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Abstract
This following paper aims to get a deeper understanding of community development through

gaming in the social work which primarily focuses on people with ASD (Autism spectrum
disorder). The paper focuses on the social welfare service “Reboot”, which is a leisure offer
that focuses on helping socially vulnerable, primarily including people with ASD. Regarding
the investigation of the subject various methods have been used. These methods include inter-
views of the semi structured format and an observational study. One of the authors works at
Reboot, which has been a driving force to getting in contact with the users and personnel of
Reboot, which also has been reflected upon, how it affects the investigating. Though it has
been deemed detrimental to accomplishing the interviews with the users, in relation to their
diagnosis. These interviews have been aimed towards getting an understanding of how the us-
ers of Reboot, but also the personnel described Reboot in relation to a community. Moreover,
also the description of potential progress within the users' social skills. There has also been an
observational study used to further investigate Reboot regarding community development, in
which one of the authors participated in. In the investigation there has been used various theo-
ries to interpret the descriptions of both the users and personnel of Reboot. The theories used
are as follows: Sense of Community, which is used to interpret how Reboot as a community is
described, Situated Learning, which is used to interpret how the users learn through peripher-
ally participating in the social aspect of Reboot. Lastly there is the theory: Self-Efficacy, which
is used to interpret how the users of Reboot learn by experiences in relation to develop self-
esteem. The discoveries of the analysis showed that the users of Reboot described the commu-
nity as having boundaries for acceptance into the community. Boundaries which included age,
appropriate behavior, and an interest in gaming. It also showed that the community fulfills a
social need of the users, which to some extent has been formerly self-described socially iso-
lated. Regarding the theory of Situated Learning it was discovered that the personnel describe
that the users even when peripherally participating is learning through the other users, which
might lead them to be fully participating in the future. Lastly regarding Self-Efficacy it was
discovered that the personnel describe that the users use other users and the personnel as role

models to develop the intended behavior in context to Reboot.
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Problemfelt

Computeren, som vi kender den, og serligt internettets frembrusende popularitet i 1990’erne
blev grundlaget for nye mader at kommunikere og have sociale fallesskaber pa. Internettets
popularitet var eksplosiv 1 1990’erne og pa blot 15 ar havde internettet fundet indtog 1 mere
end 4 ud af 5 af danskernes hjem (Videnskab, 12.02.23). Internettet bidrog til en udvikling af
den sociale interaktion og de sociale fallesskaber der var, og ger det fortsat den dag i dag. Det
var ikke lengere en nadvendighed at vaere sammen fysisk for at kommunikere eller fole sam-
menhold og fellesskab, nu var det blot et spergsmal om internettets tilgeengelighed 1 hjemmet.
I dag har sterstedelen af befolkningen en mobiltelefon som kan ga pa internettet, hvilket bety-
der at tilgaengeligheden aldrig har varet storre end nu. Alle, som ejer en smartphone har 1 dag
muligheden for at vare tilgeengelige 1 alle dognets 24 timer (VIVE — Det Nationale Forsknings-
og Analysecenter for Velferd, s. 6). Det betyder ogsa, at bern, unge og voksne har mulighed
for at leve et socialt liv pd de forskellige platforme der er tilgeengelige og kan hentes ned pa
deres smartphones. Netop tilgengeligheden betyder dog ogsa: ” [...] at det for de fleste ikke
leengere er muligt eller meningsfyldt at skelne mellem, hvornar man er online eller offline, og
hvornar man befinder sig i det digitale eller det virkelige liv.” (VIVE — Det Nationale
Forsknings- og Analysecenter for Velfaerd, s. 6). I en undersogelse af Epinion fra 2018 ses det
blandt andet, at 24 % af piger 1 20-25-4rs alderen bruger mere end 4 timer om dagen pa sociale
medier, hvor 22 % af drenge 1 20-25-ars alderen bruger mere end 4 timer om dagen pa sociale
medier (VIVE — Det Nationale Forsknings- og Analysecenter for Velferd, s. 21). Internettet
og serligt de sociale platforme, der findes 1 forbindelse hermed, skaber nye grundlag for hvor-
dan vi er sammen med de mennesker der er omkring os. De medvirker blandt andet til, at vi
narmest uanset hvor vi befinder os og hvor langt veek fra hinanden vi er, sé vil det veere muligt
at kommunikere med hinanden. Man er dermed aldrig mere end et ”’klik” eller et “touch” vaek
fra sit sociale liv. Det har ogsa den betydning, at det for nogle medvirker til, at man kan: ” /.../
treekke sig tilbage fra det fysiske sociale liv og i hojere grad leve et digitalt liv med mere eller
mindre social kontakt.” (VIVE — Det Nationale Forsknings- og Analysecenter for Velfaerd, s.
78). Det digitale liv kan vere tiltrekkende for mennesker, som til dagligt har vanskeligheder
ved det fysiske sociale liv. Relationerne og det sociale faellesskab er ikke sa ligetil for et individ

med autismespektrumsforstyrrelse (ASF). Dette kan bade skyldes, at de ikke har behovet for
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social interaktion, eller ogsa kan selve forventningen til sociale relationer skabe stress hos in-
dividet. Stress kan opsta idet individet med ASF kan blive skubbet ud i situationer, som de ikke
er klar til (Berger et al., 2019, s. 8). Da autisme er en spektrumsforstyrrelse, dekker betegnelsen
over en bred vifte af forskellige udfordringer og variationer heraf. Det er derfor vigtigt at de
professionelle har et godt indblik i1 den individuelle borgers specifikke problematikker for at
kunne understotte det relationelle arbejde, sarligt hvis eventuelle stress situationer skal undgés
(Berger et al., 2019, s. 7). Det at have ASF betyder endvidere, at individet 1 generelle trak,
sammenlignet med den neurotypiske befolkning, kan have vanskeligere ved at leve et selv-
stendigt liv og vare 1 samt have sociale relationer (Berger et al., 2019, s. 3). ASF-diagnosen
er et spektrum af den arsag, at der kan vare mange symptomer forbundet med diagnosen, som
kan veare forskellige fra person til person. Hertil ogsa 1 forhold til hvor fremtraedende disse er.
Et par eksempler pd symptomer er: Forringet social interaktion, repetitiv adfeerd mm.
(Attwood, 2008, s. 50). Hvis et individ med ASF flere gange har udfordringer 1 forbindelse
med sociale relationer og oplever det som noget negativt, vil mange begynde at valge det fra
(Berger et al., 2019, s. 4). Dette er ikke det samme som at individet ikke vil have venskaber,
men betyder 1 stedet, at individet har opgivet det som en mulighed pd baggrund af tidligere
negative oplevelser (Ibid.). Dette kan blandt andet medfere en folelse af ensomhed og kan fore
til social isolation. Oplevelsen af ensomhed og det at vare socialt isoleret er en subjektiv fo-
lelse. Det kan vare vanskeligt at skelne 1 mellem hvorvidt det er individet med ASF, som foler
sig ensom eller socialt isoleret eller hvorvidt det er netvearkets eller den professionelles vurde-
ring af individets situation (Berger et al., 2019, s.4). Det fremgér i forskning pa omradet, at en
hgjere evne til at tilpasse sig kognitivt, fremmer den sociale deltagelse for individer med ASF

(Berger et al., 2019, s. 8).

Iblandt forskere observeres det ofte at borgere med ASF vil have en sterk tiltrekning mod
gaming (Mazurek et al., 2015, s. 123). En raekke forskere fra University of Missouri undersogte
personer med ASF’s eget perspektiv pa gaming. Computerspil er typisk rammesat, s spilleren
ikke selv behaver at forestille sig hvordan scenarier udspiller sig. Der er typisk en direkte re-
aktion pa enhver handling, hvilket ogsa er med til at gare spillene relativt forudsigelige (Ibid.).
De typiske design af computerspil er pd denne made meget "autismevenlige”, fordi det appel-
lerer til en bogstavelig eller konkret tankegang, som typisk er associeret med ASF (Hobson,
2012, s. 7 & 11). Hvordan har dette sé relation til ASF, ensomhed og selvisolation? En anden

5
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undersegelse af online-gaming og ASF viste, at mennesker med ASF ofte opleves at have ferre
venner og mindre oplevet teethed i deres venskaber. Det viste sig dog, at dem som deltager 1
online-gaming, kontra dem der ikke gor, opleves at have flere venner (Sundberg, 2018, s. 109).
Dette kan have noget at gere med, at online-gaming er med til at muliggere socialisering 1 et
skaermet miljo. Mennesker med ASF kan nemt traekke sig, hvis det sociale aspekt af online-
gaming bliver for meget. Det kan give de mennesker, som har isoleret sig 1 eget hjem, mulighed

for at have social interaktion pa deres egen mide — 1 et trygt miljo.

Forskerne fra University of Missouri fandt ud af, at der er mange forskellige arsager til, at de
adspurgte mennesker med ASF spillede computerspil, eksempelvis grundet: stressnedsattelse,
indlevelse, udfordringer og sociale aspekter (Mazurek et al., 2015, s. 124-125). Meget interes-
sant var fundet af, at de adspurgte fremhavede det sociale aspekt af gaming, som varende
positivt, pa trods af at diagnosen beskriver, at personen har komplikationer i forhold til sociale
kompetencer. Det bliver ikke undersegt dybere hvad der ger, at de adspurgte naevner det sociale
aspekt. Det kan tiltenkes, at det faelles tredje igennem spillet kan have en effekt pa hvorvidt
det sociale aspekt kan opleves som positivt. Spillet og dets strukturer er med til at muliggere
socialisering, imellem spillerne, 1 forhold til det konkrete i spillet. Dette kan eksempelvis vare:
Bestemte karakterer, scenarier mm. Derudover skal spillerne ikke forholde sig til hinanden
udover hver deres karakter, som er last til et fastsat s&t af handlemuligheder, hvilket skaber
starre forudsigelighed, i modsetning til ansigt-til-ansigts kommunikation. Derudover navnte
en af de adspurgte 1 undersegelsen: “had a friend over [he] could actually have fun with” (Ibid,
s. 125). Computerspillene er dermed med til at give mulighed for at opleve en positiv social
relation igennem det fzlles tredje. Det tyder pd at computerspil og gaming kan have en felles-
skabsformende mekanisme, hvori der kan vaere mulighed for udvikling af sociale kompetencer

(Chik, 2014, s. 88).

Brugen af det faelles tredje til udvikling af sociale kompetencer og fellesskaber tyder pa at have
en positiv effekt pd malgruppen personer med ASF. Af denne grund er der opstaet en undring
om hvorvidt gaming og det feellesskab, som gaming kan skabe, kan bruges til at udvikle sociale
kompetencer hos brugerne. Der ses ikke mange tilbud som har fokus pa denne malgruppes
udvikling af sociale kompetencer med udgangspunkt i borgerens egne interesser. En af skri-

benterne (Malthe) til denne undersegelse arbejder ved et tilbud 1 Aalborg Kommune som netop
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fokuserer pa udvikling og inklusion, med fokus pa borgerens interesser, og har skabt nogle nye
sociale rammer herfor. Reboot er et uvisiteret tilbud hvor borgere med ASF eller andre diag-
noser kan komme og vaere sammen med andre, som ogsa synes gaming er interessant. Det er
et tilbud, hvor borgeren kommer af egen lyst og ikke fordi der er nedsat nogle SMART-mél
som skal opnés igennem en specifik indsats. Reboot giver mulighed for, at borgere som oplever
at have det svart med sociale relationer og sociale faellesskaber, kan komme og gve deres fer-
digheder indenfor netop dette aspekt. Der er ikke fastsatte krav og regler om hvor mange gange
man skal deltage eller hvordan man skal deltage, sa leenge det er computerspillet der er i fokus.
Det handler blot om at vaere med 1 et fellesskab i1 det omfang, som opleves meningsfuldt for
den enkelte. Reboot har vaeret med til at udvikle nogle nye sociale rammer i det sociale arbejdes
praksis. Nogle rammer som er tilpasset borgeren og deres problemstillinger. I Reboot giver
gaming og computerspillene muligheden for at vere fysisk sociale sammen samtidigt med at
det giver mulighed for at lukke sig ind 1 spillets univers og skaerme sig fra det fysiske sociale

liv.

Problemformulering
Vi vil gerne undersege hvordan man kan fortolke Reboot som fellesskabsskabende samt hvor-

dan Reboot kan bidrage til udvikling af sociale kompetencer hos dets brugere. Serligt 1 forhold
til, hvordan man gennem et falles tredje, som gaming, kan udvikle sociale kompetencer. I
denne undersogelse er der sarligt fokus pa borgere med ASF, da dette er Reboots primere
brugergruppe. Det onskes at undersege, hvordan man i et tilbud som Reboot, har skabt et fal-
lesskab for en malgruppe som har serligt vanskeligt ved det sociale samspil og de sociale spil-

leregler. Undersogelsen ensker derfor at svare pa felgende problemformulering:

- Hvordan kan man forsta Reboot, som bidragende til udvikling af feellesskab blandt dets

brugere og derigennem udvikling af brugernes sociale kompetencer?

Beskrivelse af informanter
Malgruppen for Reboot er primert bestdende af borgere, som er diagnosticeret med en ASF-

diagnose, men eftersom at tilbuddet er uvisiteret, og der derved ikke er bestilt en bestemt ydelse

7
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1 relation til tilbuddet, sa er dette ikke fast. Det er dog et krav at de deltagende er over 18 ér,
hvilket har veret et krav fra brugerne selv. Derudover blev det ogsé diskuteret i arbejdsgrup-
pen, som oprettede Reboot, problematikken 1 at blande bern og voksne. Hertil et enske om, at
brugerne skal vere sa selvhjulpne som muligt, med sé lidt athengighed af paedagogisk perso-
nale som muligt. Som sagt er sterstedelen af brugerne i Reboot diagnosticeret med ASF 1 for-
skellige grader. Det vides dog ikke med sikkerhed 1 hvor hgj eller lav grad brugerne er pavirket
af diagnosen, eftersom tilbuddet ikke er 1 besiddelse af dokumentationer eller beskrivelser af
de brugere som deltager. Af denne arsag vides det derved heller ikke hvorvidt den enkelte
bruger er komorbidt diagnosticeret, hvilket forudsatter at brugeren er diagnosticeret med en
eller flere “lidelser” foruden eksempelvis ASF (Bridley & Daffin Jr., 2018, s. 23). Der er dog
enkelte tilfelde hvor det paedagogiske fagpersonale enten har eller arbejder med brugerne
udenfor Reboot. Eksempelvis 1 form af peedagogisk arbejde under Servicelovens §§ 85, som er
socialpaedagogisk bistand eller § 107, som er midlertidigt botilbud. I disse tilfaelde har det pee-
dagogiske fagpersonale kendskab til brugerens diagnoser, men ellers ikke. ASF-diagnosen er
en gennemgribende udviklingsforstyrrelse. Her er tale om en lidelse, som indbefatter forstyr-
relser 1 forbindelse med socialt samspil, kommunikation samt begranset og repetitive former
for interesser og aktiviteter (WHO — World Health Collaborating Centre for Research and
Training in Mental Health, 2012, s. 163). Derudover viser studier ogsa en steerk sammenhang
mellem mennesker med ASF og repetitiv eller mindre fleksibel tankegang og adfaerd samt i
forestillingen om ny adferd (D’ Cruz et. al, 2013, s. 158). Eftersom at
Autismespektrumsforstyrrelse er et spektrum henvises der til, at der ikke udelukkende er én
autismediagnose. Vi ensker ikke at undersege hvorvidt konstruktionerne af fallesskabet vil
differentiere alt efter hvor pa autismespektrummet brugeren befinder sig. Variationen i ASF-

diagnosen navnes blot her for at gere leeseren opmarksom pa diversiteten ved diagnosen.

Foruden brugerne er det pedagogiske fagpersonale ogsa blevet interviewet. I personalegruppen
tilknyttet Reboot, er der tre mand i slut 20’erne til start 30’erne. Det er dog kun to af personalet
som interviewes, eftersom den tredje er en del af denne projektgruppe, som egnsker at undersegge
Reboot. Begge de adspurgte har foruden Reboot en interesse for gaming, derudover er de begge
uddannet paedagoger, med speciale i social- og specialomrédet og i skole- og fritidsomradet.
Man kan her diskutere hvorvidt deres syn pa gaming, som fallesskabsskabende og kontribue-
rende til social udvikling kan vare farvet af deres egne interesser 1 gaming. Dette bliver ikke

8
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et centralt punkt 1 analysen, men det er selvfolgelig noget vi forholder os til 1 analysen af de
semistrukturerede interviews med personalet. Den ene har varet med fra begyndelsen af
Reboot, hvortil den anden er kommet til indenfor det seneste ar. Denne differentiering af hvor
leenge de har vaeret ansat kan give besvarelser der ikke nadvendigvis er ens. Mange af brugerne,
som benytter tilbuddet har vaeret med fra begyndelsen, hvilket medvirker, at pedagogen, som
forst er blevet ansat indenfor det seneste ar, ikke har haft muligheden for at opleve brugerne,
da de begyndte 1 Reboot. Vi har ogsd in mente at fagpersonalet formentlig vil vere farvet i
deres besvarelser 1 forbindelse med de semistrukturerede interviews, eftersom der indirekte
tales om relevansen af deres arbejde. Derudover tages det ogsa in mente at fagpersonalets kol-
lega er en del af projektgruppen, som undersoger Reboot, hvilket ogsé kan have betydning for

deres besvarelser. Disse refleksioner vil blive uddybet i bade analyse- og diskussionsafsnittet.

Beskrivelse af case
Reboot er et uvisiteret tilbud, der primart henvender sig til voksne borgere som er diagnosti-

ceret med ASF-diagnosen, og andre socialt udsatte voksne. Reboot tager udgangspunkt i ga-
ming som fazlles tredje blandt de deltagende. Reboot giver borgerne med interesse for gaming
mulighed for at indga 1 et fellesskab med andre. For at understette socialiseringsprocessen er
der tilknyttet padagogisk personale, som hjelper nar det er nodvendigt eksempelvis ved:
Igangsettelse af fallesaktiviteter, facilitering af rammen for Reboot osv. Udgangspunktet er
dog, at brugerne af tilbuddet skal vere sé& selvhjulpne som muligt, sa personalet primert fun-
gerer som facilitatorer for tilbuddet. Fagpersonalet yder stotte i tilfelde hvor det findes ned-

vendigt.

Reboot dbnede for forste gang 1 august 2021, men etableringen af Reboot som tilbud har veret
undervejs siden december 2020. Arsagen til at Reboot blev ivarksat var for at forebygge og
afhjelpe ensomhedsproblematikker blandt udsatte unge voksne. Hertil var det primare fokus
unge voksne med en ASF-diagnose. Der blev oprettet en arbejdsgruppe bestdende af et netveerk

af flere forskellige akterer, som enten havde forbindelse til malgruppen eller “fritidslivet” !

! Arbejdsgruppen bestod bla. Af en udviklingskonsulent ved Aalborg kommunes tidligere
@ldre handicap forvaltning, nuvarende job og velferdsforvaltning, e-sports-konsulent fra
DGI, Koordinator fra “bevag dig for livet”, Koordinator fra Aalborg AKTIV,
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Malthe var ogsa en del af denne arbejdsgruppe, og arbejder fortsat i Reboot. Arbejdsgruppen
fik etableret et samarbejde med et lokalt fritidscenter 1 Aalborg Kommune, som havde et “ga-
ming-lokale” bestaende af 10 stationare computere, som er sat pa to rekker af fem, sa man
kan sidde ved siden af hinanden og spille. Derudover er der ogsa tre PlayStations tilgengelige
1 lokalet. Efter at rammen for tilbuddet var blevet etableret 1 form af tilgengelige lokaler, sa
blev borgere fra de forskellige tilbud inddraget 1 processen. Der blev opsat nogle Microsoft
teams sessioner hvor borgerne blev tilbudt at deltage séledes at de kunne vare medbestem-
mende til hvilket tilbud Reboot egentligt skulle blive til. Arsagen til at disse sessioner foregik
online over teams var blandt andet grundet Covid-19 pandemien, som satte nogle rammer for
hvor mange og hvordan man maétte medes, hvilket kunne vere en barriere for en del af borger-
nes deltagelse. Derudover var ASF-diagnosen ogséd in mente i forbindelse med onlinesessio-
nerne. Dette gav blandt andet borgerne muligheden for at vaere med til sessionerne 1 kendte
omgivelser, og med mulighed for at traekke sig til egen bolig, hvis borgeren havde behov for
dette. Borgerne blev enige om, at tilbuddet ikke skulle have et E-sportsfokus, hvor der stilles
starre krav til den enkeltes deltagelse. Borgerne enskede i hgjere grad, at tilbuddet skulle vere
et “fristed” hvor man kunne spille hvad man enskede. Derudover satte borgerne ogsé krav til,
at de ovrige brugere skulle vare over 18 ar, da konsensus mellem brugerne var, at man i sa fald
nemmere kunne relatere sig til hinanden. Yderligere ogsa for at undgd adfaerd, som ikke var
for barnlig, da borgerne ikke satte sig 1 forbindelse med barnlig adfeerd. Alle borgerne, som har

varet med til at etablere Reboot 1 denne opstartsfase, har alle vaeret over 18 éar.

Lavpraktisk figurerer Reboot sig hver onsdag i tidsrummet kl: 17.00-21.00, hvor den forste
time bestar 1 at brugerne og fagpersonalet spiser ssmmen. Maden der serveres, kommer fra en
dagsbeskaftigelse 1 Aalborg Kommune, og der tages ikke imod betaling for maden. Under
maden sporger det paedagogiske personale typisk ind til, hvad brugerne spiller for tiden samt
hvad de har lyst til at spille den pagaldende aften. Kl: 18.00 abnes der op for computerrummet,
hvori resten af aftenen primart foregér. Ofte vil storstedelen af brugerne spille Co-op eller

multiplayer-spil, da de netop har et enske om at spille sammen med andre. Det vil typisk vare

Afdelingsledere fra de social/specialpadagogisk tilbud 1 Aalborg kommune, Botilbud “Viften
som nu hedder Studievej 7, Voksenbaggen og Team-A, samt paedagogisk ansatte ved de
folgende social/specialpedagogiske tilbud.
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League of Legends (Lol), som er et “Moba-spil”? hvor man spiller i hold af maksimalt fem
personer per hold. Typisk prever brugerne at fylde et helt hold ud, og hvis det ikke kan lade
sig gare, sa fylder det peedagogiske personale resten af holdet ud. Der er ogsa enkelte af bru-
gerne, som foretreekker at spille selv. Dette enten fordi de ensker at spille singleplayer spil,
spiller andre spil end de andre eller blot ensker at spille selv, men gerne vil vere fysisk til stede
omkring andre. Der har veret enkelte tilfeelde hvor den gratis mad har veret motivationsfak-
toren for at deltage 1 Reboot, og hvor hverken det sociale eller computerspilsdelen har vaeret af
interesse. I disse tilfeelde har fagpersonalet taget en snak med de pagaldende brugere, om hvor-
vidt Reboot giver mening for dem. Fagpersonalet har i samme omgang henvist til andre tilbud
1 Aalborg Kommune, som de har tilteenkt ville give mere mening for den ikke computerspils-
interesserede bruger. Computerrummet er ikke tilgengeligt for kl: 18.00, hvilket skyldes at
lokalerne, som benyttes i forbindelse med Reboot er et fritidscenter i Aalborg Kommune, hvor-
til Reboot laner lokalerne i den sidste time af fritidscenterets bningstid og derefter til kl: 21.00.
For ikke at blande brugerne af fritidscenteret, som er bern og unge, med brugerne af Reboot,
sd starter Reboot 1 fritidscenterets eksterne lokaler. Det er tidligere navnt, at brugerne ikke
betaler for maden der serveres inden computerrummet er ledigt. Dette gores for at brugerbeta-
ling ikke skal veare en barriere for brugerne, som typisk vil se dette som en stor forhindring.
Det tilteenkes at et eksempel kunne vaere: “Hvis man skal betale, sd blev jeg hellere hjemme”.
Ligeledes er der taget det hensyn, at brugerne af Reboot typisk har en lav indkomst idet flere
modtager offentlig forsergelse, og af denne grund pétaenkes der ikke brugerbetaling. Derudover

giver méltidet og ventetiden op til méltidet mulighed for socialisering blandt brugerne.

Hver sendag bliver der sendt en tilmelding ud p& Reboots discord-server, som brugerne moti-
veres til at vaere en del af. Discord-serveren fungerer som et forum for brugerne af Reboot, men
er ogsa et sted hvor fagpersonalet kan give brugerne informationer. Disse informationer kan
eksempelvis vere omkring hvad der skal ske den pagaeldende gang der er Reboot eller hvad

der er pd menuen. Samtidig med denne information er der en tilmeldingsfunktion, som har flere

2 Moba-spil eller Multiplayer Online Battle Arena er en undergenre til spilgenren RTS (Real Time Strategy).
Moba-spil kendetegnes ved at spillerne hver kontrollere en karakter i en bane, hvor malet er at keempe sig vej til
modstanderens base og adelegge denne. (Mora-Cantallops, & Sicilia, M.-A. 2018, 5.128).
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funktioner, dels at fagpersonalet er opmarksomme pa hvor mange der kommer, hvilket under-
stotter planleegning 1 forhold til mad mm. Derudover giver det ogsd brugerne mulighed for at

danne overblik over hvor mange og hvem der ellers deltager den pagaldende aften.

Forskningsdesign
Folgende afsnit omhandler undersggelsens forskningsdesign. Herunder overvejelser om brug

af kvalitativ metode 1 undersogelsen og validiteten heraf, videnskabsteoretiske overvejelser og
tilgang, analysestrategiske overvejelser 1 udformningen af underseggelsen, samt de etiske over-

vejelser der er gjort 1 forbindelse hermed.

