skulle hjälpa dig? Vi utformar en manual 
tillsammans med de här personerna. Det 
är hårt att ta sig ur ett dataspelsbero-
ende om man kanske spelat sedan man 
var 5 år. Men utan att föregå resultaten, så 
ser vi att de som deltar i pilotstudien har 
blivit så mycket bättre.

Överhuvudtaget efterlyser Anna mer 
forskning kring varför vissa personer blir 
beroende av beteenden och varför 
andra inte blir det.

–  Jag tycker inte att vi ska bry oss så 
mycket om vad människor är beroende 
av. Utfrån vad jag tror just nu, så är det 
samma problematik för alla typer av 
beteenden som man tappar kontrollen 
över. Det kan vara shopping, träning, 
hasardspel, dataspel, arbete… Jag tror att 
man kan bli beroende av nästan vad som 
helst. 

–  Det jag skulle önska är att personer som 
själva upplever ett beroende ska kunna 
få behandling för det. Idag kan en person 
vara deprimerad över sitt beteende och 
gå till läkaren som säger: ”Tyvärr, du upp-
fyller inte kriterierna!”. Om jag nu upple-
ver att jag är deprimerad, då är jag ju det 
–  och då ska jag kunna få hjälp. Dit har vi 
väldigt långt kvar. Men det är såklart en 
resursfråga för vården. 

Eftersom det är helt nytt 
behöver vi individernas 

egna insikter: Vad tror du 
skulle hjälpa dig?” 

Man söker hjälp när man 
jämför sig med sina 

jämnåriga och märker att 
man halkat efter.” 
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Deltagarna i studien  
spelade dataspel  

mellan 40 och 70 timmar  
i veckan, trots att de 
flesta även jobbade.



Sofia Vadlin leder en longitudinell studie kring ungdomars 
spelbeteende som varar i hela 20 år. Syftet är att undersöka fak-
torer bakom spelberoende. 
–  Det blir mer och mer vanligt i vanliga dataspel att man kan 
köpa till olika funktioner och virtuella föremål. Jag tycker det är 
helt tokigt, eftersom det innebär att spel med pengar inblan-
dat går ner i åldrarna. Sofia Vadlin

Med. Dr. vid Uppsala universitet
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Undersöker spelbeteende i 20 år

 Sedan 2012 har medicine doktor Sofia 
Vadlin samlat in data kring ungdomar i 
Västmanland och deras spelande i en 
longitudinell studie. Syftet är att iaktta 
deltagarnas spelbeteende över lång tid 
för att bland annat kunna undersöka fak-
torer bakom spelberoende, både när 
det gäller hasardspel och dataspel.

–  Huvudfokus ligger på spel om pengar. 
Men i och med att deltagarna var under 
18 år och inte fick spela om pengar då stu-
dien inleddes, så har vi även följt deras 
dataspelande. Vi följer både beteende, 
beroende och eventuell psykiatrisk sam-
sjuklighet.

–  Det vi redan nu kan se är att de som 
upplevde problem med sitt dataspe-
lande vid första mätningen även tycktes 
ha det när vi mätte på nytt tre år senare. 
Och de som hade ett problematiskt data-
spelande hade också i större utsträck-
ning ett problematiskt pengaspelande. 
Men generellt sett var andelen med pro-

blemspelande låg, så vi kan inte säga att 
ett problematiskt dataspelande även 
leder till problem när det gäller spel om 
pengar. 

KAN JÄMFÖRAS MED LOTTERI
Sofia påpekar att även om dataspel inte 
räknas som hasardspel, så finns det inslag 
av spel om pengar även där. Dataspe-
larna kan köpa till olika funktioner och vir-
tuella föremål eller köpa så kallade ”loot-
lådor”, där innehållet tas fram genom ett 
slumpmässigt utfall. Det blir alltså något 
som närmast kan jämföras med lotteri.

–  Det blir mer och mer vanligt och finns 
nu i vart och vartannat spel. Jag tycker 
det är helt tokigt, eftersom det innebär 
att spel med pengar inblandat går ner i 
åldrarna. 

Vilka andra insikter har Sofia och hennes 
kollegor fått under arbetet med den 
longitudinella studien?

–  Tidigare antog jag att de som spelade 
mycket dataspel skulle ha problem även 
inom andra områden. Men det kan man 
hittills inte se så tydligt av studierna.

–  Vi ser också att det finns stora skillna-
der i upplevelsen av spelandet. Någon  
kan säga att ”jag spelar fyra timmar om 
dagen, jag tycker att det är ett problem” 
medan någon annan spelar åtta timmar 
om dagen – men inte ser det som ett pro-
blem: ”Jag hinner med allt jag vill göra 
ändå.” 

SE UPP FÖR ”CRAVING”
Det för oss in på frågan om vad som defi-
nierar ett beroende. Var går egentligen 
gränsen mellan att lägga väldigt mycket 
tid på en hobby och att verkligen ha ett 
beroende?
–  En viktig del är känslan av ”craving”, ett 
sug. Har man ingen craving så har man 
inget beroende. Men samtidigt kan man 

ju till exempel vara hästtokig, ha ett sug 
efter att vara i stallet – när blir det egentli-
gen ett problem? 

–  Man kanske snarare ska titta på anled-
ningen till beteendet. Spelar jag för att 
slippa undan något jobbigt? När spelan-
det tar från livet är det ett bekymmer. 
Dataspelande är en ständig källa till dis-
kussioner mellan ungdomar och deras 
föräldrar. Vilka tips har Sofia att ge till oro-
liga vuxna? Vilka varningstecken ska man 
titta efter?

–  När man märker att det börjar inverka 
negativt på vardagen, att det ger tydliga 
negativa konsekvenser för ungdomarna.
Men Sofia höjer ett varningens finger för 
att utgå från föräldrakänslan av vad som 
är ”lagom” spelande.

–  Jag tycker vi ska ta reda på fakta. Gene-
rellt har föräldragenerationen en dålig 
förståelse för hur dataspelande fungerar. 
Vi kan gå upp klockan 7 på morgonen en 
lördag och stå och huttra vid en fotbolls-
plan för barnens skull, men vi sätter oss 
inte och spelar med dem. Utgå inte från 
att dataspel är dåligt. Lär dig hur det fun-
kar istället.



Risktagande råttor ger ny kunskap

”Spelberoende är det första icke-substansberoende 
som inkluderats i DSM-5, handboken för diagnostisering 
av psykiatriska sjukdomar. 

