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VARFOR VIDMAKTHALLS SPELPROBLEM TROTS NEGATIVA
KONSEKVENSER? — RESPONDENT-OPERANT TRANSFERERING VID
SIMULERAT NATSPELANDE

Av Anna Bjornstrom och Helena Ekwall

Spelproblem dr vanligt forekommande och kan leda till allvarliga
konsekvenser for den drabbade. Spel via internet dr den vanligaste
spelformen for personer med spelproblem. Trots spelproblemens
stora omfattning kan kunskapslidget kring spelande betraktas som
begrinsat. Det finns beldgg for att ett fenomen som kallas
Respondent-Operant Transferering (ROT) skulle kunna bidra med
forstaelse gillande varfor spelare fortsdtter spela trots negativa
konsekvenser. Syftet med studien var att undersoka forekomsten av
ROT vid simulerat ndtspelande. Ett experiment i1 ett simulerat
nitcasino utformades. 417 individer randomiserades till fyra
experimentgrupper som varierade 1 insatser och sannolikhet for vinst.
En statistiskt signifikant ROT-effekt pdvisades i en av fyra grupper
och resultatet visade &ven pad en interaktionseffekt avseende
sannolikhet for vinst och insatsstorlek. Experimentet var det forsta i
sitt slag och resultatet motiverar vidare studier av ROT-paradigmet
vid spelproblem. Resultatet motiverar dven vidare utveckling av
spelansvarsatgiarder och behandling.

Spel om pengar kan leda till negativa konsekvenser for den enskilde (DSM-5; American
Psychiatric Association [APA], 2013; Karlsson & Hakansson, 2018; Kessler et al.,
2008; Petry, Stinson & Grant, 2005; Socialstyrelsen, 2018; Folkhdlsomyndigheten,
2016). Utifran ett inldrningsteoretiskt perspektiv ar det svért att forstd varfor ménniskor
fortsitter att spela trots negativa konsekvenser da beteenden som bestraffas vanligtvis
minskar (Cooper, Heron & Heward, 2007). Grundliggande forskning inom
inldrningsteori har upptédckt ett inldrningsfenomen som kallas “Respondent-Operant
Transferering”, vidare bendmnt ROT (Cartoni, Balleine & Baldassarre, 2016). Om
ROT-effekten forekommer vid spelande kan det hjdlpa oss forstd varfor personer
fortsitter spela trots att de rimligtvis borde sluta till f6ljd av de negativa konsekvenser
som spelandet medfor. An s4 linge finns inga studier kring ROT-effekten vid spelande.

Negativa konsekvenser av spelande

Forst och framst bor vi titta ndrmare pa de negativa konsekvenser som spelande kan
medfora. Hasardspelsyndrom dr den kliniska diagnosen for spelproblem enligt
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Edition (APA, 2013).
Diagnosen omfattar den grupp ménniskor som har allra storst problem till foljd av sitt
spelande och karaktdriseras enligt diagnoskriterierna av ett ihallande och upprepat
problematiskt spelande som leder till funktionsnedsittning eller lidande. For dessa
personer ér spelandet okontrollerbart och paverkar livet negativt vad géller faktorer som
relationer, arbete och ekonomi (APA, 2013). Bendmningen spelproblem &r ingen
psykiatrisk diagnos utan ett begrepp som omfattar de personer som uppfyller kriterierna
for hasardspelsyndrom tillsammans med dem som har mindre omfattande spelproblem.
Begreppet anvinds ofta 1 forskningssammanhang och syftar till de personer som
upplever bristande kontroll over sitt spelande och som leder till patagligt negativa
konsekvenser for vederborande. Utmdrkande for personer med spelproblem i



forhdllande till personer med annan missbruksproblematik 4dr de ekonomiska
konsekvenser som uppstar till foljd av spelandet. Personer med problematiska
spelbeteenden har ofta en forestillning om att kunna férutsdga och kontrollera spelets
utfall och spelproblem innefattar ofta en stdndig kdnsla av att vilja vinna tillbaka de
pengar som forlorats (Socialstyrelsen, 2018).

I den vetenskapliga litteraturen finns ett tydligt samband mellan spelproblem och
psykisk ohélsa. Utdver det lidande som spelproblem kan medfora finns det &ven en
utbredd samsjuklighet. Det dr vanligt att personer som spelar dverdrivet mycket dven
lider av angestsyndrom samt konsumerar alkohol, tobak och narkotika 1 storre
utstrackning dn normalbefolkningen (Kessler et al., 2008; Petry et al., 2005). I en
longitudinell studie gjord av Karlsson och Hakansson (2018) fann man att tidig
dodlighet och suicid dr vanligare bland personer med hasardspelsyndrom. Studien ar
den forsta av sitt slag och belyser vikten av 6kade insatser for att bedoma och forebygga
hasardspelsyndrom. Sammantaget framgar tydligt att personer med spelproblem &r en
utsatt grupp och att spelproblem kan leda till allvarliga konsekvenser for den enskilda.

Det finns flera arenor dér spelproblem kan ta form (Binde, Romild & Volberg, 2017).
Nitspelande har okat kraftigt 1 Sverige under de senaste dren (Folkhdlsomyndigheten,
2016) savdl som 1 resten av vistviarlden (Gainsbury et al., 2015) och kan i dess
tillgdngliga form betraktas som sérskilt problematisk. Just spel via internet dr dven den
vanligaste spelformen for personer med spelproblem. Internetspelande inbegriper alla
former av spel om pengar via internetuppkoppling och kasinospel framhélls som en av
de spelformer som i forsta hand spelas via internet. Vid internetspelande &r ofta
insatserna hogre dn vid spelande 1 exempelvis butik eller via ombud och tillgdngligheten
ar konstant (Folkhdlsomyndigheten, 2016).

Som tur &r finns det medel tillgd for att minska spelproblemens omfattning.
Utformningen av spel pad internet kan designas for att innefatta si kallade
spelansvarsatgidrder. Spelansvarsdtgdrder underlittar for spelare att bli varse om sin
spelproblematik och kan hjdlpa spelare kontrollera sitt spelande. Det kan handla om
uppsatta spelgranser och spelpauser for spelare eller undvikandet av bonusar och
forménliga erbjudanden som 1 sig kan stimulera fortsatt spelande (Riksrevisionen,
2012). Flera spelsidor arbetar aktivt med automatisk registrering av spelbeteenden,
inbyggda aterkopplingsmekanismer och grianssittning for insatser 1 syfte att forebygga
spelproblem (Wood & Wohl, 2015). Effekten av de spelansvarsatgdrder som anvinds
idag gér dock att ifrdgasitta (Ivanova, Magnusson & Carlbring, 2019) och det ar inte
sdkert att man som spelare forstér eller tillimpar de atgérder som finns (Forsstrom,
Jansson-Frojmark, Hesser & Carlbring, 2017).

Behandling av spelproblem

Kunskapsomradet géllande utredning, vard och behandling av spelproblem ir relativt
ungt bade som behandlings- och forskningsomrade. Trots spelproblemens stora
omfattning kan kunskapsldget kring spelande 1 stort betraktas som begransat och det
finns mycket kvar att utforska. Vid spelproblematik som innefattar spel om pengar
rekommenderas idag kognitiv beteendeterapi (KBT), enskilt eller 1 kombination med
motiverande samtal (Socialstyrelsen, 2018). En beteendemissig konceptualisering 1i
kombination med korrigering av kognitiva feltolkningar utgér grunden for KBT vid
hasardspelsyndrom. Det finns visst stod for att KBT kan minska omfattningen av



spelproblem men det vetenskapliga underlaget dr dven hér begrinsat (Statens beredning
for medicinsk och social utvédrdering [SBU], 2016).

Ytterligare forskning inom spelomradet dr nddvéndig 1 syfte att forbéttra insatser mot
personer som lider av spelproblem (Socialstyrelsen, 2018). Exponeringsterapi spelar en
viktig roll 1 mdnga KBT-behandlingar och dr mycket verksamt vid behandling av olika
typer av angestsyndrom (Norton & Price, 2007). Forskning visar dock att
exponeringsterapi dr sldende overksamt vid behandling av spelproblem (Conklin &
Tiffany, 2002). Det finns inte tillricklig kunskap om mekanismerna bakom
framgingsrik utslickning av spelbeteenden (Tolchard, 2016) och fordjupad forstaelse
for inldrning- och utsldckningsmekanismer géllande spelande skulle kunna leda till
effektivare exponeringsterapi och 1 lingden effektivare behandlingar av spelproblem.
Om man tar det kliniska perspektivet 1 beaktning skulle studier av interaktionen mellan
respondent och operant inldrning vid spelbeteenden, sédrskilt av  dess
transfereringseffekter, 6ppna upp for effektivare behandlingsmdjligheter som innefattar
bade respondent och operant utsldckning (Ramnerd, Molander, Lindner & Carlbring,
under utgivning).

Spelproblem ur ett inldrningsteoretiskt perspektiv

Som med de flesta fenomen finns det flera perspektiv att tillimpa kring spelproblem
men det finns goda anledningar att titta ndrmare pé det inldrningsteoretiska perspektivet
(Dixon, 2007). Inldrningsteori dr ett omrdde inom psykologin som studerar hur
minniskor och djur ldr sig nya saker, bland annat genom respondent och operant
inldrning (Cooper, Heron & Heward, 2007). Det ar relativt enkelt att forstd sig pa de
inldrningsteoretiska forklaringarna till inldrning av spelbeteenden. Déremot 4r det svart
att forstd anledningarna till att spelbeteenden vidmakthalls. Inom spelomrédet har
forhdllandevis fa studier gjorts med en experimentell design och med utgangspunkt fran
det inldrningsteoretiska perspektivet (Weatherly & Flannery, 2008). ROT-effekten har
potential att hjélpa oss forsta spelbeteendeméssiga fenomen niarmare. For att forstd hur
ROT-effekten uppstar behdver vi forst stanna upp och titta ndrmare pé respondent och
operant inldrning var for sig.

Respondent inldrning

Alla méanniskor fods med inbyggda reflexer som kan forstds som responser som
aktiveras av utlosande stimulin. Ett stimuli kan beskrivas som en retning som péverkar
en individ genom dess sinnen och en respons kan forklaras som den reaktion inom
individen som stimulit utloser. Dessa nedédrvda reflexer dr en produkt av evolutionen
tack vare dess Overlevnadsvérde. Nir ménniskor exempelvis stélls infor ett potentiellt
hot 1 ndgon form (stimuli) aktiveras det sympatiska nervsystemet och flera processer
aktiveras 1 kroppen. Hjartfrekvensen okar (respons) vilket i sin tur 6kar blodtillf6rsel till
kroppens muskulatur 1 syfte att forbereda individen pa att fly fran den eventuella faran
eller forsvara sig mot den. P4 sa sitt hjdlper véra reflexer oss att navigera 1 var omvérld
(Cooper et al., 2007).

