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Abstrakt

Bakgrund: Inom e-sport tavlar e-atleter som enskilda deltagare eller i ett lag fran olika
lander som moter varandra i samma datorspel. Dessa matcher/turneringar ses av miljontals
personer dver hela varlden. Skador som intraffar inom e-sport kan vara sa pass allvarliga att
utévarna behdver avsluta sin karriér, ofta handlar det om Overbelastningsskador i rygg, nacke,
skuldra, hand och handled. Syfte: Syftet var att genom en litteraturstudie, studera
kunskapslaget gallande E-sport och fysisk traning. Metod: For att svara pa
fragestéllningarna har en beskrivande litteraturéversikt genomforts i databaserna Sportdiscus,
Web of Science, Scopus, Google Scholar, PubMed och DiVA. Resultat: Totalt inkluderades
fem studier. Tva av dessa var interventionsstudier dar en hade kontrollgrupp. Tva studier var
enkatstudier varav en dven inkluderade en intervjudel. Den femte studien var en
tvarsnittsstudie. Konklusion: Fran de inkluderade studierna kunde inget samband hittas
mellan fysisk traning och e-atleters prestation. E-atleter upplevde dock att deras prestation
blir battre av att trana fysiskt. Malet med fysisk traning for e-atleter &r till storst del for att fa
en battre allmén halsa och bara en lite del av e-atleter tréanar for att prestera béattre. De risker
som e-atleter utsatter sig for ar langvarigt stillasittande, 6gonutmattning och muskuloskeletala
besvar i rygg, nacke, hand och handled.

Nyckelord: fysioterapi, prestation, risker, traning



Forord

Vi vill tacka var handledare Inger Jacobson for rad och véagledning genom denna arbetsprocess.
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Bakgrund

Definitioner av olika termer/begrepp

Definition av e-sport

Det finns i nul&get ingen definition av e-sport som &r generellt accepterad. Oftast anvands

termen professional gaming dér det finns ett tdvlingsmoment i hur spelet spelas och det sker i

en professionell milj6. Forfattarna valde féljande som en riktlinje till definitionen av e-sport:

“Sport ar ett verksamhetsomrade dar manniskor frivilligt engagerar sig med avsikt att

utveckla och tréna sina formagor och jamfora dessa med andra manniskors formagor enligt

allmant accepterade regler och utan att medvetet skada nagon” (1)

(Oversatt av forfattarna).

Definition av e-atlet

For att definiera vad en e-atlet ar har forfattarna anvént sig utav de krav som krévs for att en

person ska fa ett sportvisum i USA. Dessa krav ar féljande:

“Dokumentation av minst tva av foljande:

Bevis pa att ha deltagit i betydande utstrackning under en tidigare sasong i en stor liga
i FOrenta Staterna

Bevis pa att ha deltagit i betydande utstrackning inom internationell konkurrens med
ett landslag

Bevis pa att ha deltagit i betydande utstrackning under en tidigare sasong for en
hogskola eller universitet i Férenta Staterna

Ett skriftligt uttalande fran en tjansteman fran sportens styrande organ eller en stor
liga i Forenta Staterna som beskriver hur du eller ditt lag &r internationellt erkéant.
Ett skriftligt uttalande fran en medlem av idrottsmedia eller en erkand expert inom
idrott som beskriver hur du eller ditt lag ar internationellt erként

Bevis pa att du eller ditt lag ar rankat, om sporten har internationella rankningar
Bevis pa att du eller ditt lag har fatt en betydande dra eller pris inom sporten.” (2)
(Oversatt av forfattarna).



| denna studie definieras en person som e-atlet om hen kan uppfylla ovanstaende krav i nagot

land.

Definitionen av tréning

Med ordet traning menas att genom fysisk rorelse arbeta mot att forbattra sin fysiska och/eller
mentala kapacitet mot ett specifikt mal eller forebygga eventuella skador som kan uppsta fran
utdvandet av en aktivitet. De olika trdningsmomenten som inkluderas i begreppet “traning” ar
aerob fysisk aktivitet, konditionstraning och muskelstarkande fysisk aktivitet och denna
definitionen &r enligt FYSS (3).

E-sport

Inom e-sport tavlar e-atleter som enskilda deltagare eller i ett lag fran olika lander som méter
varandra i samma datorspel. Matcherna kan spelas hemifran, i en idrottsarena eller pa
liknande plats. Dessa matcher/turneringar ses av miljontals personer éver hela vérlden (4). De
datorspel som é&r storst, sett med hansyn av prissumma, &r; Dota 2, Counter-Strike: Global
Offensive (CSGO), Fortnite, League of Legends och PLAYERUNKNOW?’S Battleground.
Dessa kom 2018 upp till en prissumma pa totalt 105,4 miljoner dollar (5). Den totala
prissumman inom e-sport 2018 var 158,2 miljoner dollar (6). Om det jamfoérs med den totala
prissumman pa 66,6 miljoner dollar 2015 gar det att se att e-sport blir stérre och storre (7).
Det finns dven ett flertal spel som &r etablerade inom e-sportscenen utéver de tidigare
namnda. Utvecklingen av streamingteknologi (webbsandning av spel och spelturneringar)
och webbsidor som Twitch har skapat mojligheter for spelare, organisatorer och foretag att

sé&nda matcher och turneringar (8).

Ar e-sport en sport?

Om e-sport kan klassas som en sport diskuteras aven inom idrottsvetenskap. En artikel fran
2018 fragade experter och forskare inom idrottsvetenskap tva fragor. Frigorna var “a) Ar e-
sport en sport? och b) oavsett fran svaret fran tidigare fraga, ar e-sport relevant for
idrottsvetenskap?” (6versatt av forfattarna) (9). Det argument som ofta tas upp for att e-sport
inte ar en sport ar hur lite fysisk aktivitet som ingar i utévandet (10). Motargument for detta
ar da att jamfora det med andra sporter som dart, schack, poker, snooker och rally (10).



Hallman (10) har i sin artikel skrivit om 5 kriterier for att en aktivitet ska fa kallas for en
sport. Kriterierna ar ”Aktiviteten ska a) involvera fysisk aktivitet, b) tranas for fritidssyften, c)
involvera nagon typ av tavlingsfaktor, d) ha en struktur av institutionellt ursprung, e) vara
generellt accepterad av media eller sportaktorer”. Kravet ar att tva av dessa fem kriterier ska
vara uppfyllda. Hallmann (10) kom fram till konklusionen att e-sport uppfyller fyra av de fem

kriterierna. Det kriterium som inte uppfylldes var a) Aktiviteten ska involvera fysisk aktivitet.

E-sport kan bli en del av det officiella programmet i Asia Games 2022 som utspelas i Kina
(11). Asia games, som ocksa kallas for Asiad halls var fjarde ar i de jamna aren mellan de
Olympiska Spelen. Asia Games &r ett av de storsta sportevenemangen i varlden som har
omkring 12 000 deltagare, Olympiska spelen har satt en grans pa 10 000 deltagare. Asia
Games ar organiserade av Olympic Council of Asia (OCA) (12) och kan klassas som Asiens
Olympiska spel. OCA har med 89 olika sporter och inkluderar populéra sportaktiviteter;
kombination av traditionella Olympiska, icke-olympiska och Asiatiska sporter (13). Detta kan

ses som en milstolpe for att e-sport ska fa klassas som en sport.

