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ABSTRACT
Research has shown that the covid-19 pandemic has affected stu-
dents' well-being negatively. Students that have been studying from 
home during the pandemic are more stressed, feel more anxious and 
alone, and symptoms of depression have worsened. According to 
research this can be due to a lack of social interactions, which is a 
consequence of social distancing. In recent years, research about 
games' effect on human well-being has focused on the positive ef-
fects that gaming can have. Studies have shown that online gaming 
can reduce stress levels, increase emotional stability, and can be 
seen as a way to socialize. 

This study aims to explore how students’ social well-being is af-
fected by daily digital social interactions when studies are con-
ducted online during a pandemic. Specifically, where the social in-
teractions were through an online game where the participants 
could communicate with each other through a video call. The study 
had eight participants who are currently studying at The Royal In-
stitute of Technology (KTH) and experience a lack of daily social 
interactions. The study consisted of a qualitative method divided 
into three parts. The first part consisted of a questionnaire that was 
developed to measure social well-being. After all the participants 
had filled in the questionnaire, they participated in daily video calls 
where they played the online game Skribbl for 10 minutes. After a 
week of daily gaming sessions, individual interviews were con-
ducted with each participant. The interviews were transcribed and 
analyzed with a thematic analysis. The results showed that social 
interactions via online games can be used as a tool for students to 
socialize digitally. The study’s participants shared that they appre-
ciated the gaming sessions and looked forward to them. The partic-
ipants’ answers suggest that there is potential for social interactions 
of this kind to increase students’ social well-being, but it cannot be 
shown in this study. 

SAMMANFATTNING 
Forskning tyder på att covid-19-pandemin har påverkat studenters 
välmående negativt. Studenter som har studerat hemma under pan-
demin är mer stressade, känner mer ångest och känner sig ensamma 
samtidigt som symptom som tyder på depression förvärras. Enligt 
studier kan detta bero på en brist av sociala interaktioner som är en 
konsekvens av den sociala distanseringen. 

De senaste åren har forskning om spels påverkan på människors 
välmående fokuserat på de positiva effekterna som spelandet kan 
ha. Studier har visat att onlinespelande kan minska stressnivåer, 
öka emotionell stabilitet och kan vara ett sätt att socialisera.  

Syftet med denna studie är att undersöka hur studenters sociala väl-
mående påverkas av dagliga digitala sociala interaktioner när stu-
dierna bedrivs på distans under en pandemi. De sociala interaktion-
erna var här onlinespelande där deltagarna kunde kommunicera och 
interagera med varandra via ett videosamtal. Studien bestod av en 
kvalitativ metod i tre delar med åtta deltagare. Samtliga deltagare 
studerar på Kungliga Tekniska Högskolan (KTH) och upplever att 
de saknar dagliga sociala interaktioner. Del ett av studien bestod av 
ett frågeformulär framtaget för att mäta socialt välmående som del-
tagarna fick fylla i. Därefter deltog deltagarna i dagliga videosamtal 
där onlinespelet Skribbl spelades i 10 minuter. Efter en vecka med 
dagligt spelande hölls individuella intervjuer med varje deltagare, 
och därefter gjordes en tematisk analys av de transkriberade inter-
vjuerna. Resultaten visade att sociala interaktioner via onlinespel 
kan användas som ett verktyg eller hjälpmedel för studenter att um-
gås digitalt. Deltagarna i studien uppgav att de uppskattade speltill-
fällena och såg fram emot dem. Deltagarnas svar tyder på att det 
finns potential att sociala interaktioner av denna typ kan öka socialt 
välmående hos studenter men det går inte att visa i denna studie. 

Nyckelord
social interaktion; välmående; digitala lärmiljöer; högre utbildning; 
onlinespel 

1. INTRODUKTION
Till följd av covid-19-pandemin har människor i hela världen varit 
tvungna att ändra sin vardag för att minska smittspridning. Nya re-
kommendationer som social distansering, jobb eller studier hemi-
från, att undvika kollektivtrafik och att träffa folk i riskgrupper har 
ändrat människors tillvaro. Istället för att sitta på kontoret och jobba 
med kollegor, eller sitta i en föreläsningssal omringad av klasskam-
rater, har individer stannat hemma. 

Forskning visar på att studenter som studerat hemma under covid-
19-pandemin är mer stressade, känner mer ångest och känner sig
ensamma. Dessutom har symptom som tyder på depression förvär-
ras [6, 9]. Ytterligare forskning tyder på att detta beror på brist på
sociala interaktioner [18]. Social interaktion kan beskrivas som en
process. Den utövas av individer som ömsesidigt influerar varandra
under sociala möten. Denna process syftar ofta på fysiska möten,
alltså när individer är nära varandra avståndsmässigt. I denna studie
kommer definitionen även innefatta sociala interaktioner som sker
via textmeddelanden och röst- och videosamtal [3].

Under ogynnsamma situationer, som covid-19-pandemin, är socialt 
stöd som viktigast för individer, och att minska det stödet avsevärt 
kan hota individers känsla av samhörighet och deras mentala hälsa 
[18]. När det sociala stödet minimeras på grund av restriktioner el-
ler karantän kan människor söka sig till digitala lösningar, såsom 
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sociala medier, textmeddelande, samtal och även onlinespel. Under 
de senaste åren finns det ett brett utbud av onlinespel där det finns 
en möjlighet att interagera med andra människor. Enligt en forsk-
ningsartikel som undersökt detta har de kommit fram till att social 
aktivitet i alla typer av onlinespel har en positiv påverkan på socialt 
välmående [7]. 

Socialt välmående har i en undersökning definierats som kvaliteten 
på en individs relationer till andra människor, grannskapet och sam-
hället. Vidare skrivs det att nyckeln till att avgöra om ett mått på 
socialt välmående är en del av individens hälsa eller inte, är om 
åtgärden återspeglar interna svar på stimulans. Med det menas 
känslor, tankar och beteenden som återspeglas om individen är till-
freds eller inte med sin sociala miljö [17]. 

Om studenter som studerar hemma är tillfreds med sin sociala miljö 
under covid-19-pandemin är en fråga som går att diskutera. Enligt 
en undersökning som gjordes på studenter på en amerikansk högs-
kola [15], visade 86% av studenterna att de kände en brist på social 
interaktion på grund av den sociala distanseringen som råder. 71% 
av studenterna kände dessutom ökad stress och ångest på grund av 
pandemin. I det stora hela visar undersökningen att covid-19, i 
kombination med övergången till distansundervisning, har en ne-
gativ påverkan på studier på en högre nivå, samt på det sociala och 
mentala välmåendet. [15]  

Världshälsoorganisationen (WHO) har i deras konstitution tagit 
upp hur socialt välmående kan ha en direkt påverkan på en individs 
hälsa, då de definierar hälsa som ett tillstånd av fullständig fysiskt, 
mentalt och socialt välmående, och inte bara avsaknaden av sjuk-
domar eller andra svagheter [5]. 

1.1  Syfte 
Det finns forskning som tyder på att covid-19-pandemin har påver-
kat studenters mentala hälsa, men inga studier har hittats för att se 
hur man kan förbättra studenters sociala välmående när studierna 
bedrivs på distans. Syftet med denna studie är därför att se om di-
gitala sociala interaktioner, som utförs dagligen via videosamtal, 
kan främja studenternas sociala välmående vid distansstudier. Vi 
vill undersöka på vilka sätt man kan se till att individers välmående 
inte blir lidande om samhället i framtiden hamnar i en liknande si-
tuation som covid-19-pandemin. Detta skulle då möjligtvis vara i 
form av framtida pandemier, nedstängningar men även om företag 
och akademiska institutioner väljer att anpassa sin policy angående 
jobb och undervisning på distans. Om undervisning fortsätter att 
bedrivas online, även efter pandemin, i större eller mindre utsträck-
ning, behövs därför en hållbar lösning där man tar hänsyn till stu-
denternas välmående. 