Alla véra stimuli-respons-reaktioner hirstammar frén automatiska reflexer. Respondent
inldrning sker da nya stimulin forvédrvar egenskapen att utlésa responser genom att
forekomma samtidigt som det utlosande stimulit (Cooper et al., 2007). Bland personer
med spelproblem skulle starka impulser att spela (respons) kunna utlésas av vad som
for andra betraktas som neutrala situationer eller stimuli. Det beror pa att vissa platser,



saker eller situationer hos personer med spelproblem har associerats till spelande genom
respondent inldrning.

Inom spelforskning finns dock véldigt fa studier kring respondent inldrning. I den
experimentella litteraturen finns varken beldgg for hur olika stimuli 1 spelmiljon
signalerar tillgénglighet for spel eller vilka grundliggande mekanismer som gor att
manniskor faster sig emotionellt till spelande. Vi kan ddaremot konstatera att den respons
som foljer spel 1 dess naturliga form &r fysiologisk och psykologisk upphetsning
(Ramnerd et al., under utgivning).

Nar respondent inldrning vél &r etablerad kan den forsvagas och eventuellt forsvinna om
det betingade stimulit upprepade ganger forekommer 1 frdnvaro av det obetingade
stimulit. Fenomenet kallas da for habituering (Cooper et al., 2007). Om respondent
inldrning 4r en korrekt forklaringsmekanism for patologiskt spelande skulle
exponeringsterapi kunna vara en effektiv behandling av spelproblem. Behandlingen
skulle kunna innefatta att spelaren exponerades for en spelmiljé och aktivt avstod fran
att spela. Det finns ndgra fi studier rorande exponeringsterapi for spelproblem och
resultaten ér inte lovande (Jimenez-Murcia et al., 2012). Det tyder péa att det d&nnu finns
mycket att 1dra om inldrningsmekanismer vid spelande.

Figur 1. Forklaringsmodell éver respondent inldrning med spelexempel.

1. Fore inldrning 2. Fore inldrning
Obetingat stimuli (OBS) — Obetingad respons Neutralt stimuli (NS) — Ingen respons
(OBR)

Ex. Spelmiljo (NS) — Ingen respons
Ex. Spelande (OBS) — Psykologiska och
fysiologiska processer (OBR)

3. Under inldrning 4. Efter inldrning
Obetingat stimuli (OBS) + Neutralt stimuli (NS) - | Neutralt stimuli (NS) — Betingad respons (BR)
Obetingad respons (OBR)

Ex. Spelande (OBS) + . Spelmiljé (NS) — Ex. Spelmiljé (BS) - Psykologiska och
Psykologiska och fysiologiska processer (OBR) fysiologiska processer (BR)

Responser bestar ofta i internaliserade fysiologiska processer inom individen och utgér
bara en del av de beteenden som ir intressanta for beteendeanalys (Cooper et al., 2007).
For vidare forstéelse for ROT behover vi utforska operant inldrning.

Operant inldrning
Operant inldrning kallas den inldrning dir beteenden viljs ut, formas och vidmakthélls
genom tidigare konsekvenser. Med andra ord kan inldrda konsekvenser for ett visst
beteende komma att 6ka eller minska sannolikheten for beteendets framtida forekomst.
Sannolikheten for att ett visst beteende Okar tillskrivs konsekvenser 1 form av positiv
och negativ forstirkning. Positiv forstdrkning innebér att ett beteende okar till foljd av
dess positiva konsekvenser. Negativ forstarkning gér ut pa att beteenden okar till f6ljd
av undvikande av aversiva konsekvenser. Sannolikheten for att ett visst beteende
minskar tillskrivs konsekvenser i form av positiv och negativ bestraffning. Positiv



bestraffning innebér att en aversiv konsekvens tillfors. Negativ bestraffning innebér att
en positiv konsekvens frdntas (Cooper et al., 2007).

Frén ett inldrningsteoretiskt perspektiv dr spelbeteenden forst och frdmst inlédrda och
vidmakthdllna genom operant inldirning (Weatherly & Dixon, 2007). Inom
spelforskning finns det flera teorier om varfor problemspelande vidmakthélls genom
operant inldrning. Skinner (1974) menade att eftersom spel dr designade for att dela ut
vinster slumpmaissigt, vilket verkar som positiva forstarkare, vidmakthélls spelsdkande
beteenden trots att spelandet leder till negativa konsekvenser over tid. Weatherly och
Dixon (2007) framhéller att vissa personer drivs av utfall som pengar men att monetira
vinster inte den enda anledningen till att personer fortsitter att spela. Vissa spelar for att
traffa sina vidnner (positiv fOrstirkning) medan andra spelar for att undkomma
personliga problem pé arbetet eller i hemmet (negativ forstirkning). Dessutom menar
Michael (1982) att det finns individuella skillnader 1 vad som driver spelaren att
fortsitta spela och dirmed varierar effektiviteten av forstarkaren mellan olika individer.
Beteenden som inte f6ljs av positiv eller negativ forstirkning tenderar minska 1 frekvens
over tid och tillslut upphdra. I enlighet med detta fenomen som kallas for operant
utslickning (Cooper et al., 2007) borde rimligtvis spelbeteenden upphora dé spelaren
utsétts for tillrackligt ménga forluster eller utebliven forstarkning av annan form. Sa &r
inte fallet.

Figur 2. Forklaringsmodell éver operant inldrning med spelexempel.

Négonting adderas Négonting tas bort
Positiv forstirkning Negativ forstiarkning
Beteendet okar
Ex. Ekonomiska vinster Ex. Distraktion frdn problem
Positiv bestraffning Negativ bestraffning
Beteendet minskar
Ex. Ekonomiska svérigheter Ex. Ekonomisk trygghet upphor

Respondent-Operant-Transterering

Inom spelforskning har man observerat att olika typer av kontextuella stimuli i
spelmiljon sdsom ljud och farger kan verka som forstirkare och darmed 6ka resistensen
for utslickning av operanta beteenden (Dixon, Collins, Harrigan, Graydon & Fugelsang,
2015), ett fynd som skulle kunna indikera en ROT-effekt vid spel. I en studie av
Hogarth et al. (2014) beskrivs ROT-effekten som ett fenomen som uppstir hos
ménniskor och djur vid den initiala inldrningen av att associera ett visst stimuli med ett
visst utfall for att sedan i ett annat skede ldra sig associera ett beteende med samma eller
liknande utfall. Narvaron av det betingade stimulit 6kar 1 sin tur sannolikheten for att
det operanta beteendet aterkommer igen, dven om stimulit och utfallet aldrig larts in
tillsammans. Det sker alltsd en inldrningsmissig Overforingseffekt som har visat sig
gbra att beteendet blir svarare att slicka ut. Fynd fran studien av Hogarth et al. (2014)
indikerar att stimulusutlost beloningssokande beteende medieras av en hierarkisk
operant forviantan om att det beloningssdkande beteendet har storre beloningspotential 1



ndrvaro av det beloningssignalerande stimulit. Med andra ord kan ROT-effekten
beskrivas som ett betingat stimuli som har blivit hopparat med ett belénande (eller
bestraffande) stimuli via respondent inldrning vilket fordndrar ett pafoljande operant
beteende (Cartoni, Puglisi-Allegra & Baldassarre, 2013). Négot centralt for ROT-
effekten dr att da den vil har etablerats kan beteendet inte sldckas ut separat av
respondent habituering (exponering) eller operant utsldckning (Hogarth et al., 2014).

Figur 3. Forklaringsmodell 6ver Respondent-Operant-Transferering med exempel.

Respondent inldrning Operant inldrning ROT
Beloningsstimuli — Utfall B. Beteende — C. Utfall Beloningsstimuli + Neutralt
A. Neutralt stimuli - stimuli — Beteende

Experimentell design for Respondent-Operant-Transferering

Det ar vanligt att experiment for att studera ROT-effekten dr utformade att innehélla en
separat operant trdningsdel och en respondent traningsdel, foljt av ett avslutande
transfereringstest. I vilken ordning den operanta- och respondenta traningsdelen
kommer har ingen betydelse och ordningen varierar mellan studier inom omrédet.
Under den instrumentella fasen ldr sig deltagarna att associera tva eller fler olika
operanta beteenden (R1 och R2) med tva eller fler olika utfall (U1 och U2). Deltagarna
lar sig att R1 ger Ul och R2 ger U2 (R1-U1, R2-U2). I den andra respondenta delen av
experimentet dr tvad eller fler neutrala stimuli (S1 och S2) konsekvent ithopparade med
utfallen (U1 och U2). Pa sa sitt skapas tva olika associativa linkar som deltagarna lér
sig, S1 leder till Ul och S2 leder till U2 (S1-U1, S2-U2). Efter att deltagarna lért in
bade de operanta och de respondenta betingelserna utfor de ett transfereringstest. I
transfereringstestet analyseras huruvida en overforingseffekt uppstatt. Dir presenteras
respondenta stimuli (S1 och S2) och deltagarnas operanta val av responser (R1
respektive R2) studeras. Det som vanligtvis observeras i det sista transfereringstestet &r
att de olika stimuli (S1 och S2) 6kar de operanta responserna som var ihopparade med
samma utfall som stimulit. Stimuli S1 6kar alltsd R1-responserna (som bada parades
med Ul). Transfereringstestet gors ofta under utslickning vilket betyder att inga utfall
forekommer under transfereringstestet. Transfereringstestet goérs under utslidckning i
syfte att forsdkra sig om att valet av respons inte gors till f6ljd av ny inldrning kring
forhdllandet mellan stimuli och respons. ROT-effekten blir ett resultat av interaktionen
mellan de respondenta associationerna (S-U) och operanta associationerna (R-U) som
larts in under de tvd fOrsta trdningsdelarna av experimentet (Seabrooke, Le Pelley,
Porter & Mitchell, 2018).

Specifik och generaliserad Respondent-Operant-Transferering
En overforingsmassig inldrningseffekt kan uppstd pd tva olika sétt och har inom filtet
tvd olika bendmningar - specifik ROT och generaliserad ROT. Specifik ROT
forekommer da ett betingat stimuli associeras med ett specifikt belonande stimuli
genom respondent betingning. Exponering for det betingade stimulit 6kar en operant
respons som &r riktad mot samma beloning som den blev hopparad med. Generaliserad
ROT skiljer sig frdn specifik ROT och forekommer dé ett betingat stimuli paras ithop
med en beldning samt Okar en operant respons riktad mot ett annat belonande utfall



(Cartoni et al., 2013). Foreliggande studie &dmnar studera forekomsten av en
generaliserad ROT-effekt da det dr svart att tdnka sig ndgot annat inom spel, 1 alla fall
utifran ett experimentellt paradigm.

