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Abstract

In the 21st century, studies have shown that the usage of technology has been increased rapidly, it is
no longer uncommon for even a child to own a techno device, like a smartphone, laptop,
PlayStation etc. Empirical knowledge also shows that about 10 % of children, between the age 15-
29, weekly plays more than 40 hours of videogame. Recently did World Health Organization
(WHO) officially recognize Gaming-disorder as a mental disease and would be a part of the
International Classification of Diseases (ICD-11) in Denmark from 2022. This has led to
professionals in term of social workers, doctors, politicians etc., has been debated weather computer
games should be considered positive or negative for the child and if Gaming-disorder should be
acknowledged as a diagnose in Denmark. Because of the above the purpose and focus of this thesis
is to examine how children experience, how several hours of computer gaming, can influence their
participation in social communities, and lastly how this thesis can be informative and provide

knowledge to the social work with young gamers.

The methods we used to analyze and conclude our problem definition is through qualitative studies
in form of interviews with two young gamers, a social worker and lastly a previous gamer. Our
theoretical starting point would be Axel Honneth Acknowledgement, and Erving Goffman theory
about Stigma and Stages. To support our analyze and conclusion we used two studies one from
Nordicom “What'’s the problem in problem gaming?” and “Time Spent Gaming and Social

Competence in Children: Reciprocal Effects Across Childhood” from ResearchGate.

Based on our analysis it is to be concluded that there could be a link between several hours of
computer gaming and the children’s participation in social communities, more precisely we
conclude that excessive computer gaming can affect the children social competence, which lastly
affect participation in social communities. Furthermore, can acknowledgement from the child’s

parents and the child’s daily roles, also influence the child’s participation in social communities.
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Problemfelt:

| de seneste artier har Danmark veret gennem en starre udvikling ift. brugen af den digitale
teknologi, hvilket har forarsaget positive- og negative pavirkninger hos de enkelte individers
hverdagsliv. | forbindelse med udviklingen har det medfert, at borgere i samfundet har en direkte
adgang til diverse virtuelle informationer og ligeledes kan vedligeholde sociale interaktioner
virtuelt, med hinanden (Ottesen & Andreasen, 2020).

I anledning af ovenstaende, er det nu ikke leengere ualmindeligt, at borgere uanset alder og kan, ejer
en form for et teknologisk device, sdsom smartphone, iPad, PC eller en spillekonsol. | forleengelse
af det, har de sociale interaktioner g&ndret sig fra at man i hgjere grad mgdtes ved fysisk samveer, til
at man nu interagere virtuelt med hinanden (Ottesen & Andreasen, 2020). | forbindelse med det, har
Det Nationale Forsknings- og Analyseenhed for Velfeerd (VIVE) i rapporten “Born og unges trivsel
og brug af digitale medier” pavist, at de sociale interaktioner i dag blandt bgrn og unge i stigende
grad foregar pa de virtuelle platforme, frem for de fysiske sociale fellesskaber, sasom fritidsklub,
aktivitet mm. Hertil viser rapporten, at knap hvert fjerde barn og unge udelukkende interagerer med
virtuelle venner og bekendte i dagligdagen. Pa trods af dette, konkluderes det i rapporten, at det
enkelte barn eller unge ikke ngdvendigvis udvikler sig til isolerede og ensomme individer, hvortil

seniorradgiver hos Red Barnet Jon Kristian Lange udtaler falgende:

"Det kan give ensomhed, men det virtuelle rum kan ogsa veere et sted, hvor unge med sociale
vanskeligheder laerer at netvaerke. Hvis man nu har sveert ved at overskue sociale situationer, sa er
der nogen, som godt kan lide at bruge det digitale som en lgftestang, hvor man eksempelvis kan gve

sig i smalltalk” (Weng, 2018)

Sidelgbende med den digitale udvikling har interessen for computerspil og virtuelle platforme
eskaleret enormt i de senere ar og eskaleringen har hovedsageligt veeret blandt barn og unge. Dette
har haft den indvirkning, at de enkelte bgrn og unge bruger rigtig mange timer af deres dagligdag
pa, at veere pa de virtuelle platforme og spille computerspil — disse individer betegnes som verende
”gamer” (Ottesen & Andreasen, 2020). Hertil har en undersggelse foretaget af Compware og
Sharkgaming, som hyppigt laver undersggelser omhandlende adfeerd i computerspil blandt deres

forbrugere. Hvortil de b.la. har pévist at 10% af alle unge “gamere” i alderen 15-29 ar, bruger mere



end 40 timer om ugen pa at spille computer, hvilket svarer til omkring seks timers computerspil om
dagen (Dalgas, 2018).

Historisk set er unge gamer som bruger flere timer pa at spille computerspil anset som verende
ngrdede, akavede, lidt anti-sociale typer. Denne antagelse af gamer har med tiden a&ndret sig i form
af den digitale udvikling i hgjere grad er blevet en integreret del af samfundet. Det at spille
computerspil er for mange bgrn og unge blevet en del af deres identitet og selvbillede, og endda
deres sprog (Saxtorff, 2018). Hvilket omhandler de barn og unge som ikke er sterke til de mere
traditionelle “identitetsskabende styrker” sasom fodbold, handbold, dans, teater mm., de bygger
mere deres identitet pa deres egenskaber til at spille computerspil og derigennem indga i sociale

feellesskaber i den virtuelle verden (Saxtorff, 2018).

Formanden for Medieradet for Bgrn og unge, Anne-Mette Thorhauge som forsker i computerspil
mener, at pa trods af det enkelte barn eller unge bruger mange timer foran computerskaermen, ikke
er enshetydende med at det er negativt (Dalgas, 2018). Hvortil hun papeger, at foraldrene skal vare
omhyggelige med og opmarksomme pa at barnets trivsel ikke a&ndres, i tilfeelde af at deres barn
bruger hovedparten af dagen pa skydespil som Counter-Strike, Call of Duty eller Fortnite, hvor hun

udtaler:

“Det er vigtigt, at vi ikke gar i panik over, at nogle unge spiller 40 timer om ugen. Det kan vere
godt for dem, der kommunikerer med deres venner og dyrker deres hobby. Men hvis den unge
spiller s& meget uden meningsfuld kontakt med andre, s& kan der muligvis vere et problem. Maske
handler det om, at barnet generelt ikke er glad og ikke trives i skolen”.

(Dalgas, 2018).

I forhold til ovenstaende kan psykolog og spilforsker pa IT-Universitetet i Kgbenhavn, Rune
Kristian Lundedal Nielsen stette op om Anne-Mette Thorhauge™ udtalelser omkring trivsel blandt
de unge gamere. Ligeledes er han af den overbevisning om, at foreeldrene i mindre grad skal
fokusere pa deres barns spilleforbrug, men i stedet bgr fokusere pa hvordan barnet trives i

dagligdagen som f.eks. skole, fritidsaktivitet mm., og udtaler fglgende;

» Jeg har lavet en raekke interviews med nogle af de unge, der spiller sa meget at de har risiko for
at blive diagnosticeret med computerspilsafhengighed. Og for dem kan det for eksempel handle om

social angst i den virkelige verden. De kan ogsa fale sig ensomme eller generelt have det svert i



skolen”
(Dalgas, 2018).

Hertil fortseetter Kristian Lundedal Nielsen sine udtalelser med falgende;

“Mange forceldre vil sandsynligvis frygte, at 40 timers computerspil om ugen er en isoleret
aktivitet, der gar den unge darligere til social kontakt. Men de unge ser det selv som en yderst
social aktivitet. De danner nye venskaber, de forbedrer eksisterende venskaber, og de faler, at

venskaberne er lige sa &gte som dem, de har i offline-verdenen. Derudover findes der ogsa en lille
skare, som er sa dygtig til spillene, at de forsgger at blive professionelle, og s& har de behov for at
bruge sd meget tid pa spillene”.
(Dalgas, 2018)

| forleengelse af ovenstadende pabegyndte Aarhus Kommune tilbage i 2015 et samarbejdsprojekt
med Center for Digital Paedagogik, som havde til formal at afveenne en gruppe unge, der spillede
computerspil op til 15-20 timer om dagen, og ligeledes udviste tendens til mistrivsel. Overordnet set
har projektet pavist, det at spille computerspil sammen med de unge gamere, kan veere medvirkende
til at afhjeelpe deres sociale problem. Hvorfor Center for Digital Peedagogik opfordrer foraldrene til
at spille med deres bgrn og derigennem danne et tettere og sundt relation med dem. (Esmarch &
Lichscheidt, 2018).

Denne opfordring kommer pa baggrund af specialkonsulent og projektleder Christian Mogensen,
hvor han gennem projektet med de unge gamere, selv begyndte at spille med de unge, og
derigennem fik dannet en relation til de unge, og fik dem til at &bne op omkring deres sociale

problem. Hvortil Mogensen udtaler:

” Mdske havde de det skidt i skolen efter skole, ens forceldre var treelse og kunne ikke forsta én,
eller ogsa havde de ikke nogen venner. Sa virkede World of Warcraft eller Counter-Strike som et
rimeligt godt alternativ — sa sa snart vi fik gjort computerspil til noget, de ikke skulle skamme sig

’

over, abnede de op for hvor fantastiske og sociale havne, computerspillene var i deres liv.’

(Esmarch & Lichscheidt, 2018).

Pa baggrund af det mener Mogensen, at computerspillene ikke bgr mgdes med forbud og
negativitet, men i stedet betragtes som noget serigst og noget positivt, dette begrunder han med

felgende;



“Hvis vi fjerner nogle af de udtryk eller symptomer, som har nogle positive ting med sig, som
computerspillene har, kan det vare, de falder over i nogle oprar, som ikke har noget positivt med
sig. Det er den samme gren af unge, vi ser ende i misbrug eller social mistrivsel.”

(Esmarch & Lichscheidt, 2018)

Hvorfor Mogensen er af den overbevisning om at, hvis foraeldrene har en bekymring og mener at
deres barn spiller uhensigtsmeessigt meget computerspil, skal foraldrene mere pa banen og siger:

”De fleste unge mennesker agerer ikke fantastisk pa, at man gar ned pa hug og siger: "Nu skal vi
snakke om, hvordan du har det nede i maven”. Men hvis man setter sig ned ved siden af dem og
sparke en Fifa-kamp i gang eller sparge, hvordan det gik i Counter-Strike i dag og bruger det sprog
og taler om noget, der er ufarligt, sa vil de gerne fortzelle os om tingene, og vi kan pludselig fa lov

til at sporge ind til nogle andre ting ogsd. Det sker, sd snart de foler sig accepterede og trygge.”
(Esmarch & Lichscheidt, 2018)

Det er primeert interessen for E-sport, der har haft en markant stigning blandt de mange bern og
unge. E-sport betyder helt generelt Elektronisk-sport, og er en konkurrencepraget aktivitet, pa lige
fod med almen sportslige aktiviteter, her konkurreres der gennem teknologiske devices sasom

spillekonsol eller computer.

Pa baggrund af rapporten “Born og unges trivsel og brug af digitale medier”, er interessen for
netop E-sport en del af arsagerne til, at sa mange bgrn og unge bruger mange timer foran
computerskeermene i deres dagligdag (Dalgas, 2018). Anne-Mette Thorhauge har som farnavnte
udtalt bade positivt og negativt omkring de unges forbrug af computerspil, men har ligeledes sine
bekymringer i forhold til den voksende interesse indenfor E-sport. Hvortil hun advarer og varsler
om, at computerspil som Counter-Strike og Fortnite kan lede unge gamere ud i gambling, i form af
at de enkelte spiludbyder tilbyder og lokker dem i at bruge penge i spillet til bestemte elementer og
formal, som kan veere vanedannende hos de unge gamere (Dalgas, 2018). De elementer som der
varsles og kritiseres mod er de sdkaldte oot boxes” og ’skins”. Det forstnaevnte ’loot boxes”
indeholder kasser, som spillerne kaber, intetanende om hvad kassen indeholder, i visse tilfeelde
indeholder kassen mere end belagbet og andre gange modsat. Sidstnavnte ”skins” indebarer f.eks.

vaben, objekter eller bekledning som benyttes i spillet (Dalgas, 2018).



| forlengelse med ovenstaende har World Health Organization (WHQO) pa baggrund af
computerspillenes markante foraggelse og indvirkning pa bgrn og unges dagligdag, tilbage i 2018
offentliggjort at ”Gaming-disorder” bliver en del af verdenssundhedsorganisationens diagnose
handbog. Afhaengighed kan komme i mange forskellige former som f.eks. ludomani, alkohol, narko
mm., og nu er en ny afhengighed i form af computerspilsafhangighed tilfgjet pa listen af diagnoser
(Mgrch, 2018).

Dette har forskerne pa omradet kritiseret og mener at det er helt fejlagtigt at ligestille computerspil
med alkohol og narkotika. Ifglge projektleder Christian Mogensen, som har staet i spidsen for
fornaevnte samarbejdsprojekt med Aarhus kommune, mener at med diagnosen ”Gaming-disorder”
risikerer vi at gare livet endnu svaerere, for dem der i forvejen er i en udsat gruppe eller star til

risiko for at blive en del af en, hvortil han udtaler:

”Faren er, at man traekker teeppet veek under nogle mennesker, der gennem spillene prgver at lappe
noget i deres liv. Vi diagnosticerer deres medicin, og det er den forkerte vej at ga — De foreninger,
hvor unge spiller computer, er jo ikke crackhuse. Det er klubber, hvor tredje halvleg, hvor man
menneskeliggar computerspillet, er mindst lige sa vigtig som selve spillet”

(Mgrch, 2018).

Og fortsaetter kritikken med folgende udtalelse:

”Mange voksne ser unge, der taler ind i en skaerm, de taler jo med nogen. Man er sjeldent alene,
nar man spiller computerspil. Jeg har madt unge, der ikke har vaeret udenfor en dar i flere ar, men
vi kan fa dem til at made op, fordi det “bare er Counter-Strike "

(Mgrch, 2018).

Rune Nielsen er spilforsker hos Center for Computer Games Research, og er ligesom Christian
Mogensen Kkritiske over for den nye diagnose, og mener at det er et essentielt problem, at der

foreligger sa lidt forskning pa dette omrade, og udtaler:

”Man skal have grundige undersggelser, far man kan sige, at det er spillene der er arsag til
problemerne. Det er &rgerligt, at foraeldre skal bekymre sig ungdigt om computerspillene barn, og
det at spille computerspil skal ikke sidestilles med at tage heroin”

(Mgrch, 2018).



Det er dog ikke alle der mener, at den nytilkomne diagnose ”Gaming-disorder” er fejlagtigt og
kritisabelt. Hertil mener David Madsen som er leder af Dansk Behandling for Computer- og
Onlineafhangighed (Dabeco), at diagnosen kan gere det veesentlige lettere at behandle dem, der

bruger mange timer dagligt pa at spille computerspil, og udtaler fglgende:

Det er ikke for tidligt. Det er snarere pa tide, at man anerkender, at dette er behandlingskreevende
— Computerspillet i sig selv er ikke det onde. Men det bliver et problem, nar det stiller sig i vejen for
offline livet. Mange af disse unge, vi har i behandling, har ingen motivation eller engagement i det
virkelige liv”

(Mgrch, 2018).

Pa trods af de forskellige syn og holdninger til diagnosen "Gaming-disorder” er Christian
Mogensen, Rune Nielsen og David Madsen dog enige om, at foraldrene bgr vise forstaelse og

engagere sig i deres barns liv, som spiller meget computerspil, og de udtaler falgende:

”Gik de til fodbold hver dag, ville foraeldrene engagere sig i klubben, i de andre pa holdet og i
sporten. Dette bgr man forsgge at overfgre til computerspillene”
(Mgrch, 2018).

Anses Gaming-disorder som et socialt problem?

Pa baggrund af de modstridende holdninger og synspunkter ift. Gaming-disorder, vil der i dette
afsnit blive redegjort for hvad Gaming-disorder helt preecist er og hvad det ngjagtigt kan forarsage
hos det enkelte gamere. Slutteligt vil der ligeledes blive introduceret hvilken definition af det

sociale problem vi har valgt at anskue i specialet.

Gaming-disorder ogsa kaldet computerspilsafhengighed pa dansk, indebarer behovet for at spille, i
sadan en grad hvor det pavirker den enkelte individ fysisk, psykisk og socialt pa en negativ made.
Det skal forstas saledes at, selve trangen til at spille computerspil prioriteres hgjere end alle andre
daglige geremal, selvom de negative konsekvenser kan vere tydelige bade for individet, men ogsa

deres naermeste og samfundet (Psykiatrifonden, 2019).

Gaming-disorder er endnu ikke en officiel diagnose i Danmark, intentionen er, at det vil blive en del

af det europaiske diagnosesystem ICD-11, hvor det herefter treeder i kraft og kan bruges i Danmark



fra 2022. Pa baggrund af at forskningen pa omradet i Danmark er sa nyt, er der endnu ingen
officielle tal pa hvor mange personer, som er diagnosticeret med Gaming-disorder. Ifalge WHO
bliver et af kriterierne for at der kan stilles diagnosen Gaming-disorder, skal de negative
adfeerdsmgnstre med computerspil have varet synlige hos individet i over 12 maneder
(Psykiatrifonden, 2019).

I henhold til den europziske diagnosesystem ICD-11, er det ikke hyppigheden og varigheden af
computerspillet der er altafggrende, men derimod hvorvidt det enkelte individ oplever negative
konsekvenser, som resultat af afheengigheden af computerspillet. | forbindelse med det, er det ikke
uvant at de fleste gamere dgjer meget med fysisk inaktivitet, som konsekvens af at sidde stille foran
computerskarmen i flere timer ad gangen. Dette kan resultere i bade fysiske og psykiske
konsekvenser hos det enkelte gamere. De gaengse psykiske tendenser der ses hos de, kan veere
depression, angst, sgvn- og koncentrationsbesveer, hvorpa den begraensede forskning pa omradet
antyder, at der kan veere en sammenhang mellem psykiske tendenser og
computerspilsafhaengigheden. | forbindelse med det ses der en sammenhang i forhold til, at de
psykiske tendenser sdsom angst og depression kan vaere en konsekvens af og arsag til diagnosen
Gaming-disorder. Endvidere kan det at spille computer i nogle tilfeelde jf. problemfeltet styrke,
opretholde og vedligeholde sociale feellesskaber. Hvorimod det, i andre tilfeelde kan Gaming-
disorder pavirke sociale relationer til jevnaldrende og samfundet negativt og selvdestruktivt, i form
af at de enkelte gamere nedprioriterer disse sociale relationer og isolere sig selv til at spille

computerspil (Psykiatrifonden, 2019).

Pa baggrund af ovenstaende finder vi dette emne socialfagligt relevant, hvorfor vi med
udgangspunkt i ovenstaende empiri og valgte teori vil forsgge, at belyse de konsekvenser som
gaming kan medfgre hos malgruppen. Der er ifglge forskningen pa omradet ingen entydig
definition af, hvad et socialt problem er, men derimod er der kommet flere pa bud dette. Vi har ud
fra et fagligt perspektiv til vores speciale valgt at anvende os af nedenstaende definition af et socialt

problem:

“En pastaet situation eller et vilkar, der er uforenelig med en betydelig del af befolkningens
verdier, og som der er enighed om, bgr &ndres gennem (kollektiv) handling”
(Posborg, Narrelykke, & Antczak, 2013).
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Problemformulering:

Hvordan oplever unge gamere, at flere timers computerspil, kan have en
indflydelse pa deres deltagelse i sociale fellesskaber, og hvilken betydning har

dette for det sociale arbejde med unge gamere?

| forbindelse med ovenstaende problemformulering, vil vi gerne uddybe hvad der ligger til grund
for de begreber vi gnsker at undersgge. F.eks. at flere timers computerspil kategoriserer vi som at de
unge spillere 40 timer om ugen, og at det svarer til ca. 6 timer om dagen. Dernaest kommer vi ind pa
begrebet sociale feellesskaber som vi mener er de arenaer de unge befinder sig i, i deres dagligdag.
Det kan vare fellesskaber sasom skolen, i hjemmet, fritidsarbejde, fritidsaktivitet, samt de virtuelle
feellesskaber i computerspillene. Slutteligt inddrager vi begrebet det sociale arbejde og med dette
mener vi, at specialets udfald skal veere med til at bidrage med viden, til de fagpersoner som til
dagligt beskaftiger sig med de unge gamere, herunder paedagog, skolelerer, kontaktpersoner,

mentorer mm.

For at besvare vores problemformulering bedst muligt har vi inddelt analysen i fire dele, hvortil de
tre forste analysedele skal vaere med til at besvare om at flere timers computerspil, kan have en
indflydelse pa malgruppens deltagelse i de sociale faellesskaber. Slutteligt har den sidste analysedel
til formal, at besvare og gare os klogere pa om hvilken betydning den viden har for det sociale

arbejde med de unge gamere.

« Hvilken indflydelse har anerkendelse fra netveerket for unge gamers spilforbrug?

Operalisering af underspgrgsmal 1:

| forhold til besvarelse af underspgrgsmal 1 kunne det vere interessant at benytte sig af Honneth’
teori, og dermed undersgge om manglende anerkendelse, kan resultere i kreenkelseserfaringer jf.
Redeggarelse af Honneth, som farer til tab af selvveerd, selvrespekt og selvtillid forekommer og er til
stede hos de unge gamere. Ligeledes vil vi forsgge at fa afdeekket om hvorvidt manglende
anerkendelse og disse kraenkelseserfaringer, som Honneth omtaler i hans teori, er en medvirkende

faktor til at de unge gamere, spiller sa meget computerspil, og udviser tendens af gaming disorder.



Derudover vil vi benytte os af anerkendelsesteorien, til at fa belyst den del af
problemformuleringen, som omhandler hvordan det sociale arbejde kan veere med til at afhjeelpe
dette. Dette vil vi undersgge og fa et indblik i maden, der arbejdes med de her unge gamere pa.
Hertil kunne det veere interessant at se hvilken tilgange de fagprofessionelle benyttede sig af, og om

de unge gamere, faler sig anerkendt eller kraenket i arbejdet med de fagprofessionelle.

« Huvilken betydning kan stigmatisering have pa de unge gamers deltagelse i de sociale

feellesskaber?

Operalisering af underspgrgsmal 2:

I forbindelse med at vi vil besvare vores andet underspergsmal, "Hvilken betydning har
stigmatisering pad de unge gamers deltagelse i de sociale faellesskaber?” vil vi derfor anvende Erving
Goffmans teori om stigma, for heraf at kunne undersgge om de unge gamere til dagligt, oplever
stigma i tilfeelde af, at den forekommer hos dem. Yderligere forudszatte dette ogsa, at vi derfor tager
udgangspunkt i de steder den unge gamer befinder sig allermest, bl.a. pa skolen, men generelt hvor
de unge gamere er i interaktion med andre. Endvidere vil vi med udgangspunkt i teorien kunne na

frem og undersgge de konsekvenser der er for den unge gamer, pa baggrund af stigma.

e Har front- og backstage en betydning for de unge gamers spilforbrug?

Operalisering af underspgrgsmal 3:

Med udgangspunkt i undersporgsmal 3 “Hvordan er omgivelserne med til, at pavirke de unge
gamers spilforbrug? ” har vi valgt at anvende Goffmans teori med henblik pa at undersgge om de
unges front- og backstage har en betydning pa deres gaming forbrug. Endvidere vil der blive
inddraget Joshua Meyrowitz’s begreb om middle region, for at muliggere inddragelsens ift. den

teknologiske udvikling, som Meyrowitz anvender i hans teori.



Afgraensning:

For at vaere sa pracise og malrettet som muligt gennem hele specialet, og dermed give os
muligheden til at ga i dybden og give et teoretisk funderet svar pa vores problemformulering, er der

foretaget nogle afgraensninger, som vil blive preesenteret i nedenstaende afsnit.