1.2  Problemformulering 
På vilket sätt påverkar dagliga digitala sociala interaktioner stu-
denters sociala välmående? 

1.2.1 Hypotes 
Hypotesen är att det finns ett positivt samband mellan att delta i 
korta dagliga sociala interaktioner och studenters sociala välmå-
ende. Med korta sociala interaktioner menas att via ett videosamtal 
kommunicera med andra individer och spela ett onlinespel en be-
gränsad stund.  

1.2.2 Avgränsningar 
I den här studien har avgränsning gjorts genom att endast titta på 
studenter som studerar Civilingenjör Medieteknik på Kungliga 
Tekniska Högskolan (KTH) och som känner att de saknar daglig 
social interaktion.  

 
1 Citatet är översatt från engelska: “Healthy individuals feel that 
they are a part of society”. 

Ytterligare en avgränsning är att endast titta på perioder där distans-
undervisning är den främsta undervisningsformen på grund av till 
exempel en pandemi. 

2. TEORI/LITTERATURGENOMGÅNG 
I följande avsnitt presenteras relaterad forskning om spel och di-
stansundervisning och deras koppling till socialt välmående. Inled-
ningsvis definieras socialt välmående och vilken av de fem aspekter 
av socialt välmående som är i fokus i denna studie. Därefter pre-
senteras hur spel kan bidra till sociala interaktioner, sedan redogörs 
för vilken koppling onlinespel och distansundervisning har till so-
cialt välmående.  

2.1  Socialt välmående 
Som tidigare nämnt har WHO definierat hälsa som ett tillstånd av 
fullständigt fysiskt, mentalt och socialt välmående [5]. Då denna 
uppsats fokuserar på att öka socialt välmående i digitala lärmiljöer 
så kommer detta vara uppsatsens primära fokus. 

Enligt en artikel som publicerats av American Sociological Asso-
ciation 1998 föreslår Corey Lee M. Keyes [13] att socialt välmå-
ende kan delas upp i fem aspekter. Dessa fem aspekter är social 
integration, social acceptans, socialt bidrag, social aktualisering 
och social koherens. Därmed kännetecknas socialt välmående av en 
positiv attityd mot andra människor, tron i att samhället kan växa, 
förståelsen av individens sociala värde i samhället, känslan av till-
hörighet i en gemenskap, och hur individer identifierar sig själva 
via samhället. [13] 

Vidare beskriver Keyes [13] att social integration är en evaluering 
av kvaliteten av en individs relation till dess samhälle och grann-
skap. Det är alltså till vilken utsträckning en individ känner att den 
har någonting gemensamt med andra människor i sitt grannskap, 
såväl som till vilken grad den känner en tillhörighet till en gemen-
skap. Social integration bygger bland annat på begrepp som exem-
pelvis social isolering, som i sin tur innebär en kollaps av sociala 
relationer som ger en person mening och stöd. Social integration 
innebär tolkningen av kollektivt medlemskap. Keyes skriver: “Häl-
sosamma individer känner att de är en del av samhället. 1 [13, 
s.122] 

Social integration är den aspekten av socialt välmående som be-
handlas i denna uppsats, då det är den aspekten som berörs mest av 
sociala interaktioner med vänner och andra bekanta i en individs 
omgivning. Den sociala distanseringen som råder i skrivande stund 
kan därför ha en direkt påverkan på denna aspekt eftersom indivi-
ders interaktioner med sociala kontakter har minskat.  

2.2  Sociala interaktioner via onlinespel  
Onlinespel erbjuder människor att få kontakt med, och interagera 
med andra människor vart man än befinner sig. I en undersökning 
som gjordes på spelet World of Warcraft kom det fram att många 
användare spelar spelet inte bara för nöjets skull, utan även för att 
underhålla relationer med familj och vänner utanför onlinemiljön 
[19]. Onlinespel i det avseendet kan hjälpa till med att hålla kon-
takten med vänner och familj som man i andra fall inte kan intera-
gera med utanför onlinemiljön, till exempel på grund av avstånds-
mässiga skäl. Vidare påstås det att små samlingar av vänner eller 
familjer i spel kan fungera som en utökning av sociala interaktioner 
utanför onlinemiljön. Flertalet av personerna i undersökningen vi-
sade sig även ha skapat sig vänner genom spelet som de samtalade 
regelbundet med, inte bara om spelet men även om personliga pro-
blem. Detta stärker idén att onlinespel kan ses som en social aktivi-
tet. [19] 
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2.3 Onlinespel och välmående 
Majoriteten av forskningen som har undersökt relationen mellan di-
gitala spel och välmående har ofta fokuserat på de negativa 
aspekterna. Depression, ökad aggression, minskad empati och 
minskat socialt beteende är några av de skadliga effekter som tas 
upp när det gäller digitala spel. Resultaten från studier som under-
sökt detta har varit inkonsekventa. De senaste åren har dock fokus 
skiftat till att undersöka de positiva effekterna av spelande, som till 
exempel ökad emotionell stabilitet, reducerade stressnivåer, och ett 
sätt att få socialt umgänge. [11, 12] 

Studier som har gjorts om huruvida onlinespel har en positiv påver-
kan på välmående har kommit fram till att alla typer av social akti-
vitet i onlinespel har en positiv påverkan på socialt välmående. Vi-
dare påstås det genom enkäter att individer som spelar onlinespel 
där man alltid interagerar med andra spelare visade lägre nivåer av 
depression, och stress och ångest, vilket är tecken på ökad mentalt 
välmående. [7]  

En liknande studie styrker detta påstående och hävdar att TV- och 
datorspel, inte bara onlinespel, som spelas för avslappning och 
stressreducering, har associerats med ökat mentalt välmående. De 
flesta studier har gemensamt att de lägger vikt på hur mycket tid 
som spenderas att spela dessa spel [7]. Måttligt spelande, vilket är 
7–10 timmar/vecka, har visat ha en positiv påverkan på individens 
känslor, emotionell stabilitet, ökat självförtroende, samt minskning 
av både depressiva symptom och uppfattad stressnivå. Spelar man 
i mer än 10 timmar/vecka finns det istället risk att spelarna blir be-
roende och mer tillbakadragna. Det har även visats att måttligt spe-
lande ger bättre effekter på välmåendet än överdrivet spelande eller 
inget spelande alls. [12] 

En annan studie [14] drar kopplingar mellan ett högt socialt kapital 
och positiva effekter på välmåendet samt mellan social isolering 
och negativa effekter på mentalt välmående. Med högt socialt ka-
pital menas flertalet sociala relationer som kan ses som resurser 
som är av värde på olika sätt för individen. Att ha möjligheten att 
spela med andra kan kopplas till ökat socialt kapital vilket i sin tur 
minskar den sociala isoleringen, om harmoniskt engagemang i spe-
let kunde uppnås. Med harmoniskt engagemang menas att spelare 
blir engagerad i spelet av egen vilja, utan att känna sig tvungna. Det 
påvisas även att relationen som spelaren har med de andra spelarna 
kan ha en påverkan på det sociala kapitalet. Passionen till spelet 
som spelas är ytterligare en faktor som kan öka eller minska sociala 
kapitalet. Spelar man med vänner så associeras det med harmonisk 
passion vilket i sin tur ökar sociala kapitalet. Även här menas har-
monisk passion att spelaren får en passion för spelet av egen vilja. 
Övergick passionen istället till en besatthet så påvisades dock inte 
någon ökning av socialt kapital och det ledde istället till ökad spel-
tid. Detta har då inte en positiv påverkan på välmående, vilket är i 
linje med slutsatser från [7] och [12] som nämndes ovan. Slutsatsen 
som dras från [14] är vikten av att uppnå en positiv effekt på sociala 
kapitalet, främst genom harmoniskt engagemang för att det i sin tur 
ska ha en positiv effekt på spelarens välmående. 