I den folgende undersogelse har vi valgt at benytte en kvalitativ vinkel for at undersege pro-
blemformuleringen: "Hvordan kan man forsta Reboot, som bidragende til udvikling af feelles-
skab blandt dets brugere og derigennem udvikling af brugernes sociale kompetencer?”. Un-
dersogelsen vil bare praeg af socialkonstruktivistisk epistemologi, som uddybes i det viden-
skabsteoretiske afsnit. Kort beskrevet tages der udgangspunkt i1, at maden hvorpa vi finder ny
viden, er igennem informanternes beskrivelser af fenomenet, da vi forstdr dette som en social
konstruktion (Rasborg, 2018, s. 407). Dette undersoges igennem beskrivelser fra de semistruk-
turerede interviews med brugerne af Reboot og fagpersonalet samt observationsstudie. Pa
denne made forseger vi at finde frem til badde den beskrivelse og forstaelse, som fagpersonalet
konstruerer, men ogsd den som brugerne konstruerer omhandlende Reboot. Resultaterne heraf
vil benyttes med henblik pa fortolkning i forhold til de teoretiske perspektiver, der tager ud-
gangspunkt 1 sociale indleringsteorier samt teori om faellesskabsdannelse, som senere yderli-
gere vil blive prasenteret. Vi har valgt at benytte os af casestudiet, 1 forhold til undersegelsens
design, da vi gnsker at fé en isoleret indsigt 1 fenomenet "Reboot og derigennem gaming som
feellesskab skabende og udviklende i1 forhold til sociale kompetencer blandt brugerne”. Vi
veelger at forstd casestudiet ud fra dette citat af Yin: “A case study is an empirical inquiry that
investigates a contemporary phenomenon (the ‘case’)“ (Yin, 2014, s. 16). Hertil skal casestu-
diet forstas, som en made hvorpa vi afgrenser genstandsfeltet, sd vi undersgger Reboot og

gaming 1 relation til faellesskab og udvikling af sociale kompetencer (Frederiksen, 2018, s.

12



7

AALBORG UNIVERSITEY

100). Designet vil tage udgangspunkt i et tvaersnitsdesign, sa genstandsfeltet afgraenses yderli-
gere til et gjebliksbillede af informanternes opfattelse af Reboot (Ibid, s. 84) (De Vaus, 2001,
s. 170-171). Igennem de semistrukturerede interviews forseges der at indfange bade brugernes,
men ogsa fagpersonalets konstruktion af fenomen. Casen kan betragtes i tet relation til pro-
blemformuleringen, og kommer derfor til at veere omdrejningspunktet for hvordan vi prever at
undersoge og forstd fenomenet. Casen som vi gnsker at undersege kan derfor ogsa forstas som
varende: ”Hvordan kan man forstd konstruktionen af feellesskabet i Reboot, og hvordan dette
kan fortolkes som fremmende for sociale kompetencer hos brugerne ud fra brugernes og fag-
personalets beskrivelser”. Herigennem forsegger vi at indfange to perspektiver pa fanomenet,
som blandt andet relaterer sig til, hvordan brugerne af Reboot konstruerer fellesskabet i
Reboot. I udformningen af denne del af undersogelsen har vi in mente, at det kan vere besver-
ligt for brugerne selv at beskrive deres udvikling af sociale kompetencer, fordi det er en abstrakt
ovelse, som kan volde reflektoriske problemer for bdde neurotypikere og neurodivergente men-
nesker. Arsagen til deltagelsen i Reboot kan variere, og derfor er det heller ikke sikkert hvorvidt
brugerne gar ind til tilbuddet med en malsaetning om at forbedre deres sociale kompetencer
eller ej. De deltager 1 det uvisiterede tilbuddet uden indgriben eksternt af myndighed, hvilket
gor at der heller ikke er et direkte indsatsmal om, at de skal forbedre deres sociale kompetencer
1 forbindelse med Reboot. Det vides dog ikke hvorvidt deres sagsbehandler har opstillet et mél
for brugeren om, at de skal deltage i sociale arrangementer, fordi de skal udvikle deres sociale
kompetencer, og Reboot deraf er kommet i betragtning. Dette perspektiv er ikke en del af un-
derseggelsen, men uddybes her for at illustrere nogle af de overvejelser der ligger bag forsk-
ningsdesignet. P4 samme made, som overvejelserne ved brugernes perspektiv, sd har der ind-
gaet en del overvejelser, i1 forhold til fagpersonalets deltagelse og besvarelser. Det har veret
med 1 overvejelserne, hvorvidt fagpersonalets besvarelser har veret pavirket af deres relation
til en af skribenterne 1 denne undersggelse. Det kan ikke udelukkes, hvorvidt deres besvarelser
kunne have veret anderledes, hvis deres kollega ikke havde varet en del af denne undersogel-
sesgruppe. Derudover overvejelser om, 1 hvor hgj grad deres besvarelser kan vere pavirket af
deres forhold til deres arbejde. Hertil tiltenkes det, at fagpersonalet kan vare farvet af deres
erhvervsmassige tilknytning og loyalitet til organisationerne bag. Derfor er det in mente at
undersggelsen kan vare pavirket af en vis mangde subjektivitet 1 forhold til de informationer,

som informanterne leverer i forbindelse med de semistrukturerede interviews. Dette anses ikke

13



7

AALBORG UNIVERSITEY

som problematisk, eftersom vi forsegger at indfange hvordan fanomenet omkring fellesskabet
1 Reboot, blandt fagpersonalet konstrueres. Hvilket kommer sig af undersegelsens epistemo-
logi, der er social konstruktivistisk, og som vil senere blive uddybet 1 det videnskabsteoretiske

afsnit.

Yderligere til forskningsdesignet kan det tilfojes at undersegelsen hovedsageligt har varet prae-
get af en abduktiv tilgang i forhold til udarbejdelsen af undersggelsen. Forinden empiriindsam-
lingen har der veret overvejelser af forskellige teoretiske retninger, men disse har ikke vaeret
styrende for empiriindsamlingen. Det har 1 hgjere grad baret praeg af empirien, 1 forhold til en
endelig beslutning 1 forbindelse med teoretisk retning for undersggelsen. Det er heri, hvor vi
forstar designet af underseggelsen, som veret preget af en abduktiv tilgang til at undersege
problemformuleringen. Forstaet, som en veksling imellem teoretisk grundlag og empiriske be-
tragtning, hvilket kan give mulighed for nye méader at anskue teorien pa (Olesen & Monrad,
2018, s. 19). Man kan se det som en kombination af den induktive og deduktive tilgang, men
ikke fuldstendig nogen af delene. Vi har gaet forholdsvis eksplorativt ind i empiriindsamlin-
gen. Dog er udarbejdelsen af interviewguiden pavirket af den baggrund vi har, hvilket forud-
setter noget forudindtagethed af hvad vi regner med at fa af besvarelser fra informanterne.
Malthes deltagelse i denne del er selvfalgelig ogsé med til at pavirke udviklingen af interview-
guiden, da hans erfaringer og refleksioner i Reboot ikke kan udelukkes at have pavirket Malthes
bidrag til udformningen af interviewguiden. Det kunne eksempelvis vare 1 forhold til brugen
af specifikke vendinger, som kan have en flertydig fortolkning 1 forbindelse med brugerne.
Dette kan vare problematisk da et karakteristikum ved malgruppen er, at de typisk vil vere
meget konkret teenkende, og der derfor kunne opsta misforstielser af betydningen af et sporgs-
mal, som har flertydig betydning (Attwood, 2008, s. 141). Brugen af teorien kommer hovedsa-
geligt til at vaere fortolkende. Dette skal forstas ud fra fernaevnte beskrivelse om forholdsvis

eksplorativ tilgang.

Som navnt 1 ovenstdende afsnit, laves der en analyse med afsat 1 de fernavnte cases, som
fokuserer pa henholdsvis et bruger- og fagpersonaleperspektiv (Olesen, 2018, s. 154). De kon-
struerede beskrivelser og forstaelser, som er fundet i empiriindsamlingen, vil blive fortolket pa
1 forhold til de teoretiske perspektiver af henholdsvis Albert Bandura, om "Mestrende selvtil-

lid”, David W. McMillan og David M. Chavis, om ”Sense of Community” samt Jean Lave og
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Etienne Wenger om “Situeret Laering”. Fortolkningerne af disse konstruerede forstaelser bliver
maden hvorpa vi forsgger at belyse, hvordan fallesskabet 1 Reboot kan forstds samt hvordan

feellesskabet kan forstas som udviklende af sociale kompetencer hos borgere med ASF.

Kvalitativ metode — Interview
For at arbejde mod en besvarelse af vores ovenstdende problemformulering, har vi valgt at tage

udgangspunkt i interviews som kvalitativ metode til vores empiriindsamling. Disse interviews
giver os mulighed for at belyse bade brugernes og fagpersonalets egne oplevelser, holdninger
og meninger (Brinkmann & Tanggaard, 2020 s. 35). Dette gores med henblik pé at fortolke 1
forhold til fellesskabsdannelse og udvikling af sociale kompetencer igennem Reboot. Vi er
interesserede 1, hvordan brugerne af tilbuddet konstruerer Reboot som katalysator for socialt
samver. Vier ligeledes interesserede 1 fagpersonalets konstruktion af Reboot i forbindelse med
feellesskabsdannelse blandt brugerne. Hertil ogsd hvordan fagpersonalet konstruerer fael-
lesskabet som udviklende for sociale kompetencer hos brugerne. Vi har derfor valgt at atholde
interviews med henholdsvis nogle af fagpersonalet og brugere af tilbuddet, for pd den méade at
belyse bade brugernes oplevelse og holdninger til tilbuddet. Derudover belyser vi ogsa fagper-
sonalets konstruktioner af Reboot, som fallesskab og som kontribuerende til udviklingen af
sociale kompetencer blandt brugerne. Vi tager 1 vores interviews udgangspunkt i den semi-
struktureret tilgang, der tillader intervieweren, at afsege nye retninger, der kan édbne sig under
interviewet (Engen et al., 2022, s. 152). Denne interviewform er ogsd fordelagtig, nir vi er
nysgerrige pa brugernes opfattelse af tilbuddet 1 relation til feellesskabsdannelse (Ibid.). Vi har
valgt at lade Malthe interviewe brugerne, da vi har ensket at fa flest muligt til at deltage og det
tilteenkes at Malthes forudgaende relation til brugerne medvirker hertil. Ligeledes kan Malthes
baggrund og erfaring med brugerne give nogle hensigtsmaessige overvejelser baseret pa teori
pa ASF-omradet. Overvejelser 1 forhold til dette valg uddybes i det senere afsnit omkring va-
liditet og etiske overvejelser. I relation til det semistruktureret interview og dets form, sa kom-
mer dette til udtryk gennem en forholdsvis eksplorativ tilgang, der gennem sin nasten samta-
lelignende struktur tillader os at vaere nysgerrige i interviewene (Packer, 2011, s. 47). Vi kan
derved afsege pludseligt opstaede spergsmal 1 interviewet med brugeren eller fagpersonalet,
for pa denne méde at give mulighed for mere uddybende svar. Vi kan ogsa tillegge os en vis

fleksibilitet 1 forhold til vores interviewguide, hvor vi lebende kan afmale og tilretteleegge vores
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tilteenkte spergsmal pa baggrund af brugernes formodede refleksionsniveau. Hvilket giver mu-
lighed for at omformulere vores spergsmal til det niveau og den forstaelsesramme brugerne af
Reboot formodes at have behov for. Det semistruktureret interview ger at vi kan styre samtalen
og interviewet med brugerne og medarbejderne pd Reboot, hen imod det fokus som enskes
undersegt. Dette kan dog vaere med til at pavirke den konstruktion som informanterne kommer

frem til 1 deres besvarelser.

Kvalitativ metode — deltager observation
Foruden at atholde semistrukturerede interviews for at besvare den valgte problemformulering,

har vi ogsé valgt at anvende observation som empiri til at understotte vores besvarelse af pro-

blemformuleringen.

Vi har valgt at anvende observationsmetoden “deltagende observation”, hvor Kaspar og Ida
deltager 1 aktiviteterne med brugerne 1 tilbuddets lokaler. Dette vil lebe over to besgg hos
Reboot, hvor vi forste gang er udelukkende observerende og ved andet besog er vi deltagende
med brugerne. Deltager observation har et fokus pa at forstd det sociale samspil, bade det so-
ciale liv, brugernes oplevelser og hvilke erfaringer der er opstdet (Brinkmann & Tanggaard,
2020 s. 100). Deltager observation giver, 1 ssammenligning med interviews, 1 hgjere grad mu-
lighed for at beskrive og senere analysere det sociale 1 praksis (Ibid, s. 103). Deltager observa-
tion tillader observateren at dbne feltet op” séledes observateren kan fa en indsigt i praksis,
der pa andre méader er svaere at opnd. Metoden kan ogsé give observateren en “intuitiv forsta-
else af datamaterialet”, der kan understette en “beskrivelse af den praksis”, der finder sted
(Brinkmann & Tanggaard, 2020 s. 103-104). Ligeledes dbner metoden ogsa op for at observa-
taren kan deltage 1 den sociale praksis (Ibid, 2020 s. 111). Ved at anvende deltager observation
til at hjelpe med at besvare problemformuleringen, giver dette mulighed for at observateren,
gennem deltagelse, far indsigt 1 den praksis, som finder sted i det socialfaglige tilbud Reboot.
Dette kunne eksempelvis vaere den praksis, der omhandler brugernes og fagpersonalets sociale
samspil indenfor tilbuddet i1 det tidsrum, hvor der observeres. Den empiri som produceres i
forhold til deltager observationen, er med til at skabe en mere naturlig forstaelse af Reboot som
tilbud. Dette kan medvirke til at minimere forhastede konklusioner og kan derfor bidrage til at

udvide betragtninger omkring Reboot (Brinkmann & Tanggaard, 2020, s. 103-104). Et eksem-
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pel pa dette kan vare, at observateren oplever flere mekanismer, som har relation til den ud-
valgte teori, hvilket kan nuancere analysen og refleksionen over de semistrukturerede inter-

views.

Validitet af kvalitativ metode
Uanset om vi beskaftiger os med semistruktureret interview eller deltagende observation, sé

skal vi forholde os kritisk til anvendelsen af kvalitative studier. Herunder vil vi beskeftige os
med den beskrivende og fortolkende validitet. Den beskrivende validitet har fokus pa hvor
faktuelt empirien gengives 1 transskriptionen af interviewet eller 1 beskrivelsen af observatio-
nen (Maxwell, 2002, s. 45). Den fortolkende validitet har fokus pa, hvordan data forstds og
fortolkes af dem der indsamler empirien, samt dem der anvender den indsamlede empiri (Ibid.,
s. 48). Serligt sproget brugerne anvender 1 interviewet eller de handlinger der observeres, er
essentielle at gengive sa pracist og faktuelt som muligt. Dette findes sarligt relevant idet bor-
gere med ASF kan have vanskeligt ved at indga 1 den sociale interaktion samt den kommuni-

kation der herer sig hertil:

“Informant: Ilkke det at det ikke er ddrligt at der er nogle der ikke kan, men hvis

de ikke kan cendre sig, sa bliver det nok hardere jo senere man kommer.

Interviewer: Ja, sa man skal gerne veere lidt.. Man skal have nogle ting tilfeelles,

men man skal ogsd gerne veere stille og rolig mdske, for at komme i Reboot?
Informant: Jaa, ingen grund til at veere overrabende.” (Bilag 3).

En faktuel transskription af informanternes udtalelser, giver et mere forstdende og fyldestgo-
rende billede af informanternes konstruktion. Derudover ses det ogsa hvordan der kan ske en
pavirkning af informantens konstruktion af besvarelsen pa baggrund af interviewerens formu-

lering af spergsmalet.

Interviewers og observaterens fortolkninger af eksempelvis en handling kan have stor betyd-
ning for validiteten 1 den indsamlede empiri (Maxwell, 2002, s. 49). Denne del kan serligt vaere
pavirket af Malthes relation til bade brugerne og fagpersonalet. Dette kunne vere forskellige

vendinger eller formuleringer, Malthe har kendskab til, som visse brugere eller fagpersonale
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benytter. Dette kan skabe differentierede fortolkninger af interviewene mellem Malthe og re-
sten af undersggelsesgruppen. Det kan béde vare en god og en darlig ting, da Malthes fortolk-
ning kan komme til at overskygge Kaspar og Idas fortolkninger, pd baggrund af hans relation
til informanterne. Malthe vil 1 hgjere grad vare i stand til at danne en fortolkning pé& baggrund
af sit allerede eksisterende kendskab til informanterne. Vi er derfor s&rligt opmarksomme pa
dette 1 den analytiske fase af undersegelsen, for at undgd at undersegelsen barer preg af
Malthes formodninger pd baggrund af hans erfaringer forinden interviewene. Hertil er det li-
geledes vigtigt at forstd, at 1 arbejdet med borgere med ASF kan det veere nedvendigt at hjelpe
dem lidt pa vej 1 forstaelsen af et spergsmaél, som set i ovenstaende citat. Det forekommer
derfor, 1 den indsamlede empiri, at vi, som interviewere, har veret nadsaget til insisterende at
sette fokus pa nogle af de ord vi leder efter i vores formulering af spergsmal. Dette eftersom
brugerne ikke altid selv var 1 stand til at ferdiggere deres besvarelser i relation til det stillede
spergsmal. Dette betyder ogsd, at vi som interviewere, har vaeret medvirkende til at konstruere
den empiri og viden vi har faet. Vi er opmarksomme pd, at Malthe, der har atholdt de indhen-
tede interviews med brugerne af Reboot, ogsd arbejder pa tilbuddet. Vi har vurderet det var
mest hensigtsmaessig at brugerne blev interviewet af en person, de er trygge ved og som kender

deres sprog. Dette uddybes yderligere 1 afsnittet omhandlende etiske overvejelser.

Videnskabsteori

Socialkonstruktivisme
I dette afsnit vil socialkonstruktivismens ontologi og epistemologi prasenteres med udgangs-

punkt 1 det perspektiv der gor sig geldende 1 denne undersogelse. I socialkonstruktivismens
ontologi skelnes mellem to virkeligheder (Fuglsang et al., 2018, s. 406-407). Disse er henholds-
vis den sociale virkelighed, som ogsé kan forstds som den samfundsmassige virkelighed. Samt
den fysiske virkelighed, som kan forstds som naturen, eller den virkelighed vi kan se (Ibid.). I

denne undersogelse kan socialkonstruktivismens ontologi forstis ud fra felgende citat:

” [...] virkeligheden ikke er uafhengig, men er konstitueret af den erkendelse
der har den som genstand: Kendsgerninger opstdar forst, ndr mennesker

kollektivt fastslar dem, eller opndr konsensus om dem, eller i det mindste
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indforer ord eller begrebsmeessige sondringer ved hjelp af hvilke disse

kendsgerninger kan udtrykkes” (Fuglsang et al., 2018, s. 406).

Dette betyder sédledes, at den fysiske virkelighed der kan anskues pavirkes af samfundet, og
dermed af den sociale virkelighed. Det er i1 den sociale virkelighed, at den fysiske virkelighed
tillegges betydning og meningsbetones gennem begrebsmessige sondringer 1 sproget
(Fuglsang et al., 2018, s. 407-408). Det vil endvidere sige, at der 1 socialkonstruktivismen ikke
forefindes én sandhed om virkeligheden, men at sandheden om virkeligheden konstrueres 1 den
sociale virkelighed og dermed kan variere (Ibid.). I relation til undersggelsens problemformu-
lering forstér vi de beskrivelser som brugerne og fagpersonalet konstruerer 1 forbindelse med
Reboot i relation til feellesskabet. Derudover ogsd hvordan det kan kontribuere til udvikling af
sociale kompetencer hos brugerne, som en konstruktion der er skabt i den sociale virkelighed

som 1 dette tilfeelde er Reboot.

” [...] den sociale virkelighed i det mindste til dels er konstitueret af de sociale
aktorers viden om, hvad de gor, viden er sammenvevet med praksis, og
menneskers praksisser er en central komponent af den sociale virkelighed. Man
kunne fx ikke beskrive visse givne sociale heendelser [...], medmindre
deltagerne eller flertallet af dem opfattede det, de var i gang med, i netop disse
kategorier og bevidst opforte sig i overensstemmelse med de normer, der

folger heraf.” (Fuglsang et al., 2018, s. 408).

Anvendes citatet ovenfor til at forstd den sociale konstruktion 1 relation til vores opgave, s ses
det, at de beskrivelser og forstéelser vores indsamlede empiri tydeligger om fallesskabet kon-
strueres af de akterer der er en del af denne sociale virkelighed, og 1 den sammenhang der er
Reboot. Der vil 1 denne undersogelse blive benyttet en socialkonstruktivistisk epistemologisk
forstaelse 1 relation til at komme frem til viden pa. Det betyder, at epistemologien vil vaere: at
videnskabelige teoriers indhold alene eller hovedsageligt er betinget af de sociale faktorer der
omgiver selve forskningsprocessen, snarere end af den virkelighed som er processens gen-
stand” (Fuglsang et al., 2018, s. 406). Erkendelsen af virkeligheden skabes 1 de sociale kontek-
ster den anvendes 1. Dette betyder at méden hvorpd vi finder ny viden, er igennem informan-
ternes konstruktion af Reboot 1 forbindelse med fallesskab og udvikling af sociale kompeten-

cer, da vi forstar dette som en social konstruktion.
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Etiske overvejelser

Overvejelser i forhold til Malthes relation til brugerne
I forhold til Malthes position og relation til tilbuddet Reboot, er vi klar over at dette kan pavirke

fortolkningen 1 forbindelse med undersogelsen. Vi har reflekteret over dette, hvor tankerne
blandt andet har gaet pd deltagelsen fra brugernes side. Forinden undersggelsens igangsattelse
har tankerne omkring brugernes lyst til at deltage i interviewet, hvis det eksempelvis var Kaspar
eller Ida, som gennemforte interviewene med brugerne, vearet essentielle. Vores tanke var her,
at det ville aftholde en del af brugerne fra at deltage, blandt andet fordi borgerne ikke kender
eller har en relation til hverken Kaspar eller Ida, og dette kunne skabe utryghed ved nogle af
brugerne pd baggrund af deres diagnose. Personer med ASF-diagnosen har typisk et eget behov
for genkendelig for at vaere trygge 1 situationer, som s&tter visse krav til deres deltagelse, som
interviewsituationer eksempelvis krever (Attwood 2008, s. 34+143-144). Dette kan blandt an-
det skyldes en nedsat forestillingsevne i forhold til hvad interviewet indeberer (Crespi et al.,
2016, s. 182). Vi vurderede derfor, at for at fa sterst mulig deltagelse samt skabe sé trygge og
genkendelige rammer for brugerne som muligt, ville det vare fordelagtigt at lade Malthe inter-
viewe brugerne. Konsekvensen af dette kan komme pd baggrund af den relation, som Malthe
har opbygge til dem, igennem sin tid ved Reboot, og derfor kan have en forudindtaget forstaelse
af det brugerne beskriver. Denne forudindtagethed kan have betydning for den méde Malthe
fremstiller vores sporgsmal og formuleringerne heraf under interviewene. Vi vurderer dette, da
det kan vare behjelpeligt for Malthe at treekke pa tidligere flles erfaringer 1 tilfelde af at
spergsmalet kraever en mere reflekteret uddybning. Brugen af disse falles erfaringer kan vere
medvirkende til at mindske eventuelle misforstaelser der kan opsta i relation til spergsmélene.
Arsagen til dette er fordi de fzlles erfaringer kan vare en referenceramme til at hjelpe brugeren
1 forstdelsen af spergsmalet. Vi er derfor ogsd bevidste om, at der kan veere mulighed for, at
brugerne vil svare det, som de tenker at Malthe ensker at de skal svare. P& denne made kan
man snakke om Malthes position 1 interviewsituationen kan lede til en anden konstruktion hos
brugerne, end hvis det havde veret Kaspar eller Ida. P& baggrund af den social konstruktivisti-
ske tilgang til undersogelsen betragtes dette ikke umiddelbart, som en problematik, da vi for-
soger at indfange hvordan brugerne beskriver Reboot. P4 samme tid er Malthes deltagelse, som

sagt ogsd med til at skabe noget genkendelig for brugerne, hvilket muligvis har varet en af
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arsagerne til, at brugerne faktisk har ensket at deltage. Genkendeligheden kan give tryghed for
brugerne til at veere mere dbne end hvis de ikke kendte intervieweren (Blichfeldt, 2007, s. 19).
Brugernes perspektiv er vigtig for undersegelsen, derfor foler vi det nedvendigt at inddrage pé
trods af, at vi er klar over, at deres udtalelser kan vaere pavirket af deres allerede eksisterende

relation og kendskab til Malthe.

Overvejelser i forhold til Malthes relation til fagpersonalet
Refleksionerne omkring Malthes arbejde ved Reboot, og validiteten af denne undersogelse har

ikke udelukkende veret i1 forhold til Malthes relation til brugerne, men ogsa i forhold til relati-
onen til fagpersonalet. Vi gjort os overvejelser omkring hvorvidt Malthes relation til sine kol-
legaer har pédvirket udfaldet af kollegaernes besvarelser til undersogelsen. Dette eftersom,
kollegaerne har en vis indsigt 1 hvilken forstielse der er samt hvordan man arbejder pa vores
uddannelse, pa baggrund af kollegial sparring og samtaler med Malthe. Det kan lede til, at
Malthes kollegaer 1 interviewsituationen besvarer spergsmalene, som de formoder at vi “on-
sker” de skal svare. Dette kan foreckomme da kollegaerne kan have et enske om at bidrage
serligt til undersogelsen grundet relationen til Malthe. Derudover kan besvarelserne ogsa vare
pavirket af hvad konsekvensen af en given information kan vere, da den kommer videre end
blot mellem Malthe og kollegaerne (McConnel-Henry et al., 2010, s. 3). Vi har provet at ima-
dekomme disse mulige problematikker pa en rekke mader forinden interviewsituationen. Et
eksempel pa dette kunne vare maden hvorpa vi har formulerede spergsmélene, som varende
sa abne og eksplorative, uden inddragelse af teoretiske perspektiver. Vi har vurderet at hvis
spergsmalene bar for meget preg af teoretiske begreber kunne disse fungere, som en slags
“ledetrad” hvor fagpersonalet ved, at med dette spergsmal ensker vi at fa svar pa et specifikt
teoretisk perspektiv. Vi har derfor forsegt ikke at have truffet nogle forudgdende teoretiske
valg forinden empiriindsamlingen. Vi har derudover valgt, at det er Kaspar og Ida, som inter-
viewer fagpersonalet, da vi ikke vurdere at disse interviewsituationer i samme grad kraever
tryghed og genkendelighed, som interviewsituationerne med brugerne. Derudover har vi teenkt,
at Malthes deltagelse 1 interviewene med fagpersonalet, i hgjere grad vil pavirke besvarelsen

til at veere hvad informanterne tror vi “ensker” at here fremfor en reflektion over spergsmalet.