Tidigare forskning

ROT-effekten har studerats i drtionden och patriffats inom flera olika omraden. Det
finns en uppsj0 med experimentella studier kring beroendeproblematik som visar pd
forekomsten av ROT men det finns inga studier vad géller spelproblem sa vitt vi vet.
Studier av ROT-effekten paborjades under 1940-talet men det &ar forst efter
millennieskiftet som ROT-forskningen tagit fart. Till en borjan studerades fenomenet
enbart hos djur. I tidiga studier fann man att stimuli som parades ihop med mat kunde
forstirka instrumentella mélsokande beteenden mot mat. Under det senaste decenniet
har ROT studerats hos ménniskor med liknande resultat som tidigare funnits hos djur
(Cartoni et al., 2016). Forekomsten av bade specifik (Cartoni, Moretta, Puglisi-Allegra,
Cabib & Baldassarre, 2015) och generaliserad transferering hos ménniskor har
bekréftats. Vilka verktyg och experimentella tillvigagingssitt som anvidnds varierar
mycket bland studier inom omradet. I vissa studier anvénds en spel-lik” experimentell
utformning med abstrakta beloningar medan andra anvédnder sig av konkreta beloningar
sdsom mat for att studera fenomenet som liknar metoder som anvénds 1 djurstudier
(Cartoni et al., 2016).

I den vetenskapliga litteraturen dterkommer studier gidllande ROT-effekten for olika
beroenden sdsom mat, alkohol, droger och rokning (Cartoni et al., 2016). Forskning
visar att ROT-effekten spelar en viktig roll 1 vidmakthdllande och aterfall av
drogmissbruk (Belin, Jonkman, Dickinson, Robbins & Everitt, 2009). Huruvida ROT-
effekten kan forklara inldrning och beteendemissiga processer som vidmakthaller
alkoholkonsumtion har &ven undersokts. 1 ett experiment gjort pa 128
alkoholkonsumenter av Hardy, Mitchel, Seabrooke och Hogarth (2017) pétriffades en
signifikant ROT-effekt. I experimentet ldrde sig deltagarna att tvd olika responser gav
utfall 1 form av antingen 06l eller choklad. I ROT-experimentet var 6l- och
chokladtriggers ihopkopplade med tvad olika stimuli for att kunna undersoka dess
inverkan pé andelen val av 61 under utslackningen. Man fann att 61- och chokladtriggers
paverkade valet av respons och kunde dirmed konstatera att forvintan om en viss
beloning direkt framkallar beloningssokande responser som de blivit thopparade med.

Aven rdkning har varit ett omrade for studier kring ROT-paradigmet. I ett experiment
gjort pa rokare fann man en signifikant specifik ROT-effekt for bdde mat och cigaretter.
Experimentet gick ut pd att olika visuella stimulin 1 form av firgglada fyrkanter
associerades med tvé olika beloningar, en 1 form av cigaretter och en i form av mat. Vid
presentation av varje respondent stimuli promptades en specifik operant respons baserad
pa forvédntan kring beloningen. ROT-effekten pavisades genom att man sag att de olika
visuella stimulin kom att styra deltagarnas beteende genom att de antingen agerade pa
ett matsokande eller cigarettsokande sitt. Ett annat intressant fynd frdn denna studie var
att man fann att cigarettsokande responser pd cigarettrelaterade stimuli Overtraffade
responserna pa matrelaterade stimuli. En starkare reaktivitet gentemot cigarettrelaterade
stimuli skulle kunna forklara varfor rokare har svart att std emot sitt roksug (Manglani,
Lewis, Wilson & Degado, 2017). I ett annat experiment av Hogarth, Maynard och
Munafo (2015) fann man att cigarettpaket med logga 0kade cigarettsokande beteende
till f61jd av inldrd Respondent-Operant Transferering. De bdda experimenten bidrar till
fordjupad forstéelse for inldrningsmekanismer vid rokning.



Vidare ar matsokande beteenden ett dterkommande omrade for studier kring ROT. I
vissa studier anvinds verklig mat 1 form av exempelvis choklad eller snacks som
belonande utfall. I andra studier férekommer bilder pa mat som stimuli for att trdna in
respondenta och operanta betingelser (Alarcon & Bonardi, 2016; Bezzina, Lee,
Lovibond & Colaguri, 2016; Cartoni et al., 2013; Lovibond, Satkunarajah & Colaguri,
2015). I ett experiment gjort pad 90 kvinnliga studenter larde sig deltagarna associera
utfall 1 form av choklad respektive utebliven choklad med tre olika stimuli 1 form av
lampor med tre olika farger. De respondenta betingelserna och de operanta
betingelserna kom att styra deltagarnas beteende i det sista transfer-testet och en
signifikant ROT-effekt pétraffades (Lovibond et al., 2015). I ett liknande experiment
gjort pa 246 studenter patriffades en signifikant ROT-effekt. Det konstaterades genom
att se att deltagarna gjorde fler knapptryck (operant beteende) efter att ha blivit
presenterade for det belonande choklad-stimulit dn for det stimuli som inte gav ndgon
matrelaterad beloning (Bezzina et al., 2016). 1 ett annat experiment patrdffades en
signifikant ROT-effekt dd 57 studenter lért sig associera utfall 1 form av s6ta och salta
snacks med olika visuella stimulin och agerat i linje med inldrningen 1 det sista transfer-
testet (Cartoni et al., 2013). ROT-effektens betydelse 1 Overkonsumtion av mat
undersoktes 1 tvd andra experiment gjorda av Watson, Wiers, Hommel, Ridderinkhof
och DeWit (2016). Man fann att matrelaterade val hos ungdomar blev direkt och
indirekt péverkade av matrelaterade stimuli. Dessa fynd pavisar hur associationer
mellan belonande utfall, responser och stimuli lirs in och pdverkar individers beteende
daven om exponeringen for dessa forhédllanden é&r liten.

Utslickning av Respondent-Operant-Transferering

Beteenden som utsatts for ROT dr som bekant komplicerade att slicka ut. Den
inldrningsmassiga overforingseffekten gor att beteendet inte kan sldckas ut av separat
respondent eller operant utslickning (Hogarth et al., 2014) vilket kan forsvéra
situationen for individer med maladaptiva beteenden. Som tur dr finns det en
nyutvecklad metod for utslickning av ROT-effekten som kallas diskriminativ
utslackningstraning (DET). DET innebir att individen far ldra sig att frdnvaron av ett
specifikt stimuli signalerar att tidigare inldrd association inte ldngre dr aktuell. Genom
DET bryts saledes de inldrda betingelserna och beteendet slidcks ut. DET har visat sig
lyckas sldcka ut inldrda beteenden som blivit generaliserade genom ROT-effekten
(Hogarth et al., 2014). I en studie av Bezzina et al. (2016) fann man likt Hogarth et al.
(2014) att genom att ta hinsyn till kontexten (habituering) vid utsldckning av stimuli-
utlost beloningssdokande beteende (ROT) okar effektiviteten av att minska beteendet.
Fyndet hade viktiga implikationer for utslickande interventioner 1 syfte att minska
maladaptiva beloningssokande beteenden (Bezzina et al., 2016). Varken ROT-effekten
eller DETs effekt pd ROT har studerats 1 spelsammanhang. Det finns dock mycket som
tyder péd att ROT likt inldrning av annan beroendeproblematik sasom alkohol, droger,
cigaretter och mat bor kunna patriaffas dven géllande spelande.

Studiens syfte och fragestillning

Kunskapsomradet géllande utredning, vard och behandling av spelproblem ir relativt
ungt bdde som behandlings- och forskningsomréde och trots spelproblemens omfattning
ar kunskapsldget kring spelande begrinsat (Socialstyrelsen, 2018). ROT-effekten har
studerats och patriffats 1 flera omrdden men har hitintills inte studerats vad géller
spelbeteenden. ROT-effekten har framhallits som en vidmakthéillande faktor inom flera
omraden av missbruksproblematik (Cartoni et al., 2016) men om ROT-effekten dven
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vidmakthaller spelbeteenden dr &dnnu outforskat. Som en del av ett pagiende
forskningsprojekt genom ett naturalistiskt experiment undersoks huruvida en
generaliserad ROT-effekt uppstér vid simulerat nétspelande. Fordjupad kunskap kring
forstirkande mekanismer 1 spelande kommer forhoppningsvis kunna inspirera till
verksamma spelansvarsatgiarder och effektivare behandling for personer med
spelproblem.

Fragestillning: Forekommer en sé kallad generaliserad ROT-effekt vid simulerat
nétspelande?

Metod

Apparatur och material

Ett simulerat nitcasino hade utvecklats inom det pdgaende forskningsprojektet och
programvaran utgjorde arenan for den aktuella studien. Nétcasinot mojliggjorde studier
av spelbeteenden 1 en naturtrogen miljo och ett experiment kunde utformas for att
undersoka fragestéllningen. Det simulerade nétcasinot innefattade spel som &r vanligt
forekommande pa nidtcasinon och ett spel pa enarmad bandit samt ett kortspel
aktualiserades 1 utformningen av experimentet. Spelen var relativt enkla 1 sin design.
Kortspelet innebar ett val mellan tvé kortlekar och den enarmade banditen innebar en
knapptryckning. Precis som 1 verkligheten hade spelen olika audiovisuella teman for att
variera kontexten (stimuli) och Okande eller minskande virtuella krediter (utfall)
tillsammans med realistiska spelstimuli som exempelvis en notis med texten "You win!
You won +100". Experimentet publicerades pa internet och undersékningsdeltagarna
genomforde experimentet pa den egna datorn.

Figur 4. Exempel pd notis vid vinst.

‘ You won +1 00 B

'*\'.

Play!
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Rekrytering

Studien publicerades pa internet via Amazon Mechanical Turk (www.mturk.com),
vidare bendmnt MTurk. MTurk &r en plattform som formedlar kontakten mellan
enskilda och foretag som oOnskar fa uppgifter utforda av minniskor och anvindare som
Onskar att tjina pengar pa att utfora dessa uppgifter. Den publicerande parten bestimmer
vilken ersdttning som erbjuds anvdndaren och MTurk tar en avgift om tjugo procent for
att formedla kontakten. Uppgifterna som publicerades péd plattformen kunde bestd av
vad som helst som dr mdjligt att utfora via internet (Amazon Mechanical Turk, 2019).