2.4  Distansundervisning och välmående 
I en studie [10] som baseras på studenters attityd mot distansunder-
visning under covid-19 pandemin, nämner man två olika typer av 
distansundervisning: Kvalitet samt akut distansundervisning2. Den 
förstnämnda typen lägger fokus på att vara flexibel så att studenter-
nas välmående prioriteras över deras akademiska bedrifter. Den 
andra är distansundervisning som tvingats fram på grund av rå-
dande situationer som till exempel covid-19-pandemin. Med hjälp 
av studien som undersökte studenternas perspektiv togs det fram 
följande rekommendationer för att underlätta för studenter under en 
påtvingad form av distansundervisning: 

 
2 Begreppen är översatta från engelska: “Quality online learning” 
och “Emergency online learning” 

- Skapa tydliga kanaler mellan studenter och föreläsare, 
samt mellan studenter. Att få interagera på detta sätt kan 
öka studenters självförtroende när det gäller uppgifterna 
men även minska känslan av att vara isolerad.  

- Undvik att överväldiga studenter med arbete, då under 
påfrestande tider är studenternas välmående viktigast. 

- Fokusera på studenternas välmående och adressera deras 
sociala, emotionella och psykologiska problem. [10] 

En annan studie styrker vikten av att ha en tydlig kommunikation 
och relation mellan studenter och föreläsare [8]. Slutsatsen som 
dras i studien är att välmåendet hos föreläsare är viktiga i processen 
att utveckla studenternas välmående. Om relationen mellan förelä-
sarna och studenter till exempel upplevs som stressig, så upplever 
studenter försämrad välmående, och om relationen upplevs som 
stödjande så upplever istället studenter ökad välmående. Detta ty-
der på vikten av att även föreläsarnas välmående måste fokuseras 
på, då det också har en direkt påverkan på studenternas välmående. 
[8] 

Tidigare forskning har satt distansundervisning som ett flexibelt al-
ternativ till undervisning på plats. Man lägger mer fokus på ansvar 
hos studenterna samt att studenterna kan bedriva undervisningen 
från valfri plats. Enligt en undersökning [16] som år 2018 jämförde 
distansundervisning med undervisning på plats, var det mest posi-
tiva med distansundervisning att det var mer flexibelt. Det var lät-
tare att kombinera det privata livet med det professionella och aka-
demiska. Den största utmaningen med distansundervisningen var 
användningen av tekniken som möjliggör den, samt att det inte all-
tid är möjligt att möta feedback vid rätt tidpunkt. [16] 

För att kunna bedriva distansundervisning ställs det höga krav på 
tekniska lösningar men även på människors tekniska kompetens. 
Med covid-19:s framfart tvingades flertalet länder övergå till di-
stansundervisning. Finns inte rätt kompetens eller teknologi kan det 
få konsekvenser för studenternas välmående. I en studie som gjor-
des på ett universitet i Algeriet [1], rapporterades det en negativ 
attityd till distansundervisning då varken studenter eller föreläsarna 
var redo för den påtvingade formen av undervisning. Brist på per-
sonliga datorer, avsaknad av kommunikation med föreläsarna, 
stress och brist på tid var några av flera komplikationer. Detta re-
sulterade i försämrat välmående hos studenterna. Studien visar att 
det finns ett flertal punkter som behöver förbättras om distansun-
dervisning ska vara ett alternativ för länder som innan covid-19-
pandemin inte var redo att bedriva distansundervisning. Det största 
problemet är brist på finansiellt stöd för att införskaffa rätt tek-
nologi, samt brist på pedagogik i digitala lärmiljöer hos både stu-
denter och lärare. Studien avslutas med att förespråka en hybrid-
form av undervisning då distansundervisning har flera nackdelar. 
[1] 

3. METOD 
I följande avsnittet presenteras metodens tre delar samt hur utföran-
det av dessa delar gick till. Del ett bestod av ett formulär som fyll-
des i för att mäta deltagarnas sociala välmående. Del två pågick 
under en veckas tid där deltagarna spelade Skribbl varje dag från 
12:05 till 12:15 i två olika grupper. Sista delen startade efter veck-
ans slut. I den delen hölls det semi-strukturerade intervjuer. Dessa 
transkriberades och analyserades enligt en tematisk analys.  
Deltagarna i studien var åtta universitetsstudenter från programmet 
Civilingenjör Medieteknik på KTH. Urvalet gjordes genom ett on-
lineformulär där deltagarna valdes ut om de svarade “ja” på frågan 
“Känner du att du saknar dagliga sociala interaktioner?”  

3.1 Frågeformulär 
För att mäta studenternas sociala välmående användes i denna stu-
die ett enkätinstrument som togs fram och validerades av Keyes 
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1998 [13]. 2014 gjordes en undersökning [4] för att mäta socialt 
välmående på olika sätt där Keyes formulär validerades igen. For-
muläret skickades ut på originalspråket engelska och fylldes i on-
line av deltagarna. Formuläret bestod av 15 olika påståenden 
skrivna i första person där tre påståenden behandlade var och en av 
de fem aspekterna av socialt välmående. Deltagarna fick fylla i hur 
väl ett påstående stämde in på en likertskala med sju skalsteg. Ska-
lan gick från 1, ”strongly disagree”, till 7, ”strongly agree”. Exem-
pel på ett påstående från formuläret: “My community is a source of 
comfort”. Var det istället ett negativt påstående var likertskalan in-
verterad. Exempel på negativt påstående: “I don’t feel I belong to 
anything I’d call a community”. Hela formuläret finns som Bilaga 
1. 

 

 
Bild 1: Exempel på påstående från formuläret.  

3.2  Skribbl 
Skribbl är ett gratis webbaserat onlinespel där spelarna ritar och 
gissar ord. En spelomgång består av två rundor och en runda är av-
klarad när alla spelare har fått rita varsin gång. En spelare i taget 
väljer ett av tre föreslagna ord att rita på skärmen. De övriga spe-
larna har sedan ett visst antal sekunder på sig att gissa vilket ordet 
är. Poäng delas ut beroende på hur snabbt man gissar det rätta ordet. 
Spelarna gör gissningar genom att skriva i en chatt där endast de 
felaktiga gissningarna syns.  

3.2.1  Veckan med Skribbl 
Varje dag startades ett videosamtal klockan 12:00 som alla delta-
gare anslöt till innan Skribbl-spelet startades. Alla deltagare upp-
manades även att delta i mötena med både mikrofon och video. I 
mötet blev deltagarna indelade i två grupper, med fyra deltagare i 
varje grupp. Då deltagarna var studenter från samma program men 
kunde vara från olika årskurser skapades grupperna med avsikten 
att placera deltagarna tillsammans med någon bekant. Detta då små 
samlingar av vänner som spelar kan ses som en utökning av sociala 
interaktioner utanför onlinemiljön [19]. Deltagarna hade 60 sekun-
der på sig att rita och gissa varje ord och det spelades totalt två run-
dor. Efter att ha spelat två rundor som tog cirka 10 minuter var del-
tagarna fria att lämna mötet.  

3.3  Intervjuer  
Efter en vecka med dagliga Skribbl-spel hölls semistrukturerade in-
tervjuer individuellt med varje deltagare där frågorna var anpassade 
för att undersöka spelandets effekt. Med semistrukturerade inter-
vjuer finns möjligheten att ställa följdfrågor som kan anpassas för 
varje specifik intervju. Detta kan vara till hjälp för att få fler insikter 
från deltagarna som kan vara intressanta för resultatet, och som se-
dan kan kopplas till deltagarnas tidigare formulärsvar. Ett exempel 
på en fråga som ställdes i intervjun är “Upplever du att ditt um-
gänge med andra har förändrats under pandemin? Om ja, hur?” In-
tervjuerna tog ungefär 10–15 minuter och spelades även in. Däref-
ter transkriberades intervjuerna för att sedan bli analyserade. Frå-
gorna som ställdes under intervjuerna finns att hitta i Bilaga 2. 