21



7

AALBORG UNIVERSITEY

Vi vurderer dette, da det kan vare vanskeligt for Malthe ikke at treekke pé tidligere felles

erfaringer 1 tilfeelde af at spergsmalet kraever en mere reflekteret uddybning.

Foruden overstiende, s har vi ogsa tiltenkt at fagpersonalets besvarelse kan vare pavirket af
en vis form for erhvervsfaglig stolthed, og derudover deres egen interesse for gaming. Vi teen-
ker, at deres besvarelser 1 hgjere grad kan vere pavirket af et positivt syn pa gaming i paedago-
gisk praksis til at skabe et fellesskab og udvikle sociale kompetencer hos brugerne. Dette over-
vejes eftersom det er en del af deres erhverv at benytte gaming 1 padagogisk praksis og
ligeledes er en privat interesse eller hobby. Dette kan lede til at de muligvis ikke reflekterer
over hvorvidt det kan have nogle negative konsekvenser for brugeren at spille computer. Det
formodes dog heller ikke at fagpersonalet gor sig yderligere refleksioner omkring hvordan ga-
ming pavirker brugerne udenfor tilbuddet, andet end hvis brugerne direkte henvender sig til
fagpersonalet omkring dette. Det antages dog ikke som varende problematisk for underseggel-
sen, da dette blot vil vaere faktorer, som er med til at preege hvordan personalet konstruerer
deres forstaelser af Reboot som fellesskabsskabende og bidragende til udviklingen af sociale
kompetencer hos brugerne. Dette naevnes dog her for at gare opmarksom pé hvilke faktorer,

der kan have indflydelse pd fagpersonalets konstruktion.

Teoriafsnit
I folgende afsnit vil undersggelsens teoretiske udgangspunkter blive beskrevet. Der er i under-

sogelsen gjort brug af feellesskabsteorien “Sense of Community” at David W. McMillan og
David M. Chavis, Social Indleringsteori af Albert Bandura samt teori om Situeret Laring af
Jean Lave og Etienne Wenger. Hertil vil der folge en beskrivelse af teorierne samt teoriernes

relation til undersegelsens problemformulering.

David McMillan og David Chavis - Sense of Community
Vi har i denne undersagelse valgt at benytte os af David McMillan og David Chavis’s teori:

Sense of Community. Denne teori benyttes til at undersgge det sociale fellesskab hos Reboot,

og hvordan dette konstrueres af brugerne af tilbuddet samt fagpersonalet i tilbuddet.
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Teorien omkring Sense of Community er delt op i to dele, hvor der 1 denne undersegelse foku-
seres pd de aspekter, som tilsammen definerer ’Community’. Dette bygger pa relationen mel-
lem medlemmerne, da relationen definerer “fzllesskab” som et led 1 den kvalitet der opleves 1
relationen til et andet menneske. Den anden definition omhandler fellesskab som en del af en
lokation eller bydel eksempelvis. Det skal ogsd understreges at udeblivelsen af brugen af den
ene definition ikke udelukker brugen af den anden definition (McMillan & Chavis, 1986, s. 8).
Vi har valgt den relationelle forstaelse af et faellesskab, pa baggrund af vores problemformule-
ring, der er rettet mod at fortolke Reboot, som fallesskabsskabende. Hertil ogsa som kontribu-
erende til at udvikle brugerne af Reboots sociale kompetencer. For at kunne definere et felles-
skab tager David W. McMillan og David M. Chavis udgangspunkt i fire elementer, der skal
vere til stede. Disse elementer er medlemskab, indflydelse, integration og opfyldelse af behov

og delt folelsesmeessig forbindelse (McMillan & Chavis, 1986, s. 9).

Medlemskab: Medlemskab kan beskrives som en folelse af at here til. Denne opnés ved at
investerer sig selv 1 gruppen. Dette giver ogsa en rettighed til at vaere en del af feellesskabet.
Nar nogle herer til, sa betyder det ogsa at andre ikke herer til. Der kan derfor vare granser for
hvem der har rettighed til at veere en del af fellesskabet. Grensen mellem hvem der er en del
af fellesskabet og hvem der ikke er, giver folelsen af sikkerhed og intimitet imellem medlem-
merne af fellesskabet (McMillan & Chavis, 1986, s. 9). Disse grenser kan 1 nogle tilfelde kun
vaere synlige for dem der befinder sig 1 fellesskabet (Ibid., s. 10). Under medlemskabet finder
vi fem elementer: greenser, folelsesmeessig sikkerhed, folelsen af at hovre til, personlig investe-
ring og et feelles symbolsk system (McMillan & Chavis, 1986, s. 10) Disse emner bidrager alle

til den samlede forstéelse af hvad det vil sige at vaere et medlem i et faellesskab:

- Greensernes rolle er at definerer, hvem der er inde og hvem der er ude af faellesskabet.

- Den folelsesmeessige sikkerhed kan ogséd anskues som en del af den bredere forstaelse
af sikkerhed, som er med til at beskytte gruppens intimitet.

- Folelsen af at hore til handler netop om det at marke tilhersforhold og fele sig accep-
teret 1 sin gruppe.

- Den personlige investering, det at arbejde for at vaere en del af gruppen ogsa segmen-
terer en folelse af at here til og at have gjort sig fortjent til at vaere en del af gruppen.

Dette gor at medlemskabet i gruppen vil opleves verdifuldt.
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- Et feelles symbolsk system har flere vigtige funktioner i forhold til at bibeholde folelsen
af et fellesskab. Det at forstd, hvilke symboler der befinder sig 1 systemet, hjelper med
at forstd fallesskabet. Et symbol kan vare alt fra beklaedning, til sprog til interesse der

er delt mellem medlemmerne (McMillan & Chavis, 1986, s. 10).

De fem emner fra medlemskabet vil 1 folgende afsnit eksemplificeres i1 forhold til hvordan det
kunne se ud i Reboot. De fem emner ma forstas ud fra et selvforsteerkende menster, hvor alle
emnerne bade har en arsag og virkning (McMillan & Chavis, 1986, s. 15). Hvis vi sammenlig-
ner ovenstaende emner under elementet medlemskab sa kan det argumenteres at de formelle
rammer danner den greense, mellem dem der er medlemmer og ikke medlemmer. I forhold til
den folelsesmeessige sikkerhed, ses det at greensernes samspil med den folelsesmeessige sikker-
hed danner rum og rammer for, at brugerne eksempelvis kan udvikle venskaber. Det at have en
folelse af at hore til og kunne genkende sig selv 1 fellesskabet kunne anskues som verende det
feelles tredje 1 tilbuddet, som er gaming. Computerspil som et felles tredje 1 et fellesskab mu-
liggor folelsen af at hore til. Den personlige investering i fellesskabet, kan 1 vores tilfelde
eksempelvis vare det at deltage 1 tilbuddet, hvor der er mulighed for at have indflydelse pa
hvad der skal spilles og hvordan menuen udformes i fremtiden. Det feelles symbol, eller felles
tredje og drsagen til at brugerne deltager i Reboot er gaming. I ovenstdende er der givet et
eksempel pd hvordan et medlemskab 1 Reboot kunne se ud. Elementet medlemskab og de em-
ner, der indgér herunder, kan 1 analysen anvendes til at beskrive brugernes medlemskab 1 tel-

lesskabet.

Indflydelse: Indflydelse indeholder bade et element omhandlende medlemmets indflydelse pé
feellesskabet og faellesskabets indflydelse pd medlemmerne. Det er heri ogsd vigtigt for tilhers-
forholdet, at medlemmerne har en folelse af at de kan pavirke og har indflydelse pa fallesska-
bets goren. Denne gensidige pavirkning mellem medlem og fzllesskab skaber en samherighed
(McMillan & Chavis, 1986, s. 11). Hvis vi ser indflydelse ud fra vores mélgruppe, er dette ogsa
kort prasenteret under ovenstaende afsnit om medlemskab. Brugerne kan eksempelvis have
indflydelse pa, hvad der skal spilles. Dog er brugerne ogsé underlagt faellesskabets indflydelse
pa hvad der skal spilles den givne aften. Derudover kan fagpersonalets rolle som facilitatorer 1
Reboot ogséd have indflydelse pa det fellesskab, som brugerne skaber i Reboot. Fagpersonalet

kan eksempelvis ogsé have indflydelse pa de spil, som spilles til Reboot. Dette kunne vaere ved
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igangsattelse af en spilaktivitet, som 1 udgangspunktet er pavirket af fagpersonalets indflydelse,

som kan vere determinerende i forhold til hvilket spil der spilles.

Integration og opfyldelse af behov: 1 integration og opfyldelse af behov fokuseres der pa at
medlemmerne forsterkes 1 deres positive tilhersforhold, som medlemmerne opnar ved at indga
1 fellesskabet. Derudover er det ogsa en méde hvorpa man kan integrere igennem beleonning af
opfyldelse af behov. Denne belenning ved tilhersforhold er essentielt for gruppens fellesskabs-
folelse, hvis fellesskabet skal besta. Igen fremhaeves medlemskabsfalelsen som forsterkende
for den positive fellesskabsfalelse (McMillan & Chavis, 1986, s. 12). Ligeledes findes det, at
mennesker er tiltrukket af andre hvis kompetencer pa en eller anden made kan tilgodese dem
selv. Et sterkt faellesskab formar at indlemme medlemmer sa andres behov opfyldes alt imens
deres egne ogsa opfyldes (McMillan & Chavis, 1986, s. 13). Ud fra vores mélgruppe er vi
bevidste om, at deres sociale behov ikke kan sammenlignes med neurotypikeres. Dog kan et

eksempel pa opfyldelse af et behov blot vare at have en felles interesse at mades omkring.

Delt folelsesmceessig forbindelse: En folelsesmassig forbindelse lener sig op ad at faellesskabet
har en delt historie, hvor medlemmet ikke nadvendigvis behaver at have veret en del af den
feelleshistorie, men kan genkende sig selv i den. Sddanne oplevelser, der deles af medlem-
merne, er med til at styrke feellesskabet (McMillan & Chavis, 1986, s. 13). Under dette element
navnes der syv principper, som indgar i delt folelsesmeessige forbindelse 1 fellesskabet. Disse
principper er: kontakthypotesen, kvaliteten af samspillet, afslutningen af begivenheder, hypo-
tesen om delte begivenheder, investering, effekten af belonning og ydmygelse af medlemmer og

det spirituelle band (McMillan og Chavis, 1986, s. 13-14).

- Kontakthypotesen: Nar flere mennesker interagerer med hinanden, sa stiger sandsyn-
ligheden for at de danner en narhed med hinanden.

- Kvaliteten af samspillet: Nar flere positive relationer og begivenheder opstér, sa skabes
der en sammenhangskraft 1 feellesskabet.

- Afslutningen af begivenheder: Hvis et samspil eller en begivenhed efterlades 1 uvished,
sé kan dette hindre samherigheden i fellesskabet.

- Hypotesen om delte begivenheder: At dele begivenheder styrker det bandet mellem

medlemmerne 1 fellesskabet.
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- Investering: Dette princip vurderer medlemmets status 1 feellesskabet gennem de inve-
steringer denne har gjort sig mod fzllesskabet.

- Effekten af belonning og ydmygelse: at blive madt med belonning eller ydmygelse har
en stor indflydelse pa, hvor attraktivt fellesskabet er for medlemmet.

- Det spirituelle band: Ofte findes dette princip 1 religiose kredse, hvor medlemmerne

samles om religigse formdl (McMillan & Chavis, 1986, s. 13-14).

Elementet omkring delt folelsesmeessige forbindelse og de principper den indeholder, kan un-
derstotte vores analyse ved medvirker til undersegelsen af hvordan Reboot understotter en fel-

les historie og derved fremmer fallesskabsfolelsen.

Samlet skal teorien om Sense of Community bruges i denne undersogelse, til at forklare
hvordan brugerne og fagpersonalet er med til at konstruere det sociale fallesskab, som er til-
knyttet Reboot. Det kommer til udtryk i de greenser, som opsattes for hvornar man kan betrag-
tes som medlem af fallesskabet. Det sociale fellesskab kan ogsd vere pavirket af hvorvidt
medlemmerne kan have indflydelse péa fallesskabet og hvordan feellesskabet kan have indfly-
delse pa medlemmerne. Dernast er hvorvidt faellesskabets opfyldelse af behov hos medlem-
merne ogséd definerende for hvordan medlemmerne konstruerer Reboot, som fallesskab. Slut-
teligt hvordan en delt folelsesmcessige forbindelse kan influere maden hvorpa fellesskabet 1

Reboot konstrueres.

Jean Lave og Etienne Wenger - Situeret Laering
Begrebet "lering” kan forstds pd mange forskellige og traditionelle médder. Ofte forbindes be-

grebet med den lering der foregar igennem undervisning i skolerne, men lering kan ses som
vaerende mere end det. Ses begrebet “lering” ud fra teorien om Situeret Leering af Jean Lave

og Etienne Wenger, skal lering forstds som:

”Efter vores opfattelse er lcering ikke blot situeret i praksis — som om der var
tale om en eller anden uafhengig reificerbar proces, som blot tilfeeldigvis var
placeret et eller andet sted; lcering er en integrerende del af den generative

sociale praksis i den levede verden.” (Lave & Wenger, 2003, s. 36).
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Leaering finder sted flere steder end blot i et undervisningslokale. Som det beskrives i citatet
oven over, finder lering ogsa sted mellem mennesker og ved deltagelse i sociale faellesskaber
1 den verden vi lever 1. Situeret Laering skal ifelge Lave og Wenger forstas som det der skaber
sammenhangen mellem de to felgende perspektiver. Farste perspektiv lyder, “at kognitive pro-
cesser (og dermed lcering) er primeere” (Lave & Wenger, 2003, s. 34) og andet perspektiv at
social praksis er det primceere, generative feenomen, og at leering er et af dens kendetegn”
(Ibid.). Det betyder, at Situeret Laering skal forstas som den proces der finder sted i1 feellesskaber
hvor mennesker via andre mennesker skaber udviklingsmuligheder (Hermansen et al., 2013, s.
65). Mere konkret vil det betyde, at Situeret Leering: ““ /...] altid foregdr ‘distribueret’, som det
hedder, dvs. som noget, der finder sted mellem mennesker i et socialt rum.” (Ibid.). Situeret
Laring er altsd nar mennesker 1 et socialt rum eller fellesskab opnér lering eller tager ved
laerer af andre 1 selvsamme rum eller feellesskab. Hertil skal det forstas, at 1 teorien om Situeret
Laring skelnes mellem to deltagelsesformer 1 et faellesskab, nemlig legitim perifer deltagelse
og fuld deltagelse. Legitim perifer deltagelse skal ifolge Lave og Wenger forstas séledes: ”Le-
gitim perifer deltagelse foresldas som et begreb til beskrivelse af deltagelse i social praksis med
leering som en integrerende bestanddel.” (Lave & Wenger, 2003, s. 36). Periferitet skal ifolge
Lave og Wenger forstas som ” [...] at der er mangfoldige, forskelligartede, mere eller mindre
engagerede og omfattende mdder at veere placeret pd inden for de omrdder af deltagelse, som
feellesskabet definerer.” (Lave & Wenger, 2003, s. 37). Det beskrives endvidere, at legitim
periferitet serligt tilbyder: “ /...] forbilleder (som er grund og motivation for leeringsvirksom-
hed), herunder mestre, feerdige produkter og mere erfarne leerlinge, der er pd vej til at blive
fuldgyldige praktikere.” (Lave & Wenger, 2003, s. 81). Den legitime periferitet giver det ny-
ankomne medlem mulighed for at {4 forbilleder eller rollemodeller, som kan bidrage til udvik-
ling gennem deltagelse 1 det sociale praksisfellesskab. Legitim perifer deltagelse beskrives
endvidere ikke som noget, der kan benyttes som et redskab, men som en méde at forstd den

leering og leringsproces der sker 1 fellesskaber:

Vi skal derfor understrege, at legitim perifer deltagelse som sddan ikke er en
peedagogisk form og langt mindre en pedagogisk strategi eller

undervisningsteknik. Det er et analytisk perspektiv pd leering, en made at forstd
leering pa. Vi haber i det folgende at gore det klart, at der finder leering sted ved
legitim perifer deltagelse, uanset hvilken pcedagogisk form der danner
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leeringskontekst, eller om der overhovedet er nogen intenderet pceedagogisk

form.” (Lave & Wenger, 2003, s. 41).

Det betyder, at medlemmet som indgar i et socialt praksisfellesskab hvori lering vil vare at
finde, vil kunne bevage sig fra legitim perifer deltagelse til fuld deltagelse. For at bevage sig
fra legitim perifer deltagelse til fuld deltagelse 1 sociale praksisfellesskaber, omtaler Lave og
Wenger mestericereprincippet, som beskrives ud fra felgende definition: ”Leering gennem del-
tagelse i et praksisfeellesskab med gensidige forpligtigelser for mester og lcerling i en specifik
social struktur over en leengere tidsperiode.” (Lave & Wenger, 2003, s. 232). I teorien om
Situeret Leering, vil en person indgé 1 et praksisfellesskab hvori personen gennem mestericere-
princippet Vil flytte sig fra legitim perifer deltagelse til fuld deltagelse. Denne proces kaldes
Situeret Laering. Forstas dette i relation til problemformuleringen 1 denne opgave vil det betyde,
at nyankomne medlemmer vil tage ved lere af de erfarne medlemmer, som har varet en del af

det sociale praksisfallesskab gennem laengere tid. Lave og Wenger beskriver:

“Nyankomnes legitime periferitet giver dem til at begynde med mere end en
“lagttagerposition”: Den er pa afgorende made forbundet med deltagelse som
en mdde at lcere - absorbere sdvel som blive absorberet i - “praksiskulturen”.
En lengere periode med legitim periferitet giver de leerende mulighed for at

tilegne sig praksiskulturen.” (Lave & Wenger, 2003, s. 81)

Dette betyder, at nye medlemmers legitime periferitet giver mulighed for, gennem deltagelse
at blive en del af den kultur der foregar i den sociale praksis. Dette vil vaere startskuddet til, pa
sigt, at blive et fuldgyldigt medlem af fallesskabet. Det beskrives dog, at neglebegrebet til at
et medlem gar fra legitim perifer deltagelse til fuld deltagelse er adgang: “At blive fuldgyldigt
medlem af et praksisfeellesskab kreever adgang til et bredt omrdde af igangveerende virksom-
hed, veteraner og andre medlemmer ad feellesskabet og til information, ressourcer og mulig-
heder for at deltage.” (Lave & Wenger, 2003, s. 85). Disse er derfor vigtige punkter for med-
lemmet at have adgang til for at kunne blive fuldt deltagende 1 det sociale praksisfaellesskab.
Et eksempel pa dette forefindes 1 den senere analyse, hvor en bruger bevager sig fra perifert

deltagende mod fuldt deltagende. Denne proces kan forega over laengere eller kortere tid. En
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fordel 1 et socialt praksisfellesskab som der er 1 Reboot er, at: “Der er anekdotisk dokumenta-
tion for, at hvor der er mulighed for cirkulation af viden blandt ligestillede og ncesten-ligestil-

lede, spredes den overordentligt hurtigt og effektivt” (Lave og Wenger, 2003, s. 79).

Albert Bandura — Social Indlering
Dette afsnit vil handle om Albert Banduras teori om Social Indlering. Hovedfokusset med

teorien er at belyse hvordan mennesker kan tage ved laere af i hinanden i1 forbindelse med social
interaktion. Heri skal det forstds at social adferd er indlert og ikke noget man er skabt med
(Bertelsen, 2016, s. 56). Den sociale adferd er noget der opbygges over tid 1 takt med at man
bliver mere og mere eksponeret for interaktion med andre (Bandura, 2012, s. 16 og 17). Vi har
in mente at mennesker med ASF qua kriterierne for deres diagnose har udfordringer i forbin-
delse med den sociale interaktion, men dette udelukker ikke at mennesker med ASF ikke kan
leere 1 interaktionen med andre (Attwood, 2008, s. 69). Banduras teori benyttes 1 denne under-
sogelse for at give indsigt 1, hvordan man kan forstd muligheden for udvikling af sociale kom-
petencer hos brugerne af det uvisiterede tilbud Reboot. Omdrejningspunktet for Banduras teori
omhandler hans begreb “Self-efficacy”, som vi i denne undersogelse velger at referere til som
“mestrende selvtillid” (Kéhler 2012, s.56). Vi har valgt dette for at gore begrebet nemmere at
forholde sig til 1 forbindelse med denne danske undersogelse. Bandura snakker om at menne-
sker opbygger mestrende selvtillid 1 takt med at de bliver udsat for positive oplevelser
(Bandura, 2012, s. 16.). Bandura mener at individet med hej grad af mestrende selvtillid vil
opleve at have stor tiltro til sig selv, og betragte udfordringer som opgaver der kan lgses fremfor
opgaver der skal undgés. Der er flere mader hvorpa individet kan udvikle deres mestrende
selvtillid. Bandura naevner begreber som mestringsoplevelser og social overtalelse (Bandura,
2012, s. 16-17). Social overtalelse vil 1 opgavens analyseafsnit og i det efterfolgende blive
henvist til som verbal overtalelse, da det vurderes mere retvisende i forhold til det anvendte
kildemateriale. I denne opgave tager vi udgangspunkt i begreberne mestrende selvtillid og mo-
delindlcering 1 det senere analyseafsnit. Hertil vil begreberne verbal overtalelse og mestrings-
oplevelser anvendes. Disse begreber vil blive uddybet i det efterfolgende afsnit. Verbal over-
talelse forklarer Bandura som: ” [...] en tredje metode til styrkelse af individers tro pa, at de
har, hvad der skal til for at fd succes” (Ibid, s.17). Vi vurderer ikke at dette indfanges i inter-

viewene af brugerne, som 1 hgjere grad har handlet om brugernes forhold til gaming og hvordan
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de anvender dette sammen som et falles tredje. Men dette kan benyttes 1 forbindelse med in-
terviewene af fagpersonalet 1 Reboot, hvortil verbal overtalelse anvendes 1 relation til kompe-
tente personers overtalelse af et individ til at tro pa egne evner. Med kompetente personer re-
fereres der til personer der allerede besidder de kompetencer der skal til 1 den givne situation.
Hvis undersggelsens design var tilrettelagt til at undersege selve interaktionen i Reboot kunne
dette begreb vere yderligere relevant 1 forhold til at undersege hvordan verbal overtalelse an-

vendes brugerne 1 mellem, og hvilken effekt dette kan have péa situationen.

Andet begreb, som vil blive prasenteret, er mestringsoplevelser. Bandura forklarer begrebet,
som varende de oplevelser, der er skabende for hvordan individet vil handtere fremtidige situ-
ationer. Disse oplevelser kan bade vere positive og negative (Bandura 2012, s. 16.). I forhold
til undersggelsen kunne en positiv mestringsoplevelse for brugerne vare i meadet med de andre
brugere 1 tilbuddet, som har en gensidig interesse i computerspil og muligvis et felles sprog og
forstaelse herfor. Brugeren vil derved kunne opni en folelse af accept for deres interesse, hvil-
ket kan anses som verende en positiv oplevelse. Jo flere af disse positive mestringsoplevelser
vil ifelge Bandura, lede til at individet vil opné hejere grad af mestrende selvtillid (Ibid, s. 16-
17.). Bandura mener dog, i denne sammenhang, at opgaven ikke ma blive for let for individet,
men at individet kontinuerligt skal teste sine egenskaber og erfaringer (Bandura 2012, s. 17.).
Dette er dog ikke et fokuspunkt i den videre undersogelse, men kunne vare interessant hvis det

var muligt at undersege udviklingen af egenskaber over tid.

Tredje begreb, som vil blive prasenteret, er modelindlcering. Begrebet modelindlcering henger
sammen med modeller som 1 vores case er brugerne af Reboot, fagpersonalet samt brugernes
iagttagelser af de andre deltagere. Gennem dette sammenspil mellem modelindlcering og mo-
deller opstar der et rum med mulighed for udvikling af de kompetencer brugerne besidder.
Bandura understreger at disse kompetencer ikke udvikles 1 nuet, men udvikles over tid gennem
den oplevede reaktion og interaktion fra de andre (Kédhler, 2012, s. 9). Ved kompetence mener
Bandura selvkompetence eller kompetenceoplevelsen. Udviklingen af kompetencen finder sted
1 brugernes tolkning eller bearbejdelse af den tilbagemelding de oplever fra de andre (Ibid.).
Ved modelindlcering ses der nermere pa 4 begreber Opmeerksomhed, Fastholdelse, Realisering
og Motivering. Disse vil blive kort beskrevet 1 det folgende, og vil blive anvendt yderligere 1

opgavens analyseafsnit om Social Indlering. Opmeerksomhed omhandler, at de modeller der
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skal tages ved lere af, besidder kvaliteter som det enkelte individ kan spejle sig i. Modeller
som har samme kon, status og er jevnaldrende vil vere lettere at tage ved lere af, da disse
modeller er lettere sammenlignelige med individet selv (Bertelsen, 2016, s. 57). Fastholdelse
omhandler, at den adfaerd der er observeret skal erindres af individet, saledes adfaerden senere
kan anvendes som en skabelon for individets egen adfaerd (Bertelsen, 2016, s. 57). Realisering
omhandler evnen til at benytte den tillerte adfaerd i praksis. Det vil derfor ikke vaere nok blot
at observere andre modeller eller at have erindret og kende til adfaerden, men ogsé at realisere
denne. Anvendelse af den observerede og tillerte adferd er nedvendig for realisering
(Bertelsen, 2016, s. 57). Motivering omhandler hvorvidt individet er motiveret for at udfere det
tillerte. Individet er 1 hojere grad motiveret til at udfere en adferd som stemmer overens, med
de standarder der er indlart gennem tidligere erfaringer og som forer til positive konsekvenser
(Ibid.). Alt efter hvad brugeren har med sig fra sin opvakst ud fra denne teori, sa vil det have
opbygget en vis standard 1 forhold til det niveau, som brugeren tenker at kunne udfere en sarlig
adfaerd pa. Ved uoverensstemmelser mellem standarden og den pétenkte adfaerd vil det kunne
have betydning for regulering af selvkompetencen og lede til en forbedring 1 brugerens adfaerd.
P& samme made vil en overensstemmelse mellem brugerens adferd og standarden fore til en

fastholdelse af adfaeerden fremadrettet (Kéhler, 2012, s. 9).