Forst og fremmest er der foretaget en geografisk afgreensning i form af, at der udelukkende tages
udgangspunkt i Danmark. Hvortil vi vil fokusere pa de forholde- og problemstillinger, der kommer
til udtryk hos vores malgruppe i en dansk kontekst, dette vil derudover lette vores empiri

indsamlingen.

| specialet har vi valgt at beskaftige os med unge gamere i aldersgruppen 12-29 ar, denne
afgreensning er foretaget pa baggrund af den indsamlede empiri, og derigennem kunne konstatere at
majoriteten af unge gamere befinder sig i den aldersgruppe. Derudover vil der udelukkende veere
fokus pa drenge, fremfor det modsatte kgn idet, at drengene i den laeste empiri er
overreprasenterede i statistikkerne. Endvidere afgreenser vi os fra andre former for digitale medier,
sasom Facebook, Instagram, Twitter mm., da specialets formal er at afdaeekke hvilken indflydelse
computerspil kan have pa drenges deltagelse i sociale fellesskaber. Ligeledes er vi blevet
opmarksomme pa og bekendte med, at der bade forekommer negative savel positive aspekter ved at

unge gamere bruger flere timer foran skaermen og interagere med vennerne virtuelt dagligt.

Afslutningsvis vil vi i specialet hovedsageligt befinde os pa mikro- og mesoniveau, hvilket
indebaerer at vi vil anvende teorier, som vil vaere pa tilsvarende niveauer. Argumentet ved
foretagelsen af denne afgransning er sket pa baggrund af, at vi gennem indsamlede empiri har faet
en forforstaelse af, at arsagen til at malgruppen er endt ud i Gaming-disorder, skyldes de

bagvedliggende faktorer, som forekommer pa mikro- og mesoniveau.



Videnskabsteori:

| dette afsnit redegares der for, hvilken videnskabsteoretisk tilgang, der tages udgangspunkt
igennem specialet. Indenfor videnskabsteorien findes der forskellige tilgange, hvor forskellen pa
tilgangene essentielt handler om ontologien, altsa hvordan vi som forskere erkender
virkeligheden (Koester & Frandsen, 2009).

Grundlaeggende handler hermeneutikken om, at individet bliver sat i centrum, og det giver plads til,
at individet i dialog med forskeren derved kan fortaelle sin livssituation. Derudover handler
hermeneutikken om, hvordan vi som forskere kommer ind med vores forforstaelse, hvilket vi vil
komme ind pa senere. Med udgangspunkt i vores problemformulering, kan man argumentere for, at
det, vi gnsker at undersgge, er individets fortolkning af sin egen livssituation, hvorfor vi kan

perspektivere til hermeneutikken (Koester & Frandsen, 2009).

Ovenstaende giver anledning til, at vi kommer ind pa hermeneutikkens begreber om ”helheden” og
“enkeltdele”. Begreberne skal forstas, saledes at man ud fra helheden af en problematik kan forsta
de enkeltdele, der skulle forekomme deri, omvendt skal man ud fra enkeltdele kunne forsta
helheden. | den forbindelse vil vi gennem specialet anvende begreber fra hermeneutikken, herunder
“forforstaelse” og “fortolkning”. Begrebet forforstaelse defineres som at vere den antagelse,
forskeren har, inden hun undersgger sin case. Fortolkning defineres som, hvordan forskeren forstar
og tolker den indsamlede data (Koester & Frandsen, 2009).

Hans-Georg Gadamer er en anerkendt tysk filosof, som bl.a. har haft sin indvirkning pa
hermeneutikken pa baggrund af sine hovedpointer om, at en fortolkning altid bygger pa
forforstaelse. Forstaelsen mellem to individer er ifglge Gadamer et mgde mellem individers
“forstaelseshorisont”. Yderligere deekker begrebet over, hvordan individet forstar sin verden,
hvilket giver adgang til individets forforstaelse. Dette er ikke ensbetydende med, at
forstaelseshorisonten giver anledning til, at individerne i den sociale interaktion opnar en falles
objektiv sandhed, men at der arbejdes hen imod en horisontsammensmeltning”, altsa en
sammensmeltning af individernes forstaelseshorisont. Yderligere er fortolkning ifglge Gadamer en
vigtig komponent for, at individerne i dialog opnar horisontsammensmeltningen (Ejrnaes &

Guldager, 2008). Begrebet forforstaelse handler om, at individet gennem sine erfaringer og



fortolkninger af disse nar frem til sin forforstaelse af den pagaldende kontekst. Med andre ord er
forforstaelsen dannet pa baggrund af erfaringer af samme eller lignende situationer, som individet
sa tager videre i form af refleksion (Ejrnaes & Guldager, 2008). | forhold til ovenstaende beskriver

Gadamer det saledes:

Vi ser altid verden gennem nogle briller og fordomme, som gar det muligt for os at opna system

og orden — altsd mening i det, vi stilles overfor”.

(Koester & Frandsen, 2009)

Med udgangspunkt i vores forforstaelse kan man argumentere for, at forforstaelsen ifglge den
hermeneutiske tilgang skaber en form for "briller” for det enkelte individ. “Brillerne” er skabt
gennem individets tidligere erfaringer og bliver modificeret gennem nye fortolkninger (Koester &
Frandsen, 2009). Indenfor den hermeneutiske tilgang anerkendes det ikke, at der kun forefindes én
sandhed, men derimod tror man pa flere sandheder. P& den made star den hermeneutiske
grundtanke i kontrast med grundtanken inde for positivismen, da man indenfor positivisme kun
tillader, at der findes én sandhed. Dette betyder ogsa, at hermeneutikken afviger sig fra den
feenomenologiske tilgang, idet hermeneutikken tillader forskeren en mere aktiv og skabende rolle.
(Koester & Frandsen, 2009).

Vi har gennem empiriske undersggelser erkendt, at arsagerne til flere timers gaming ikke er
entydigt hos malgruppen, men at det grundlaeeggende kan komme pa baggrund af bagvedliggende
faktorer og arsager. Ovenstaende understgtter vores argumentet om, at der ikke findes en sandhed
ift. vores problemformulering, og at vi derfor finder det relevant, at vi som forskere skal erkende, at
der findes flere sandheder (Koester & Frandsen, 2009).

Den hermeneutiske cirkel:

Tager vi afset fra farnevnte begreber om helhed og enkeltdele, sa kan den hermeneutiske cirkel
veere en model, som kan veaere behjalpelig til at illustrere disse. Endvidere illustrerer figuren, at for
at et individ kan forsta helheden, sa skal man forsta enkeltdelene, og omvendt (Ejrnas & Guldager,
2008).



Med udgangspunkt i dette kan man bruge et interview mellem forskeren og informanten som
eksempel. Gennem samtalen kan informanten fortzlle ud fra sin livssituation og forstaelseshorisont
og viderebringe sine data til forskeren. Samtidig vil forskeren ud fra sin forstaelseshorisont fortolke
og bearbejde disse data. Endvidere kan man argumentere for, at forskeren under samtalen altid vil
udfolde sin forforstaelse pa baggrund af den nye fortolkning, og at der heraf bliver skabt ny viden
(Koester & Frandsen, 2009)

Med andre ord kan man derfor sige, at i lgbet af et interviewe vil man Igbende modtage svar fra
informanten, og dette er med til, at forskeren opnar en ny form for viden og derefter fortolker pa
denne nye viden og viderefortolker pa den. Dette illustreres med den hermeneutiske spiral (Koester
& Frandsen, 2009)

Interviewspgrgsmalene har til formal, at gruppen danner grundlag og argumentation for den nye
viden. Tager vi udgangspunkt i farnaevnte begreber om helhed og enkeltdele, kan man sige, at vi
gennem enkelte interviewspgrgsmal forsgger at forsta en helhed af individets livssituation og
dermed opna en horisontsammensmeltning (Ejrnaes & Guldager, 2008) Forskeren har indenfor den
hermeneutiske tilgang aldrig en neutral viden, hvilket skal forstas pa den made, at forskeren altid vil
veere preeget af sine kulturelle baggrund. Denne baggrund kan f.eks. vare forskerens uddannelse,
livserfaringer m.m. og kan derfor have en indflydelse pa, hvordan forskeren fortolker den nye
viden. | forleengelse af dette har den hermeneutiske spiral en stor indflydelse pa vores speciale, og
samtidig kan den ogsa perspektiveres til den abduktiv tilgang, som vi vil komme narmere pé i et

senere afsnit (Koester & Frandsen, 2009)

Helhedssyn og interaktionistisk perspektiv:

I afsnittet ”Anses Gaming-disorder som et socialt problem? ”, beskrives det definition vi har valgt i
specialet til at forsta og anskue hvad et socialt problem er. | bund og grund siger citatet, at det
enkelte individ skal agere eller befinde sig i en situation eller tilstand, som er afvigende og ikke
svarende til befolkningens verdier og normer, og dermed burde afhjeelpes af det gvrige samfund
(Posborg, Narrelykke, & Antczak, 2013). Sociale problemer kan opsta pa baggrund af adskillige
bagvedliggende faktorer hos det enkelte individ, og disse faktorer kan forekomme pa forskellige

samfundsniveauer, hvilket gar, at et socialt problem kan blive komplekst. | forbindelse med dette



vil der i det nedenstaende kort redegares for begrebet helhedssyn, som er et kernebegreb indenfor
det sociale arbejde. Slutteligt vil der kort redeggres for Lawrence Shulmans teoretiske perspektiver,
som benyttes i det sociale arbejde. Man kan have mange forskellige underliggende helhedssyn pa

det enkelte individ, men vi har valgt at anvende det interaktionistiske perspektiv.

Helhedssyn er for det enkelte frontlinjemedarbejdere en bestemt made at anskue borgens
socialfaglige problemstillinger pa. Endvidere er helhedssynet med til at skabe sammenhang mellem
de bagvedliggende faktorer, som er med til at forarsage det sociale problem, og derved se hele

problematikken ud fra et helhedsperspektiv, hvilket ogsa kommer til udtryk ved nedenstaende citat:

"Man skal have grundige undersogelser, for man kan sige, at det er spillene, der er arsag til
problemerne. Det er &rgerligt, at foraeldre skal bekymre sig ungdigt om computerspillene bgrn, og
det at spille computerspil skal ikke sidestilles med at tage heroin”

(Mgrch, 2018).

Pa baggrund af ovenstaende kan der argumenteres for, at det kan veere en fordel for den enkelte
frontlinjemedarbejder at arbejde ud fra et helhedssyn. Dette kan veere behjelpelig med at forage
kvaliteten af det indsats og de lgsningsmetoder socialt arbejder er kommet frem til, idet der forsgges
at undersgge de bagvedliggende faktorer som er arsagen til det sociale problem hos det enkelte
individ. De konsekvenser, der kan forekomme, ved at frontlinjemedarbejderen ikke anskuer et
socialt problem ud fra et helhedssyn, kan veere, at man simplificerer det sociale problem og dermed
forringer kvaliteten af indsatsen og de lgsningsmetoder, som skulle afhjeelpe de bagvedliggende
faktorer, som har forarsaget det sociale problem hos det enkelte individ (Harder & Nissen, 2013).

| forlengelse af at de enkelte frontlinjemedarbejdere kan arbejde ud fra helhedssynsperspektiv, vil
vi i det nedenstaende kort introducere Shulmans forskellige teoretiske perspektiver pa socialt
arbejde, der pa hver sin made rummer forskellige tilgange pa forstaelsen af et socialt problem, og
som ligeledes indeholder forskellige metodemeessige tilgange til det sociale arbejde (Hutchinson &
Oltedal, 2006). Disse perspektiver er afggrende for den del af analysen, som har til formal at belyse,
hvordan det sociale arbejde kan vare med til at afhjeelpe specialets problemstilling, og hvilke
tilgange frontlinjemedarbejderen benytter sig af i arbejdet med specialets malgruppe. De forskellige

teoretiske perspektiver bestar af fem tilgange, og de lyder som falger: det psykodynamiske,



leeringsteoretiske, systemteoretiske, konfliktteoretiske og det interaktionistisk perspektiv —vi vil
inddrage og redegare for det interaktionistiske perspektiv (Hutchinson & Oltedal, 2006).

I det interaktionistiske perspektiv reprasenterer og udger det enkelte individ og dets subjektive
tolkninger, forstaelser samt evnen til at agere og treeffe frie valg. Endvidere er formalet med det
interaktionistiske perspektiv fastholdelse og skabelse af menneskelige relationer og feellesskaber,
samt den indvirkning, disse relationer kan have i forhold til at danne og opretholde folks identitet
(Harder & Nissen, 2013). Det enkelte individ er ifglge det interaktionistiske perspektiv et socialt
produkt, som socialiseres med andre og til det gvrige fellesskab.

De enkelte frontlinjemedarbejdere skal i det interaktionistiske perspektiv handle og agere ikke-
styrende, ikke-demmende, vere aktivt lyttende, indga i troveerdige relationer og have en oprigtig og
realistisk interesse i det enkelte individ. Dette perspektiv har til formal at &endre adfeerd eller lgse
det respektive socialfaglige problem med udgangspunkt i det enkelte individs egen forstaelse og
livssituation (Harder & Nissen, 2013). Hertil er man optaget og interesseret i at fa afdeekket
helheden og de bagvedliggende faktorer, som i specialets tilfeelde kan have forarsaget malgruppens

problemstilling, hvilken nedenstaende citat indikerer (Harder & Nissen, 2013):

“Det er vigtigt, at vi ikke gdr i panik over, at nogle unge spiller 40 timer om ugen. Det kan veere
godt for dem, der kommunikerer med deres venner og dyrker deres hobby. Men hvis den unge
spiller s& meget uden meningsfuld kontakt med andre, s& kan der muligvis vere et problem. Maske
handler det om, at barnet generelt ikke er glad og ikke trives i skolen”

(Weng, 2018).

I det interaktionistiske perspektiv er man ikke udelukkende interesseret i det enkelte individ; her er
der ligeledes en interesse i de primare og nare relationer og den pavirkning, det kan have pa det
enkelte individ. Hertil er der i det interaktionistiske perspektiv en interesse for de
stigmatiseringsprocesser, der kan forekomme hos det enkelte individ. Dette skal forstas saledes, at
der i det interaktionistiske perspektiv ses pa, hvordan omgivelserne danner en opfattelse/forestilling
af de enkelte individer, og ligeledes ses der pa, hvordan de enkelte individer patager sig og
accepterer disse dannelser opstillet af omgivelserne (Harder & Nissen, 2013).

I Schulmans interaktionistiske perspektiv er der hovedsageligt fokus pa de primare og neere

relationer, der kan pavirke det enkelte individs forhold — og i mindre grad fokus pa de



samfundsmaessige forhold. | forbindelse med det kan de sociale problemer og lgsningsmetoder i
dette perspektiv, pa samme made som den psykodynamiske og leringsteoretiske perspektiver,
forstas uden at forholde sig til de strukturelle og socialpolitiske aspekter og ligeledes uden at
forholde sig til de konflikter og modszatninger, der matte forekomme i samfundet (Harder & Nissen,
2013).

Abduktiv tilgang:

| dette afsnit vil der blive redegjort for de tre begrundelsesformer, der anvendes i forskning og
undersggelser, og de lyder som falger: induktion, deduktion og abduktion —sidstnavnte er den

tilgang, som der perspektiveres til i specialet.

Kvalitativ forskning er som regel praeget af den induktive tilgang, hvilket har den betydning, at
teorien udvikles pa baggrund af indsamlet empiri. | modsatning til den induktive tilgang, som
benyttes i kvalitativ forskning, anvendes den deduktive tilgang i kvantitativ forskning. Den
deduktive tilgang er funderet pa princippet om, at indsamlet empirisk data anvendes til afprgvning
af hypoteser, der udledes af udvalgte teorier (Thagaard, 2015). Den tredje tilgang befinder sig i en
position mellem induktion og deduktion og kaldes for abduktion. Den abduktive tilgang afviger sig
fra den deduktive og induktive tilgange, i form af at den abduktive tilgang ikke har til formal at
teste eller udvikle begreber, teorier eller love, men i stedet fokuserer pa konteksten, som skabte
forskerens undren. Derudover er den abduktive tilgang konstrueret, saledes at der ikke forekommer
en reekke trin i en fastlagt reekkefalge, hvilket er tilfeldet i de to gvrige tilgange. Abduktion kan
0gsa ses i sammenhang med, at forskerens teoretiske baggrund giver perspektiver til fortolkning af

dataenes meningsindhold (Thagaard, 2015).

Ovenstaende har den betydning, at forskerens undren i den abduktive tilgang pabegyndes ift. et
bestemt feenomen, observation eller case, naermere bestemt en situation, hvor forskerens
forventninger og forforstaelse ikke stemmer overens med forskerens observationer. | specialets
tilfelde handler det om flere timers computerspil og den pavirkning, det kan have pa drenges
deltagelse i de sociale feellesskaber.

Ved hjelp af udvalgte teorier vil forskeren forsgge at forsta det fenomen, der har skabt dennes

undren, som fx hvilken betydning flere timers computerspil kan have pa drenges deltagelse i de



sociale fellesskaber, og hvordan det sociale arbejde kan veere med til at afhjeelpe dette, hvilket er
noget, som forskeren pa bedste vis ma forsgge at anskueliggere (Thagaard, 2015).

Kvale & Brinkmann:

I vores speciale har vi taget udgangspunkt i Kvale og Brinkmanns Systematisk planleegning af det
kvalitative interview, hvor formalet med dette har veeret at skabe struktur og derved fa overblik over
dataindsamlingen (Kvale & Brinkmann, 2009). Dette har vi gjort fordi at konsekvensen af en
ustruktureret og manglende planlaegning kan vere, at forskeren afviger fra den data, vedkommende
i starten gnskede at indsamle. P& baggrund af dette er strukturering og forarbejde essentielt for
specialet (Kvale & Brinkmann, 2009). | det nedenstaende vil der blive redegjort for de metodiske

overvejelser, vi har gjort os i forbindelse med specialet.

Interviewqguide:

| forlengelse af den hermeneutiske tilgang gnsker vi at anvende et semistruktureret interview som
forskningsmetode. Argumentet for dette har veeret, at vi gnsker en besvarelse af vores
problemformulering, der lyder: “Hvordan oplever unge gamere, at flere timers computerspil, kan
have en indflydelse pa deres deltagelse i sociale faellesskaber, og hvilken betydning har dette for det
sociale arbejde med unge gamere?”, hvorfor vi ensker en forskningsmetode, som giver informanten
plads til at kunne forteelle om den indflydelse, gaming har haft for denne. Fordelen ved det
semistrukturerede interview er, at man pa baggrund af informantens besvarelse udfolder nye
spgrgsmal, hvor man i mellemtiden fortsat fglger den fastlagte interviewguide. Endvidere har vi i
vores interviewguide opstillet nogle temaer, der har til formal at give os et overblik over de
omrader, som vi gnsker at fa svar pa. Dertil er temaerne opstillet pa baggrund af den forforstaelse,
vi har faet fra den indsamlede empiri, hvortil der efterfalgende er udformet interviewspgrgsmal
vedr. de temaer, som vi gnsker at fa besvaret. Ovenstaende temaer og interviewspgrgsmal skal veare
med til at skabe struktur og overblik for os under selve interviewet, saledes at vi dermed far den
gnskede dataindsamling (Kvale & Brinkmann, 2009) De temaer, som vi har gnsket at undersgge, er

som falger:



e Huvilken indflydelse har anerkendelse fra netvaerket for unge gamers spilforbrug?
e Hvilken betydning kan stigma have pa de unge gamers deltagelse i de sociale fellesskaber?

e Har Front- og Back stage en betydning for de unge gamers spilforbrug?

Ovenstaende temaer er opstillet med henblik pa, som tidligere navnt, at give os struktur og overblik
gennem interviewet, men samtidig kan det ogsa indskraenke vores fokus ift. anden relevant viden,
som kunne forekomme i interviewet. Dog tillader vores valg om det semistrukturerede interview, at
vi i dialogen har fleksibiliteten til at kunne spgrge ind til det, vi finder interessant. Vi har i gruppen
diskuteret, hvilke informanter vi gnsker at interviewe, og er naet frem til, at vi gnsker et interview
med en fagperson, en gamer og en tidligere gamer, hvorfor vi har oprettet seerskilte interviewguides.
Endvidere har grundlaget for valget af informanter veeret, at vi mener, at vi med disse informanter
far indsamlet mest viden fra forskellige synspunkter, hvilket vil gavne vores dataindsamling.
De seerskilte interviewguides lyder som felgende:

e Interviewguide fagperson

e Interviewguide gamer

e Interviewguide tidligere gamer.

Under disse tre interviewguides er der udformet bade tema og interviewspgrgsmal, der forventes at
veere relevante ift. at besvare vores problemformulering. Dette skal forstas saledes, at ovenstaende

er udformet pa baggrund af vores udvalgte teorier, og derfor forventes det, at kunne besvares vores
problemformulering (Kvale & Brinkmann, 2009).

Udveelgelseskriterier for valg af informanter:

Ovenstaende giver anledning til, at vi belyser de opstillede udveelgelseskriterier, der har veret for
informanterne. Idet vi har at ggre med forskellige typer af informanter, er det ngdvendigt, at der
bliver opstillet forskellige kriterier. De kriterier, som vi har opstillet for fagpersonen, har varet, at
personen skal have erfaring i arbejdet med malgruppen. Vi forventer at finde frem til en fagperson
ved at undersgge, hvilke organisationer som har med malgruppen at gare, og dermed afsgge vores
muligheder. De muligheder, vi eftersgger, er bl.a., hvilke fagpersoner som gnsker at deltage, savel
som antallet af deltagende. Endvidere har kriterierne for de unge drenge veeret, at de til daglig

gamer over fem timer om dagen, og at de selv betegner sig selv som varende gamere.



Udvelgelseskriterierne for de unge gamere har dertil vaeret, at de aldersmaessigt skulle passe i vores

malgruppe, som er 12-17 ar, hvortil den tidligere gamers alder er over 17 ar.

Med udgangspunkt i ovenstaende er det lykkedes os at finde frem til fire informanter, en fagperson,
to unge drenge fra malgruppen og en tidligere gamer. Fagpersonen er blevet udvalgt for at kunne
bidrage med sin professionalisme i arbejdet med de unge gamere, idet at vi teenker, at erfaring kan
bidrage til at kvalificere vores speciale. Den fagperson, vi har fundet frem til, hedder Christian
Mogensen og er specialkonsulent ved Center for Digital Peedagogik. Udover sin rolle som
specialkonsulent holder Christian ogsa foredrag for fagpersoner fra b.la. ungdomsuddannelser og
socialpsykiatri. De unge gamere og den tidligere gamer skal vaere med til at belyse og gere o0s
klogere pa, hvordan deres livsverden som gamere og tidligere gamer er. Endvidere har vi ved
udveelgelsen af informanterne haft nogle udvelgelseskriterier, som vi med udgangspunkt i vores

empiri har fastlagt (Kvale & Brinkmann, 2009)

Udfgrsel af interviewet:

| forleengelse af interview har gruppen haft en klar rollefordeling ift. udfarelsen af interviewet i
form af en primaere og sekundzre interviewer. Rollefordeling har til formal at skabe en struktur i
interviewet, ift. at der skabes et flow i samtalen. Den primere rolle i vores interviews har vearet at
skabe et flow i samtalen med udgangspunkt i interviewguiden. Den sekundere fokus ift. vores
interviews har veret at statte den primeere rolle, saledes at denne interviewer far mere plads til at

stille reflekterende spergsmal (Kvale & Brinkmann, 2009)

De afholdte interview er gennemfgrt online over diverse kommunikationsplatforme, for at vi kan
overholde den afstand, som er anbefalet af sundhedssektoren pa baggrund af corona-epidemien.
Inden interviewets pabegyndte har vi kort fortalt informanten om vores emne, interviewets formal
og medets tidsramme. Grunden til dette har veeret at forebygge eventuelle misforstaelser, der kunne
pavirke vores dataindsamling. Endvidere har vi allerede inden indhentet mundtlig- og skriftligt
samtykke fra informanten og foraeldremyndighedsindehavere, da vi arbejder med en malgruppe,
som befinder sig under myndighedsalderen. Det samtykke, som er indhentet, er bade geldende for
optagelses af interviewet, men ogsa ift. at vi ma anvende det indsamlede materiale til analysen i

vores speciale.