3.3.1 Analys av intervjuer 
Intervjuerna analyserades enligt en tematisk analys som använder 
sex olika faser för att analysera data. Enligt Braun och Clarke [2] 
räknas teman som något som fångar viktiga aspekter av datan i för-
hållande till problemformuleringen. Temana representerar även 
mönster i datan. De första tre faserna går ut på att göra sig bekant 
med datan, skriva ner relevanta ämnen samt koppla datan till dessa. 

Det går därefter att skapa teman genom att kombinera ett eller flera 
av dessa ämnen. De resterande faserna utvärderar de framtagna te-
mana och vid behov påbörjas de första faserna om igen. Därefter, 
när temana är fastslagna och utvärderade, går det att använda de 
framtagna temana i analysen. [2] 

3.4 Etiska överväganden 
I enlighet med forskningsetiska principer informerades deltagarna 
om att deras deltagande i studien var helt frivillig och att de kunde 
välja att lämna studien närhelst de önskade. Deltagarna blev även 
informerade att datan som samlades in från dem endast användes i 
syfte för denna studie. Deltagarna fick informationen både muntligt 
och skriftlig. Deras samtycke gavs elektroniskt via frågeformuläret 
då fysiska möten med underskrift inte var möjligt på grund av co-
vid-19-pandemin. Samtliga deltagare är anonymiserade i denna 
rapport. 

3.5 Motivering av metod 
Formuläret valdes till denna studie då Keyes formulering samt mät-
ning av socialt välmående är välkänt och har använts och validerats 
i flera forskningsartiklar.  
 
Skribbl valdes för denna studie då det är ett webbaserat spel och 
därmed krävdes det inga installationer på datorn för deltagarna. Det 
är också ett simpelt spel med en kort inlärningskurva och det går 
snabbt att starta upp varje spelomgång. Varje spelomgång går att 
reglera i längd så att varje spelare får mellan 30–180 sekunder på 
sig att rita ordet. Då deltagarna är studenter som kan ha tidspress 
under dagarna passar detta spel bra då det ses som ett flexibelt spel 
när det gäller speltid. Det finns som tidigare nämnt sätt att reglera 
både antal rundor och hur lång tid varje person får på sig att rita 
ordet.  

För att sedan ge deltagarna ett större socialt utbyte gjordes valet att 
deltagarna skulle delta i ett videosamtal på Zoom samtidigt som 
spelsessionen med Skribbl hölls. Då fick deltagarna en möjlighet 
att konversera och diskutera med varandra. 

Valet av att hålla semistrukturerade intervjuer med deltagarna gjor-
des främst på grund av omfattningen av studien. Då deltagarna var 
få samt att tidsspannet var kort var det inte möjligt att få ut ett mät-
bart resultat i mätningen av sociala välmåendet hos deltagarna före 
och efter. Istället valdes det att utföra en kvalitativ metod i form av 
semistrukturerade intervjuer. Möjligheten fanns då att få mer ut-
vecklade svar från deltagarna för att enklare kunna besvara pro-
blemformuleringen.  

4. RESULTAT 
I följande avsnitt presenteras resultaten från formuläret samt de te-
man som framkom vid analysen av intervjuerna. Från formuläret 
kommer endast de frågor som är av specifikt intresse för studien att 
tas upp. De huvudtemana som togs fram vid analysen av de tran-
skriberade intervjuerna är: “Positivt om speltillfällena”, “Proble-
matik kring speltillfällena” och “Onlinespel som ett sätt att umgås”. 
De olika huvudtemana presenteras i egna underrubriker. Under 
dessa beskrivs även underteman. Studien åtta deltagare benämns 
här som D1, D2, …, D8. 

4.1  Frågeformuläret 
Keyes enkätinstrument mäter socialt välmående genom att varje 
svar, som är på en skala 1–7, räknas ihop till en totalsumma. Denna 
summa jämförs sedan med den maximala summan som är 7 x 15 = 
105. Deltagarna fick totalsummor mellan 57 och 85, där medelvär-
det hamnade på 71. Som tidigare nämnts, fokuserar denna studie på 
att undersöka en av de fem aspekterna som socialt välmående består 
av, det vill säga social integration. De tre påståendena i formuläret 
som berör denna aspekt är påstående 1, 9 och 10. Totalsumman av 
de tre påståendena är 21 och svaren på dessa summerades separat. 
Deltagarnas resultat presenteras nedan i Tabell 1. 
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Tabell 1. Deltagarnas totala summa och summa av social in-
tegration på formuläret. 

Deltagare Summa av social 
integration 

Totalsumma 

D1 9/21 58/105 

D2 16/21 85/105 

D3 18/21 57/105 

D4 13/21 72/105 

D5 12/21 79/105 

D6 13/21 67/105 

D7 16/21 81/105 

D8 11/21 72/105 

 

Nedan presenteras påståendena 1, 9 och 10 som behandlade social 
integration.  

Påstående 1 i frågeformuläret var om deltagarna kände att de till-
hörde något de skulle kalla för en gemenskap. Svaren var väldigt 
olika bland deltagarna och fördelningen av deras svar syns i Bild 1. 

Bild 2: Svaren på påstående 1 i frågeformuläret, där 1 = 
Strongly agree och 7 = Strongly disagree.  

Påstående 9 i frågeformuläret behandlade om deltagarna kände sig 
nära andra människor i sin gemenskap. Deltagarna svarade neutralt 
eller att de instämmer delvis eller helt. Detta syns i Bild 2.  

 

Bild 3: Svaren på påstående 9 i frågeformuläret, där 1 = 
Strongly disagree och 7 = Strongly agree.  

Påstående 10 handlade istället om deltagarna kände att de kunde få 
tröst eller stöd från människor i sin gemenskap. I Bild 3 visas att 

hälften av deltagarna svarade att de instämmer delvis eller helt. Den 
andra hälften svarade neutralt eller 3, vilket går mot “Strongly di-
sagree”. 

 
Bild 4: Svaren på fråga 10 i frågeformuläret, där 1 = Strongly 

disagree och 7 = Strongly agree.  

4.2  Intervjuerna 
4.2.1 Positivt om speltillfällena 
I detta huvudtema ingår det positiva deltagarna har upplevt med de 
dagliga speltillfällena i studien. Detta huvudtema innefattar tre un-
derteman. Dessa tre är “En bra paus i vardagen”, “Avslappnat och 
roligt” samt “Tidsbestämd”. De presenteras här i separata underru-
briker. 

4.2.1.1 En bra paus i vardagen 
Första tanken som flera deltagare hade gemensamt var att speltill-
fället var en bra paus från studierna mitt på dagen. Flera av delta-
garna hade föreläsningar innan. Många uttryckte då att speltillfället 
var ett bra sätt att slappna av från studierna och komma in i andra 
tankar som inte har med studier att göra.  
 
“Tyckte det var roligt att ha någonting annat att tänka på speciellt 
eftersom man gjorde det direkt efter man hade pluggat.” (D4) 
 
“Det största positiva var nog att det var en brytning i dagsrytmen, 
man kommer ifrån plugginställningen och distanserar sig från 
det.” (D7) 
 
Deltagare D5 valde även att berätta hur dessa dagliga speltillfällen 
kunde hjälpa till för att förbättra humöret innan hen behövde stu-
dera vidare efter lunch.  
 