I detta fall anvindes plattformen for att rekrytera undersokningsdeltagare till att utféra
det aktuella experimentet och MTurks anvindare erbjods en ersittning om tva dollar for
att genomfora experimentet. Nar MTurks anvidndare anmélt intresse for experimentet
delgavs Overgripande information om testets utformning. Deltagarna uppmanades ldsa
igenom deltagarinformationen som fanns tillginglig (se Bilaga A). Deltagarna fick dven
skriva pa ett digitalt informerat samtycke innan experimentet péaborjades.
Datainsamlingen paborjades direfter genom att deltagarna tryckte pa en liank och fick
upp en ny sida. Pilotforsoket publicerades 2019-03-11 och inom nagra timmar var
deltagarkvoten om N=98 deltagare fylld. Det slutgiltiga experimentet publicerades
2019-04-15 och inom nagra timmar var deltagarkvoten om N=417 deltagare fylld.

Inklusions- och exklusionskriterier
For att inkluderas 1 studien behdovde undersdkningsdeltagarna vara godkénda anviandare
av MTurk, ha tillgang till internet och dator samt genomfdra experimentet i sin helhet.
For att vara en godkdnd MTurk-anvéndare krdavs mer specifikt att man fyllt 18 ar, har
auktoritet att binda upp sig till MTurks avtal med fullstdndig och korrekt information.
Vidare ska anvidndarna genomféra MTurks uppgifter korrekt och sjédlvstindigt samt
anvinda sig av sin egen “minskliga intelligens” (Amazon Mechanical Turk, 2018).

Vidare exkluderades undersokningsdeltagare vars medverkan inte kunde analyseras pa
grund av buggar 1 programvaran samt de deltagare som inte f6ljt de inledande
instruktionerna (se procedur) for experimentet.

Undersékningsdeltagare

Anvindarna som genomforde experimentet var anonyma och kunde befinna sig var som
helst 1 vérlden. De uppgifter som samlades in var kon, dlder, land och sjdlvskattade
spelvanor. Frageformuldret om spelvanor utgjordes av Problem Gambling Severity
Index (PGSI), ett formulédr som bestar av nio fragor som maéter individers spelproblem
och risk for spelproblem under senaste dret (Ferris & Wynne, 2001) och Timeline
follow-back for gambling som kartldgger spelandets omfattning (Weinstock, Whelan &
Meyers, 2004). Totalt 417 deltagare registrerade sig 1 det fullvdrdiga experimentet.
Demografiska data och sjdlvskattade spelvanor frdn samtliga deltagare som registrerade
sig 1 det fullvirdiga experimentet presenteras nedan.
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Tabell 1. Demografiska data for samtliga deltagare som registrerat sig i det fullvirdiga

experimentet.

M (SD) Min Max

Alder (Ar) 32,1 (9,1) 20 67
Kvinna Man Annat/ Ej angivet

Kén 198 (47,5%) 142 (34,1%) 77 (18,5%)
USA Indien Ovriga linder/Ej

angivet
Land 193 (46,3%) 117 (28,1%) 107 (25,7%)

Tabell 2. Sjilvskattade spelvanor for samtliga deltagare som registrerat sig 1 det
fullvdrdiga experimentet i antal och procent.

Aldrig Ibland Mestadels Alltid
Spelat om mer &n du haft rdd med att forlora 195 133 66 23
(46,8%) (31,9%) (15,8%) (5,5%)
Behovt spela med hogre insatser for att fa 172 150 77 18
samma kinsla av spanning (41,2%) (36,0%) (18,5%) (4,3%)
Atervint en annan dag for att fa tillbaka 246 97 52 22
forlorade pengar (59,0%) (23,2%) (12,5%) (5,3%)
Lanat pengar eller salt nagot for att kunna spela 225 102 67 23
(54,0%) (24,5%) (16,0%) (5,5%)
Ként att du har ett spelproblem 227 107 63 20
(54,4%) (25,7%) (15,1%) (4,8%)
Andra har péatalat att du har ett spelproblem 183 151 58 25
(43,9%) (36,2%) (13,9%) (6,0%)
Ként skuld kring ditt spelande 229 87 80 21
(55,0%) (20,9%) (19,2%) (5,0%)
Ditt spelande har orsakat hilsoproblem inkl. 230 103 65 19
stress och dngest (55,2%) (24,7%) (15,6%) (4,6%)
Ditt spelande har orsakat finansiella problem 147 269 1 0
(35,3%) (64,5%) (0,2%) (0,0%)
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Tabell 3. Sjilvskattade spelvanor Over samtliga deltagarna som registrerat sig 1 det
fullvdrdiga experimentet i antal och procent.

Inte alls Négra f& En gidngi En géng En géng

génger méanaden per per dag
vecka eller mer
Hur ofta har du spelat under de 39 190 103 76 9
senaste 12 ménaderna? (9,4%) (45,6%) (24,7%) (18,2%) (2,2%)

Tabell 4. Sjédlvskattade spelvanor over samtliga deltagarna som registrerat sig 1 det
fullvdrdiga experimentet.

Spel Procent (Antal)
Lotter 45,1 % (188)
Sportbetting 38,9% (162)
Casino enarmad bandit 34,5% (144)
Kortspel 24,0% 100
Online kortspel 20,6% (86)
Onlinebetting 20,4% (85)
Onlinelotteri 18,2% (76)
Térningsspel 16,5% (69)
Annat 13,2% (56)
Hiéstbetting 10,3% (43)
Festivalspelande 9,1% (38)
Inget alls 8,9% (37)
Online enarmad bandit 7,4% (31)
Design

En pilotstudie genomfoérdes for att vigleda utformningen av det fullvirdiga
experimentet.  Pilotstudien hade en experimentell inomgruppsdesign  dér
undersokningsdeltagarna randomiserades till olika sannolikheter f6r stimuli och utfall.
Det fullvdrdiga experimentet hade en tvédfaktoriell experimentell design dér
undersokningsdeltagarna randomiserades till en av 2X2 betingelser. Betingelserna
varierade 1 sannolikhet for vinst samt storlek pé insats och vinstsummor.



14

Designen utformades i syfte att maximera sannolikheten for att framkalla en ROT-
effekt. Utifran litteraturgenomgéngen framkom att ROT-effekten stimuleras genom fullt
diskriminativa stimuli (Cartoni et al., 2016; Hogarth et al., 2014). Med den bakgrunden
ansags Grupp D vara den grupp med bist forutséttningar for stimulering av ROT-
effekten.

Figur 5. Randomisering till 2X2 betingelser i det fullvirdiga experimentet.

Sannolikhet for vinst (p) Sannolikhet for vinst (p)
Operant del: 0,5 (U1), 0,5 Operant del: 0,5 (U1), 0,5
2) 2)
Respondent del: 0,7 (U1), 0,3  Respondent del: 1 (U1), 0
2) 2)
Insats (R)
Operant del: 50 (R1), 5 (R2) Grupp A (n=102) Grupp B (n = 94)
Respondent del: 25 (R1)
Insats (R)
Operant del: 100 (R1), 10 (R2) Grupp C(n=111) Grupp D (n =94)
Respondent del: 50 (R1)

Undersokningsdeltagarna genomforde pilotstudien och det slutgiltiga experimentet
genom att spela tre spel 1 det simulerade nétcasinot. Det forsta spelet utgjordes av
kortspelet dar man kunde vilja mellan hoger och vinster kortlek, det andra spelet
utgjordes av spelet pd enarmad bandit ddr man kunde trycka pa en knapp och det tredje
spelet utgjordes ater av kortspelet med val mellan kortlekar. I pilotstudien spelade
samtliga deltagare spelen utifrdn samma forutsittningar vad géller insatser, sannolikhet
for vinst samt vinstsummor men i det fullvirdiga experimentet hade de olika grupperna
olika forutsittningar beroende pa vilken grupp de randomiserats till. Varje spelomging
var unik 1 det att slumpen avgjorde vilken bakgrund som visades (p=0,5) och slumpen
paverkade dven spelforsokens utfall.

Variabler operant inldrning

I den operanta inldrningsfasen var sannolikheten for vinst for de bdda kortlekarna (R1
och R2) p=0,45 under pilotstudien och p=0,49 under det fullvirdiga experimentet.
Under pilotstudien var insatsen for den vénstra kortleken (R1) 50 krediter och den hogra
kortleken (R2) 20 krediter. I det fullvdrdiga experimentet var insatsen 50 krediter for
vénstra kortleken (R1) respektive 5 krediter for den hogra kortleken (R2) for grupp A
och B. I grupp C och D var insatsen 100 krediter for vénster kortlek (R1) respektive 10
krediter for hoger kortlek (R2). Vinstsumman under pilotstudien uppgick till tre ganger
insatsen (150 respektive 60 krediter) och vinstsumman under det fullvirdiga
experimentet uppgick till tva ganger insatsen (10 respektive 100 krediter for grupp A
och B samt 20 respektive 200 krediter for grupp C och D).

Variabler respondent inldrning
I pilotstudien var sannolikheten for vinst p=0,5 for bakgrund S1 respektive p=0,2 for
bakgrund S2 med en vinstsumma pd 20 krediter. Insatsen var 20 krediter och
vinstsumman uppgift till tvd ginger insatsen (40 krediter). Under det fullvirdiga
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experimentet var sannolikheten for vinst p=0,7 for bakgrund S1 respektive p=0,3 for
bakgrund S2 for grupp A och C. Sannolikheten for vinst var p=1 for bakgrund S1
respektive p=0 for bakgrund S2 {6r grupp B och D. Med andra ord var det endast med
bakgrund S1 grupp B och D hade mdjlighet att vinna. For grupp A och B var insatsen 25
krediter och vinstsumman tva génger insatsen (50). For grupp C och D var insatsen 50
och vinstsumman tvéa ganger insatsen (100 krediter).

Variabler transtereringstest

Designen i1 transfereringstestet var densamma som 1 den operanta delen vad giller insats
for respektive kortlek for bade pilotstudien och det fullvirdiga experimentet.
Sannolikheten for vinst var dock p=0 i syfte att undvika nyinlarning. I pilotstudien var
insatsen 50 krediter for vanster kortlek (R1) och 20 krediter for hoger kortlek (R2). I det
fullvdardiga experimentet var insatsen 50 krediter (R1) respektive 5 krediter (R2) for
grupp A och grupp B. Insatsen var 100 krediter (R1) respektive 10 krediter (R2) for
grupp C och grupp D.