Social Indlering finder sarligt sted ved at betragte andre, samt hvilke konsekvenser deres
handlinger har bade positivt og negativt. Nar brugerne udvikler disse komplekse kompetencer,
der 1 vores tilfelde ligger i det sociale, sa indeholder modelindicering her en tilstrebelse pa at
opna béade viden og ferdigheder 1 handlingerne (Kdhler, 2012, s. 115). I forstdelsen heraf er
det vigtigt ogsa at skelne mellem det, der beskrives som faste ferdigheder og produktive feer-
digheder. Faste feerdigheder skal forstas som handlinger der udferes pd samme made som den
er observeret. Det vil ogsa sige at der 1 handlingen ikke har vaeret plads til at afvige fra normen,
hvori den er observeret (Ibid.). Produktive ferdigheder derimod er ikke pa samme made sa
rigide 1 handlingerne som de faste feerdigheder. 1 stedet skabes der her feerdigheder til at handle
1 spontane og nye situationer, der kraever improvisering (Kéhler, 2012, s. 115). Dette setter
ogsa store krav til at brugerne 1 det socialfaglige tilbud, Reboot, netop kan handle spontant og

improviseret, hvis en situation kraver dette.
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Analysestrategi
Dette afsnit vil omhandle analysestrategien for denne undersogelse. Indledningsvist kategori-

seres beskrivelser fra de indsamlede interviews efter ligheder og sammenhange til den enkelte
teori. For at kategorisere beskrivelserne fra informanterne har vi valgt at kode enkelte teoretiske
begreber, som kan ses i nedenstdende tabel. Dette gores med henblik pé at opdele analysen i

tre underafsnit, som satter fokus pa hvert af de teoretiske aspekter.

I denne undersogelse vil vores analyse tage udgangspunkt i vores empiri, der bestar af semi-
strukturerede interviews med bade fagpersonale og brugerne af det sociale tilbud, Reboot. Der
er ydermere lavet en deltagerobservation af Reboot. Dette med henblik pa at give et mere kom-
plet billede af, hvilken slags tilbud Reboot er, samt hvordan kommunikationen og adferden
udspiller sig brugerne imellem. Denne anvendes gennem analysen til at forsteerke og dbne op
for, hvordan vi gennem vores teori ser brugernes og fagpersonalets forstéelse af det sociale
feellesskab 1 tilbuddet. Vi tilleegger os et socialkonstruktivistisk perspektiv og er derfor nysger-
rige pa, hvordan fagpersonalet og brugerne i Reboot konstruerer en forstaelse for et socialt
feellesskab gennem gaming som varende det fzlles tredje. For at komme frem til hvordan fel-
lesskabsfoalelsen konstrueres 1 Reboot, valger vi at meningskondensere og kode vores semi-
strukturerede interviews gennem de ligheder og sammenhange der opstér til teorierne omhand-
lende Sense of Community, Situeret Laring og Social Indlering. Teorierne vil ogsé blive an-
vendt 1 en teorifortolkende analyse 1 analyseafsnittet. P4 denne made vil vi benytte teorierne,
som en reference til dybere at danne en forstaelse af de konstruktioner, som fagpersonalet og
brugerne beskriver i relation til Reboot. Meningskondensering skal 1 denne undersogelse for-
stds, som en mide hvorpa en udtalelse fra empirien kategoriseres alt efter den teoretiske kode,
som udtalelsen kan fortolkes ud fra (Olesen & Carlsen, 2018, s. 174). Ved meningskondense-
ringen af de semistrukturerede interviews har vi valgt at have fokus pd 11 udvalgte kodnings-
begreber, som med sine beskrivelser fra brugerne og fagpersonalet skal understette vores teo-
rifortolkende analyse 1 et senere afsnit. Dette gaelder bidde koderne som vi har udvalgt efter
gennemgang af vores teori samt koderne vi har fundet efter behov for at kunne understotte og

forstaerke vores teori i1 analysen. De kodede begreber ses 1 boksen nedenfor:
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Teori Kodet begreb

Mestrende selvtillid, Bandura Mestrende selvtillid, social relationelle kom-

petencer, Modelindlering

Fallesskabsteori, Sense of Community Fellesskab, medlemskab, fallesforstaelse,
indflydelse
Situeret lering Situeret laering, forbillede-rollemodeller,

fuld deltagelse, perifer legitim deltagelse

Meningskondenseringen og kodningen giver pa denne made mulighed for at opnd en dybere
forstaelse omkring de konstruerede forstaelser omhandlende gaming som det fzlles tredje, der
er 1 Reboot. Hertil ogsd muligheden for at understatte udviklingen af et socialt fellesskab 1 det
socialfaglige tilbud, Reboot. Disse konstruktioner vil vi sgge at nuancere gennem undersggel-

sens udvalgte teori.

Sense of Community giver os mulighed for at se pd hvordan brugerne af det socialfaglige til-
bud, Reboot, er med til at udvikle det sociale fellesskab, samt hvad et fellesskab bestar af.
Teorien kommer ind pa fire hovedemner: Medlemskab, Indflydelse, Integration og opfyldelse
af behov samt Delt folelsesmeessig forbindelse som vi ogsa vil inddrage 1 analysen til at analy-
sere og beskrive det fzllesskab, der konstrueres gennem vores interviews.
Situeret Laering giver os mulighed for at se den laeringsproces, der finder sted 1 det fallesskab,
som er etableret pa nuverende tidspunkt 1 det socialfaglige tilbud, Reboot. Med dette menes,
at vi gennem denne teori kan udvinde viden om deltagernes legitime perifere deltagelse samt
overgangen til fuld deltagelse 1 gruppen hvilket kan geres gennem mestericereprincippet. Teo-
rien om Social Indleering giver os mulighed for at forstd hvordan brugerne i det socialfaglige
tilbud, Reboot, kan udvikle deres sociale kompetencer gennem de mulige positive oplevelser
de gor sig i tilbuddet. Gennem modelindlering samt de mestringsoplevelser som brugerne gor
sig 1 tilbuddet, kan vi anvende denne teori til at anskue den enkeltes udvikling af mestrende

selvtillid samt tilpasning til det sociale faellesskab der er i tilbuddet.

Vi valger at indlede analysen med Sense of Community for forst at fi en forstéelse af hvordan
brugerne og fagpersonalet er med til at konstruere det sociale fellesskab, som er eksisterende
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1 Reboot. Efterfolgende af dette er det teori omkring Situeret Lering og Social Indlering, som
vil benyttes 1 forhold til at analysere de semistrukturerede interviews der er indhentet. Dette
gores med henblik pa at fa en forstielse af brugernes udvikling af sociale kompetencer pa bag-
grund af brugernes og fagpersonalets konstruktion af Reboot. Bade teorien om Situeret Laring
og teorien om Social Indlering tager udgangspunkt i hvordan udviklingsmulighederne hos in-
dividet opstér i den sociale praksis mennesker indgar i. Teorien om Situeret Laring forholder
sig til hvordan mennesker beveger sig fra legitim perifer deltagelse til fuld deltagelse i et fel-
lesskab. Heri anvendes udover de semistruktureret interviews ogsa resultaterne af observati-
onsstudiet. Albert Banduras teori om Social Indlering ser ydermere pa, hvordan mennesker 1
et faellesskab kan udvikle kompetencer gennem modelindlcering af andre lignende modeller og

fa mestringsoplevelser, som skal medvirke til at styrke individets mestrende selvtillid.

Analyse i forhold til Sense of Community
I denne del af analysen vil fokus vere rettet mod teorien omkring Sense of Community for,

som tidligere navnt, at undersege hvordan brugerne og fagpersonalet konstruerer fellesskabet
1 Reboot. Grundet teoriens mangde af aspekter, som er med til at indfange feellesskabsfolelsen,
har vi valgt at fragmentere analysen omkring Sense of Community fordelt pa fire underafsnit.
Indledningsvis vil der kigges pad medlemskab, som kommer til at have fokus pa hvordan bru-
gerne konstruerer fellesskabet igennem grenser for hvornér et individ kan veere medlem. Der-
naest vil der blive kigget pd hvordan indflydelse 1 forbindelse med Reboot konstrueres. Tredje
underafsnit til denne del af analysen omhandler opfyldelse af behov hos brugerne og hvordan
de konstruerer dette 1 forhold til faellesskabet i Reboot. Det sidste og fjerde underafsnit vil satte
fokus pd hvordan den folelsesmcessige forbindelse beskrives og hvordan dette kan have indfly-

delse pa konstruktionen af fellesskabet 1 Reboot.

Medlemskab
I artiklen Udsat for inddragelse: Aktiv medborger eller praktisk gris? Brugerperspektiver pd

inddragelse i socialt arbejde, anvender Maja Miiller deltagelsesstigen fra Arnstein. Deltager-
stigen inddeler brugernes inddragelse pa et spektrum fra lav til hgj grad af involvering. I den
lave ende af involvering finder vi bruger-centreret innovation, hvor borgerne ses som infor-

manter. | forbindelse med undersegelsen omformuleres borgere til brugere for at relatere dette
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aspekt i relation til Reboot. I mellemstadiet af involvering findes samskabelsen, hvor brugerne
ses som partnere eller medproducenter. Slutteligt kan der 1 hej grad af involvering ses bruger-

drevet innovation, hvilket ser brugerne som initiativtagere (Miller, 2019, s. 37-38).

Bruger-centreret Borgerdrevet
18 . Samskabelse org .
nnovation nnovation

Grader af deltagelse/involvering

<< »
<« >

Lav grad af involvering  Medium grad af involvering  Hegj grad af involvering

Borgere som Borgere som partnere/ Borgere som
informanter co-produceres initiativtager

Deltagerstigen vil anvendes for at se pd, hvordan man kan forstd inddragelse 1 Reboot. Det er
tidligere naevnt, at Reboot inden tilbuddet officielt begyndte, valgte at inddrage brugerne, sa de
kunne komme med deres input til, hvilket tilbud de som brugere gerne vil have 1 Reboot. En

ansat 1 Reboot forteller ogsa:

“Fagpersonale: Jamen det gor vi jo. Vi plejer altid.. alt efter... lige i ajeblikket
der spiller de jo meget League of Legends og sa sporger vi altid ind til det. "Hvad
skal vi spille det igen i dag?”, sporger vi nar de kommer. Og ndr vi kommer ned,
sd hjcelper vi med at scette op i teams og vi hjcelper ogsa hvis det er man har brug

for hjeelp til at lcere spillet.” (Bilag 6).

Hvordan kan man forsta involvering gennem deltagerstigen 1 et tilbud som Reboot, hvor bru-
gerne bade blev inddraget 1 opstartsfasen, for tilbuddet havde forste dag samt bliver inddraget
under hver atholdelse af tilbuddet, i hvad de ensker at spille den pageldende dag? Ses der pa
lav grad af involvering, kan man opleve at tilbuddet fremstar med en hej grad af top-down-
tilgang (Miiller, 2019, s. 38). Dog skal man have in mente at brugerne af Reboot, qua deres
mulige diagnose, kan have tendens til at vaelge genkendelighed og ud fra gaeldende interesse i
deres aktive valg af spil og indhold til den pidgeldende Reboot aften. Gennem det aktive valg
af det genkendelige og ud fra aktuelle interesse af spil, kan man ogsd argumentere for, at bru-

gerne af Reboot bliver inddraget samskabende. Den padagogiske tilgang 1 Reboot opleves fra
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tilbuddets begyndelse at vaere funderet i samskabelsestrinnet pa deltagerstigen (Ibid.). Det ses
endvidere at brugerne ikke anvendes som informanter alene, som man ser det i den bruger-
centreret innovation, men 1 stedet som medproducenter i samspillet med personalet, hvor til-
buddet udvikles gennem fzllesskabet. Det er her ogsa vard at tilfgje at inddragelsen her bedst
kommer til udtryk kollektivt. Hvis man anskuer inddragelsen ud fra den enkelte pd samskabel-
sestrinnet, s begrenses den enkeltes indflydelse 1 tilbuddet (Miiller, 2019, s. 39). Derfor kan
man 1 forstdelsen af inddragelse i1 det socialfaglige tilbud Reboot, se at brugerne 1 faellesskab

har en ”"medium grad af involvering”.

Inden Reboot som tilbud startede op, var brugerne, som navnt i beskrivelsen af Reboot, med
til at udforme hvilken slags tilbud de ville have Reboot til at vaere. De var her med til at skabe
de greenser for hvorndr man kan vaere medlem af fellesskabet i Reboot. Dette kunne eksem-
plificeres ved den tidligere naevnte aldersgranse for tilbuddet, samt at brugerne som var med
til at starte tilbuddet, ikke enskede et tilbud med konkurrencepreget E-sportslignende tilstande,
men rettere et fristed. Pa denne baggrund velger vi at fortolke greenserne for hvornar man kan
blive medlem 1 Reboot, som vearende nir man juridisk er voksen, samt har en interesse for
gaming. Denne interesse skal dog 1 forbindelse med Reboot ikke vaere af konkurrencepraget
karakter, da det gar imod de grenser som brugerne har sat for medlemskabet af det eksisterende
fellesskab 1 Reboot. P4 denne médde kan man snakke om, at Reboot skal vare et fristed, hvor
man muligvis kan komme vak fra de krav og forventninger, som kan prege nogle af brugerne.
Hvilket eksempelvis kunne veare krav fra rddgivere, paedagoger, foreldre osv. En af brugerne
kommer ind pa dette, nar adspurgt hvorvidt det hjelper pa lysten til at deltage i Reboot, at der
ikke er nogle forventninger til deltagelse, udover en melding om hvorvidt man kommer eller

ej:

“Interviewer: [...] altsa hjcelper det ogsd pa lysten til at komme? At der ikke er

sddan nogen forventninger til dig nar du kommer her.
Informant: Ja, det gor det da. Altsa, ohm.

Interviewer: Du ved typisk sa er der en radgiver, der har lavet en plan for ting
du skal opna og mal du skal na. Og det er der jo sadan set ikke noget af hernede.

Det er bare fritidsaktivitet.
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Informant: Ja, men det er netop ogsd sadan jeg ser det. Og det er ogsd bare. Altsa
nu har jeg veeret lidt darlig til at melde mig til og sadan noget, jamen jeg ved jo
godt netop at det er meget uforpligtende. Og uanset hvor god eller hvor darlig

man er til et spil, sa kan man ogsa veere med til det.” (Bilag 4).

Udetalelsen beretter ikke om, hvorvidt tilbuddet pa nuvearende tidspunkt udelukker et E-sports-
aspekt, men at potentielle medlemmer mé acceptere at feellesskabet bygger pa en abenhed over-
for niveau 1 spillene blandt medlemmerne. Hvorvidt denne abenhed overfor niveauforskel hos
medlemmerne kan udelukke potentielle medlemmer vil blive reflekteret over i den senere dis-
kussion. Endvidere ses det i citatet hvordan interviewer er med til at hjelpe brugeren i samtalen.
Det at interviewer ser det nedvendigt at stette brugeren 1 samtalen, og hjelpe med at finde frem
til det, der er pointen, gor desuden at interviewer er medvirkende til at konstruere samtalen og
det der findes frem til. Det er hertil vasentligt at forstd, som tidligere beskrevet i1 beskrivelse
af informanter, at: “ASF-diagnosen er en gennemgribende udviklingsforstyrrelse, her er tale
om en lidelse, som indbefatter forstyrrelser i forbindelse med socialt samspil, kommunikation,
samt begreenset og repetitivt former for interesser og aktiviteter”. Interviewer har forstaelse for
serligt vanskeligheden ved kommunikationen, og derfor finder det nedvendigt igennem flere
af interviewene, at stotte og hjelpe brugerne med at finde frem til det, der kan vere vanskeligt

at fa formuleret.

Hernest vil der kigges ind 1 hvordan brugerne af tilbuddet er med til at konstruere grenserne
for medlemskabet af fellesskabet 1 Reboot, ud fra de semistrukturerede interviews. En af bru-
gerne gor blandt andet opmarksom pé hvilke greenser for adfeerd vedkommende mener der er

1 forbindelse med medlemskabet 1 Reboot.

"Hmm. Nok lidt det man kan kende fra dem som opforer sig som om de ikke er
gamle nok, fordi de opforer sig som om de er helt ude af place, og prover at fa sa

meget opmeerksomhed som muligt eller sadan.” (Bilag 3).

Der gives her udtryk for, at man i Reboot ikke skal kraeve for meget opmaerksomhed eller
udfoere, hvad denne bruger forstdr som varende, barnlig opfersel. Ved at kraeve for meget op-
marksomhed uddyber brugeren, efter vedkommende bliver spurgt indtil hvorvidt adferden i

Reboot skal vare stille og rolig, med at: "Jaa, ingen grund til at veere overrabende.” (Bilag 3).
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Dette kan ogsa vere en af arsagerne til, at Reboot ikke er et E-sportspraget tilbud, hvilket som
regel er preeget af en konkurrencemassig karakter. Dette konkurrenceaspekt kan vaere med til
at opstille forventninger eller krav til et vist niveau hos den enkelte deltager. Krav og forvent-
ninger til én selv og til andre vil 1 E-sportsfelleskaber typisk lede til ”Tilt” (Wu, Lee &
Steinkuehler, 2021, s. 3-4). Hvilket kan beskrives som en tilstand af udadreagerende adfaerd
som raben, eller skade pa materielle genstande sdsom: Skriveborde, mus, tastatur osv., pa bag-
grund af fejl fra spilleren selv eller medspillere. Tilt-adfaerden, ses hyppigt ved computerspil
og opstar i forbindelse med frustrationer 1 krav- og forventningssituationer heri. Disse krav-
eller forventningssituationer kan vare knyttet til en konkurrencepreget kultur 1 E-sportsfaelles-
skaber. En af brugerne udtaler i denne forbindelse: “Det er nok ogsa bare fordi man kender til
hvordan de spiller, sd de ikke bare sidder og brokker sig fordi de dor.” (Bilag 3). Der ses her
en tydelig afstandtagen fra denne Tilt-adfeerd. Hertil teenkes det at, brugerne benytter Reboot,
som et fristed fra de krav og forventninger, som de ellers ville made 1 andre online-faellesskaber
samt 1 andre aspekter af deres hverdag. De fleste af brugerne modtager en form for velfards-
ydelse pd baggrund af deres diagnoser, som tidligere beskrevet i1 afsnittet omhandlende beskri-
velse af informanter. Disse ydelser er typisk tilkoblet en indsats, som mé formodes at indeholde
kravsetning til brugerne 1 forhold til en fastsat mélsatning (Ankestyrelsen, 28-04-2023). Hertil
beskriver en af fagpersonalerne fra Reboot, at netop det, at Reboot ikke er et visiteret tilbud,
gor ogsa at der ikke er nogle brugere der har kravsatning fra kommunen om at deltage deri og
derfor bliver Reboot et frirum, bade for dem som modtager velferdsydelser og dem som ikke

gor:

“Vi er ikke, vi bliver ikke ohh. Vi bliver ikke rigtig malt og vejet ohhh, pa samme
mdde som, ohhh, andre ting vi gor, i og med Vi ikke er visiteret, sa der er ikke
nogle borgere der har bestillinger rettet mod “at skal ga til Reboot”, eller lig-

nende i den. Det er ren bonus for kommunen.” (Bilag 7)

Hvis der sa ovenikebet var krav og forventning til hvor god man er, nidr man blot prover at
slappe af ved at spille computer, sa er det ikke sikkert man ensker at vaere 1 tilbuddet. Dette
kunne vare en érsag til, at brugerne ikke ensker at Reboot far en E-sportslignende karakter, da

de blot ensker at slappe af og slippe for yderligere krav og forventninger.
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En af de andre greenser som brugerne snakker om 1 forhold til medlemskab 1 Reboot, udover
opfersel, handler om hvilke aktiviteter, der foregar i Reboot. Pa baggrund af aktivitetsrammen,
snakker brugerne om, at man skal kunne lide at spille computerspil for at vaere en del af fel-
lesskabet 1 Reboot. Brugerne beskriver 1 denne forbindelse en greense 1 medlemskabet af fel-
lesskabet 1 Reboot. Denne greense beskrives som varende en interesse for computerspil. En af
brugerne udtaler blandt andet, at vedkommende ikke var kommet 1 Reboot, hvis det var strik-
ning eller hakling, som var aktiviteterne 1 tilbuddet. ” ... ogsd fordi det er sjovt. Det er... jeg
ville ikke komme her hvis det var heekling og strik, altsa” (Bilag 4). Dette citat beskriver indi-
rekte, at der er en graense 1 medlemskabet pa baggrund af aktiviteterne 1 tilbuddet. Medlemska-
bet 1 Reboot begrenser sig til at vare et tilbud, hvor omdrejningspunktet er relateret til com-
puterspil. Fagpersonalet beskriver ogsa en greense for deltagelse i Reboot og dermed ogsa en
greense for tilgengeligheden af at indga 1 fellesskabet. Denne greense omhandler kapaciteten

af Reboot, hvor der ikke er mere end 10 computere tilgengelige:

"Altsa, vi har den barriere at vi vil helst ikke over 10 mand. Ohm, og vi vil helst
heller ikke veere for fa. Sd vi ligger hele tiden og skal se om vi kan finde det der
sweet spot. Det allerbedste for os, det er nar vi rammer de der 7-8 mand. Jamen,
sd kan alle personaler veere med, og veere med til at veere rammeskabende for at
det hele det spiller. Men, men er vi 10 borgere her, sa var det mere, selvfolgelig,

vderstyring der skulle til hvor vi ikke er med i selve spillet.” (Bilag 7).

Fagpersonalet gor ikke noget aktivt for at regulere hvor mange brugere der er deltagende, men
selve rammen for Reboot er med til at fungere som en afgraensning 1 sig selv for hvor mange
der kan veere medlem af fellesskabet. Fagpersonalet ser pd denne made dog fellesskabet, som
varende begrenset af de tilgengelige ressourcer der er tilkoblet tilbuddet. Fagpersonalet udta-
ler sig ikke omkring hvorvidt at der kunne vare andre arsager til grund for at “sweet spottet”
er 10 brugere. Man kunne dog forestille sig at konstruktionen af sweet spottet ogsa kan vere
pavirket af at mennesker med ASF typisk er associeret med sansemaessige forstyrrelser (Social
og boligstyrelsen 2023). Heriblandt hypersensitivitet eksempelvis 1 forbindelse med heresan-
sen (Rourke, 2019, s. 3). Hvilket ogsé kan drage paralleller til brugerens udtalelse fra tidligere
om konstruktionen af medlemskab i Reboot. Eksemplet hvor brugeren opfatter Reboot som et

feellesskab, hvor opferslen ikke inkluderer adferd sasom: rdben, der kan vaere en udfordring
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for mennesker med hypersensitive haresanser. Det er dog ikke sikkert at vere tilfeldet at fag-
personalet har dette med i deres overvejelser omkring Reboot som faellesskab, men det tyder
pa at dette har betydning for brugernes konstruktion af hvem der kan vaere medlemmer 1 fal-
lesskabet. Det ses endvidere 1 citatet, at fagpersonalet ser en ressource 1 ikke at vere et stort
hold, da det gor at de kan veere mere deltagende 1 tilbuddet. Det formodes, at der er gjort sig
nogle socialfaglige overvejelser om, hvorvidt det giver et positivt udbytte, at de gennem delta-
gelse kan veere mere medvirkende 1 at skabe relationer til brugerne samt stotte brugerne i de

kommunikationer der forekommer pé tvers af skermene.

Ud fra ovenstdende afsnit omhandlende medlemskab og greenser for medlemskabet, er der fun-
det frem til at greenserne for medlemskab 1 Reboot er relateret til potentielle medlemmers inte-
resse for computerspil og deres adferd 1 gaming situationer. En af grenserne som brugerne
beskriver 1 forhold til adfaerd er, at man ikke skal vere hejtrdbende og kraeve for meget op-
merksomhed. Derudover skal man som medlem have interesse for computerspil, dog er det
enkelte medlems niveau ikke af betydning. Der stilles i denne forbindelse ikke krav medlem-
merne imellem. Feallesskabet 1 Reboot bygger pa en forstaelse af tilbuddet, som verende et
fritidstilbud, som ikke er knyttet op pé krav og forventninger til den enkeltes niveau i de for-

skellige spil.