“[...] det var väldigt skönt att bara ha en liten grej. Det gör väldigt 
stor skillnad faktiskt. De morgnar när jag tänkte att jag skulle vara 
lite grumpy cat så bara den grejen att man får ha lite kul i 15 min 
innan man ska sätta sig ner och måste fortsätta plugga. Det gör 
ganska mycket för min dag helt ärligt, bara den lilla grejen.” (D5) 

4.2.1.2 Avslappnat och roligt 
Kopplat till att det var en bra paus från studierna kände flertalet 
deltagare att det var just för att det var kravlöst och en avslappnad 
stämning under speltillfället som gjorde att det inte blev ett stort 
åtagande att vara med. De kunde istället se fram emot speltillfället.  
 
“Man såg fram emot det, även om det var en kvarts spelande så var 
det ändå att det var en liten del man såg fram emot. Det var inte 
stort, men ändå någonting, det var kul.” (D8)  
 
Vidare frågades även deltagarna om de vid något tillfälle kände sig 
tvungna eller stressade över att delta. Det var den ingen som upp-
levde. 
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“Inte egentligen, jag behövde bara komma ihåg dem. Det var pro-
blemet. Det kändes som en så lätt stämning och grej jag tror aldrig 
att jag kände mig tvingad att göra någonting.” (D5) 
 
Många av deltagarna nämnde att de var positivt överraskade över 
studien. Flera deltagare trodde att det skulle kännas påtvingat eller 
att konversationen skulle bli forcerad. Flera av deltagarna trodde 
även att de dagliga speltillfällen inte skulle påverka deras humör, 
vilket det visade sig göra. 
 
“Jag tyckte ändå att det var väldigt bra helt ärligt. Det första man 
tänkte på var “ja hur blir det? kommer det bli stelt? kommer det bli 
skön stämning eller hur kommer den grejen vara?” men i slutändan 
blev det ändå ganska bra, man ville bara sitta och ta det lugnt och 
snacka lite.” (D5) 
 
“Tyckte det var lite jobbigt först att boka in det då man har blivit 
ganska van att ha sin frihet. Men det har liksom varit värt det, för 
man har blivit lite glad efter varje gång då man fått prata med 
folk.” (D2) 
 
“[...] När jag hörde att jag skulle vara med i er studie trodde jag 
det skulle vara att fylla i ett formulär, men det var en positiv över-
raskning då det var roligt.” (D8) 

4.2.1.3. Tidsbestämd 
Att hela studien var tidsbestämd var en positiv faktor som flera av 
deltagarna delade med sig av. Speltillfället startade varje dag vid 
12:00 och var klar vid 12:15 vilket var en stor bonus för många 
deltagare då det blev lättare att planera inför det. De såg det även 
som en rolig vana.  
 
“Det var ju väldigt kravlöst och enkelt. Framförallt för att det höll 
ju alltid tiden, 15 över så var det klart. Man visste liksom vad man 
hade att förhålla sig till.” (D1) 
 
En annan deltagare tog upp hur hen tyckte att just för att det var ett 
kortare pass så trodde hen att det minskade den negativa effekten 
som onlinespel kan ha.  
 
“Det jag tycker är negativt med onlinespel är att man fastnar och 
ersätter allt annat och kör onlinespel istället. Det som har varit po-
sitivt med det här är att det är lite tvingat men också tidsbestämt. 
Känslan att det är lite för kort med 15 min är en bra känsla. Hade 
vi spelat 30 min på ett så enkelt spel som Skribbl så hade man trött-
nat på det.” (D2) 

4.2.2 Problematik kring speltillfällena 
Här beskrivs den problematik som deltagarna upplevt om speltill-
fällena i denna studie. Detta huvudtema innefattar två underteman: 
“Spela med främlingar” och “Svårt att ställa om”. 

4.2.2.1 Spela med främlingar 
Flera deltagare nämnde att de trodde att upplevelsen påverkades 
negativt av att de spelade med människor de inte kände innan och 
att de var i olika grupper varje dag. De upplevde alltså att de hade 
fått en mer positiv upplevelse om spelet hade spelats med deras 
egna vänner, eller om de hade möjlighet att spela med samma per-
soner varje dag då man lättare kan lära känna personerna i sin 
grupp. 
 
“[...] samtidigt tänkte jag också att det kanske hade varit lättare 
om man hade haft samma grupper hela tiden. För då skulle det vara 
mer också ett element av att man kanske kan försöka lära känna 
dom här personerna. Lite grann i alla fall. men om du vet att imor-
gon, eller kanske för resten av veckan, så kanske vi inte träffas så 
blir det lite som man har den grejen emot sig.” (D5) 
 

“Nu spelade ju vi med folk, det var ju liksom väldigt blandat, folk 
man aldrig hade träffat förut och så. Så det vart ju lite speciellt på 
det sättet men jag tror typ om man hade spelat med sitt faktiska 
kompisgäng så tror jag det hade varit skitbra att ha rutin på en sån 
här liten grej. Man checkar av med varandra och kollar hur folk 
mår och så genom att träffas en gång om dagen digitalt. [...] Det 
som kanske förändrar det [upplevelsen] mest är kanske just är att 
det är folk man inte känner.” (D3) 
 
D3 trodde också att vissa deltagare kunde känna sig tvingade att 
spela på grund av att deltagande i denna studie är en del av en skol-
uppgift. Trots det var det ingen som svarade “ja” när de fick frågan 
i intervjuerna.  

4.2.2.2 Svårt att ställa om 
Vissa deltagare anslöt till videosamtalet direkt från föreläsningar, 
vilket gjorde det svårt för dem att ställa om när det var dags för 
speltillfället. Flertalet deltagare upplevde därför att det var svårt 
vissa dagar att komma ihåg tiden, och att de såg det som en stress-
faktor att delta i mötet vid exakt kl. 12:00.   
 
“[...] även om jag hade satt en timer eller någonting typ 5 min in-
nan, så var det så lätt att man hamnade i andra tankar, mattetankar 
eller något helt annat. Helt plötsligt inser man att klockan är 12 
och då behövde man fixa inför studien. Det gjorde det lite stressigt 
och det påverkade naturligtvis första delen, men jag tycker att efter 
en rond så börja man slappna av lite och liksom komma in i spelet.” 
(D7) 
 
“Ja det kanske var lite dålig tajming också till viss del i och med 
att det var precis efter föreläsning och då eeh var det lätt att eller 
jag glömde i alla fall för då tänkte man ju på annat. Så det var väl 
väldigt dålig tajming skulle jag säga.” (D4) 

4.2.3 Onlinespel som ett sätt att umgås 
I detta huvudtema presenteras deltagarnas tankar om onlinespel ge-
nerellt som ett verktyg för att umgås och konversera med vänner. 
Följande underteman presenteras i kommande rubriker: “Online-
spel som en utökning av sociala interaktioner”, “Spelare umgås mer 
med andra spelande vänner”, och “Spel som ett hjälpmedel för att 
konversera”.  

4.2.3.1 Onlinespel som en utökning av sociala interakt-
ioner 
Deltagarna fick dela sina tankar kring påståendet att onlinespel med 
vänner kan ses som en utökning av riktiga världens sociala inter-
aktioner. Av åtta deltagare kunde sex delvis hålla med alternativt 
se varför det kunde stämma. De två deltagarna som inte höll med 
om påståendet var en som spelade regelbundet och en som inte spe-
lade onlinespel alls. Båda hade dock samma argument, att spela on-
linespel med vänner kan ersätta interaktioner med vänner i riktiga 
världen istället för att utöka interaktionerna.  
 
