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SAMMANFATTNING

Forskning tyder pa att ungdomar &r en sarbar grupp for att utveckla ett problemspelande. Aven om de
spelar mer sallan an vuxna sa har en storre andel ungdomar i Sverige spelproblem (ungefar 3,5% av
16-17-aringar), och problemet ar storst bland unga méan i aldern 18 till 24 ar. Stacked Deck ar ett
primarpreventivt program framtaget av forskare i Kanada och vander sig till ungdomar i &ldrarna 14-
19 ar. Programmet syftar till att oka ungdomars kunskap om spel om pengar, forbattra
beslutsformagan och forse ungdomarna med verktyg sa de kan vaga fordelar mot nackdelar och géra
goda val.

Syftet med foreliggande studie var att pilottesta spelpreventionsprogrammet Stacked Deck i svensk
gymnasieskola for att undersoka hur skolan ser pa att arbeta med spelprevention.

Studien bestar av tva delar. Del 1 har ett kvalitativt angreppssatt dar tva fokusgrupper genomfordes
med larare samt intervjuer gjordes med rektorerna pa de tva deltagande skolor som provade
programmet. Del 2 har ett kvantitativt angreppssatt med en kvasi-experimentell studiedesign dér
elever i de fyra deltagande skolorna besvarade baslinjeenkaten 2015 och tre av dessa genomforde
uppféljning i oktober 2015. Totalt medverkade fyra skolor i studien: 2 programskolor (7 klasser, 117
elever) och 2 jamforelseskolor (8 klasser, 89 elever). Samtliga elever gick i gymnasiear 1 och
medverkande klasser representerar en bredd av gymnasieprogram, med bade praktisk och teoretisk
inriktning.

De flesta larare rapporterade att de tyckte att Stacked Deck var ett bra initiativ, att de ansag att amnet
var viktigt men ocksa att programmet var for omfattande. Resultaten visar att det saknas kunskap om
spel om pengar, det ar forst genom denna studie som lararna kommit i kontakt med &mnet. Lararnas
fokus ligger i forsta hand pa de negativa konsekvenser som ett dverdrivet spelande pa datorn orsakar,
som trotta, okoncentrerade elever och hog franvaro. | bada skolor beslutar lararna mer eller minde
sjalva hur och var ANDT prevention ska ske. Det &r vanligt att bade anvanda tema-dagar och till viss
del integrera undervisningen i ordinarie lektioner. Bade larare och rektorer anser att det vore bra om
bade datorspelande och spel om pengar kunde integreras i preventionsarbetet som ett amne eller
uppdrag. Att skolan ska arbeta forebyggande ar en sjalvklarhet, anser lararna. Men det framgar dock
att det inte ar sjalvklart vilken tid som ska anvandas, vem i skolan som ska ha ansvaret, eller hur larare
ska fa mer kunskap om @mnet.

Var studie visar, i enlighet med tidigare svensk och internationell forskning, att minderariga spelar om
pengar trots den 18-arsgrans som finns. Den vanligaste spelformen som eleverna i var studie dgnat sig
at under de senaste tre manaderna ar skicklighetsspel mot andra (t.ex. biljard eller golf) och
internetspel. Trots en relativt negativ attityd till spel rapporterar 15 elever (7.9% av de elever som
besvarade enkaéten) ett problemspelande vid baslinjemétningen.

Sammanfattningsvis visar resultaten att problemspelande férekommer bland studiens ungdomar och
att det dr oklart hur spel kan integreras i skolans ANDT-uppdrag. Eftersom ungdomar utgdr en
riskgrupp for spelproblem, och att tidigare spelproblem &r en riskfaktor for aterfall i spelproblem, ar
det bra om spelpreventionsarbete infors i skolan. Resultaten fran denna studie tyder ocksa pa att om ar
skolan ska anvénda evidensbaserat material i det forebyggande arbetet, och implementera det enligt
dess riktlinjer, behéver fragan om timplanens utformning och lararresurser adresseras.
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INTRODUKTION

Idag vet vi att minderariga spelar i alla spelformer trots att det finns en aldersgrans pa 18 ar
for att fa spela om pengar i Sverige. Den senaste Folkhalsoenkaten Halsa pa lika villkor visar
att 58% av Sveriges befolkning 16-84 ar kan antas ha spelat ndgon gang under det senaste aret
(1). Detta gor till viss del spel om pengar till en del av vart vardagssamhalle. Spel klassas
sedan 2003 som ett delomrade inom folkhalsopolitiken och ca tva procent av Sveriges
befolkning har ett aktuellt problemspelande. Till det kommer cirka 260 000 personer, varav
76 000 barn, som lever med nagon som har spelproblem (2). Man spelar mer an kvinnor och
konsskillnader i spelande har i stora drag varit lika dver tid. Daremot visade Swelogs
uppfdljning 2009/2010 att halften av de som rapporterade att de for forsta gangen haft
spelproblem under det senaste aret var kvinnor vilket gér att vi mojligen pa sikt kommer att se
en utjamning av konsskillnaderna vad galler problemspelande (3). I stort kan vi se att
spelproblem finns i alla befolkningsgrupper, bade i Sverige och internationellt, men att det i
storre utstrackning drabbar redan utsatta grupper, som personer med lagre inkomst, lagre
utbildningsniva och de med utlandsk bakgrund. Detta trots att de ofta spelar mindre &n Gvriga
befolkningen (2, 4, 5). Trots att ungdomar spelar mer sallan och spenderar mindre pengar pa
spel jamfort med vuxna har ungefar 3,5% av 16-17 aringar i Sverige spelproblem. Problemet
ar storst bland unga man i aldern 18 till 24 ar dar nastan var tionde rapporterade att de hade
spelproblem i Swelogs undersokning 2008/2009. Bland kvinnorna i samma aldersgrupp var
det ungefar 1,3% som rapporterade en moderat risk for spelproblem och mycket fa som hade
spelproblem enligt méatskalan Problem Gambling Severity Index (PGSI) (2).

Det finns mycket att vinna pa att forebygga uppkomst av spelproblem hos unga, inte minst
eftersom tidigare spelproblem i sig &r en stark riskfaktor for senare spelproblem, dvs. aterfall.
Andra riskfaktorer for att utveckla spelproblem &r en tillatande attityd till spel om pengar hos
omgivningen dvs. hos foraldrar och jamnariga, att spela pa sa kallade hogriskspel exempelvis
kasinospel, poker och/eller spelmaskiner, frekvent datorspelande, en otrygg uppvaxt och att
ha riskabla alkoholvanor (2, 6, 7).

Att forebygga spelproblem bland unga &r dock annu ett relativt nytt omrade i Sverige. Hittills
har mycket arbete och forskning gjorts vad galler att férebygga anvandning av alkohol,
narkotika, tobak och pa senaste aren dven doping; de sa kallade ANDT-amnena (8). Spel ar
det forsta substanslosa beroendet som det skapats diagnoskriterier for och ar darmed ocksa ett
nytt omrade att utveckla en preventionsstrategi for. En vag att ga for att nd ungdomar med
spelprevention ar via skolan. Det kan tyckas problematiskt att skapa skolprogram i en tid da
larare redan dar belastade med en stor mangd uppgifter. Men skolan som arena for
folkhélsoarbete ar inget nytt utan uppmuntras av saval WHO som lanserat programmet Global
School Health Initiative (9), och EU som driver programmet European drug addiction
prevention trial (EU-Dap) (10).

| Sverige har skolan uppdraget att undervisa om alkohol, narkotika, droger och tobak, och att
arbeta forebyggande kring dessa &mnen (8). Nar regeringens ANDT-proposition antogs 2011
ndmndes skolan som en viktig arena for ANDT- forebyggande arbete (11) och
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kursplanen/amnesplanen i vissa amnen justerats for att lyfta fram ANDT-fragorna (12). Bade i
Sverige och internationellt har det funnits ett intresse for sammanhallna program som syftar
till att forebygga specifika problem som till exempel rékning, narkotika eller minderarigas
alkoholkonsumtion. En nylig systematisk litteraturoversikt fran Statens Beredning for
medicinsk och social Utvardering (SBU) visar att det idag anvands manga preventiva insatser
pa omradet ANDTS men att det vetenskapliga stodet ar otillrackligt, och att effekterna ar
obefintliga eller i basta fall sma. En orsak kan vara att programmen inte fungerar som avsett,
och att det teoretiska ramverket kring programmen behover utvecklas. En annan orsak kan
vara att programmen inte implementeras fullt ut, och att det behdvs mer stod i den processen.
Oversikten visar att det generellt behovs fler studier av god vetenskaplig kvalitet pd omradet
(13).

Majoriteten av den forskning som finns kring ungdomar och spel om pengar kommer fran
Kanada, Australien och USA (14). Av de skolbaserade spelpreventionsprogram som
utvarderats har nagra visat effekter pa elevernas kunskap om hur spel om pengar fungerar (15,
16) och pa deras attityd kring spel om pengar och exempelvis sannolikhetslara (16-18). Nagra
program har dven visat effekt pa elevernas spelbeteende (16, 17) och
spelpreventionsprogrammet Stacked Deck som pilottestas i foreliggande studie &r ett av dessa
(19).

Stacked Deck

Spelpreventionsprogrammet Stacked Deck — A Program to Prevent Problem Gambling (19,
20) &r ett primérpreventivt program framtaget av forskare i Kanada och vander sig till
ungdomar i aldrarna 14-19 ar. Programmet syftar till att 6ka ungdomars kunskap om spelande
och om de risker som finns med spelande, for att pa sa satt minska risken att de utvecklar
spelproblem. Stacked Deck bestér av fem lararledda baslektioner och en frivillig extra lektion.
Lektionerna tar 35-60 minuter vardera och bestdr av powerpointpresentationer med foljande
innehall:

e De sanna oddsen och casinots fordel, att i modernt kommersiellt spelande har
spelinrattningarna alltid en vinstfordel.

e Spelféllor, om hur spelande verkligen fungerar.

e Tecken pa och riskfaktorer for problemspelande, om att spelande kan bli ett beroende,
riskfaktorer och tecken pa ett problematiskt spelande.

e Kunskap som skapar bra beslutsfattande och Problemldsning, en viktig del av
lektionsinnehallet ar ocksa att belysa att beslutsfattande och problemlésning ar
fardigheter som gar att forbattra och 6va sig pa.