Men jämfört med substansberoenden så vet vi mycket 
mindre om de bakomliggande orsakerna och biologiska 
mekanismerna i spelberoende. Det har gjorts mycket 
preklinisk forskning i Sverige med alkohol och andra 
beroendeframkallande substanser och nu vill vi studera 
spelberoende på ett liknande sätt. 

Vi har använt oss av ett test där råttorna ”spelar” om att 
vinna sockerpellets. I testet finns flera olika val. Det mest 
strategiska ger små vinster och små förluster, vilket resul-
terar i mest sockerpellets. Det mest riskabla valet ger 
stora vinster, men de kommer sällan och allt oftare får råt-
tan en stor förlust. Detta val ger upphov till markant min-
dre sockerpellets i slutändan.

Med hjälp av testet har vi identifierat grupper med dels 
”strategiska” råttor, dels ”risktagande” råttor som fortsät-
ter att göra det sämsta valet trots att det ger mindre 
socker i slutänden. Sedan har vi undersökt de grup-
perna närmare med hjälp av flera olika metoder, där vi 
bland annat kunde se att hjärnans belöningsnätverk 
skilde sig åt mellan de strategiska och de risktagande 
råttorna. 

I uppföljande studier så kunde vi hitta dessa strategi-
grupper igen i en ny population. Här undersökte vi 
bland annat hur dessa grupper skilde sig gällande frivil-
ligt alkoholintag och då såg vi att risktagande råttor 
hade ett högre frivilligt alkoholintag än den strategiska 
gruppen. 

När vi gav dem naltrexon, som används vid behandling 
av alkoholberoende, så såg vi inte att de risktagande råt-
torna bytte strategi. Däremot såg vi en effekt i hela 
populationen, nämligen att motivationen sjönk och att 
de blev mindre impulsiva.  

Resultaten pekar mot att vi kommer kunna använda oss 
av speltest för att lära oss mer om spelbeteende hos råt-
tor. Sedan kommer vi förhoppningsvis att kunna appli-
cera den kunskapen från prekliniska studier på kliniska 
frågeställningar om problemspelande och spelbero-
ende hos människor. 

Det finns ännu ingen bra farmakologisk behandling för 
spelberoende, så ett av målen är att identifiera substan-
ser som kan hjälpa dessa patienter.” 

Nikita Tjernström, doktorand på Farmaceutiska fakulteten vid Uppsala universitet, 
forskar prekliniskt om spelliknande beteende hos råttor. Här berättar hon själv om 
forskargruppens resultat och vad de i förlängningen kan leda till.

Hjärnans belöningsnätverk  
skilde sig mellan strategiska och  

risktagande råttor”

Nikita Tjernström

Doktorand vid Uppsala 
universitet

Resultaten pekar mot att vi kommer 
kunna använda oss av speltest för  
att lära oss mer om spelbeteende  

hos råttor”
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Ny behandling tränar upp självkontrollen
–  Vi konstaterade tidigt att alla mäter med olika måttband,  
så det är en djungel. Det saknas konsensus ur ett kliniskt 
perspektiv. 
Psykologen Olof Molander med kollegor har de senaste åren 
gjort en serie studier kring mätning och behandling av spelbe-
roende –  och såg behovet av att börja om från grunden.

Olof och hans kollegor såg bland annat 
att man behövde se över frågorna i de 
formulär som används för självskattning 
av spelande.  

–  Vi ville få fram ett frågeformulär som 
mer exakt kunde mäta graden av hasard-
spelsberoende. Därför lät vi experter 
och forskare från tio olika länder priori-
tera mellan en uppsättning frågor om 
hasardspelande. Vad är viktigast att  
ringa in?

–  Tillsammans med dem kom vi fram till att 
det viktigaste är att undersöka kontroll-
förlusten: Personer med spelproblem 
försöker sluta många gånger utan att 
lyckas och känner att de inte kan sluta 
spela självmant. 

Nästa steg blev att testa det nya formulä-
ret i praktiken.

–  Vi körde ut det till ca 600 personer med 
skilda typer av spelbeteenden. Det 
rörde sig om allt från rena rekrationsspe-
lare till personer som aktivt sökt hjälp hos 
till exempel Stödlinjen. När vi fick in deras 
resultat kunde vi se att poängsättningen  
i testet väl motsvarade den poäng där 
deras grupp ”borde” hamna. 

KÄNSLAN AV JULAFTON
Formuläret tycktes alltså kunna fånga upp 
personer med hasardspelsberoende. 
Nästa studie fokuserade därför på 
behandlingsperspektivet. När man väl 
identifierat personer med beroende, hur 
hjälper man dem att komma ur det?

–  Här gick vi in helt förutsättningslöst och 
intervjuade spelberoende personer: 
Vad är det som gör att du inte kan sluta? 
Vad är det som är besvärligt i den här 
eller den här situationen? Där upptäckte 
vi att spelberoende bara delvis handlar 

om tankar på att vinna. Minst lika mycket 
handlar det om själva spelupplevelsen. 

–  De intervjuade beskrev det som att de 
gick in i en bubbla, de kände sig koncen-
trerade, nästan som meditation. Även om 
de tänkt innan att spelandet var proble-
matiskt och ville sluta med det, så blev 
det lite som känslan av julafton när de fick 
in sin lön på kontot. De hade en så positiv 
känsla för spelupplevelsen att de oav-
sett konsekvenserna ville komma dit 
igen.

Olof beskriver att tidigare behandlings-
metoder mot spelberoende ofta gått ut 
på att lära deltagarna hur de kan stoppa 
sig själva att spela med hjälp av till exem-

pel tekniska spärrar som Spelpaus eller 
att låta en anhörig ta över ekonomin.

–  Problemet med det är att när spärrti-
den gått ut eller de återfått makten över 
sin ekonomi, så kan man lätt halka dit igen. 
Det vi såg nu var att de snarare behövde 
få träna KBT-baserat på att öka sin själv-
kontroll, hitta nya personliga strategier. 
Har man bara en enda strategi, så blir det 
inget riktigt val. Då blir det: ”Får jag 
pengar, så spelar jag.”

”TORRSPELAR” UTAN PENGAR
Tillsammans med en mottagning på Bero-
endecentrum satte Olof och hans fors-
karlag upp en nätbaserad behandling. 
Sedan har deltagarna i studien på olika 
sätt fått träna på att öka sin kontroll i olika 
situationer. Det kunde handla om att 
logga in på en spelsida och ”torrspela” 
utan pengar, sätta in pengar på sitt bank-
konto istället för sitt spelkonto eller göra 
en helt annan aktivitet. 