Utévandet av e-sport

E-sport stéller krav pa manga olika kognitiva funktioner (14,15). E-sport kraver manga arm-
handrorelser Gver tangentbord och mus och en e-atlet kan ibland utféra sa mycket som 400
kommandon under en minut (16). Det har &ven visat sig att tdvlande inom e-sport kan komma
upp till en puls mellan 160-180 hjartslag per minut (9). Liknande pafrestning kan ses hos
rallyforare under tavlingstillfallen, dar forarnas puls ligger runt samma niva som hos en e-
atlet (17). E-atleter behdver kunna behérska sina nerver vid intensivt spelande for att undvika
misstag och maste se till att under matcher inte hamna i ett forlustbringande tankesétt. E-
atleter har inte ndgot direkt avslut eller borjan pa en sasong, vilket leder till att de alltid maste

halla sig aktiva och trana (18).

Det rekommenderas till exempel for en rallyforare att tréna aerobt och anaerobt regelbundet
samt ata halsosamt. Detta for att minska stresspaverkan och trotthet samt potentiellt forbattra
deras prestation (19). E-atleter utsatts inte for stress bara under match utan har dven pressen

fran organisationer att prestera pa en viss niva. Nagot som har varit en hobby har nu blivit ett



jobb for dem (20). Genom att jamféra rekommendationerna for rallyférare skulle ett liknande

upplagg kunna ge en positiv effekt for e-atleter, och pa sa satt paverka deras prestation.

En bra reaktionsformaga kravs enligt utdvare av e-sport och dven av vissa forskare (14,21).
Att kunna &ndra och utéva olika strategier krévs dven i de flesta spel. Exempelvis en studie
som utforts pa aldre vuxna som fick spela ett RTS (Realtidsstrategi) for att forbattra deras
exekutiva funktioner visade att deras arbets- och korttidsminne blev battre och att de aven
blev battre pa att vaxla mellan uppgifter och resonera kring dem (22). En annan studie har
aven visat att personer som spelar datorspel upptécker fler subtila visuella &ndringar an
personer som inte spelar datorspel (15). Spelare behéver &ven ha en bra 6ga-
handkoordination; en aldre studie sag att personer som spelade datorspel hade battre
koordination &n personer som inte spelade datorspel (23). En annan studie fann att personer
som spelade Counter-Strike fick battre resultat inom olika finmotoriktester an de som inte
spelade datorspel (24). Det ar ocksa en studie som kollade pa korrelationen mellan kognitiv-
motorisk prestandanedgang och aldrandet i spelet StarCraft 2 och nar denna nedgang sker.
Det de fann var att det fanns en korrelation och det skedde vid 24 ars aldern (25). Detta kan

vara anledningen till att en e-atlet ofta ar ung och har en kort karriar (26,27).

E-atleter forvantas att trana pa sitt spelande storre delarna av dagen och prioritera att spela,
ata och sova. De kan spendera mellan sex till tolv timmar per dag framfor datorn.
Mentaliteten bakom detta ar att om de inte gor detta kommer deras motstandare gora det och
darfor bli battre (16). De storre lagen inom e-sport har borjat med att ha egna boenden dar
spelarna bor tillsammans med sina lagkamrater. Detta for att lata spelarna fokusera pa sin
karridr och inte behova tanka pa det andra vardagliga (25). Det tillater ocksa spelarna att
kunna spendera de nodvandiga timmarna som tros behévas. Timmarna som satts pa traning
for att bli battre pa sitt spel spenderas inte bara pa att spela spelet framfor datorn. Det
inkluderas ocksa att diskutera strategier med sina lagkamrater och analysera tidigare matcher

for att hitta sina brister i sitt spelande och komma pa nya strategier (26).



Fysioterapi

Fysioterapeuter skulle kunna vara en stor hjélp for dessa atleter, speciellt fysioterapeuter
inom idrottsmedicin. Fysioterapeuter inom denna specialitet &r involverad i prevention och
omhéndertagandet av sport- och traningsrelaterade skador. Fysioterapeuter inom
idrottsmedicin framjar en aktiv livsstil som ska hjélpa individer att forbattra samt underhalla
deras livskvalité samt ger rad for ett sékrare deltagande inom respektive sport. De har dven en
roll nér det kommer till att hjalpa individer som &r involverade i sport-och fritidsaktiviteter
for att forbattra deras prestation. Fysioterapeuter med en mer avancerad kunskap och
erfarenhet inom omradet jobbar ocksa med elitidrottare. De kan folja med pa resor med
individuella atleter eller idrottslag, och interagera med andra medicinska professioner, tranare
och annan personal. Inom professionell sport hjalper fysioterapeuten ocksa till med
fysioterapi for atleterna, skadeprevention, rehabilitering och program for 6vervakning av
skador (28).

Det finns exempel pa fysioterapeuter som har varit engagerade inom e-sport. En av dem ar en
fysioterapeut vid namn Dr. Caitlin McGee som har skrivit mycket om hur e-atleter bor ta
hand om sin kropp och pa bésta satt undvika skador. Ut6ver skrivandet sa aker hon till olika
event och &r med pa plats for att informera och lara e-atleter hur spelandet paverkar dem. Hon
behandlar &ven eventuella skador som kan ha uppkommit hos e-atleter pa plats. E-atleterna
som traffat henne pa olika event har inte bara blivit battre med hjélp av hennes behandlingar,
som oftast inkluderar stretching av handled och fingrar, utan har ocksa fatt ett annat
perspektiv pa vad de faktiskt kan gora for att minska riskerna for skada och ma béttre (29).
Denna typ av arbete fran den har fysioterapeuten liknar beskrivningen pa hur en fysioterapeut

inom idrottsmedicin arbetar.

Risker med e-sport

Skador inom e-sport intraffar och de kan vara sa pass forodande att utévaren avslutar sin
karridr i fortid (30). Ofta handlar det om 6verbelastningsskador i ryggen, skulderled, hand
och handled. Spelare kan dessutom utveckla karpaltunnelsyndrom fran sitt spelande (20). E-
atleters jobb kan ses som ett skrivbordsjobb och kan darfor antas ha liknande risker nér det
kommer till muskuloskeletala skador i 6verkroppen (31). Studier visar att langvarigt
stillasittande arbete i kombination med en lag aktivitets-/traningsniva under en langre tid har

en negativ paverkan pa kroppen (30).