Den frivilliga uppfdljningslektionen genomfors efter nagra veckor (om den inkluderas) och
syftar till att repetera och bibehalla det som eleverna fatt lara sig under programmet (19, 20).
Stacked Deck lektionerna innehaller aven praktiska ovningar for att illustrera sannolikhet,
bl.a. tarningskastning samt aven rollspel. Efter varje lektion far eleverna med sig information
hem till sina foraldrar, innehallande en beskrivning av vad som tagits upp pa respektive
lektion.

En randomiserad studie av Stacked Deck genomfdérd av programmakarna visade att
programmet hade effekt pa elevernas attityder kring spel om pengar, 6kade deras kunskaper
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kring spelproblem, och kring de tankefallor som kan foérekomma kring spel om pengar.
Resultaten visade ocksa att programmet minskade andelen problemspelande ungdomar (19).

Det ar viktigt att komma ihag att oavsett programmets effektkapacitet ar det aldrig battre an
sin implementering. Forskning indikerar att nar ett skolprogram &r omfattande och bestar av
flera olika faktorer, som till exempel policyférandringar, fordldrakontakter, gruppdvningar
saval som katederundervisning i klassrum ar sannolikheten storre att implementeringen inte
blir fullskalig (21-24). Ett flertal studier i USA visar att det ar mycket vanligt att endast delar
av programmen anvands och att lararna véljer fritt vilka delar de tar med. Det ar oklart exakt
hur detta paverkar effekten av programmen men de flesta studier tyder pa att i manga fall
uppnas inte avsett resultat (25-27). Da Stacked Deck &r ett omfattande preventionsprogram
med tillhérande manual sdg vi det som viktigt att inledningsvis pilottesta programmet for att
se hur det skulle tas emot i svensk gymnasieskola.

Syfte med studien

Syftet &r att pilottesta spelpreventionsprogrammet Stacked Deck for att se om det ar ett
program som kan accepteras och ses som anvéndbart av larare och skolpersonal inom den
svenska gymnasieskolan. Syftet ar ocksa att med hjalp av fokusgruppssamtal undersoka
larares och rektorers syn pa att arbeta med spelprevention. Vetskapen om de svarigheter
implementering av ett manualstyrt program kan medféra, gor det viktigt att forstd vad som
kan anses forsvara och underlatta introduktionen av ett nytt &mne som spel om pengar.
Studien &mnar &ven undersoka forekomst av spel samt kunskap och attityder till spel bland
elever i de klasser som medverkar i studien; om ungdomar som fatt Stacked Deck far battre
kunskaper om spel om pengar jamfort med ungdomar i jamforelseskolan, samt om de
rapporterar forandrade attityder kring spel om pengar jamfort med ungdomar i
jamforelseskolan.

METOD

Design, deltagare och procedur

De fyra skolor som medverkade i foreliggande pilotstudie identifierades och rekryterades
under vintern/varen 2014/2015. Urvalsramen bestod av kommunala gymnasieskolor i
Stockholmsomradet som hade ett intresse av att delta i en studie om ett nytt
preventionsprogram kring spel om pengar. Onskan var att rekrytera bade yrkesklasser och
teoretiska klasser. Genom e-post och telefonsamtal till rektor tillfragades 34 skolor om
medverkan i studien. Av dessa tillfragades 31 skolor om att delta som programskola, varav en
skola (3%) tackade ja (i resultatdelen kallad skola 1), en yrkesinriktad skola. Tre skolor
tillfragades om att medverka som jamforelseskola och av dessa tackade tva (67%) ja. Under
senare delen av varen rekryterades en programskola till, en skola med teoretisk inriktning (i
resultatdelen kallad skola 2). Pga. den sena rekryteringen fanns inte mojlighet att inom
projekttidens ram genomfora en uppfoljning pa denna skola. Den ar darfor inte inkluderad i
analyser vid uppfoljning, eller dver tid. I forfragan till skolorna fanns information om studien
samt om vad medverkan skulle innebéra for skolans del. Varje skola valde sjalv ut de klasser
som skulle vara studieklasser. Rekryteringen av skolor till studien var svar, manga tackade
nej framst pga. programmets omfattning. En annan anledning till att tacka nej var att
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programmet rér spel om pengar, och inte dataspel som en del skolor inledningsvis trodde.
Studiens datainsamling bestar av tva delar, en kvalitativ del och en kvantitativ del vilka
beskrivs i detalj nedan. Den kvalitativa delen ger oss en bild av vad larare och skolledning
tycker om programmet och dess anvéndbarhet samt om spelprevention generellt, medan den
kvantitativa delen belyser elevernas kunskaper, attityder och erfarenheter samt kan ge
indikation pa hur dessa utfallsmatt eventuellt férandras.

Kvalitativ del Tva fokusgrupper genomférdes med larare. | Programskola 1 (Skola 1)
medverkade 5 larare i fokusgruppen, en kvinna och fyra mén. De var alla mentorer i de
klasser dar programmet genomférdes och fanns med pa huvudparten av lektionerna nar
programmet genomfordes. | Programskola 2 (Skola 2) deltog 5 larare, tvd méan och tre
kvinnor. Alla var larare i de klasser som fick programmet men en av dem hade endast last
manualen utan att delta vid Stacked Deck-lektionerna. Separata intervjuer med rektorerna pa
bada programskolorna genomfordes, en man och en kvinna. Fokusgruppssamtalen och
intervjuerna syftar till att utforska larares och rektorers berattelse om erfarenheter av Stacked
Deck och preventionsarbete i skolan och genom detta skapa en storre kunskap om de attityder
och den begreppsvérld som larare har i relation till prevention. Fokusgruppsamtalen gjordes
pa respektive skola, i ett klassrum respektive konferensrum. De tog ungefar 1,5 timma
vardera. Vid bada tillfallena var studiens projektledare moderator och den
forskningsansvariga forfattaren var ansvarig for dokumentation. Samtalen spelades in digitalt
samt att stodanteckningar fordes under samtalets gang. Fokusgrupperna transkriberades sedan
av projektledaren och forskningsansvariga. Intervjuerna med rektorerna genomférdes av
projektledaren och tog 45 respektive 60 minuter. Aven de holls pa skolorna och spelades in
digitalt. Materialet transkriberades sedan av projektledaren och granskades av
forskningsansvariga.

Kvantitativ del Den kvantitativa delen av studien genomfordes med en kvasi-experimentell
studiedesign, innehallande en programgrupp med matchad jamforelsegrupp. Stravan var att ha
tva skolor i varje grupp dar klasserna skulle vara sa lika varandra som mdjligt, men pga.
svarigheter i rekryteringen av skolor fick vi sldppa nagot pa de kraven. Medverkade gjorde 1
interventionskola (5 klasser, 64 elever) och 2 jamforelseskolor (8 klasser, 89 elever). Samtliga
153 elever gick i gymnasiear 1, och 35.1% var flickor. | juni rekryterades ytterligare en
programskola till studien. En baslinjeméatning genomfordes i 2 gymnasieklasser (en ak 1 och
en ak 2, n=53, varav 40.4% flickor) som ocksa provade programmet. Da rekryteringen skedde
sent var det inte mojligt att inom projekttidens ram genomféra en uppféljning av dessa elever
varfor resultaten redovisas separat. Medverkande Kklasser representerar en bredd av
gymnasieprogram, med bade praktisk och teoretisk inriktning.

Eleverna i de medverkande klasserna besvarade en enkaét vid tva tillfallen, en baslinjematning
i mars 2015 och en uppféljning i oktober 2015. | februari 2015 skickades information om
studien hem till malsméan for elever i de medverkande klasserna (n=241). Foraldrarna fick
aven ett formulér och ett frisvarskuvert om de ville tacka nej till medverkan i studien for sitt
barns réakning, vilket 8 % (n=19) av foraldrarna gjorde. De tva skolor som provade Stacked
Deck under varen och borjan av hosten 2015, hade totalt fem Stacked Deck-lektioner vardera.
Lektionerna genomfordes av projektassistenter fran Centrum for psykiatriforskning i narvaro
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av larare pa skolan. Den forsta Stacked Deck-lektionen dgde rum i programklasserna under
mars/april 2015 efter baslinjemétningen, och i snitt hade klasserna en lektion i veckan under
fem veckor. Vid tva tillfallen slogs lektion 4 och lektion 5 ihop. Léararna pa programskolorna
antecknade narvaro pa Stacked Deck-lektionerna. Varje klass fick vid studiens slut 1500 kr
till sin klasskassa som tack for sin medverkan.

Bade vid baslinjeméatningen och uppféljningsmatningen besvarade eleverna en enkat i skolan,
som tog ca 20 minuter. Baslinjematningen besvarades av 153 elever (Stacked Deck, n=64;
jamforelsegrupp, n=89), medan uppfdljningen besvarades av 119 elever (78%) (Stacked
Deck, n=49; jamforelsegrupp, n=70). Eleverna skrev namn pa enkaterna for att mojliggora
uppfoljning dver tid, datamaterialet avidentifierades innan inkodning i statistikprogram och
kodnyckeln forvarades inlast i ett brandsékert skap. Vid bada mattillfallen informerades
eleverna muntligt och skriftligt om att medverkan i forskning alltid ar frivilligt och att alla
resultat redovisas pa gruppniva, dvs. att ingen utanfor forskningsteamet kommer att kunna se
vad nagon enskild individ svarat.

Matinstrument

Kvalitativ del Intervjufragorna i fokusgruppen var relaterade till tva omraden; spelprevention
med hjalp av Stacked Deck och lararnas asikter om och attityder till, ansvar infér och
fordelning av preventionsarbete i vardagen. Eftersom rektorerna inte sjalva arbetar operativt
sa var intervjufragorna centrerade runt spelprevention i skolan samt hur val och planering av
preventionsinsatser gors.

Kvantitativ del Enkatfragorna kring attityd, kunskap, tankar, problemlGsning och
beslutsfattande &r samma fragor som finns i Stacked Deck-manualen och till storsta del ocksa
samma frdgor som anvandes i den kanadensiska utvarderingen (19, 20).