Transskription:

Efter udfarsel af interviewene har vi pa baggrund af optagelserne af interviewene transskriberet det,
som bliver udtalt, ord for ord. Transskriberingen er med til at skabe struktur og overblik, og den er
grundlaget for vores analyse gennem hele specialet. Ydermere bidrager transskriberingen til, at man
som forsker er tro mod sin indsamlede empiri, hvilket ogsa styrker specialets validitet. Med
udgangspunkt i ovenstaende har vi derfor valgt at transskribere alle vores interviews (Kvale &
Brinkmann, 2009). Ved hjelp af transskriberingen kan forskeren efterfglgende vha.
meningskondensering skabe en struktur over det data, som er blevet indsamlet, og dermed bidrage
til, at der skabes endnu mere overblik. Overblikket i denne kontekst skal forstas saledes, at
meningskondensering kan vare behjelpelig for forskeren til at vende tilbage til den pagaeldende
udtalelse og anvende den i sin analyse. En af de udfordringer, som kan fremsta i
meningskondenseringen er, at ethvert individ ifglge den hermeneutiske tilgang har sin egen made at
fortolke en given situation pa, hvorfor meningskondenseringen kan varieres (jf. afsnit og

videnskabsteori).
Verifikation:

Ifelge Kvale og Brinkmann handler verifikation om, at forskeren ud fra sin undersggelse reflekterer
over dens reliabilitet, validitet og generaliserbarhed. Reliabilitet er et begreb, der handler om
resultaternes palidelighed, med andre ord deres ngjagtighed. Senere vil vi reflektere over
resultaterne, vi har fundet, og om de overfares til andre undersggelser og bliver reproduceret af
andre forskere. Vi har taget udgangspunkt i et kvalitativ interview, og som forsker har vi haft vores
forforstaelse og fortolkning af hver enkelt omstendighed. Dette har en indflydelse pa, hvorvidt
vores indsamlede materiale kan bruges af andre. Endvidere kan dette perspektiveres til vores
videnskabsteoretisk udgangspunkt, og man kan derfor argumentere for, at det er individuelt,

hvordan forskeren fortolker pa undersggelsen. (Kvale & Brinkmann, 2009).

Slutteligt handler verifikation om, at forskeren skal vaere opmarksom pa undersggelsens endelige
resultat. Forskeren kan reflektere over, om det er en veldokumenteret undersggelse, og om
undersggelsen er gennemsigtig, herunder om de fundne resultater er anvendelige. Gennemsigtighed
kan ogsa forstas pa den made, at vi redegar for vores arbejdstilgang, serligt de valg, vi har gjort

undervejs, i sadan en grad, at det er let for laeseren at forsta, hvad vi har gjort gennem specialet.



Endvidere har vi har i vores speciale udformet en analyse, hvori vi redegar for specialets
undersggelsesfelt i henhold til indsamlede empiri og teori. Ydermere har vi udarbejdet en
konklusion pa vores analyse og dermed afgivet vores kvalificerede besvarelse pa

problemformuleringen (Kvale & Brinkmann, 2009).

Udvalgte teori

Axel Honneths - Anerkendelsesteori

Axel Honneth er en tysk professor og er en af de fgrende forskere indenfor kritisk teori, og han er
manden bag anerkendelsesteorien, som vil blive anvendt i specialet. Ved hjelp af

anerkendelsesteorien vil vi forsgge at belyse, hvorvidt vores malgruppe opnar falelsen af at blive
anerkendt eller kraenket i de enkelte sfaerer, som bade forekommer i den virtuelle, men ogsa i den

“virkelige” verden.

Pa baggrund af ovenstdende har vi valgt at tage afsat i bogen ”Axel Honneth — Behovet for
anerkendelse”, som vil give os en mere dybdegaende forstaelse og indblik i, hvad der ifglge
Honneth kraeves for det enkelte individ, safremt at det vil opna “det gode liv’ og dermed udvikle sig
som et ligeveerdigt menneske pa lige fod med alle andre i samfundet (Honneth, 2003). Honneth
beskriver det enkelte individ som veerende et anerkendelsessggende vaesen, der anser anerkendelse
som en vigtig komponent for, at dets selvidentitet udvikles (Honneth, 2003). P4 baggrund af det har
det enkelte individ et universelt behov for at opna anerkendelse, hvilket ifglge opnas Honneth
gennem interaktion og generelt samspil med familie, venner, fritidsaktivitet, skole — generelt er det
vigtigt at tilhgre et feellesskab. Hertil inddeles anerkendelsen som det enkelte individ kan opna i tre
forskellige sfeerer, de private, retslige og solidariske sfarer, og der ogsa kan forekomme kraenkelser
i disse sfeerer (Honneth, 2003).

Ifalge Honneth er det essentielt, at de farnaevnte behov bliver opfyldt, hvis det enkelte individ vil
realisere “’det gode liv”’ og ligeledes udvikle en god selvidentitet (Honneth, 2003).

Pa baggrund af dette finder vi det relevant at anvende Honneths anerkendelsesteori for at opna mere
viden om, hvorvidt vores malgruppe faler, at de bliver anerkendt i de tre sferer, og ligeledes om de
har oplevet kraenkelser i disse sfeerer. Derudover vil vi med specialet forsgge at fa afdaekket,

hvorvidt de unge gamere faler sig anerkendt eller kraenket ved deltagelse i sociale feellesskaber, da



dette kan veere en af drsagerne til, at malgruppen “isolerer sig” og bruger flere timer dagligt pa at
spille computerspil. | det nedenstaende vil Axel Honneths anerkendelsesteoris tre sfaerer kort blive

redegjort for.

| den private sfeere opnar det enkelte individ, hvilket i specialets tilfeelde er de unge gamere,

anerkendelse i de keerlige og naere relationer til bl.a. familie, venner og kareste. Endvidere er det

ifglge Honneth i denne anerkendelsesform, at individet udvikler den grundleeggende selvtillid, som
er en forudsatning for deltagelse i de sociale relationer pa lige fod med andre individer. Derudover
er det i den private sfere, at de unge gamere har mulighed for at kunne etablere en fortrolighed med

deres veerdier, ressourcer og indstillinger og derigennem blive accepteret (Honneth, 2003).

| den retslige sfeere opnar det enkelte individ anerkendelse grundet de universelle rettigheder, der er

tildelt alle borgere i samfundet. Det er ifglge Honneth i denne anerkendelsesform, det enkelte
individ er i stand til at udvikle selvrespekt og dermed anse sig selv som en ligevardig
samfundsborger (Honneth, 2003). Anerkendelsen i denne sfaere forekommer gennem de
lovmaessige vedtagelser, som de enkelte individer har adgang til og krav pa som bl.a. FN’s

bgrnekonvention og serviceloven.

I den solidariske sfaere opnar det enkelte individ anerkendelse gennem relationen til et specifikt

socialt feellesskab som f.eks. skole, fritidsaktivitet mm. Ved hjelp af individets deltagelse og
engagement i de sociale feellesskaber vil individet blive accepteret og anerkendt. Ifglge Honneth vil
det enkelte individ ved opnaelse af denne anerkendelsesform udvikle et sundt selvvaerd. Dermed er
det ifglge Honneth gennem deltagelse i de sociale feellesskaber, at individet bliver anerkendt for

sine ressourcer, feerdigheder og kompetencer og dermed kan genkende sig selv (Honneth, 2003).

Pa baggrund af disse sfaerer finder vi den private og den solidariske sfere relevante og essentielle at
analysere pa i forbindelse med at besvare af specialets problemformulering, hvorfor den retslige
sfeere ikke bliver analyseret. Endvidere vil vi ligeledes benytte os af anerkendelsesteorien, til at fa
afdaekket den del af problemformuleringen, som omhandler hvordan det sociale arbejde kan veere
med til at afhjelpe dette. Dette vil vi undersgge og dermed forsgge at fa et indblik i maden, der
arbejdes med de her unge gamere pa. Hertil kunne det vaere interessant at se hvilken tilgange de



fagprofessionelle benyttede sig af, og om de unge gamere, fgler sig anerkendt arbejdet med de
fagprofessionelle.

Erving Goffman - stigma:

| dette underafsnit vil vi redegere for stigmateorien, der er udviklet af den anerkendte canadiske
mikrosociolog Erving Goffman. Goffman beskriver bl.a. stigmatisering som noget, der har en
vaesentlig indflydelse pa individets identitetsopfattelse, og han mener, at stigma ferst finder sted
under en social interaktion med andre (Goffman, 1975). | dette afsnit vil vi ogsa komme ind pa hans
andre begreber om tilsyneladende og faktisk identitet og miskrediterede og potentielt
miskrediterede. Dertil vil vi ogsa anvende begrebet om stigma til at undersgge gameres stigma i den
virtuelle og fysiske verden (Goffman, 1975). Endvidere definerer Goffman tre stigmaformer, som

individet stigmatiseres ud fra, og de lyder som falger:

¢ Den forste stigmaform beskriver Goffman som den “’kropslige”, og den beskrives i
forhold til individets fysiske misdannelser”, og i overfert betydning betyder dette, at
man ser anderledes ud i forhold til den gvrige befolkning.

e Den anden stigmaform beskriver Goffman som verende “karaktertraek”, og den
handler i hgjere grad om individets karaktermassige fejl og skal saledes forstas som
individets holdninger og veerdier.

e Den tredje stigmaform “tribal stigma” betegner, at individet bliver stigmatiseret pa

baggrund eksempelvis etnicitet, nationalitet, race eller religion (Goffman, 1975).

Pa baggrund af den indsamlede empiri har vi faet en forforstaelse af, at hvis de unge ikke har nogen
meningsfuld relation til andre, sd kan der vare tale om et problem. Derfor er det relevant for os at
undersgge, om grunden til, at de ikke far en meningsrelation til andre, er, at de stigmatiseres. Dette

forstar vi ud fra felgende citat (Goffman, 1975):

“Det er vigtigt, at vi ikke gar i panik over, at nogle unge spiller 40 timer om ugen. Det kan veere
godt for dem, der kommunikerer med deres venner og dyrker deres hobby. Men hvis den unge
spiller sa meget uden meningsfuld kontakt med andre, sa kan der muligvis vere et problem. Maske
handler det om, at barnet generelt ikke er glad og ikke trives i skolen”.

(Dalgas, 2018)



Sociale interaktioner:

I de sociale interaktioner star individerne overfor hinanden og ved farstehandsindtrykket dgmmer
de allerede hinanden pa baggrund af foreliggende sociale normer og verdier, som er opstillet i
samfundet. Goffman beskriver stigma som noget, der er skadeligt for den stigmatiseredes sociale
identitet (Goffman, 1975). Dette forstar vi pa baggrund af dette uddrag:

“Mennesket er ifolge Erving Goffman i bund og grund socialt og agerer under indflydelse fra

sociale normer”

(Hansen, 2009).

Med udgangspunkt i ovenstaende forstar vi derfor, at samfundet allerede har skabt en forestilling
om, hvordan individet skal fremstilles, og dette forudsetter derfor ogsa, at der stilles krav til det
enkelte individ, ift. hvordan man skal se ud og opfare sig. Efterleves disse forestillinger og krav
ikke, bliver individet set ned pa og kategoriseres ikke leengere som varende et ’normalt” menneske,

hvilket ifglge Goffman kategoriseres som “et stigmatiseret menneske” (Goffman, 1975).

Faktisk identitet oqg tilsyneladende identitet:

Som tidligere beskrevet dgmmer individerne hinanden pa baggrund af samfundets forestillinger af,
hvordan det enkelte individ skal veere. Ifglge Goffman demmes individet allerede ved
farstehandsindtryk, og individet far under interaktioner tildelt en social identitet. Denne tildeling af
identitet beskriver Goffman som vaerende den tilsyneladende identitet, og denne identitets form skal
ikke forveksles med den sociale identitet, som individet egentlig besidder, hvilket han kalder for
den faktiske identitet. I henhold til specialet vil vi derfor anvende disse begreber som
forstaelsesgrundlag for, om unge gamere oplever, at de bl.a. far tildelt en tilsyneladende identitet
(Goffman, 1975).

Ifalge Goffman stigmatiseres individet pa baggrund af en egenskab, som ikke kan ignoreres, og
som derfor tiltreekker sig opmarksomhed. Med andre ord betyder dette, at de egenskaber, som
individet besidder, som i samfundet kategoriseres som ’negative” eller “anormale” ifelge Goffman

vil veere med til at overskygge af de andre egenskaber, som individet besidder. (Goffman, 1975).



Stigmatiseringen er derfor medvirkende til, at individet mister anerkendelse og respekt fra
befolkningen i det gvrige samfund, da individet ikke leengere anses som varende et ’normalt”
menneske pa lige fod med sine medborgere. | forbindelse med specialet vil det veere interessant at
undersgge, om der ogsa forekommer den del af stigmatiseringen, hvor individets egenskaber bliver

overskygget (Goffman, 1975).

Miskrediterede og potentiel miskrediterede:

Erving Goffman har gennem sin stigmatiseringsteori haft fokus pa, hvordan de stigmatiserede
individer handterer deres stigma i de sociale interaktioner med andre individer. Overordnet set har
Goffman opdelt stigmatiseringen i to begreber, nemlig ”miskrediterede” og potentielt
miskrediterede”. Begrebet miskrediterede skal forsts, saledes at individet barer pa en afvigelse,
som ikke kan skjules fra samfundet. Den potentielt miskrediterede star til modsatning til den
miskrediterede, og det betyder i hgjere grad, at individet beerer pa en afvigelse, men at afvigelsen
ikke kan observeres af andre. | henhold til specialet finder vi de potentielle miskrediterede
interessante, da individet ifalge Goffman former nogle copingstrategier for at kunne bega sig i

samfundet og dermed fremsta som verende et “normalt” menneske (Goffman, 1975).

Et individ, som bliver kategoriseret som en potentielt miskrediteret, vil sa vidt muligt forsgge at
skjule sin afvigelse over for samfundet, hvilket Goffman betegner som at “passere” (Goffman,
1975). Begrebet at passere kan ses i, at de potentielt miskrediterede finder pa copingstrategier for at
kunne bega sig i samfundet pa lige fod med andre. Eksempler pa dette kan vere, at det potentielt
miskrediterede individ tilbageholder informationer, som indikerer deres afvigelse. Dette skal
endvidere forstas, saledes at individet ogsa kan velge at isolere sig selv fysisk, men ogsa at
individet under en dialog tilbageholder information og derved skjuler sin afvigelse.
Copingstrategier kommer dog ikke uden konsekvenser, da individet i sin hverdag lever i usikkerhed
for at blive opdaget, og dette kan give fglgeskader. De falgeskader, som Goffman belyser, er bl.a.,
at de potentielt miskrediterede kommer til at vise andre afvigende treek end den primere afvigelse,
de besidder (Goffman, 1975). | forbindelse med vores speciale har vi i henhold til vores
problemstilling og i overensstemmelse med ovenstaende undret os over, om de unges gaming er
deres primeere afvigelse, eller om mange timers gaming sker pa baggrund af bagvedliggende
faktorer, som nedenstaende citat giver udtryk for:



“Jeg har lavet en reekke interviews med nogle af de unge, der spiller sd meget, at de har risiko for
at blive diagnosticeret med computerspilsafhaengighed. Og for dem kan det for eksempel handle om
social angst i den virkelige verden. De kan ogsa fale sig ensomme eller generelt have det sveert i
skolen”

(Dalgas, 2018).

Slutteligt beskriver Goffman, at de miskrediterede individer ikke ngdvendigvis synligt bliver
kraenket i deres hverdag, men at omverdenen kan lade, som om at de miskrediterede er ’normale”
mennesker (Goffman, 1975). Denne omstendighed skal ifalge Goffman ikke ses som verende
positiv, men mere negativ. De miskrediterede individer, som er bevidste over deres egen afvigelse,
bliver usikre pa, hvordan omverdenens sociale spilleregler er, da de normale individer ikke
sprogligt eller synligt stigmatiseres. Dette skal forstas, saledes at de normale individer vil behandle
de stigmatiserede som normale, selvom de stigmatiserede er bevidste om deres afvigelse. Dette kan
veere medvirkende til, at der under de sociale interaktioner opstar et spendingsforhold mellem de
stigmatiserede og de normale mennesker. Konsekvensen af dette er, at de stigmatiserede individer
aldrig vil komme ud af deres tilsyneladende identitet, som de har faet tildelt, samt at de

stigmatiserede, ikke kender de sociale spilleregler, som forefindes i samfundet (Goffman, 1975).

Erving Goffmans - front- og backstage:

Front- og backstage er ligeledes begreber, Erving Goffman har udviklet, og som vi har valgt at
inddrage i specialet. Goffman sammenlignede i sin tid teorien om front- og backstage med et
teaterstykke, og det skal forstas saledes, at individet er skuespilleren, og at individerne omkring
skuespilleren er publikummet. Skuespilleren, som er stjernen i teaterstykket, skal pa scenen agere
og handle pa en bestemt made for at tilfredsstille sit publikum, hvilket Goffman definerer, som at
skuespilleren derfor er i sin “frontstage”. Ved slutningen af skuespillet kan skuespilleren treekke sig
tilbage fra scenen med henblik pa at kunne samle krafter til igen at skulle optraede pa et senere
tidspunkt, hvilket Goffman beskriver som, at skuespilleren hermed befinder sig i sin “backstage”

(Svensson, Johnsson, & Laanemets, 2009).

| forleengelse af ovenstaende skal det forstas, saledes at alle individer ifglge Goffman til dagligt er

skuespillere, og at vi derfor i vores hverdag opfarer os pa en bestemt made for at tilfredsstille disse



individer omkring os. Ydermere belyser teorien, at alle individer i sin hverdag patager sig en
bestemt rolle, som er i overensstemmelse med den rolle, som vi er blevet tildelt af andre individer.
Endvidere er rollen, som tildeles, ikke altid den samme, men er varierende fra interaktion til
interaktion, og man kan derfor argumentere for, at hvert individ patager sig flere roller i sin hverdag

(Svensson, Johnsson, & Laanemets, 2009).

Dette er parallelt til den del af specialet, som omhandler, at de unge gamere til dagligt bruger en del
af deres tid i hverdagen i skolen, men generelt ogsa udenfor deres hjem. | betragtning af det
tidligere formulerede om, at ethvert individ patager sig flere roller i sin hverdag, kan man derfor
argumentere for, at den enkelte gamer i sin frontstage pa skolen ogsa patager sig en rolle, hvor
rollen ikke nedvendigvis er en “gamer”, men at det er den rolle, som andre individer giver gameren
(jf. underafsnittet om tilsyneladende og faktisk identitet). Nar den unge gamer har faet fri fra skolen
og kan komme hjem til sin “backstage”, kan den unge gamer handle og agere pa den made, som
han eller hun selv gnsker (Svensson, Johnsson, & Laanemets, 2009).

Ift. det farnaevnte om de varierende interaktioner kan forskellige faktorer veere med til at &endre den
sociale interaktion, som finder sted. De faktorer, som kan have en indflydelse, kan f.eks. vaere
kulturelle forhold, hvilket indeberer interesse, normer og verdier. Dette skal forstas, saledes at hvis
den unge gamer har sin interesse indenfor gaming, men at hans venner i skolen er interesseret i
fodbold, sa kan det have den indflydelse, at den unge gamer skal ga pa kompromis med sine
interesser for at kunne passe ind i gruppens normer og verdier. Den betydning, det har for individet
at befinde sig i frontstage, kan veere stressende, da individet ifglge Goffman skal handle og agere pa
en bestemt made, hvilket giver anledning for os til at komme ind pa backstage (Svensson, Johnsson,
& Laanemets, 2009). Backstage star til modsetning af frontstage og handler om, at individet nu
kommer hjem til sine normale omgivelser, hvor individet kan vaere mere afslappende, samle energi
og generelt veare sig selv, for sa efterfalgende at skulle treede ind i sin front-stage-karakter igen. Pa
trods af dette betyder det ogsa, at individet aldrig rigtig slapper af, fordi man i sin backstage skal

forberede og gve sig pa at skulle pa front-stage igen (Svensson, Johnsson, & Laanemets, 2009).

Ovenstaende er interessant for vores speciale, da vi gnsker at undersgge, om de unge gamere har en
stresset eller anstrengt rolle, som de til daglig skal patage sig, og om dette er grundlag for, at de

spiller computer i flere timer om dagen.



Joshua Meyrowitz - middle region:

Goffman udviklede sine begreber om stages pa baggrund af den historiske tidsramme, som han
befandt sig i. Begreberne om front- og backstage kreevede, at individet fysisk befandt sig i den
pageeldende sociale interaktion. Tilstedeveerelsen i frontstage handler om, at individet skal optraede
foran andre og pa den made er fysisk til stede. Backstage betyder i denne forbindelse, at individet
skal befinde sig i sit hjem. I takt med samfundets udvikling er elektroniske device og avancerede
teknologi blevet en starre del af vores hverdag, hvilket har medvirket til, at den fysiske interaktion
mere eller mindre er blevet oplgst. Den fysiske tilstedeveerelse er ikke leengere et krav for, at man
kan interagere med andre, og i stedet kan man tilga den interaktionen gennem sine teknologiske
device. De sociale interaktioner er ikke leengere begranset til de venner, man i sin dagligdag
interagerer med, men at det ogsa kan veere med mennesker fra hele verden. Dette skal ifalge
Meyrowitz forstas som, at de frontstage muligheder, individet har, er blevet stgrre, idet ens rolle nu

ikke lengere er afheengig af dem, som man ser i sin hverdag (Henriksen, 2017).

I forleengelse af ovenstaende har medieteoretikeren Joshua Meyrowitz i forbindelse med den
digitale udvikling haft sin undren, da individet ikke laeengere kan befinde sig mellem de hardt
opdelte stages, hvorfor Meyrowitz har videreudviklet pa Goffmans begreber om front- og backstage

0g har defineret begrebet middle-region” (Henriksen, 2017).

Forskellen pd Goffmans stages og middle region er, at det farhen var den fysiske tilstedevaerelse og
de normer, som var inkorporeret i de sociale interaktioner, som definerede individets rolle, og at det
i stedet for nu er den sociale interaktion, som bestemmer individets rolle. Dertil forstar vi pa
baggrund af Meyrowitz, at ved teknologien har udviklet sig, sa har den ogsa veret med til at skubbe
den barriere om at individet skal vere fysisk til stede under de sociale interaktioner, som ellers var
fastlagt ved front og backstage. Derimod kan individet i den teknologiske udvikling nu bevage sig

frit pa internettet og selv bestemme sin egen rolle (Henriksen, 2017).

Endvidere kan det argumenteres, at middle region er en mellemting, som indeholder elementer bade
af front- og backstage. | henhold til specialet kan dette forklares pa den made, at de unge gamere

netop befinder sig i deres private varelse i hjemmet (backstage), men at de alligevel interagerer



med andre individer over internettet, som ogsa sidder i deres veerelse og spiller (frontstage). De
unge gamere vil fortsat veere dem selv, men de vil &ndre deres adferd ift. de personer de interagerer
med. Anvendelsen af bade Goffmans og Meyrowitz’> begreber vil derfor hjelpe os med at forsta den

indflydelse, som computerspil har pa de unges drenges sociale adfaerd (Henriksen, 2017).

Samspillet mellem teorierne

| falgende afsnit, vil vi reflektere over hvordan specialets udvalgte teorier vil komplementare og
stgtte op om hinanden til at besvare vores problemformulering. Hertil vil der i afsnittet blive
pointeret og diskuteret udbyttet af teorierne, og hvilken indflydelse det har pa vores analyse og

dermed besvarelse af vores problemformuleringen.

Med udgangspunkt i afsnittet udvalgte af teori”, har vi valgt at analysere ud fra Axel Honneth
anerkendelsesteori, Erving Goffmans teori om stigma og stages. Honneth beskriver i sin teori, at
hvert individ vil forsege at opnd “det gode liv”’ og for at opna dette, skal individet blive anerkendt 1
de tre sfaerer. Vi antager at anerkendelse i den private sfeere, har en indflydelse pa det forhold som
de unge gamere har til de nzre relationer, som sa kan have en betydning for om de unge gamere far
udviklet den grundlaeggende selvtillid. Hvorimod vi antager at anerkendelse i den solidariske sfzere,
kan have en betydning om hvorvidt de enkelte gamere far udviklet et sundt selvveerd til at kunne

bega sig i sociale fellesskaber.

| forleengelse med ovenstaende, bliver stigmateorien anvendt, for at undersgge hvad der kan ligge til
grund for at unge gamere, bliver udelukket i at deltage i sociale faellesskaber. Ligeledes vil der i
stigmateorien vare fokus pa de sociale interaktioner der er mellem de unge gamere og de gvrige
individer i de sociale fellesskaber, hvilket anerkendelsesteorien ikke bidrager til. Derudover vil vi
anvende Goffmans teori om stages til at undersgge hvilken indflydelse de unge gamers roller i hhv.
front- og backstage har i forhold til deres computerspilforbrug, og hvordan rollerne har en

betydning for deres deltagelse i sociale faellesskaber.