Tabell 5. Designmatris over det fullvirdiga experimentet.

N Gru Del Fors6k pS1 pS2 Insats Insats p O1 p 02 Vinst  Vins
-pp R1 R2 o1 t 02
100 A Operant 48 - - -50 -5 0,49 0,49 100 10
A Respondent 48 0,5 0,5 -25 - 0,7 0,3 50 50
A Transfertest 20 0,5 0,5 -50 -5 0 0 100 10
100 B Operant 48 - - -50 -5 0,49 0,49 100 10
B Respondent 48 0,5 0,5 -25 - 1 0 50 50
B Transfertest 20 0,5 0,5 -50 -5 0 0 100 10
100 C Operant 48 - - -100 -10 0,49 0,49 200 20
C Respondent 48 0,5 0,5 -50 - 0,7 0,3 100 100
C Transfertest 20 0,5 0,5 -100 -10 0 0 200 20
100 D Operant 48 - - -100 -10 0,49 0,49 200 20
D Respondent 48 0,5 0,5 -50 - 1 0 100 100
D Transfertest 20 0,5 0,5 -100 -10 0 0 200 20

Notering. p = Sannolikhet, S = Stimuli, R = Respons, O = Utfall

Procedur

Varje grupp instruerades att genomfora en serie olika nétcasinospel. Innan spelen
paborjades fick unders6kningsdeltagarna svara pé en serie fragor géllande alder, kon och
sjalvskattade spelvanor (for bild pa frageformuléret, se Bilaga B). Inledningsvis dok en
ruta upp pa skidrmen som meddelade att spelet var igdng samt presenterade deltagarens
startkrediter. Vidare instruerades deltagarna hélla koll pa sina krediter under spelets
gang samt spela som om de skulle spelat 1 ett verkligt ndtcasino. Deltagarna uppmanades
dven vara uppméirksamma pé spelets utformning dé fragor kring spelet skulle stdllas
efter varje delmoment.
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Operant inldrning

Dérefter presenterades instruktioner for det forsta kortspelet. Deltagarna uppmanades
vilja varje kortlek (R1 och R2) minst en gang vardera samt att spela som om de spelade
i ett verkligt casino (se Figur 6). Experimentet inleddes med en forsta spelomgéng om
48 spelforsok i syfte att stimulera operant inldrning av spelbeteenden. Baksidan av tva
kortlekar presenterades pa varsin sida av en kortlek med det oversta kortet synligt. I det
nedre hogra hornet presenterades en saldordknare med 2000 startkrediter. Vid varje
spelforsok kunde deltagarna vélja mellan att klicka pa den vénstra kortleken eller den
hogra kortleken (R1 eller R2), bada med det dversta kortet dolt. Om deltagaren klickade
pa den vinstra kortleken (R1) betalade deltagaren fler antal krediter och om deltagaren
klickade pa den hogra kortleken (R2) betalade deltagaren farre antal krediter. De
krediter som insatsen utgjorde promptades genom en animering. For vinst skulle det
dolda kortet pad den valda kortleken visa samma valér som det synliga kortet 1 mitten.
Saldordknarens krediter fordndrades efter varje spelforsok beroende pa val av kortlek
samt utfall (vinst eller forlust). Vid vinst publicerades en prompt med bade gratulation
och vinstsumma. Inldrningen gick ut pa att valet av kortlek ledde till olika utfall (U1
eller U2), det vill sdga R1 gav U1 och R2 gav U2. R1 ledde aldrig till U2 och vice versa.
Den operanta inldrningen bestod av att den vénstra kortleken innebar en hogre risk men
ockséd genererade en hogre vinst och att den hogra kortleken innebar en lagre risk men
ocksd genererade en ldgre vinst. Huruvida den operanta inldrningen uppstatt
kontrollerades med fragan "Which deck gives the highest win per game?” dar deltagarna
kunde vélja mellan svarsalternativen ”Left”, ”Right” och ”Don’t know”.

Figur 6. Instruktioner for den operanta inldrningstasen.

Let’s play cards!

Let's play Card Match! Pick a card by selecting one of the two decks and see if it
matches the one in the middle. One deck costs more but you can also win more. Try
each of the two decks at least once and play as you would in a real casino. Keep an

eye on your credit score. Best of luck!
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Figur 7. Spelet under den operanta inldrningsfasen.

Credits left:

4000

Respondent inldrning

Darefter presenterades instruktioner for det andra spelet p4 enarmad bandit (se Figur 8).
Vidare genomforde deltagarna en andra spelomgidng om 48 spelforsok i syfte att
stimulera respondent inldrning. En enarmad bandit presenterades med en startknapp och
tre bildrutor. Saldordknaren presenterades i det nedre hogra hornet med de kvarvarande
krediterna fran den forsta spelomgangen. Vidare presenterades en av tva fargglada
bakgrunder (S1 och S2) slumpvis (p=0,5). De olika bakgrunderna fungerade som stimuli
och ledde till olika utfall (U1 och U2) i form av sannolikhet for vinst. S1 ledde alltid till
Ul och S2 ledde alltid till U2. Deltagarna uppmanades att trycka pa startknappen och
vid varje knapptryck rullade bilder i de tre bildrutorna for att slutligen stanna.

Varje spelomgang kostade ett visst antal krediter (se designmatris). For vinst skulle tre
likadana bilder presenteras i1 bildrutorna. Knapptryckningen ledde till olika utfall
beroende pa vilken bakgrund som presenterades i anslutning till spelomgangen. Den
respondenta inldrningen bestod av att de olika bakgrunderna skulle betingas med olika
vinstchanser dir tva bakgrunder gav en hogre vinstchans och tva bakgrunder gav en
lagre vinstchans. Huruvida den respondenta inldrningen uppstatt kontrollerades med
fragan "What are your chances of winning on this next spin, with this particular theme,
compared to other themes?" dédr deltagarna kunde vélja mellan svarsalternativen
”Higher”, ”Lower” och ”Don’t know”.
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Figur 8. Instruktioner for den respondenta inldrningsfasen.

Let’s play slot machine!

Let's play slot machines! Place your bet and spin the dials by pressing the
button! Best of luck!

Figur 9. Spelet under den respondenta inldrningsfasen med rod bakgrund (S1).

Credits
left:
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Figur 10. Spelet under den respondenta inldrningstasen med bla bakgrund (S2).

Credits
left:

Transfereringstest

Diérefter presenterades instruktioner for transfereringstestet. I den avslutande delen av
experimentet genomforde deltagarna en tredje spelomgang om 20 spelforsok. 1 varje
spelforsok presenterades kortlekarna frdn den forsta spelomgingen (R1 och R2)
tillsammans med en av bakgrunderna frén den andra spelomgéingen (S1 och S2). Vilken
av de tva bakgrunderna som presenterades valdes ut slumpvis vid varje spelforsok och
deltagarna fick vélja en av kortlekarna precis som 1 den forsta spelomgéngen (S1:R1/R2
och S2:R1/R2). Saldordknaren var inte synlig under den fjirde spelomgangen.
Transfereringstestet undersokte huruvida deltagarna var mer bendgna att vidlja den
vénstra kortleken (R1) med hog risk i1 nirvaro av den bakgrund (S1) som eventuellt
betingats med hog sannolikhet for vinst genom spelomgéng tva.

Figur 11. Instruktioner for transfereringstestet.

Let’s play cards!

Let's play Card Match! Pick a card by selecting one of the two decks -- make sure to
try each of them at least once! -- and see if it matches the one in the middle. Your bet

is placed the moment you select your deck and your credit score (bottom right) is
updated depending on how it goes. Best of luck!
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Figur 12. Spelet under transtereringstestet med rod bakgrund (S1).
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Figur 13. Spelet under transtereringstestet med bld bakgrund (S2).

D& deltagarna spelat klart samtliga omgéngar kom ett avslutande meddelande pa
skdrmen dér de tackades for medverkan. Deltagarna fick fordjupad information om
studiens syfte och uppmanades soka hjdlp vid misstanke om egna spelproblem. Vidare
gavs information om spelets design, vilka variabler som manipulerats samt att samtliga
deltagare fatt samma ersdttningssumma. Deltagarna blev dven uppmirksammade pé att
spelstrategier som eventuellt larts in under spelsessionen inte dr verksamma 1 verkligt
spelande samt att “huset” alltid vinner 1 verkligheten. Instruktioner for tillvigagangssétt
for att fa ersittning gavs och deltagarna blev hianvisade till professor Per Carlbring vid
eventuella fragor kring studien. Deltagarna tilldelades en randomiserad experimentkod
som anvindes for att erhalla ersédttningen. Genomforandet av bade pilotstudien och det
fullvirdiga experimentet tog ungefdr 30 minuter.
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Databearbetning

Databearbetningen for pilotstudien och det fullvdrdiga experimentet foljde samma
procedur med undantag for en sammanstdllning av deltagarnas enkdtdata for det
fullviardiga experimentet. Inledningsvis sammanstilldes variabler som inbegrep
deltagarnas responser 1 varje dragning, omgang och spel. Variabler innefattade dven
tidsangivelser for spelandet, presenterat stimuli, saldo, utfall och svar pa kontrollfragor.
Vidare  bearbetades data  infor  dataanalysen  genom  exkludering av
undersokningsdeltagare  enligt  exklusionskriterierna  (se  inklusions-  och
exklusionskriterier under rekrytering).

I pilotstudien registrerade sig totalt 98 deltagare och fyra av dem exkluderades till f6ljd
av de inte foljt instruktionerna att vdlja badda kortlekarna atminstone en géng. I det
fullviardiga experimentet registrerade sig 417 deltagare och 16 deltagare exkluderades
totalt. 8 exkluderades pa grund av buggar och 8 exkluderades till foljd av att de inte
provar bada kortlekarna &tminstone en ging.

Tabell 6. Exkludering av deltagare 1 pilotstudien och det fullvardiga experimentet.

Pilot Grupp A Grupp B Grupp C Grupp D
Buggar 0 3 2 0 3
Genomklick 4 1 2 5 0

Analys av inomgruppseftekter

For att kunna studera forekomsten av ROT analyserades data fran transfereringstesten.
Samtliga analyser genomfordes med hjélp av kalkylprogrammet JAMOVI (version 0. 9.
5. 12). Inledningsvis genomfordes en ANOVA for upprepade métningar for att studera
forekomst av ROT-effekt pd gruppniva. Analysen syftade till att studera forekomsten av
antingen en signifikant eller icke-signifikant skillnad 1 val av kortlek 1 forhdllande till
bakgrund i respektive grupp. Analysen gjordes pa samtliga deltagare i pilotstudien samt
respektive grupp (A, B, C och D) i det fullvirdiga experimentet. Medelvdrden i
procentandelar av val av vénster kortlek (R1) 1 forhéllande till respektive bakgrund (S1
och S2) jamfordes. Genom att berdkna procentandel R1 vid respektive bakgrund togs
hénsyn till att slumpen (p = 0,5) avgor vilken bakgrund av S1 och S2 som presenteras 1
varje dragning. Procentandel R1 sattes som beroende variabel som en funktion av den
oberoende variabeln stimuli (bakgrund S1 och S2).