Indflydelse
Det neaste aspekt 1 teorien Sense of Community, som vil benyttes for at undersege hvordan

Reboot som fallesskab konstrueres, vil omhandle indflydelse. Bdde brugerne og fagpersonalet
beskriver eksempler pa indflydelsen, som brugerne kan have pa fellesskabet, men ogsé hvor-
dan fellesskabet kan have indflydelse pa brugerne. Fagpersonalet er ogsd med til at have ind-
flydelse pé feellesskabet, dog er denne baseret pa de behov, som de oplever hos brugerne. Et af
fagpersonalet beskriver en situation med en bruger, som ikke nedvendigvis havde lyst til at
spille det spil, som sterstedelen ville og vedkommende havde svart ved, muligvis pa baggrund
af sin diagnose, at sperge de andre om de ville spille et andet spil. Fagpersonalet stotter denne

bruger ved at foresla de andre brugere at prove et andet spil:

“Nu har jeg jo ikke arbejdet her sd leenge, men i den periode hvor jeg har arbejdet
her, der har vi spillet meget det samme det samme spil. Men efter ham, der er

lige startet en ny her, som ikke er sa god til det, men maske gerne vil prove nogle

40



7

AALBORG UNIVERSITEY

nye spil, sa har vi ogsa abnet op for det, og provet nogle af dem af. Og skal prove
nogle flere af sammen med de andre, sa vi ligesom kan variere det lidt mere.”

(Bilag 6).

P4a denne méade har fagpersonalet selvfelgelig indflydelse pé fellesskabet, hvis de sammen med
en bruger taler om nogle andre spil der kunne vere interessante at prove af. Der kan her vere
tale om at den enkelte bruger kan have indflydelse pa fellesskabet, men dette er medieret igen-
nem fagpersonalet. Hertil beskriver et af fagpersonalerne ogsa hvordan de hver gang begynder
med at sperge om det er det samme spil der skal spilles igen. Dette analyseres yderligere ne-
denfor. Pa denne made kan man ogsa sige at fagpersonalet kan have indflydelse pa fellesskabet,
dog tager fagpersonalet forst handling pd baggrund af et oplevet behov fra brugerne, men der
gives mulighed for, at brugerne kan have indflydelse pa, hvilket spil der skal spilles til hver
gang. P4 denne made er fagpersonalet med til at konstruere Reboot, som et fellesskab, hvor
fagpersonalet har indflydelse, men at dette tager udgangspunkt i brugernes behov. Der er ek-
sempelvis en af brugerne 1 Reboot som primeert spiller spil for sig selv, hvortil fagpersonalet

beskriver:

“Det er meget forskelligt. Det er alt efter hvem af dem... de er individuelle hver
eneste af de borgere der sidder dernede, ohm. Vi har en der sidder primlrt og
spiller solospil og har gjort det lige siden han startede. Han har veeret med to
gange til at spille feelles, eller sa sidder han og spiller for sig selv. Men ohm, han
er en del af - jeg kalder det parallel-leg, hvis vi tager det rent pcedagogisk — men
det er det jo ikke, for ham er det et feellesskab han er med i sidelobende pa det og
foler sig som en del af feellesskabet bare ved at veere inde i lokalet sammen med

de andre.” (Bilag 7)

Fagpersonalet ser her, at brugeren har et behov for at veere med 1 feellesskabet, men pé bruge-
rens egne premisser. Dette beskrives 1 citatet som “parallel-leg”, hvor brugeren er en del af
feellesskabet, ved at vaere sammen med de andre, men mere sidelebende idet han fokuserer pa
sit eget spil. Her ses et eksempel pa, hvordan fagpersonalerne har indflydelse pa fellesskabet,
men samtidigt er lydher overfor de behov den enkelte har. Det ses her, at Reboot er et tilbud
hvor der er plads til diversitet samtidig med et inkluderende feellesskab. Fagpersonalet har des-

uden indflydelse pé feellesskabet da det er dem, som tilrettelegger aktiviteterne i Reboot. Dette
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er beskrevet yderligere 1 tidligere afsnit omhandlende beskrivelse af case. Her er der tale om
selve rammen, hvor Reboot begynder med, at man medes til fellesspisning og socialt samver
uden at spille computer. Brugerne bestemmer selvfolgelig selv, hvorvidt de ensker at komme
til spisningen eller hvorvidt de ensker blot at komme til selve gaming-delen. P4 trods af dette
er det alligevel fagpersonalet, der bestemmer tidspunkterne for, hvornar de forskellige
aktiviteter igangsattes. Hertil kan man 1 hej grad betragte fagpersonalet, som en del af
feellesskabet 1 Reboot og disse har i hgj grad indflydelse 1 forhold til rammen for Reboot. Det
skal dog her fremhaves hvordan spilaktiviteterne bliver beskrevet af fagpersonalet, som
vaerende afthaengige af brugerne. Hvilket er et led 1 fagpersonalets konstruktion af brugernes

indflydelse pé fellesskabet 1 Reboot:

“Fagpersonale: Jamen det gor vi jo. Vi plejer altid.. alt efter... lige i ajeblikket
der spiller de jo meget League of Legends og sa sporger vi altid ind til det. "Hvad
skal vi spille det igen i dag?”, sporger vi nar de kommer. Og ndr vi kommer ned,
sd hjcelper vi med at scette op i teams og vi hjcelper ogsa hvis det er man har brug

for hjeelp til at lcere spillet.” (Bilag 6).

Ovenstaende citat beskriver hvordan fagpersonalet giver brugerne mulighed for at have indfly-
delse pa spilaktiviteterne, samtidig beskriver fagpersonalet ogsa hvordan de i visse tilfalde har
indflydelse pa at igangsatte en aktivitet, s brugerne kommer til at spille sammen. Hvilket igen
understreger fagpersonalets beskrivelse af, hvordan de er med til at konstruere fallesskabet 1

Reboot, men med udgangspunkt i brugernes behov.

En af brugerne beskriver hvordan Reboot, som fallesskab, giver vedkommende mulighed for
at erfaringsudveksle med de evrige brugere. Brugeren taler her ikke direkte ind 1 at feellesskabet
har indflydelse pd vedkommende, og hvordan vedkommende selv har indflydelse. Brugeren
beskriver dog indirekte, hvordan de kan have indflydelse pa hinanden og fellesskabet 1 form af

denne erfaringsudveksling:

“Informant: Plus at det i veerste fald, at hvis det er sadan man har problemer
med job, sd kan man nemt nok kende det, for man kan jo tydeligt snakke dabent
omkring det. [...]. Ja. Altsa sasom at sige at hvis man ikke kan finde noget, sd

kan man sporge andre personer om de kan finde vej i den vej.” (Bilag 3).
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P& denne made er brugeren her med til at konstruere fallesskabet i Reboot, som ikke udeluk-
kende omhandlende computerspil, men Reboot er ogsé et rum hvor man kan dele de proble-
matikker der er i hverdagen med andre, som muligvis har stéet i lignende situation. Dette er et
eksempel pé peer-to-peer, hvor brugerne bruger hinanden og hinandens erfaringer til at skabe
veerdi 1 eget liv. Peer-to-peer kan forstds som: “ /...] at ligesindede modes og indgar i et feel-
lesskab om at hjcelpe og skabe veerdi for hinanden ud fra deres egne behov og onsker.” (VIVE
— Det Nationale Forsknings- og Analysecenter for Velferd, 2019, s. 6). Denne konstruktion af
Reboot kan betragtes som en made hvorpa brugerne forstar, at de kan have indflydelse pa em-
ner, som er accepteret at snakke om. P& denne made konstruerer brugerne tilbuddet til ikke
udelukkende at omhandle computerspil. Man kan ogsa betragte dette ud fra et af de andre
aspekter 1 teorien, som omhandler integration og opfyldelse af behov. Brugeren beskriver netop
1 dette tilfeelde et behov, som de ensker opfyldt, men som de muligvis ikke kan fa opfyldt
andetsteds. Hvilket vil uddybes i nedenstdende underafsnit, hvordan brugerne konstruere fael-
lesskabet 1 Reboot pad baggrund af de behov, som enten enskes opfyldt i Reboot eller bliver
opfyldt i Reboot.

Integration og opfyldelse af behov
Dette er naste og tredje underafsnit omhandlende Sense of Community, hvilket satter fokus

pa hvordan brugerne konstruerer fellesskabet i Reboot igennem integration og opfyldelse af
behov. Flere af brugerne beskriver en form for behovsopfyldelse ved at vare tilknyttet Reboot.
Et af de behov der gives udtryk for, er sarligt i relation til peer-to-peer, hvor der udtrykkes et
behov for muligheden for at kunne erfaringsudveksle med nogle andre. Hertil beskriver en af

brugerne at:

“Informant: Plus at det i veerste fald, at hvis det er sddan man har problemer
med job, sd kan man nemt nok kende det, for man kan jo tydeligt snakke dabent

omkring det.

Interviewer: Man kan snakke dbent omkring hvis man har nogle problemer eller

hvad siger du?

Informant Ja. Altsa sasom at sige at hvis man ikke kan finde noget, sd kan man

sporge andre personer om de kan finde vej i den vej.
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Interviewer: Ja. Sa udveksle erfaringer, kan man sige det? At du snakker med
nogle af de andre omkring hvad du synes der er sveert og de kan give dig nogle

rad eller sige hvordan de har oplevet det?
Informant: Mdske. ““ (Bilag 3)

I citatet fremgar det tydeligt, at det at have nogle ligesindede at erfaringsudveksle og sparre
med om de forhindringer man kan mede 1 sin hverdag, er en stor bonus for nogle af brugerne.
Udover dette laegges der sarligt vaegt pa det sociale aspekt af at vaere 1 Reboot. Brugerne be-
skriver netop et behov for det sociale. En af brugerne beskriver dette behov ud fra en negativ
opfattelse af, at vedkommende har veret alene i sin lejlighed og spillet computer. Det bliver pa

denne made et behov for denne pagaldende bruger at opsege fellesskaber:

“Jeg har i lang tid haft problemer med, at jeg bare har siddet derhjemme alene i
min lejlighed og bare spillet computer i rigtig mange dr. [...] Og ohm, det gider
jeg ikke. Det far man ikke noget ud af. Men ndr man er heroppe i Reboot sd er

man sammen med nogle, og sd er det noget andet.” (Bilag 4)

Med denne udtalelse beskriver brugeren ikke selve computerspilsdelen, som varende en pro-
blematik for brugeren, men 1 stedet at denne aktivitet har foregaet uden fysisk tilstedeverelse
med andre, som det problematiske. I reference tilbage til tidligere analysepunkt, beskriver bru-
geren derudover ogsé, at hvis computerspil ikke var en aktivitet, og Reboot 1 stedet bestod af
andre aktiviteter som: "Strik og heekling” (Bilag 4), var brugeren ikke kommet i Reboot. Dette
1 sammenhang med behovet for det sociale tolkes hermed, som at brugerne beskriver et behov
for at vaere sociale igennem deres interesse, som i dette tilfeelde er computerspil. Derudover,
hvis det ikke var brugernes interesseaktiviteter, som foregik i Reboot, si ville Reboot, som
feellesskab ikke opfylde det behov, som denne malgruppe af brugere seger. Derfor kan man ud
fra brugernes konstruktion af fellesskabet 1 Reboot forstd dette som varende et fellesskab, der
har computerspil som omdrejningspunktet, men at dette er tet beslegtet med den sociale faktor
1 Reboot. I forlengelse af brugerens beskrivelse af det sociale behov, som Reboot dekker, s
har Reboot ogsa for denne bruger serget for at udvide vedkommendes vennekreds. Brugeren

navner blandt andet, at en af de andre brugere af Reboot var med til fadselsdag hos brugeren:
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”Informant: Men ohm, jeg madte jo (Navn pd anden bruger) heroppe til ohm, til
Reboot. Og sd har vi egentlig bare, egentligt bare klikket sammen. [...]. Og sd er
vi derefter begyndt og. Det startede egentlig bare med at jeg spurgte, om han
havde, om de havde lyst til at spille, pd vejen hjem. Fordi vi fulgtes ad pd cykel,
vi skulle samme vej. [...]. Og sd sagde han bare at det ville han gerne, og sd
gjorde vi det. Og sd har vi bare gjort det sddan lidt mange gange. Og sd har jeg
faet ham til at spille World of Tanks. [...]. Ja. Ohm..

Interviewer: Vil du sa betragte (Navn pa anden bruger) som din ven eller kam-

merat?

Informant: Helt sikkert. Han var med til min fodselsdag her i sondags.”. (Bilag
4).

I forbindelse med denne bruger kan man forstd vedkommendes konstruktion af fallesskabet 1
Reboot, som et fellesskab der har afthjulpet vedkommendes ensomhedsproblematik, og hjulpet
til opfyldelse af behov for socialt samveer med andre. Det mé her formodes, at hvis ikke begge
brugere var en del af fallesskabet 1 Reboot, sa havde de ikke medt hinanden og vedkommende
fra udtalelsen havde muligvis ikke faet opfyldt sit sociale behov pa samme méde. Hertil kan
man forstd Reboot, ud fra brugernes beskrivelser som varende et faellesskab, der kan fungere

som en katalysator for at fore opfyldelsen af det sociale behov videre ud fra Reboots rammer.

Fagpersonalet udtaler sig ogsa omkring hvorfor de teenker at brugerne onsker at vere en del af
feellesskabet 1 Reboot, hvilket kan forstas i relation til ovenstdende. Fagpersonalet beskriver, at
de er af den opfattelse, at brugerne benytter tilbuddet for at f& opfyldt noget som brugerne
mangler i deres hverdag. Pa denne méde konstruerer fagpersonalet, fellesskabet 1 Reboot som
varende behovsopfyldende overfor brugernes sociale behov 1 relation til brugerens interesse-

felt:

7 Jeg tror det er fordi de har en feelles interesse, ohm. Og fordi det leverer noget
som de ellers mangler. Ohm, jeg tror det... det sveert for mange af dem vi har i
de malgrupper her, at finde nogle feellesskaber som deler deres interesser og md-
ske sadan kan overskue at veere med indenfor de rammer som mdske er nodven-

dige for at de kan veere med. Og her der er en form for voksenstyring, hvis man
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kan kalde det det. Eller pcedagogstyring, som tillader at man er med til ligesom
at favne lidt omkring dem. At hvis der er noget der er sveert, sd er vi der til lige
at skubbe pad vej. Men hvis vi ikke er nodvendige, jamen sd er vi heller ikke mere

pressende pa end at vi lader dem fa frirum til det.” (Bilag 7).

Foruden at beskrive hvordan brugerne kan fa opfyldt deres sociale behov i Reboot, samtidig
med brugerens behov for at dyrke deres interesse, sa beskriver fagpersonalet ogsa, at brugerne
kan f2 stette til at f4 opfyldt dette behov igennem fagpersonalet. Fagpersonalet beskriver dem
selv som verende en form for sikkerhedsnet for brugerne, som kan have svart ved at indgé 1

det sociale pa trods af, at brugerne kan have et behov for netop dette.

En af brugerne bliver spurgt til hvorfor vedkommende kommer i Reboot. Brugeren har tidligere
beskrevet sig, som ikke sa “sociable”, hvilket kunne forstds, som at den pageldende bruger, i

hejere grad enskede at spille for sig selv. Dette er dog ikke hvad brugeren giver udtryk for:

“Informant: Hmmmm. Man kan vel nok godt kalde det for, der er nok noget der

hedder, aktiviteter i samme omfang.
Interviewer: Altsd at det er de samme aktiviteter eller hvordan skal det forstas?

Informant: Hmm, der er ikke 10 personer der spiller hvert sit spil, men man spil-

ler samlet.
Interviewer: Okay, sa det at man spiller sammen med andre?

Informant: Ja. Fordi at man kan nemt nok sidde der og snakke engelsk til en
person henover nettet, men der er en forskel til at snakke dansk henover ansig-

terne.” (Bilag 3)

Brugeren beskriver et behov for socialt samver hvor man spiller sammen. Brugerens beskri-
velse fortolkes, som et udtryk for, at det nadvendigvis ikke er nok for brugeren at have et online
feellesskab 1 forbindelse med computerspil. Der er dog to ting 1 den sidste del af dette citat.
Brugeren navner bade det, at der bliver talt dansk, men ogsa at muligheden for samtalen om
hvad der foregér, i spillet kan forega ansigt til ansigt. Det formodes at netop dette behov for at

tale ansigt til ansigt ikke bliver dekket hos brugeren udenfor Reboot. Eksempelvis ikke 1 de
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situationer, som brugeren beskriver som varende over nettet og pa engelsk. Hvilket er interes-
sant taget 1 betragtning af de udfordringer, som er knyttet til diagnosekriterierne, som navnt
tidligere typisk er 1 forbindelse med socialt samspil. Det er interessant, da det ellers var for-
modningen at interaktion via tekstbeskeder over nettet ville vere at foretraekke for mennesker
med ASF. Formodningen bygger pd at interaktion over nettet, uden fysisk tilstedevarende
kommunikation, krever mindre mentaliseringsevne 1 forbindelse med afleesning af kropssprog,
ansigtsudtryk osv. Hvilket dog ikke viser sig at vaere tilfaeldet pd baggrund af brugerens kon-
struktion af de behov, som vedkommende ensker opfyldt i fellesskabet i Reboot. Af denne
arsag kan man forsta fallesskabet i Reboot, som verende behovsopfyldende for de potentielle
og nuvarende brugere, som seger et gamingfaellesskab, der giver mulighed for at spille sam-

men med andre imens man er i samme lokale.

Dette underafsnit omkring integration og opfyldelse af behov fik afdekket hvordan fallesska-
bet 1 Reboot kan vare med til at afdekke et socialt behov hos brugerne. Her er der tale om
brugere, som har haft ensomhedsproblematikker og som formodentlig har isoleret sig selv.
Feallesskabet giver mulighed for, at venskaber kan starte udenfor Reboot. Fagpersonalet i
Reboot er der som sikkerhedsnet for de brugere med et socialt behov, men som har svert ved
den sociale interaktion og de sociale spilleregler. Derudover giver Reboot mulighed for at op-
fylde et behov for socialt samvar, som ikke kun er online, ved at samle mennesker med samme

interesse i samme lokale.

Delt folelsesmeessig forbindelse
Det sidste underafsnit til analysen omkring Sense of Community omhandler hvordan brugerne

og fagpersonalet konstruerer Reboot 1 forhold til delt folelsesmcessig forbindelse. 1 denne del
af analysen vil der kigges na&ermere pa nogle af principperne fra teoriafsnittet, for at forstd hvor-
dan fzllesskabet 1 Reboot giver mulighed for og skaber en delt folelsesmeessig forbindelse mel-
lem dets brugere. Reboot i sig selv muligger, hvad teorien kalder for kontakthypotesen, da det
bliver et sted hvor interaktion mellem brugerne muliggeres. Dette vil, ifelge teorien, eage sand-
synligheden for relationsdannelse 1 feellesskabet. En af brugerne beskriver blandt andet hvordan

dette bliver muliggjort i spisesituationen:
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”Og sa er det ogsd rigtig hyggeligt at man sidder og spiser sammen inden. Fordi
at ohm, ofte nar man er sammen med nogen. Hvis man sd kun sidder og fokuserer
pa skeermen hele tiden, sa far man ikke rigtig snakket sammen med nogen. Og det
kan man ogsd gore lidt nogle gange, hvis man lige er i humor til det, nar man

sidder og spiser.” (Bilag 4)

Her beskriver brugeren, hvordan der opstar mulighed for at dele tanker og erfaringer med de
ovrige brugere 1 fallesskabet, hvilket skaber en form for samherighed mellem brugerne. Pa
denne méde beskriver brugeren, Reboot som verende et fellesskab der muligger kontakthypo-
tesen, da Reboot etablerer et rum hvor interaktionen muliggeres imellem brugerne. Der kan her
ogsa refereres til tidligere brugers udsagn om spisesituationen, der giver mulighed for at erfa-
ringsudveksle 1 forhold til livssituationer: “Ja. Altsd sasom at sige at hvis man ikke kan finde
noget, sd kan man sporge andre personer om de kan finde vej i den vej.” (Bilag 3). Idet bruge-
ren beskriver muligheden for at erfaringsudveksle med de andre brugere, mé det formodes at
brugeren foler sig tryg 1 fellesskabet. At brugeren foler sig tryg nok til at sperge til rads og fa
et nyttigt svar, kan foles, som en belenning 1 sig selv. Effekten af belenningen vil ifelge teorien
gore feellesskabet mere attraktivt for brugeren. Fagpersonalet beskriver belenninger for bru-
gerne og hvad effekten af belenningerne har for brugerne, hvilket er med til at gere Reboot

attraktivt:

“Jeg tror det er fordi de har en feelles interesse, ohm. Og fordi det leverer noget
som de ellers mangler. Ohm, jeg tror det... det sveert for mange af dem vi har i
de malgrupper her, at finde nogle feellesskaber som deler deres interesser og md-
ske sadan kan overskue at veere med indenfor de rammer som mdske er nodven-

dige for at de kan veere med.” (Bilag 7)

Her beskriver fagpersonalet, Reboot 1 sig selv som en belenning for brugerne. Hermed kan det
forstas, at tilbuddet leverer noget som brugerne mangler, hvilket i sig selv kan vaere en belon-
ning. Hvis man sa oveni i denne belenning ogsé har en positiv oplevelse, nar man kommer 1
Reboot, ved eksempelvis medet med andre med fzlles spilinteresse, sa tiltenkes det at vere
yderligere en belenning for brugerne. Disse beskrivelser kan vaere en made hvorpa der 1 fel-
lesskabet 1 Reboot opstér en delt folelsesmeessig forbindelse. Desuden kan det hertil vare rele-

vant at se pd om der er andet pé spil end blot felles spilinteresse. Det kunne tenkes, at netop
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det, at brugerne er ligesindede og kan have en genkendelighed i forhold til hinandens position,
udfordringer og behov ogsé virker som en belgnning for brugerne. Senere i analysen med teori
om Social Indlering ses det netop, at: “Modeller som har samme kon, status og er jeevnaldrende
vil veere lettere at tage ved lcere af, da disse modeller er lettere sammenlignelige med individet
selv” (Bertelsen, 2016, s. 57). Denne sammenlignelighed som brugerne oplever i Reboot kan
ogsa have betydning for at opné en delt folelsesmeessig forbindelse. 1 et eksempel fra tidligere
1 analysen omkring Sense of Community beskrev nogle af brugerne ogsa at de har fort deres
venskab videre ud fra Reboots rammer: “Interviewer: Vil du sda betragte (Navn pa anden bru-
ger) som din ven eller kammerat?“, “Informant: Helt sikkert. Han var med til min fodselsdag
herisondags.” (Bilag 4). Det at fellesskabet i Reboot har muliggjort at venskaber kunne forme
sig udenfor Reboots rammer, kan vaere med til at beskrive kvaliteten af samspillet som vaerende
meget godt 1 Reboot. Pa denne made kan man forsta brugerens konstruktion af udviklingen af
vedkommendes venskab, som et udtryk for brugerens forstaelse af kvaliteten 1 det samspil, som
etableres 1 feellesskabet 1 Reboot. Samspillet og dets udvikling skal forstés pd baggrund af flere
positive relationer og begivenheder som brugerne har oplevet 1 forbindelse med Reboot. Et af

fagpersonalerne beskriver ogsa:

”Der kender jeg dem jo ikke rigtigt udover hvad jeg ser her. Men man kan jo sige
i forhold til da jeg startede, altsd det, det virker til at dem der, sddan, har veeret
her i lcengere tid, man kan se de bliver mere og mere dbne overfor andre. Gode

til at snakke med andre, ogsd selvom de ikke kender dem sa godt.” (Bilag 6)

Fagpersonalets beskrivelse af kvaliteten af samspillet er, at den er hgj, eftersom det ud fra fag-
personalets konstruktion, virker til at brugerne er trygge overfor hinanden, fordi de er i1 stand
til at indgé 1 sociale interaktioner med nye potentielle brugere. Dette er iser tankevaekkende
nar man tager kriterierne for diagnosen, som sterstedelen af brugerne har faet diagnosticeret,
in mente. Kriterierne, som navnt tidligere 1 afsnittet omkring malgruppen, beskriver udfordrin-
ger 1 forhold til social interaktion. Dette betyder selvfalgelig ikke, at alle brugerne er generte
eller har vanskeligt ved at begynde eller indga 1 samtaler, men at de 1 en eller anden grad har
udfordringer 1 forhold til den sociale interaktion og de sociale spilleregler. Fagpersonalet be-

skriver dog at kvaliteten af samspillet kan medvirke til at gere det nemmere for brugerne at

49



7

AALBORG UNIVERSITEY

tage sig mod til at deltage 1 den sociale interaktion. Serligt hvis samspillet er af s& hej kvalitet,

som konstruktionerne fra bade fagpersonale og brugere giver udtryk for.

Afslutningsvis pa analyseafsnittet omkring Sense of Community kan man sige at bade brugere
og fagpersonalet beskriver fallesskabet 1 Reboot, som varende et socialt feellesskab med fokus
pa gaming. Derudover beskriver bade fagpersonalet og brugerne, at faellesskabet i Reboot mu-
liggore, at brugerne 1 Reboot kan dele andre aspekter 1 deres liv med hinanden og modtage rad
og erfaringer fra de andre brugere af tilbuddet. Dette kan vare med til at afdekke behov, som
brugerne métte have, hvilket ogsd kan vaere en arsag til at de benytter tilbuddet. Denne opfyl-
delse af behov er samtidig ogsd noget som styrker en delt folelsesmeessig forbindelse 1 Reboot.
Fallesskabet i Reboot muliggere ogsa indflydelse fra brugerne i1 forhold til at forme tilbuddet.
I tilfeldet af, at den enkelte bruger har problematikker med den sociale interaktion, s er fag-
personalet til stede til at kunne stotte brugerne. Hvilket ud fra brugerne og fagpersonalets ud-
talelser kan forstds 1 forhold til hvordan brugerne kan have indflydelse péa fellesskabet. I de
efterfolgende analyseafsnit vil Reboot som fallesskab blive undersegt i forhold til, hvordan

Reboot konstrueres som bidragende til udvikling af de sociale kompetencer hos brugerne.

Analyse i forhold til Situeret Leering
I denne del af analysen vil der tages udgangspunkt i teorien om Situeret Laring af Lave og

Wenger. Det er tidligere naevnt i analysestrategien at teorien anvendes for at undersegge, hvor-
dan brugerne 1 det socialpadagogiske tilbud Reboot kan bevage sig fra perifer legitim delta-
gelse til fuld deltagelse gennem mesterlcererprincippet. Der vil ogséd tages udgangspunkt 1 et

eksempel pé adgang 1 den sociale gruppe, som viser sig 1 deltager observationen.