Langvarigt sittande kan dven leda till fetma, ett problem i det moderna samhallet som inte
verkar minska. En bidragande faktor till detta kan vara datorspelsberoende déar &ven sémn och
kardiometaboliska systemet bli paverkat (32). E-atleter spenderar en liknande méangd tid till
datorspelade som en person med datorspelsberoende gor. Eftersom det ar e-atletens jobb
kravs att de tranar vid datorn sa manga timmar. En studie har undersokt korrelationen mellan
olika sorters plattformar som spel spelas pa och fetma hos vuxna (33). Studien fann var att
risken for fetma 6kade ju langre spelarna satt ned och spelade. Detta betyder att e-atleter ar i
storre risk att utveckla fetma och e-atleter beh6ver da tanka pa sin nutrition och sina

motionsvanor.

Fysisk traning

Det finns inga/fa studier som utforskar vad for fysisk traning som en e-atlet behover.

FYSS har allménna rekommendationer for att framja hélsa och minska hélsorisker. Vuxna
som &r 18 ar eller dldre rekommenderas att vara fysiskt aktiva varje vecka i 150 minuter vid
mattlig intensitet eller, 75 minuter vid hog intensitet. De rekommenderar dven att utéva fysisk
aktivitet minst tva ganger i veckan for kroppens stora muskelgrupper (34). Barn och
ungdomar mellan sex till sjutton ar har liknande rekommendationer. Dér ar
rekommendationen att varje dag vara fysiskt aktiv i 60 minuter och framst aerob. Muskel-

och skelettstarkande aktiviteter bor dven utforas tre ganger i veckan (35).

Fysisk traning har dven visat ha positiva effekter pa kognitiva formagor. Det kan gora att en
person blir battre pa att fordela sin uppméarksamhet till olika stimuli och leda till en
forbattring i att bearbeta information (36). En forbattrad syreupptagningsférmaga kan aven
gora en kognitiv uppgift lattare att hantera. Traning hojer vara dopaminnivaer efter det varit
utfort i en till ett par timmar och det leder till en forbattrad koncentrationsférmaga. En studie
visar pa att det bara genom att promenera i 45 minuter tre ganger i veckan i sex manader, kan
ge en effekt pa koncentrationen (37). Trots detta ser manga e-atleter inte fysisk traning som i

en prioritet (38).



Syfte

Syftet var att genom en litteraturstudie studera kunskapsléget gallande e-sport och fysisk

traning.

Fragestallningar

- Vad sager litteraturen om fysisk tranings paverkan pa e-atleters prestation inom e-
sport?

- Vad sager litteraturen om hur e-atleter upplever att fysisk traning paverkar deras
prestation?

- Vad sager litteraturen om vad malet med fysiska traningen for e-atleter ar?

- Vad séger litteraturen om halsorisker for e-atleter?

Material och metod

For att svara pa fragestallningarna har en beskrivande litteraturéversikt genomforts. En
litteraturstudie innebdr att systematiskt soka, kritiskt granska och sammanstélla litteratur

inom ett valt amne eller problemomrade (39)

Sokstrategi & Sokord

En litteratursokning utfordes i foljande databaser Sportdiscus, Web of Science, Scopus,
Google Scholar, PubMed och DiVA. Sékningarna genomférdes mellan 2019-04-06 och 2019-
04-12. En identisk sokning genomfordes 2019-05-15 for att sakerstalla att inga nya studier

gjorts medan litteraturdversikten genomfordes (bilaga 1).

De sokord som har anvants &r olika bendamningar pa e-sport, traning och halsa. E-sport kunde
inte generera en MeSH-term. Darfor har manga sokord for e-sport kommit fran annan media
dér dessa sokord anvénds for att beskriva e-sport, och med hjalp av bibliotekarie. Tréning och
halsa som &r mer kopplat till fysioterapi gick att koppla till MeSH-termer pa vissa databaser
(bilaga 1). Forfattarna fick testa sig fram till vilka sokord som var adekvata for att anvandas i
de olika databaserna. Detta resulterade till att det blev olika kombinationer av sokord till
varje databas. Alla s6korden anvandes inte pa alla databaser da sokningen blev for smal eller

for bred beroende pa vilka sokord som anvéndes.



Sokorden for att hitta artiklar kopplat till e-sport var:
esports, e-sports, electronic sports, electronic gaming och competitive gaming

For att fa dessa kopplade till traning och halsorisker kombinerades dessa med:

Exercise, physical activity, training, injury prevention, prevention och health

Inklusions- och exklusionskriterier

Startdatum for publicerade artiklar var 1980. Detta artal valdes for att en stor spelturnering
organiserad av Atari dgde rum i USA detta ar. Under denna spelturnering deltog 10 000 for
att tavla i spelet Space Invaders. Detta kan ses som starten for stora videospelsturneringar dér
personer tavlar och aktivt tranar pa sitt spel infor en tavling (40). En vid aldersgrans for e-
atleter sattes. Denna studie fokuserade pa professionella e-atleter och dar den vanligaste
aldern for e-atleter ar mellan 16-25 ar. For att inte begransa sokningen allt for mycket
inkluderas alla studier med ett aldersspann pa deltagare mellan 16-64 ar. Det ar ovanligt att e-

atleter ar 6ver 30 ar men det betyder inte att det inte &r relevant.

Inklusionskriterier
Inkluderade artiklar skulle vara publicerade mellan 1980 till 2019, skrivna pa svenska eller

engelska, ha en koppling till e-sport och traning eller hélsa.

Exklusionskriterier
Artiklar som anvande TV-spel eller TV-spelsutrustning for att forbattra en persons funktion

och som inte var relaterade till e-sport eller inkluderade &ldre vuxna (6ver 65ar).

Urval

Bada forfattarna till denna studie gjorde en litteratursokning vardera. Den ena
litteraturundersdkningen gav 145 traffar och den andra 2288 traffar (figur 1). Totala antalet
traffar vid sokningarna blev 2433 (figur 1 och bilaga 1). Det stora antalet traffar uppkom da
vissa databaser kopplade sokningarna till tidskrifter med ett namn liknande e-sport och i vissa
fall togs bara sport med. Forfattarna valde sjéalva ut vilken litteratur som ansags vara relevant

och noterade antalet dubbletter pa respektive sokning. En artikel ansags som relevant om den



var inom e-sport eller liknande omrade. Totalt vart det 88 relevanta studier, 40 dubbletter
exkluderades och de 48 kvarvarande studierna lastes i fulltext. Referenser och citat fran de
relevanta traffarna gicks &ven igenom for att bredda sokningen. Efter dessa steg beddmdes de
48 relevanta artiklarna och dess referenser efter inklusions- och exklusionskriterierna. Manga
av de relevanta artiklarna handlade om datorspel kopplat till fetma eller om e-sport var en
sport. Dessa kunde inte ge svar pa syftet eller fragestéallningarna. Totalt inkluderades fem
studier fran litteratursokningen och inga studier inkluderades fran referenslistor av de

relevanta artiklarna.
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Figur 1. Flodesschema pa urvalsprocessen



Granskning

For att granska artiklarna har PEDro-skalan anvants (bilaga 2). Syftet med granskningen var
att se hur de inkluderade artiklarna anvant sig av olika atgarder for att minimera bias och
felkallor i resultatet. PEDro-skalan har totalt elva fragor som beror olika kvalitetsaspekter av
en artikel. Inga av de inkluderade artiklarna gick att hitta i databasen PEDro. For att
sékerstélla att PEDro-skalan utfordes korrekt i litteraturstudien gjordes en testgranskning. Tre
artiklar valdes slumpmassigt ut ur PEDro. Déarefter jamfordes podngen med antalet poang
artiklarna hade i databasen. Poangen pa artiklarna dverensstamde mellan testgranskningen
och PEDro.