Resultaten är positiva, även om det ännu 
bara är en pilotstudie. 

–  Deltagarna upplever ökad kontroll och 
minskade spelsymptom. Men vi behöver 
följa upp med en randomiserad kontrol-
lerad prövning för att se om behand-
lingen verkligen är effektiv över tid.

Olof Molander

Psykolog och forskare 
vid Karolinska Institutet



Samtidigt var den svenska forskningen 
på området i sin linda och internationella 
studier gick inte alltid att applicera på 
svenska förhållanden, då spelandet i Sve-
rige tidigt var mer digitaliserat. Som en 
del av samhällsuppdraget bestämde sig 
därför Svenska Spel för att gå in med en 
långsiktig satsning på svensk forskning. 

Samtidigt har det alltid varit viktigt att 
forskningen bedrevs helt oberoende av 
spelbolaget. Därför inrättades år 2010 ett 
råd bestående av fristående specialister 
på området – Svenska Spels oberoende 
forskningsråd – med uppdraget att utvär-
dera forskningsansökningar och anslå 
medel. 

Även administrationen av Forskningsrå-
det lades ut på en självständig aktör, CAN 
(Centralförbundet för alkohol- och narko-
tikaupplysning) som sedan tidigare skött 
liknande uppdrag för Systembolaget.

Forskningsrådets arbete följer i princip en 
årscykel. I början av året möts ledamö-
terna för att diskutera om det är något sär-
skilt område som är prioriterat för forsk-
ning och där ansökningar därför är särskilt 
välkomna. Som exempel fanns ett stort 

behov under pandemin att titta närmare 
på dess effekter för spelandet i Sverige.

Under våren sker utlysningen av årets 
forskningsbidrag och det står fritt att 
komma in med ansökningar. Varje ansö-
kan bedöms av alla i rådet, men en av 
ledamöterna ansvarar för att göra ett mer 
detaljerat utlåtande. Därefter samlas hela 
rådet, rankar samtliga inkomna ansök-
ningar och fattar beslut om vilka projekt 
som ska tilldelas medel. 

Totalt har Svenska Spels oberoende 
forskningsråd sedan 2010 fördelat 45 mil-
joner kronor till svensk forskning om spel 
och spelberoende.

Vill du ansöka om medel till forskning om 
spelberoende och förebyggande åtgär-
der mot spelproblem? Gå in på can.se 
och sök på Svenska Spels forskningsråd.

Spelforskning i fokus 2022 Så arbetar Forskningsrådet11

Så arbetar  
forskningsrådet

I den här broschyren berättar vi om ett antal studier 
som kommit till tack vare finansiellt stöd från Svenska 
Spels oberoende forskningsråd.

Redan i början av 00-talet såg det statliga spelbolaget 
ett behov av bättre evidens för att på allvar kunna sätta 
in åtgärder mot spelproblem och spelberoende.

Vill du ansöka om  
medel till forskning om 

spelberoende och 
förebyggande åtgärder  

mot spelproblem?  

Gå in på can.se och sök på 
Svenska Spels forskningsråd.

https://www.can.se


Pågående projekt med anslag 
från forskningsrådet

Svenska Spels oberoende  
forskningsråd 2022

Erika Roman: Are there unique mechanisms in gambling 
disorder?

Philip Lindner: Internetbaserad behandling av 
hasardspelsyndrom inom reguljär vård

Cecilia Åslund: Gene-environment interaction effects on 
autonomic arousal in gambling behaviour

Anna Söderpalm Gordh: Internet based treatment for 
gambling disorder

Emma Claesdotter-Knutsson: Spel och spelproblem med och 
utan pengar i en barn- och ungdomspopulation

Kent Nilsson: Gambling addiction, psychiatric comorbidity, 
risk- and recilience factors

Sofia Vadlin: Effects of the Covid-19 pandemic on gambling 
behaviour and gambling problems

Anna Söderpalm Gordh: Dataspelsberoende: En klinisk 
behandlingsstudie

Tobias Elgan: Elite football players, problem gambling and 
prevention strategies

Jakob Jonsson: Användande och effekter av självtester som 
spelansvarsåtgärd

Anna Söderpalm Gordh

Knut Sundell

Anders Håkansson 

Anne H Berman

Mia Sundelin

Ordförande 
Sara Lindholm Larsson 

Fred Nyberg

Mikael Malm
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Samarbete lyfter 
svensk spelforskning
Forskarvärlden och spel-
branschen kan hjälpa varandra 
att ta svensk spelforskning 
framåt. 
Spelbolagen kan förse forsk-
ningen med nödvändiga 
”hårda” data och statistik. 
Forskningen kan visa spelbo-
lagen vilka åtgärder som är 
mest effektiva för att mot-
verka spelberoende.

För att förenkla arbetet har Svenska Spel 
tagit fram en generell arbetsprocess för 
forskningssamarbeten. 

Företaget avgör vilka samarbeten man 
vill inleda, men generellt prioriteras forsk-
ning av särskild betydelse för det före-
byggande arbetet mot spelberoende. 
Ett av de främsta målen för Svenska Spel 
med är nämligen att säkra så att företa-
gets spelansvarsarbete alltid vilar på 
vetenskaplig evidens. 

Av integritetsskäl kan företaget i första 
hand erbjuda forskning på avidentifie-

rade data från våra databaser. Det innebär 
att inga personuppgifter är tillgängliga för 
forskningsgrupperna, såvida det inte finns 
ett explicit samtycke från kunden. 

Vidare ska forskaren eller forskargrup-
pen uppfylla kriterierna med en etik-prö-
vad studiemall och vara knutna till ett uni-
versitet eller en högskola. 

Inom ramen för avtalet står det forskaren 
eller forskargruppen fritt att dra slutsat-
ser från de data som Svenska Spel till-
gängliggör och publicera dessa rön.
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Forskningen har kommit fram  till en slutsats.  
Men sedan då? 
På de här sidorna berättar vi om hur Svenska Spel til�-
lämpar spel- och beteendeforskning i praktiken för att 
motverka riskfyllt spelande.

Forskningen  
i praktiken 

Är du forskare  
och vill inleda ett sam- 

arbete med Svenska Spel? 

Kontakta oss på 
 research@svenskaspel.se

research@svenskaspel.se


Framforskad design fick fler  
att göra självtester
Kundernas agerande påver-
kas starkt av hur man designar 
webbmiljön. Sedan Svenska 
Spel på ett forskningsbaserat 
sätt såg över sin design och 
lyfte fram en ”trigger” har 
självtesterna nästan 
tredubblats.