Pa baggrund af ovenstaende forstar vi, at Honneth er med til at belyse de unge gamers sociale
problem pa mesoniveau, hvorimod Goffmans stigmateori og stages er pa individniveau, idet at

Goffman fokusere pa de sociale interaktioner blandt individerne.



Litteraturstudie:

| det nedenstaende afsnit vil der blive redegjort for to eksisterende undersggelser pa omradet, som
vi har taget inspiration fra og hvortil konklusionerne fra hhv. rapporten og artiklen vil blive anvendt
i vores analysedele. Derudover vil vi perspektivere de fund vi gar os, i takt med analysen, med dem
de har fundet i den eksisterende forskning. Den eksisterende forskning der er fundet frem til i
forbindelse med litteraturstudiet, lyder som fglgende — rapporten fra Nordic Research Perspectives
“"What's the problem in problem gaming?” og artiklen fra ResearchGate "Time Spent Gaming and
Social Competence in Children: Reciprocal Effects Across Childhood”. | forlengelse af
ovenstaende vil formalet med dette afsnit ligeledes vaere at belyse det eksisterende forsknings viden
pa omradet og serligt den indflydelse flere timers computerspil kan have pa unge gamers deltagelse

i de sociale fellesskaber.

Rapporten ”What's the problem in problem gaming?”

Som navnt ovenfor er rapporten “"What's the problem in problem gaming?” anvendt som en
inspiration til at undersgge om malgruppens problematikker, som omhandler flere timers
computerspil og den made de unge gamere benytter og anvender computerspillene pa i deres
dagligdag. Rapporten “"What's the problem in problem gaming?” er blevet udarbejdet af
Independent Research Fund, hvortil selve projektet forlgb sig fra 2014-2016 (Enevold, Thorhauge ,

& Gregersen, What’s the Problem in Problem Gaming?) .

Arsagen til at rapporten "What's the problem in problem gaming?” har veeret pa baggrund af, at
begrebet Gaming-disorder, i en stgrre omfang er blevet en fast del af hverdagslivet hos mange
familier, som b.la. en made at tale om de konflikter, problemer og uenigheder, der kan opsta ved at
deres barn har et overdrevent computerspilsforbrug (Enevold, Thorhauge , & Gregersen, What's the
Problem in Problem Gaming?). Formalet med udgivelsen af rapporten har i store treek veeret at
hjeelpe med at styre forskningsdagsordenen vak fra diagnosen Gaming-disorder som tilskrives de
enkelte unge gamere som har et overdrevent computerspilsforbrug, men i stedet erstatte diagnosen
med begrebet ”problemspil”, og dermed konkluderes der i rapporten at et overdrevent spilforbrug

ikke ngdvendigvis betegnes som afhangighedsproblemer pa lige fod med stofmisbrug eller



ludomani, som der b.la. ligges op til ifalge WHO’s ICD-11 (Enevold, Thorhauge , & Gregersen,
What's the Problem in Problem Gaming?).

Ovenstaende aspekt er hellere ikke nyt i en skandinavisk kontekst, hvortil flere nordiske medie- og
spilforskere gennem rapporten er kommet med deres perspektiver og syn pa “problemspil” eller et
overdrevet computerspilsforbrug. | forbindelse med det har formalet med rapporten varet, at
fokusere pa de spillemgnstre som de unge gamere benytter og anvender ift. computerspillene pa i
deres dagligdag, forholdet mellem de unge gamere og familien, de forskellige livsfaser de unge
gamere kommer igennem (Enevold, Thorhauge , & Gregersen, Whats the Problem in Problem
Gaming?). Slutteligt vil der i rapporten ligeledes veere en kritisk undersggelse af begrebet Gaming-
disorder, dog vil dette aspekt ikke blive en del af analysedelen.

Pa baggrund af ovenstaende finder vi rapporten som er udarbejdet af Independent Research Fund,
som veerende relevant for specialet, idet de unge gamers computerspilsforbrug, og ligeledes
forsgger at fa afdaekket hvilke konsekvenser flere timers computerspil, kan have pa de unge gamere.
Hvortil vi forsgger at anvende rapportens fund og konklusioner til at sammenholde det med
informanternes udtalelse, og derigennem udlede en analyse, som kan vare med til besvarer vores
problemformulering. Derudover har rapporten givet os inspiration til de forskellige spillemgnstre
som de unge gamere anvender og benytter computerspillene pa i deres dagligdag, kan have en
betydning for de unge gamers deltagelse i sociale feellesskaber.

Artiklen fra ResearchGate — ”Time Spent Gaming and Social Competence in Children:
Reciprocal Effects Across Childhood”

| dette afsnit vil vi redegare for artiklen “Time Spent Gaming and Social Competence in Children:
Reciprocal Effects Across Childhood”, som vi ligeledes har anvendt i specialet og fundet
inspiration til at undersgge om hvorvidt flere timers computerspil kan have en pavirkning eller
indflydelse pa de unge gamers sociale kompetencer og ferdigheder i de sociale fallesskaber, som
forekommer bade i de fysisk og de virtuelle fellesskaber. Artiklen er blevet udgivet af
ResearchGate, som er en netveerk for professionelle fagpersoner, forskere og researchers.
Baggrunden for ResearchGate opstaen har veeret, at to tidligere forskere skulle samarbejde om et
projekt, men dette var ikke nogen nem opgave, idet at kollegaerne boede i hver sin verdensdel,

hvorfor ResearchGate kom til (Hygen, et al., 2019). Der er i dag over 20 millioner medlemmer



fordelt fra hele verden, som bruger ResearchGate til at dele, opdage og diskutere eksisterende, men

ogsa ny forskning.

Ifglge artiklen er elektronisk spil sasom computerspil, PlayStation mm. blevet mere populert og
alment blandt bgrn og unge, hvortil de mange unge gamere bruger meget af deres dagligdag pa at
sidde foran skaermen og spille diverse spil, hvilket ogsa kommer til udtryk jf. problemfeltet (Hygen,
etal., 2019).

Formalet med artiklen har vaeret at undersgge om flere timers computerspil blandt de unge gamere,
kan have en indflydelse pa de unge gamers sociale udvikling, herunder de sociale kompetencer og
feerdigheder i at deltage og bega sig sociale faellesskaber. Hvortil der i undersggelsen forskes i de
potentielle forhold der er mellem tid brugt pa spil og de sociale kompetencer og faerdigheder der
anvendes i en social og samfundsmaessig kontekst, hvilket gar at “Time Spent Gaming and Social
Competence in Children: Reciprocal Effects Across Childhood” er den farste undersggelse som

forsker i ovenstaende forholde blandt barn og unge (Hygen, et al., 2019).



Analyse

Analysedel 1:

Hvilken indflydelse har anerkendelse fra netvaerket for unge gamers spilforbrug?

Nedenstaende analyseafsnit har til formal at analysere, hvilken betydning sociale faellesskaber har
for unge gamers spilforbrug ud fra et anerkendelsesperspektiv. Dette sker for at fa en bedre
forstaelse af og blive klogere pa, om malgruppen faler, at de bliver anerkendt i de fgrnavnte sfarer,

og hvorvidt de har oplevet kraenkelser i sfaererne.

| problemfeltet er det blevet pavist, at knap hvert fjert barn og unge udelukkende interagerer med
virtuelle venner og bekendte i fritiden. Hertil er det ligeledes pavist, at alle unge gamere i alderen
15-29 ar bruger mere end 40 timer om ugen pa at spille computerspil. P& baggrund af dette har

specialets informant 1, 2 og 3 udtalt falgende om deres daglige spilforbrug:

" Altsd sddan nu hvor vi er hjemme, sa er det nok sadan en 12-15 timer om dagen. Det er noget, jeg
har valgt, fordi jeg gerne vil veere god til at spille computer — det har altid bare sagt mig noget.”

(Informant 1)

”Jeg spillede rigtig meget, kan man sige, ndr jeg ikke havde skole eller lavede lektier og pligter, sa
brugte jeg det meste af min tid pa at spille, og det var nok omkring en 8 timer, mdske 7 timer.”

(Informant 2)

“Spiller ca. 5 timer i hverdagen - 0g | weekenderne, der spiller jeg indtil kl. 00.00 og starter med at
spille kl. 11.”

(Informant 3)

De tre ovenstaende udtalelser indikerer, at informanterne bruger starstedelen af deres dagligdag
foran computerskaermen, og det formodes, at det sker inde pa deres varelser. | forhold til informant
1 ma det antages, at han gar det af den arsag, at han gerne vil vere god til at spille computerspil, og
at han altid har haft en interesse til gaming. For informant 2 ma det derimod formodes, at det, der

har tiltrukket vedkommende til at spille computerspil, ma have veret af en afslappende karakter, da



han udtaler, at efter skole, lektier og pligter er overstaet, sa bruger han sterstedelen af dagen pa at
spille computerspil. I forbindelse med informant 3 kan vi pa baggrund af hans udtalelse ikke
formode eller antage noget, om grunden til hans spilforbrug pa ca. 5 timer i hverdagene og 13 timer
i weekenderne. Det, vi til gengeld kan konkludere pa baggrund af informant 3 udtalelse, er, at han
passer ind i den malgruppe, som, jf. problemfeltet, bruger mere end 40 timer om ugen pa at spille
computerspil.

| forleengelse af dette kategoriseres der i rapporten ”What's the problem in problem gaming” fire
mader, hvorpa gaming er en del af unge menneskers hverdagsliv. Ligeledes illustrerer disse
spillemgnstre, hvordan de enkelte gamere benytter og anvender computerspillene i deres
hverdagsliv (Enevold, Thorhauge , & Gregersen, What's the Problem in Problem Gaming?). De fire
spillemgnstre lyder som falger:

e Gaming as a break

e Gaming as individual leisure

e Gaming as a hobby

e Gaming as a social activity.

Ifolge rapporten er spillemenstret “gaming as a break” det mest almindelige spillemeonster, der ses
blandt unge gamere, da det ifolge rapporten beskrives som ”let underholdning”, som kan
forekomme i forskellige fysiske sociale miljger. Derudover konkluderes det i rapporten, at unge
gamere 1 andre situationer anvender spillemenstret ”gaming as a break”, som ordet selv indikerer,
som afslapning. Dertil varierer det ifglge rapporten fra gamer til gamer, hvor mange timer de bruger
bag skeermen, det kan veaere fra et par timer til en hel dag, hvilket informanterne i deres udtalelser
ligeledes giver udtryk for. Endvidere konkluderes det i rapporten, at unge gamere, som benytter sig
af spillemenstret ”gaming as a break™ i deres hverdagsliv, kan blive optaget af at bruge meget af
deres tid pa at game i en periode, men denne interesse kan hurtig erstattes, safremt en ny
aktivitetsform bliver mere interessant. Unge gamere, som tilhgrer dette spillemgnster, adskiller sig
ifglge rapporten fra andre unge gamere, som benytter nogle af de farnavnte spillemgnstre, idet
gaming ikke er en konsekvent del af de unge gamers identitet. Pa baggrund af rapporten
konkluderes der, at et flertal af de unge gamere anvender gaming som en form for et afbreek fra
hverdagen, og i forleengelse af det er der et mindretal af de unge gamere, som har gjort gaming til
deres primare made at tilbringe deres dagligdag pa. Dette spillemenster kaldes ”gaming as

individual leisure”, hertil kan de dog ogsé have andre fritidsinteresser, men gaming er deres



farsteprioritet. Derudover beskriver unge gamere, som anvender dette spillemgnster, sig selv som
varende “outsideres” og ekskluderet fra sociale fallesskaber (Enevold, Thorhauge , & Gregersen,

What’s the Problem in Problem Gaming?).

Det tredje spillemenster, der illustreres i "What's the problem in problem gaming”, er ”gaming as a
hobby”, hvor de unge gamere anser gaming som en del af deres identitet, og det er deres primare
fritidsinteresse. De unge gamers engagement og interesse til gaming har ifalge rapporten medfart, at
unge gamere i dette spillemgnster bruger mange penge pa diverse forbrugsgoder sasom de nyeste
computerspil pa markedet og computerudstyr, som forstaerker deres identitet som vaerende gamere.
Derudover konkluderes det i rapporten, at unge gamere, som anvender ”gaming as a hobby”, spiller
og deler deres spilleoplevelser med andre gamere, og disse gamere ifglge rapporten kan komme fra
bade de sociale feellesskaber, som forekommer i og udenfor de virtuelle feellesskaber. Slutteligt
konkluderes der i rapporten, at foreeldre til unge gamere, som anvender spillemenstret ”gaming as a
hobby”, udviser en form for tillid og tro pa, at deres barn er i stand til at handtere og udeve kontrol
over deres gaming og spilforbrug (Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in
Problem Gaming?, 2018).

Det fjerde og sidste spillemenster, der prasenteres i rapporten, lyder som folger: ’gaming as a
social activity”. Ved dette spillemonster anvender de unge gamere ifelge rapporten primert gaming
som en social aktivitet til at etablere og vedligeholde et socialt faeellesskab med deres jeevnaldrende.
I ”gaming as a social activity” er computerspillene den primare og vigtigste fritidsaktivitet, de unge
gamere har, og de deler deres spilaktiviteter og oplevelser med naere venner fra sociale
feellesskaber, fx skolekammerater. | bund og grund handler gaming i dette spilmgnster om at have
det sjovt med andre unge gamere og samtidig om at veare bedre end de andre til spillet. Pa lige fod
med ovenstaende spillemenster ”gaming as a hobby” er diverse forbrugsgoder og computerudstyr
en vigtig del af deres identitet som gamer. Ifglge rapporten har spillemgnstrene ”gaming as a
hobby” og ”gaming as a social activity” meget tilfelles. Det, der dog adskiller de to spillemenstre,
er forholdet til deres foraldre, som ifglge rapporten munder ud i foreeldrenes negativ holdning til
computerspillene. Ifglge rapporten kan foraldrenes negative holdning til computerspillene veere
knyttet til forseldrenes folelse af ansvar for, at deres barn ikke kommer i mistrivsel pga.
computerspilforbruget, mens de unge gamere ifglge rapporten fortolker dette anderledes. De unge

gamere er ifglge rapporten af den overbevisning om, at foreeldrenes negative holdning til



computerspillene er stigmatiserende, selvom de unge gamere anser det for at veere en legitim social
aktivitet (Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in Problem Gaming?, 2018).

Ovenstaende spillemgnstre illustrer ifglge rapporten de fire mest fremtreedende mader, hvorpa og
hvordan de unge gamere benytter og anvender computerspillene som en del af deres dagligdag.
Dermed kan det pa baggrund af ovenstaende formodes, at de unge gamere spiller computerspil af
mange forskellige arsager, hvilket ogsa kommer til udtryk i ovenstaende udtalelserne fra informant
1,20g3.

Pa trods af at malgruppen bruger meget af deres dagligdag pa at spille computerspil, skal gaming
ifelge Formanden for Medieradet for Bgrn og Unge Anne-Mette Thorhauge ikke anses som
vaerende noget negativt. Thorhauge er af den overbevisning, at foraeldrene ikke burde vaere
bekymret over, at deres barn spiller 40 timer om ugen, men i stedet skal foraldrene veere
opmarksomme pa, at deres barn ikke kommer i mistrivsel af at spille sa meget computerspil. Pa
baggrund af ovenstaende vil det med udgangspunkt i Honneths anerkendelsesteori i det
nedenstaende analyseres, hvorvidt malgruppen faler sig anerkendt eller kraenket i den private og
solidariske sfaerer, hvilket kan have indflydelse pa malgruppens spilforbrug og dermed deres
deltagelse i de sociale feellesskaber.

Private sferer:

Ifalge Honneth er det i den private sfaere, at individet opnar anerkendelse i de nare og karlige
relationer sdsom familien, og derigennem opnar individet ideelt set den grundlaeeggende selvtillid for
at kunne deltage i sociale relationer pa lige fod med jeevnaldrende unge (Honneth, 2003). Dog er det
veerd at bemarke, at ikke alle familier fremstar sa neere og kerlige, som Honneth beskriver det i
hans teori. Der kan nemlig forekomme forskellige former for familiekonflikter — f.eks. mellem
foreeldre og bgrn samt sgskende mm., derudover kan bgrn i nogle familier bl.a. lide af mistrivsel
eller ikke fa den anerkendelse, som er ngdvendig for det enkelte individ, hvorfor vi ikke vil
analysere pa de karlige relationer med familien (Honneth, 2003). Det, vi derimod kan formode, er,
at informanternes nzare relationer er familien, og det antager vi til dels pa baggrund af starstedelen

af vores informanter fortsat bor hos foraldrene, hvorfor de formodes at veere de nare relationer.



| forleengelse af ovenstaende er det ifalge Honneth i den private sfare, at individet kan og har
mulighed for at danne fortrolighed med sine ressourcer og veardier og dermed opna anerkendelse i
de sociale feellesskaber (Honneth, 2003). Pa baggrund af dette vil vi i det nedenstaende forsgge at
analysere, hvorvidt foreldrenes manglende anerkendelse til deres barns interesse, ressourcer og
veerdier kan have en betydning for, at informanterne bruger flere timer pa at spille computerspil og
benytter computerspillene som en form for “flugt” fra darligt fungerende familierelationer.

Informant 2 udtaler:

“... De var meget imod, at jeg spillede sd meget, fordi at de som sagt gdr meget op i skole, og at jeg
skulle lave mine lektier. Og jeg havde jo altid lavet mine lektier i skolen, eller lige hurtig da jeg kom
hjem og sd spillede jeg...”.

(Informant 2)

“Da jeg var mindre, sd har forholdet til mine forceldre som sagt veeret, at jeg distancerede mig selv
fra dem p& en made. Fordi jeg hele tiden spillede, og nar de sagde, at jeg spillede for meget, sa
teenkte jeg bare, okay, at det var deres mening, og sa fortsatte jeg bare med at spille. S& man kan

sige, at jeg distancerede mig selv fra dem...’

(Informant 2)

Ovenstaende udtalelser fra informant 2 viser, at foreeldrene ikke har brudt sig om hans spilforbrug.
Det kan til dels vaere, fordi informanten i foraeldrenes optik simpelthen bruger for mange timer
foran skaermen og i stedet burde fokusere pa sin skole og fremtid. Med udgangspunkt i “What's the
problem in problem gaming” er forzldre til unge gamere generelt klar over deres barns
computerspilforbrug og kommenterer pa spilforbruget. Dertil forsgger foreldrene at fastleegge
regler for, hvornar og hvor meget deres barn ma spille computerspil. Derudover konkluderes der i
rapporten, at de regler, foraeldrene fastleegger, ifalge de unge gamere har en tendens til at veere
overdrevne, da de unge gamere i rapporten i stedet anser gaming som veerende afslappende, sjovt og
ikke skadeligt. Ved ovenstaende udtalelse fra informant 2 kommer foraldrenes holdning til hans
spilforbrug til udryk i form af, at han udtaler: ”De var meget imod, at jeg spillede sa meget, fordi de
som sagt gar meget op i skole*. Dette giver et indblik i, at foreldrene, hvilket ogsé beskrives i
rapporten, har et kendskab til informantens spilforbrug og var meget imod, at han spillede sa meget.

Pa baggrund af udtalelsen kan vi antage, at foreldrenes negative holdning skyldtes informants 2



spilforbrug, eller maske skyldtes det foraldrenes uvished om, at han har lavet sine lektier og pligter,
idet han udtaler: ” Og jeg havde jo altid lavet mine lektier i skolen, eller lige hurtig da jeg kom
hjem”. Dette er foraeldrene maske ikke altid klar over, og dermed foler de sig forpligtede til at sige
noget om, hvad de mener er spild af tid. Hertil er der ifglge rapporten en majoritet af foraeldrene til
de unge gamere, som ikke anerkender gaming som veerende en legitim fritidsaktivitet for deres barn
pé lige fod med de mere traditionelle "identitetsskabende styrker”, jf. problemfeltet. Dog viser de
unge gamere ifglge rapporten en vis uafha@ngighed og selvstendighed, nar de fortsaetter med at
spille computerspil pa trods af deres foraldres negative holdning til gaming. Lige dette aspekt med
at vise en vis uafhangighed og foraldrenes negative holdning til gaming, som der illustreres og
konkluderes pa i rapporten, kommer ogsa til udtryk i ovenstaende udtalelse fra informant 2, i form
af at hans foraeldre ikke bryder sig om, at han spiller s& meget computerspil, og dermed ma det
formodes, at forzeldrene ikke anerkender hans computerspilsinteresser og egenskaber indenfor dette,
men derimod hellere vil have, at han skulle lzegge alt sit fokus pa skole og lektier. I udtalelsen fra
informant 2 ma det ligeledes siges, at han pa trods af hans foraldres negative holdning til gaming
alligevel har udvist en vis uafhangighed. Dette kommer til udtryk ved, at han udtaler, at safremt
hans foreeldre kommenterede pa, at han spillede for meget computerspil, var hans reaktion pa
denne: sa tenkte jeg bare, okay, at det var deres mening, ogsa fortsatte jeg bare med at spille. Sa
man kan sige, at jeg distancerede mig selv fra dem”. Konsekvensen af dette har veret, at
informanten isolerede sig fra de nere relationer, i og med at foraeldrene ikke anerkendte hans
interesse, ressourcer og egenskaber for det, han interesser sig for, selvom han efter eget udsagn har
lavet sine lektier. Pa baggrund af ovenstaende kan det konkluderes, at informant 2 anvender

computerspillene som ’gaming as a social activity”.

| forleengelse af dette har der vaeret enighed blandt forskerne pa omradet, ift. at foraeldrenes
anerkendelse er vigtigt i tilfeelde af, at deres barn spiller meget computerspil, og at de udviser
forstaelse og engagement ift. deres barns fritidsinteresse, som er gaming. Problemfeltet indikerer, at
foraeldrene i en stgrre omfang burde engagere sig i deres barns fritidsaktiviteter og interesser.
Forskerne henviser til, at foreeldrene burde anse og anerkende gaming som verende en legitim
fritidsaktivitet pa lige fod med fodbold, handbold eller svemning, altsa de mere traditionelle
’identitetsskabende styrker”. I forbindelse med informant 2’s udtalelse kan man argumentere for, at
hans forzldre ikke anerkender hans interesse for computerspil, som han selv anser som veerende en

legitim fritidsaktivitet, hvilket ogsa kommer til udtryk i spillemenstret ’gaming as a social activity”.



Pa baggrund af ovenstaende kan det konkluderes, at informant 2 ikke er blevet anerkendt i den
private sfere, i den forstand at hans foraeldre, som ma antages at vaere de nzre relationer, ikke har
udvist stette og forstaelse for deres barns interesse, som er at spille computerspil. Ifglge Honneth
kan manglende anerkendelse i denne sfeere vaere skadeligt for individets mulighed for at udvikle en
fortrolighed med sine egenskaber, kompetencer og den grundlaeggende selvtillid, som er en
forudsaetning for at kunne deltage i sociale relationer pa lige fod med andre individer (Honneth,
2003). 1 og med at informant 2 ikke er blevet anerkendt af sine foraeldre, har dette resulteret i, at
informanten har distanceret sig fra de nare relationer, hvilket kommer til udtryk i hans udtalelse.
Ovenstaende kan have konsekvenser for individets udvikling ift. de gvrige sociale relationer og

maden, hvorpa individet agerer i sociale faellesskaber.

I modsatning til ovenstaende har informant 1 oplevet anerkendelse og forstaelse fra hans neere
relationer, nar det kommer til hans interesse for computerspil. Vi har spurgt informant 1 om,
hvorvidt han feler, at forseldrene stgtter og motiverer ham til at spille computerspil, og i forbindelse

med det udtaler informant 1 fglgende:

“Jeg havde onsket mig det i lang tid [en spillecomputer] og kiggede pa det i lang tid. Men vi har
aldrig fundet en rigtig, og s min mor og far fandt en pa, kan ikke huske, hvor det var henne, men
sa kontaktede de ham sa, sa fik vi den s&. Ham, der solgte den, tog den med hjem til os, og s&
samlede han den sd for os, og sd fik jeg sd lov til at spille resten af dagen.”
(Informant 1)

“Jamen, hun synes jeg er dygtig, og hun siger jeg bare skal fortscette.”