Forud for analysen har vi kategoriseret vores interviews i1 koder, som alle har relation til de
teoretiske perspektiver. Teorien om Situeret Laering er opdelt 1 fire kodebegreber: Situeret lce-

ring, Mesterlcererprincippet, perifer legitim deltagelse og fuld deltagelse.

Mesterlaereprincippet
Det socialfaglige tilbud Reboot er struktureret pa den méde, at nogle af de ansatte har en pee-

dagogtaglig baggrund, som kan stette og guide brugerne under aktiviteterne, bade spise-delen

og gaming-delen. Ud fra brugernes ASF-diagnose ved vi, at de eksempelvis kan have svert
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ved det sociale samspil og ved kommunikationen med andre. Fagpersonalet 1 Reboot agerer
mesterlerere og er derved med til at understotte den lering, der finder sted i det sociale fzlles-
skab: ”Jeg synes at dem der stdar for det er virkelig virkelig gode til det. Det synes jeg gor en
stor forskel, fordi at ohm jeg foler lidt at der bliver taget sig af en engang i mellem.” (Bilag 4).
Citatet her viser meget godt hvilken betydning mesterlceringsprincippet har for den enkelte
bruger. Ovenstdende citat er fra en af brugerne af Reboot, som giver udtryk for, at fagpersonalet
gor deres arbejde godt. Det mé antages, at det omhandler at understotte brugerne og de aktivi-
teter, der finder sted 1 Reboot med henblik pa at styrke det sociale fellesskab og den enkeltes
sociale kompetencer. Brugeren konstruerer de ansatte som mesterlarere der skaber tryghed,
hvilket kan vere tegn pa, at der er en god relation brugere og fagpersonale imellem. Denne
relation formodes at give yderligere incitament for brugeren til at tage ved lere af mesterlere-
ren. Det er dog ikke kun fagpersonalet i Reboot, der fungerer som mesterlerere. Et af fagper-
sonalerne fortaeller 1 interviewet, at ogsa brugerne selv kan fungere som mesterlaerere overfor

hinanden:

”Jamen iscer ogsd, man kan jo se pa dem der har veeret her leenge, de er rigtig
gode til at tage imod dem der er nye der kommer her. Sa det, det kan noget synes
jeg. Og det er jo ogsa nogle kompetencer de udvikler, og jeg forestiller mig ogsad
de har veeret nye i det pd et tidspunkt jo, ikke?” (Bilag 6).

Gennem ovenstdende citat beretter fagpersonalet at brugerne, som har anvendt tilbuddet i en
leengere periode, bliver de nye potentielle brugeres mesterlarere. Fagpersonalet oplever at de
brugere, der har anvendt tilbuddet i1 leengere tid, tager sig af nye potentielle brugere 1 tilbuddet.
Vi kan uddrage af citatet at brugerne ogsa engang har veret nye og taget ved lere af deres
mesterlerere. Den lering 1 at g fra ny bruger 1 tilbuddet til at blive fuldt medlem eller fuld
deltagelse, sker 1 teorien gennem mesterlcereprincippet. Som en del af mesterlcereprincippet
vil vi ogséd beskaeftige os med de to deltagelsesformer der indgér i1 princippet. Disse to delta-

gelsesformer og konstruktionen af Reboot uddybes 1 nedenstdende afsnit.

Perifer legitim deltagelse og fuld deltagelse
Den perifere legitime deltagelse og fuld deltagelse, som tilsammen beskriver den lering 1 og

bevegelse fra at komme ind 1 et fellesskab som ny bruger til garvet medlem (Lave & Wenger,
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2003, s. 232). Perifer legitim deltagelse er et begreb, som anvendes til at analysere den le-
ringskontekst den nye bruger er i som en del af fellesskabet. Det at vaere ny 1 en social kontekst
er noget vi antager, at de fleste har provet for. Lave og Wenger beskriver, at brugeren 1 den
perifere legitime deltagelse ofte vil have en iagttagende rolle (Lave & Wenger, 2003, s. 81).
Gennem denne iagttagelse og med stotte fra mesterlererne vil den nytilkomne potentielle bru-
ger lere at vaere en del af kulturen 1 det sociale tilbud Reboot. Den legitime perifere deltagelse

kan for brugerne af Reboot ogsa forstas som:

“Det er meget forskelligt. Det er alt efter hvem af dem... de er individuelle hver
eneste af de borgere der sidder dernede, ohm. Vi har en der sidder primecert og
spiller solospil og har gjort det lige siden han startede. Han har veeret med to
gange til at spille feelles, eller sa sidder han og spiller for sig selv. Men ohm, han
er en del af - jeg kalder det parallel-leg, hvis vi tager det rent pcedagogisk — men
det er det jo ikke, for ham er det et feellesskab han er med i sidelobende pa det og
foler sig som en del af feellesskabet bare ved at veere inde i lokalet sammen med

de andre.” (Bilag 7).

Ovenstaende citat er ogsa et godt eksempel pd hvordan den perifere legitime deltagelse kan
komme til udtryk. Den navnte bruger 1 citatet opleves at indga legitimt 1 tilbuddets rammer,
om end vedkommende holder sig 1 fallesskabets periferi under multiplayeraspektet, der pri-
mert forekommer 1 tilbuddet. Fagpersonalet konstruerer i citatet ogsa at brugerens behov ikke
nedvendigvis er at veere fuldt deltagende og vi antager at brugeren er tilfreds med at vaere en
perifert legitimt deltager under spilaktiviteterne 1 Reboot. Vi ved dog at denne bruger er mere
deltagende under spisningen, men dog foretraekker at holde sig perifert under spille-delen. Ved
denne bruger vil det ogsa vaere begranset, hvor effektiv mesterlererene kan vere, nar denne
omtalte bruger fér sit sociale behov opfyldt ved det, som den ansatte omtaler som “parallel-

leg”, altsd en perifer legitim deltagelse.

Som neavnt kort 1 ovenstaende, sa er det i den perifere legitime deltagelse, hvor brugeren har

adgang til mesterlarerenes stotte 1 forhold til at overga til fuld deltagelse:

”Men ohm, men vi har jo for eksempel (Navn pda bruger) som er hernede, som er,

jamen ikke..... da han startede med at komme her, der kunne han ikke rigtigt
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interagere socialt med de andre, han mest af alt op ad mig. Ohm, til nu hvor han
faktisk kan sidde og snakke med de andre og, og have det sjovt med de andre og
lave noget lidt frem og tilbage. Sa, sa for ham har det givet et kanonspark i, i at
have en socialarena som han kan agere i. som ogsd stadig er pd hans preemisser.”

(Bilag 7).

I ovenstéende citat konstruerer fagpersonalet et godt eksempel pd, hvordan en bruger 1 opstar-
ten fandt tryghed i en ansat, der med tiden udviklede sig til at brugeren interagerede med resten
af fellesskabet. Adgang kan vare forskellig fra bruger til bruger, men i ovenstaende eksempel
tolkes adgang, for denne bruger, som verende tryghed. Ligeledes forstas det, at brugerne kan
statte sig op ad og lere af hvad en mesterlarer har gjort, at denne specifikke bruger opnaede
fuld deltagelse 1 tilbuddets aktiviteter, bade spisning og gaming. I et senere eksempel, hvor vi
tager udgangspunkt i den deltagende observation, kan det opleves hvordan adgang for obser-
vateren bliver, at en mesterlarer - en bruger af tilbuddet, hjelper observateren med at forsta
det geeldende spils mekanismer. I nedenstdende citat berettes det om vigtigheden af, at den nye
bruger ogsa er veebnet med talmodighed 1 leringskonteksten. Her er der tale om overgangen i

det at gé fra den perifere legitime deltagelse til den fulde deltagelse:

”Jeg synes i hvert fald man skal tage sig god tid med at starte her. Altsd hvis man
skal lcere folk at kende.” [...]"Ja. Gi’ det en chance. Og hvis man nu siger pd
forste dag at man ikke har lyst til det, sd er det jo ogsd fair nok, men ohm, altid

gi’ det en chance og sd kan man se hvad man har lyst til derefter.” (Bilag 5).

Overgangen fra den perifere legitime deltagelse til den fulde deltagelse, er derfor ikke noget
det sker hurtigt. I mélgruppens tilfelde er det noget der kan tage tid, hvilket underbygges af
ASF-diagnosens kriterier, der typisk er associeret med udfordring i forbindelse med social in-
teraktion. Hvis ikke brugeren giver tilbuddet og sig selv tid til at underga denne overgang, der
finder sted ifelge teorien om, Situeret Lering, s& kommer den potentielle bruger af tilbuddet
til at fravaelge den adgang. Vi har 1 ovenstdende set at adgang, er en essentiel del af at ga fra
den perifere legitime deltagelse til fuld deltagelse. Citatet understettes ogsa af Lave og Wenger,
der skriver "En lengere periode med legitim periferitet giver de leerende mulighed for at til-

egne sig praksiskulturen” (Lave & Wenger, 2003, s. 81).
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Adgang

Adgang, som blev pointeret i forhold til ovenstdende analyseafsnit omhandlende perifere legi-
time deltagelse og fuld deltagelse vil 1 dette analyseafsnit vaere omdrejningspunktet. Hertil vil
eksempler fra deltagerobservationen, som Kaspar har udfert i det socialfaglige tilbud Reboot,
benyttes.

Adgang er, som tidligere navnt 1 teoriafsnittet, et essentielt aspekt af teorien om Situeret Lae-
ring for at opna fuld deltagelse. Adgang forstér vi gennem teorien som adgang til bade tilbud-
det, computer og spil som konkrete og fysiske ressourcer. Adgang kan ogsa vere den viden der
skal til, for at indga 1 det sociale fallesskab, viden om og kendskab til det spil, der spilles i
Reboot. Uden den viden, eller adgang, sé kan vi formode at det vil vaere umuligt at opna fuld
deltagelse 1 det sociale fellesskab. Det ses derfor at adgang 1 sig selv kan tage forskellige
former. I det ovenstdende er adgang eksempelvis tryghed. Adgang vil 1 det folgende tage en
anden form. I nedenstdende uddrag af observationsnotatet beskrives det, hvordan Kaspar ind-
tager en iagttagende rolle. Den iagttagende rolle, som tidligere er beskrevet i teorien om den
periferier legitime deltagelse: ”Efter ankomst observerer Kaspar at der bliver stillet borde og
stole op i hallen, hvor dette gores i samarbejde mellem de ansatte og deltagerne” (Bilag 8).
Det ma hertil vaere nodvendigt at forstd situationen ud fra det at vare nyt potentielt medlem i
Reboot. Hertil ses det, at en nytilkommen gennem observationen, muligvis ikke ved hvordan
vedkommende skal begi sig 1 tilbuddet, om man hjelper til med at fa gjort klar eller hvad
kulturen er 1 tilbuddet og af denne grund maéske holder sig iagttagende 1 det perifere. Under
computerspilsdelen af tilbuddet oplever Kaspar at to mesterlarere prover at stotte Kaspars ad-

gang ind 1 fellesskabet:

“Under denne del er der ikke meget samtale ud over dem, der omhandler spillet.
Dog oplever jeg, at to af brugerne er scerligt flinke til at give mig gode rdd og
hjcelpsomme kommentarer, da jeg ikke var kendt i spillet. Pa intet tidspunkt op-
lever jeg en irritation mod mit hablose forsog i spillet, men kun forncevnte gode

rad og vejledning” (Bilag 8).

I citatet fremgar adgang for Kaspar som varende viden om, hvordan dette specifikke spil skal
spilles. Ud fra citatet fra observationen omhandlende Kaspars forstielse for spillet og viden om

de strategier der anvendes, som 1 dette tilfelde er minimale, s& kunne det tiltenkes at hans
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tilstedevaerelse 1 spillet kunne blive en forstyrrelse eller kilde til irritation fra det allerede etab-
lerede sociale fellesskab. Dette er dog ikke tilfeeldet ud fra observationen. I stedet observeres
det, at to af brugerne, eller mesterlererne, forseger at hjelpe Kaspar og derved give ham ad-
gang til samme kendskab og forstaelsesniveau i forhold til spillet. Adgang ses her ikke som
tryghedsskabende, som ved eksemplet fra tidligere om brugeren der folte at personalet tog sig
af brugerne, men i stedet muligheden for erhvervelse af viden om spil fra brugerne: ”Under
denne del er, der ikke meget samtale ud over dem, der omhandler spillet” (Bilag 8). At kende
til spillet og den made det skal spilles pa tillader ogsa brugerne og de ansatte af tilbuddet at tale
sammen om den spillerunde, som de lige har spillet. En samtale, vi igen mé antage er vanskelig
for eksempelvis en ny bruger, eller i dette tilfeelde specifikt Kaspar, at deltage 1 uden at have
viden om, hvad der er sket forud for spillet og hvordan spillet skal spilles. Adgang kan derfor
anskues ud fra den mekanisme, viden eller genstand, der understotter den lering som de po-
tentielle nye brugere, eller 1 dette tilfeelde Kaspar, har behov for at have kendskab til for at gé
fra perifer legitim deltagelse til fuld deltagelse. Processen her er understoattet af de mesterlee-

rere, som allerede er erfarne 1 fellesskabet og spillet.

Vi har 1 ovenstadende afsnit om Situeret Leaering set pa laeringskonteksten, der opstar i et socialt
feellesskab og vi har set pa de hovedelementer, som udspringer heri. Vi har set pa, hvordan
fagpersonalet konstruerer en beskrivelse af en bruger, som flytter sig fra den perifere legitime
deltagelse til fuld deltagelse gennem en laeringskontekst som Lave og Wenger kalder mester-
leereprincippet. Et andet vigtigt element 1 Situeret Leering er adgang, hvor vi 1 ovenstdende har
givet to eksempler pd, hvor adgang observeres og forstdelsen heraf konstrueres. I det ene ek-
sempel bliver adgang tryghed og 1 det andet eksempel ser vi, at adgang tager form som konkret

viden 1 forhold til et specifikt spil.

Analyse i forhold til Social Indlzering

I folgende analyseafsnit vil fokus vere pé, hvordan brugerne gennem det sociale fellesskab i
Reboot kan tage ved lere af hinanden og igennem denne laering opna mestrende selvtillid og
udvikling af sociale kompetencer. Dette gores gennem Albert Banduras teori om Social Indlee-

ring. Ud fra teorien om Social Indlering vil denne del af analysen se n@rmere pa modelindIce-
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ring og mestrende selvtillid som tidligere er beskrevet i teoriafsnittet. Dette gores med udgangs-
punkt i den indsamlede empiri fra brugerne og fagpersonalet fra Reboot. Teorien forstas her ud
fra felgende citat: "Den centrale opgave ifolge teorien: Gennem indlcering at udvikle modeller
for social adfeerd. Udvikle disse modeller sa de stigende grad gor os i stand til at regulere os

selv. Udvikle sin mestrende selvtillid.” (Bertelsen, 2016, s. 56).

Modelindlzering
I Albert Banduras teori om Social Indlering tager mennesker ved lere af andre mennesker.

Andre mennesker fungerer derved som modeller for den adfaerd individet ber udvise 1 givne
sociale situationer. Dette kaldes modelindicering. Modelindlcering indeholder 4 aspekter som
er styrende for at indleringen anses som varende succesfuld. Disse 4 aspekter er opmeerksom-
hed, fastholdelse, realisering og motivering (Bertelsen, 2016, s. 57). For at modelindlcering
skal lykkes er det vaesentligt, at de modeller der skal tages ved lare af, besidder kvaliteter som
det enkelte individ kan spejle sig i. Dette harer sig til forste aspekt om opmeerksomhed (Ibid.).
Modeller som har samme kon, status og er je&vnaldrende vil vere lettere at tage ved lare af, da
disse modeller er lettere sammenlignelige med individet selv (Bertelsen, 2016, s. 57). Dette
kan vere af serlig betydning 1 arbejdet med brugere med ASF, da disse som beskrevet tidligere
kan have: “forstyrrelser i forbindelse med socialt samspil, kommunikation, samt begreenset og
repetitivt former for interesser og aktiviteter (WHO — World Health Collaborating Centre for
Research and Training in Mental Health, 2012, s. 163). Det formodes, at for en person som har
vanskeligt ved socialt samspil og kommunikation har lettere ved disse aspekter, hvis det er med
folk der er sammenlignelige. En af brugerne af Reboot udtaler selv, at netop det at brugerne er
jevnaldrende gor en forskel for den adferd der udvises 1 tilbuddet. I den indsamlede empiri
sperges der ind til, hvad det er der gor, at brugerne kan lide at komme 1 Reboot og om de kan

lide de andre som kommer. Hertil udtales det fra en af brugerne, at:

"Selvfolgelig. Sa leenge de ikke opforer sig som personer der ikke kan veere der.
[...] Nok lidt det man kan kende fra dem som opforer sig som om de ikke er gamle
nok, fordi de opforer sig som om de er helt ude af place, og prover at fa sa meget

opmeerksomhed som muligt eller sadan.” (Bilag 3).

Herefter giver brugeren udtryk for, at det er rart med nogle: “Lidt mere voksen-agtige versio-

ner. [...] dem der kan forsta hvordan man skal opfore sig og kan forstd.” (Bilag 3). Det ses
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her, at konstruktionen af ensket om, at brugerne er jevnaldrende og kan opfere sig efter for-
skrifterne, som beskrevet i tidligere analyseafsnit omhandlende medlemskab, gor en forskel for
brugerne. Desuden beskrives det i teorien, at: ” /...] observatorens egen tilstand og situation
spiller en rolle: Folk, der foler sig inkompetente — som er afhengige af andre og som tidligere
har haft gode erfaringer med at udvise konform adfcerd — er mere opmeerksomme med henblik
pa modelindlcering” (Bertelsen, 2016, s. 57). Dette er en vigtig pointe at have in mente 1 for-
stdelsen af den mélgruppe som typisk kommer i Reboot, som er borgere med ASF. En af infor-
manterne udtaler 1 den indhentede empiri at: "Den mdde personer opforer sig, det er nok den
made jeg kan godt opfore mig.” (Bilag 3). Bade 1 dette citat og de tidligere, ses det at man som
en del af Reboot forventes at indgé 1 en konform adfard. Denne konforme adfaerd er konstrueret
af brugerne selv. Giver den konforme adfaerd 1 Reboot gode erfaringer for individet, vil indivi-
det 1 hgjere grad veere mere opmarksomme pa at leere af de modeller der er i tilbuddet og senere
anvende denne i praksis. Det naste aspekt 1 modelindlcering er fastholdelse. Fastholdelse om-
handler, at den adfzerd der er observeret skal erindres af individet, sdledes adfaerden senere kan
anvendes som en skabelon for individets egen adferd (Bertelsen, 2016, s. 57). Idet Reboot er
et tilbud der finder sted hver onsdag, hvor brugerne har mulighed for at deltage, vil fastholdelse
ske igennem fast deltagelse. Laeringen vil her ske over tid, hvor brugerne igennem deltagelse
vil fastholdes 1 den adfaerd der er i tilbuddet og muligheden for at denne erindres opstér. Fast-
holdelse kan ogsa ses 1 relation til tredje aspekt, som er realisering. Realisering er nér individet
efter opmeerksomhed og fastholdelse, kan benytte den tillerte adfaerd i1 praksis. Det vil derfor
ikke vaere nok blot at observere andre modeller eller at have erindret og kende til adferden,
men ogsa at realisere denne. Anvendelse af den observerede og tillerte adferd er nedvendig
for realisering (Ibid.). I denne forbindelse konstruerer en af brugerne, et eksempel pa realise-
ring og hvad der forventes heraf. Hermed navner en af brugerne, at hvis ikke dette har fundet
sted, og man derved ikke har tilleert sig den adfaerd der er 1 tilbuddet, kan det vare vanskeligt
at blive 1 tilbuddet:

“Ja, dem der kan forsta hvordan man skal opfore sig og kan forstd. [...]. lkke det
at det ikke er darligt at der er nogle der ikke kan, men hvis de ikke kan cendre sig,

sd bliver det nok hdrdere jo senere man kommer.” (Bilag 3).
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Her sporges der yderligere ind til adfaerden 1 Reboot, og om det er vigtigt at man er stille og
rolig nar man kommer i tilbuddet, hvortil brugeren svarer: "Jaa, ingen grund til at veere over-
rabende.” (Bilag 3). Det ses, at det er veesentligt for brugerne, at de andre brugere og eventuelle
nytilkomne potentielle medlemmer kan udvise den adfaerd, der er konform 1 Reboot. Det er
derfor vaesentligt, at de gennem modelindlceringens 4 faser anvender aspektet om realisering
for at benytte denne “nye” adferd. Hvis et individ eksempelvis er “overrabende”, som en af
brugerne beskriver i eksemplet ovenfor, kan det tyde pa, at vedkommende ikke har observeret
og tilleert den accepterede adferd. Vedkommende er derved ikke 1 stand til realisering af denne
adfaerd eller onsker ikke at realisere adfeerden. Som tidligere beskrevet 1 afsnittet om beskri-
velse af informanter, kan det for denne malgruppe vere serligt vanskeligt at afleese socialt
samspil og kommunikationen heri. Der ses 1 folgende citat et eksempel pa, hvordan realisering

ogsa konstrueres som vaerende noget der forekommer uden for tilbuddet:

“Interviewer: Ja. Nu har du jo lige nevnt (Navn pd anden bruger) var med til
din fodselsdag, men er der andre tidspunkter hvor du sadan har maodtes med

nogle her fra Reboot? Altsa udenfor Reboot-tid.

Informant: Ohm, ja. Der er ogsa en anden deltager. (Navn pd anden bruger)’s
kammerat, han har ogsa veeret hjemme hos mig en enkelt gang, hvor vi gamede

en masse sammen.

Interviewer: Ja. Har I ogsa sadan madtes, sadan.. Nu har du sagt at I har spillet

sammen, har I spillet sammen flere gange udenfor tilbuddet her?

Informant: Ja vi har spillet sammen mange gange. Mig og tredje deltager (Navn),

’

har ogsa spillet sammen.’
(Bilag 4)

Det ses her, hvordan brugeren benytter realisering uden for tilbuddets rammer, og 1 sterre grad

er fysisk sammen med andre udenfor vedkommendes egen vennekreds.

Fjerde og sidste aspekt 1 modelindlcering er motivering. Motivering omhandler hvorvidt indi-
videt er motiveret for at udfere det tilleerte. Individet er 1 hojere grad motiveret til at udfere en

adferd som stemmer overens, med de standarder der er indlart gennem tidligere erfaringer og
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som farer til positive konsekvenser (Bertelsen, 2016, s. 57). Der kan heri ses en sammenhang
mellem aspektet opmeerksomhed som siger, at vi 1 hgjere grad tager ved laere af modeller som
ligner os selv pé flere omrader. [ motivering vil individet ogsé 1 hgjere grad vare motiveret for
at udfere en adfard, som stemmer overens med den adfaerd de allerede har fra tidligere erfa-
ringer i livet. Individet vil derved siges at veere mere motiveret for at tilpasse sig den konforme
adfeerd, hvis denne stemmer overens med individets allerede eksisterende standarder for ad-
feerd. Hertil ogsa fordi denne adfeerd gennem erfaring ofte giver et positivt udbytte. I den ind-
samlede empiri sporges der ind til, hvad brugerne kan lide ved at komme i Reboot. En af bru-
gerne konstruerer hvad vedkommende kan lide ved at komme 1 Reboot, som felgende: ”Und-
tagen det gratis mad, og sd synes jeg samarbejde og hygge. [...]. Det sociale ja.” (Bilag 5).
Der gives her udtryk for, at brugerne konstruerer hvorfor de kan lide at komme i1 Reboot, da
det opleves som et hyggeligt sted at komme og vaere sammen om noget socialt. Dette kan ses
som en motivation til at deltage for brugerne. Modsat kunne det betyde for nye potentielle
brugere, som ikke kan opleve sammenhang mellem erfarede standarder for adfaerd og den ad-
feerd der observeres 1 Reboot, at der ikke er motivation for at deltage. Hvis nye potentielle
brugere ikke oplever samme “samarbejde og hygge” i Reboot som de etablerede brugere ople-

ver, vil det vaere vanskeligt at have motivation for at deltage 1 tilbuddet.