“Jag har spelat ganska mycket i mina dagar och jag tror typ att det 
har ersatt ganska mycket vanliga sociala kontakter, rent tidsmäss-
igt. Alltså man träffas online istället för att träffas IRL [i det verk-
liga livet], alltså det är samma människor men man träffas någon-
stans inne på en server istället.” (D3) 
 
“[...] Det kan också bli att man blir stimulerad av att träffa en viss 
kompis och då inte träffar dem IRL [i det verkliga livet].” (D2)  
 
“[...] när jag bodde i Stockholm och var ny där och så, då var det 
liksom att onlinespel var liksom kontakten med vänner som bodde 
på andra platser. Det var väldigt skönt, grejen var liksom att spela 
några timmar och snacka liksom.” (D8) 
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4.2.3.2 Spelare umgås mer med andra spelande vänner 
Flera av de deltagare som spelar onlinespel regelbundet upplevde 
att de spelade mer med vänner under pandemin jämfört med tidi-
gare. De såg det som ett sätt att hålla kontakten med vänner som 
också spelar onlinespel. De såg spelet som en aktivitet man gör till-
sammans för att umgås. Samtidigt upplevde dessa deltagare att de 
träffade sina icke-spelande vänner i mindre utsträckning.  
 
“Jag har vissa kompisar som spelar ganska mycket tv-spel och 
vissa kompisar som inte spelar alls. Så nu när man inte kan gå ut 
lika mycket och göra saker så har jag spenderat så mycket mer tid 
med dom som spelar tv-spel för det är så mycket enklare att göra.” 
(D5) 
 
“Jag tycker det är skönt att sitta hemma liksom och prata med folk 
än att behöva ta sig någonstans. Jag är ganska lat.” (D3) 

4.2.3.3 Spel som ett hjälpmedel för att konversera 
Även deltagarna som inte spelade onlinespel regelbundet kunde 
förstå varför onlinespel med vänner och familj kan ses som ett sätt 
att umgås. Deltagare D6 hade svårt att se den exakta påverkan av 
onlinespel med vänner då hen inte har gjort det innan. Hen kom-
menterade att det fanns potential där spelet kunde fungera som ett 
tillägg till konversationer, en aktivitet att samlas kring. 
 
“[...] Absolut att man kan känna någon gemenskap, men det beror 
väl lite på vilka vänner man har. Jag är nog mer en som har färre 
vänner men att jag är väldigt nära mina vänner, så jag uppskattar 
mer om att ha djupa diskussioner och att kunna skämta lite, och att 
spelet då är mer av ett tillägg. Bra sätt att “reconnecta” [återskapa 
kontakt igen] med gamla vänner och dra igång konversationer.” 
(D6) 
 
“[...] det är ju alltid kul att samlas kring en aktivitet. Jag tycker att 
hur man interagerar är så hämmat digitalt och jag tror verkligen 
att det kan hjälpa att överbrygga den här, den digitala mentala väg-
gen som uppstår. Jag kan uppleva att det är lite knepigt att umgås 
på Zoom men att det ändå om man har något att kolla på eller att 
göra ihop så känns det mer naturligt och inte lika konstigt.” (D1) 
 
Spel som inte har någon stor inlärningskurva som Skribbl brukar 
ses som sällskapspel man kan spela online. Detta var något som 
flera deltagare tog upp, att spel som Skribbl gör det mer naturligt 
att umgås då man har något att fokusera på.  
 
“Ofta tycker jag det är ett problem när man försöker umgås på 
Zoom att flera personer försöker prata samtidigt eller att det blir 
en som liksom pratar och dom andra sitter och lyssnar. Men det 
problemet tog Skribbl bort lite grann. För då har man något att 
fokusera på och då blir det lite mer naturligt att umgås.” (D1) 
 
Såsom det går att se ovan nämner deltagare D1 att det finns en sorts 
“digital vägg” som hämmar interaktioner, men att spel som Skribbl 
kan hjälpa till att överbrygga denna. Just tanken att det kan finnas 
en “digital vägg” höll D5 med om. D5 förklarar att väggen gör att 
det blir svårt att starta konversationer, och att onlinespel då kan ses 
som ett hjälpmedel att ta ner väggen för att enklare kunna föra kon-
versationer digitalt.  
 
“Så jag tror det kan göra jättemycket. Jag tror alla i slutändan bara 
vill prata med varandra och ha kul men det är alltid en liten vägg 
“hur ska man börja?”. Så om du har någonting att göra tillsam-
mans så kommer den försvinna. Så om du inte har någonting att 
prata om så har du någonting att prata om. Det funkar jättebra.” 
(D5) 

5. DISKUSSION 
Den här studien har som syfte att undersöka hur dagliga och digitala 
sociala interaktioner kan påverka studenters sociala välmående när 

studierna bedrivs på distans samtidigt som det råder social distan-
sering. Mer specifikt, att de sociala interaktionerna utförs genom 
onlinespel med kommunikation via videosamtal. Resultaten visade 
att de flesta av deltagarna kände att de dagliga speltillfällen funge-
rade som ett bra avbrott mitt på dagen då det gav en möjlighet att 
ta avstånd från studierna en kort stund och där de även fick prata 
med andra personer.  
 
I detta avsnitt kommer vi att diskutera resultaten och relatera dem 
till teorin. Därefter följer en metoddiskussion samt förslag på fram-
tida forskning inom området. 

5.1. Onlinespel som en ersättning istället för en 
utökning av sociala interaktioner? 
Deltagarna fick ta ställning till ett påstående om att onlinespel med 
vänner och familj kan ses som en utökning av riktiga världens so-
ciala interaktioner [19]. Sex av åtta deltagare svarade att de höll 
med eller ansåg att det var rimligt att en studie kommit fram till det 
resultatet. D2 och D3 var istället skeptiska till det påståendet, och 
båda deltagarna hade liknande argument. Båda deltagarna påstod 
att interaktioner med vänner och familj digitalt kan istället ersätta 
de sociala interaktionerna i verkliga livet. Det är till fördel att till-
lägga att D2 inte spelar onlinespel överhuvudtaget och D3 spelar 
onlinespel dagligen. Det som dessa två deltagare dock har gemen-
samt är att de båda påvisade höga värden på frågorna i frågeformu-
läret som berörde den aspekt av socialt välmående som denna stu-
die valt att fokusera på, nämligen social integration. De fick 16 re-
spektive 18 poäng av totalt 21. Detta kan tyda på att även om dessa 
två deltagare inte har något gemensamt när det gäller onlinespel, så 
kan de ha liknande värderingar när det gäller deras gemenskap. Då 
båda parterna visade höga poäng på aspekten social integration kan 
det tänkas att de är bekväma i sina sociala liv. Att byta ut fysiskt 
umgänge mot digitalt umgänge påverkar då inte deras sociala kon-
takter då de troligtvis är tillräckligt bekväma med sina relationer. 
Alltså påverkas inte deras välmående i samma utsträckning som för 
de som har lägre socialt välmående.  
 
Trots att D2 och D3 ansåg att onlinespel inte var en utökning av 
riktiga världens sociala interaktioner, kan det fortfarande ses ur en 
positiv synvinkel. Under det senaste året med den sociala distanse-
ring som råder till följd av pandemin kan det ses som positivt om 
digitala sociala interaktioner kan ersätta fysiska möten. Här kan då 
digitala sociala interaktioner vara till hjälp för att få möjligheten att 
umgås med vänner och familj som anses vara i riskzon eller är ut-
anför ens närmaste krets.  
 
Vidare kommer frågan om detta fortfarande kan ses som en positiv 
effekt av onlinespel i en framtid där samhället återgått till det nor-
mala. Om fler människor ser onlinespel som en ersättning istället 
för en utökning kommer det leda till att fler sociala interaktioner 
sker digitalt. För vissa kommer detta inte vara något problem, men 
för andra kanske det blir problematiskt. Digitala sociala interakt-
ioner ger inte alltid lika mycket socialt för vissa människor som för 
andra. Till exempel uteblir fysisk kontakt och delar av kroppssprå-
ket försvinner. Om då fler interaktioner sker digitalt kan det leda 
till generellt sämre socialt välmående hos människor, då fler kan 
känna sig socialt isolerade. Därför är det viktigt att inte bara foku-
sera på att samhället ska fungera, utan även att fokusera på välmå-
endet hos invånarna i samhället.  