(Informant 1)

Ovenstaende udtalelser indikerer i den grad, at de neere relationer hos informant 1 i form af hans
mor stgtter og motiverer ham i det, som han godt kan lide, og ligeledes anerkender hun hans
computerspilsevner. Ifglge Honneth er det essentielt, at individet bliver anerkendt i den private
sfeere, da det er i denne sfeere, at den enkelte har mulighed for at etablere tillid og kendskab til sine
veerdier og ressourcer og derigennem se dem blive anerkendt (Honneth, 2003).



Tages der udgangspunkt i “What’s the problem in problem gaming”, og hvordan informant 1
anvender computerspillene i hans hverdag, kan det konkluderes, at han harer til spillemgnsteret
”gaming as a hobby”. Dette er vi kommet frem til, idet at unge gamere ifelge rapporten i dette
spillemgnster bruger mange penge pa forbrugsgoder sasom computerudstyr, hvilket er medvirkende
til at forstaerke deres spilleevner, men ogsa deres identitet som gamer. Dette kommer til udtryk i
form af informant 1 udtaler: “Jeg havde onsket mig det i lang tid [en spillecomputer]. Men vi har
aldrig fundet en rigtig”. Denne udtalelse indikerer ikke, at den nyanskaffede spillecomputer
ngdvendigvis har kostet mange penge. Det, der dog kan formodes pa baggrund af ovenstaende
udtalelse, er, at informanten havde gnsket sig en spillecomputer leenge, men har haft sveert ved at
finde den helt rigtige computer, som er i overensstemmelse med hans identitet som gamer. Denne
formodning kommer i forbindelse med, at informanten havde brug for hjeelp til at samle den
nyanskaffede spillecomputer, hvilket kommer til udtryk ved, at han udtaler "Ham, der solgte den,
tog den med hjem til os, og sa samlede han den sd for os”, hvorfor vi antager, at det ikke bare er en

hvilken som helst computer, men en spillecomputer.

Pa baggrund af ovenstaende udtalelser ma det derfor antages, at foreldrene, som ifglge Honneth er
de naere relationer, i den grad anerkender og viser forstaelse for deres barns interesse, nemlig at han
gerne vil veere dygtig til at spille computer. Dette kommer til udtryk ved, at foraeldrene selv har
taget initiativ til at finde den rigtige spillecomputer til deres barn og givet ham lov til at spille resten
af dagen. Informant 1 iser giver udtryk for, at hans mor stgtter og opfordrer ham i at forfglge det,
han gerne vil, hvilket kommer til udtryk i ovenstaende citat. | ”What's the problem in problem
gaming” konkluderes det, at unge gameres engagement og udfoldelse ift. computerspillene
afhaenger meget af deres forhold til deres foreldre. Ifglge rapporten konkluderes det ligeledes, at en
del unge gamere havde samme anerkendelse og statte til deres spilforbrug, som kommer til udtryk
hos informant 1.

I det falgende underafsnit vil vi analysere, hvorvidt vores informanter fgler sig anerkendt eller
kreenket i den solidariske sfeere, og ligeledes analysere, om anerkendelse eller kraenkelse i den

solidariske sfaere kan have en betydning for vores malgruppes spilforbrug.



Den solidariske sfeere:

Som tidligere beskrevet er det ifalge Honneth i den solidariske sfaere, hvorpa individet opnar
anerkendelse gennem relationen til et bestemt socialt faellesskab sdsom skole, fritidsaktivitet mm.,
hvor det i specialets tilfelde er de sociale feellesskab, der forekommer i og udenfor
computerspillene. Endvidere er det essentielt, at anerkendelse opnas i denne sfarer, da det er her, de
enkelte individer udvikler et sundt selvvaerd (Honneth, 2003). Derudover er det ligeledes ifglge
Honneth gennem deltagelse i de sociale faellesskaber, at de enkelte individer bliver anerkendt for
deres ressourcer, feerdigheder og kompetencer og derigennem danner deres identitet. | tilfeelde af at
de enkelte individer ifalge Honneth ikke opnar anerkendelse i den solidariske sfarer, kan det
enkelte individ blive kreenket og dermed fa en falelse af nedveerdigelse og blive magdt med en
afvisende og negativ holdning i de sociale feellesskaber (Honneth, 2003). Dette kan ifglge Honneth
medfarer, at de enkelte individer fgler, at de ikke kan opna anerkendelse og social vaerdi for de
egenskaber, feerdigheder og kompetencer, som de matte besidde. Denne krankelsesform kan ifglge
Honneth resultere i, at malgruppen mister troen pa sig selv og pa sigt far et forringet og nedsat
selvveerd (Honneth, 2003).

Pa baggrund af ovenstaende vil det blive analyseret, om vores informanter har faet fglelsen af
anerkendelse, eller om de bliver kraenket i de sociale feellesskaber, der métte forekomme i og
udenfor computerspillene. | forlengelse af dette har vi spurgt informant 1, om han har oplevet eller

faet falelsen af stotte, anerkendelse og accept fra sine sociale fallesskaber, og han udtaler falgende:

“Ja, dem, der ogsd spiller, de synes bare, at jeg skal blive ved. De synes, jeg gor det godt i hvert
fald. De synes bare, jeg skal blive ved med at spille, sa”
(Informant 1)

"Altsd, jeg har fdet rigtig mange venner, ud over jeg er begyndt at spille s& meget, som jeg ger. Sa
det er nok der, jeg vil noget sige, at det her har noget givet mig mere lykkeligt, hvis man kan sige
det sadan”

(Informant 1)

| forbindelse med ovenstaende udtalelser fra informant 1, kan det formodes, at han opnar

anerkendelse i den solidariske sfeere, og dette kommer til udtryk ved, at han udtaler: ”De synes, jeg



gor det godt i hvert fald. De synes bare, jeg skal blive ved med at spille, sd”. Pa baggrund af dette
ma det antages, at informant 1 i den grad far falelsen af statte, omsorg og motivation fra hans
sociale feellesskaber. Dette formoder vi kan have en sammenhang med, at informant 1 er blevet
anerkendt af sine naere relationer, som er hans foraldre, hvilket ifalge Honneth er med til at udvikle
den grundleggende selvtillid, som er en ideel forudsztning for at bega sig i sociale relationer pa
lige fod med andre unge (Honneth, 2003). Informant 1 oplever statte og motivation fra bade de
nare relationer, men ogsa i de sociale fallesskaber han matte befinde sig bade fysisk og virtuelt.
Med udgangspunkt i "What's the problem in problem gaming” kan det ovenstaende ligeledes have
en sammenhang med, at informant 1 anvender computerspillene som gaming as a hobby”. Denne
formodning kommer i forleengelse af, at det i rapporten konkluderes, at unge gamere, som anvender
dette spillemgnster, bade spiller og deler deres spilleoplevelser med andre jeevnaldrende. Dette
aspekt kommer til udtryk ved, at informant 1 udtaler, at ”dem, der ogsa spiller, de synes, at jeg skal
blive ved”. P4 baggrund af denne udtalelse formoder vi, at han opnar anerkendelse og accept i de
sociale feellesskaber. Pa baggrund af det ma det konkluderes, at vores formodning om, at han gerne
vil veere god til at spille computerspil, kommer til kende, da de personer, han spiller med,

anerkender hans egenskaber og kompetencer til spillet og motiverer ham til at spille videre.

I forbindelse med ovenstiende konkluderes det i ”What's the problem in problem gaming”, at
foreeldre ifolge de unge gamere, som befinder sig i kategorien ”gaming as a hobby”, viser tillid til
deres evne til at udgve kontrol over deres computerspilsforbrug. Derudover konkluderes det i
rapporten, at de unge gamere i de fleste tilfelde udviser og har en loyal relation til deres forzldre,
hvortil nogle henviser til uskrevne regler i form af: hvis de klarer sig godt i skolen, og har udfgrt
de huslige pligter, er computerspil ikke et diskussionsemne i hjemmet”. Dette kan der drages en

sammenhang med i falgende udtalelse fra informant 1:

“Altsa, der har aldrig veeret nogen bestemte tidspunkter, hvor jeg ma spille”.

(Informant 1)

“Okay, sa der er ikke nogen regelscet derhjemme, der er ikke nogen tidspunkter pd, XXX nu md du
spille fra kl. 14-16, og sd skal du holde 1 times pause.”

(interviewer)



-
<

“Det har der veeret. Det var der i en dag, sd overholdt de ikke det lcengere.

(Informant 1)

”De overholdt det ikke, altsa dine forceldre?”

(Interviewer)

“Ja, de glemte altid at sige til mig, at jeg skulle holde pause.”

(Informant 1)

Pa baggrund af ovenstaende udtalelser fra informant 1 indikeres det ikke direkte, at der er nogle
uskrevne regler”, som der blev illustreret i rapporten. Til gengaeld ma det formodes, at der hos
informant 1 er blevet fremsat en form for regel for, hvor mange timer han matte spille ad gangen,
for derefter holde en pause pa 1 times tid. Dette blev ifalge informanten kun overholdt en enkelt
dag, hvorfor vi antager, at hans foreeldre udviser en form for tillid til hans spillevaner og ligeledes
hans evne til at overholde disse aftaler. | rapporten beskrives det, at der i nogle tilfaelde forekommer
diskussioner om computerspilsvaner, isar ift. tidsforbruget. De fleste unge gamere beskriver disse
situationer som forhandlinger mellem dem og deres foraldre, ift. hvor meget tid de ma bruge pa
spillene, og hvornar de skal holde pause eller slukke for spillet, og dette kommer ligeledes til udtryk
hos informant 1, der udtaler:

“Altsd, nar min mor og far siger, at jeg skal holde en pause, eller jeg skal ga i bad, sa bliver jeg lidt
meget sur, fordi hvis jeg lige er i gang med et vigtigt spil, sd det ikke bare lige at slukke .
(Informant 1)

“Hvis jeg er i gang med et vigtigt game, sd md jeg gerne spille det feerdig. Men hvis jeg bare sidder
og ser YouTube, sa traekker jeg det 5 eller 10 min laengere. Men i weekenderne sa spiller jeg bare,
indtil min mor og far bliver rigtige sure pd mig, for sa mad jeg nok hellere slukke”.

(Informant 1)

Med ovenstaende kan vi formode, at informant 1 opnar anerkendelse i den solidariske sfere. |
forbindelse med det vil der i de det nedenstdende ses pa, hvorvidt de gvrige informanter i samme

omfang har opnaet anerkendelse i denne sfaere Dertil udtaler informant 2:



“"Hmm, der var nogle af vennerne, som gerne vil heenge, spillede ikke samme spil, som mig i
Counter-Strike eller noget, og sa nar de spurgte om at haenge, sagde jeg bare nej tak, fordi at jeg
gerne bare vil veere hjemme og spille de spil, jeg godt kunne lidt at spille.”

(Informant 2)

“Ja, man kan sige, at da jeg havde de her online venner — de gav mig en form for tryghed og blev
ikke holdt ude af den her sakaldte vennegruppe online, men fglte, at jeg var en del af gruppen, og
det fik mig til at fele, at jeg var meget sadan, hvad skal man sige, glad i det, fordi jeg havde nogle,
som havde samme interesse som mig. Og hvor vi kunne snakke om ting og spil, og det var noget, jeg
godt kunne lide dengang.”

(Informant 2)

| forhold til ovenstaende udtalelser siger informant 2 i det gverste citat, at ... der var nogle af
vennerne, som gerne vil hange, spillede ikke samme spil som mig i Counter-Strike eller noget, og sa
ndr de spurgte om at heenge, sagde jeg bare nej tak...”, dette forteller os, at han er inde 1 et fysisk
socialt feellesskab med en vennegruppe, som interesser sig for ham og spgrger, om han vil tilbringe
tid sammen med dem, hvilket vi formoder som varende positivt. Det, der undrer os ved denne
udtalelse, er, at han takker nej til at "haenge” med dem, hvortil han forklarer, at det er ”’fordi at jeg
gerne bare vil veere hjemme og spille de spil jeg godt kunne lide at spille.” Dette indikerer, at de
venner, han har i denne gruppe, ikke har de samme interesser, og derfor vil han hellere benytte sin
fritid pa at spille de spil, han interesser sig for. Med udgangspunkt i ”What's the problem in
problem gaming” forsteerker det vores antagelse om, at informant 2 anvender computerspillene som
’gaming as a social activity”. Dette formoder vi, fordi det ifglge rapporten er i dette spilmenster, at
de unge gamere anser gaming som deres primare og vigtigste fritidsaktivitet, hvilket kan forklare,

hvorfor han takker nej til at tilbringe tid i de fysiske sociale feellesskaber.

I det nederste citat fra informant 2 fortzller han dog, at han alligevel har oplevet og faet falelsen af
accept og anerkendelse i de virtuelle feellesskaber. Dette kommer til udtryk ved, at han udtaler: ”de
her online venner — de gav mig en form for tryghed og blev ikke holdt ude af den her sakaldte
vennegruppe online, men folte, at jeg var en del af gruppe”’. Dette forsterker vores antagelse om, at

informant 2 anvender computerspillene som gaming as a social activity” i sin dagligdag. |



forleengelse af dette konkluderes det i "What's the problem in problem gaming”, at unge gamere
ligeledes deler deres spilaktiviteter og oplevelser med naere venner i de virtuelle feellesskaber.

Pa baggrund af ovenstaende er det sveert at sige, om informant 2 opnar anerkendelse i de
vennegrupper, han befinder sig i og dermed i den solidariske sfeere, som tidligere er blevet
beskrevet. Det, der kan antages pa baggrund af ovenstaende udtalelser, er, at han i en vis grad opnar
anerkendelse og accept af den vennegruppe, som befinder sig udenfor computerspillene. Derimod
kan der ud fra hans udtalelser antages, at de venner fra den virkelig verden ikke har de samme
interesser som ham selv, hvorfor han hellere vil spille computerspil.

Derimod kan han i vennegruppen i den virtuelle verden i den grad fgle, at han opnar anerkendelse
0g accept, idet de jeevnaldrende i dette sociale feelleskab har de samme interesser som informanten
selv, hvilket han beskriver det som, at “’det fik mig til at fgle, at jeg var meget sadan, hvad skal man

sige, glad i det, fordi jeg havde nogle, som havde samme interesse som mig...".

Delkonklusion pa del 1:

Vi har gennem ovenstaende kunnet konkludere, at de informanter, vi har udvalgt, bruger
stgrstedelen af deres daglig foran computerskeermen og spiller de spil, som de interesserer sig for.
Vi har ligeledes kunnet konkludere, jf. ”What's the problem in problem gaming”, at der
forekommer fire spillemgnstre, som de unge gamere falger i deres dagligdag. Hertil konkluderes
der i analysedelen, at vores informanter anvender computerspillene med fglgende spillemgnstre:
’gaming as a hobby” og ”gaming as a social activity”. Disse spillemgnstre minder en del om
hinanden, men den starste forskel, som der ligeledes beskrives i det ovenstaende, er relationen til de
nere relationer, hvortil vi har konkluderet, at den ene af vores informanter imgdekommer og opnar
anerkendelse af de nere relationer, hvorimod det konkluderes, at den anden informant ikke har faet
den samme anerkendelse. Dette, har vi konkluderet, kan have en betydning for ens selvudvikling og
selvtillid til at bega sig i de fysiske sociale faellesskaber sasom skole, fritidsaktivitet mm. |
forlengelse af det har vi kunnet konkludere, at manglende anerkendelse i den private sfeere kan
have en indvirkning pa, hvorvidt individet far udviklet den ngdvendige selvtillid og selvudvikling
til at bega sig i de fysiske sociale fallesskaber, som beskrevet ovenfor. Vi kan derimod konkludere,
at det ikke har haft en indflydelse pa de unge gameres computerspilforbrug, idet de opnar
anerkendelse og vedligeholder venskaber gennem det virtuelle feellesskaber, som computerspillene

giver disse unge gamere.



Analysedel 2:

Hvilken betydning har stigmatisering pa de unge gameres deltagelse i de sociale faellesskaber?

Formalet med analysedel 2 er at besvare vores underspgrgsmal. Yderligere vil vi analysere, om
vores informanter oplever at blive stigmatiseret i de sociale fellesskaber, som informanterne
interagerer med. Endvidere vil der i denne analysedel blive analyseret ud fra Goffmans teori om
stigma, hvori der vil blive inddraget begreber sasom stigmaformer, sociale interaktion, identitet og

miskrediterede individer.

Stigma som et socialt problem

Vores forforstaelse er bygget op omkring eksisterende forskning, som har veret pa omradet, og det
har med til at skabe en undren om, hvorvidt stigma har en betydning for informanternes deltagelse i
de sociale feellesskaber. Den eksisterende forskning, som vi omtaler, er bl.a. rapporten ”What’s the
problem in problem gaming?”, artiklen ’Time spent gaming and social competence in children:
Reciprocal effects across childhood” samt det materiale, vi har anvendt til udformning af
problemfeltet. | den forbindelse har vi i vores interviewguide forsggt at opstille spgrgsmal, som skal
vaere med til at afdekke denne undren. Interviewspgrgsmalet gik ud pa at undersgge, om vores
informanter har oplevet at blive holdt ude af et socialt feellesskab. | forlengelse af det har vi en
forforstaelse af, at det har konsekvenser, hvis man som individ bliver holdt ude af et socialt

feellesskab. I interviewet lyder det som falger:

“Jo, man kan sige, at det, at jeg spillede sa rigtig meget, og at jeg blev holdt ude, har gjort, at jeg
har vaeret meget indelukket, kan man sige. Fordi jeg hele tiden var nede pa varelset og spille, og
med det kan man sa sige, at det var med til at, kan man sige, hemme min personlige udvikling, fordi
jeg var ikke sa meget sammen med de andre, jeg var mest for mig selv, kan man sige.”

(Informant)

I udtalelsen fra denne informant forteeller han, at han er blevet holdt ude af en gruppe, uden at
specificere, hvilke sociale feellesskaber der er tale om. Denne oplevelse af at blive holdt udenfor,
har medfart, at han er blevet mere indelukket og derfor har brugt tiden pa at veere pa sit vaerelse og
spille computerspil, hvilket ifglge ham selv har pavirket hans personlige udvikling. Ifglge Goffmans

stigmateori kan et individ farst bliver stigmatiseret, nar der er tale om en social interaktion.



Endvidere har stigma en vasentlig betydning for individets opfattelse af selvidentitet (Goffman,
1975). | forhold til denne informant kan man argumentere for, at fordi han er blevet holdt ude, har
det ifalge ham selv haft en betydning for, hvordan han har udviklet sig. | denne udtalelse kan vi
ikke forholde os til grundlaget for, hvorfor han blev holdt ude, da det ikke er tydeligt i denne
udtalelse. Dertil har ovenstaende givet os anledning til at undre os over, om hans personlige
udvikling har haft en indflydelse pa deltagelsen i de sociale fellesskaber, som han potentielt kan

blive en del af.

Med udgangspunkt i artiklen fra ResearchGate "Time Spent Gaming and Social Competence in
Children: Reciprocal Effects Across Childhood”, har de i artiklen fremanalyseret at flere timers
computerspil har en indflydelse pa unge gamers sociale kompetencer. Analysen viser, at den
indflydelse computerspil har, er bade negativt og positivt, samt viser analysen at der er en
sammenhang mellem det have en begranset social kompetence og flere timers computerspil.
Begrebet “sociale kompetencer” er bredt, men at vi har valgt at tage udgangspunkt i den definition
som de har anvendt i artiklen, hvor vi i nedenstaende vil udforme de positive og negative sociale
kompetencer ift. de unge gamere (Hygen, Zahl-Thanem, Belsky, & Wichstrem, 2019).

De sociale kompetencer som isar bliver fremhaevet i artiklen pa baggrund af flere timers
computerspil, er de unge gamers kompetence ift. ansigt-til-ansigt interaktion. Denne form for
interaktionen indebarer, at man har evnen til at vedligeholde gjenkontakt og kompetence til at
kunne aflaese andres kropssprog under de sociale interaktioner. Konsekvensen af ovenstaende kan
vaere medvirkende til, at der opstar udfordringer ift. de unges prosociale adfeerd, bl.a. evnen til
medfalelse og empati for andre. Endvidere belyses der i rapporten, at flere timers computerspil kan
have en indflydelse pa de unge gamere syn pa sociale fellesskaber, og skal forstas saledes, at de
unge gamere ikke anser at indgaelse i grupper eller feellesskaber til at vaere ngdvendige (Hygen,
Zahl-Thanem, Belsky, & Wichstrgm, 2019).

| forbindelse med ovenstaende, har de fundet frem til, at computerspil ligeledes kan veare med til at
forbedre de unge gamers sociale kompetencer. Fgrst og fremmest, kan computerspil veere kognitivt
udfordrende over for de unge gamere, hvorfor de derigennem far deres kognitive evner traenet, ved
gennemfarsel af missioner. Derudover er computerspil med til, at de unge gamere kan socialisere
sig med deres venner, og at de igennem computerspillet kan interagere med bade venner i det

virtuelle men ogsa i den fysiske verden. Endvidere er computerspil med til, at de unge gamere far



treenet deres sociale kompetencer ift. samarbejds- og kommunikationsevner, fordi at man i
computerspillet skal samarbejde og kommunikere for at kunne vinde. Maden de unge far treenet
ovenstaende kompetencer er ved, at de gennem computerspillet kan blive udsat for stressede og
komplekse situationer, som kraever at man tager vigtige beslutning pa korttid. Dertil bliver de unge
gamers kompetence til at organisere og hjalpe sine medspillere ogsa forbedret, f.eks. at preemien de
har vundet ved gennemfarsel af mission, skal fordeles lige blandt medspillerne. Det at man fordeler
praemien lige lidt kan veere med til at traeene de unges selvdisciplin, da de i denne situation ikke skal
veere selvcentreret og gradig, og tage alt preemien for sig selv. Slutteligt bliver der i artiklen
konkluderet, at ved deltagelse af forskellige sociale fellesskaber, sa kan der ligeledes veere
forskellige krav til sociale kompetencer, hos det enkelte individ. Dertil bliver der ogsa konkluderet,
at hvis et individ har begranset sociale kompetencer, har disse individer mere tildens til at spille

mere computerspil (Hygen, Zahl-Thanem, Belsky, & Wichstrgm, 2019).

| forbindelse med at vi vil analysere, om computerspil har en indflydelse pa informantens sociale
kompetencer, kommer vi ligeledes ind pa, hvorvidt computerspil har haft sundhedsskadelige

konsekvenser for informanten, hvortil han udtaler:

"Hmm, ja man kan sige sadan ift. hygiejne, i takt med jeg hele tiden spillede og sddan nogle, sa lige
nar man spillede sa meget om natten, sa vil jeg have en tendens til ikke at barste mine teender og
bare ga i seng med det samme. Og i takt med at jeg spillede s& meget, sa flyver tiden hurtigt, sa kan
det godt vaere jeg ikke lige var der nogle dage, hvor jeg slet ikke gik i bad, fordi jeg havde sa travit
med at spille.”