Attityd till spel om pengar mittes med fragan ”Vilket alternativ beskriver bast hur du tanker
om fordelar och nackdelar med spelande for samhillet?”” som hade fem svarsalternativ fran
0=Nackdelarna & manga fler an fordelarna till 4=Férdelarna & manga fler an nackdelarna.
Variabeln kodades sa att ett hogre varde representerade en mer negativ syn pa spel, dvs. att
nackdelarna med spel dvervager fordelarna.

Kunskap om spel om pengar mittes med tio fragor, t.ex. "Hur skiljer sig modernt spelande
fran #ldre former av spelande?” och Vilket av foljande ér en riskfaktor for att man ska fa
problem med sitt spelande?”. Alla fragor hade ett rétt svarsalternativ och de kodades genom
att summera antal ratt svar (skala 0-10).

Tankefallor om spel om pengar mittes med tio fragor t.ex. "En positiv instédllning okar
sannolikheten att man ska vinna pengar pa bingo eller spelautomater?”” och I vilket spel kan
du alltid vinna pengar om du har den ritta strategin?”. Alla fragor hade ett rétt svarsalternativ
och de kodades genom att summera antal ratt svar (skala 0-10).

Beslutsfattningsformaga mittes med tva fragor “Fundera dver storre beslut som du fattat
under de senaste tre manaderna. Hur ofta analyserade du dina beslut och funderade 6ver for-
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och nackdelar samt chansen att lyckas innan du fattade beslutet?” och “Fundera 6ver storre
beslut som du fattat under de senaste tre manaderna — tank i synnerhet pd dem som gett
tydliga resultat. Hur ofta visade sig ditt beslut vara det rétta?”. Svarsalternativen var 0=Séllan,
1=Ibland, 2=Ungefar halften av gangerna, 3=De flesta gangerna och 4=Néstan varje gang.
Fragorna summerades sa att ett hogre varde representerade en béttre skattad formaga (Skala 0-
8).

Problemldsningsformaga mattes med tva frigor “Hur rankar du dig sjilv som beslutsfattare
och problemldsare?” och “Hur tror du dina vanner rankar dig som beslutsfattare och
problemldsare?”. Svarsalternativen gick frén 0=Mycket bra till 4=Mycket dalig och fragorna
kodades om och summerades sa att ett hogre varde representerade en béattre skattad formaga
(Skala 0-8).

Problemspelande For att mata spelbeteende anvande vi Problem Gambling Severity Index
(PGSI) som ar framtaget i Kanada (28). | foreliggande studie anvands den svenska
oversattning som gjordes till Swelogs fordjupningsstudie (2). PGSI bestar av nio fragor som
alla galler de senaste 12 manaderna, t.ex. ”Om du téinker pa de senaste 12 ménaderna, har du
spelat for mer &n du verkligen haft rad att forlora? Skulle du séga...” och ”Om du tdnker pa
de senaste 12 manaderna, har du kant att du kanske har problem med ditt spelande? Skulle du
sdga...”, med svarsalternativen 0=Aldrig, 1=Ibland, 2=Ofta och 3=Nastan alltid. Fragorna
summerades till en skala fran 0 till 27 poadng, som sedan dikotomiserades dar 0-2
representerade inget problemspelande och 3-27 problemspelande.

Erfarenheter av olika typer av spel méattes med nio frgor kring elevernas erfarenheter av
olika typer av spel under de senaste tre manaderna. De fem svarsalternativen var 2 till 7
génger 1 veckan”, 1 ging i veckan”, 2 till 3 ganger i ménaden”, ”’1 ging i ménaden eller
mindre” samt “’Spelade inte pa nagot av detta”.

Larares synpunkter pa Stacked Deck samt elevernas narvaro pa lektionerna Efter varje
Stacked Deck-lektion (samt efter avslutat program) fick lararna ett kort frageformular dar de
tillfragades om sina eventuella asikter om programmets upplagg och innehall, samt om de fatt
nagra reaktioner fran elever eller foraldrar. Infor varje Stacked Deck-lektion ombads lararna
aven att anteckna nérvaro och sedan skicka denna till forskarteamet.

Analys

Kvalitativ del. Kvalitativ innehdllsanalys anvandes for att granska och tolka
fokusgruppssamtal och intervjuer. Fokusgruppsamtalen och intervjuerna ar semistrukturerade
och tar avstamp i socialkonstruktivistiskt teori. Denna har grundtanken att relationen mellan
individ och samhalle ska ses som en dialektisk process: manniskor konstruerar kontinuerligt
sin varld som darmed blir en verklighet, en varld som de sedan i sin tur maste reagera och
agera utifran (29). Materialet i de tva fokusgrupperna har till att borja med bearbetats var for
sig. Efter tva genomlasningar har varje material fargkodats och grupperats i breda teman.
Dessa teman jamfordes och materialen fran de tva fokusgrupperna fordes samman och ur det
skapades underteman. Samma procedur foljdes for rektorernas material.



Kvantitativ del De statistiska analyserna gjordes i SPSS 22.0. Envdgs ANOVA anvandes for
bortfallsanalyser, samt for att jamfora skillnader mellan grupperna vad géller utfallsmatten
Attityd, Kunskap, Tankar, Beslutfattande och Problemldsning. Analyser gjordes &ven med det
icke-parametriska testet Mann-Whitney. Chi2 test anvandes gallande det dikotoma
utfallsmattet Problemspelande. ANCOVA for upprepad méatning anvéandes for att analysera
forandring 6ver tid vad géller Attityd, Kunskap, Tankar, Beslutfattande och Problemldsning.
Med logistisk  regressionsanalys  undersoktes om  grupptillhdrighet  (Stacked
Deck/Jamforelsegrupp) predicerade problemspelande vid uppféljningen. 1 analysen
kontrollerades for kon samt for det initiala vardet pa attityd eftersom det fanns skillnader
mellan grupperna vid baslinjen vad géller dessa variabler. Analyserna éver tid gjordes pa tva
olika satt for varje utfallsmatt, i vilka bortfallet behandlades som bortfall (dér enbart de som
fullfoljt matningarna inkluderades), samt dar bortfallet ersattes med véarden genererade av
proceduren Estimation Maximization i SPSS 22.0.

RESULTAT

Resultaten presenteras i tva delar, dels de kvalitativa resultat som framkommit under
fokusgrupperna med larare och i intervjuer med rektorer och dels de kvantitativa resultat som
framkommit i enkaterna till elever.

Kvalitativa Resultat

Interventionen

Samtliga programklasser genomférde fem Stacked Deck-lektioner. Lektionerna genomférdes
av projektassistenter fran Centrum for psykiatriforskning i narvaro av larare pa skolan. Utan
detta stod fran projektassistenterna hade antalet lektioner sannolikt blivit farre pga. att
programmet & sa omfattande till innehall och tidsitgang. 1 den ursprungliga
programversionen genomfors ocksd en “booster session” ett antal veckor efter den femte
lektionen vilket inte gjordes i denna pilotstudie. Vid var och en av de fem Stacked Deck-
lektionerna nérvarade mellan 38 (59%) och 46 (72%) elever. De flesta larare rapporterade att
de tyckte att Stacked Deck var ett bra initiativ och att de ansag att amnet var viktigt. Flera
uttryckte ocksa att programmet var for omfattande och att eleverna inte riktigt kunde
engageras pga. for omfattande powerpointpresentationer med for mycket text. Flera papekade
att programmets 6vningar var bra och engagerande for eleverna. De synpunkter kring Stacked
Deck som framkom under fokusgruppssamtalen ar sammanfattade i Tabell 1.
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Tabell 1 Lérares synpunkter pa Stacked Deck

Skola 1 Skola 2
Positivt Negativt Positivt Negativt
Ett bra och viktigt Rollspel passar inte Viktigt &mne Valdigt komprimerat
material alla
Praktiska évningar Lite Gvermaktigt Aktiviteterna Kravande
(tarning, rollspel) (tarningarna)
Valdigt mycket tid och  Pedagogiskt (att man Omfattande
text fick sitta och rékna) forberedelser
Texter av
reklamkaraktér
Kompakt

Léanga forelasningar
For mycket siffror pa
powerpoint-bilderna
Bilder pa powerpoint
som ungdomar inte
kan relatera till

Forslag pa forandringar

Integrera Stacked Deck i andra @mnen Programmet bor inte genomforas i helklass
Inkludera film med relevant tema + diskussion, ~ Tidsupsskattningarna pa de olika

for att skapa mer engagemang hos eleverna lektionsmomenten behdver uppdateras
Anpassa text och exempel &nnu mer till den Anpassa text och exempel &nu mer till den
svenska kontexten svenska kontexten

Bjuda in foraldrar till ett informationsmote

Fokusgruppsdiskussion med lararna
| de tematiska innehallsanalyserna av fokusgrupperna med larare framtradde tva dvergripande
teman, dar varje tema i sin tur hade underteman.
e Spelprevention; Spel om pengar, Datorspel, Att arbeta preventivt med spel
e Generellt preventionsarbete pa skolan; Var och hur, Material, Att forebygga problem
eller forandra beteenden, Livskunskap
Resultaten fran fokusgrupperna presenteras i detalj nedan.