5.2 Vikten av att minska sociala isoleringen 
Tidigare forskning som presenterades i 2.3 Onlinespel och välmå-
ende dras en koppling mellan högt socialt kapital och positiva ef-
fekter på välmåendet, och även en koppling mellan social isolering 
och negativa effekter på välmåendet [14]. Såsom beskrivet tidigare 
innebär socialt kapital flertalet sociala relationer som kan ses som 
resurser som är av värde på olika sätt för individen. Denna koppling 
mellan social isolering och negativa effekter på välmåendet går att 
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se hos tre av deltagarna. Under intervjuerna kom det fram att dessa 
deltagare inte upplevde någon skillnad i kvalitet av deras sociala 
interaktioner, eller att de har tvingats att umgås annorlunda under 
pandemin. Främst för att flertalet av deras vänner och familjer bor 
i andra städer alternativt länder. Dessa deltagare visade alla låga 
poäng på påstående nummer 1 i formuläret som var ifall deltagarna 
kände att de tillhörde något de skulle kalla en gemenskap. Faktumet 
att dessa deltagare visade tendenser på att de är socialt isolerade 
och att de fick låga svar på påstående 1 styrker denna koppling mel-
lan social isolering och negativa effekter på välmående. Genom att 
varje dag få samtala kort med andra och spela spel så var tanken att 
deltagarna skulle uppleva att de dagliga speltillfällen skulle ses som 
en resurs som bidrar till att minska känslan av den sociala isole-
ringen som så många känner av.  
 
Vidare presenteras andra faktorer som kan bidra till att minska den 
sociala isoleringen som människor har. Harmoniskt engagemang är 
som tidigare beskrivit, ett begrepp som betyder att spelare blir en-
gagerad i spelet av egen vilja utan att känna sig tvingade [14]. En 
viktig del i denna studie var att ingen deltagare skulle känna sig 
tvingad att delta, då det hade kunnat påverka deras upplevelse av 
online-interaktionerna. Som tidigare nämnts i 4.2.1.2 Avslappnat 
och roligt, kände inga deltagare sig tvungna att delta i varken stu-
dien som helhet, eller i de dagliga speltillfällena.  
 
Relationen som spelaren har till de andra spelarna är en annan fak-
tor som är viktig för att öka sociala välmåendet hos spelarna. I det 
här fallet var relationerna mellan deltagarna varierande, där vissa 
var främlingar och vissa var bekanta eller vänner. D3 och D5 tog 
upp detta i 4.2.2.1 Spela med främlingar, som en faktor som kan ha 
påverkat deras upplevelse. Hur detta hade kunnat göras annorlunda 
tas upp i 5.4 Metoddiskussion. 

5.3 Bekvämligheten ökar de positiva effekterna 
i onlinespel-världen 
En annan studie som också presenterades i 2.3 Onlinespel och väl-
mående, kommer fram till att alla typer av social aktivitet i online-
spel har en positiv påverkan på socialt välmående [18]. Alla delta-
gare som spelade regelbundet kunde delvis hålla med om detta på-
stående, men deltagare som inte var vana vid att spela onlinespel 
hade svårare att se den positiva effekten på välmåendet.  
 
Av de deltagarna som inte spelade onlinespel regelbundet fanns det 
en deltagare som vid ett tillfälle försökte sig på att börja spela onli-
nespel. D1 förklarade att hen hade försökt att börja spela onlinespel 
i början av pandemin, men trots att hen ser sig som en social person 
i verkligheten, kände hen någon form av social fobi i onlinemiljön. 
Just att det var främlingar som hen interagerade med i online spelet 
gjorde att det inte fick samma effekt som om hen hade pratat med 
vänner eller bekanta. Hen ansåg att hen inte fick ut mycket av de 
sociala aktiviteterna i onlinespelet. En sista tanke som D1 hade i sin 
intervju var att individer som spelade onlinespel innan sociala di-
stanseringen har en väldigt stor fördel socialt, då de redan var be-
kväma med sin plats i onlinevärlden. “Jag tror att man bara behö-
ver hitta sin plats i onlinevärlden”. Då onlinespel innefattar andra 
sociala regler och okända människor kan det vara överväldigande 
för nya spelare. Folk som är vana vid denna typ av kommunikation 
kan nog mycket enklare se det som en social aktivitet och därför få 
de positiva effekterna som onlinespel kan leda till som förklaras i 
avsnitt 2.2 Sociala interaktioner via onlinespel och 2.3 Onlinespel 
och välmående. 

5.4 Metoddiskussion 
Eftersom speltillfällena genomfördes via ett videosamtal observe-
rades de av författarna för att se över det dagliga deltagandet. På 
grund av detta och att studien endast hade åtta deltagare kunde två 
separata spelomgångar genomföras i två olika rum vid varje spel-

tillfälle. Fler deltagare hade försvårat spelandet och kommunikat-
ionen mellan deltagarna. Dessutom hölls individuella intervjuer 
med deltagarna där varje intervju tog cirka 10–20 min. Efteråt 
skulle dessa transkriberas och därefter skulle samtliga intervjuer 
analyseras. Med hänsyn till undersökningens omfattning ansågs 
därför antalet deltagare vara lämpligt för studien.  
 
I början av studien svarade alla deltagare på ett formulär som an-
vändes för att mäta deltagarnas sociala välmående. Som tidigare 
nämnt i avsnitt 2.1 Välmående, finns det enligt Keyes fem olika 
aspekter av socialt välmående, och frågeformuläret avser att mäta 
alla dessa aspekter. Då denna studie lägger mer vikt på aspekten 
social integration jämfört med de andra aspekterna kan totalsum-
man bli missvisande. En högre totalsumma innebär generellt sett 
högre socialt välmående hos deltagaren. Skulle då en deltagare ha 
höga poäng i alla aspekter förutom social integration skulle fråge-
formuläret visa att deltagaren har ett högt socialt välmående. Sam-
tidigt skulle deltagaren, ur denna studies fokusområde, visa ett 
lägre socialt välmående, då låga poäng i social integration påvisa-
des. På grund av det så presenterades i 4.1 Frågeformuläret främst 
frågorna som endast berör aspekten social integration. Det blev 
alltså endast tre frågor som hamnade i fokus från ett frågeformulär 
med femton frågor. Det hade varit bättre ifall ett frågeformulär hade 
hittats som bättre undersökte och mätte sociala välmåendet hos del-
tagarna inom aspekten social integration.  
 
Dessutom hittades ingen svensk validerad version av Keyes formu-
lär inför denna studie och därför användes formuläret på original-
språket engelska. I formuläret nämndes det engelska ordet “com-
munity” flera gånger. ”Community” översätts på svenska till: sam-
hälle, gemenskap, samfund samt umgänge [20]. Ordet har alltså 
flera olika innebörder på svenska. En problematik kring detta är att 
studiens samtliga deltagare har svenska som modersmål och kan 
alltså ha olika uppfattningar om vad ordet “community” betyder. 
Detta kan därmed vara anledningen till det motsägelsefulla resulta-
tet på påstående 1 och 9 i formuläret (se Bild 1 och 2). Endast tre 
av åtta deltagare svarade nämligen att de instämmer till viss del på 
påstående 1 (”I don’t feel like I belong to anything I’d call a com-
munity”), samtidigt som fyra av åtta svarade instämmande på på-
stående 9 (“I feel close to other people in my community”). De res-
terande fyra svarade neutralt. Det hade alltså varit en fördel att an-
vända ett formulär på svenska för att undvika misstolkningar och 
eventuellt missvisande resultat. 
 