Analys av mellangruppseftekter

I syfte att studera eventuella mellangruppseffekter i val av kortlek 1 forhédllande till
bakgrund 1 gjordes tre ytterligare analyser med ANOVA for upprepade méitningar av
data frn det fullvdrdiga experimentet. Analyserna &mnade undersdka huruvida det fanns
skillnader mellan grupperna (A, B, C och D), sannolikheterna eller insatserna 1 val av
kortlek 1 forhdllande till bakgrund. Procentandel R1 var beroende variabel och sattes
som en funktion av stimuli (S1 respektive S2) med en mellangruppsanalys av faktorn
grupp (A, B, C och D), faktorn sannolikhet (p) och faktorn insatsstorlek (R).
Effektstorleken mellan grupperna berdknades med Cohens d.
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Analys av interaktionseffekter
Vidare gjordes en ytterligare en ANOVA for upprepade maétningar for att studera
eventuella interaktionseffekter 1 val av kortlek R1 1 forhallande till bakgrund S1 och S2
avseende sannolikhet for vinst tillsammans med storlek pa insats. Procentandel R1 var
beroende variabel och sattes som en funktion av stimuli (S1 respektive S2) med en
interaktionsanalys av sannolikhet (p) och insatsstorlek (R).

Etiska overviganden

Déa experimentet syftade till att manipulera deltagares spelbeteenden utan deras vetskap
behovde vissa etiska overviganden tas 1 beaktning. Studien dr godkénd av den regionala
etikprovningsndmnden 1 Stockholm. Diarienummer for etikansdkan dr 2019/1924-31/5.
Har ansags kunskapsnyttan vara storre dn de potentiella nackdelarna.

Genom den inledande enkédten sdkrades att samtliga deltagare var myndiga. Insamling
av data borjade forst di samtliga deltagare lamnat informerat samtycke. Deltagarna blev
informerade om villkoren for deltagande 1 studien innan de aktivt limnade sitt samtycke.
Deltagarna var anonyma genom hela experimentet och data hanterades varsamt i enighet
med god forskningssed. Efter avslutat experiment fick deltagarna detaljerad information
gillande studiens syfte och @ndamél. Samtliga deltagare fick samma ekonomiska
ersittning ndr de genomfort experimentet oavsett hur de presterade.

Vissa risker och etiska aspekter gillande studiens utformning kunde identifieras. Till att
borja med kunde faktumet att rekrytering av deltagare gjorts via AMT-plattformen
problematiseras. Relativt sett fick deltagarna en god ersittning for deltagandet 1
experimentet. Genom anvédndningen av den globala AMT-plattformen uppstod vissa
etiska Overvdganden. Det gick inte att sédkerstdlla deltagarnas levnadsvillkor eller
arbetsforhallanden och det kan ha funnits risk for att bidra till ett prekariata strukturer
genom nyttjande av plattformen. Deltagare riskerades befinna sig i utsatta positioner i
samhillet dir deltagande ar nddvindigt for att f& ihop sin ekonomiska situation.
Anonymiteten 1 studiens utformning medforde dven risker gillande sékerstillande av att
delgiven information forstods av deltagarna. Det gick inte att veta om deltagarna kunde
ta del av informationen skriven pa engelska. Vidare tilldt rekryteringsplattformen inte
heller sékerstéllande av deltagarnas alder.

En annan identifierad risk gillande studiedeltagande var att deltagarna riskerade bli
exponerade for spelformer de inte tidigare kommit 1 kontakt med. En ytterligare
reflektion var att nitcasinots spelmiljo riskerade bli betingad med att individen fér vinst.
Betingningen riskerade generaliseras vilket eventuellt kunde 6ka sannolikheten for
framtida spelande. Okat nitspelande kunde leda till negativa konsekvenser for
undersokningsdeltagarna. | studiens design fanns vissa dtgéarder for att minska risker for
negativ pdverkan pd deltagarna. Inledningsvis fick deltagarna ett meddelande som
avrddde deltagare med upplevda spelproblem fran att delta i studien. I slutet av
experimentet pamindes deltagarna om att spelet var experiment och att deltagarna darfor
inte skulle dra slutsatser av sitt spelbeteende vid eventuellt spelande 1 ett riktigt
internetspel. I meddelandet stod dven att deltagare som upplevde sig ha ett spelproblem
uppmanades soka hjilp.
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Resultat

Pilotstudie

Med en ANOVA {6r upprepade métningar erholls ingen statistisk signifikant skillnad 1
val av kortlek R1 1 forhdllande till bakgrund (S1 eller S2) med hénsyn till antal
bakgrundsvisningar pa gruppniva F(1,93) = 0,147, p = 0,703 (p > 0,05, n2 = 0,000).
Med andra ord pétraffades ingen signifikant ROT-effekt 1 pilotstudien.

Fullvéirdig studie
Inomgruppseffekter

Med en ANOVA f6r upprepade métningar erhdlls en statistisk signifikant skillnad 1 val
av kortlek R1 1 forhallande till bakgrund (S1 eller S2) med hénsyn till antal
bakgrundsvisningar pa gruppniva i grupp D F(1,93) = 5,71, p = 0,019 (p < 0,05, n2 =
0,006). Resultatet visar att gruppdeltagarna viljer kortlek (R1) i hogre utstrickning vid
bakgrund S1 én vid bakgrund S2, vilket indikerar en statistisk signifikant ROT-effekt
for gruppen.

Vidare erholls inga statistiskt signifikanta resultat for de vriga grupperna (A, B och C)
med ANOVA {or upprepade métningar. Grupp A. F(1,101) = 0,179, p = 0,673 (p >
0,05, n2 = 0,000). Grupp B. F(1,93) = 1,09, p = 0,299 (p > 0,05, n2 = 0,002). Grupp C.
F(1,110) = 0,107, p = 0,744 (p > 0,05, n2 = 0,000). Resultaten tyder pa att valet av
kortlek R1 inte skiljer sig i forhéllande till bakgrunderna (S1 och S2) for deltagarna i
grupp A, B och C.

Deltagare 1 grupp A tenderar deltagarna att vidlja kortlek R1 1 hogre utstrickning vid
bakgrund S1 (m = 0,524, sd = 0,245) 4n vid bakgrund S2 (m = 0,516, sd = 0,259). |
grupp B viljer deltagarna kortlek R1 1 hogre utstrickning vid bakgrund S2 (m = 0,508,
sd =0,251) an vid bakgrund S1 (m = 0,486, sd = 0,266). I resultatet fran grupp C utldses
att deltagarna véljer kortlek R1 1 hogre utstrickning vid bakgrund S2 (m = 0,503, sd =
0,232) én vid bakgrund S1 (m = 0,497, sd = 0,229). Grupp D erh6ll m = 0,536 och sd =
0,274 for R1 vid S1 samt m = 0,493 och sd = 0,273 f6r R1 vid S2. Se figur 14-17 for
inomgruppseffekter for grupp A, B, C och D vid ANOVA {6r upprepade métningar.

Figur 14-17. Inomgruppseffekter tor de olika experimentgrupperna med procentandel
val av kortleken med hogst insats (R1) som beroende variabel (y-axeln) vid presentation
av bakgrund S1 och S2 (x-axeln).
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Vid berdkning av Cohen’s d for grupp D i1 forhallande till grupp A-C erhélls d = 0,13.
Det ér saledes en liten effektstorlek géillande val av kortlek R1 vid bakgrund S1 mellan
grupp D och dvriga grupper.

Med en ANOVA for upprepade métningar erholls en ingen statistisk signifikant skillnad
mellan grupperna 1 val av kortlek R1 1 forhallande till bakgrund (S1 eller S2) med
hinsyn till antal bakgrundsvisningar pd gruppniva (A, B, C och D) F(1,397) = 2,045, p
=0,107 (p > 0,05, 12 = 0,002) (Se Figur 18).

Figur 18. Mellangruppseffekt for samtliga undersékningsdeltagare efter exkludering vid
ANOVA for upprepade métningar med héansyn till grupp (A, B, C och D).
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Vid berdkningar av mellangruppseffekter med en ANOVA {6r upprepade métningar
erhélls ingen statistiskt signifikant skillnad vad géller sannolikhet for vinst, for val av
kortlek R1 1 forhallande till bakgrund med hénsyn till antal bakgrundsvisningar pa
gruppniva (p) F(1,397) = 0,282, p = 0,595 (p > 0,05, n2 = 0,000) (Se Figur 19).
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Figur 19. Mellangruppseffekt for samtliga undersékningsdeltagare efter exkludering vid
ANOVA for upprepade métningar med hénsyn till sannolikhet {or vinst (p) dir D stir

for diskriminativ sannolikhet for vinst och ID star for icke diskriminativ sannolikhet for
vinst.
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Vidare erholls ingen statistisk signifikant skillnad 1 val av kortlek R1 1 forhallande till
bakgrund (S1 och S2) med hinsyn till storlek pé insats (respons) F(1,397) = 1,839, p =
0,176 (p > 0,05, n2 = 0,000). (Se Figur 20).

Figur 20. Mellangruppseffekt for samtliga undersékningsdeltagare efter exkludering vid
ANOVA for upprepade métningar med hdnsyn till insatsstorlek (R).
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Interaktionseffekter
Vid berdkning av interaktionseffekter med en ANOVA for upprepade métningar erholls
en statistiskt signifikant skillnad i val av kortlek R1 1 forhéllande till bakgrund med
hinsyn till sannolikhet for vinst och insatsstorlek F(1,397) = 4,320, p = 0,038 (p < 0,05,
n2 = 0,001) (Se Figur 21). Resultatet indikerar att deltagarna viljer kortlek R1 1 hogre
utstrackning vid bakgrund S1 da sannolikheten for vinst vid bakgrund S1 ar fullt
diskriminativ (p = 1) och insatsen for val av kortlek R1 &r 50.