Hur motiverar man en person med risk-
spelande att ändra sitt beteende? 

Enligt beteendeforskaren BJ Fogg vid 
Stanford University behöver tre faktorer 
samverka för att en person ska göra en för-
ändring: Motivation, förmåga och trigger.

Motivation och förmåga hänger tätt ihop. 
Om förändringen är svår att genomföra 
krävs också att motivationen är på topp. 
Om förändringen är relativt enkel behö-
ver inte motivationen vara lika hög. 

Enkelt uttryckt: Ingen kommer att göra 
mer än vad hen är motiverad till. 

Men utöver detta krävs enligt Foggs 
modell också en trigger. Ett val att göra, 
en knapp att trycka på. Det var något 
Svenska Spel tog till sig när man moderni-
serade sin spelkollskommunikation. I tidi-
gare versioner gav man kunden informa-
tion om det individuella riskbeteendet. 
Nu lade man till en möjlighet till konkret 
handling i informationsögonblicket.

Den nya principen bakom Svenska Spels 
spelansvarsfunktioner är att de ska vara 
lätta att upptäcka, motivera till att göra ett 

val och innehålla få (om ens några) valmöj-
ligheter. Enligt den principen har man till 
exempel lyft fram självtestet på ett helt 
nytt sätt.

I den nya designen dyker en notis om 
kundens spelbeteende och en uppma-
ning om att göra självtest upp direkt när 
kunden loggar in. I notisen finns en knapp 
som leder direkt till självtestet. Kunden 
behöver alltså inte aktivt leta upp det.

Efter att Svenska Spel ändrade på desig-
nen i linje med Foggs forskning har antalet 
gjorda självtester ökat kraftigt. Under 
2020 gjordes 24 909 självtester på 
Svenska Spel Sport & Casino. 2021 hade 
antalet tester nästan tredubblats. Då 
genomförde kunderna inte mindre än  
70 925 tester. 

Ett ökat antal självtester leder inte bara till 
att fler kunder får bättre självinsikt: När 
testet visar på riskbeteende ringer en 
omsorgskommunikatör från Svenska Spel 
upp för ett samtal om kundens spelvanor, 
något som ofta ger ytterligare en tanke-
ställare.

självtester genomfördes  
under 2021 på Svenska Spel  

Sport & Casino

70 925 

ökade antalet självtester med 
sedan Svenska Spel gjorde om 

designen

284%
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Jämförelser med andra 
minskade spelandet
Att jämföra sitt eget spelande 
med andras tycks ge en tan-
keställare som kan leda till 
minskat spelande. Det är slut-
satsen i en ny vetenskaplig 
artikel från Lunds universitet. 
Särskilt tydliga var effekterna 
hos nätcasinospelare och 
yngre åldersgrupper.

Jämförelser med andra, så kallade norma-
tiva budskap, kan vara en särskilt effektiv 
metod för att få unga vuxna att reflektera 
över sina spelvanor och spela sundare. 
Det visar en ny vetenskaplig artikel (mars 
2022) av en forskargrupp vid Lunds uni-
versitet som genomfört studien med 
hjälp av spelardata från Svenska Spel.

Nästan 1 500 spelare ingick i studien. De 
normativa budskapen som testades på 
deltagarna bestod av frågor om hur 
mycket de trodde att de spelade för på 
sitt favoritspel och hur mycket de trodde 
att en genomsnittlig kund spelade för. 
Sedan fick de jämföra sina resultat med 
”normalspelaren” och fick på så sätt en 
tydlig återkoppling på det egna spelandet. 

Resultatet blev att spelinsatserna sjönk 
markant månaden efter interventionen 
med normativa budskap. Vid uppföljning 
tre månader senare kvarstod fortfarande 
en signifikant minskning. Effekten var 
dessutom särskilt tydlig i yngre ålder-
grupper och hos nätcasinospelare. 

Innan de fick ta del av de normativa bud-
skapen lade deltagarna i studien i snitt  
74 kr per dag på spel. Månaden efter 

interventionen hade de minskat insatsen 
till i snitt 58 kr per dag, en 22-procentig 
minskning. 

Allra mest sjönk spelandet hos de grup-
per som spelade för mest pengar: Sub-
gruppen på den högsta nivån spelade i 
snitt för 922 kr/dag innan de fick ta del av 
normativa budskap. Efter interventionen 
spelade de i snitt för 617 kr/dag efteråt, en 
minskning med 33 procent. 

Det finns en förväntad tendens att kunder 
aktivt söker sig till denna typ av test när 
de känner att de ökat sitt spelande ett tag 
och bestämt sig för att dra ner på det. Där-
för kan man inte uttala sig helt säkert om 
testernas effekt. Men utifrån annan forsk-
ning tyder mycket på att normativa bud-
skap, en form av så kallad ”nudging”, är en 
effektiv spelansvarsåtgärd särskilt för 
yngre målgrupper.

A Normative Feedback Intervention on 
Gambling Behaviour – A Longitudinal 
Styde of Post-Intervention Gambling Prac-
tices in At-Risk Gamblers/Jonas Berge-
Tove Abrahamsson-Axel Lyckberg-Katja 
Franklin-Anders Håkansson

personer ingick i studien och 
fick jämföra sitt spelande med 

”normalspelarens”

1 500   

sjönk det dagliga spelandet hos 
snittdeltagarna i studien

22%

Spelforskning i fokus 2022 Forskningen i praktiken15



Effektivt med lägre  
gräns för unga vuxna 
Sedan Svenska Spel införde tving-
ande gränser för 18- och 19-åringar 
är andelen med ett riskfyllt bete-
ende bara en tredjedel mot tidigare 
hos de som fått sina gränser sänkta.

Ett stort antal forskningsstudier kring spel och 
riskspelande har lyft fram unga vuxna som en sär-
skilt skyddsvärd grupp. Låga inkomster i kombi-
nation med ett inte fullt utvecklat konsekven-
stänk kan få allvarliga följder om de förlorar kon-
troll över sitt spelande. 

Svenska Spel har därför infört initativet Spelkoll-
Plus, en serie åtgärder med särskilt fokus på unga 
vuxna. En av de skarpaste åtgärderna sattes in i 
december 2021. Då sänkte Svenska Spel insätt-
ningsgränsen till maximalt 1000 kronor per månad 
för samtliga 18- och 19-åringar. 

För att få spela för mer än så krävs att de unga 
kunderna kan visa upp att de har en ekonomi som 
tål större insättningar och att de inte visar några 
indikationer på ett riskfyllt spelbeteende.