Tema Spelprevention

Lararna pa bada skolorna beréttar att de fran borjan trodde att projektet skulle handla om
datorspel. “Spel” for dem &r per definition en fraga om datorspel och ingen av dem har
tidigare diskuterat spel om pengar som problem i skolan. | diskussionen om spel talar lararna
vaxelvis om spel om pengar och datorspel.

e Spel om pengar
Det mest grundlaggande ar att bada larargrupper kanner att de inte har nagon kunskap om spel
om pengar da amnet &r helt nytt for dem. En larare konstaterade under projektets gang
tillsammans med sin klass att eleverna ansag att olika spel hade hdgre och lagre status; vissa
spel, som t ex “enarmade banditer” dr fult”, bingolotter dr ’fint” och ses som familjemys. |
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Skola 1 var det ett flertal elever som spelade om pengar, fast de ar under 18. Lérarna beskriver
att de ofta hor elever tala om pengaspel i olika former. Det &r inte ovanligt att elever uttrycker
att ”den stora vinsten” ska fordndra deras liv.
Pa Skola 2 talade lararna inledningsvis om att de uppfattat elevernas ointresse pa lektionerna
som ett uttryck for att eleverna inte holl pa med spel. Det framkom senare att flera larare hade
varit med om situationer da elever troligen spelat om pengar eller till och med haft problem
relaterade till spel om pengar. P4 bada skolor konstaterades det sa smaningom att eleverna
spelade om pengar pa skoltid, men att alla larare nog inte reflekterat 6ver det.
L10 Vi pratar lite grann om att vi tycker att har missar lite pa vara elever men jag
funderar anda om det inte traffar ratt sa bra. Vi har ju elever som spelar spel om
pengar ute i korridoren, med varandra. Bade av pokerkaraktar och spel av mer
forodande karaktar. Det var nagon av grabbarna som kom in och rakade forsaga sig
hdromsistens: “Shit, jag bldste 600 spinn”
L9 Oj, det var inte smapengar!  -Skola 2

Spel om pengar upplevs inte som lika aktuellt som datorspel och de problem som pengaspel
leder till syns inte lika tydligt for lararna som de som &r associerade med datorspel. Trots det
séger lararna att de anser att spel om pengar ar ett viktigt &mne, men att det &r forst nu efter
projektet som de upptickt att det &r en del av de “spelproblem” som de har pa skolan.
L1: Det tycker jag ocksa att det ar valdigt manga elever, har ni méarkt det, som tror
att de kan livnara sig pa det, pa spel. Speciellt hos er, speciellt xx klassen. De ar
anda ganska smarta, de har ganska hoga betyg och i xx klass dar ar det jattemanga
som tror att elektriker det &r deras nédplan.  -Skola 1

e Datorspel
Lararna ser datorspel ses som ett storre problem &n spel om pengar. Bada skolor talade om

elever som inte kommer till skolan pa grund av sitt spelande och elever som &r helt slut efter
att ha vant pa dygnet. Problemet &r, enligt deras uppfattning, mycket storre hos killarna an hos
tjejerna.
L3..jag har markt pa nagon elev som jag har haft, som vécktes och gick upp pa
morgonen och tog sin véaska och gick. Sa gick foraldrarna till jobbet och han stod

och lurpassade i ett horn. Sen gick han hem igen. Gick och la sig och sov.
-Skola 1

Pé Skola 1 kom ”fordldraengagemang och paverkan” att bli ett tydligt tema. Lérarna uttryckte
stor frustration Gver att samarbetet med foraldrarna manga ganger brister och att foraldrarna
inte ens vet vad ungdomarna gor pa natten. Det ar svart dven for de foraldrar som gor sitt
basta for att forhindra att ungdomarna vander pa dygnet eller skolkar.
L10 ...och det finns ingenstans att skjuta ut dem till. Fordldrarna dr helt uppgivna,
de ar olyckliga och skuldbelégger sig sjalva. De har gett upp och trycker ungen
ifran sig - yes, jag kan spela lite mer! Rektor sager: Ja vi har Sture har, han har 7 f
-varningar, vad ska vi goéra? Vi later honom vara. Och sa cementerar vi detta och
han fortsatter att spela. -Skola 2
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Trots att skolan vet att det forekommer en del spelproblem sa finns det inga begransningar nar
det géller spel inom skolans omrade. Pa skola 1 finns 6ppna datorer i skolans uppehallsrum.
L4: Vi har ju datorer i elevhallen déar de sitter och spelar.
L1: Jag har sagt till tusen ganger.
L4: Och da tanker jag sahér att, varfor tillater vi det da om vi far sant jatteproblem
att de spelar hemma och sa kan de alltsa fa sitta héar pa rasterna dar de kan fortsatta
spelet och avsluta det dar och satta sig och spela har. -Skola 1

| Skola 2 har alla elever fatt datorer att jobba med. De &r inte lasta for nagot vilket i praktiken
innebar fri tillgang till bade datorspel och spel om pengar.

e Att arbeta preventivt med spel
Lararna i bada fokusgrupper ar éverens om att det kan vara svart att motivera eleverna att
delta i preventionsarbete. De tror darfor att det & motiverat med betyg eller narvaroplikt. De
anser att det behovs nagot utdver deras eget engagemang som understryker att detta &r viktigt.
Den aterkommande fragan under diskussionens gang var dock om undervisningen ska vara
integrerad i 6vrig undervisning eller fristaende.
L9: Och s&ga att det har ar obligatoriskt for att fa narvaro. Narvaro ar ju viktigt for
annars ryker ju CSN till slut, s man kanske inte behGver ga in pa betyg utan bara
att narvaro ar obligatoriskt.
L7: Fast jag tycker att det behdver komma in i kurserna pa nagot satt (mm ja, séager
L9) och det finns utrymme i manga kurser for att... fa in det. -Skola 2

Det finns for- och nackdelar med bada forfaringssatten. Léararna ser en rad majliga satt att
inlemma arbetet i befintliga &mnen som matte, svenska, historia och psykologi. Problemet &r
att det tar avsevard tid att planera sa att det passar in, och innan de sjalva kanner att de
behérskar &mnet tar det annu langre tid. Lararna anser aven att det kan vara bra att ha extern
kompetens for att komplettera med kunskap eller erfarenheter. En larare berattar att de hade
besok av en kille som arbetade med att hjalpa personer som var spelberoende. Den hér typen
av externa besok forekommer oftast pa skolans temadagar. Bada grupper anser dessutom att
det basta skulle vara om man pa nagot satt kunde hitta att arbeta men bade spel om pengar och
datorspel samtidigt. Minsta gemensamma namnare mellan de olika spelsatten skulle da kunna
vara att prata om hur hjarnans beldningssystem fungerar och hur beroenden kan ta sig uttryck
samt att trdna sig i att gora medvetna val.
L6: Fast &nda, vi kan ju inte ta upp alla grejer. Sa jag tanker mig att da far man
istallet gbra ngn form av... att vara lite kallkritisk, vi ska ha lite information och
man Oppnar upp for att man ska gora smarta beslut istéallet. Man lar eleverna en
form av tankesditt, inte sd att man tar upp alla bitar, sd tatata..., utan man tar upp
det som man har problem med pa skolan — Skola 1
L7: Jag tror, som du séger och beskriver, att man faktiskt kopplar ihop det till det de
faktiskt redan gor, med det virtuella... Att man gar i gang... det & samma
beloningssystem pa nagot vis, med de har andra typerna av spel som de har hallit pa
med sedan de var sahar sma. Att man kanske utokar den biten. - Skola 2
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Tema Generellt preventionsarbete pa skolan
e Var och hur

Det rader ingen tvekan om att lararna anser att preventionsarbete ar en given del av skolans
uppdrag. Fragan ar bara vad som ska ingar i det och hur det ska utféras. Pa Skola 1 talar man
om skolans uppdrag att fostra och hur det pa ett satt ligger till grund for det forebyggande
arbetet.

L1: Det ingar ju verkligen, det ingar ju i alla &mnen liksom pa sétt och vis.

L2: Men det blir ju lite luddigt sa fort man inte tilldelar tid till det...

Pa bada skolor ar det lararna sjialva som bestimmer var och hur arbetet ska se ut.
Preventionsarbetet hamnar latt pa skolans temadagar och det har sina for och nackdelar anser
lararna. Samtalet boljar fram och ater, i bada grupper, nir temadagar kommer upp som
forslag. Bada skolor har tva temadagar per ar och att de innehaller amnen relaterade till
prevention i olika former ar naturligt. FOordelen med temadagar &r att dessa ger béttre
sammanhallen tid att ta upp ett amne och de finns inlagda i terminsplaneringen. Nackdelen
kan vara att det &r en komprimerad tid och en av lararna papekar att det kan vara viktigt att det
gar tid mellan informationstillfallen. Ett annat problem &r att narvaron pa temadagarna &r lag.
Bada grupperna kommer &nda fram till att det basta vore att anvanda bade temadag och
integrerad undervisning.

L7: Men man kanske kan ha nagon sorts kombination, jag tror ocksa

att det &r bra att man som undervisande larare, deras larare, ar

engagerad och har vissa bitar kanske.

L6: En kombination tror jag. — Skola 2

Skola 1 understryker att deras elever har Itt att uppleva att det levereras pekpinnar. For dem
ar det ofta lattare att de undervisande lararna tar ansvaret for preventionsarbetet an att t.ex.
lagga det pa skolskoterskan.

L1: Det kan latt bli sn har pekpinnegrej, om man kommer ut och ...

L4: Ja

L1: Man kommer dit och... de leleverna/ har inte en relation till dem

heller pa det sattet.

e Material

Lérarna tipsar varandra om material och studiebestk, men bestammer sjalva vad de anvénder

och hur. Om det kommer nagon utifran, som vid ANTD-dagarna, har de ofta med sig material

som ldrarna sedan kan fortsatta att anvanda.
L3: Det ar alltid sa mycket jobb att leta efter saker och ting hela tiden och oftast ber
vi kanske en larare att skota den har tema-dagen och da maste den lararen borja
och soka och fd in... Och har man da redan material fardigt, som till och med &r
nationellt, da ar det fantastiskt bra. -Skola 1

Redan fardigt material, som till exempel ett program, kan vara bra att plocka inspiration fran.
En av lararna sager att hon inte tycker sa mycket om att anvanda fardiga material.
L1: Jag gillar ju inte firdiga material for jag har sd svdrt att bara ta upp... jag vill
gora nat eget liksom. -Skola 1
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Det kan bli problematiskt nar det géller okanda amnen som spel om pengar. Da tycker
samtliga att det material som man plockar fran garna far vara nationellt, dvs. officiellt
material fran till exempel Skolverket, som géller for alla skolor, sa vet man att det fungerar
och att andra larare anvénder det.

e Att férebygga problem eller férdndra beteende?

Pa fragan om vad lararna tror forebygger uppkomsten av problem eller férandrar beteenden ar
de osakra. Lararna tycker inte att det finns nagon klar bild av vad som egentligen skapar en
forandring hos eleverna. De anser dock att fakta och information &r viktigt. Det utgor
underlag for medvetna beslut och det ar lararnas upplevelse att detta anda ar basen for det
framtida beteendet.

L9: Skrackexempel liksom...

L8: Ja, fast skrackexempel med hopp. Nagon som skulle kunna vara dom.