Etiska 6vervaganden

Vid en litteraturstudie ar det viktigt att se ver urvalet av litteratur for att se till att det finns sa
lite bias som mojligt. Dels kan flera artiklar komma fran samma universitet, forskare eller
vara finansierade frdn samma kalla. Da ar det viktigt att se dver artiklarnas ursprung for att
undvika sadan bias. Dels ar det ocksa viktigt att se 6ver urvalsprocessen av litteratur for att
undvika att urvalsprocessen skapar bias (41). Alla studier som blev inkluderade i resultatet
innehaller etiska 6vervaganden (39). Artiklarna valdes utifran urvalskriterier och férfattarna

uteslot inga artiklar pa grund av egna asikter.
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Resultat

Totalt inkluderades fem studier. Tva av dessa var interventionsstudier (42,43) dar en hade
kontrollgrupp (42). Tva studier var enkatstudier (44,45) varav en aven inkluderade en interviju

del (44). Den femte studien var en tvérsnittsstudie. (46)

Granskning av artiklar

Granskningen fran PEDro-skalan visade att artiklarna fick laga poang éverlag dar lagsta var 1
poang och hogsta 5 (tabell 2). Alla artiklar forutom en (42) hade en beskrivning av sina
inklusionskriterier (Eligibility Criteria). Saad och Wass (43) och Johnsson (42) hade
liknande baseline (Similar Baseline) i sina studier, méatte behandlingseffekt och variabilitet
(Point measure and Variability). Tre av studierna hade minst 85% av deltagarna i minst ett av
utfallsmatten (Key Outcome) och gjorde en jamforelse av grupper (Between-group

Comparison).

Tabell 2. Inkluderade studiers poang enligt PEDro-skalan

Johnsson  Saad och Kari et al. Ferm och DiFrancisco-
2016 (42) Wass 2019 (44) Galle 2013 Donoghue et
2017(43) (45) al 2019 (46)
Eligibility Criteria 0 1 1 1 1
Random Allocation 0 0 0 0 0
Concealed Allocation | 0 0 0 0 0
Similar Baseline 1 1 0 0 0
Blinded Subjects 0 0 0 0 0
Blinded Therapists 0 0 0 0 0
Blinded Assessors 0 0 0 0 0
Key Outcome 1 0 1 1 0
Intention to treat 1 0 0 0 0
Between-group 1 0 1 1 0
comparison
Point measure and 1 1 0 0 0
variability
Total poéang: 5 3 4 4 1

Paverkan av fysisk traning pa e-atleters prestation

Tva studier berérde denna fraga. Resultatet fran dessa tva studier visade pa att en 6kning av
VOzmax, kunde ge en battre reaktionsformaga fore och efter aktivitet som ledde till mental

trotthet. Inga andra samband kunde finnas (42,43).
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Den ena studien (43) studerade effekten av tre veckors anaerob traning pa mental trotthet pa
e-atleter och deras prestation. Interventionsperioden bestod av tre veckors intervalltraning tre
ganger i veckan med stegrade upplagg. Interventionsgruppen fick pa gruppniva en 6kning pa
2,2 ml/min/kg i uppskattat VO.max. Studien fann ett positivt signifikant samband mellan
forandringen i uppskattat VO.max 6ver interventionsperioden, och férandringen i
reaktionsformaga, fore och efter aktivitet som ledde till mental trotthet. For att uppna en
mental trotthet anvéndes ett modifierat Stroop Test. Inget signifikant samband hittades mellan

uppskattat VO2max och test for spelprestation.

Den andra studien av Johnsson (42) var en interventionsstudie med sex deltagare. Deltagarna
delades in i en interventionsgrupp och kontrollgrupp. Interventionsgruppen fick genomfora
tre entimmespass i fyra veckor och kontrollgruppen fick inte utféra nagon fysisk traning. Alla
deltagare fick utfora tre olika prestationstester; reaktionstest, koncentrationstest och siktetest.
En gang innan interventionsperioden och en gang efter. | reaktionstestet forbattrade en fran
interventionsgruppen sitt resultat med 1ms jamfort med medelvarde vid forsta testtillfallet.
De andra tva fran interventionsgruppen fick ett samre resultat vid andra testtillfallet. |
kontrollgruppen forbattrade tva sitt resultat och en fick samre resultat. Koncentrationstestet
visade pa en forbattring hos tva personer i bade intervention och kontrollgruppen. | siktetestet
forbattrade tva personer fran bada grupper sitt resultat. Johnsson (42) matte dven somnen hos
deltagarna for att se om det var en faktor som kunde paverka prestationen. Det fanns ingen

skillnad i somn mellan grupperna.

E-atleters upplevelser om hur traning paverkar deras prestation

De tva studier som utforskat detta kunde se att svaren fran deltagarna tyckte sig uppleva att

fysisk traning paverkade deras prestation positivt (42,44).

Kari et al. (44) utforde en enkat- och intervjustudie med syfte att undersoka e-atleters
traningsrutiner. Studien hade 31 e-atleter och 91 amat6drer som tillhdrde en hog rank i
respektive spel. Enkétstudien pagick mellan september 2015 och juni 2016. Intervjudelen av
studien gjordes pa sju personer fran e-atletgruppen under juni-juli 2017 och april 2018. Kari
et al. (44) fick svaret att totalt 55,6% ansag att fysisk traning hade en positiv paverkan pa

deras prestation. Sexton och en halv procent ansag att de var en signifikant paverkan och
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39,1% gav svaret att det gav en nagorlunda positiva paverkan. Totalt 4,4% upplevde att
fysisk traning hade en negativ paverkan pa deras prestation. De kvarblivande 18,3% tyckte
inte det var nagon skillnad och 21,7% svarade inte. Fran sina intervjuer fick Kari svar att e-
atleterna upplevde att fysisk traning som leder till en god fysisk halsa ledde till battre
koncentration, humor och energi. Detta ansag e-atleterna hjalpa under deras dagliga traning

och turneringar.

Johnssons studie innefattade dven en enkat (42). Den bestod av tre fragor om upplevd
forandring efter en 4 veckors interventionsperiod géllande; traffsakerhet,
koncentrationsformaga, reaktionsférmaga. Fran interventionsgruppen tyckte tva av tre
deltagare att deras traffsakerhet vart battre och den tredje upplevde det som samre. Vid fragan
om koncentrationsférmaga upplevde en deltagare att den blivit battre och tva att den var
ofdrandrad. Ingen upplevde nagon skillnad i reaktionsférmaga. Fran kontrollgruppen
upplevde tva deltagare inte ndgon skillnad i nagot av de tre olika omraden, och en upplevde

ingen skillnad i nagot omrade férutom inom tréaffsakerhet som han tyckte kandes battre.