Bland de 18-19 åringar som fått sina gränser sänkta 
på Svenska Spel Sport & Casino har andelen med 
potentiellt riskfyllt spelande minskat från 9 till  
3 procent.

Andelen i denna grupp som når den högsta 
insättningsgränsen per månad har också sjunkit, 
från 21 till 14 procent. 

SpelkollPlus gör även att Svenska Spel prioriterar 
unga vuxna vid förebyggande samtal. Här blir de 
unga kunderna kontaktade av en specialutbildad 
omsorgskommunikatör som bland annat ger per-
sonliga råd kring hur de kan sätta gränser för sitt 
spelande. 

Fokuset på unga vuxna har medfört att antalet 
genomförda självtester i gruppen ökat med  
71 procent 2021 jämfört med 2020.

är maxgränsen per månad för 18-  
och 19-åringar, om de inte kan bevisa  

att de har råd att spela för mer

1 000 kr
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71%
ökade antalet självtester med  
bland unga vuxna under 2021



Så blev Vegas ett säkrare spel
Forskningen visar att kort tid mellan satsning och resultat i kom-
bination med att kunna spela utan avbrott är en riskfaktor för 
spelproblem. I fjol införde automatspelet Vegas obligatoriskt 
avbrott på tio minuter efter två timmars spelande. Det gjorde 
att hälften av kunderna slutade spela för dagen.

Vad gör ett spel riskfyllt? Det finns många 
faktorer. En är kort tid mellan satsning och 
resultat i kombination med att kunna 
spela utan avbrott. Det här var något som 
Svenska Spel tog till sig när man tittade på 
hur man kunde göra automatspelet 
Vegas mindre riskfyllt.

Svenska Spel beslöt att införa en tving-
ande obligatorisk paus i spelandet. Den 
behövde vara tillräckligt lång för att ge 
kunden möjlighet att tänka till, men inte så 
lång att den påverkade spelupplevelsen 
för kunder utan riskabelt spelande.
Valet föll på en 10 minuter lång paus efter 
120 minuters spelande med kommunika-
tion utformad enligt Prochaskas/DiCle-
mentes modell för individens föränd-

ringsprocess. Åtgärden med obligatorisk 
paus infördes på Vegas under juni 2021.
Resultatet var tydligt. Redan tidigare fick 
kunderna en notifikation efter 120 minu-
ters spelande. Då slutade cirka 12 procent 
spela för dagen. Med den nya obligato-
riska tiominuterspausen slutar cirka 50 
procent av kunderna att spela för dagen, 
en siffra som legat stabilt ända sedan 
införandet.

Under pausen erbjuds kunden också 
möjlighet att göra ett självtest eller se 
över sina gränser. Cirka 3 procent genom-
förde självtest och av de kunder som fick 
ett pausmeddelande var det dessutom  
3 procent som helt avstod från att spela 
på Vegas under det följande kvartalet.

Efter två timmars spelande får alla Vegas-kunder en tvingande spelpaus på 10 minuter. 
Hälften av kunderna väljer då att sluta spela för dagen.

Under spelpausen erbjuds Vegas-kunderna att se över sina gränser. 3 procent av de 
som får en tvingande 10-minuterspaus avstår helt från att spela på Vegas följande tre 
månader. 

av Vegaskunderna slutade 
spela för dagen efter 

10-minuterspausen

50%
av de som fick pausmeddelande 

spelade inte på Vegas hela  
följande kvartal 

3%
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Forskning visar: Omsorgssamtal kan 
minska riskspelande

Forskning från Lunds universitet visar att omsorgssamtal ökar 
chansen att människor i riskzonen väljer att begränsa sitt spe-
lande. Särskilt tydlig är effekten hos de som spelar nätcasino.

I en ännu ej publicerad forskningsstudie 
framgår att omsorgssamtal i princip för-
dubblar chansen för att en kund i riskzo-
nen ska begränsa sitt spelande. 

Studien är gjord av Anders Håkansson, 
professor i beroendemedicin vid Lunds 
universitet med särskild inriktning på 
spelberoende. 

– Det viktigaste enskilda resultatet i stu-
dien är att personer som får prata om sina 
spelvanor med en omsorgskommunika-
tör är dubbelt så benägna att sätta grän-
ser för sitt spelande jämfört med kontroll-
gruppen, säger Anders Håkansson.

– Vi ser även en signifikant skillnad när 
det gäller total spelfrihet 2–4 veckor 
efter samtalet. Allra störst effekt ser vi hos 
nätcasinospelarna. Studiens resultat ger 
stöd för att omsorgssamtal kan motverka 
spelproblem.
Andelen uppringda spelare som sätter 
gränser kan tyckas låg: Tio procent av de 

som får ett omsorgssamtal väljer att 
begränsa sitt spelande. Men Håkansson 
lyfter fram att det handlar om människor 
som ofta är helt oförberedda när de blir 
kontaktade.

– Det är något helt annat än personer som 
självmant sökt behandling. För kontroll-
gruppen som man inte lyckas nå med 
omsorgssamtal ligger andelen på endast 
fem procent. 

Omsorgssamtal, det vill säga direkta samtal med  
kunder om deras spelvanor, är en åtgärd mot  
riskspelande som spridit sig i spelbranschen. 

Men hur går det till egentligen? Vad tycker kunderna?  
Och vad finns det för vetenskaplig evidens?

Anders Håkansson
professor i beroendemedicin, 

Lunds universitet

Tema omsorgs- 
samtal



”Vill du prata lite med oss?”

Sofie Lindhe Nordenhall jobbar som 
omsorgskommunikatör på Svenska Spel. 
Här berättar hon själv om sitt arbete och 
metodiken bakom samtalen.

”Vad gör en omsorgskommunikatör?
Om någon frågar mig vad jag jobbar med så är det oftast 
fråga nummer två. De flesta har aldrig hört talas om titeln 
förut och det är inte så konstigt, då det är en tjänst som 
skapats av Svenska Spel som ett led i vårt omsorgs- och 
ansvarsarbete.

Grundidén är att vi tar kontakt med de kunder som vi ser 
kan ha ett riskfyllt spelbeteende och genom ett telefon-
samtal eller fler tillsammans med personen utforskar vad 
hen har för syn på sina spelvanor. Hur mår kunden utifrån 
sitt spelande? Är kunden i behov av någon slags föränd-
ring och hur skulle i så fall den förändringen kunna se ut?