Mestrende selvtillid
Som problemformuleringen er beskrevet, vil vi endvidere se nermere pa, hvordan brugerne af

Reboot udvikler deres sociale kompetencer. Dette vil underseges yderligere nedenfor, hvor
Albert Banduras teori om Social Indleering 1 hgjere grad vil fokusere pa det vi, i denne under-
sogelse, kalder mestrende selvtillid. Den mestrende selvtillid kan ifelge teorien opnéds gennem
4 omrader. Disse bestér af erfaringerne af at kunne mestre noget, andenhands erfaringer, ver-
bal overtalelse og fysiske og affektive tilstande. Den forste, erfaringerne af at kunne mestre
noget, omhandler hvorvidt individet gennem brug af tidligere mestringserfaringer, er i stand
til at benytte disse 1 nye situationer og derved opna en tro pa egen selvkompetence (Kéhler,
2012, s. 49). Dette forudsetter, at individet har opbygget mestringserfaringer der forteller, at
individet, gennem adferdsmassige, kognitive og selvkontrollerende forudsatninger er i stand
til at mestre den situation vedkommende befinder sig 1 (Ibid.). Ses dette 1 relation til Reboot
gives der 1 den indsamlede empiri udtryk for, at flere af brugerne har udviklet sig i situationer,

som de for ikke var i stand til at handtere. Det konstrueres af en af fagpersonerne 1 Reboot at:
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”Men man kan jo sige i forhold til da jeg startede, altsa det, det virker til at dem
der, sadan, har veeret her i lcengere tid, man kan se de bliver mere og mere dabne
overfor andre. Gode til at snakke med andre, ogsd selvom de ikke kender dem sd
godt. [...]. Org, jeg kan ikke engang huske, nd jo (Navn pd anden bruger) der-
nede, for eksempel, han kendte mig jo ikke i starten og jeg kendte heller ikke ham,
men han var meget stille, men han er jo ikke en man tenker der er stille af sig nu,
fordi han sidder jo egentlig og snakker med alle os, altsa indover bordet og sadan
noget. Men han sagde ikke sd meget da jeg startede her, og jeg har fdet at vide,
at han er i hvert fald en af dem der har haft sveert ved det med at skulle snakke

med nye mennesker og sadan noget. Sa han, der er noget udvikling.” (Bilag 6)

Fagpersonalet konstruerer her, hvordan en af brugerne har gennemgéet en udvikling fra da han
begyndte i Reboot til nu. Denne udvikling ses, da han i begyndelsen ikke var i stand til at mestre
den situation han medte 1 Reboot, men nu kan mestre det sociale aspekt der er. Dette kan ifolge
teorien forstas som, at brugeren har opnaet succesoplevelser ved at komme 1 Reboot, hvilket
nu bruges som mestringserfaringer for brugeren. Han har opnet mestringserfaringer, som for-
teeller ham, at han er i stand til at mestre det han meder 1 Reboot. Den anden, andenhdnds
erfaringer, omhandler hvorvidt individet gennem observationer og sammenligninger med an-
dre, kan @ndre troen pa egne evner og kompetencer (Kihler, 2012, s 48). Ses dette 1 relation til
Reboot vil den enkelte bruger sammenligne egne personlige kompetencer med de normer der
er 1 Reboot, som gruppe (Kéhler, 2012, s. 54). Hertil beskrives det, at: ”Det at se eller forestille
sig, hvordan andre, der ligner en, lykkes med en opgave, kan lofte troen pa den personlige
kompetence, ndr folk overbeviser sig selv om, at de ogsd kan, hvis andre kan.” (Ibid.). Som
under modelindlcering, som beskrives leengere oppe, er det vigtigt for udvikling af selvkompe-
tencen at have modeller som ligner en selv til observation og sammenligning. Gennem anden-
hdnds erfaringer, vil det gennem sammenligninger af lignende modeller bevirke en oget me-
strende selvtillid. Dette forudsatter dog at observationerne og sammenligningerne er positive
for at give et positivt udfald. Hertil beskrives det ligeledes, at l&engerevarende observationer og

modelindlcering har en lengerevarende effekt (Kdhler, 2012, s. 55).

”Men man kan jo sige i forhold til da jeg startede, altsa det, det virker til at dem

der, sadan, har veeret her i lcengere tid, man kan se de bliver mere og mere dabne
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overfor andre. Gode til at snakke med andre, ogsd selvom de ikke kender dem sd

godt.” (Bilag 6).

I citatet ovenfor, ses det hvordan fagpersonalet konstruerer udbyttet af brugerens deltagelse 1
Reboot. Idet brugerne beskrives at have deltaget i Reboot igennem lengere tid og derved ogsa
er blevet bedre til at veere mere dbne og indgé i samtaler med andre. Langerevarende deltagelse
1 Reboot giver en leengerevarende effekt, hvis brugerne gennem deres andenhdands erfaringer,
sammenligninger og observationer af hinanden opnér gode mestringserfaringer. Det tredje
aspekt er verbal overtalelse, som omhandler kompetente personers overtalelse af et individ til
at tro pd egne evner. Ses dette 1 forhold til Reboot, mé det spille en rolle, at der er fagpersonale,
som brugerne kender og kan forholde sig til tilstede under deres deltagelse. Disse fungerer
endvidere som stattepersoner, hvis der er noget brugerne, oplever at skal have stotte til og
ligeledes stotter dem 1 det sociale samvar. Dette er en vasentlig stotte at have for brugerne
med ASF, da det som tidligere beskrevet, er en méalgruppe der kan have vanskeligt ved at forsta

de sociale spilleregler. Det beskrives af et af fagpersonalerne i Reboot, at:

”Jeg tror det er fordi de har en feelles interesse, ohm. Og fordi det leverer noget
som de ellers mangler. Ohm, jeg tror det... det sveert for mange af dem vi har i
de malgrupper her, at finde nogle feellesskaber som deler deres interesser og md-
ske sadan kan overskue at veere med indenfor de rammer som mdske er nodven-
dige for at de kan veere med. Og her der er en form for voksenstyring, hvis man
kan kalde det det. Eller pcedagogstyring, som tillader at man er med til ligesom
at favne lidt omkring dem. At hvis der er noget der er sveert, sd er vi der til lige
at skubbe pad vej. Men hvis vi ikke er nodvendige, jamen sd er vi heller ikke mere

pressende pa end at vi lader dem fa frirum til det.” (Bilag 7).

I citatet konstruerer fagpersonalet hvordan Reboot fungerer som en social arena, hvor brugerne
kan modtage stotte fra fagpersonalet. Denne stotte gennem verbal overtalelse, er medvirkende
til udvikling af brugerens tro pd egne evner og dermed deres mestrende selvtillid. Fjerde og
sidste aspekt for at opnd mestrende selvtillid er fysiske og affektive tilstande. Dette aspekt hand-
ler om hvordan stresssituationer kan pavirke et individs fysiske og affektive tilstand enten po-

sitivt eller negativt (Kéhler, 2012, s. 58). Negative mestringserfaringer kan fordre negative

61



7

AALBORG UNIVERSITEY

fysiske og affektive tilstande og vice versa (Ibid.). I relation til den indhentede empiri sammen-
holdt med problemformuleringen kan det vaere vanskeligt at sige, hvorvidt brugerne af Reboot
er opmeaerksomme pa disse fysiske og affektive tilstande. Det kan dog hertil siges, at brugerne
ud fra tidligere citater konstruerer deres erfaringer med Reboot som verende positive. Dette
kan vere udtryk for at have gode mestringserfaringer med at komme 1 Reboot, hvilket ma
antages at give et positivt udfald for deres fysiske og affektive tilstande. Ligeledes ma det for-
ventes, at hvis ikke brugerne oplever at have gode erfaringer ved deltagelse 1 tilbuddet, vil det

give et negativt udfald for deres fysiske og affektive tilstande.

Vi har i det ovenstédende analyseafsnit opnéet indsigt 1 hvordan brugerne og fagpersonalet kon-
struerer faellesskabet i Reboot. I analyseafsnittet omhandlende Sense of Community blev dette
set 1 relation til hvordan medlemskabet for Reboot konstrueres 1 forhold til de greenser brugerne
har opsat. Hertil blev det underseggt hvordan brugerne gennem indflydelse, delt folelsesmcessig
forbindelse og opfyldelse af behov konstruerer og er en del af fellesskabet Reboot. I analyse-
afsnittet om Situeret Laering underseges hvordan brugerne gennem mesterlereprincippet kan
bevage sig fra perifer legitim deltagelse til fuld deltagelse 1 Reboot. Her ses ogsa pa adgang,
bade som tryghed og i1 forhold til de spil der spilles. I sidste afsnit af analysen underseges
problemformuleringen ud fra teorien om Social Indlaering. Her ses sarligt pa hvordan brugerne
og fagpersonalet konstruerer brugerens udvikling af sociale kompetencer gennem modelindIce-
ring ved at spejle sig 1 hinandens adfaerd. Dette medvirker blandt andet til at brugerne gennem

medlemskabet i Reboot opnar mestrende selvtillid.

Diskussion

Aktiv deltagelse gennem felles tredje
I det folgende afsnit vil der fokuseres pa, hvordan det felles tredje 1 Reboot er en forudsatning

for aktiv deltagelse blandt bade brugerne og fagpersonalerne samt hvilken betydning dette kan

have.

I tidligere afsnit om beskrivelse af case, beskrives det, hvordan fagpersonalerne i Reboot er
opmarksomme pd, hvorvidt nye brugere passer ind i rammen for Reboot. Det beskrives blandt

andet 1 beskrivelsen af casen, hvordan at:
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”Der har veeret enkelte tilfeelde hvor den gratis mad har veeret motivationsfakto-
ren for at deltage i Reboot, og hvor hverken det sociale eller computerspilsdelen
har veeret af interesse. I disse tilfeelde har fagpersonalet taget en snak med de

pageeldende brugere, om hvorvidt Reboot giver mening for dem.”

Ses dette citat 1 forbindelse med undersogelsens analyse af at indga som fuldbyrdet medlem af
feellesskabet 1 Reboot og opna fuld deltagelse, mé det veere vanskeligt at opnd, hvis ikke der er
en interesse for det felles tredje, nemlig computerspil. Hvis ikke en bruger har interesse for det
feelles tredje, eller blot det sociale aspekt der er 1 Reboot, er Reboot maske ikke det rette tilbud
for denne bruger. Men nér et tilbud som Reboot, som gerne vil vaere mangfoldigt samtidigt, er
sa bevidste om deres interessefelt, vil der sa ikke ske en indirekte udelukkelse af eventuelle
potentielle nye brugere, hvis primare interessefelt maske ikke er computerspil? Vil Reboot
kunne udforske sine rammer ved 1 sterre grad at tage imod brugere, som 1 hgjere grad er inte-
resseret 1 at spille PlayStation eller VR, eller méske bare gerne vil vere sammen med andre
ligesindede uden et behov for at deltage aktivt 1 computerspillene? Reboots primaere mal er at
skabe et fristed for unge voksne 1 hdbet om at athjelpe de stigende ensomhedsproblematikker
gennem det felles tredje, computerspil. Dette med sarligt fokus pa borgere med ASF. Et sar-
ligt, men ikke udelukkende fokus. Som det ses 1 underseggelsens analyseafsnit, geres dette ved
at skabe rammerne for dannelsen af et fellesskab, hvor brugerne inddrages og tilleeres adfaerd
gennem andre ligesindede eller nogle som har varet brugere igennem laengere tid. Dette 1 habet
om, at brugerne kan anvende den tillerte adferd 1 andre aspekter af livet og hverdagen. 1 for-
stdelsen heraf, ma det formodes at det kan veare vanskeligt at blive fuldbyrdet medlem af
Reboot, hvis ikke interessen for det feelles tredje er til stede. Dette sarligt i den malgruppe som
primart er brugerne 1 Reboot, en mélgruppe med ASF. Nogle af de brugere som har ASF kan
have vanskeligt ved kommunikation og socialt samvar. Hertil er netop dét, at der er et feelles
tredje at bygge en samtale op omkring, et vaesentligt udgangspunkt for at danne en relation.
For en bruger, som ikke har interesse for det fzlles tredje der er 1 Reboot, ma det formodes at
vare vanskeligt at indgd 1 kommunikationen og danne de relationer der er nadvendige for at
vaere en del af fellesskabet. Dette da de hverken har viden eller interesse for samme interesse-
felt. Dog ger netop det felles tredje, at for dem som har det interessefelt, vil det veere nemmere
at indgé 1 dialoger og opbygge relationer, ogsa pa trods af mulige udfordringer i forbindelse
med eventuelle diagnoser. Reboot og dets interessefelt bliver derved en ressource for brugernes
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mulighed for at udvikle deres sociale kompetencer og opna nogle mestringsoplevelser, som
kan vere af stor betydning for det liv de lever udenfor Reboot. I relation til at have et felles
tredje og et feelles interessefelt som udgangspunkt for den aktive deltagelse ses ogsé fagperso-
nalernes indvirkning i tilbuddet. Alle fagpersonalerne 1 Reboot har selv gaming som interesse-
felt uden for tilbuddet og griber derfor muligheden for at “hoppe” med i spillene, hvis der er
plads til det:

7 [...] Ohm, vi gor meget i og, hvis der er plads, sa hopper vi med ellers sd scetter
vi dem i gang og siger "kan du invitere op? "’ 0g sd korer de sammen og sd far vi

det i gang. Ohm, de er generelt altid pd, initiativrige i det.” (Bilag 7)

Det formodes, at dette giver fagpersonalerne en mulighed for at skabe en god relation til bru-
gerne, og 1 hgjere grad vare en del af faellesskabet 1 Reboot, end hvis de blot agerede ydersty-
ring og facilitatorer. Spergsmalet er, hvorvidt fagpersonalernes aktive deltagelse i spillene 1
tilbuddet udelukkende er positive eller om dette satter nogle begraensninger for, hvordan bru-
gerne agerer og kommunikerer med hinanden nar der er en ”voksen” til stede. Med “voksen”
skal her forstas en person med en form for autoritet 1 tilbuddet. Det vides ikke, om der reelt vil
vare en forskel pa den interne kommunikation 1 tilbuddet, hvis ikke fagpersonalerne var aktivt
deltagende. Hertil er det igen vigtigt at forstd, at for brugere med ASF kan det vere en stotte at
have nogle der kan guide dem igennem den sociale arena og de sociale spilleregler der er heri.
Det er ligeledes en malgruppe som kan have et meget varierende refleksionsniveau, og det er
derved ikke sikkert, at det ville gore en forskel for dem og deres adfaerd, hvorvidt fagpersona-
lerne er deltagende eller ej. Det kunne dog veare interessant at vere “fluen pad veggen” en
onsdag aften, hvor fagpersonalerne ikke er der til at agere mesterlerere og give yderstyring.
Dette bade for at se hvilken effekt det har pd deres adfaerd og kommunikation og samtidigt for
at se, om den mulige udvikling de har gennemgaet 1 Reboot har gjort dem 1 stand til, i sddanne

situationer, at vaere mere selvstendige og mestre situationen.

Mangfoldighed og konformitet i Reboot
I det naeste afsnit, vil der sattes fokus pa konformiteten af Reboot som fzllesskab og hvad dette

kan have af effekt pd mangfoldigheden af tilbuddet. Derudover vil der blive reflekteret over,

hvordan denne konformitet eller bruddet hermed, kan have effekt pa fzllesskabet i Reboot.
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Derudover ogsd hvordan det kan have effekt pa udviklingen af sociale kompetencer hos bru-

gerne.

I analyseafsnittet omhandlende fallesskab i Reboot, konstruerer bade fagpersonalet og bru-
gerne Reboot som et trygt sted at vaere, hvor der er plads til forskellighed i deltagelsen. Spergs-
malet er dog hvor mangfoldig og rummelig Reboot egentlig er? Dette skal dog forstas ud fra
betragtningen af de grenser for medlemskab, som konstrueres af henholdsvis brugerne og fag-
personalet, men derudover ogsa fra case beskrivelsen. Granser, som kan have en barriere 1
form af at udelukke potentielle nye medlemmer, der ikke kan leve op til kriterierne for med-
lemskabet 1 Reboot. Kriterier som blandt andet inkluderer alder, interesse for computerspil og
adferd. Aldersgransen tilteenkes at kunne udelukke en del potentielle nye brugere, som mulig-
vis kunne passe ind i1 de egvrige kriterier for medlemskabet 1 Reboot, som fellesskab. Alderen
hos en person er ikke nedvendigvis determinerende for den adfard, som det enkelte individ
udforer. Dette kan give anledning til at sette spergsmalstegn ved disse kriterier. Aldersgraensen
giver dog 1 hgjere grad mulighed for, at de deltagende brugere er omtrent det samme sted 1
deres liv, hvor de nogenlunde star overfor de samme omstendigheder 1 hverdagen. Dette kunne
vere sig 1 forbindelse med overgange 1 livet, sdsom efter afsluttet uddannelsesforleb, jobseg-
ning eller kontakt med det offentlige. Omstandigheder i livet som hejst sandsynligt vil vaere
forskellige for en 14-arige og en 24-arige, hvilket kan begranse hvorvidt brugerne ville kunne
spejle sig 1 hinanden. Man kan her forestille sig at den 14-arige kunne spejle sig i1 den 24-arige
og eventuelt tage ved lere af vedkommendes livserfaringer. P4 denne made kan mesterlare-
princippet, som navnt tidligere 1 analyseafsnittet, komme til udtryk. I analysen blev det derud-
over ogsa belyst at brugerne beskriver Reboot, som et faellesskab hvor der er plads til at erfa-
ringsudveksle. Dette kan forstis, som at brugerne er abne overfor at dele erfaringer og at give
hinanden rad. Det tilteenkes dog at veere mindre sandsynligt, hvis tilfeldet var omvendt, da den
24-arige med stor sandsynlighed ikke stdr overfor lignende omstendigheder, som den 14-arige
star overfor. Hertil forestilles det at kunne vere en af drsagerne til, at brugerne netop har valgt
at konstruere fallesskabet med en aldersgrense fra 18 ar og op efter. Hvis man tager dette 1
betragtning ud fra en meget konkret tankegang, hvilket typisk er associeret med ASF-diagno-
sen, ville man formentlig sette spergsmélstegn ved hvorvidt en 14-drig har haft mulighed for
at opleve nok 1 livet til at give én der 10 ar @ldre rad i forhold til omstendigheder 1 den 24-
ariges liv. Man kan af denne arsag tiltenke at en @ndring 1 aldersgrensen ville kunne give
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mulighed for, at teenagere kan tage ved leere af de unge voksne brugere og péd denne made vare
til gavn for udviklingen af begge parters sociale kompetencer. Denne udvikling skal forstas,
som at potentielle teenager-medlemmer far mulighed for at tage ved lere af de unge voksnes
erfaringer. Derudover far de unge voksne brugere ogsd mulighed for at lere fra sig, hvilket
ogsd kan betragtes som kontribuerende til, at brugerne af Reboot far mulighed for at udvikle
deres sociale kompetencer. Det tydeliggeres dog i analyseafsnittet om Social Indlaering, at
mennesker tager bedst ved lere af andre ligesindede, som er nemme at spejle sig 1. Det ma
hertil forstés, at en 14-drig og en 24-arig ikke nedvendigvis er ligesindede, og det kan derfor

vare vanskeligt at spejle sig 1 den anden person.

Et andet perspektiv pd konstrueringen af fellesskabet 1 Reboots aldersgrense kan forstds ud
fra aldersgruppen af de nuvarende og tidligere brugere. Alle de brugere, som var med til at
opstarte Reboot var over 18 ar, hvilket 1 hgj grad ma ligge til grundlag for denne beslutning om
aldersgraensen. Derudover er samtlige af de nuverende medlemmer over 18 ar. Det tiltenkes
her at vare svarere at @ndre aldersgraensen, hvis det var hensigten, eftersom tilbuddet nu er
etableret som vaerende for mennesker over 18 ar. Man ber her igen tage hojde for ASF-diag-
nosen, der ofte settes 1 forbindelse med rigid og repetitiv adfaerd og tankegang, som beskrevet
tidligere 1 afsnittet omkring beskrivelse af informanter. Dette tiltenkes at kunne have indfly-
delse pd konformiteten af Reboot, 1 forhold til aldersgraensen pd de 18 ar. Dette da brugerne
kan vere laste 1 deres opfattelse af hvordan en person under 18 &r er eller hvilken adfaerd de
udviser. Hertil kan spergsmaélet opstd hvorvidt de nuverende brugere fortsat vil enske at vaere
en del af fellesskabet, hvis man forseger at @ndre pa denne aldersgrense for medlemskabet,
som brugerne selv har veret med til at konstruere. Hvis det var ambitionen at Reboot skulle
vaere mere mangfoldig og favne om flere ville det kreve en @ndring, som brugerne ikke ned-
vendigvis er enige med. Dette kunne eksempelvis vere aldersgreensen. Hvis man a&ndrede pa
tilbuddet uden at have brugernes accept af dette, s& vil det underminere brugernes mulighed
for indflydelse pa det feellesskab, som brugerne har ensket at konstruere. Muligheden for ind-
flydelse pé fellesskabet, 1 teorien om Sense of Community, beskrives som verende et af krite-
rierne for oplevelse af fellesskab. Man kan derfor, af denne arsag, opfatte et brud pa brugernes
mulighed for indflydelse pd fellesskabet 1 Reboot, som skadeligt for fellesskabet og derfra

ogsa for muligheden for udvikling af sociale kompetencer hos brugerne.
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Foruden aldersgraensen var adfaerd ogsa en graense, som brugerne brugte til at beskrive deres
konstruktion af feellesskabet i Reboot og muligheden for at blive medlem. Her var det meget
vigtigt for brugerne at den adferd, som potentielle nye brugere udviser, ikke var for hejrastet

og opmerksomhedskravende:

"Hmm. Nok lidt det man kan kende fra dem som opforer sig som om de ikke er
gamle nok, fordi de opforer sig som om de er helt ude af place, og prover at fa sa

meget opmeerksomhed som muligt eller sadan.” (Bilag 3).

Brugerne afviste ikke muligheden for at nye potentielle brugere kan lare at adaptere til den
konforme adferd i fellesskabet, som er til stede i Reboot, hvis de ikke i1 forvejen udviste denne.
Brugerne beskrev dog dette, som en forudsatning for at kunne blive en del af tilbuddet, hvilket
kan udgere en begrensning for forandring af grensen 1 forbindelse med adferd. Hvis man
skulle forestille sig hvad en forandring ville kunne gere, sé ville Reboot abne op for flere mu-
lige brugere. Med storre diversitet 1 adfaerd blandt brugerne kunne det vare, at de nuvarende
brugere kunne tage ved lere af andre, som ikke nedvendigvis udviser den samme adferd som
dem selv. Hvilket pa sin vis kunne gge mangfoldigheden i Reboot, som fellesskab, med for-
skellige personligheder og adferd. Der kan her s&ttes spergsmalstegn ved hvorvidt graensen
for adfaerd overhovedet skal @ndre sig? Er der behov for en forandring i forbindelse med gren-
sen for acceptabel adfaerd i Reboot, og for hvem er det et behov? Det tyder i hvert fald ikke pa
at vaere et behov for de nuvaerende brugere, snarere det modsatte. Ville det 1 det hele taget
bidrage til noget 1 fellesskabet? Det tiltenkes, at der ville opleves et storre frafald blandt de
nuverende brugere, hvis denne begrensning for optagelse 1 feellesskabet i Reboot ikke eksiste-
rer. Her tenkes der iser pa de brugere, som grundet ASF-diagnosen, oplever at vere sarligt
udfordret i form af sensitivitet 1 forbindelse med deres sanser. Hertil tilteenkes det, at det grun-
det brugernes bevidsthed om dem selv og deres udfordringer, har ledt til denne konstruktion af
greenser for medlemskab 1 forbindelse med acceptabel adfeerd. Dette kunne medvirke til at hin-
dre disse brugere i at komme, da mangden eller graden af sanseindtryk kunne blive for meget
for brugere. Sansesensitivitet kan, som beskrevet i et tidligere analyseafsnit om Sense of Com-

munity, vaere en del af ASF-diagnosekriterierne.
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Udover at en gget mangde af brugere kunne lede til problematikker i forhold til sensoriske
overstimuli, sa er der ogsd en problematik 1 forhold til kapaciteten 1 Reboot. Et af fagpersona-
lerne forklarede, at der er en maksimal kapacitet pa 10 personer og at ’sweet spottet” er om-
kring 7 til 8 brugere. Dette giver ogsd anledning til spergsmél om, hvorvidt man overhovedet
ensker at favne bredere i Reboot og oge mangfoldigheden i fallesskabet. Pa den ene side kan
det gore tilbuddet attraktivt for flere interessenter ved at omlagge et bredere fokus for Reboot,
der favner bredere end blot et fristed. Pa den anden side kan det ogsd muliggere, at de nuvee-
rende medlemmer af fallesskabet vil falde fra, da kapaciteten fra gang til gang muligvis ikke
kan rumme dem. Her er der tale om hvis der kommer 11 brugere og der blot er 10 computere,
sa vil der naturligvis vere nogen, som skal sidde over. Det er ikke sikkert, at man ensker dette.
Iser hvis man kommer til Reboot med forventningen om, at man skal spille computer med
andre 1 den tid man er der. I stedet for at udvikle faellesskabet kan dette medfere at dets med-
lemmer ikke kan se sig selv 1 tilbuddet leengere - hverken som en del af fallesskabet eller 1

forhold til de barrierer som kan veere i relation til kapaciteten i Reboot.

Dernaest kunne man forholde sig til E-sport og Reboot. I afsnittet om beskrivelsen af casen
beskrives det, hvordan der 1 udviklingen af Reboot ikke var anlagt en E-sportsorienteret dimen-
sion til Reboot. Fravaret af en E-sportsorienteret dimension kommer sig af brugernes eget on-
ske om fravearet heraf. Man kan her foreholde sig til hvorvidt fraveret af en E-sportsorienteret
dimension, ogsa leder til et fravaer af potentielle nye brugere? Over blot de seneste 10 ar er E-
sport oppe pa det samme, hvis ikke hgjere seertal, som konventionelle sportsgrene, sdsom ba-
sketball og fodbold. Denne udvikling tyder pa, at der er efterspergsel for denne form for un-
derholdning og dermed er med til at understrege dets popularitet (Visualcapitalist, 22-05-2023).
Hvilket leder til spergsmadlet, om hvorvidt Reboot kunne “optage” flere medlemmer, ved at
tilfgje en E-sportsorienteret dimension. Ligesom ved s& meget andet holdsport, sa giver E-sport
mulighed for at samarbejde, hvilket kraever en vis grad af forstielse for holdkammeraterne. I
denne del ligger der en argumentation for, at en E-sportsorienteret dimension i forbindelse med
Reboot ville vaere en made hvorpa man kunne forbedre de sociale kompetencer hos brugerne.
Argumentet kommer sig af, at E-sport tvinger deltagerne til at interagere med hinanden og
benytte sig af deres sociale kompetencer, eller forbedre disse for at kunne forbedre sig som
hold. Til dette relaterer sig dog visse spargsmal 1 forhold til relevansen af et sadan tiltag i
Reboot som fallesskab. Skal Reboot egentlig eksistere med hensigten om udvikling af sociale
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kompetencer hos udsatte borgere? Eller er det i hgjere grad et fristed, som muligger at disse
borgere kan fa opfyldt et socialt behov i forbindelse med deres interesse for computerspil, uag-
tet om denne er baseret pa E-sports- eller blot fritidsinteresse? Et fristed hvor udviklingen af
de kompetencer som argumenteres for, at E-sport kan bidrage med, blot kan vare et biprodukt

af hvad fellesskabet i Reboot allerede producerer?