E-atleters mal med fysisk traning

Den studie som undersokte vilka mal e-atleter hade med sin fysiska traning visade pa
foljande; e-atleter tranar framst for att framja sin allmanhalsa och en liten procent for att
prestera battre inom e-sport (44).

Kari et al. (44) var den enda av de inkluderade studierna som undersokte vad malet med den
fysiska traning var. Svaren fran hans enkatstudie visade att totalt 88.7% utférde fysisk
traning. Av dessa hade 47% som mal med sin traning att bibehalla eller forbattra sin
allmanhélsa, och 8.7% att bli béttre pa e-sport. Intervjudelen av studien gjordes pa sju
personer fran e-atletgruppen. Alla som intervjuades utforde fysisk traning en timme varje
dag. Aven fran intervjuerna fick de svaret att det framsta malet for deltagarna var att
bibehalla sin allmanhélsa.
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Halsorisker for e-atleter

Tre studier fran resultatet hittade riskfaktorer som finns for e-atleter (44-46). En utav
studierna kunde se att e-atleter var svaga vid test av styrkan i ryggen (46). Den andra sag i sin
enkat att 42% av 65 e-atleter rapporterade rygg och nacksmarta fran utévande av e-sport (45).
Intervjuer fran Kari et al (44) gav svar pa hur vissa e-atleter forsoker att minska riskerna for
skador. En person svarade dar att han brukade stretcha sina handleder och réra pa sig mellan
matcher. Andra namnde att de tankte mer pa hur de satt och forsokte se till att de anvande
ergonomiska hjalpmedel.

Ferm och Galle (46) testade e-atleter och sag nér de testade styrkan i ryggen att det fanns en
svaghet hos e-atleter. Detta fynd stimmer med den andra studien som fann att 42% av 65
deltagare rapporterade bade rygg- och nacksmarta fran utdvandet av spelandet (45).

DiFrancisco-Donoghue et al. (45) skickade ut elektroniska enkater till 65 e-atleter fran nio
olika universitet i USA och Kanada som handlade om spelande, livsstilsvanor och
muskuloskeletala besvar fran e-sportstavlingar. Fyrtio procent rapporterade att de inte utfor
nagon form av fysisk aktivitet. Storsta klagomalet som rapporterades var 6veranstrangda
6gon (56 %). Nast storst var rygg- och nacksmarta (42 %) foljt av vrist- och handsmarta (36
%). Det var endast 2% som hade sokt upp hjalp for sina besvér. Studien har kommit fram
med ett forslag pa en halsomodell som innefattar flera olika professioner och vad deras roll
bor vara inom varden for e-sport. Artikeln har sjalv inga specifika forslag pa olika sorters
behandlingar eller hur det gar att forebygga skador utan séger att det ar den specifika

professionens ansvar att ta reda pa bra satt att férebygga och behandla.
Ferm och Galle (46) testade e-atleters kondition, styrka i ryggen och kognitiva formaga. De

kom fram till att om e-atleter ska fortsatta sitta langre tider framfor datorn behover de

komplettera sina dagliga rutiner med fysisk tréning.
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Metoddiskussion

Totalt anvandes sex databaser varav tva var medicinska; PubMed och SportDiscus. De
resterande fyra databaserna; DiVA, Google Scholar, Scopus och Web of Science anvandes for
att bredda sokningen. Fem databaser visade sig racka da tva av studierna kunde hittas i fler &n
tva databaser. Vid en utforlig sokning ar det bra att anvanda minst tva databaser (47).
Sokningen i DiVA utfordes efter de andra databaserna for att bredda och ytterligare tre
studier kunde darfor finnas. En sokning pa en databas liknande DiVA fast i ett land storre
land som Forenta Staterna skulle kunna ha gjort det mojligt att inkludera flera
examensarbeten och studier. DiVA ar en soktjanst och ett arkiv for forskning och
studentuppsatser. Genom att ta med studier fran denna databas kan resultatet ha blivit
paverkat pa grund av att det kan finnas en storre risk att studierna fran DiVA haller en lagre
vetenskaplig kvalités niva, eftersom de aven inkluderar examensarbeten. For att sakerstélla

att inkluderade studiers kvalite i litteraturstudien var tillracklig granskades dem.

| de olika databaserna anvandes flera sokord som ocksa varierade beroende pa vilken databas
som anvandes. Forfattarna fick testa sig fram till vad for sokord som skulle anvandas
beroende pa databasen. Detta kan ha medfort en risk att vissa sokord som skulle gett en
bredare och battre sokning kan ha missats och i sin tur bidragit till att relevant data till studien
gatt miste om. Dock s4 &r sokordet “e-sport” ett vildigt specifikt sokord. Risken att relevanta
artiklar inte kommit med &r liten. Forfattarna anser att sokorden i sékningarna var relevanta
for att hitta ratt sorts artiklar for resultatet. S6korden esports, e-sports, electronic sports,
electronic gaming och competitive gaming ar flera olika benamningar pa samma ord. Ett
problem kan ha varit att det inte finns nagon vedertagen bendmning pé ordet ““e-sport” inom
forskningen. Sékorden for traning innehdll aven vissa ord som ar kopplade till hélsa och

skador. Detta gjordes for att bredda kopplingen till traning och vad en e-atlet utsétts for.

Inklusions- och exklusionskriterierna kunde inte vara alltfér begransande eftersom det inte
finns sa mycket studier gjorda pa amnet. Risken med for strangt angivna kriterier skulle
paverka antalet artiklar som kunde inkluderas. Forfattarna anser att de inklusions- och
exklusionskriterier som valdes var relevanta. Dock sa blev bara fem artiklar inkluderade i
resultatet, detta kan bero pa att det ar ett valdigt outforskat amne. Vid en testsokning i bérjan

av studien hittades en artikel som skulle kunnat inkluderats till resultatet men den artikeln var
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pa tyska och exkluderades pa grund av det. Detta kan ha latt att relevant data inte har missat

kommit med i studien.

Eftersom bada forfattarna har last igenom de relevanta studierna for att sedan tillsammans
diskutera och valja vilka studier som skulle inkluderas kunde paverkan av bias minskas.
Forfattarna kunde ha last de traffar den andra fick fran respektive sokningar for att ytterligare

sdkerstalla att ingen relevant studie missats, men tror att resultatet inte hade blivit annorlunda.

Ingen begransning for vilken typ av studie som skulle inkluderas sattes. Detta var for att inte
begransa studien och missa relevanta artiklar. Det kan dock ha medfort att resultatet blir
svartolkat da flera olika sorters studier kom med som har testat flera olika interventioner samt

anvant sig av olika méatinstrument.

Studien anvande sig av PEDro for att granska de inkluderade studierna. PEDro-skalan &r
béattre tillampad for kliniska tester (48) . Av de inkluderade studierna i denna studie var endast
tva studier kliniska tester. Det kan da varit en forklaring till den laga skattning till studierna
som inte var kliniska tester. Det poang en studie far fran PEDro-skalan behdver inte paverka

studiens kvalité (bilaga 2).