En kollega frågade mig för ett tag sedan om jag inte är 
nervös när jag ska ringa upp en främmande människa 
och prata om någonting så privat. Jag känner sällan 
någon nervositet eller oro inför samtal, men däremot är 
det viktigt för mig att vara lugn och ha rensat huvudet 
innan jag ringer. Om jag har tankarna på mitt senaste sam-
tal, eller ett möte som jag ska gå på senare så faller ner-
ven i samtalet lätt bort och då blir det inte ett lika bra 
samtal med kunden.

För att uppnå det här pratar vi omsorgskommunikatörer 

mycket med varandra om de samtal vi har haft. Vad gick 
bra och vad kunde vi ha gjort annorlunda? Vad tar vi med 
oss till nästa gång? Det blir en ventilering under arbets-
dagen som gör oss bättre varje dag.

Vi använder oss av en samtalsmetod som heter MI, Moti-
vational Interviewing, eller på svenska Motiverande 
Samtal. Det första vi lägger fokus på i samtalet är tydlig-
het. Vi presenterar oss och talar om att vi ringer från 
Svenska Spel för att prata om deras spelvanor. 

Det här kan naturligtvis uttryckas på många olika sätt och 
vi lägger upp det lite varierande beroende på varför vi 
ringer. Det kan till exempel vara att kunden förlorat 

mycket pengar, gjort ett rött självtest eller önskat häva 
en spelpaus.

Sedan kommer nästa viktiga del: Vi ber om lov. Vill kun-
den prata om det här och är det här en bra tidpunkt? 
Annars kan vi alltid ringa upp kunden på en tid som pas-
sar bättre. De allra flesta gånger så blir svaret ja, kunden 
vill prata med oss.

Hur går vi då vidare därefter? Vår önskan är att kunden 
ska berätta hur hen upplever sitt spelande med egna 
ord. Då kan vi få en uppfattning om kunden har en önskan 
att göra en förändring av sitt spelande, det som kallas 
förändringsprat. Det kan vara saker som att en kund 
säger: ”det är klart att jag har spelat ganska mycket nu på 
sistone, men jag har råd att spela, det är ingen fara för 
min ekonomi”. Det vi tar fasta på då och spinner vidare 
kring är att kunden faktiskt upplever ett ökat spelande.

Det här blir ett utforskande i kundens tankar och känslor 
kopplat till spelandet och sedan utforskar vi vad kunden 
har för behov och önskar att göra. Samtalen kan utmynna 
i olika resultat. Det kan handla om en spelpaus på alla 
våra produkter eller att vi guidar kunden till att pausa sig 
i det nationella avstängningsregistret på spelpaus.se. 
vid behov även erbjuda ett samtal med en psykolog 
specialiserad på spelberoende. 

Men förutom de handfasta verktygen så hjälper vi även 
kunden att hitta strategier som hen själv kan använda sig 
av för att minska spelandet eller hålla sig helt spelfri. 

En kollega frågade mig om jag  
inte är nervös när jag ska ringa upp  
en främmande människa och prata  

om någonting så privat”
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Sofie Lindhe Nordenhall

Omsorgskommunikatör,  
Svenska Spel



i enkäten upplevde 
omsorgssamtalet 

som positivt

80%

I samband med forskningstudien kring omsorgssamta-
len gjordes även en enkätstudie bland de uppringda, 
två veckor efter samtalet. Studien har ännu inte publi-
cerats men Katja Franklin, spelansvarsspecialist på 
Svenska Spel, har tagit del av materialet och sett några 
tydliga tendenser:

– Tidigare forskning visar att de som spelar riskfyllt inte 
alltid är så positiva till spelansvarsåtgärder generellt. 
Men just omsorgssamtalen har varit uppskattade även 
i den här gruppen.

80 procent av enkätdeltagarna hade en positiv inställ-
ning till samtalet och 88 procent att det visade att spel-
bolaget brydde sig om dem som kund. Och 37 pro-
cent säger att de minskat sitt totala spelande efter 
samtalet, alltså inte bara hos Svenska Spel.

– Vi ser också att unga kunder är mer benägna att 
stänga av sig från spelande efter ett samtal. Vår tolk-
ning är att yngre personer inte har så djupt inarbetade 
spelbeteenden, så det är inte lika ”jobbigt” för dem att 
stänga av sig. Det här är också något som professor 
Anders Håkansson nämner att man kunnat se i behand-
ling. Man kan tänka sig att spelproblemen hos unga kil-
lar inte hunnit bli så djupa, så när de har genomgått en 
behandling kan de vara ”klara”.

Vilka slutsatser drar ni av det inför ert framtida arbete?

– Det visar att det är värdefullt att göra riktade insatser 
mot den gruppen. Samtidigt är det en utmaning att nå 
dem, unga vuxna är sämre på att svara i telefon. Så här 
jobbar vi med att hitta fler sätt, till exempel med nor-
mativa jämförelser i spelmiljön, för att nå fram. Ungdo-
mar kan ha svårt att veta vad som är ”mycket” eller ”lite”.

Fanns det något som förvånade dig i enkäten?

– Ja, att 16 procent uppger att de har spelrelaterade 
skulder, det var värre än vad jag trodde. Det visar 
tyvärr på det starka sambandet mellan spelproblem 
och överskuldsättning.

Unga kunder stänger av sig lättare

säger att de minskat 
sitt totala spelande 

efter samtalet

av de uppringda 
anger att de har spel-

relaterade skulder

37% 16%

Ibland kan det bara vara att vi sår ett tankefrö, där kun-
den själv börjar reflektera och förändrar sitt beteende 
efter vårt samtal.

I vårt arbete försöker vi aldrig avgöra om en kund är 
spelberoende eller inte. Vår uppgift är inte att ställa 
någon diagnos, utan att erbjuda hjälp och stöd till de 
kunder som önskar få bättre koll på sitt spelande, eller 
sluta spela helt.

Slutligen vill jag bara säga att jag upplever mitt jobb som 
oerhört utvecklande och givande. Tvärtemot vad 
många kan tro så får vi otroligt mycket uppskattning i 
våra samtal. Även de kunder som inte känner att de är i 
behov av någon förändring uppskattar det faktum att vi 
ringer och visar att vi bryr oss. Och det gör vi verkligen. 
Vårt engagemang och vår drivkraft bottnar i en genuin 
omtanke och omsorg om de människor vi möter varje 
dag, våra kunder.

Det är inte alla vi ringer som visar sig behöva ett samtal 
från oss och det är inte alla vi ringer som är redo för en 
förändring. Men när vi träffar rätt då hjälper vi verkligen 
våra kunder, på riktigt.”