L7: Att man kan relatera till det pa vis. Och sen att man kan satta in nagot

varde... "att jag trodde inte att det var ett problem ... och sd gick tiden”
- Skola 2

En av lararna sager att det ar just omvandlingen fran kunskap till formaga som ar det svara
och beskriver det som en utmaning att hitta évningar som omvandlar den kunskapen som
eleverna far till formagor. Det kan dven ta lang tid innan kunskapen landar hos individen.
L3: Det ar jattesvart, det ar jattesvar fraga det dar. Jag ser inte att jag nar alla
mina elever, jag nar inte alls elever ibland. Men sen ibland, nar man ar ute pa
foretag och besoker eleverna da kommer han upp till mig och ’’jamen nu du, det ddir
var rdtt...”. Jaha ojdd, efter 2, 3 ar. - Skola 1

| Skola 1 &r lararna medvetna om att det finns manga elever som har det svart hemma. Det gor
att de kanner att det ar viktigt att skapa bra exempel pa sa manga punkter som majligt.
L2: ...alltsd ju fler punkter vi har liksom, som ger bra exempel desto storre chans ar
det ju.
L4: Ja
L2: Och da ar ju det ett steg i ledet..
L1: Ja och det blir ju, och mina elever som jag har pa /...J dom har ju liksom haft
en dalig skolgang 6verhuvudtaget liksom. Dom hatar ju larare och skolan oftast och
det dir ju det som dir ... ocksd - Sa dar forsoker jag ju bryta helt och vi borjar om och
for att dom ska fa en god bild av skolan och att man kan hjalpa och stétta dom jatte
jattemycket istallet.

Prevention och fostran gar darmed ihop. Denna sammansmaltning ar inte lika tydlig hos de
larare som arbetar med de teoretiska klasserna i Skola 2. Bada larargrupperna uttrycker ocksa
att det &r bra att det kommer méanniskor som kan beratta om sina egna erfarenheter. Det
kompletterar den information som lararna kan bidra med.
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e Livskunskap
| skola 2 fragade moderatorn om lararna ansag att det skulle finnas ett amne pa schemat som

kunde innehalla de olika preventionsamnena. Tre av de fem lararna sager da att de har jobbat
sa tidigare da amnet Livskunskap fanns pa schemat. De &r eniga om att det var mycket bra
schemalagd tid for att jobba fordjupande med viktiga &mnen.
L7: Jag vet att det var valdigt stort pa den skolan, men att eleverna var
jatteengagerade och upplevde att det var skont att de inte fick nagra betyg. Att man
kunde diskutera fritt och det blev en 6ppenhet, men att det var obligatorisk och man
maste vara dar. -Skola 2

Uppfattningen &r att det fran regeringens sida ansags for dyrt att ha livskunskap och att det var
anledningen till att det forsvann. Nu skulle lararna inte begéra att fa det tillbaka av radsla att
det skulle addera deras egna timmar. De tror inte att man skulle anstélla fler larare bara for att
det tillkom fler timmar pa schemat.
L7: Det &r ett jattesvart problem nar man ar som léarare sa stressad, for att hinna
med allting. Da térs man inte ga in och gora nagot upprop for da far jag det pa mig
ocksa hur ska det ga? Det finns en san liten radsla inbyggd i det har skolsystemet
tycker jag. -Skola 2

Djupintervjuer med skolornas rektorer
| resultaten fran djupintervjuerna med rektorer framtradde tre dvergripande teman, av vilka
tva i sin tur hade tre respektive fyra underteman.
e Datorspel och spel om pengar
e Prioritering av personal och tid, med tre underteman; Vem gor vad, Material samt Tid.
e At tanka framat — atgarder och forandringar, med fyra underteman; Fortbildning, Att
skapa en preventionsstrategi, Arbete med policy och regler samt Livskunskap.
Dessa teman beskrivs i detalj nedan.

Tema Datorspel och spel om pengar
Rektorerna beskriver, precis som ldrarna att det i huvudsak ar elevernas datorspelande som
man sett som ett problem och varit oroliga for. Spel om pengar har inte vackt sd mycket
uppmarksamhet.
”Och for var del sa handlar det sd klart mest om de sociala spelen och att elever
agnar lektionstid at skarmaktiviteter - om vi utvidgar sjalva anvandandet till det som
inte bara ar spel och att de har sa svart att slappa det har. Sen har vi de som
verkligen sitter fast i spelberoenden och diri sociala spel.” -Skola 2

Spel om pengar har forst kommit att bli ett &mne sedan undervisningen i Stacked Deck
genomfaordes.
”Begreppet spel om pengar har ju dykt upp nu och det fanns inte alls tidigare (innan
denna studie) da var det bara datorspel. Det kan ju vara pengar inblandade dar
ocksd men det var ju inte sa man tdnkte. - Skola 1

Eleverna i Skola 2 far datorer nar de borjar gymnasiet, Skola 1 kommer att ha samma system
fran och med néasta host. Bada rektorerna ar bekymrade éver vad det gor med ungdomarnas
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koncentration, sarskilt for dem som spelar mycket. Att begransa tillgang till natet ar ingen
I6sning. Datorer ar en del av livet sa alla behover ldra sig att hantera dem.
“Det som sdrskiljer droger och alkohol frdn databeroende dr att det andra kan du
faktiskt helt och hallet klara dig utan. Dator maste du lara dig leva med, du maste
anvanda en dator. Mer eller mindre varje dag, i resten av ditt liv darfor att
samhdllet kommer att vara uppbyggt pa det sdittet” —Skola 2

Skolan upplever att det ar frustrerande att se ungdomarna som fastnar i spelandet och inte far
den hjalp de behover. Sjalva vet skolan inte vart de kan hanvisa foraldrar och ungdomar, de
upplever inte att det finns nagon instans som kan ta emot dem.

Tema Prioritering av personal och tid
e Vem gor vad?
| bada skolor har lararna en hdg grad av sjalvbestimmande nér det galler vilka &mnen man
vill ta upp i1 undervisningen. L&rarna &r mest motiverade av att jobba med de problem som de
stoter pa rent praktiskt i skolan.
”Det &r som jag sa inledningsvis; det beror pa hur man sjalv stott pa problemet,
om det dr ett problem. Som ldrare dd... har du elever som har problem med det
har s& ar du angelagen att arbeta med det, har du inte det s& ar du inte det, och det
dr sd det ser ut hos oss.” -Skola 1

Men man bestdmmer ocksa vissa gemensamma omraden som man jobbar inom. Skola 1 utgar
fran brukarundersokningar och Stockholmsenkaten och med dem som bas fattar de ett
gemensamt beslut. Skola 2 beslutar i konsensusform utifran lararnas forslag:
”Det kan vara lite olika séatt, dels kan det vara nagot som man ser att det har kan
vara angeldget att prata om. Eller att nagon tycker/foresldar att "det hdr borde vi
jobba med” - Skola 2

Men alla larare ar inte lika positiva till det forebyggande arbetet, det finns larare som inte
tycker att det ar deras uppgift att undervisa i annat an det som ar deras eget amne:
”Och en del larare tycker att det har &r inte mitt uppdrag. Det &r inte
amnesuppdraget och ska jag sta och undervisa i det? Det ska nagon annan ta hand
om. Den installningen finns ocksa. -Skola 2

e Material
Materialet valjs i regel av lararna sjélva, eller av nagon annan i personalen. Ingen av skolorna
genomfor manualstyrda program. Skolverket skickar ut ett exemplar av nya material, bade
hela program och annan information, till rektor for kdnnedom. Dessa material samt det som
lararna hittar sjalva anvands som det passar skolan utan att de kdnner att materialet bor foljas
slaviskt.
”Och jag tror att det dr sa det uppfattas “det kommer tips och det kommer rad och
sa hér kan man jobba”, sd héir jobbar man pd en annan skola eller det hér har vi
provat och det har ar framgang rikt. > - Skola 1
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Pa Skola 1 sager rektor att det troligen gar att fa skolor att folja manualstyrda program om det
ar vad man onskar, men att det dd ar viktigt att formulera férvantningarna och
forutsattningarna.

”Det gar naturligtvis att infora en san modell som &r mer styrd. Men da maste man

vara tydlig med att ska man genomféra den har modellen sa maste man géra

precis som det dr beskrivet.”

Forutom lararna sa kommer skolhélsovarden ibland med tips om bra material eller lankar och
pa Skola 2 har kuratorn varit den mest drivande i fragan om datorspelsberoende. Fragan blev
sedan om det vore bra med ett nationellt material, ndgot som alla kan samlas runt. Den fragan
skapade lite tvekan hos rektorerna, inte for att det var fel, utan mer utifran att lararna anda
kommer att vilja vélja sjalva.
”Ldrare jobbar efter en stark tro att man bestdmmer vildigt mycket efter sin egen
verksamhet. Och det som hander i klassrummet; dar ar det lararen som ar kapten
och hévding. Det dr svdrt att komma med ett program och sdga “gér sahdr”. Man
vill garna, utifran att man tycker att man kanner eleven, att man kan gora pa ett
annat satt, vill garna ifragasatta. Det ar en kultur som finns i skolans varld. En
enmanskultur.” -Skolal

e Tid
Tid och tidsatgang upplevs genomgaende som ett problem. Elevernas schema far inte bli
langre och grupperna inte heller stérre och ekonomin tillater inte att man anstaller fler larare.
”Sa allt som tar tid blir ett problem i skolans varld kanns det som. Och sedan
beror det naturligtvis p& graden av angeldgenhet. Ar det n&got som &r valdigt
angelaget sa ar man beredd att cigna mer tid dt det.” -Skola 2

Det har dock kommit allt fler 6nskemal om olika problemomraden eller forebyggande
material som skolan ska ta upp i undervisningen och det ses ibland med viss trotthet:
”...inte mer &n att man ar lite trétt pd att man tycker att mycket hamnar pa skolans
bord. Samtidigt sa vet ju folk att det finns ju ingen annan. Vem ska annars géra det
om inte skolan? " - Skola 1

For att trots allt fa tiden att ga ihop och minimera tidsatgang for planering sa blir det latt sa att
skolorna anvander temadagarna for att fanga preventions- och vardegrundsfragor.
”Jag vet ju ocksd, att om man ska fa till en forandring sa hjalper det inte att man vid
ett tillfalle pa tre &r prata om en sak utan det maste komma fortlopande. Men den
majligheten har vi inte och da landar det pa att man gér minsta majliga for att
hantera det.” - Skola 1