Resultatdiskussion

Fysisk traning och prestation for e-atleter

Den ena studien fran litteraturversikten hittade bara ett positivt samband i en av testerna
bade fore och efter interventionsperioden. Inga andra tester visade pa nagot samband (43).
Detta trots att tidigare forskning pekar pa att traning har positiva effekter pa koncentrationen,
minnet, kreativiteten, stresstaligheten (37) och annan kognitiv férmaga (36). Resultatet fran
Saad och Wass (43) kan tolkas pa flera olika sétt. En tolkning ar att de kognitiva funktioner
som paverkas av traning inte har tillrackligt stor betydelse for en e-atlets prestation (49). Eller
att det finns en annan faktor som har en storre paverkan pa e-atleters prestation an fysisk

traning och kognitiva formagor som skulle kunna vara t.ex. muskelminne.

En bra reaktionsformaga kan ses som nagot som kravs av en bra e-atlet for att spela pa

toppniva (14,21). Ett satt att méata reaktionsformaga ar igenkanningsreaktionstest, som ar ett
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test dar testpersonen behdver reagera pa vissa stimuli och andra inte (50). Detta kan vara ett
battre alternativ att testa e-atleters reaktionsformaga, eftersom i flera av de olika spel som
spelas galler det inte bara att reagera pa alla stimuli som kommer utan bara pa specifika
situationer som dyker upp samt kunna agera ratt. Sa om dessa tva studier hade anvéant sig av
denna typ av test for reaktionsformaga kanske resultatet skulle ha blivit annorlunda. Men det
visar ocksa pa att forskningen inom e-sport fortfarande ar sa nytt och det ar svart att veta

vilka tester som bor anvandas for att utvardera e-atleters formagor.

Johnsson (42) studie fran litteraturoversikten registrerade deltagarnas somn genom
frageformular. Detta skulle kunnat vara en viktig faktor nar det kommer till e-atleters
prestation. SOmn &r viktigt for att kunna koncentrera sig och klara av att prestera (49). Dock
sags inga signifikanta resultat fran hans studie och vi kan da inte avgora hur relevant det hade

varit for Saad och Wass (43) att inkludera sdmn som en faktor i sin studie.

Bada studierna fran litteraturoversikten hade korta interventionsstudier, Saad och Wass (43)
pa tre veckor och Johnsson (42) pa fyra veckor. Det ar tveksamt om interventionsperioderna
har varit tillrackligt langa for att kunna se nagot samband mellan fysisk traning och en
forbattrad prestation inom e-sport i de tva inkluderade studiernas resultat (kanske refererar till
42 och 43 for att gora det tydligare?). Det kan jamforas med en tidigare studie som tas upp i
Hansen (37) vilken undersokte om konditionstraning kan paverka den selektiva
uppmarksamheten. | den studien fick interventionsgruppen ta en promenad pa ett I6pband i
45 minuter tre ganger i veckan i sex manader, efter sex manader sags en forbattring i selektiv
uppmarksamhet for interventionsgruppen. Da skulle det kunnat vara sa att nar man ska testa
e-atleter pa hur traning paverkar deras prestation behovs langre interventionsperioder an de

som varit i de inkluderade studierna.

Bada studierna som inkluderades for att svara pa denna fraga har sex deltagare vilket ar en
liten testgrupp. Detta gor att det inte med sakerhet gar att sdga ifall resultatet skulle se
likadant ut pa en storre testgrupp. Det kan ocksa vara anledningen till att bada studierna fick
ett nollresultat. Trots att ingen av de bada studierna sag nagra signifikanta effekter av fysisk
aktivitet sa finns det brister i deras studie som kan ha paverkat resultatet negativt, darfor

behdvs det mer forskning pa detta amne och om vilka validerade tester som passar e-sporten.
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Upplevelsen av fysisk traning och dess paverkan pa prestation

Litteraturoversikten (44,42). visade att personer inom e-sport som ar fysiskt aktiva tyckte att
det kunde paverka deras prestation positivt trots att det inte fanns nagot som specifikt visade
att det kunde gora det. Detta kan kanske forklaras med de effekter pa kognitiva funktioner
som traning har. Andra studier (37) beskriver att en battre syreupptagningsformaga kan gora
en kognitiv uppgift lattare att hantera. Det kréavs inte heller mycket traning for att fa en effekt
pa var koncentrationsformaga. Vinsterna fran detta kan i sig fa en e-atlet att prestera battre
men det behdvs mer forskning inom omradet for att faststalla detta. Det gar kanske inte att
ersétta en e-atlets 6vning vid datorn med fysisk traning. Daremot kan kanske ytterligare

fysisk traning i kombination med évning vid datorn leda till en béattre prestation inom e-sport.

Malet med traningen for e-atleter

En studie (44) fran litteraturéversikten undersokte malet med den fysiska traningen, dar fler
an halften utforde fysisk traning for att antingen behalla/forbéttra sin allmanhélsa eller att bli
battre pa sin e-sport. Att i dagslaget som e-atlet utfora fysisk aktivitet/traning kan tyckas
racka eftersom att det inte finns mycket forskning som visar att det kan paverka prestationen
direkt. Det kan darfor vara battre for e-atleter i dagslaget att ha rekommendationer fran FYSS

for barn och ungdomar, och vuxna som mal for att minska riskerna och framja halsa (34,35).

Halsoriskerna med e-sport

Enkatstudien av DiFrancisco-Donoghue (45) fran resultatet visar att e-atleter framst pafrestar
delar av sina 6gon och dévre extremiteter. Rygg-nacksmarta var aven ett stort problem som
rapporterades. Detta kan starkas med tidigare forskning Ferm & Galle (46) som ocksa sag att
e-atleter 1ag i riskzonen for landryggsbesvar. Just dessa typer av skador kan &ven ses i
litteratur som inte kan klassas som forskning. Det finns nyhetsartiklar pa internet som namner
liknande problem hos e-atleter och som eventuellt kan tvinga dem att sluta (27). Det hér tyder
pa att det ar risker som behdver minskas sa gott det gar.

Fran den inkluderade studien av Kari et al. (44) fick vi reda pa att de flesta e-atleter tankte pa
ergonomin, vilket i sig ar valdigt bra och en stor del som kan férhindra skador. Litteratur fran
FYSS visar &ven att for mycket stillasittande hos vuxna kan leda till risker som fértida dod

och ohdlsa. Det gar att minska riskerna genom att vara fysiskt aktiv (34). Eftersom manga av
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de som ut6var e-sport kan vara yngre maste man aven ta hansyn till det. Det finns studier pa
barn och ungdomar som pekar pa ett samband mellan mer an tva timmars TV-tittande/dag
och fetma, metabola riskfaktorer, samre fysisk kondition, lagre sjalvfortroende, utatagerande
beteende och sémre skolprestation (35). Dessa studier ar pa TV-tittande men kan enligt
forfattarna dven kopplas till stillasittande vid datorspelande. FYSS skriver att barn och

ungdomar som ar fysiskt inaktiva tenderar de att fortsdtta med den livsstilen.