(Informant)

I udtalelsen forteeller informanten, at flere timers computerspil har veaeret med til, at han nogle aftner
ikke fik barstet sine teender, og at der kan ga flere dage, fer han gik i bad, fordi han havde en
tendens til at spille meget om natten. Ifglge Goffman beskriver han, at individet bliver stigmatiseret
under de sociale interaktioner, som han har opdelt i tre forskellige kategorier (Goffman, 1975). Pa
baggrund af at vores informant ikke har varet i bad eller barstet sine teender, kan man formode, at
han derfor befinder sig i den kategori, som Goffman kalder "’karaktertraek”, som omhandler
individets karaktermaessige fejl ift. holdninger og normer. Det at ga i bad regelmaessigt, kan man

argumentere for, er en samfundsnorm, idet at man skal se soigneret ud, og fordi informanten ikke



efterlever dette, formoder vi, at han over for nogle individer kan fremsta som vearende en afviger.
Denne afvigelse kan have en indflydelse pa informantens chancer for at deltage i bestemte sociale
feellesskaber, som kraever, at man ser soigneret ud, disse sociale feellesskaber kan bl.a. veere
vennegruppen pa skolen, fritidsaktiviteter eller tidligere neevnte eksempler som jobsamtale, som
kreever ansigt-til-ansigt-interaktion. P& baggrund af dette formoder vi, at hvis man ikke tager i bad
eller barster teender i flere dage, kan det have en indflydelse pa informantens deltagelse i de fysiske
sociale feellesskaber, i og med at andre vil tage afstand fra en. | forleengelse af at flere timers
computerspil har en pavirkning pa informantens sociale kompetencer, og at han ligeledes kan
fremsta usoigneret over for andre, kan det ske, at han bliver holdt ude fra at deltage i fysiske sociale
feellesskaber. Dette kan resultere i, at han spiller endnu flere timers computerspil inde pa verelset,
hvilket kan have en yderligere pavirkning pa hans sociale kompetencer. | interviewet bliver der
spurgt ind til, om informanten har nogen refleksioner over, hvorfor han blev holdt ude af det sociale

feellesskab, og om han blev behandlet anderledes pa skolen, hvortil han udtaler:

"Jeg ved ikke, om de behandlede mig anderledes pd baggrund af, at jeg spillede, men man kan sige,
at i de mindre klasser, der havde jeg fa venner, men for det meste blev jeg holdt ude — ved ikke, om

det var, fordi jeg spillede meget, og at jeg ikke var sa meget sammen med dem.’
(Informant)

| forbindelse med udtalelsen er vores informant ikke sikker pa grunden til, at han blev holdt uden
for de sociale feellesskaber, som vi antager ma veere de fellesskaber, der forekommer pa skolen,
hvortil han heller ikke var sikker pa, om han blev behandlet anderledes. Informanten har dog nogle
refleksioner over, hvorfor han maske blev holdt udenfor, og det kan f.eks. veare pa baggrund af, at
han spillede for meget og ikke tilbragte nok tid med dem. | forleengelse af ovenstaende kan
Goffmans begreb om “miskrediterede” vaere med til at hjeelpe os med at forsta, hvorfor informanten
var usikker pa, om han blev behandlet anderledes (Goffman, 1975). Ifglge Goffman beskriver han,
at ’de normale” individer under den sociale interaktion ikke synligt behgver at stigmatisere de
miskrediterede, hvilket skal forstas saledes, at kraenkelsen ikke kan identificeres gennem sprog eller
handling (Goffman, 1975). Konsekvensen af ovenstaende har vaeret, at der blev skabt et
spandingsforhold mellem informanten og de andre i dette sociale feellesskab i de mindre klasser.
Yderligere kan det, at man ikke synligt bliver kraenket, have en konsekvens for informanten i den

forstand, at han ikke kommer til at forsta de sociale spilleregler, som findes i denne gruppe, hvilket



betyder, at han heller ikke kan komme ud af sin rolle som miskrediteret (Goffman, 1975).
Ovenstaende satter en undren i gang hos os om, hvorvidt der har vaeret en sammenhang mellem
det, at informanten ikke forstod de sociale spilleregler, som var i dette sociale faellesskab, og hans

forringede sociale feerdigheder i form af ansigt-til-ansigt-interaktion.

| "What's the problem in problem gaming” har de fundet frem til, at hvert individ til daglig patager
sig flere roller. Rollerne kan f.eks. vaere, at man er en sgn, skolekammerat, gamer mm. Til hver
rolle medfalger der et bestemt regelsat, hvilket ifglge rapporten kan vaere med til at skabe
udfordringer for individet. P4 baggrund af at individet i hverdagen skal patage sig sa mange
forskellige roller, skabes der en form for kollaps™ for individet, hvilket skal forstas, saledes at der
kan opsta konflikter mellem individets roller. Perspektiverer vi rapporten til vores informants
udtalelser, formoder vi, at fordi vores informant beveeger sig i forskellige arenaer, antager vi derfor
ogsa at han patager sig flere roller i sin hverdag. Disse forskellige roller kan ggre, at det skaber en
form for at ”kollaps” og derved vare medvirkende til, at informanten ikke kan finde rundt i de
sociale spilleregler, og dermed kan det have en indflydelse pa hans deltagelse i de sociale
feellesskaber, fysiske savel som virtuelle (Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in
Problem Gaming?, 2018). Ovenstaende kan perspektiveres til et andet interview, hvor vi har spurgt
ind til, hvorfor og hvordan computerspil er et problem. Fagpersonen udtaler:

"Diagnosen gor, at de falder ud i en masse andre systemer eller, eller ikke passer ind, som ggar, at
de havner nede ved os... dem, der typiske bliver henvist til vores tilbud, de her gaming-grupper, de
er blevet henvist eller visiteret pa baggrund af bekymring for, at de er droppet ud fra primare

uddannelser. Det kan veere bade folkeskole eller ungdomsuddannelse.’

(Informant)

Ud fra fagpersonens udtalelse forstar vi, at de unge gamere typisk bliver henvist til ham pa
baggrund af, at der er en bekymring pa, at de dropper ud af deres primare uddannelse, herunder
folkeskole og ungdomsuddannelse. Men vi antager ogsa, jf. vores problemfelt, at de bliver henvist
til ham pa baggrund af deres computerspilforbrug. Endvidere forstar vi fra hans formulering en
masse andre systemer”, at det forst og fremmest handler om steder som folkeskole og
ungdomsuddannelse, men at vi ogsa forstar, at ”en masse andre systemer”” 0gsa kan handle om de

sociale feellesskaber, som den unge befinder sig i. Perspektiverer vi ovenstaende til Goffmans



begreb om “karaktertreek”, kan det have den betydning, at hvis vi har en gruppe unge gamere, som
dropper ud af deres primare uddannelse, sa kan de vare i fare for at blive stigmatiseret af andre
individer i det pagaldende sociale fellesskab, som vagter uddannelse hgjt. Disse sociale
feellesskaber kan f.eks. veere at fa et job, da det ikke er unormalt, at man inden for forskellige
jobstillinger kraever, at individet har eller anden form for uddannelse, grundskole savel som

gymnasie mm.

Computerspil som copingstrateqi:

Samfundet har pa forhand allerede skabt en forestilling om, at hvert individ skal tilegne sig normer
og veerdier, som stemmer overens med det gvrige samfunds, ellers bliver man kategoriseret som
“anormal” (Goffman, 1975). Eksempler pa normer og verdier kan i dette tilfeelde vaere, at man har
en uddannelse, idet de individer, som dropper ud af skolen, ikke leengere vil veere kategoriseret
normale mennesker, men derimod stigmatiserede mennesker. Endvidere har ovenstaende udtalelse
givet anledning til, at vi spurgte fagpersonen ind til, hvilken sammenhang han ser, at der er mellem

mistrivsel og det at spille computerspil, hvortil han udtalte:

“"Men det primeere find [fund] var, at for det unge mennesker, som fik det ddrligt i den forste mdling
eller tredje maling, fordi mobning, eller de blev tykke, eller de var den sidste, som fik har pa pikken,
eller hvad bgrn nu driller hinanden med, ved den naeste maling, sa ville de sa spille computer, sa et
meget empirisk peg pa, at computerspillene selv i et overdrev er en coping-mekanisme eller en
social forsvarsmekanisme for unge mennesker, der starter med at vaere ulykkelige og sa prover
lappe den ulykkelighed med et eller andet.”

(Informant)

I denne udtalelse inddrog informanten en forskning, som han tidligere har beskeaftiget sig med, hvor
undersggelsen havde til formal at undersgge, hvorfor unge mennesker begyndte med at spille flere
timers computerspil dagligt. | udtalelsen naevner informanten ikke kriteriet for, hvor mange timers
computerspil der er tale om, men, jf. problemfeltet, antager vi, at der er tale de 15-20 timers
computerspil om dagen. Endvidere blev der i undersggelsen foretaget forskellige malinger, hvor
malingerne var baseret pa, hvor lykkelige eller ulykkelige de gamere unge var. I tilfelde af at den
unge var ulykkelig ved den farste eller tredje maling, fordi at de blev mobbet, ville de ved den

kommende maling begynde at spille computerspil. Pa baggrund af den sammenhzng, der er mellem



de unges trivsel og deres forbrug af computerspil, formoder vi derfor, at computerspil fungerer som
en form for copingstrategi for den unge. Tager vi udgangspunkt i Goffman, kan det, at de unge
blive mobbet pa baggrund af at de ser tykke ud, have noget at gere med, at de ser anderledes ud end
de andre, som er i dette sociale feellesskab, hvilket kan veere en skole, fritidsaktivitet eller

vennegruppe mm.

| ”What'’s the problem in problem gaming” bliver der pa baggrund af flere interview med flere unge
konkluderet, at der er en sammenhang mellem det at have et negativt forhold til gaming, og at de
unge samtidig har problemer med bl.a. familielivet, skolen mm. De udfordringer, som kan vere i
hjemmet, kan f.eks. vere at finde rundt i sine roller, at man bade skal agere som barn, skoleelev
eller gamer. Hver rolle er forankret i nogle institutionaliserede regler, som individet skal overholde,
og det kan sta i kontrast med den rolle, som foraldrene har, og derved skabe en konflikt mellem den
unge og foreldrene (Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in Problem Gaming?,
2018).. Endvidere indikeres det i udtalelsen, at grundlaget for, at de unge gamere begynder at spille
computerspil er, at de vil ”lappe” denne ulykkelighed, og at de unge bruger computerspil som “’en

copingsmekanisme”, hvilket bliver bakket op i et andet interview:

“Jo, man kan sige, at de refleksioner, jeg havde, de var, at vi ikke havde de samme interesser, som
sa ligger til baggrund for, at jeg ikke var s meget sammen med de folk, som ikke kunne lide de
samme ting som mig. Sa det kan godt veere en del af grunden til, at jeg blev holdt ude, kan man

sige.”

(Informant)

’Sd kan jeg forstd pd den her mdde, at gaming sd har veeret en skjold for dig, for de negative
erfaringer, du har haft, da du var yngre og spillede?”
(Interviewer)
“Ja, det kan man godt sige.”

(Informant)

Informanten udtaler, at grunden til, at han blev holdt ude, kunne vare, at han ikke havde de samme

interesser som de andre, hvilket vi antager til at veere interessen for at spille computerspil. Dertil



spurgte vi ind til, om gaming pa en made har veeret en skjold for de negative erfaringer, han har
haft, hvilket han bekreefter. Goffman anvender i sin stigmateori begrebet at ’passere”, hvilket
handler om, at de potentielt miskrediterede finder pa copingstrategier med henblik pa at skjule sin
afvigelse og derved kunne bega sig i samfundet (Goffman, 1975). | denne kontekst bruger vi
copingstrategier som et begreb for, at man som individ finder pa noget for at overkomme sine
negative oplevelser af at blive holdt udenfor. Ifglge Goffman kan copingstrategier give falgeskader
for individet, og det skal forstas, saledes at individet vil give udtryk for en anden afvigelse, end han
egentlig besidder (Goffman, 1975). | forlengelse af dette kan vores informants afvigelse veere, at
han er ensom, men fordi han bruger flere timers computerspil som copingstrategi, kan det ligne, at
det er computerspil som er afvigelsen. Det eksempel, Goffman beskriver, er ”’en svagtseende, der
foregiver at have normalt syn, [og som] snubler over en skammel eller spilder pa sin skjorte, mens
han drikker” (Goffman, 1975). Det, at informanten bruger computerspil som copingstrategi, kan
have en betydning ift. hans deltagelse i de fysiske sociale feellesskaber. Pa baggrund af ovenstaende
formoder vi, at grunden til, at informanten startede med at spille flere timers computerspil, var at
modvirke hans ensomhed. Den negative oplevelse af at blive holdt ude af sociale feellesskaber kan i
nogle tilfeelde handle om, hvordan flertallet dikterer gruppens normer og verdier, altsa hvad der

anses som veerende anerkendende, hvortil informanten udtaler:

“Pad davcerende tidspunkt spillede jeg lidt fodbold... Ift. dengang sd var der visse grupper, hvor jeg
bare teenkte, at her bliver jeg accepteret, og dem vil jeg gerne snakke med, og der fglte jeg, at jeg
havde et frirum, hvor jeg kunne vaere mig selv og sadan noget. Og sa var der nogle grupper, man
spillede fodbold med i skolen i frikvarterne, jeg blev holdt ude, fordi at jeg ikke havde de samme

interesser som dem, kan man sige.’

(Informant)

Informanten forteller i sin udtalelse, at han dengang gik lidt til fodbold, og at han allerede pa
forhand havde en fornemmelse for, hvilke grupper han vil kunne blive accepteret i, og at der
samtidig var nogle grupper, som han tenkte, han ville blive holdt ude af. Denne udtalelse bekrafter
derfor vores formodning om, at normer og veerdier bliver vaegtet forskelligt i forskellige sociale
feellesskaber. | forhold til informanten kan dette forstas, som at i nogle specifikke fallesskaber kan
blive ekskluderet. Pa et andet tidspunkt i interviewet udtaler han falgende:



“Det kunne veere nogle, hvor de er mere interesseret i fodbold eller et eller andet, jeg ser sjeeldent
fodbold, men de grupper, jeg er med i, de er interesseret i fodbold, og sadan er jeg ikke med i de
grupper mere... Jeg ved ikke, om man kan sige, de ser ned pa mig, jeg snakker bare mindre
sammen, fordi vi ikke har samme interesse, og pa den made kan man godt sige, at de interesser er
noget, som ligger til bund for, at man snakker sammen... Det gjorde for mig, at jeg folte, at jeg var
bange for [ikke] at blive accepteret for den, jeg var, eller den jeg rigtig var, og sa var jeg sadan
meget tilbageholdende for det, jeg gerne ville sige. Jeg havde den falelse, at jeg ikke var
accepteret.”

(Informant)

I udtalelsen forteeller informanten, at i nogle grupper er de mere interesseret i at snakke om fodbold,
og at han ikke lengere er i de grupper, fordi han mener, at interesse er grundlaget for, at man
snakker sammen. Konsekvensen har for informanten veeret, at han var bange for ikke at blive
accepteret, og at han i disse sociale interaktioner har vaeret mere tilbageholdende ift. det, han gerne
ville sige, samt at han gik rundt med fglelsen af ikke at blive accepteret. Pa baggrund af
ovenstaende kan man derfor argumentere for, at vores informant interesser ikke stemte overens med
dem, som var i det sociale fellesskab, og det kan have haft en betydning pa hans deltagelse. | den
forbindelse kan vi perspektivere til en udtalelse fra fagpersonen om, at vi i Danmark har en diskurs,
som er styrende for, hvordan vi veegter samfundets normer og veerdier (Guldager & Skytte, 2017)

hvortil der bliver udtalt:

Vi har stadig et narrativ i Danmark om, at hvis du er gh whatever top ranket i Counter-Strike, sa
er det ikke lige sa fedt, som at du er midtbane spiller pa fodboldholdet. Der er mange af de unge,
som har en tanke om, hgr lige her, jeg har brugt, over de sidste 5 ar brugt 4000 timer til at blive
god i Counter-Strike, prgv lige fucking at anerkende mig. @h, og vi kan se, der er en enorm social
bonus og trivsel og tilfredsstille for dem i at blive anerkendt i, at du er dygtig til noget”
(Informant)

Fagpersonen forteller blandt andet, at det er et narrativ, som findes i Danmark, at det er federe og
mere anerkendelsesverdigt at veere pa fodboldholdet, fremfor at spille Counter-Strike. Denne
diskurs er medvirkende til, at de unge gamere ikke opnar trivsel. Efter skole gik informanten til



fodbold, men han ikke fik skabt meningsfuld kontakt med de andre holdkammerater og blev

samtidig ogsa holdt udenfor, hvorfor han udtaler:

“Hvis man efter fodbold gerne vil holde en fest, sa bliver du ikke inviteret, er det sadan, jeg skal
forsta det?”

(Interviewer)

“Ja, det kunne veere et eksempel.”

(Informant)

Pa baggrund af ovenstaende kan vi derfor argumentere for, at vores informant har haft andre
interesser end de @gvrige i det sociale feellesskab. Konsekvensen af dette har varet, at han bliver
holdt udenfor og eksempelvis ikke bliver inviteret til arrangementer af de gvrige individer.
Tidligere citat viser, at informanten bekrafter, at gaming har veeret et skjold for ham og de negative
erfaringer, han har haft, hvilket kommer til udtryk i udtalelsen. Endvidere fra interviewet med den
tidligere gamer har vi stillet spargsmal til, hvorvidt den tidligere gamer ville lyve om, at han

spillede 13 timer om dagen.

“Hvis vi siger, at du spiller 13 timer om dagen, og folk sa sporger dig, hvor mange timer du spiller,
siger du sd reelt 13 timer, eller vil du lyve eller formindske?”

(Interviewer)

“Det kommer an pd, hvem jeg snakker med, dem jeg har en storre relation til, der kan jeg veere 100
% cerlig og fortceelle, at jeg spiller 13 timer om dagen.”

(Informant)

“"Hvad med nogle, du lige har modt pd skolen?”

(Interviewer)

“"Dem jeg lige har madt pd skolen? Der vil jeg nok ikke sige, at jeg har spillet 13 timer om dagen,
fordi der vil man gerne give et godt farstehandsindtryk til folk, og der vil jeg gerne veere
tilbageholdende.”



(Informant)

“Er det, fordi du er bange for, hvordan de vil reagere og betegne dig som gamer allerede fra
starten af, og det vil du helst ikke have, noget i den dur eller hvordan?”

(Interviewer)

“@hm, jeg tror bare, at jeg var mere, jeg var bange for, at de ville demme mig og holde mig ude, sa
jeg vil nok holde mig tilbage med, hvor meget jeg spillede, for at give et godt farstehandsindtryk,

som jeg sagde tidligere.’
(Informant)

Disse refleksioner fra informanten viser, at han har en forstaelse for, at farstehandsindtrykket har en
indflydelse pa, hvorvidt han kan veere deltagende i den fysiske sociale faellesskaber pa skolen. Man
kan derfor sige, at den tidligere gamer er bevidst om, at han er barer af et potentielt stigma, fordi
han ved at spille flere timers computerspil ikke bliver anerkendt af alle (Goffman, 1975). Vi
formoder, at informanten gerne vil anerkendes og behandles pa lige fod med andre, hvorfor han
veelger kun at forteelle om sit computerspilsforbrug over for mennesker, som han har en nar relation
til. Endvidere kan den afvigelse, hvor informanten spiller 13 timer veere med til at overskygge nogle
af de andre egenskaber, som han besidder. Egenskaber, som han selv beskriver, kan f.eks. vere:

“"Hmm i min fritid, der som sagt spiller jeg lidt, og ellers spiller jeg klaver, danser og trcener lidt.
Og sa kan jeg ogsa lide at lave mad i min fritid.”
(Informant)

Endvidere udtaler fagpersonen, at Gaming-disorder oprigtigt findes pa papiret, men at man skal
forsta, at det er en copingstrategi for den unge, ogsa selvom at der er tale om 20 timer computerspil

i dggnet.

“Rune Christian Runddahl Nielsen har lavet en gh genealogisk gennemgang af dén del, som jeg
ogsa haber i leeser. @hm, det er en ting, altsa gaming disorder findes pa papiret, men det findes
ikke i de unge mennesker. Det er er sagt er ghm, sa nar vi ser gaming blive en ghm, lad os kalde det

et beskyttelses mekaniske ghm eller en ghm mestringsstrategi, coping-mekanisme, for unge



mennesker ghm, sa de unger, jeg har arbejdet med, de unge mennesker, som har haft og sa har
gamet, lad os kalde det 20 timer i dognet.”

(Interviewer)

Pa baggrund af ovenstaende udtalelse spurgte vi ind til, om det at blive holdt udenfor gav anledning
til, at informanter spillede flere timers computerspil, og svaret lgd saledes:

“Der var nogle dage, nogle skoledage, hvor jeg havde tendens til at spille mere eller lidt ekstra den
dag eller den weekend for at komme veek fra den tomhed fra skolen, veere mere mig selv, nar jeg
kom online, jeg ikke behovede at have en maske pd og udgive mig for en anden, som jeg ikke var.”

(Informant)

I ovenstaende udtalelse informerer informanten os om, at han nogle dage havde tendens til at spille
mere for at komme veek fra den tomhed, han far fra skolen, og derved kunne han vere mere sig
selv, nar han kom online. Denne udtalelse satte gang i vores undren om, hvilken kobling der fandtes
mellem computerspil og tomhed, og hvorfor han var mere sig selv, nar han kom online. Farst tog vi
fat i spgrgsmalet om, hvorvidt han fortsat ville spille, hvis han ikke havde den falelse af tomhed, og
dialogen var som fglger:

”Man kan sige, hvis jeg ikke havde den her tomhed i skolen, og at jeg var mere social, s& havde jeg
nok brugt mindre tid pa at spille og mere tid pa at veere sammen med mine venner og varet socialt
generelt i stedet for at veere mere indelukket.”

(Informant)

Vi antager derfor, at computerspil har for denne informant vaeret en form for copingstrategi for at
modarbejde den falelse af tomhed. Dette forstar vi, for hvis vores informant ikke havde den her
folelse af tomhed, ville han vare mere social og bruge mindre tid pa at spille og vaere mindre
indelukket. Goffman definerer i sin stigmateori copingstrategier til at veere metoder, som individet
anvender for at skjule sit stigma (Goffman, 1975). I denne forbindelse handler copingstrategi om, at
informanten modarbejder sin falelse af tomhed. Pga. dette har vi spurgt fagpersonen om, hvad der
ligger til grund for, at de unge gamere bliver visiteret til ham, og om det handler om, at de unge



gamere ikke kan finde ud af at etablere nye venskaber og dermed bliver omtalt som varende

akavede eller meerkelige, hvortil fagpersonen svarer:

“Altsa, et af de citater, de fleste unge har givet i indskrivningssamtalerne, altsd opstartssamtalerne
er, jeg kan ikke finde ud af at fi venner. ... jeg kan ikke finde ud af at fa venner og i nogen grad...
jamen det er rigtigt, du er akavet, du er markelig. @hm, der ikke noget galt med at vaere markelig,
men du passer bare darligt ind i en tilfeeldig 9.klasse.”
(Informant)
Derudover har vi spurgt ind til det med at have online venner, til hvilket informanten svarede

falgende:

“Ja, man kan sige, at da jeg havde de her online venner — de gav mig en form for tryghed og blev
ikke holdt ude af den her sakaldte vennegruppe online, men fglte, at jeg var en del af gruppen, og
det fik mig til at fale, at jeg var meget sadan, hvad skal man sige, glad i det, fordi jeg havde nogen,
som havde samme interesse som mig. Og hvor vi kunne snakke om ting og spil, og det var noget, jeg
godt kunne lide dengang.”

(Informant)

Online venner gav informanten en form for tryghed, hvilket vi antager, han ikke fik i skolen, idet at
han blev holdt uden for det sociale fallesskab, som var pa skolen. | stedet fandt han det virtuelle
feellesskab med disse online venner”, hvorigennem han fik tryghed og ikke blev holdt udenfor. |
det virtuelle feellesskab falte han sig glad og var sammen med nogen, som havde samme interesse
som ham, hvor de kunne snakke og spille, hvilket var noget, han godt kunne lide dengang.

I rapporten ”What's the problem in problem gaming” konkluderes det, at computerspillene har
hjulpet en de unge gamere til at vedligeholde kontakten med deres venner og generelt veere en del af
et ”larger gaming community” (Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in Problem
Gaming?, 2018). Pa baggrund af rapporten og vores informants udtalelse formoder vi, at
informanten i det sociale feellesskab pa skolen ikke falte sig som en del af gruppen, og at han i det
virtuelle feellesskab har falt, at han blevet en del af et feellesskab. Ift. at de unge bruger computerspil

som copingstrategi udtaler fagpersonen:



”Der er et sindssygt godt norsk studie Beadehyne, hvor man fulgte 900 unge mennesker i flere ar
og scorede dem pa social trivsel, hvor mange venner de har, hvor gode de er til at f4 venner osv.
gh, og hvor meget de spillede computer, og det, de fandt ud af, en af de ting, de fandt ud af, var, at
for drengene, hvis drengene begyndte at spille rigtig meget computer, s havde det ingen negative
konsekvenser, overhovedet.”

(informant)

Ovenstaende udtalelse indikerer, at der er en sammenhang mellem unges trivsel, og hvor meget tid
de bruger pa at spille computerspil, yderligere var der ingen negative konsekvenser drenge, der
spillede rigtig meget computerspil. Endvidere er citatet med til at bekraefte vores antagelse om, at
der er en sammenhang mellem vores informant om hans falelse af tomhed, hvilket gav anledning

til computerspil.