Tema Att tanka framat — atgarder och forandringar

e Fortbildning
Lararna har tid i sin tjanst for fortbildning. De flesta dgnar den at att forkovra sig i sitt amne.
Men nar det kommer upp gemensamma fragor som till exempel de allt mer forekommande
diagnoserna, sa gor skolorna gemensamma fortbildningsinsatser pa sjalva skolan. Nya amnen
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som datorspel och spel om pengar kan ocksa skapa grund for gemensam fortbildning och
kunskapsstod.
”...jag tror att man behover mer hjélp och stottning i det. Absolut for det... jag
kanner mig inte hemma i vad man ska anvanda och inte anvéanda, och jag tror inte
att andra ldrare gor det heller.” - Skola 2

e Att skapa en preventionsstrategi
Bada rektorer talar om betydelsen av vardegrundsarbete. Begreppet vardegrundsarbete
omfattar for dem fragor som ror demokrati, genusfrdgor och likabehandling.
Preventionsarbetet ar i sin tur en del av vardegrundsarbetet anser man, aven om det inte alltid
inordnas lika latt i den ordinarie undervisningen. Det kan vara svart att hitta tid att foga in
arbetet med de dmnen som fdrknippas med prevention, som alkohol och tobak. Det finns
ingen tid i schemat dar detta ska ligga utan det ska inlemmas i fortlépande undervisning.
"Det ska ju vara ndagon sorts systematik i det. Sa att man bestdmmer vilka
omraden man ska jobba med under vilken period vilket &mne ska komma in. Sedan
ska det komma in naturligt i kurserna pa gymnasiet dar vi har kurser da. Till
exempel sa kan det vara sa att man jobbar med tema alkohol under en period sa
kan ju engelskan jobba med det pa sitt satt och lararen i ett annat amne pa sitt satt
sa det kommer in naturligt i respektive kurs, sa elever gar darifran med kénslan att
nu har vi jobbat ganska mycket med alkohol har. Sa skulle det kunna vara och sa
tror jag att man tankte att det skulle vara. Men det dar kraver ju att lararna
samarbetar valdigt mycket, det kraver god framforhallning och stabilitet. Kanske
ungefar samma larare som gor det. Vi har ju s mycket rotation i skolans varld och
det ar larare som slutar och &r sjuka etc. vilket gor att det dar blir
problematiskt. - Skola 1

Bada skolor namner att lararnas arbetslag l6ser detta lite olika. Vissa forsoker att samplanera
och skapa en gemensam strategi for att inlemma vardegrundsfragorna i undervisningen, andra
arbetar helt individuellt. Det finns ingen formell métning eller utvardering om insatser som
man gor far nagon effekt. Detta ar inte brukligt i skolans varld, sager rektorerna. Lararna
utvérderar sjélv sina insatser och avgér om de har varit bra eller daliga.
“Jag kan forsta att inom den medicinska virlden och sjukvard, ddr mdste man géra
pa ett visst satt for att det ar utprévat och det har gett det resultat. | skolans varld sa
har det ju aldrig varit sd. Sa lange jag har jobbat, och de senaste 30 aren, s& har det
varit tvart om; att du far géra som du vill bara du nar hit. Sen har man inte natt hit
men ingen har gadtt och sagt att man maste dndra.” - Skola 1

e Arbete med policy och regler

Nar det kommer till anvandandet av skolans datorer eller egna mobiler sa finns inga generella
riktlinjer séger rektorerna. Dels finns inga restriktioner for vad man far gora pa telefoner eller
datorer utanfor klassrummet - savida man inte stor andra och dels beslutar lararna sjalva hur
det ska se ut pa sina respektive lektioner. Det innebar att man har fritt tilltrade till sociala spel
och andra spelsighter pa skolans datorer och pa mobilerna under skoltid. Pa Skola 1 anvander
man emellanat telefonerna i undervisningen, sager rektorn. Det gor det svarare att forbjuda
mobiler pa lektionen.
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"Vi har ju diskuterat det ddr men mobiltelefonpolicy, men mobilen dr ju i princip en
dator fast med liten skarm. Problemet ar att vi inte kan ha sa strikta regler for att
vissa larare anvander ju mobiltelefoner i brist pa annat. Sa det &r den man
anvander som kunskapskélla i vissa situationer. Det &r ju inga elever som koper en
miniréknare till exempel, man anvander mobilen som réknare nar man har matte
och sa vidare. Det ar svart att begransa ocksa” - Skola 1

Skola 2 beslutar om gemensamma atgarder och regler i konsensusform, och de har svart att
hitta en samstammighet om ett regelverk som skulle omfatta alla.
“Det dr sadant som vi har diskuterat; kan vi enas om nagon gemensam...d sana
saker. Sedan har vi ofta landat i att det ar svart att enas om nagot pa en hel skola.
Det har snarare varit sa att man i arbetslag har bestamt sina regler i hur man ska
gora i det har ” - Skola 2

Rektorerna betonar lararnas eget val i dessa situationer och pa Skola 1 sager rektor att han
egentligen inte tror pa policy och regler. Senare i intervjun sager han dock att nar de byter
skola och eleverna kommer att ha egna datorer i skolan s& kommer de troligen formulera ett
dokument for riktlinjer géllande datoranvéndning.
”Och vi har ju hort fran grannskolan vilka problem de har. Dar séger de ju att det
handlar om att manga elever far ett tunnelseende. De har svart att koncentera sig pa
det som hander runtomkring, sociala kontakter, larare, lektionstid. Man hamnar i
datorns varld pa nagot satt. Helt och hallet. | det laget kommer vi val att behdva ta
fram nagon sorts dokument ocksd.” -Skola 1

e Livskunskap
Det ar genomgaende svart att hitta tid for langsiktigt preventionsarbete. Innan 2011 fanns

amnen som hette livskunskap och datorkunskap och den schemalagda tiden var mycket
anvandbar anser bada rektorerna. De hade inte ett fast kursinnehall utan kunde skraddarsys
efter elevernas behov och kompetens.
“Tidigare hade vi ndgot som hette livskunskap. Den togs bort, den var en del av
idrott och hélsa forut men den ar inte det ndgot mer, och de har ett helt annat
innehdll i sina kurser... sa att... Det var bra for dar rymdes allt mojligt mellan
himmel och jord.” -Skola 1
”Och datorkunskap hade vi ocksa som en kurs som man hade pa gymnasiet - och
dar hade man ju kunnat ta upp saddana saker, inte bara kunskap om hur man gor ett
worddokument och infogar fotnotter utan allt kring datoranvéindning. ” -Skola 2

Den undervisning som fanns i dessa kurser skulle sedan enligt direktiv infogas i de andra
kurserna. Det visade sig bli svart och rektorerna pekar pa att det var lektioner som bade larare
och elever uppskattade.
”Ja, det var ofta favoritkursen (skratt) sa var det. Det var darfor jag sager att det ar
trakigt att den forsvann. Men om jag fick skriva en dnskelista till tomten sa skulle
Jjag sdga att den kursen skulle jag vilja ha tillbaka.” -Skola 1
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Kvantitativa resultat

Den andra delen av resultaten utgérs av elevernas svar pa den enkat de fick besvara vid tva
tillfallen under denna studie.

Elevenkater

Elevernas erfarenheter av spelande Av Tabell 1 framgar att majoriteten av de medverkande
eleverna inte har erfarenhet av att spela om pengar. Fordelat pa de nio olika spelformer de
tillfragades om, rapporterade mellan 70.7% och 89.1% av eleverna att de inte agnat sig at
nagon spelform alls under de senaste tre manaderna. Vad géller erfarenheter av att spela
manadsvis eller veckovis varierade andelen elever som gjort detta beroende pa spelform. Den
vanligaste spelformen elever &gnat sig at under de senaste tre manaderna var densamma bade
manadsvis och veckovis. Skicklighetsspel mot andra (t.ex. biljard eller golf) var vanligast
(16% manadsvis; 13.3% veckovis), och darefter internetspel (13.3% manadsvis; 12.2%
veckovis). Minst vanligt var manadsvis spelande pa hast- och hundkapplépning (3.8%), och
veckovis spelande pa bingo (6.5%).

Tabell 1. Medverkande elevers erfarenheter av olika spelformer de senaste 3 manaderna.
Svarande elever vid baslinjemétningen (n=206)

Spelform Spelar inte alls Spelar 1-3 ggr/manad Spelar 1-7 ggr/vecka
Skicklighetsspel mot andra 70.7 (133) 16.0 (30) 13.3(25)
personer (t.ex. biljard, golf)

Kort eller tarningsspel 80.2 (150) 11.2 (21) 8.6 (16)
Vadslagning inom sport 75.8 (135) 12.4 (22) 11.8 (21)
Lottokuponger 84.9 (158) 4.8 (9) 10.2 (19)
Skraplotter 79.7 (149) 10.7 (20) 9.6 (18)
Bingo 85.9 (159) 7.6 (14) 6.5 (12)
Spelautomater 78.9 (146) 11.9 (22) 9.2 (17)
Hést- eller hundkapplopning  89.1 (163) 3.8(7) 7.1(13)
Internetspel 74.5 (140) 13.3(25) 12.2 (23)

Procent (antal)

Bortfall

Samtliga fyra skolor som tackade ja till att medverka i studien var med under hela studien.
Tabell 2 visar deltagandet i studien over tid. Uppfoljningsenkaten besvarades av 37 elever
som inte besvarade enkéten vid baslinjeméatningen och dessa ar inte inkluderade i analyserna.

Tabell 2 Stacked Deck Jamforelse Totalt
Baslinje 64 89 153 (100%)
Uppfdljning 49 70 119 (78%)

Géllande internt bortfall saknades vid baslinjematningen mellan 2 och 17 (1.3 - 11.1%) svar
pa enskilda fragor medan motsvarande siffror vid uppféljningen var mellan 1 och 8 (0.8 -
6.7%). Det fanns inga statistiskt signifikanta skillnader mellan programgrupp och
jamforelsegrupp vad géller andel bortfall (se Tabell 3) eller vad galler andel bortfall for
respektive utfallsmatt. Det fanns inte heller nagra skillnader mellan grupperna gallande
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initiala varden for utfallsmatten hos de som narvarande vid uppfdljningen jamfort med de som
inte narvarade vid uppféljningen. Den mest vanliga orsaken till franvaro vid uppféljningen
var att eleven inte var i skolan dagen da enkéaten administrerades. Vad galler fragor kring
erfarenheter av specifika spel sa var det interna bortfallet ndgot hdgre, déar saknades mellan 17
(11.1%) och 37 (24.2%) svar pa enskilda fragor.