SOFIE LINDHE NORDENHALL
omsorgskommunikatör, Svenska Spel

Vår uppgift är inte att ställa någon 
diagnos, utan att erbjuda hjälp”
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Katja Franklin
spelansvarsspecialist, 
Svenska Spel



Samtalen i siffror
Svenska Spel genomför tre typer av personliga samtal:

med kunder där en 1- eller 
3-årig spelpaus löpt ut 
och kunden vill börja 
spela igen. Syftet med 
samtalet är att få kunden 
att reflektera över om hen 
verkligen ska återuppta 
sitt spelande.

med kunder som just bör-
jat spela hos Svenska 
Spel. I dessa samtal får de 
information om riskerna 
med spel och får veta mer 
om hur spelkollsverkty-
gen används.

med kunder som visar 
tecken på riskfyllt spe-
lande. 

omsorgssamtal

2021 gjordes 

4 540
spelkollssamtal

2021 gjordes 

2 373
spelpaussamtal

2021 gjordes 

4 187 

Fler spelbolag ringer upp

Allt fler spelbolag väljer att aktivt arbeta med omsorgssamtal 
till kunder i riskzonen. Här delar ATG och Miljonlotteriet med 
sig av sina erfarenheter.

Gabriel Bäckrud, responsible gambling 
specialist ATG

”Återkoppling på spelbeteende är en 
spelansvarsåtgärd inom ramen för 
omsorgsplikten i spellagen. För att 
säkerställa att kunder mår bra i sitt spe-
lande kontaktar ATG de som uppvisar 
tecken på riskspelande i personliga 
omsorgssamtal. 

Samtalen genomförs av spelansvars-
specialister på ATG:s kundservice. De är 
utbildade i metoden motiverande sam-
tal, som är en etablerad metod för att 
stärka kundens motivation till föränd-
ring. Kunder uppmanas i samtalen att 
göra självtest, sätta gränser för sitt spe-
lande och eventuellt stänga av sig för 
ett spelområde eller från allt spelande 
både hos ATG och på spelpaus.se. 

Varje vecka genomför ATG:s spelan-
svarsspecialister i genomsnitt 220 
omsorgssamtal med kunder. Därutöver 
erhåller kunder som förändrar sitt spel-
mönster systemgenererade sms och 
e-post om ansvarsfullt spelande. ATG 
har under året fokuserat på omsorgs-
samtal med yngre spelare på sport  
(18-25 år).  Framöver har ATG planer på 

att förfina och addera ytterligare indika-
torer som genererar återkoppling på 
spelbeteende. ATG vill även öka sin 
kunskap om vilken effekt omsorgssam-
talen har på kundbeteende. Med mer 
kunskap kan ATG förbättra och utveckla 
samtalen framåt.”

Jan Erlandsson, senior advisor 
Miljonlotteriet

”Miljonlotteriet ringer samtliga som sät-
ter in mer än 5 000 kr/månad och kon-
trollerar efter samtalet hur deras spe-
lande hos oss utvecklas. Vi frågar hur 
de mår, om de känner att de har kontroll 
över sitt spelande, frågar om det är 
något vi kan hjälpa till med – och sedan 
lyssnar vi och berättar var man kan få 
hjälp. 

Vår erfarenhet av samtalen är de vi får 
tag på ofta först är irriterade över att vi 
”lägger oss i”, men i slutet av samtalet är 
de oftat väldigt positiva och signalerar 
att de är glada att någon ser dem. De 
flesta minskar sitt spelande och några 
slutar helt. Dock vet vi ju inte om de bara 
flyttar sitt spelande någon annanstans. 
En del lyckas vi aldrig få tag på, men då 
fortsätter vi att bevaka dem.” 
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Svenska Spels omsorgs-
kommunikatörer 
genomför över 4 000 
omsorgssamtal varje år i 
syfte att motverka risk-
fyllt spelande. 37 pro-
cent av de som blir kon-
taktade säger att de 
minskat sitt totala spe-
lande efter samtalet.



”Större risker men bättre verktyg”

– Anders, om du tittar på de senaste fem åren, ser du 
några tydliga trender inom svensk spelforskning?

– Det jag kan se är att man tittat en hel del på kopplingen 
mellan gambling och gaming*. Det finns ju en viss över-
lappning där. Tittar man till exempel på hur nätcasinon i 
mobilen är utformade, så har de nästan mer gemensamt 
med gaming än att gå till ett fysiskt kasino. Men delvis är 
det också andra mekanismer. Kontexten är en annan, 
åldersgrupperna inte desamma. 

– Och för några år sedan var det ju väldigt mycket fokus 
på spelreklam. Ja, den kan ha viss påverkan på de som 
redan har spelproblem, men vi ser inga tecken på att 
spelreklam skulle skapa ett ökat spelberoende. Jag tror 
diskussionen mest handlade om att folk i allmänhet blev 
irriterade på all spelreklam. Reklam på tunnelbanan i 
Stockholm kan säkert upplevas som provocerande, men 
det som påverkar negativt är marknadsföringen till 
enskilda individer, typ ”Nu har vi satt in pengar på ditt 
konto, nu har du fått en bonus.”

– Vad tycker du själv har varit mest intressant i den 

svenska spel- och spelberoendeforskningen de senaste 
åren? 

– En ganska färsk studie med Per Binde som huvudförfat-
tare som ger inblickar i när spelandet leder till kriminali-
tet. Per och hans kollegor har gått igenom olika domar 
från 2014-2018 där spelberoende beskrivs som den 
direkt bakomliggande orsaken.

– I den här studien hittar man en grupp äldre, tidigare 
ostraffade kvinnor som är så ordentliga, trovärdiga och 
ansvarstagande att de lätt får förtroendeuppdrag - och 
som det plötsligt händer något med! Tanter som kan vara 
kassörer i en lokal IOGT-NTO-avdelning och normalt inte 
skulle drömma om att ta en penna börjar plötsligt för-
skingra pengar. Det här visar på kraften i spelberoendet, 
hur det kan få personer att överskrida otroligt starka 
gränser. 

– Sett över längre tid, säg de senaste tio åren – vad har vi 
lärt oss om behandling av spelberoende?

– Det första vi behöver ha i minnet är att spelberoende 

utgör en väldigt heterogen grupp. Men en rätt brett 
accepterad teori idag är att det finns tre skilda vägar in i 
ett spelberoende. 

– Grupp ett har ett renodlat spelintresse redan från bör-
jan. Vid något tillfälle tappar man sedan fotfästet och 
spelproblemen eskalerar. Det i sin tur kan föra med sig 
alkoholproblem, ångest etc – men det är spelintresset 
som är grunden. På det viset kan den här gruppen vara 
lite lättare att behandla: Får vi bara bort spelet så är pro-
blemet löst. 