Allman diskussion

Det kan vara viktigt att fa de stora profilerna inom e-sport att borja utfora fysisk traning for
att samtidigt paverka andra personer och framfor allt barn och ungdomar att forbattra sin
allmanhélsa. Detta blir extra viktigt om man ser pa hur utvecklingen av e-sport och hur det
har vuxit de senaste aren. Det man kan se fran de studier som inkluderats i litteraturéversikten
och i annan litteratur &r att mer forskning inom e-sporten behovs, framférallt for att minska
de risker som en e-atlet utsatter sig for. Fragan ar da ocksa vad kan olika professioner inom

halsovarden kan gora.

| en intervju av Eric Van Allan fran Kotaku.com berattar fysioterapeuten Dr. Caitlin McGee
mer om vad fysioterapeutens roll skulle kunna vara inom e-sport. Hon ndmner att den
vanligaste besvéret hon stéter pa med e-atleter ar tendinopati och att e-atleter tror att besvaret
de har beror pa karpaltunnelsyndrom. Sedan &r det vanligaste att e-atleter har en dalig

hallning som orsakar tryck och belastning pa senor och oskyddade nerver (51).

E-sport kan vara i behov av liknande forskning som den som gjorts hos musiker. Musiker
maste ofta utféra manga repetitiva och precisa rorelser under en lang period och ofta i icke-
ergonomiska positioner. Det har leder hos dem till muskuloskeletala skador. Den dkade
uppmarksamheten pa skadorna har dar lett till en 6kad kunskap hos olika professioner dar
fysioterapeuter ar en av dem. Detta har dven i sig lett till en storre efterfragan efter denna
expertis (52). Det ar mojligt att en liknande situation kan uppsta for e-sport, det som dock
behdvs goras ar att upplysa e-sportscenen om riskerna med utdvandet och hur kroppen
reagerar pa de langa timmarna av spelande. Genom att uppmarksamma riskerna med e-sport

kan ny forskning goras for att fa en battre forstaelse for hur fysioterapeuter och andra

19



hélsoprofessioner effektivt kan behandla och informera e-atleter och stravande e-

sportutdvare.

| en annan intervju som Dr. Caitlin McGee hade med RedBull diskuteras det ifall fler e-
sportlag kommer anvénda sig utav fysioterapeuter. Hon menar da pa att fysioterapeutens roll
mest kommer att vara bakom scenen. E-sportlag borjar bli mer medvetna om betydelsen av
fysioterapi eller traning for sina spelare. Sa det som kan behdvas ar en battre forstaelse och
kunskap till e-sportscenen for att fa in fysioterapi i samma roll som i traditionell sport (53).
Detta ar ratt sa logiskt eftersom att det inte sker inga akuta skador i matcher, e-atleters besvar
ar langdragna och beror pa dalig hallning och belastningsskada pa grund av manga

repetitioner.

Genom fler forskningsstudier om e-sport kan forstaelsen 6ka for vad det innebér att vara en e-
atlet, vad dessa spelare utsétter sina kroppar for och riskerna dem tar. Denna karriér ar ingen
hobby. Tiden som dessa e-atleter lagger pa traning ar mer &n ett heltidsjobb. | det kliniska
arbetet som fysioterapeut gar det inte att sdga “spela mindre” eller “ta en vecka och vila”.
Genom mer forskning kan ocksa en mer specifik rehabilitering utvecklas och fysioterapeuter
inom idrottsmedicin fa en battre uppfattning om vad det behdvs for att fa e-atleter att prestera

béattre genom tréning, kost och 6kad allman hélsa.

Konklusion

Ingen av de inkluderade studierna visade pa att fysisk traning skulle ha en positiv inverkan
for en e-atlets prestation. Halften av de tillfrdgade e-atleterna i studierna tyckte att fysisk
traning forbattrade deras prestation. Men deltagarna trodde emellertid att det berodde pa att
deras allmanhélsa hade blivit battre. Malet for manga av de e-atleter som tranade fysiskt var
framst att bibehalla eller forbattra deras allméanhélsa och for ett fatal att bli battre pa sin e-
sport. De risker som e-atleter utsatter sig for ar langvarigt stillasittande, Gveranstrangning av
6gonen och muskuloskeletala besvér i rygg, nacke, hand och handled. Fysioterapeuters roll
inom e-sport kan vara liknande den som fysioterapeuter har inom traditionell sport. De bor
samverka med laget och klubbar for att lindra besvér hos e-atleter, informera och ge rad om
hur e-atleter bor trana fysiskt samt kontrollera e-atleternas hallning vid utdvandet for att
minska risker. Mer forskning behovs inom e-sport och fysisk traning for att kunna svara pa

fragestallningarna samt for att fa en battre forstaelse for hur fysisk aktivitet och traning

20



paverkar e-atleter. Mer djupgaende forskning om vad de storsta riskerna en e-atlet ar skulle

aven behovas.
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Bilagor

Bilaga 1.
Tabell 1. Oversikt av sokning 1 & 2 i alla databaser™
Databas Sokord Antal Relevanta Dubbletter
traffar  tréffar
DiVA | 1. e-sport AND esport 61 3 0
1. "e-sport" or "esport" or competitive gaming and "physical 16 2 0
Google | exercise" or training and health
Scholar
2. "e-sport" or "esport" or competitive gaming and "physical 19 2 1
exercise" or training
3. "e-sport" or "esport” or electronic sports or competitive 12 4 0
gaming and "injury" or health
PubMed | 1. exercise and training AND "esport*" OR "e-sport*" 16 0 0
2. ((((((esport*) OR e-sport*) OR electronic sport*) OR 439 8 1
competitive gam*) OR electronic gam*)) AND ((((exercise) OR
"physical activity") OR fitness) OR training)
3. ((((((esport*) OR e-sport*) OR electronic sport*) OR 390 7 4
competitive gam*) OR electronic gam*)) AND (((injury) OR
injury prevention) OR health)
Scopus | 1.’esports" OR "e-sports” OR "electronic sports" OR 16 1 1
"electronic gaming" OR "competitive gaming" AND
"exercise"” AND "training” AND "health" (engelska och
EXCLUDE "Apunts Medicina De L Esport"
2. ("esports" OR "e-sports" OR "electronic sports” OR 86 10 2
"electronic gaming" OR "competitive gaming” AND exercise
OR physical AND activity OR fitness OR training )
3. ("esports" OR "e-sports" OR "electronic sports" OR 138 12 5
"electronic gaming" OR "competitive gaming" AND "injury
prevention" OR prevention OR health)
Sportdiscus | 1. esports or e-sports or electronic sports or electronic gaming 18 2 1
or competitive gaming AND exercise AND physical activity
2. (esports or e-sports or electronic sports or electronic 150 3 1
gaming or competitive gaming) AND (exercise or physical
activity or fitness or training)
3. (esports or e-sports or electronic sports or electronic 98 7 6
gaming or competitive gaming) AND (injury prevention or
prevention or health)
Web of | 1. exercise AND esport 12 2 1
Science
2. TS=(esport*) 56 10 5
3. TS=(esport* or e-sport* or “electronic sport*” or “electronic 632 9 6

gam®” or “competitive gam*”) AND TS=(exercise or “physical
activity” or fitness or training)



4. TS=(esport* or e-sport* or “electronic sport*” or “electronic 268 6
gam™” or “competitive gam*”) AND TS=(“injury prevention” or
prevention or health)

* Dubbletter raknas fran alla tidigare sokningarna som skett ovanfor.