Et andet spergsmaél i1 forhold til en E-sportsorienteret dimension i Reboot kunne vare 1 forhold
til hvorvidt andre tilbud allerede tilbyder dette. Man kan her tage at se pd foreningslivet i
Aalborg og omegn, 1 forhold til faellesskaber, der har fokus pa E-sport. I Aalborg er der flere
E-sportsfallesskaber med forskellige klubber, som eksempelvis Aab E-sports. Der ogsa steder
som Excentriq i Aalborg, som er en netcafé med fokus pa E-sport, hvor der er mulighed for at
mede andre E-sportsinteresserede. Begge fornavnte kunne vaere et alternativ til dem, som on-
sker et E-sportsfellesskab. Reboot er dog ikke bare et fallesskab med computerspil i fokus.
Reboot tilbyder social- og specialpaedagogisk stette 1 forbindelse med tilbuddet. Hertil kan man
sette spergsmélstegn ved hvorvidt Aalborg E-sports og Excentriq har et social- og specialpee-
dagogisk fokus, som kan rumme de udsatte borgere samtidig med den E-sportsorienteret di-
mension. Dette gor sig faktisk gaeldende hos Excentriq, som har oprettet en STU (Specialtil-
rettelagt Undervisning) for de borgere med sarlige behov i alderen 16-30 &r og med interesse
for E-sport. Hvilket kunne vare et alternativ til dem, som ensker et fellesskab igennem com-
puterspil med et mere E-sportsorienteret fokus, men samtidig ogsa yder social- og specialpa-
dagogisk stette. Derfor tilteenkes det, at der ikke er et behov for, at Reboot skal omlaegge deres
fokus fra computerspil som fritidsaktivitet til E-sport som fritidsaktivitet. Eftersom dem der
ensker dette kan finde disse feellesskaber andetsteds. Fellesskabet 1 Reboot er netop bygget pa
tanken om, at Reboot skal vere et fristed uden forventninger til niveau i de enkelte spil. Det
handler dybest set blot om at fa opfyldt et socialt behov med andre med samme interesse som

en selv, og det handler ikke nedvendigvis om at blive en bedre computerspiller.

Slutteligt kan man sige, at der kan vaere mange overvejelser 1 forhold til de graenser, som kon-
strueres 1 forbindelse med Reboot som fellesskab. Disse kan vare begrensende for at age
mangfoldigheden 1 fellesskabet. Spergsmaélet er dog, for hvis hensigt det er at oge mangfol-
digheden 1 tilbuddet. Det er brugerne, som tilbuddet er skabt til og det er hensigten, at det er

dem som skal indga i fellesskabet. Det er brugerne, som skal have opfyldt et behov, og det ma
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derfor ogséd vare brugerne, som skal definere ud fra hvilke graenser dette feellesskab skal kon-
strueres. Hvis fellesskabet bliver @ndret uden brugernes accept, sa forsvinder brugernes del af
feellesskabet 1 takt med deres mulighed for indflydelse pé fallesskabet. Man kan her gore sig
overvejelser om hvorvidt indsatsen sigter pa at forbedre de sociale kompetencer hos brugerne

eller hvorvidt dette blot er et biprodukt af det, som fallesskabet bidrager med hos brugerne.

Refleksionsevne og inddragelse
I denne del af diskussionsafsnittet settes fokus pd Reboots malgruppes refleksionsevne. Mal-

gruppen bestar af brugerne af Reboot, som primart er borgere med ASF-diagnose. Folgende
afsnit omhandler hvordan malgruppens refleksionsevne kan have indflydelse pd hvordan de
interviewede har forstiet og svaret pa de givne spergsmal der er givet i empiriindsamlingen.
Her henvises til afsnittet omhandlende beskrivelse af informanter, hvori det beskrives, at bru-
gere med ASF-diagnose har en overvejende tendens til en repetitiv og mindre fleksibel tanke-
gang. Dette kunne eksempelvis omhandle deres forestilling om en ny adfaerd. Da vores mal-
gruppe er beskrevet med *mindre fleksibel tankegang’, har vi ogsa valgt at se pa, hvordan vi,
som interviewere, har veret med til at konstruere og muligvis praege informanternes konstruk-
tioner 1 besvarelserne af spergsmalene. Hertil reflekteres over hvorvidt disse efterfelgende er

blevet fortolket og muligvis overfortolket.

Vi, som interviewere, har pa baggrund af vores nysgerrighed valgt en rekke spergsmal, som
understotter besvarelsen af vores valgte problemstilling. Dette betyder at vi, ud fra disse sporgs-
mal, ikke kun indgér i en felleskonstruktion af det virkelighedsbillede, der opstér 1 udvekslin-
gen af spergsmaél og besvarelser med brugerne og de ansatte 1 Reboot. Det betyder ogsa at vi i
vores forarbejde allerede kan have vaeret med til at pavirke interviewet og derved sat en retning
ud fra den forforstaelse, stereotype eller fordom, vi som studiegruppe har med os ind i projektet.
Et spergsmél der opstér, omhandler hvordan besvarelserne af de afholdte interviews er blevet
fortolket og muligt overfortolket. Der tages udgangspunkt i bade vores fernevnte viden om, at
vi 1 studiegruppen har forberedt en retning for de indsamlede interviews og vores kendskab til
malgruppens 'mindre fleksible tankegang’. I fortolkningen af brugernes besvarelse af vores
spergsmal, skal vi som sagt bade vere opmerksomme pa hvilke faktorer, stereotyper eller for-
domme vi er influereret af og drager med ind 1 opgaven. Derudover hvordan vi er med til at

konstruere de besvarelser brugerne giver. De faktorer vi muligvis drager ind 1 opgaven, kan
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igen ses 1 relation til malgruppens mindre fleksible tankegang. Hertil m4 det formodes at vi, pa
baggrund af allerede eksisterende viden om malgruppen, har nogle fordomme eller forforsta-
elser om mennesker med ASF-diagnose. Eksempelvis den meget konkrete tankegang eller
mangel pé refleksionsevne. Vi har her en forudgdende antagelse om, at brugerne kan besvare
spergsmalene 1 interviewene pa flere mader. Eksempelvis kan vi have en hypotese om, at be-
svarelsen af spergsmalene tager afsat 1 brugernes konkrete tankegang, hvor forstaelsen af et
sporgsmal kan veare betydelig mere konkret end intenderet. Hertil er det vaesentligt ogsé at
forsta, at denne misforstielse kan gelde begge veje. Brugerne kan misforsté de stillede sporgs-
mal, grundet den mere konkrete tankegang. Omvendt kan det ogsa gere sig geldende 1 vores
fortolkning af besvarelserne, hvor vi utilsigtet, kan tilegne visse ord eller s@tninger en sarlig
verdi ud fra den intenderede mening med det stillede spergsmél. P4 den ene side ses det
hvordan vi 1 undersogelsen kan have veret med til at s&tte en retning under besvarelsen af de
afholdte interviews og pa den anden side komme til at overfortolke hvad brugerne reelt har
ment 1 interviewet. Eksempelvis at have tillagt deres bogstavelige og konkrete besvarelse en
betydning og fundet en vaerdi der har passet pd den valgte empiri. Omvendt har vi segt at tage
brugernes ASF-diagnose og de beskrevet vanskeligheder, der kan folge denne, med i vores
udformning af det rum, hvor vi med det kendskab vi har til malgruppen, segte at skabe det

bedste fundament for vores informanter.

Vi vil ligeledes 1 diskussionsafsnittet belyse hvordan vi kan forsta inddragelse af brugerne i det
socialfaglige tilbud Reboot. I dette diskussionsafsnit henter vi igen emnet ned for at diskutere
brugernes sociale kompetencer og evner sat overfor involveringsgraden og inddragelsen i
Reboot. Her ser vi pa den ene side brugernes valg af genkendelighed i interessen af et spil som
et aktivt valg 1 samskabelsesprocessen. P& den anden side kan vi ogsd satte spergsmélstegn
ved om det reelt er et aktivt valg eller om det er affedt af deres ASF-diagnose. Hvis det er
affedt gennem brugernes diagnose, kan vi ogsa vealge at anskue det som et vilkér iboende 1
brugerne. Nogle af disse vilkar er beskrevet 1 ovenstdende beskrivelse af informanter, hvor det
fremgar at brugerne er beskrevet med forstyrrelser 1 eksempelvis deres kommunikationsevne
og repetitive former indenfor deres interesse. Vi kan her forestille os at samskabelse indeholder
mere end at brugerne valger at spille det samme spil, nar de sparges til hvad de gerne vil spille.
Eksempelvis forestiller vi os, at samskabelse og det partnerskab der opstar herunder, setter
krav til et niveau af kommunikation, som vi allerede ved brugerne kan vaere udfordret pa. Det
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at kunne kommunikere sine gnsker, udviklingspunkter eller at drefte 1 feellesskab, hvilke ret-
ninger de gerne ser Reboot som tilbud bevage sig 1, understatter netop den medproducerende
proces i samskabelsesprocessen. Uden denne kommunikative kompetence star brugerne tilbage
med deres behov for repetitive og genkendelige aktiviteter, hvor det skabte 1 tilbuddet, bliver
status quo og gentagelse af det allerede eksisterende. I forhold til ovenstdende opstir der ogsd
her et spergsmal om brugernes involveringsgrad. Hertil pa hvilket trin pa deltagerstigen bru-
geren indgér pa, samt hvorvidt den kan veare lavere, end vi argumenterer for 1 analysen. Hvis
vi pa samme made ser brugernes valg som et vilkér af deres ASF-diagnose, samt deres udfor-
drede kommunikative evner og repetitive adferd 1 forhold til interesse, kan der argumenteres
for, at brugerne ikke lengere er medproducenter. I stedet for treeder brugerne et trin ned pa

deltagerstigen og indtager en rolle som informanter til de daglige aktiviteter 1 Reboot.

Afslutningsvis pé dette diskussionsafsnit kan vi se, at der har veret flere overvejelser 1 forhold
til vores rolle ind 1 de atholdte interviews. Bdde 1 forhold til vores forarbejde og efterfolgende
bearbejdning af besvarelserne. Vi er pd den ene side bevidste om hvad vi bringer ind i inter-
viewet og pa den anden side, har vi segt at tage forbehold for brugerens ASF-diagnose. Et
eksempel er brugernes refleksionsevne, hvor de med deres konkrete tankegang kan have for-
stdet spargsmalet pd en made, hvis ordlyd vi kan overfortolke. Derudover er der blevet reflek-
teret over vores forstaelse af brugernes kompetencer og evner til at indgé 1 samskabelsespro-
cessen som medproducenter 1 det socialfaglige tilbud Reboot. Dette pa baggrund af diagnose-
kriterierne for ASF-diagnosen. Brugernes rolle, som informanter, skifter ogsa mellem at vi

anskuer brugerne som informanter, til at vi anskuer dem som medproducenter.

Konklusion
I denne undersogelse har formélet varet at undersege, hvordan brugerne og fagpersonalet af

Reboot, konstruerer tilbuddet og hvordan man kan forstd denne konstruktion 1 relation til feel-
leskabsdannelse og social udvikling. I denne forbindelse blev der gjort brug af teorierne Sense
of Community, Social Indlering og Situeret Laring til at fortolke pé brugernes og fagpersona-
lets konstruktioner af Reboot. Indledningsvist blev der kigget pa, hvordan brugernes og fag-

personalets konstruktion kunne forstds ud fra en fallesskabsorienteret tankegang. Her var en
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af pointerne at brugerne har konstrueret visse graenser for hvad der definerer et potentielt med-
lem af feellesskabet 1 Reboot. Eksempler pa graenser kunne veare i forhold til adfaerd, alders-
grense og uden krav til deltagelse, 1 form af niveau. Brugerne konstruerede granserne 1 for-
bindelse med adfaerd igennem beskrivelse af hvilken adferd de ikke enskede i Reboot, som
eksempelvis var en hgjtrdbende og opmarksomhedskravende adfaerd. Graenserne blev senere
1 undersegelsen reflekteret over, 1 forhold til hvordan disse kan vere begransende for mang-
foldigheden, men ogsa i1 forhold hvor mange nye medlemmer man kan fé i feellesskabet. I denne
forbindelse blev der reflekteret over hvorvidt det ville give mening at lave om pa disse granser.
Hvis disse @ndringer skete uden brugernes accept, ville det underminere brugernes indflydelse
pa fellesskabet 1 Reboot, hvilket hejst sandsynligt ville lede til fravalg af Reboot. Vi kan derfor
konkludere at brugerne blandt andet konstruerer fellesskabet i Reboot ud fra en afgreesning af
hvem der kan veere medlem af faellesskabet. Fagpersonalet konstruerede ogsa visse granser for
hvornar fellesskabet i Reboot er optimalt. Her var der i hgjere grad tale om den fysiske kapa-
citet 1 Reboot, som bestar af 10 computere. Hvilket senere blev reflekteret over, hvad der kunne
ligge til grund for den konstruktion. Her var en af pointerne at der hejst sandsynligt var taget
udgangspunkt 1 en rationaliseringstanke med udgangspunkt i brugernes diagnose og en typisk
konkret tankegang. Hertil m& man formode at brugerne ville fravalge Reboot, hvis de oplevede
at veere for mange brugere i forhold til computere, da de ikke ville gide at vente for at spille,
nar det var formalet med at komme i Reboot. Af denne &rsag kan vi konkludere at fagpersonalet
ogsd konstruerer faellesskabet 1 Reboot, ud fra en forstielse af de grenser, der kan vere 1 for-

hold til opnéelse af medlemskab 1 fellesskabet.

I forhold til udviklingen af sociale kompetencer hos brugerne brugte vi blandt andet teorien om
Situeret Laering til at fortolke pa fagpersonalets konstruktioner af Reboot. Derudover blev der
ogsa benyttet observerende deltagelse for at understotte disse konstruktioner fra fagpersonalet.
Fagpersonalet beskrev hvordan en af brugerne har udviklet sig socialt igennem Reboot. I denne
forbindelse beskrev fagpersonalet, hvad man kan fortolke ud fra teorien om Situeret Lering,
som en overgang fra perifer legitim deltagelse til fuld deltagelse. Fagpersonalet beskrev et til-
feelde, hvor en af brugerne har startet 1 den perifere legitime deltagelse, og med tiden er begyndt
at interagere med de andre brugere. Reboot bliver derved beskrevet, som en social arena, hvor-
ved brugerne kan teste deres sociale kompetencer af 1 trygge rammer. Denne lering giver mu-
lighed for at overgé fra perifer legitim deltagelse til fuld deltagelse, og hjelpes pa vej igennem
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mesterlereprincippet. Denne kan fortolkes ud fra deltagerobservationen, hvor det kom frem at
brugerne hjelper nyankomne medlemmer med eksempelvis, hvordan man spiller det spil de
andre brugere spiller. Af denne arsag kan vi konkludere at Reboot giver mulighed for at man
kan udvikle sine sociale kompetencer, som perifert legitimt deltagende, ved eksempelvis at
observere de andre brugeres adferd. Der er ogsd mulighed for at preve sine sociale kompeten-
cer af, da tilbuddet har trygge rammer, der kan hjelpe dette pa vej. Hertil ma man forstd ud-

viklingen af sociale kompetencer, som et biprodukt af det fellesskab, som eksisterer i Reboot.

Fagpersonalet konstruerer fellesskabet i Reboot som bidragende til, at brugerne udvikler sig
over tid. I denne sammenhang referer et af fagpersonalerne til en brugers udvikling 1 forhold
til deres sociale kompetencer. Vi har fortolket dette ud fra tanken om Mestrende selvtillid og
med sarligt fokus pd Mestringserfaringer og modelindlaring. Ved den kontinuerlige deltagelse
har nyankomne brugere mulighed for at opnd andenhédnds erfaringer igennem observation af
den konforme adfaerd udfert af andre brugere. Disse andenhinds erfaringer giver brugerne mu-
lighed for at leere hvordan man socialt skal indga i Reboot. Hvilket over tid, hvis erfaringerne
er positive, vil forbedre selvtilliden hos brugeren, og muligvis i1 hejere grad gere dem 1 stand
til at indgd 1 nye sociale ssmmenhange, da de har positive erfaringer at treekke pa. Vi kan derfor
konkludere, ud fra fagpersonalet konstruktion, at brugerne 1 Reboot over tid ville kunne udvikle
deres sociale kompetencer pa baggrund af de mestringserfaringer, som brugerne tilegner sig

igennem faellesskabet.

Perspektivering

Tages tanken om det fzlles tredje som et udgangspunkt for at skabe udvikling hos mennesker,
kan dette perspektiveres til andre omrader ogsa. Som det er underseggt og fundet frem til i denne
undersogelse, sa er det felles tredje et vigtigt udgangspunkt for skabelsen af et godt fellesskab.
Et fellesskab hvor mennesker oplever at have et tilhersforhold til, kan bidrage til og vere
sammen med andre ligesindede om. Man kan sige, at det felles tredje allerede anvendes som
grundlag for fellesskab mange steder 1 vores samfund. Vi ser blandt andet hvordan stadions er

fyldt op med fremmede som medes og har et faellesskab om fodbold eller andre sportsgrene.
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Eller hvordan flere fritidsklubber er eksisterende. Eller hvordan handarbejdeprofiler er vok-
sende pa instagram. Alle disse kalder vi fellesskaber. Et fellesskab hvor vi medes om noget
som vi alle sammen har en fallesinteresse for. Men hvad hvis vi udnyttede dette feelles tredje,
eller den fzlles interesse, og brugte den som grundlaget for at skabe muligheder for udvikling?
Hvad hvis vi, gennem fallesskaber, kunne hjelpe hinanden og lere noget af hinanden? Denne
peer-2-peer tankegang om at leere af andre, som star 1 samme situation og kan erfaringsudveksle
kan anvendes mange andre steder 1 vores samfund. Det er dog vigtigt at pointere, at der i denne
perspektivering ikke er taget hejde for ekonomiske, politiske eller andre samfundsmaessige
forhindringer, der kan vare ved oprettelse af sidanne steder. Der er blot set ud fra et fzlles-
skabskonstruerende perspektiv, med et enske om at udvikle nye rammer til at lgse allerede
eksisterende udfordringer. Det er teenkt, at brugen af det falles tredje til udvikling kan anvendes
blandt andet ved jobcentrene. Her kan man skabe grupper, hvor det feelles tredje eksempelvis
bestér 1 langtidssygemelding fra arbejdsmarkedet grundet fysisk skade. Det kunne ogsd vaere
indenfor psykiatrien hvor man eksempelvis kan nedsatte grupper af @ldre mennesker, som
oplever depression efter tab af arbejdsidentitet grundet pension. Felles for disse eksempler er,
at det er et faelles tredje der er med til at binde mennesker sammen. Det at kunne erfaringsud-
veksle med andre, som oplever eller har oplevet at st i samme position som en selv, kan have
stor betydning for den leering der kan opsta. Det tilteenkes at sdidanne grupper, kan vaere med-
virkende til at udnytte de ressourcer vi mennesker har 1 hinanden, samt at det for gruppen kan
bidrage til en storre forstéelse for de bekymringer, udfordringer eller losninger der métte vare.
I et samfund, hvor der er mange komplekse problemstillinger, og hvor vi i sterre og sterre grad
bliver opmaerksom pa, at lase problemer i fellesskab, kan det vere af betydning at udnytte de
ressourcer der allerede er eksisterende. Netop den ressource mennesker kan vere for andre
mennesker. Dette kan muligvis ogsa frigive nogle af de ressourcer, som myndighedspersoner
eller andre professionelle bruger pa den enkelte, ved at skabe og facilitere gruppemeder for
dem som kan have gavn heraf. Miske kan det give overskud til at have mere tid til den enkelte,

hvis den enkelte er en bidragende del af de mange.

75



7

AALBORG UNIVERSITEY

Litteraturliste

Attwood, Tony (2008) Aspergers syndrom. Dansk psykologisk Forlag

Bandura, Albert (2012). Self-efficacy, Kognition & peedagogik, 22(83).

Berger, N. P., Rogeskov, M., Rasmussen, P. S., & Bom, L. H. (2019). Autisme og
social isolation hos unge voksne — en kortlegning af god praksis og virksomme
metoder. Det Nationale Forsknings- og Analysecenter for Velferd. VIVE.

Bertelsen, Preben (2016). Personlighedspsykologi (2. Udg). Frydenlund.

Blichfeldt, B. S. (2007). What is ‘good' anyway? The interviewing of acquiantances.
Aalborg Universitet.

Bridley, A., & Daffin Jr., L. W. (2018). Abnormal Psychology (2. udg). Washington
State University.

Brinkmann, S., & Tanggaard, L. (2020). Kvalitative metoder - en grundbog. (3. udg).
Hans Reitzels Forlag.

Chik, A. (2014). Digital gaming and language learning: Autonomy and community.
Language, Learning & Technology, 18(2), s. 85-100.

Crespi, B., Leach, E., Dinsdale, N., Mokkonen, M., & Hurd, P. (2016). Imagination in
human social cognition, autism, and psychotic-affective conditions, Cognition, 150, s.
181-199.

D’Cruz, A. M., Ragozzino, M. E., Mosconi, M. W., Shrestha, S., Cook, E. H., &
Sweeney, J. A. (2013). Reduced Behavioral Flexibility in Autism Spectrum
Disorders. Neuropsychology, 27(2), s. 152—160.

De Vaus, D. (2001). Research Design in Social Research. Sage Publications Ltd.

Engen, M., Ostergaard, P., Svensson, C. F., & Nielsen, V. B. (2022).
Problembaserede undersegelser — pa socialradgiveruddannelsen. Hans Reitzels
Forlag.

Frederiksen, M. (2018). Kapitel 3: Design. I: Monrad, M. & S.P. Olesen red.:

Forskningsmetode i socialt arbejde. Hans Reitzels Forlag.

76



7

AALBORG UNIVERSITEY

Fuglsang, J., Olsen, P. B. & Rasborg, K. (2018). Videnskabsteori I
samfundsvidenskaberne: Pa tvars af fagkulturer og paradigmer. (3. Udg.).
Samfundslitteratur.

Hermansen, M., Low, O., & Pedersen, V. (2013). Kommunikation og samarbejde — i
professionelle relationer. (3. udg.). Akademisk forlag.

Hobson, P. R. (2012). Autism, Literal Language and Concrete Thinking: Some
Developmental Considerations, Metaphor and Symbol, 27(1), s. 4-21.

Kahler, Carl, F. (2012) Det kompetente selv - En introduktion til Albert Banduras
teori om selvkompetence og kontrol (1. udg). Frydenlund

Lave, J., & Wenger, E. (2003). Situeret Leering — og andre tekster. Hans Reitzels
Forlag.

Maxwell, J. (2002). Understanding and Validity in Qualitative Research. Sage
Publications Ltd.

Mazurek, M. O., Engelhardt, C. R., & Clark, K. E. (2015). Video games from the
perspective of adults with autism spectrum disorder, Computers in Human Behavior,
51,s.122-130.

McConnell-Henry, T., James, A., Chapman, Y., & Francis, K. (2010). Researching
with people you know: Issues in interviewing, Contemporary Nurse, 34(1), s. 2-9.
McMillan, D. W., & Chavis, D. M. (1986). Sense of Community: A definition and
theory. Journal of Community Psychology, 14.

Miiller, M. (2019). Udsat for inddragelse: Aktiv medborger eller praktisk gris? —
Brugerperspektiver pa inddragelse 1 socialt arbejde, Dansk sociologi, 30(3) .

Olesen, S. P. (2018). Kapitel 5: Analysestrategi. I: Monrad, M. & S.P. Olesen red.:
Forskningsmetode i socialt arbejde. Hans Reitzels Forlag.

Olesen, S. P. & Carlsen, L. T. (2018). Kapitel 6: Analyse af tekst. I: Monrad, M. & S.
P. Olesen. Red.: Forskningsmetode 1 socialt arbejde. Kebenhavn: Hans Reitzels
Forlag.

Olesen, S. P. & Monrad, M. (2018). Indledning I: Monrad, M. & S.P. Olesen red.:

Forskningsmetode i socialt arbejde. Hans Reitzels Forlag.

77



Links

(

AALBORG UNIVERSITEY

Packer, M. (2011). The Qualitative Research Interview. I: Packer, M. The Science of
Qualitative Research. Cambridge University Press.

Rasborg, Klaus (2013): Socialkonstruktivismer 1 klassisk og moderne sociologi. I K.
Rasborg, L. Fuglsang, & P. B. O. (red.), Videnskabsteori 1 samfundsvidenskaberne:
P& tveers af fagkulturer og paradigmer (3 udg., Kapitel 13, s. 403-438). Frederiksberg:
Samfundslitteratur

Rourke. (2019). Sensory sociology of autism: habitual favourites. Routledge.
Sundberg, M. (2018). Loneliness and friendships among adolescents and adults with

ASD, Computers in Human Behavior, 79, s. 105-110.

Yin, R. K. (2014). Case study research: Design and methods (5th ed.). Thousand
Oaks, CA: Sage.

World Health Collaborating Centre for Research and Training in Mental Health.
(2012). WHO ICD-10 - Psykiske lidelser og adferdsmessige forstyrrelser -

Klassifikation og Diagnostiske kriterier. Munksgaard.

Det Nationale Forsknings- og Analysecenter for Velfard. (20. Februar 2023). Bern og
unges trivsel og brug af digitale medier — to analysenotater.

https://www.vive.dk/media/pure/15089/432981 1

Det Nationale Forsknings- og Analysecenter for Velferd. (17. Maj 2023). Peer-to-
peer-fellesskabet mellem socialt udsatte.

Social- og Boligstyrelsen (16. Maj 2023). Om autisme - Sansemassige udfordringer
Videnskab. (12. Februar 2023). Internettet fylder 40 I dag.
https://videnskab.dk/teknologi/internettet-fylder-40-i-dag/

Visualcapitalist. (22. Maj 2023) https://www.visualcapitalist.com/how-the-esports-

industry-fares-against-traditional-sports/

78