Tabell 3 Bortfall, per grupp

Andel som inte besvarade uppféljningen
Stacked Deck 23.4% (n=15) x2(1, N=153) =.094, p=.759
Jamforelsegrupp 21.3% (n=19)

Resultaten visar att det vid baslinjematningen inte fanns nagra statistiskt signifikanta
skillnader mellan programgruppen i skola 1 och jamforelsegruppen vad géller kunskap om
spel, tankar kring spel, beslutsfattningsformaga eller problemldsningsférmaga. Det fanns
heller inga statistiskt signifikanta skillnader gallande andel ungdomar som rapporterade
problemspelande vid baslinjen (>3 pa PGSI) (se Tabell 4). Daremot rapporterade ungdomar i
programgruppen (skola 1) en lite mindre negativ attityd till spel jamfort med
jamforelsegruppen vid baslinjemétningen (2.39 vs. 2.82, p<.05) (skala 0-4). Det fanns &ven
signifikant farre flickor i programgruppen pa skola 1 (5 vs. 48, p<.01). Samma analyser av
maétningen i den sent rekryterade skolan (programskola 2) fann att dessa klasser hade en
jamnare konsfordelning. Resultaten visar ocksa att vad géller attityd, kunskap och tankar
kring spel om pengar samt beslutsfattnings- och problemlésningsformaga rapporterade elever
i skola 2 lite andra varden pa samtliga variabler. Av dessa skillnader var féljande statistiskt
signifikanta; elever i skola 2 rapporterade en mer negativ attityd an programgruppen i skola 1
(p=.019) och lite mindre tankefel kring spel jamfort med bade programgruppen pa skola 1
(p=.014) och jamforelsegruppen (p=.004). Det fanns ocksa signifikanta skillnader vad galler
beslutsfattande jamfort med programgruppen i skola 1 (p=.046) och problemldsning jamfort
med jamforelsegruppen (p=.041) (jmf Tabell 4 och Tabell 5). En elev i skola 2 rapporterade
att hen hade spelproblem (>3 pa PGSI).

Tabell 4. Elevernas rapportering vid baslinjemétningen, per grupp

Variabel Stacked Deck (skola 1) Jamforelse Testvérde p
(n=64) (n=89)

Flickor 5(7.9) 48 (54.5) x2(1, N=151) =35.014 .001
Attityd till spel 2.39 (1.22) 2.82 (0.94) F(1, N=148)=5.768 .018
Kunskap om spel  4.21 (1.99) 4.53 (1.84) F(1, N=150) =1.029 312
Tankar omspel ~ 5.52 (2.14) 5.50 (2.11) F(1, N=148)=0.005 945
Beslutsfattande 3.47 (1.94) 3.67 (2.23) F(1, N=145)=0.341 560
Problemldsning 5.03 (1.86) 4.85 (1.76) F(1, N=146)=0.372 543
Problemspelande 9 (15.0) 5(6.3) x2 (1, N=140)=2.917 .088

Medelvarden (standardavvikelser) och antal (procent)
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Tabell 5. Elevernas rapportering vid baslinjematningen, skola 2

Variabel Stacked Deck (n=53)
Flickor 21 (40.4)

Attityd till spel 2.94 (0.91)

Kunskap om spel 4.79 (1.63)

Tankar om spel 6.58 (1.81)
Beslutsfattande 4.32 (1.83)
Problemldsning 5.54 (1.50)

Medelvarden (standardavvikelser) och antal (procent)

Uppfdljning

Analyserna visade inga statistiskt signifikanta skillnader mellan grupperna vad géller nagot av
utfallsmatten 6 manader efter baslinjematningen (se Tabell 6).

Tabell 6. Elevernas rapportering vid uppféljningsmatningen, per grupp

Variabel Stacked Deck (skola 1) Jamforelse Testvarde p
(n=49) (n=70)

Attityd till spel 3.06 (1.04) 2.87 (0.98) F(1, N=114)=1.068 304
Kunskap om spel ~ 4.78(1.91) 4.64 (1.76) F(1, N=118)=0.153 697
Tankar om spel 6.00 (2.57) 6.09 (2.13) F(1, N=117)=0.040 842
Beslutsfattande 3.50 (2.67) 3.65 (2.11) F(1, N=115)=0.109 742
Problemldsning 5.25 (2.05) 4.99 (1.76) F(1, N=115)=0.556 457
Problemspelande 6 (13.3) 5(7.6) x2(1, N=111)=0.993 .348°

Medelvarden (standardavvikelser) och antal (procent)

Fisher’s exact test.

Forandring over tid

Tabell 7 visar resultat fran analyserna éver tid, mer specifikt om eleverna utvecklas olika 6ver
tid beroende pa om de tillhér programgruppen eller jamforelsegruppen. Resultaten visade en
signifikant skillnad géllande attityd till spel om pengar. Elever i programgruppen pa skola 1
utvecklade en mer negativ attityd mellan baslinjematningen och uppféljning (2.39 till 3.06),
medan jamforelsegruppens elever rapporterade i det narmaste lika attityd vid bada matningar
(2.82 och 2.87). Analyser dar bortfallet var imputerat visade samma resultat (se Tabell 7).
Analyserna visade ocksa tva huvudeffekter av tid; vad galler tankeféallor F(1, N=108) =4.294,
p=.041 samt problemlosningsformaga F(1, N=107) =4.816, p=.030. Bada grupper
rapporterade hogre poang vid uppfoljningen.
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Tabell 7. Analys av programmets paverkan éver tid pa attityd, kunskap, tankar, beslutsfattande,
problemldsning samt problemspelande under tva olika antaganden om bortfallets status

Variabel Testvarde p

Attityd

Svarande F(1, N=108)=4.990 .028

Imputation F(1, N=148)=5.063 .026

Kunskap

Svarande F(1, N=111)=2.205 140

Imputation F(1, N=147)=1.146 .286

Tankar

Svarande F(1, N=108) =0.501 481

Imputation F(1, N=147)=0.326 .569

Beslutsfattande

Svarande F(1, N=106) =0.124 725

Imputation F(1, N=147)=0.003 .954

Problemldsning

Svarande F(1, N=107)=2.425 122

Imputation F(1, N=147)=0.359 550
Oddskvot Konfidensintervall p

Problemspelande

Svarande 1.0 0.2-4.3 987

Imputation 0.8 0.2-2.9 687

DISKUSSION

Stacked Deck ar det forsta spelpreventionsprogrammet som provats i svensk skola. For att
forsta vilka hinder och mojligheter ett manualbaserat program i ett nytt amne som spel kan
fora med sig, valde vi att samla bade kvalitativt och kvantitativt material. Resultatet fran var
baslinjemétning visar en del likheter med hur eleverna rapporterade i den Kanadensiska
studien av Stacked Deck (19).

Eleverna i var studie rapporterade generellt en relativt negativ syn pa spel om pengar, de
ansag att nackdelarna med spel 6verviagde fordelarna. Resultaten visade skillnader mellan
grupperna nar det géller attityd, elever som tagit del av Stacked Deck blev mer negativa i sin
attityd over tid, medan jamforelsegruppens attityd inte fordndrades. Samtidigt som det ar
positivt att programgruppen blir mer negativ i sin instéllning, ska det noteras att det inte fanns
nagon statistiskt signifikant skillnad mellan grupperna vid uppféljningen (beroende pa att
jamforelsegruppen lag hogre vid baslinjeméatningen). Studien av Stacked Deck i Kanada
visade ocksa forandring i elevernas attityd (19) men vi vet av tidigare forskning att detta inte
ar synonymt med forandrat beteende (30). Till skillnad fran den kanadensiska studien fann vi
inga andra signifikanta skillnader mellan grupperna. En mdjlig forklaring till detta skulle
kunna varit att ungdomarna i var studie hade mer kunskaper om spel fran borjan, men sa ser
inte ut att vara fallet. Eleverna i denna studie och eleverna i den Kanadensiska studien (19)
hade ratt sa lika medelpoéng vid baslinjen vad galler kunskaper och tankefallor kring spel. En
annan majlighet ar att det beror pa metodologiska skillnader mellan studierna, och att vi i
denna studie har betydligt farre deltagare.
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Resultaten visar ocksa att i vara medverkande skolor (n=4) spelar minderariga ungdomar pa
spel om pengar. Vid baslinjemétningen var det totalt 15 elever (7.9% av de elever som
besvarade baslinjen) som rapporterade éver tre poang pa PGSI samtidigt som mellan 6.5%
och 13.3% av eleverna rapporterar att de spelar pa nagot spel om pengar mellan 1-7 ganger i
veckan. Resultaten visar alltsa att andelen elever som rapporterar problemspelande ar nagot
hogre i denna studie jamfort med den tidigare studien av Stacked Deck (19) och &ven jamfort
med tidigare studier med ungdomar i Sverige (31). Resultaten &r dock i linje med tidigare
forskning som visat att spelproblem &r sarskilt vanligt bland unga man (2). Av de 15 elever
som rapporterade 6ver 3 poang pa PGSI i denna studie ar 13 pojkar, och en mojlig forklaring
till resultaten skulle kunna vara att det medverkar en majoritet pojkar i denna studie (64%).

Det som var vanligast forekommande bland elever i denna studie nar det galler veckovis
spelande, var att satsa pengar i skicklighetsspel mot andra och att spela pa natet men aven spel
pa spelmaskiner forekom veckovis hos eleverna i studien. Av det totala spelandet okar
natspelandet allt mer, bade hos akt6rer som har och inte har tillstand i Sverige. For att spela pa
natet hos registrerade aktorer kravs att man kan verifiera att man ar over 18 ar. Sa ar inte fallet
hos de utlandsbaserade foretagen dar det racker med att sjalv intyga att du ar dver 18 ar. Det
betyder att minderariga idag har storre tillgang till spel an tidigare. Sa lange det inte sker en
forandring av radande lagstiftning &r prognosen att halften av spelmarknaden kommer att vara
digitaliserad om fyra ar (32). Allt fler av dessa andelar kommer att tillhéra internetspel hos
utlandska aktorer - vilket kan antas ¢ka tillgangligheten pa spel. Forskning kring alkohol har
visat att tillganglighet och pris ar viktiga komponenter for att begrdnsa konsumtionen pa
befolkningsniva (33) och det finns darfor all anledning att noggrant folja ungdomarnas
spelmonster i sparen av okad tillganglighet och en marknad dar spelbolagen konkurrerar hart.