Målet med studien var att alla deltagarna skulle delta i en veckas 
dagliga spelsessioner och detta inkluderade en helg. Det var endast 
en deltagare som deltog i alla sju sessionerna, och resten missade 
en till tre sessioner. Deltagarna som missade uppgav att de glömde 
bort speltillfällena. Då alla åtta deltagare inte deltog varje dag ledde 
det till komplikationer i resultatet då en av de viktiga delarna av 
studiens metod var att det skulle vara dagliga sociala interaktioner. 
Trots att deltagarna fick påminnelser via mail så glömdes speltill-
fällena bort. Dock så är det viktigt i en studie som denna med kon-
tinuitet, alltså att samtliga deltagarna skulle varit med i alla moment 
av studien för att producera de bästa resultaten. Det hade därmed 
varit mer lämpligt att ha sessioner i minst två veckor där deltagarna 
endast hade fått delta på veckodagarna, det vill säga måndag till 
fredag. Om studien hade pågått under en längre tid hade då en skill-
nad i sociala välmåendet hos deltagarna varit mer påtaglig och hade 
då kunnat mätas. Detta hade då gjorts genom att deltagarna svarar 
igen på formuläret efter att intervjuerna har hållits. På grund av om-
fattningen av studien var detta inte möjligt, vilket gjorde att denna 
studie inte kunde producera en mätbar skillnad i socialt välmående 
hos deltagarna.  
 
Den forskning som presenteras i denna uppsats om onlinespels 
koppling till välmående var baserat på dator- och konsolspel. Där-
för hade det eventuellt varit mer lämpligt att välja ett av dessa spel 
istället för Skribbl. Problemet blev då studiens storlek. Ett mer 
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avancerat spel hade krävt mer tid och resurser som det inte fanns 
tillgång till.  
 
Forskning som presenterades i avsnitt 2.2 och 2.3 visade att bäst 
effekt av onlinespelande fås om man spelar med vänner. På grund 
av vårt begränsade urval kände majoriteten av våra deltagare inte 
varandra och därmed spelade de inte med någon från sin umgäng-
eskrets. Om studien hade gjorts i en större skala hade det varit till 
studiens fördel att planera grupperna ytterligare. Hade grupperna 
istället bestått av vänner som spelat med varandra hade man kunnat 
se en större effekt på deltagarnas sociala välmående som beskrivs 
ovan. Om det inte funnits möjlighet att dela in grupper efter um-
gängeskretsar hade det istället varit en fördel att ha samma grupper 
vid varje tillfälle. Som D5 beskrev skulle det då finnas en möjlighet 
att lära känna de andra deltagarna i gruppen, vilket inte kunde göras 
till fullo i denna studie då vissa av dagarna drabbades av bortfall.   
 
För att summera, finns det ett flertal faktorer som hade kunnat änd-
rats, alternativt bearbetats för att förbättra studien. Fler deltagare 
samt en längre undersökningsperiod skulle kunna bidra till större 
mätbara skillnader hos deltagarnas sociala välmående. Det hade då 
varit möjligt att mäta socialt välmående innan samt efter perioden 
med sociala interaktioner, och därmed kunna se om det finns mät-
bara skillnader. På grund av omfattningen av detta arbete var dessa 
ändringar inte möjliga att genomföra.  

5.5 Framtida forskning 
Då pandemin inte är över i skrivande stund och framtiden av under-
visning på högre nivå inte är fastställd skulle mer forskning inom 
detta område behövas. Om distansundervisning, eller en hybrid-
form av undervisning, blir en de facto-standard i framtiden skulle 
universitet behöva verktyg och medel för att främja studenters so-
ciala välmående. Det skulle behövas fler studier av större storlek, 
med fler deltagare under längre undersökningsperiod. Även andra 
metoder för att öka socialt välmående bör undersökas.  
 
För framtid svensk forskning inom området rekommenderas att en 
svensk översatt version av frågeformuläret användes. Det rekom-
menderas även att validera den så att frågeformuläret kan användas 
som ett redskap för att mäta socialt välmående inom svensk forsk-
ning. Detta skulle minska svårigheterna som nämns i 5.4 Metoddis-
kussion. 

6.  SLUTSATS 
Syftet med denna studie var att se hur dagliga digitala sociala inter-
aktioner kan användas för att främja studenters sociala välmående, 
främst under distansundervisning. Digitala sociala interaktioner 
menas i denna studie ett digitalt möte via Zoom där deltagarna fick 
samtala med andra deltagare och spela onlinespelet Skribbl tillsam-
mans.  
 
För att mäta deltagarnas sociala välmående användes Keyes fråge-
formulär som mätte sociala välmåendet i fem olika aspekter, där 
social integration var den aspekten som främst var i fokus i denna 
studie. Utifrån resultaten går det att se att mottagandet av dessa dag-
liga speltillfällen var positiv och att det finns potential i att använda 
onlinespel som ett sätt att främja studenters sociala välmående un-
der tider där distansundervisning är främsta undervisningsformen. 
Speltillfällena fungerade som ett bra avbrott under dagen som gav 
deltagarna möjlighet att distansera sig själva från studierna och 
istället delta i ett speltillfälle där stämningen var avslappnad och 
rolig. Däremot är det inte möjligt att se om deras sociala välmående 
faktiskt ökade på grund av studiens korta period av genomförande. 
 
Positiva faktorer som stod ut i resultaten var vikten av avslappnad 
stämning samt att deltagarna inte kände sig tvungna att delta under 
något av de dagliga speltillfällena. Samtidigt så framkom det tyd-
liga faktorer som kan användas för att förbättra studien och dess 
resultat ytterligare. En av faktorerna som deltagarna tog upp var att 

de hade fått en bättre upplevelse ifall de hade haft möjlighet att 
spela med vänner. Trots det så var omfattningen av detta arbete en 
begränsning som då inte möjliggjorde några av ändringarna som 
hade förbättrat studien. 
 
Avslutningsvis visar denna studie att hypotesen bekräftas och det 
finns potential för dessa typer av dagliga sociala interaktioner för 
att främja studenters sociala välmående, men det krävs mer forsk-
ning inom detta område för att visa detta.  

7.  FÖRFATTARNAS TACK 
Vi vill tacka de som har deltagit i vår studie. Vi vill även tacka vår 
handledningsgrupp och våra handledare för all hjälp och alla kloka 
ord.  
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Bilaga 2 

Generella frågor 
1. Hur gammal är du?
2. Vilken årskurs går du i?
3. Hur ser din boendesituation ut?
4. Arbetar du vid sidan om dina studier?
5. Spelar du onlinespel på din fritid?

a. Om ja, hur mycket?
b. Vilka typer av spel?

6. Studier visar att spela onlinespel med vänner och familj kan ses som en utökning av ”riktiga världens sociala interaktioner,
vad tänker du när du hör det?

Frågor kring social integration 
1. Finns det några speciella grupper som du anser dig tillhöra (exempelvis; idrottslag, vänskapskrets, klubbar, arbetskollegor,

klasskamrater)?
a. Om ja, vilka?

2. Upplever du att ditt umgänge med andra har förändrats under pandemin?
a. Om ja, hur?

3. Har du, under pandemin, upplevt att du var tvungen att hitta andra sätt att kommunicera med din familj, vänner och
klasskamrater?

a. Om ja, vilka?
4. Upplever du att det finns någon skillnad i kvaliteten i hur ni umgås nu jämfört med innan den sociala distanseringen?

a. Om ja, på vilket sätt?

Frågor kring Skribbl 
1. Hur tycker du att veckan med Skribbl på Zoom har varit? Utveckla gärna vad du tyckte var positivt och negativt.
2. Upplever du att spela onlinespel, som exempelvis Skribbl, med vänner och bekanta kan ha en påverkan på kvaliteten av era

umgängen?
a. Om ja, på vilket sätt?

3. Har du någonsin känt dig tvingad att spela spelet alternativt känt dig stressad att hinna med?
a. Om ja, hur påverkade det din upplevelse?
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