Stigma i det virtuelle feellesskab:

Underafsnittet foroven giver os en forstaelse af, at unge bruger computerspil som copingstrategi for
negative oplevelser sasom at blive holdt ude af et socialt feellesskab pa skolen. Dette har medvirket
til, at de unge har sggt mod et andet socialt feellesskab, og det kan til tider ende ud i et virtuelt
feellesskab omkring et computerspil. Det er derfor i denne forbindelse, at vi har valgt at undersgge,
om der ogsa forekommer elementer af stigma for den unge i den virtuelle verden. Dette praver vi at

vise i folgende udtalelse:

"Er det, fordi de andre ogsd har kobt noget nyt toj og skins —og du sa skal veere med p& moden

agtig?”
(Interviewer)

“Ja, man skal blive accepteret af de andre, f.eks. hvis jeg er grim eller sej i spillet.”

(Informant)

Denne informant fortzller, at han bruger penge pa spillet, og at han bruger det til at kabe tgj eller
skins, og han egentlig ger det for at se sej ud og at blive accepteret af andre. Endvidere informere
informanten os om, at det at se grim eller sej ud i spillet har en betydning for, om du bliver

accepteret af andre, og derved kan det ogsa have en indflydelse pa informantens deltagelse i det



virtuelle fellesskab. | forbindelse med interviewet med fagpersonen er vi blevet informeret om, at
han har oplevet at modtage unge, som har stjalet sine foraldre kreditkort for at kunne kabe

forskellige skins eller legge en indsats for at vinde penge, hvortil fagpersonen udtaler:

"Oh, fi af dem har gjort det. Fa af dem har — teknisk set er det tyveri, men fa af de unge, vi har
arbejdet med, har snuppet foreeldrenes dankort for at kebe en skin eller gare en indsat eller for at
vinde nogen penge tilbage, som de har tabt eller et eller andet. Alle de unge, vi har talt med,
beskriver det sddan, jamen jeg er ngdt til at have det her seje skin ellers synes de andre ikke, at jeg
er fed, og sa ma jeg ikke vaere med i legen. Sa det er noget, der sadan er bundet op pa et anker af
social mistrivsel, hvor det kan godt vaere, at de andre ikke gider at lege med mig, men det kan veere
de vil lege med mig, hvis jeg har en rod rygscek eller en bld hat.”

(Informant)

I forhold til stigma finder vi det relevant at ligge vaegt pa, at grundlaget for, at den unge gamer
stjeeler, formodes at veere, at han eller hun mener, at det er ngdvendigt at gare for ikke at blive
stigmatiseret af andre gamere. Dette kan ogsa perspektiveres i henhold til Goffmans begreb om at
passere, og i dette tilfeelde er afvigelsen for den unge gamer at bega tyveri, men at det i hgjere grad
handler om, at den unge er bange for at komme i fare for at blive stigmatiseret (Goffman, 1975).
Den unge gamer, som fagpersonen informerer os om, har i denne omstandighed fglt, at det er en
ngdvendighed at kabe bestemte skins for at kunne bibeholde sin status i det virtuelle feellesskab,
han eller hun er en del af. Den unge gamer har en forforstaelse af, at karaktertraeek i form af en rad
rygsak eller en bla hat har en betydning for, om han eller hun ma deltage i spillene.

| forlengelse af dette, bliver der i et anden interview stgttet op omkring ovenstaende, ift. at de kagbte

skins har en betydning for den unge gamere, hvilket der bliver udtalt saledes:

"Altsa man kan fa skin til alle de vabner i spillet, men ja, altsd der er nogle skin, som bare er
dyrere og bedre, men dem, som koster 800 vbucks [en valuta i spillet fortnite], de er gode, men det
er nok dem pa 1200, det er dem folk, man vil, og sa ser man tryhard ud [en gamer, som bruger
ekstraordinzrt energi og ressourcer pa at vinde sit spil] ... Altsd jeg kan selv lide at se tryhard ud,
men de synes ogsd, at jeg ser trvhard ud med de skins, jeg har og bruger.”
(Informant)



Ovenstaende udtalelse kan szttes i forbindelse med fagpersonens udtalelse om, at det er et mal for
informanten at se ud pa en bestemt made med sit skin for at opna rollen som “tryhard”. Grunden til,
at informanten vil se tryhard ud, kan veare, fordi han mener, at det at se tryhard ud har en
indflydelse pa, om han ma deltage i det virtuelle faellesskab. Endvidere kan det at se tryhard ud ogsa
perspektiveres til, at det nu er blevet en del af hans sociale identitet, hvilket bliver bakket op i
fglgende udtalelse:

"Er det noget, du gor for dig selv, eller gor du det, for at dine venner synes, du ser trvhard ud?”

(Interviewer)

"Altsd jeg kan selv lide at se tryhard ud, men de synes ogsd, jeg ser tryhard ud med de skins, jeg
har og bruger.”

(Informant)

“Hvad, taler de dig til dig pa en anden mdde, nar du har et andet outfit pa?”’

(Interviewer)

“Nogle gor, men nogle er ogsa ligeglade med, hvordan du ser ud, de spiller bare det spil, de

spiller.’

(Informant)

"Ndr du siger, at du har brugt 4-500 kr. pa counter strike, har du sa et rundt regnet tal pa, hvor
meget du har brugt pa fortnite?”

(Interviewer)

“Eehhh, jeg har nok kunne fdet en god computer til det, sa mange penge, som jeg har brugt pd
det.”

(Informant)

“Altsd for at fa en god computer kan du nok komme op pa 7000-8000 kr.”
Informant: “Aaah, jeg har nok brugt mere end det.”

(Interviewer)



I udtalelsen tilkendegiver informanten, at han ser ”tryhard” ud bade for sig selv men ogsa for andre.
Ifalge informanten begynder nogle gamere at tale anderledes til ham, og nogle gar ikke, hvor vi
formoder, at det er fordi, at der ogsa findes forskellige sociale spilleregler inden for de virtuelle
feellesskaber, dvs. at nogle gamere gar mere op i de virtuelle fallesskaber end andre gamere. Dertil
forteeller vores informant, at han har brugt over 7-8000 kr. pa skins og taj igennem spillet, og at vi
antager, at det er med til at styrke hans sociale identitet som gamer (Goffman, 1975). Endvidere
finder vi det derfor interessant at vide, om denne informant er bevidst om, at hvordan man ser ud
inde i den virtuelle har en betydning for, om man far lov til at deltage i de virtuelle feellesskaber,

hvilket understattes af fagpersonens udtalelse om, at den rade rygsak eller bla hat har en betydning.

Delkonklusion:

I denne analysedel er det blevet gennemgaet, hvordan vores informanter har oplevet det at blive
holdt uden for et socialt feellesskab. Konklusionen pa dette er, at vi pa baggrund af de data, vi har
fundet, kan konkludere, at der er nogle unge, som oplever det at blive holdt udenfor. Dette skal dog
ikke forveksles med, at gamerne bliver holdt ude pa baggrund af, at de gamere. Dertil kan vi med
udgangspunkt i flere kilder, informanter, forskningsrapporter mm. konkludere, at der er en
sammenhang mellem computerspil og ensomhed/tomhed, og at flere timers computerspil kan veere
tegn pa, at gameren bruger computerspil som copingstrategi ift. den mistrivsel, der opstéar hos
individet. Endvidere kan vi konkludere, at det, at man som individ sgger mod computerspil, ikke
udelukkende handler om, at man sgger underholdning, men at det i hgjere grad handler om, at man
seger et socialt faellesskab, og at det i dette tilfeelde er det virtuelle feellesskab. Yderligere kan vi
inden for virtuelle feellesskaber konkludere, at der ogsa forefindes normer og verdier ligesom i de
fysiske feellesskaber. Grundene til, at gamerne bliver holdt ude, kan veere forskellige, og vi kan
konkludere, at normer og verdier har en betydning for gamerens deltagelse i sociale feellesskaber.
Disse normer og veerdier er noget, som vi har samfund har opbygget, og at individet skal efterleve,
hvilket kan komme til udtryk ved farstehandtryk. Endvidere kan vi konkludere, at flere timers
computerspil kan have en betydning for den unges personlige udvikling, fordi det i sidste ende vil
kunne pavirke, om den unge kan deltage i sociale fellesskaber, idet at man som individ kan blive

stigmatiseret, hvis man er gamer.



Analysedel 3:

Hvordan er omgivelserne med til at pavirke de unge gameres spilforbrug?

Vi vil i denne analysedel fremhave de roller vores informanter patager sig i deres hverdag, og
hvilken betydning det kan have for drengenes spilleforbrug. Hertil fortaeller informanten os om hans
oplevelse af at vaere en del af det fysiske og virtuelle feellesskab. Han udtaler:

“"Man kan sige, at da jeg var mindre og over det online feellesskab, der var jeg mig selv med den
vennegruppe, jeg havde dengang, jeg kunne sige det havde jeg lyst til, og det havde jeg ikke lyst til.
Men sa snart jeg var ude, hvad skal jeg sige, at jeg ikke var sammen med mine online venner, men
var sammen med andre faellesgrupper, sa var jeg ikke den samme person, som da jeg over det her
online noget. Jeg var ikke s& aben, jeg var ikke sa glad, sadan som jeg var, da jeg var over det her

online noget. Jeg fremstod meget alene, men over online feellesskab sd var jeg mere mig selv.”

(Informant)

Ud fra udtalelsen, kan man i ifalge Goffmans teori om front- og backstage forsta, at individet i sin
dagligdag patager sig flere roller. Endvidere kan et individ have én rolle i sin frontstage og i sin
backstage have en anden. Informanten har en rolle i hans vennegruppe, som vi antager er hans
frontstage-rolle. I denne rolle kunne informanten ikke fortealle de ting, han havde lyst til og ikke
havde lyst til, hvilket kunne veere medvirkende til, at han ikke var aben og glad. Nar han derimod
var sammen med sine online venner, antager vi, at han fglte, at han var i sit backstage, fordi der var
han “mere sig selv” (Svensson, Johnsson, & Laanemets, 2009). Dertil formoder vi pa baggrund af
hans udtalelse, at nar han var sammen med sine online venner, kunne han fa lov til at fortzlle sin
mening, og at det kunne havde gjort ham mere glad. Pa baggrund af det, informanten fortzller os,
formoder vi, at han ikke var glad for den rolle, han havde i sin frontstage, hvor han efterfglgende
fandt de online venner, og igennem disse venskaber fglte han, at han blev accepteret. | forleengelse
af dette kan det, at han blev accepteret, have en indflydelse pa, at han begyndte at spille flere timers

computerspil for at kunne integrere sig i gruppen af online venner.

[ rapporten ”What's the problem with problem gaming” har de konkluderet, at unge, som
kategoriserer sig selv som outsiders” (individ som bliver holdt udenfor), i skolen vil interagere
med deres klassekammerater, men at der ikke er nogle interaktion efter skolen (Enevold,

Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in Problem Gaming?, 2018). Pa baggrund af dette



formoder vi derfor, at de unge, som bliver holdt udenfor i skolen, kan have en tendens til et forgget
forbrug af computerspil end gennemsnittet. Rapporten papeger, at for de unge, som begynder at
spille computerspil og derigennem bliver en del af et virtuelt feellesskab, hvor de begynder at danne
venskaber, bliver computerspil en del af deres identitet. Hertil vil de unge begynde at spille mere
computerspil og begynde at tage en mere aktiv rolle i det virtuelle feellesskab, med henblik pa at
feellesskabet skal fungere. Derudover bliver der i rapporten papeget, at unge bruger computerspillet
til at modvirke rollen som outsider. | forbindelse med den rolle har vi spurgt vores informant, om

han patager sig en rolle i sit virtuelle feellesskab, og han udtaler:

I de her online feellesskaber sd har folk givet mig den rolle som, hvor jeg er den sjove, den glade,
den, som lofter humaret op, ndr jeg er der. Hvis det er sddan nogle ting, du teenker pa.”

(Informant)

Ovenstaende udtalelse satte undren i gang hos os om, hvilke forskelle der er mellem de roller

individet i sin dagligdag patager sig, hvilket denne informant kommer ind pa:

“Da jeg var mindre i skolen, var jeg ikke mig selv, jeg var ikke sd energisk, som da jeg var, da jeg
kom hjem. Der var jeg mere energisk og mere glad.”

(Informant)

Pa baggrund af udtalelsen er energien blandt det, som har andret sig i skiftet mellem front- og
backstage. | analysedel to kan vi henvise til den udtalelse, hvor en anden informant forteeller, at han
pa skolen falte, at han havde en maske pa, hvilket stetter vores argument om, at der er forskel
mellem rollerne i de to ’stages” (Svensson, Johnsson, & Laanemets, 2009) Vi formoder, at fordi
informant er mere glad, nar han er sasmmen med sine online venner, og fordi computerspil bliver
brugt til at opretholde venskaber, sa kan det resultere i, at han bruger mere tid foran sin computer og
spiller flere timers computerspil fremadrettet. Da computerspil er med til at modvirke fglelsen af
tomhed, sa fungerer computerspil ogsa som en made vores informant kan slappe af pa, hvilket han

udtaler:



“Ja, efter sddan en hdrd stresset dag, sd vil jeg gerne hjem og spille, fordi det var her, jeg var
afslappet og [kunne] slappe af med at spille det. Ift. nu sa er det stadigvaek den samme tankegang,
efter hard og stresset dag vil jeg gerne spille, fordi jeg har det frirum her.”

(Informant)

| udtalelsen har informanten i sin frontstage haft en hard og stresset dag og tilkendegiver, at han
bare vil hjem og spillecomputerpil, da det for informanten er "afslappende”. Derudover forteller
informanten, at nar han spiller computerspil, sa begynder han at slappe af og har et “frirum”. Ifelge
Goffman definerer han backstage til at vaere det sted, man er alene og slapper af, men fordi at
samfundet har udviklet sig, og har individet nu muligheden for at bega sig pa internettet, kan man
argumentere for internettet (Middle-region) er blevet det nye backstage. (Henriksen, 2017). |
“What'’s the problem in problem gaming” bliver det beskrevet, at computerspil kan blive til en del

af den unge gamers sociale identitet, hvilket ogsa er et fund, vi har gjort os i vores interview:

”Jeg ville nok havde det sadan irriteret, fordi at igennem det her online feellesskab er det nogle jeg
snakker med hver dag, og det er sadan en del af mit liv nu, s& i og med at jeg kun har 1 time, s

fratager det noget med det her venskab med dem, jeg har, og det synes jeg bare ikke om.’
(Informant)

’Sa handler det maske mere om, at du savner feellesskab, frem for at du savner gaming?”
(Interviewer)
“Ja, det kan godt veere.”

(Informant)

I udtalelsen fortaeller informanten, at det at kommunikere med sine online venner og snakke med
dem hver dag er blevet en del af hans liv, og fratager man ham det, ville han ikke synes om det.
Gennem dialogen viser det sig, at det mere er feellesskabet, som informanten savner, end det at
spille computerspil. I rapporten ”What’s wrong with problem gaming” konkluderes det, at unge
mennesker interagerer og bruger hinanden til at diskutere og afvise de voksnes verden, og
computerspil er mere det sekundere (Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in

Problem Gaming?, 2018). Dette er ogsa noget, vi har et eksempel pa i vores interview:



“De var meget imod, at jeg spillede sd meget, fordi at de som sagt gar meget op i skole, og at jeg
skulle lave mine lektier. Og jeg havde jo altid lavet mine lektier i skolen, eller lige hurtig da jeg kom
hjem, og sa spillede jeg. Og nar de kom hjem og s4, at jeg var i gang med at spille, sa var de meget

sddan, "hvorfor spiller du hele tiden?’

(Informant)

Ud fra ovenstaende situation, som vores informant har oplevet, kan vi argumentere for, at der har
veeret uenighed eller misforstaelse ift., om vores informant har lavet lektier. Vi ved ikke, om
uenigheden er opstaet, ved at foraeldrene ikke syntes, at vores informant har brugt nok tid pa sine
lektier eller hvordan. Pointen i disse citater er, at parterne ikke har naet frem til en enighed, og at
foreeldre efterfalgende ikke har accepteret, at vores informant spiller computer. Ligeledes har det
efterfalgende ogsa haft en konsekvens for det forhold, vores informant har faet til sine forzldre,

fordi de har gjort ham ked af det. Det bliver udtrykt saledes:

"Man kan jo sige, at det, at de ikke accepteret mig, da jeg spillede sd meget, kan gore, at jeg folte,
at jeg gjorde noget forkert. Det gjorde, at jeg en gang imellem blev lidt ked af det over det, fordi at
ens foreeldre ikke kunne lide en, fordi at jeg spillede sa meget dengang.”

(Informant)

I rapporten bliver konkluderet, at computerspil er en aktivitet i en periode, og at det er en normal
ting og bruges til at opretholde venskaber med skolekammerater, samt at computerspil er noget
midlertidigt, som de unge beskeftiger sig med. Derudover bliver det i rapporten beskrevet, at
computerspil ikke altid bliver anerkendt af foraeldre, og at nogle foreeldre kan endda have en negativ
holdning til computerspil (Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in Problem
Gaming?, 2018). Pa baggrund af at venskab og computerspil er blevet en del af denne informants
liv, antager vi derfor, at det samtidig ogsa har en indflydelse pa hans computerspilforbrug. Den

indflydelse kommer i spil her hos en anden informant:

"Oh, altsa dem jeg spiller aller-allermest med, det er nok dem, jeg ikke kender i virkeligheden.
Altsa dem, jeg har kendt i lang tid af min gamingvenner, dem kan jeg nok godt begynde at snakke
private ting med. Men dem jeg lige har mgadt, jeg vil gerne lige blive bedre venner med dem. Huvis i

’

forstar.’



(Informant)

“Ja, nogle af dem, dem har jeg madt i virkeligheden, men der er 95 % af dem, har jeg ikke modt.”

(Informant)

| udtalelsen forteller informanten os, at han bade spiller computerspil med sine skolekammerater,
men for det meste er det med folk, han har mgdt over internettet. Den betydning, det har for
informantens computerspilforbrug, kan veere, at det, at han far opbygget en relation til de andre
gamere, kan vare medvirkende til, at han spiller endnu mere. Dette giver der i fglgende udtalelse

udtryk for:

“Ja, det kan jeg vel godt, ohm der er i hvert fald en ting, der har gjort sddan, at jeg bliver mere
doven, kan man sige, jeg kommer ikke sarlig meget udenfor, fordi jeg har faet min computer. Det
tager bare rigtig meget af min tid, og jeg vil gerne meget udenfor, men det er ogsa lidt svert, nar

man har en computer, man bruger rigtig meget tid foran. ”

(Informant)

Informanten faler, at det, computerspil har gjort for ham, er, at han er blevet mere doven, fordi han
ikke kommer szrligt meget udenfor, fordi han sidder og spiller flere timers computerspil. Men pa
baggrund af rapporten ”What’s the problem with problem gaming” samt artiklen ’Time Spent
Gaming and Social Competence in Children: Reciprocal Effects Across Childhood” antager vi
alligevel, at mange timers computerspil har flere konsekvenser end kun dovenskab. Dette kan som
tidligere beskrevet vaere konsekvenser ift. sociale kompetencer, herunder ansigt-til-ansigt-
interaktion og kommunikation i hele taget (Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem
in Problem Gaming?, 2018) (Hygen, Zahl-Thanem, Belsky, & Wichstrgm, 2019). Vi spurgte ogsa
ind til, om informanten falte, at det var nemmere at snakke med folk over nettet, kontra at snakke

med dem i virkeligheden, til hvilket han svarede saledes:

“Personligt, sd ville jeg mene, at det er nemmere at snakke med dem over nettet, fordi at du...
denne barriere, du har mellem dig og den anden person, du snakker med. Du har en form for
beskyttelse, sa du kan veere sadan, udgive dig for at vaere en anden person og vare toxic [en spiller,

som har darlig opforsel eller attitude over for andre] eller noget i den stil.”



(Informant)

I denne udtalelse forteeller informanten os, at han feler det er nemmere at snakke med folk over
internettet end at snakke med folk virkeligheden, og vi formoder, at de sociale kompetencer ift.
ansigt-til-ansigt-interaktion har haft en indflydelse. Endvidere forteeller informanten, at han har
nemmere ved at snakke med folk over internettet, fordi at der er denne barriere, der fungerer som en
form for beskyttelse. Dette skal ifalge informanten forstas pa den made, at man over internettet kan
udgive sig for den person, man har lyst til at vaere, fordi man netop ikke ser hinanden. P& baggrund
af dette antager vi, at personligheden hverken noget individet besidder i sin front- eller backstage,
men noget han tilegner sig i sin middlestage over internettet (Henriksen, 2017). | et andet interview

fortzeller en anden informant om det at have en rolle pa internettet og udtaler:

“Det bare igennem den her tid, jeg har gamed, gennem de her gaming communities, der er der
nogle spil, hvor de gaming communities i de her spil som er toxic (en spiller som har en darlig
opfersel eller attitude mod andre), og det er det, jeg er blevet influenced [pavirket pa dansk] af, og
det er meget, og det er der, jeg har det fra, at veere toxic mod andre spillere.”

(Informant)

I udtalelsen forteller informanten, at den rolle som varende “’toxic” er en rolle, han har tilleert sig
gennem de virtuelle sociale feellesskaber i form af disse gaming communities. Ifalge rapporten
”What’s problem with problem gaming” kan det konkluderes, at unge gamere i de virtuelle
feellesskaber skaber deres egne kultur, f.eks. det at man patager sig rollen i at veere “’toxic”,
ydermere er kulturen med til, at der i de virtuelle feellesskaber bliver forankret sociale spilleregler
(Enevold, Thorhauge, & Gregersen, What’s the Problem in Problem Gaming?, 2018).

Delkonklusion:

I denne analysedel har vi gennemgaet, hvordan individets stages kan veere med til at pavirke
gamerens spilforbrug. Pa baggrund af vores analyse kan vi konkludere, at et individ patager sig
flere roller i sin hverdag, bl.a. ved at agere som skolekammerat, gamer mm. Dertil kan vi
konkludere, at der kan veaere en sammenhang mellem gamerens rolle, og at det kan veaere med til at
pavirke gamerens spilleforbrug. Dette skal forstas, saledes at individet opsgger at blive accepteret
som den person, han eller hun er, og hvis ikke vil han sgge denne accept et andet sted, og at det i



vores tilfeelde har vores informanter fundet accept over det virtuelle feellesskab, og hvilket kan
betyde et forgget forbrug af computerspil, fordi det er derigennem, at gamerne interagerer med
hinanden. Endvidere kan vi konkludere, at der selv i den virtuelle verden ogsa findes roller, som
man som individ har, og at disse roller stemmer mere overens med ens personlighed i
virkeligheden. Yderligere kan vi konkludere, at computerspil fungerer som en form for afstresning
for vores informanter, nar de kan opleve at have en stresset dag. Derfor vil de gerne sgge henimod
det virtuelle feellesskab og slappe af uden ngdvendigvis at skulle spille, men bare det at fa snakket
med ligesindede. Ud fra analysen kan vi samtidig konkludere, at et forgget computerspilforbrug
kan veere med til at skabe konflikt mellem foraeldrene og deres barn, fordi foraeldrenes normer og
veerdier star i kontrast til det at spille computerspil. Dette kan veere, fordi foreeldre ikke forstar det,
at man sidder foran computeren i sa lang tid, fordi det ikke var en del af foreeldrenes ungdom. Vi
kan derfor konkludere, at computerspil for gameren ikke udelukkende er til for underholdning, men
at det i hgjere grad handler om at veere en del af et socialt feellesskab. Computerspil er derfor en
feelles ting, som gamerne har tilfeelles, og som er med til at styrke deres relation, og at en styrket
relation kan veere medvirkende til et gget forbrug af computerspil. Endvidere kan vi konkludere, at
interaktioner i disse sociale feellesskaber er med til, at man far skabt en social identitet, hvorfor det

at spille computerspil for gameren er en del af hans eller hendes sociale identitet.

Analyse del 4.

| dette analyseafsnit vil der blive analyseret pa den del af problemformuleringen, der har til formal
at fa afdaekket, hvordan det sociale arbejde bedst muligt kan afhjalpe disse unge gamere, som har

faet diagnosen Gaming-disorder.