Trots att spelbolagen under 2014 satsade 1,2 miljarder mer pa reklam och darmed gjorde spel
om pengar extra synligt var intresset for spel om pengar i de medverkande skolorna till att
borja med svalt. L&rarna i fokusgrupperna uppgav att datorspel &r ett stérre problem bland
eleverna och att det far tydliga negativa konsekvenser i form av for lite sémn, omfattande
skolk och att inte orka med skolarbetet. Men introduktionen av Stacked Deck har trots det
skapat en medvetenhet runt spel och under studiens gang har ldrarna kommit att notera
spelforekomst hos sina elever pa ett nytt satt. Efter att ha genomfort Stacked Deck beskrev
lararna att de till viss del ser pa spel ur en annan synvinkel dar en av utmaningarna ar att se
hur detta passar ihop med redan befintligt preventionsarbete. Det preventionsarbete som
bedrivs pa de skolor som medverkar i denna studie handlar om att férebygga alkohol- och
narkotika men ocksa om vardegrunds- och demokratifragor. Som vi tolkar lararna i denna
studie sa skulle de helst se en integrering av spel i det befintliga preventionsarbetet, en
integrering som omfattar bade spel om pengar samt datorspel. Som en av de medverkande
lararna uttryckte det “kanske man kan prata om beroende allmént...”

Stacked Deck fick blandat mottagande av lararna; a ena sidan ansag de att programmet var lite
for omfattande, kompakt och informationstungt, & andra sidan att programmet beror ett viktigt
amne och att det innehdll bra pedagogiska Gvningar. Ingen av programskolorna har tidigare
arbetat med programmanualer och detta, tillsammans med bristande kunskaper i sjélva &mnet,
kan ha bidragit till att lararna upplevde programmet som relativt krdvande. For att mer
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omfattande program ska kunna implementeras behover skolan och lararna samordna pa vilka
lektionstimmar undervisningen ska ligga. Resultaten i var studie tyder pa att detta ar svart,
eftersom lektionstimmar och larartid ar tyngda av redan befintliga uppgifter och krav pa vad
eleverna ska uppna. Rektorer och larare uppger att lararna i huvudsak sjélva planerar och
genomfor undervisningen inom ANDT-omradet, forutom den undervisning och prevention
som ligger inbakad i temadagarna. Forslag pa material kan komma fran rektor, skolhélsan
eller sa letar lararna sjalva efter material och delger varandra. Ingen av skolorna har nagon
gemensam strategi for hur och vilket foérebyggande arbete som ska bedrivas. Man diskuterar
dock vad som ar viktigt att fokusera pa antingen baserat pa vad som for narvarande ar ett
problem pa skolan alternativt framkommer i Stockholmsenkaten.

Syftet med denna studie var att ta reda pa om Stacked Deck skulle kunna vara ett anvandbart
spelprogram inom undervisningen pa gymnasiet. Resultaten visar att rektorer och larare har
ett uttalat behov av mer kunskap om spel om pengar bade generellt och hos den aldersgrupp
de arbetar med. Utan kunskap &r det svart att starta ett preventionsarbete pa egen hand, da
behover skolan anlita extern personal som hjalper till. Dessutom kommer det att innebéra ett
omfattande arbete for varje enskilt gymnasium att inforliva ett spelpreventionsprogram i
undervisningen. | ljuset av lararnas uttryck i denna studie sa tror vi att det sannolikt &r
detsamma for skolans anvéndning av manualbaserade program generellt eftersom dessa ofta
tar tid och resurser i ansprak. Larare och rektorer har varit tydliga med att tiden &r en
betydelsefull faktor for dem, och fragan &r hur manga program en skola kan inforliva i sitt
arbete utan att de anser att den ordinarie undervisningen blir lidande. Att ett flertal larare anda
uppskattar tanken att det skulle finnas ett fardigt material som &r utprovat och fardigt att
anvandas, talar for att programmen skulle kunna vinna pa att vara mer generellt utformade,
dvs. inte ett program for varje typ av problematik.

Vikten av att anvanda evidensbaserat material har betonats av myndigheter och forskning i
Sverige. Ett problem &r att det &r svart att hitta evidensbaserade material for skolan att
anvanda. Den nyliga 6versikt fran SBU som namndes i inledningen visade just att av de
preventionsprogram som anvands i skolan &r det fa som visar effekter pa ungdomars alkohol-
och drogkonsumtion (13). Ett av skdlen som namns ar att det ofta finns svarigheter med
implementering av omfattande preventionsprogram i skolan (13, 22). Detta blev tydligt &ven i
resultaten i denna studie, da manga av de invandningar som lararna hade mot Stacked Deck
handlade just om den tid som programmet tar i ansprak, bade i form av lektionstid och
forberedelsetid men ocksa om att de saknade kunskap att genomfora programmet.

Mycket manualbaserat material & program ténkta att anvéndas i sin helhet. | denna studie
framkom det tydligt att det finns en annan tradition i skolan dar lararna mer har en 6nskan om
att ’plocka russinen ur kakan”, vilket dr tvirtemot vad som dr tanken med att implementera
manualbaserade program. Tidigare forskning kring programtrohet visar att betydelsefulla
faktorer for att larare ska implementera ett program fullt ut &r bl.a. att de upplever stod fran
ledningen, att de har mindre handlingsfrihet i val av utformning av lektioner, att de kanner sig
trygga i den utbildning de fatt for att utfora programmet och att de kanner sig 6vertygade om
att deras lektioner har betydelse (24). Detta skulle kunna tala for att samtidigt som l&rare
efterfragar en valfrihet nar de ska utéva det forebyggande arbete, sa ar stodfunktioner viktiga,
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som exempelvis stod fran ledningen och de ramar som ett manualbaserat program kan ge.
Lararna som deltog i Stacked Deck gav ocksa uttryck for att det skulle vara bra om det fanns
ett material som var rekommenderat och fardigt att anvanda.

Resultatet fran fokusgrupperna foranleder oss att tanka att en av anledningarna till en mindre
lyckad implementering av program ar brist pa kunskap om anledningen till varfor ett program
innehaller specifika komponenter. Forskning kring preventivt arbete i skolmiljo vad géller
alkohol indikerar att ren faktainformation och punktinsatser som besok av foreldsare inte visar
nagon forebyggande effekt (8) men i var studie kommer fokusgruppernas larare tillbaka till
betydelsen av temadagar, foreldsningar och besok av f.d. missbrukare i det preventiva arbetet
som skolan ska bedriva. | SBUs 6versikt (13) skriver forfattarna att det kan finnas behov av
en organisation som fungerar som stod for implementering, och att utbudet av preventiva
insatser skulle kunna begréansas (13). Som vi forstar detta skulle det ge skolorna méjlighet att
lattare vélja program/material samt ocksa fa stod i att anvanda det. Det skulle sannolikt ocksa
skapa en tydligare Gverblick over vilka insatser som anvands i skolan. Baserat pa vad
medverkande larare i var studie uttryckt skulle det sannolikt emottas positivt av skolan.

Bristen pa kunskap och svarigheten att finna evidensbaserade program kommer pa ett eller
annat satt att fa implikationer for hur preventionsarbetet kommer att gestalta sig, och for oss
tillbaka till fragan om strukturen for skolans preventionsarbete och darmed &ven for
spelprevention. Lararna aterkom ofta till fragan hur amnet spel sa att saga skulle fa plats och
utrymme, och da huruvida temadagar skulle anvandas eller om preventionsarbetet skulle ske
mer I6pande Gver terminen. De ansag att temadagar &r nagot som fungerar val och bor finnas
kvar. En losning som namndes var att anvanda bade temadagar och tid inom ordinarie
undervisning. Daremot uppstod ménga frigor kring vem som ska ”gora jobbet” samt vilken
lektionstid som ska anvéndas. | fallet kring spel kénner lararna, som vi ndmnde tidigare, att de
saknar kompetens vilket ju inte ar forvanande da amnet ar helt nytt.

Slutsatser

Det finns ingen tvekan om att skolan behdver kunskap och stéd for att kunna utveckla
spelprevention. Att tillhandahalla ett program som Stacked Deck kommer inte i detta skede att
fylla det tomrum som nu finns, det fattas for mycket kunskap om hur spel fungerar samt vad
som ar riskfaktorer och skyddsfaktorer. Vara fokusgrupper och rektorer &r eniga i sin
problembeskrivning; datorspelande och dess efterverkningar ar en viktig del att ta med nér
man narmar sig frdgan om spelproblem och prevention. Detta & en ny utmaning for
preventionsarbetet i skolan - hur ska larare undervisa om substanslost beroende sa att det kan
galla bade datorspel och spel om pengar samt integreras med dvrig ANDT-undervisning?

Flertalet av de preventionsprogram som géller spel ar, som tidigare ndmnts, skapade i Kanada
eller USA. | de landerna finns pa manga skolor obligatoriska undervisningstimmar i amnen
som “Career and Life Management course” och ”Health Class” dér dessa typer av program
kan infogas. | Sverige fanns under nagra ar ett amne som kallades Livskunskap. | var studie
beréttar rektorerna och flera larare att detta &mne var mycket populért hos eleverna. Sjalva
skulle de garna haft amnet kvar eftersom det gav mojligheter att jobba langsiktigt med
preventionsfragor. Amnet togs dock bort 2011 och kursinnehallet skulle istéllet integreras i
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andra amnen. Nar det galler mojligheten att implementera och anvanda manualbaserade
program &r det viktigt att bara med sig denna skillnad mellan landernas skolsystem. Den
accentuerar de viktiga fragorna “var i undervisningen ska det genomforas”, ”vem ar ansvarig
for det” och slutligen; finns stod och utbildning for larare” for detta i dagens skola.
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