Reklam på tunnelbanan kan säkert 
upplevas som provocerande, men det 

som påverkar negativt är marknads-
föring till enskilda individer”

Forskaren och psykologen Anders Nilsson är överraskad över  
spelandets utveckling.

  – Paradoxalt nog är det färre personer som har spelproblem idag.
Till vardags jobbar han vid Centrum för psykiatriforskning med att bland annat 
utbilda spelberoendebehandlare. Men under många år har han följt forskningen 
kring spel och spelberoende och lyft fram den på bloggen spelforskning.se
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– Den andra gruppen har ofta problem ända sedan barn-
domen. De har en traumatisk uppväxt och kan ha haft 
ångest- och drogproblematik med sig i ett tidigt sta-
dium. I den här gruppen är kvinnor överrepresenterade 
och här kan spelproblem tillkomma ganska högt upp i 
åren. 

– Grupp tre har en antisocial, impulsiv läggning. Det är en 
lite stökigare grupp som ofta har multipla problem med 
kriminalitet och droger. Här är spelandet ofta bara ett av 
många problem och fyller inte samma funktion som för 
den första gruppen. 

– Så för grupp två och tre får vi som behandlare kämpa 
lite mer. Om vi lyckas få bort spelandet här, så vet vi inte 
vad det ersätts med istället. Dataspelsberoende? Porr-
beroende? En del personer har helt enkelt en större risk 
för missbruk i stort. 

 – Finns det delar av debatten och forskningen kring spel-
beroende där det uppstått en tydlig konsensus över tid?

– I ett tioårsperspektiv har det hänt väldigt mycket. 
Framför allt har mycket kommit på plats av det som 
många var överens om behövdes. Det rådde ju konsen-
sus kring att att spelmarknaden var väldigt mycket vilda 
västern tidigare och med nya spellagen har det blivit bra 
mycket bättre: Spelarna har fått verktyg för självavstäng-
ning. Spelinspektionen kan vidta sanktioner mot spelbo-
lagen. Och det råder konsensus om att spelbranschen 
inte kan lägga allt ansvar på individen. Man kan inte 
pusha bonusar till personer som redan har problem. 
Spelbolag måste ta omsorgsplikten på allvar.

– Sedan finns också en tydlig konsensus kring att olika 
spel har olika risknivåer. Vi ser ingen som söker behand-
ling för att de spelar på till exempel lotter. All praktisk 
erfarenhet från stödföreningar och behandlare visar att 
spelberoendet är koncentrerat till några få spelformer 

med hög risk: det är nätcasino/nätbingo, det är sports-
betting och så några enstaka poker- eller travspelare. 

– Har du sett några vedertagna ”sanningar” kring spel 
och spelberoende där du tror att det skulle behövs mer 
forskning?

– Jag tänker på det här med vad tillgänglighet gör för 
beroendet. Vi trodde alla att spelandet skulle utvecklas 
katastrofalt när folk kunde börja spela direkt i mobilen. 
Absolut, det finns enskilda individer som fått större pro-
blem och det ska vi ha all respekt för. Men på befolk-
ningsnivå har spelandet inte ökat, trots kraftigt ökad till-
gänglighet. 

– Det får konsekvenser för vår förståelse av andra bero-
enden. Om vi tar alkohol som exempel, så har vi alltid 
utgått från att ökad tillgänglighet kommer att öka bero-
endet. Nu börjar jag fundera på om det kanske är mer 
komplext än så. 

– När det gäller utvecklingen av spelberoende i Sverige 
generellt, hur går dina tankar där?

– Folkhälsomyndigheten redovisar ju löpande siffror 
kring spelproblem i Sverige och det gör de bra. Men 
färre och färre svarar på befolkningsenkäterna, det är en 
stor utmaning för all forskning. Det gör att alla resultat blir 
mer osäkra. Och subgrupperna av personer med spel-
problem är så små att några enstaka svar i en enkät kan få 
väldigt stor inverkan på resultatet. Så man får vara lite för-
siktig kring vilka slutsatser man drar. Jag ska inte påstå att 

FHM målar upp skräckscenarion, men man betonar gärna 
bilden av att något blivit värre. Bland forskarna ser vi nog 
att det tvärtom blivit lite bättre. Det är färre som har pro-
blem idag, lite paradoxalt eftersom spel blivit mer lättill-
gängligt.

– Hur tror du att det kommer sig?

– Det finns nog större risker med spelandet idag men 
också bättre verktyg, som Spelpaus. Och det finns 
också en större medvetenhet kring spelproblem. För 
15-20 år sedan var nog attityden mer att ”äh, spelar du för 
mycket så är det väl bara att sluta!” Jag skulle tro att det är 
lite mindre stigmatiserat idag att faktiskt söka hjälp. 
Exempelvis har ju flera fotbollsspelare på elitnivå varit 
väldigt öppna i media med sina spelproblem, det tror 
jag hjälper. 

– Men vi ska inte glömma att det finns en liten grupp som 
har stora problem och att just den gruppens problem 
verkar ha blivit lite allvarligare. Och i den gruppen tror 
jag att möjligheten att spela på nätet påverkar. Tidigare, 
när det bara gick att spela rent fysiskt, så krävdes det 
mer jobb för att göra av med så astronomiska summor 
som de här personerna gör av med idag. 

* Internetspelande utan direkta pengaincitament, det vill säga ”vanliga” data-
spel

** spelpaus.se är ett nationellt självavstängningsregister som förvaltas av Spel-
inspektionen. Genom tjänsten kan en person stänga av sig från allt spel hos de 
spelbolag som har licens att bedriva spel om pengar i Sverige

Tanter som normalt inte skulle drömma 
om att ta en penna börjar plötsligt  

förskingra pengar”

Det finns nog större risker med  
spelandet idag men också bättre 

verktyg och en större medvetenhet”
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Kontakt 
Svenska Spels kundservice 
Öppet alla dagar dygnet runt 
Telefon 0770-11 11 11 (lokalsamtalskostnad) 
svenskaspel.se 
Postadress: Svenska Spel, 
Kundservice, 621 80 Visby 
kundservice@svenskaspel.se 

Sedan 2015 har Svenska Spel engagerat sig i FN Global Compacts initiativ för företagsansvar 
och dess principer inom områdena mänskliga rättigheter, arbete, miljö och antikorruption.

kundservice@svenskaspel.se