Figur 21. Interaktionseffekt for grupperna A, B, C och D vid ANOVA {or upprepade
madtningar med hédnsyn till sannolikhet for vinst (p) och storlek pd insats (respons).
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Inom spelomradet har relativt fi studier har gjorts med experimentell metod och med
utgangspunkt 1 den beteendeanalytiska teorin (Weatherly & Dixon, 2007). Studien var
det forsta 1 sitt slag vad giller spelbeteenden och utformades med inspiration fran
tidigare forskning inom ROT-paradigmet. Sirskilt studien av Hogarth et al. (2014)
viagledde designen av foreliggande experiment. Syftet med studien var att soka efter
forekomsten av ROT vid simulerat nétspelande. Genom ett naturalistiskt experiment 1 ett
simulerat ndtcasino pétriaffades ROT-effekten 1 en av experimentgrupperna. Fyndet kan
vara den pusselbit som saknas i forstaelsen av varfor spelproblem vidmakthélls trots
negativa konsekvenser av spelande. ROT-effektens pavisade forekomst bryter ny mark
inom spelforskning.

Inledningsvis genomfordes en pilotstudie for att vigleda utformningen av det fullvéirdiga
experimentet. Genom en flerfaktoriell design randomiserades undersdkningsdeltagare
till fyra experimentgrupper. Inomgruppseffekter studerades genom att undersdka
procentuellt val av kortleken med hogst insats (R1) 1 forhédllande till tidigare inldrd hog-
respektive lagvinstbakgrund (S1 och S2). En signifikant ROT-effekt pétraffades pa
gruppniva 1 grupp D F(1,93) = 5,71, p = 0,019 (p < 0,05, n2 = 0,006), det vill sidga
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gruppen med storst insatsstorlek for respektive kortlek och diskriminativ sannolikhet for
vinst for de olika bakgrunderna (p=1 respektive p=0). Resultatet &r i linje med vad som
forviantades utifrdn litteraturgenomgangen. Signifikanta resultat uteblev 1 de Ovriga
experimentgrupperna. Vidare studerades mellangruppseffekter och interaktionseffekter
av deltagarnas spelbeteenden. En statistiskt signifikant interaktionseffekt F(1,397) =
4,320, p = 0,038 (p < 0,05, n2 = 0,001) patraffades vilket betyder att faktorerna
sannolikhet for vinst och insatsstorlek tillsammans paverkade huruvida ROT-effekten
uppstod eller inte. Ddirutdver patriffades inte nagra statistiskt signifikanta
mellangruppseffekter vad géller faktorerna grupp, sannolikhet for vinst och
insatsstorlek.

Resultatdiskussion

Efter att signifikanta resultat uteblev i pilotstudien som hade en naturalistisk design
antogs ett mer utforskande forhallningsséatt i det fullvdrdiga experimentet. Variablerna
sannolikhet for vinst (p) och insatsstorlek (R1 och R2) manipulerades for att soka efter
ROT-effektens forekomst. Variablerna manipulerades pa olika sitt 1 de olika grupperna
for att finga upp allt frdn en mer naturalistisk design till en design med markbar
inldrning. Grupp D var den grupp som designades med mest “extrema’ variabler och
ddrmed var den grupp som med storst sannolikhet forvdntades generera ROT-effekten.
Detta eftersom flera framgéngsrika studier inom tidigare forskning kring ROT har en
fullt diskriminativ operant och respondent inldrningsfas avseende utfall (Cartoni et al.,
2016; Hogarth et al., 2014). Mycket riktigt uppstod en statistisk signifikant ROT-effekt

1 grupp D.

ROT-effekten utgjordes av att deltagarna 1 grupp D valde kortleken med relativt hog
insats (R1) 1 storre utstrickning vid bakgrunden (S1) som ledde till vinst (U1) &n vid
bakgrunden (S2). Grupp D var den grupp som genomgick den mest tydliga inldrningen i
bade den respondenta och operanta inldrningsfasen. Den respondenta delen av
inldrningen var fullt diskriminativ. Deltagarna kunde endast vinna med bakgrund S1
(p=1) och forlorade alltid insatsen vid bakgrund S2 (p=0). Fullt diskriminativ
sannolikhet for vinst tycks stimulera den Onskvérda respondenta inldrningen, det vill
sdga att S1 alltid leder till vinst (U1) och S2 alltid leder till forlust (U2). I grupperna dér
sannolikhet for vinst inte var fullt diskriminativ (p=0,7 respektive p=0,3 for bakgrund S1
och S2) pétrdffades ingen statistisk signifikant ROT-effekt. Den operanta delen av
inldrningen innebar storre absolut skillnad 1 insatsstorlek. Deltagarna kunde vélja mellan
att satsa 100 krediter (R1) och 10 krediter (R2). En storre absolut skillnad tycks
stimulera den Onskvédrda operanta inldrningen, det vill sdga att det &r en skillnad 1
insatsstorlek samt att de olika insatserna leder till olika utfall (R1-U1 och R2-U2). I
grupperna dir den absoluta skillnaden 1 insatsstorlek var mindre (R1=5 och R2=50)
patraffades ingen statistisk signifikant ROT-effekt.

Fyndet frén studien indikerar att det kravs bdde fullstindigt diskriminativt stimuli och en
relativt stor absolut skillnad 1 insatsstorlek da endast grupp D visade pd statistiskt
signifikanta resultat. Interaktionsanalysen stirker denna hypotes d& en signifikant
interaktionseffekt mellan faktorerna sannolikhet for vinst och insatsstorlek pavisats.
Resultatet motiverar att en storre absolut skillnad for insatserna i kombination med
diskriminativt stimuli (endast vinst med bakgrund S1) dr nodviandig for att onskad
inldrning ska stimuleras och att ROT-effekten pd s& sdtt ska uppsta vid
transfereringstestet. Dock var effektstorleken relativt liten vad géller bade
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inomgruppseffekten och interaktionseffekten vilket indikerar en svagare relation mellan
variablerna.

Deltagarna forvantades vélja kortleken med hog insats R1 1 storre utstrdckning vid
hogvinstbakgrunden (S1) dn vid lagvinstbakgrunden (S2). Vid okuldr analys av
fordelningen 1 val av kortlek kan vi observera att grupp A foljde detta mdnster. Daremot
observerades nagot Overraskande resultat 1 grupp B och grupp C dir
undersokningsdeltagarna valde kortleken med hog insats (R1) i hogre utstrackning vid
lagvinstbakgrunden (S2) 4n vid hogvinstbakgrunden (S1). Séarskilt dverraskande var
resultatet frin grupp B da sannolikheten for vinst for respektive bakgrund var fullt
diskriminativ. Aven om resultaten i grupp A-C kan forklaras av slumpen ir det nagot
ovéntat att deltagarna 1 grupp B och C tenderar att vilja kortleken med hogst insats (R1)
vid bakgrunden (S2) som endast forekommer vid forlust eller 1&g sannolikhet for vinst
(U2). Resultatet leder tankarna till att undersokningsdeltagarna inte registrerat
skillnaden mellan stimuli i den respondenta inldrningsfasen.

Det finns forskning inom ROT som visar att det behdver ske en medveten inldrning
géllande vilket stimuli som ger vilken respons (den respondenta delen av inldrningen)
for att en ROT-effekt senare ska kunna uppsta. I ett experiment av Bezzina et al. (2016)
kunde man observera att ROT-effekten endast var pataglig bland de deltagare som
rapporterat sig vara medvetna om de respondenta betingelserna, nigot flera studier inom
omradet har konstaterat. Exempelvis exkluderades undersdkningsdeltagare utifran
kontrollfragor 1 experimentet av Hogarth et al. (2014). I syfte att studera huruvida en
ROT-effekt uppstatt dr det enligt vissa darfor viktigt att kontrollera for att deltagare
forstatt den respondenta inldrningen, ndrmare bestimt forstatt de associativa ldnkarna
(S1-U1, S2-U2).

Exkludering av deltagare som svarat fel pa kontrollfrdgorna i experimentet hade ur detta
perspektiv kunnat stiirka resultatens validitet. A andra sidan kunde vi inte utesluta att en
ROT-effekt uppstod pa ett omedvetet plan, vilket stirker mgjligheterna for att en
patraffad ROT-effekt skulle uppstd trots inkludering av deltagare oberoende svar pa
kontrollfragorna. Da vi inte kunde kontrollera for huruvida undersékningsdeltagarna
laste fragan, forstod frdgan, misstolkade frdgan, rdkade klicka pa fel svarsalternativ samt
att frigan inte pdverkade det faktiska resultatet frdn transfereringstestet valde vi att
uteldmna exkludering utifrdn kontrollfrdgorna dé validiteten for kontrollfragorna kunde
ifrdgasattas. Vidare framgick att exkludering utifrén kontrollfragor skulle resultera i ett
alldeles for stort bortfall av unders6kningsdeltagare vilket stirkte det metodologiska
beslutet.

Metoddiskussion

Det hade sjélvfallet varit optimalt att befinna sig i ett verkligt ndtcasino dé flera faktorer
som kan tidnkas paverka spelandet gir om intet i ett simulerat nédtcasino. Det var dock
inte etiskt forsvarbart att utsédtta undersokningsdeltagare for spel i1 ett verkligt casino
med tanke pd alla de negativa konsekvenser som spelande riskerar medfora for
individen (APA, 2013; Karlsson & Hékansson, 2018; Kessler et al., 2008; Petry et al.,
2005; Socialstyrelsen, 2018; Folkhdlsomyndigheten, 2016).

Experimentet utformades i en programvara framtagen for att efterlikna ett verkligt
nétcasino. Spelen var relativt enkelt utformade men pdminde om spel som féorekommer 1
verkligheten. Programvaran tillit noggrann manipulation av variabler vilket stédrkte
experimentets interna validitet och reliabilitet. Ddremot fanns det begrinsningar 1
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programvaran som inte gick att justera vilket resulterade i1 vissa metodologiska
begrinsningar. Exempelvis hade det varit mer naturalistiskt samt dven kunnat 6ka den
externa validiteten om undersokningsdeltagarna sjdlva kunnat ange insatsstorlek. Att tva
av grupperna hade fullt diskriminativ sannolikhet for vinst for bakgrunderna under den
respondenta delen av inldrningen riskerade kunna fOrsvaga spelens naturtrogenhet
ytterligare.