Bilaga 2. PEDro-skalan

PEDro scale

1. eligibility criteria were specified no O yes O where:

2. subjects were randomly allocated to groups (in a crossover study, subjects
were randomly allocated an order in which treatments were received) no O yes O where:

3. allocation was concealed no O yes O where:

4. the groups were similar at baseline regarding the most important prognostic

indicators no O yes O where:
5. there was blinding of all subjects no O yes O where:
6. there was blinding of all therapists who administered the therapy no O yes O where:

7. there was blinding of all assessors who measured at least one key outcome no Q yes Q where:

8. measures of at least one key outcome were obtained from more than 85%
of the subjects initially allocated to groups no O yes O where:

9. all subjects for whom outcome measures were available received the
treatment or control condition as allocated or, where this was not the case,
data for at least one key outcome was analysed by “intention to treat” no O yes O where:

10. the results of between-group statistical comparisons are reported for at least one
key outcome no O yes Q where:

11. the study provides both point measures and measures of variability for at
least one key outcome no Q yes O where:

The PEDro scale is based on the Delphi list developed by Verhagen and colleagues at the Department of
Epidemiology, University of Maastricht (Verhagen AP et al (1998). The Delphi list: a criteria list for quality
assessment of randomised clinical trials for conducting systematic reviews developed by Delphi consensus. Journal
of Clinical Epidemiology, 51(12):1235-41). The list is based on "expert consensus" not, for the most part, on
empirical data. Two additional items not on the Delphi list (PEDro scale items 8 and 10) have been included in the
PEDro scale. As more empirical data comes to hand it may become possible to "weight" scale items so that the
PEDro score reflects the importance of individual scale items.

The purpose of the PEDro scale is to help the users of the PEDro database rapidly identify which of the known or
suspected randomised clinical trials (ie RCTs or CCTs) archived on the PEDro database are likely to be internally
valid (criteria 2-9), and could have sufficient statistical information to make their results interpretable (criteria 10-11).
An additional criterion (criterion 1) that relates to the external validity (or “generalisability” or “applicability” of the
trial) has been retained so that the Delphi list is complete, but this criterion will not be used to calculate the PEDro
score reported on the PEDro web site.

The PEDro scale should not be used as a measure of the “validity” of a study’s conclusions. In particular, we caution
users of the PEDro scale that studies which show significant treatment effects and which score highly on the PEDro
scale do not necessarily provide evidence that the treatment is clinically useful. Additional considerations include
whether the treatment effect was big enough to be clinically worthwhile, whether the positive effects of the treatment
outweigh its negative effects, and the cost-effectiveness of the treatment. The scale should not be used to compare the
"quality" of trials performed in different areas of therapy, primarily because it is not possible to satisfy all scale items
in some areas of physiotherapy practice.
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Notes on administration of the PEDro scale:

All criteria

Criterion 1

Criterion 2

Criterion 3

Criterion 4

Criteria 4, 7-11

Criterion 5-7

Criterion 8

Criterion 9

Criterion 10

Criterion 11

Points are only awarded when a criterion is clearly satisfied. If on a literal reading of the trial
report it is possible that a criterion was not satisfied, a point should not be awarded for that
criterion.

This criterion is satisfied if the report describes the source of subjects and a list of criteria used to
determine who was eligible to participate in the study.

A study is considered to have used random allocation if the report states that allocation was random.
The precise method of randomisation need not be specified. Procedures such as coin-tossing and
dice-rolling should be considered random. Quasi-randomisation allocation procedures such as
allocation by hospital record number or birth date, or alternation, do not satisfy this criterion.

Concealed allocation means that the person who determined if a subject was eligible for inclusion
in the trial was unaware, when this decision was made, of which group the subject would be
allocated to. A point is awarded for this criteria, even if it is not stated that allocation was
concealed, when the report states that allocation was by sealed opaque envelopes or that allocation
involved contacting the holder of the allocation schedule who was “off-site”.

At a minimum, in studies of therapeutic interventions, the report must describe at least one measure
of the severity of the condition being treated and at least one (different) key outcome measure at
baseline. The rater must be satisfied that the groups’ outcomes would not be expected to differ, on
the basis of baseline differences in prognostic variables alone, by a clinically significant amount.
This criterion is satisfied even if only baseline data of study completers are presented.

Key outcomes are those outcomes which provide the primary measure of the effectiveness (or lack
of effectiveness) of the therapy. In most studies, more than one variable is used as an outcome
measure.

Blinding means the person in question (subject, therapist or assessor) did not know which group the
subject had been allocated to. In addition, subjects and therapists are only considered to be “blind”
if it could be expected that they would have been unable to distinguish between the treatments
applied to different groups. In trials in which key outcomes are self-reported (eg, visual analogue
scale, pain diary), the assessor is considered to be blind if the subject was blind.

This criterion is only satisfied if the report explicitly states both the number of subjects initially
allocated to groups and the number of subjects from whom key outcome measures were obtained.
In trials in which outcomes are measured at several points in time, a key outcome must have been
measured in more than 85% of subjects at one of those points in time.

An intention to treat analysis means that, where subjects did not receive treatment (or the control
condition) as allocated, and where measures of outcomes were available, the analysis was
performed as if subjects received the treatment (or control condition) they were allocated to. This
criterion is satisfied, even if there is no mention of analysis by intention to treat, if the report
explicitly states that all subjects received treatment or control conditions as allocated.

A between-group statistical comparison involves statistical comparison of one group with another.
Depending on the design of the study, this may involve comparison of two or more treatments, or
comparison of treatment with a control condition. The analysis may be a simple comparison of
outcomes measured after the treatment was administered, or a comparison of the change in one
group with the change in another (when a factorial analysis of variance has been used to analyse the
data, the latter is often reported as a group X time interaction). The comparison may be in the form
hypothesis testing (which provides a “p” value, describing the probability that the groups differed
only by chance) or in the form of an estimate (for example, the mean or median difference, or a
difference in proportions, or number needed to treat, or a relative risk or hazard ratio) and its
confidence interval.

A point measure is a measure of the size of the treatment effect. The treatment effect may be
described as a difference in group outcomes, or as the outcome in (each of) all groups. Measures of
variability include standard deviations, standard errors, confidence intervals, interquartile ranges
(or other quantile ranges), and ranges. Point measures and/or measures of variability may be
provided graphically (for example, SDs may be given as error bars in a Figure) as long as it is clear
what is being graphed (for example, as long as it is clear whether error bars represent SDs or SEs).
Where outcomes are categorical, this criterion is considered to have been met if the number of
subjects in each category is given for each group.