Jf. problemfeltet blev der i Aarhus Kommune oprettet et samarbejdsprojekt med Center for Digital
Padagogik, der havde til formal at ”afveenne” unge gamere, som spiller 15-20 timer computerspil
om dagen, og som ligeledes kan have udvist tendens til mistrivsel. Hertil har samarbejdsprojektet i
store treek pavist, at det at spille computerspil med de unge gamere og have en anerkendende tilgang
i arbejdet med de unge kan have en vaesentlig betydning for at hjeelpe de unge gamere vek fra at
spille op til 15-20 timer om dagen og derigennem udvikle en form for mistrivsel og forringe deres
muligheder for deltagelse i de fysiske sociale fellesskaber sasom skole, fritidsaktiviteter mm. |

forbindelse med det har det gennem samarbejdsprojektet veret sveert at sige, hvad der ligger til



grund for, at de unge gamere bruger flere timer dagligt bag skeermen, dvs. om det er computerspillet
eller de bagvedliggende faktorer, der har medfart mistrivsel eller diagnosen gaming-disorder. Ift.

dette udtaler projektlederen for samarbejdsprojektet falgende om de bagvedliggende faktorer:

”Maske havde de det skidt i skolen eller efter skolen, ens foraldre var traelse og kunne ikke forsta
én, eller ogsa havde de ikke nogen venner. Sa virkede World of Warcraft eller Counter-Strike som
et rimeligt godt alternativ — sa sa snart vi fik gjort computerspil til noget, de ikke skulle skamme sig

over, dbnede de op for, hvor fantastiske og sociale havne computerspillene var i deres liv.”

(Esmarch & Lichscheidt, 2018)

Ovenstaende citat indikerer det som beskrevet, jf. helhedssyn og det interaktionistiske perspektiv, at
sociale problemer kan fremkomme af forskellige bagvedliggende faktorer, hvilket ger, at sociale

problemer kan fremsta og blive komplekse (Harder & Nissen, 2013).

Pa baggrund af dette vil vi i det nedenstaende forsgge at analysere, hvorvidt det
helhedssynsorienterede tilgang og den interaktionistiske perspektiv kan gavne socialarbejderen i
arbejdet med de unge gamere (Harder & Nissen, 2013). | forbindelse med det har vi interviewet en
fagperson, som arbejder med malgruppen til dagligt, og vi har helt overordnet spurgt ind til, hvad
han ser som vaerende det sociale problem bag flere timers computerspil, og hvordan man som
socialarbejdere bedst muligt kan afhjeelpe dette, hvortil fagpersonen udtaler fglgende om, hvad det

sociale problem er ifglge ham, og ligeledes hvem der egentlig henviser de unge gamere til dem:

“Unge mennesker, der bliver indskrevet til et forlob pd Ungecentreret er typisk henvist af skole,
egen leege eller forceldre. Der er ogsd dbent for, at ungerne bare kan mode op hernede og sige, jeg
har brug for hjeelp’, det er der relativt fa, der gor. Nar vi bruger computerspillene, sd er det ikke,
fordi at computerspillene kan noget, det handler mere om, at jeg ved noget om computerspil, sa
derfor var det det, og at alle unge, der har et forhold til computerspil...”

(Informant - Fagperson)

“jamen der er altsa en del forskellige problematikker, det kommer meget an pd, hvem jeg taler med,
og hvem jeg taler for. Hvis jeg taler med de unge mennesker, har jeg bade lavet nogle projektet med

unge, som har veeret i en ekstrem mistrivsel, droppet ud af skolen, som er eller har vaeret depressiv,



som har varet &ngstelige eller har haft angstdiagnose - som har haft ADHD, OCD, autisme, som
sa til gengzld har fundet rette foran en computerskaerm. Dem har jeg arbejdet en del med, startet
gaming grupper op for dem eller grupper, hvor vi arbejder med den problematik.”

(Informant - Fagperson)

Ovenstaende udtalelse fra fagpersonen indikerer, at der hos malgruppen, som han har beskzftiget
sig med, har veeret mange forskellige bagvedliggende faktorer, fgr de blev henvist til ham som unge
gamere, der skulle afvaennes med ”Gaming-disorder”. Dertil kan det konkluderes pa baggrund af
udtalelsen, at en meget lille andel af de unge gamere selv henvender sig til Ungecentret og anmoder
om hjeelp ift. deres computerspilsforbrug. Han siger i citatet, at “unge mennesker, der bliver
indskrevet til et forlob pa Ungecentreret er typisk henvist af skole, egen lcege eller forceldre...”,
hvilket stemmer overens med den definition, som i specialet er blevet valgt til at forsta og anskue

det sociale problem.

Derudover har de bagvedliggende faktorer ifglge udtalelsen varieret fra alt fra ekstrem mistrivsel at
veaere droppet ud af skolen og til depression. Derudover udtaler han, at der ligeledes har veeret unge
gamere med diagnosen ADHD, OCD eller autisme, hvorefter han udtaler, at de egentlig trives i den
virtuelle verden. I forhold til det ma det formodes, at det sociale problem kan fremsta som veerende
komplekst, og hvad der ngdvendigvis er en barriere for den ene unge gamere kan fremsta som
veerende en ressource for den anden gamer. | forbindelse med det er helhedssynet en
fremgangsmade, som den enkelte frontlinjemedarbejder kan benytte sig af i det sociale arbejde
(Harder & Nissen, 2013). Med henblik pa det, kan der drages en sammenhang med, at informanten
ligeledes anvender den helhedsorienterede tilgang, idet han udtaler: jamen der er altsa en del
forskellige problematikker, det kommer meget an pa, hvem jeg taler med, og hvem jeg taler for”.
Denne udtalelse fra informanten indikerer, at han arbejder og agerer forskelligt, alt afhengig af
hvilken socialfaglig problematik han skal afhjeelpe de unge med, og hvem den enkelte unge er. |
forlengelse af dette arbejde med de unge gamere, har vi spurgt mere ind til deres arbejdsmetode

over for malgruppen, som er blevet visiteret til Ungecentreret, hvortil informanten udtaler:

“hvis vi sagde, at I skal komme herned og kore, whatever, I skal komme herned for at kgre pa

rulleskgijter, sa rammer vi en 1/3. Sa det problem, vi lgser, har ikke noget med computerspil at gare,



men computerspillet er vaerktgjet, vi bruger. Det betyder ogsa, at vi primert far en demografisk
profil af unge, som faler sig meget trygge i computerspil, primcert drenge og unge meend.”

(Informant - fagperson)

Med ovenstaende udtalelse fra informanten kommer det til udtryk, at der anvendes en
helhedsorienteret tilgang i arbejdet med de unge gamere, i form af at fagperson benytter
computerspillene som et veerktgj i arbejdet med malgruppen. Grundlaget for dette ma formodes at
veere, at computerspillene er det, der interesserer malgruppen, og det, som de “fgler sig meget
trygge i...”, hvorfor det ma antages, at computerspillene benyttes som et redskab for at fange de
unge gameres opmarksomhed og derigennem forgge kvaliteten af indsatsen og de lgsningsmetoder,
som skal til for at anskue det socialfaglige problem hos det enkelte gamere. | forleengelse af det

udtaler fagpersonen fglgende om den made, de arbejder med malgruppen:

“jamen jeg tror altsd det, der lykkedes for os, det er, at vi er pd de unges side. Der er rigtig mange
andre aktgrer, som gerne vil diagnosticere de unge, eller som gerne vil kurere de unge, hvor vi sa
prover at veere dem, der siger: 'altsd lad 0s nu bare prgve fucking at tale med de unge og hare,
hvordan de synes, de har det, i stedet for hvordan deres forceldre synes, de har det.” Og det har
fungeret rigtig godt.”

(Informant - fagperson)

“Altsd det her med at lade den unge primeert selv veelge at fa det bedre, ikke hvor den unge far

paduttet at fa det bedre, men helt lav praktisk, at den unge selv veelger at have det bedre.’
(Informant - fagperson)

Ovenstaende udtalelser indikerer, at fagpersonen anvender en blanding af bade den
helhedsorienterede tilgang og det interaktionistiske perspektiv, hvortil der ligeledes kan
argumenteres for, at de arbejder anerkendende med malgruppen (Harder & Nissen, 2013). Denne
indikation kommer pa baggrund af, at informanten udtaler: “det, der lykkedes for os, det er, at vi er
pa de unges side”, hvorfor vi antager, at informanten arbejder interaktionistisk og anerkendende
med de unge gamere ved at vere aktiv-lyttende. Ligeledes giver han udtryk for at have en oprigtig
interesse i malgruppen, hvilket kommer til udtryk ved, at informanten udtaler: “der er rigtig mange

andre aktorer, som gerne vil diagnosticere de unge, eller som gerne vil kurere de unge”.



Grundlaget for dette ma formodes at veere, at de pa ungecentreret er interesseret i at vaere aktiv-
lyttende og ga anerkendende til veerks med de unge gamere ved “at tale med de unge og hare,
hvordan de har det, i stedet for hvordan deres forceldre synes, de har det”, 0og denne tilgang vil vi
beskrive som en helhedsorienteret, interaktionistisk og anerkendende made at arbejde med de unge
gamere pa. | forleengelse af ovenstaende udtaler fagpersonen fglgende om en af deres
succeshistorier med en af de unge gamere, som er blevet henvist til dem med diagnosen Gaming-
disorder:

“En af de bedste slutevalueringer, vi havde, det var en fyr, som var og stadigveek er rigtigt dygtig til

Counter-Strike, sadan semi-pro. Som sagde, at det har varet et treels forlgb, fordi nu var han blevet

darlig til Counter-Strike, fordi han ikke havde tid til at spille det mere - keeresten vil i biografen og

vennerne ville pd McDonald’s eller sadan noget, og nu havde han ikke tid til at game lcengere. Det

syntes han var lidt treels, men det var da meget fedt, at han har faet en keareste, hvor vi bare sad og
klappede i vores pedagogheender.”

(Informant - fagperson)



Konklusion

Formalet med dette speciale har veeret at undersgge om hvorvidt de unge gamere oplever, at flere
timers computerspil kan have en indflydelse pa deres deltagelse i de sociale feellesskaber som
forekommer bade i de fysisk og virtuelle feellesskaber. Pa baggrund af det kan vi konkludere at de
feellesskaber der er tale om ift. de fysiske feellesskaber er blandt andet de vennegrupper der
forekommer gennem fritidsaktivitet, skole, fritidsjob mm. Hvorimod vi ligeledes kan konkludere at
de virtuelle feellesskaber der er tale om i specialet, omhandler de feellesskaber der figurerer gennem
computerspillene, hvor de unge gamere interagere med hinanden. Derudover har formalet med
specialet veeret at undersgge hvilken tilgange og metoder de fagprofessionelle anvender og benytter

sig af i arbejdet med de unge gamere.

| forbindelse med analyse del 1 kan det konkluderes at unge gamere, spiller computerspil af
forskellige arsager, som det tidligere er blevet beskrevet. Det der kan konkluderes i specialet, er at
ens forhold til de nere relationer sasom foraldrene, har en indflydelse pa hvordan de enkelte
gamere anvender computerspillene i deres hverdag. Informanten som opnar anerkendelse i form af
stgtte og opbakning af de neere relationer, udvikler den grundleeggende selvtillid til at deltage og
bega sig i sociale faellesskaber. Hvorimod de informanter som opnar anerkendelse i den solidariske
sfeere, formar at udvikle et sundt selvveerd for, pa baggrund af at man anerkendes for sine
feerdigheder og kompetencer og dermed kan genkende sig selv. Hvortil dette kan drages parallel til
begreberne “gaming as a hobby” 0g “gaming as a social activity”, som der er blevet analyseret pa
i de tidligere afsnit. | forbindelse af det, kan det konkluderes at informanten anvender
computerspillene som veaerende “gaming as a social activity”, idet foraeldrene har en negativ
holdning og ikke anser gaming som en legitim fritidsaktivitet. Hvorimod, det kan konkluderes at de
informanter i specialet som opnar anerkendelse i de nare relationer, anvender computerspillene som
veerende “gaming as a hobby ", hvortil de nzre relationer udviser en form for tillid og tro pa at
informanten kan handtere og udgve kontrol over deres spilforbrug. I takt med vores analyse kan vi
konkludere, at anerkendelse har en betydning for, hvor meget de unge gamere spiller computerspil.
Dette skal forstas saledes, at vi gennem analysen er naet frem til, at de unge gamere bliver
anerkendt i de virtuelle faellesskaber, pa trods af de ikke faler at de bliver anerkendt i de fysiske
sociale feellesskaber. Denne form for anerkendelse og accept af jeevnaldrende i de virtuelle
feellesskaber kan pa sigt, have en pavirkning til de unge gamers dagligt spilforbrug og ligeledes
ogsa maden hvorpa de interagere med jeevnaldrende pa.



Med udgangspunkt i analyse del 2, kan det konkluderes, at informanterne ikke oplever at flere
timers computerspil som vaerende problematisk, for dem selv. Men at det mere handler om, at andre
individer, sasom klassekammerater, lerer, foreeldre mm., anser flere timers computerspil som
veerende problematisk. Pa baggrund af dette kan vi konkludere, at WHO i 2022 har inkluderet
”Gaming-disorder” pa det europaeiske ICD-11 diagnosesystem, hvorfor man kan argumentere for, at

flere timers computerspil anses som et samfundsproblem.

| forleengelses af det kan vi ikke konkluder at vores informanter bliver stigmatiseret pa baggrund af
flere timers computerspil, men at der kan ligge andet til grund, sasom bagvedliggende faktorer som
tidligere beskrevet. Dog kan vi formode at, underliggende normer og verdier i samfundet, som er
forankret i sociale faellesskaber, har en betydning pa om individet stigmatiseres. Endvidere kan det
konkluderes at flere timers computerspil, ifglge vores informanter og den indsamlede empiri har en
betydning pa gamerens sociale kompetencer, som sa kan have betydning for informanternes
deltagelse i sociale feellesskaber. De sociale kompetencer der er tale om, kan vere evnen i ansigt-til-
ansigt interaktion, som f.eks. kompetencen til at afleeses andres kropssprog, hvorpa denne evne kan
veere bidragende til, at individet bliver en del af et fysisk socialt feellesskab. Ovenstaende kan
forstas saledes, at der i bestemte sociale feellesskaber vagtes forskellige sociale kompetencer hgjere
end andre, f.eks. bliver der i de virtuelle feellesskaber ikke vaegtet, at man har evnen til at afleese
kropssprog, fordi at man netop ikke ser hinanden over computerspillene. Hvorimod at i en
vennegruppe, kan det vaere en ngdvendighed, at man har denne evne til at afleese kropssprog, idet at
individet er fysisk til stede. Ydermere kan det konkluderes at computerspil for nogle unge gamere
bliver anvendt som en copingstrategi, ift. den mistrivsel de unge gamere dgjer med. Ovenstaende
konklusion kommer pa baggrund af, at de unge kan st i en mistrivsel, hvorpa vi har stedt pa
formuleringerne “tomhed” og “indelukket” gennem vores informant. I forlaengelse af det kan vi
konkludere at informanterne sgger hen imod et socialt feellesskab som accepterer og anerkender
dem, hvortil det i specialets tilfeelde er de virtuelle feellesskaber som er med til at skabe en form for

’tryghed” og kan udfylde et tomrum for de unge gamere.

| forhold til analysedel 3 kan det konkluderes, at de roller som de unge gamere patager sig i deres
hverdag, har en indflydelse pa om hvorvidt de unge gamere i deres backstage spiller flere timers
computerspil. Endvidere kan det konkluderes at unge gamere anvender computerspillene, af

afslappende karakter, og samtidig er computerspil blevet til en del af deres identitet.



Pa baggrund af analysen kan vi konkludere, at middle-region er blevet til det nye backstage for
vores informanter. Middle-region er stedet hvor individet befinder sig mellem de roller de har i sin
front- og backstage, fordi at de unge gamere befinder sig pa de virtuelle platforme, hvor de ikke helt
er i deres front eller backstage, men at det for nogle unge gamere bliver computerspillet anvendt til,
at veere det sted de slapper af. Endvidere kan vi baggrund af analysen konkludere, at individet
gennem forskellige sociale faellesskaber, har forskellige roller som de enten bliver paduttet eller

patager sig.

Afslutningsvis kan det med analysedel 4 konkluderes at der forekommer forskellige bagvedliggende
faktorer, til at de unge gamere spiller flere timers computerspil dagligt, og det kan pa sigt have en
indflydelse pa deres deltagelse i de fysiske sociale fellesskaber. | forbindelse med det, kan det
konkluderes at de enkelte fagprofessionelle som beskeftiger sig med malgruppen, skal kunne forma
at arbejde med en anerkendende tilgang. Dette skal forstas saledes, at der i analysedelen,
konkluderes at fagpersonerne anerkender de unge gamers identitet, hvortil de unge gamere sa smat
abner sig mere op for de fagprofessionelle, som anerkendte dem og udviste interesse for dem. Pa
baggrund af det interaktionistiske perspektiv kan det konkluderes, at fagpersonerne skal handle og
agere ikke-styrende, ikke-demmende, veer aktiv lyttende og indga i troveerdige relationer. Med
andre ord skal fagpersonerne sa vidt muligt se bort fra sine egne normer og verdier, og i stedet tage
udgangspunkt i de unge gamers egen forstaelse og livssituation ift. computerspil. Derudover kan det
konkluderes at de enkelte fagprofessionelle med det interaktionistisk perspektiv, skal veere optaget
af og interesseret i at fa afdeekket helheden og de bagvedliggende faktorer som kan forekomme hos
de unge gamere.

Ydermere kan der gennem analysen konkluderes at de fagprofessionelle som beskaftiger sig med
malgruppen, kan med fordel anvende en helhedsorienteret tilgang i det sociale arbejde med de unge
gamere. Den helhedsorienteret tilgang er jf. afsnittet om Helhedssyn og det interaktionistisk

perspektiv, en bestemt made de enkelte fagprofessionelle kan anvende i arbejdet med de unge
gamere. Ved hjelpe af denne helhedsorienteret tilgang kan de fagprofessionelle forsta og anskue
malgruppens problematik, og derved skabe en sammenhang mellem de bagvedliggende faktorer,
som kan ligge til grund for malgruppens flere timers computerspilsforbrug, og ligeledes forage

kvaliteten af den socialfaglige indsats.



Perspektivering

| dette afsnit vil vi pa baggrund af vores analyse og konklusion, belyse de fund som vi finder
relevant gennem specialet. Endvidere har vi fravalgt at uddybe disse fund, pga. at vi har en

begranset antal anslag, men ogsa fordi at nogle af fundene afviger fra vores problemformulering.

Overfgrbarhed og generaliserbarhed

Det farste punkt som vi har fravalgt, er hvorvidt vores problemformulering kan perspektiveres til en
starre malgruppe. Grunden til, at vi i vores konklusion ikke kan konkludere vores
problemformulering til alle unge gamere, er fordi, at vi i vores problemformulering har valgt at tage

udgangspunkt i informanternes oplevelse.

Problemformuleringen har til formal at besvare hvordan vores informanter oplever, at flere timers
computerspil har haft en indflydelse pa deres deltagelse i sociale fallesskaber, og hvordan den
viden kan gavne det sociale arbejde, altsa neermere sagt de fagprofessionelle som til dagligt
beskeeftiger sig med de unge gamere. Den begransning vores problemformulering har gjort er, at vi
ikke kan generalisere vores fund til f.eks. alle gamere” eller ’flere gamere”, hvilket er en ulempe
for specialets reliabilitet (Kvale & Brinkmann, 2009). Men fordi at de fund vi har gjort os i vores
analyse til dels, er de samme som de har gjort i rapporten ”What’s the problem in problem gaming”’
kan man argumentere for, at vores fund godt kan veere overfgrbar til en starre malgruppe.
Derudover er rapporten skrevet ud fra en dansk kontekst, hvor informanterne er danske, hvilket er
de samme Kriterier som vi har gjort os, i takt med vores udvelgelseskriterier (Enevold, Thorhauge,
& Gregersen, What’s the Problem in Problem Gaming?, 2018).

Med udgangspunkt i ovenstaende vil vi derfor argumentere for, at vores fund i nogle tilfalde, godt
kan perspektiveres og veere overferbart til en sterre antal af unge gamere. Grunden til, at det kun er
i ”nogle tilfzlde” er fordi, at jf. problemformuleringen, har fokusset vaeret pa informanternes

oplevelse, hvilket ogsa betyder at det er subjektivt ment, hvorfor overfgrbarheden i denne forstand,

kan variere fra individ til individ.



Perspektivering ift. malgruppen

| forbindelse med vores konklusion, har vi reflekteret over hvordan man kommer i kontakt med
disse unge gamere, da vi formoder at de sidder i hjemmet og spiller computerspil, hvorfor det vil
vaere udfordrende for de enkelte fagprofessionelle at afhjaelpe den mistrivsel som den unge gamer

har.

Vi har gennem vores materiale, faet en forstaelse af, at fagpersonen farst kommer i kontakt med de
unge gamere, hvis det er at foreeldrene eller skolelareren henviser dem til de fagprofessionelle, hvis
der er bekymring for de unges trivsel. Dertil har vi en forstaelse af, at unge som henvender sig selv,
sker i et begreenset omfang, og det kan skyldes, at de unge ikke selv ser computerspillet til at veere
et problem. Pa baggrund af ovenstaende, gnsker vi, at vores speciale skal bidrage med den viden, at
foreeldrene skal veere mere accepterende og anse deres bgrns interesse inde for computerspil, som
vaerende en legitim fritidsaktivitet. Det at foraeldre viser en interesse og anerkender deres barns
interesse inde for computerspil, kan fgrst og fremmest veere med til at styrke relationen mellem
foreeldre og barn, for det andet kan det veere med til, at man som forealdre far mulighed for at
observere barnets adferd. Endvidere kan relationen vaere bidragende til, at hvis barnet er i
mistrives, vil barnet maske sgge hjelp hos foreldrene, frem for at bruge computerspillet som
copingstrategi. Foreldrenes observation af barnets adfaerd kan vere en indikator pa deres barns
trivsel, men at det selvfalgelig ikke er alt afggrende, fordi at vi har fundet frem til, at de virtuelle

feellesskaber har sociale spilleregler forankret i sig, som foreaeldre ikke ngdvendigvis forstar.

Perspektivering ift. corona

Slutteligt vil vi i afsnittet gerne perspektivere til en artikel fra Ritzau, med titlen” Online gaming
mindsker ensomheden under corona karantene”. Formalet med artiklen har veeret at belyse hvordan
online gaming har veeret med til at formindske ensomheden under Corona epidemien. Ifglge
artiklen har corona medfert, at sundhedsministeriet har opfordret befolkningen til at holde afstand
og fysisk distancere sig fra hinanden. | forleengelse af det, har epidemien for nogle individer haft

psykisk pavirkning, i form af at de har fglt sig ensomme. Ifglge artiklen er 600.000 folkeskoleelever



blevet hjemsendt fra skolen, og begyndt at modtage hjemmeundervisning, gennem virtuelle
platforme f.eks. teams, skype mm. (Jargensen, 2020).

I takt med vores analyse og konklusion, forsgger vi at fremhave de positive og negative
indvirkninger som flere timers computerspil kan medfgre. Med udgangspunkt i vores analyse og
konklusion, ser vi computerspil under corona epidemien som veerende positivt, fordi at
konsekvensen netop for mange har veret, at de er blevet ensomme. Pa baggrund af ovenstaende
bliver det ogsa stettet op fra denne udtalelse fra artiklen, hvor Rune Kristian Nielsen, Ph.d. og

lektor inde ved IT Universitets Center for Computer Games Research udtalt:

“Spil kan gare rigtig meget for os, og serligt i en presset tid som denne. De gode spil kan bade give
et pusterum fra den overvaldende negative nyhedsstregm fra hele verden, mens online spiloplevelser
kan modvirke ensomheden, nar vi logger ind sammen og arbejder sammen mod et felles mal... ”
(Jargensen, 2020)

I udtalelsen forteeller Nielsen at computerspil kan gare rigtig meget for os, og at computerspillet
egentlig kan fungere som et pusterum fra de negative nyhedsstremme, samt at online computerspil
kan modvirke ensomheden. Perspektiveres ovenstaende til vores speciale, kan det vi godt drage
paralleller ift. at vores unge gamere, anvender computerspil som copingstrategi mod de negative
oplevelser (Jgrgensen, 2020).
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