Den respons som foljer spel 1 dess naturliga form é&r fysiologisk och psykologisk
upphetsning (Ramnero et al., under utgivning). Vi vet dven att det finns individuella
skillnader gillande vidmakthéllande forstirkare i spelande (Weatherly & Dixon, 2007)
och att effektiviteten av olika forstirkare varierar mellan olika individer (Michael,
1982). En potentiell risk var siledes att de virtuella krediterna inte uppfattades som
forstirkande for samtliga undersokningsdeltagare. De virtuella krediterna dmnade
forsoka framkalla fysiologisk och psykologisk upphetsning likt vid spel och
undersokningsdeltagarna uppmuntrades explicit att hélla koll pa dessa. Aven om
deltagandet 1 sig ledde till reell vinst var deltagarna varse om att de inte spelade om
reella pengar under experimentets gang. Vi kunde inte kontrollera fér om kénslor som
annars uppstér vid spel om pengar faktiskt framkallades. Fysiologiska och psykologiska
processer skulle kunna vara det som faktiskt vidmakthdller spelbeteenden ur ett
respondent perspektiv.

Enligt teorin om respondent inldrning kan flera olika stimuli ha inverkan pa responser. |
och med att avsaknad av kontroll 6ver spelarnas miljo kan vi inte sdkert veta hur
inldrningen fOrstarkts. Andra stimuli-respons-reaktioner 1 undersdkningsdeltagarnas
miljé dn de vi hade kontroll 6ver kunde ligga till grund for spelbeteenden. Vi kunde
exempelvis inte kontrollera for att deltagarna hade ljudeffekter paslagna under spelets
gang, ndgot som antas fOrstirka bade den respondenta och operanta inldrningen.
Avsaknaden av kontroll dver forstirkande mekanismer béde inuti och utanfor individen
kan tinkas ifrdgasitta experimentets externa validitet och ddrmed underminera
resultatens generaliserbarhet.

Sannolikheter for vinst och forekomst av bakgrund bestidmdes enligt designmatrisen.
Diaremot var varje dragning slumpmadssig precis som 1 ett verkligt casino. Faktumet att
slumpen hade en inverkan péd varje dragning kan problematiseras. Enligt teorin om
respondent inldrning dr stimulin relaterade till ndgon form av beldning inldrda (Bezzina
et al., 2016). Trots manipulation av sannolikheter fanns en risk att
undersokningsdeltagare under den respondenta delen vann mer ofta vid
lagvinstbakgrunden &n vid hogvinstbakgrunden (ndgot som kunde vara aktuellt for
grupp A och C). Med andra ord fanns en risk att motsatt stimuli (S2) signalerade
beloning till foljd av slumpen f{6r vissa undersokningsdeltagare och didrmed
underminerade chanserna till en ROT-effekt vid sammanstillning av resultaten for
grupp A och C.

Vi vet att beteenden styrs av dess konsekvenser vid operant inldrning (Cooper et al.,
2007). Den operanta inldrningsfasen @mnade ldra undersokningsdeltagarna att de olika
kortlekarna innebar olika insatser och ddrmed gav olika utfall (U=2xInsats). Eftersom
designen dmnade vara naturalistisk 1 forhoppning om generaliserbara resultat kunde
anda slumpen péverka inldrningen och risken fanns att annan operant inlérning én den vi
dmnade stimulera uppstod. I den operanta inldrningsfasen var sannolikhet for vinst
p=0,49 f6r de bada kortlekarna 1 samtliga grupper. Det kan hénda att deltagarna trots
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likvéardig sannolikhet for vinst tenderade att vinna pd en av kortlekarna och fattade
preferens for den kortleken. Med andra ord uppstod en annan typ av operant inldrning &n
den vi syftade till att undersoka som péverkade valet av kortlek i transfereringstestet.
Oavsett om preferensen var for kortlek R1 eller R2 dr det problematisk om valet av
kortlek skedde pa andra grunder. Inldrning pa andra grunder dn den 6nskvérda &r dock
inget vi kunnat kontrollera for i det foreliggande experimentet.

Rekrytering
Rekryteringen gjordes via MTurk (Amazon Mechanical Turk, 2019) vilket tilldt en
snabb och kostnadseffektiv rekrytering (Buhrmester, Kwang & Gosling, 2011). P4 kort
tid genererade plattformen Over fyrahundra undersokningsdeltagare som pa det stora
hela genomforde experimentet helt riktigt.

Rekrytering av deltagare till experimentet kan emellertid problematiseras. Plattformen
for rekrytering forsvarade mojligheten av kontroll éver deltagande i studien ur flera
olika hénseenden. Till att borja med gick det inte att sékerstélla att deltagarna forstod
instruktionerna som gavs pa engelska. Ungefdr en tredjedel av deltagarna var frdn Indien
dir engelska inte dr det storsta officiella spréket. Vi kan alltsd inte garantera att en
betydande del av deltagarna kunnat ta del av spelets instruktioner, vilket kan ténkas
dventyra resultatens validitet. En uppmaning angiven i instruktionerna var att deltagarna
skulle hélla koll pa sitt saldo for att 6ka mojligheten till inldrning under spelens géng.
Att deltagare hade koll pa sitt saldo kunde inte sdkerstéillas. Vidare kunde vi inte heller
garantera att deltagarna uppfyllde MTurks 6vergripande anvindarkrav. Ett anvindarkrav
for MTurk var att genomfora studiens uppgifter korrekt och sjdlvstindigt sétt samt
anvinda sig av sin egen “mainskliga intelligens” (Amazon Mechanical Turk, 2018).

Engagemanget i1 deltagandet kan anses ha en relativt stor inverkan pa inldrningen av
spelbeteeden 1 de olika inldrningsfaserna och det fanns ingen kontroll &ver
engagemanget 1 deltagandet under experimentets gang. Det fanns en risk att vissa
undersokningsdeltagare slentrianspelade och ddrmed inte uppfattade skillnader i insats,
vinst eller utfall med de olika bakgrunderna. Det fanns heller ingen tillsyn &ver
sjalvstandighet 1 deltagandet. Det vi egentligen kunde kontrollera for var att deltagarna
valt bdda kortlekarna minst en géng i enlighet med instruktionerna vilket ledde till att
atta undersokningsdeltagare exkluderades.

Trots begransningar i experimentets metod dr det 4nda anmirkningsvért att det gér att
finna ROT-effekten vid simulerat nitspelande. Da studien dr den forsta i sitt slag och
forskning pd ROT-paradigmet inom spel fortfarande &4r 1 sin linda &r fyndens
generaliserbarhet nagot for framtida forskare att utrona.

Nyttan av resultaten

Spel via ndtet 4 den vanligaste spelformen f6r personer med spelproblem
(Folkhédlsomyndigheten, 2016) och har som bekant okat kraftigt i Sverige och resten av
véistvirlden under de senaste aren (Gainsbury et al.,, 2015; Folkhdlsomyndigheten,
2016). Eftersom kunskapsldget kring spelande &dr begriansat (Socialstyrelsen, 2018) kan
resultaten bana vag for framtida forskning inom spel. Forskning har tidigare visat att
ROT-effekten spelar en viktig roll 1 vidmakthéllande och é&terfall géllande andra
problembeteenden (Belin et al., 2009) och studiens resultat tyder pa att samma
mekanismer dr verksamma dven inom spelande. I experimentet utgjordes ROT-effekten
av att deltagarna fattade preferens for kortleken med relativt hog insats vid presentation
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av bakgrunden som ledde till vinst. Likt forskning kring rokning, alkohol och
overkonsumtion av mat (Hardy et al., 2017; Manglani et al., 2017; Watson et al., 2016)
kan patrdaffad ROT-effekt bidra med forstielse kring varfor spelare har svart att st emot
sitt spelsug vid presentation av stimuli kopplade till spelande.

Da det finns begransningar 1 de spelansvarséatgarder som anvinds idag (Forsstrom et al.,
2017; Ivanova et al.,, 2019) kan resultaten motivera till att se Over tillimpade
spelansvarsatgidrder samt motivera till utveckling spelansvarsatgiarder som tar hédnsyn
till ROT-effekten. En vidmakthallande ROT-effekt for spelbeteenden skulle kunna
forklara exponeringsterapins sldende ineffektivitet vid spelproblem (Conklin & Tiffany,
2002). Det funna stodet for forekomsten av ROT kan vara betydande i1 utvecklandet av
mer effektiva behandlingar f6r spelproblem.

Framtida forskning

Foreliggande resultat dr lovande och vidare forskning inom spelomradet dr nédvéndig i
syfte att fOrbéttra insatser mot personer som lider av spelproblem (Socialstyrelsen,
2018). Fynden frédn experimentet bidrar till dkad fOrstéelse for varfor spelproblem
vidmakthalls trots dess negativa konsekvenser och resultatet motiverar vidare forskning
inom @mnet. Med vigledning fran det aktuella experimentet bor nya experiment
utformas och genomforas for att studera forekomsten av ROT vad giller spelbeteenden.

Vidare forskning kring forstirkande mekanismer i spelande kommer férhoppningsvis
kunna inspirera till effektivare behandling fér personer med spelproblem. Beteenden
som vidmakthalls genom ROT-effekten ér svéra att bli av med och for att sldcka ut dessa
typer av beteenden behdvs diskriminativ utsldckningstraning (DET) som har visat sig
framgingsrik inom andra omrdden. Genom att ldra individen att frdnvaron av ett
specifikt stimuli signalerar att tidigare inldrd association inte ldngre dr aktuell kan de
inldrda betingelserna brytas och beteendet slicks ut (Hogarth et al., 2014). Da en ROT-
effekt pétraffades finns det goda anledningar att upprepa experimentet med tilligg att
undersokningsdeltagare randomiseras till diskriminativ utsldckningstraning, vanlig
exponering samt kontrollgrupp.

En annan mojlighet att utveckla experimentet dr att replikera studien under mer
kontrollerade former. Det skulle vara intressant att genomfora studien med fysiska
undersokningsdeltagare istdllet for att rekrytera urvalet via MTurk. Om experimentet
utférdes pa plats skulle kontrollen &ver undersokningsdeltagarna f{Orstéelse
inldrningsfaserna, aktiva deltagande, foljsamhet till instruktioner et cetera Oka. Ett
sddant urval skulle kunna stdrka validiteten for studien.

Slutsats

Foreliggande studie dr den forsta i sitt slag vad géller spelproblem vid simulerat
nétspelande. Studien bryter ny mark inom spelforskning och det faktum att det gar att
framkalla ROT-effekten vid simulerat spelande 6kar forstelsen for vidmakthdllande av
spelproblem. Vi vet att spelproblem kan medfora allvarliga negativa konsekvenser for
den enskilde och dess omgivning (APA, 2013; Karlsson & Hékansson, 2018; Kessler et
al., 2008; Petry et al., 2005; Socialstyrelsen, 2018; Folkhdlsomyndigheten, 2016). Det
nya fyndet 6ppnar dorren for ett nytt forskningsparadigm inom spel som pa sikt kan
leda till forbattrade insatser for personer med spelproblem.
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