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DaCHI Technical Report Series

DaCHI Technical Report Series er udgivet af Dansk Center for
Sundhedsinformatik (DaCHI). Serien formidler resultater og erfaringer fra
forskningsprojekter inden for omradet Informations Teknologi (IT) og sundhed.
Det er hensigten at rapporterne primart skal praesentere forskningsresultater pa
et tidligt tidspunkt i forskningsprocessen og dermed give mulighed for at forskere
kan dele tidlige resultater og far feedback pa indledende analyser. Rapporterne
kan saledes indga som et vasentligt element pa vejen fra forskningsprocessen
til publikation i et internationalt tidsskrift eller konferenceserie. Rapportseriens
redaktionskomite antager siledes ogsa manuskripter, der ikke prasenterer
afsluttede ferdige arbejder. Redaktionen ser pa manuskriptets egnethed som
indlaeg 1 en faglig diskussion og fremtidig forskning.

Specifikt om narvarende rapport

Nazrvaerende rapport samler og formidler resultater fra forskningsprojektet
‘Digitale fxllesskaber for unge med kognitive handicap’ (forkortet DiGi
projektet). Forskere ved Aalborg Universitet, DaCHI, har 1 en arrekke arbejdet
med at undersoge muligheder og udfordringer ved brug af IT blandt borgere
som erien udsat situation pga. sygdom og handicap. DiGi projektet bidrager med
viden til denne forskning specifikt med et fokus pa unge med kognitive handicap
og deres muligheder for at indga i sociale fallesskaber via digitale teknologier.
Denne afsluttende rapport samler resultater fra en serie studier udfert i DiGi
projektet i perioden 2018-2021. Resultaterne er publiceret i en tidligere forelobig
form i arbejdsrapporterne Digitale fellesskaber for unge med kognitive handicap
1 og 2 (Andreasen and Kanstrup, 2019a; Kanstrup et al., 2021) samt i en rakke
artikler pa dansk og engelsk (Andreasen and Kanstrup, 2019b; Davidsen et al.,
2021; Karadechev et al.,, 2021; Weber and Kanstrup, 2021). Yderligere detail
analyser af forskningsresultater fra DiGi projektet vil blive formidlet 1 fremtidige
publikationer som alle vil vare tilgeengelige pa projektets hjemmeside www.digi.
aau.dk.
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Indledning 1

Digitale internetbaserede teknologier er en del af de fleste danskeres liv. Ifolge
Danmarks statistik er iszer unge online mange timer i dognet og internetbaserede
applikationer (apps) udgor en stadig storre del af deres sociale interaktion
(Danmarks Statistik, 2016; Johansen and Larsen, 2019). Sociale relationer er med
andre ord ikke laengere primeart baseret pa fysisk interaktion men er for mange,
iser unge, 1 hoj grad integreret med de interaktioner der foregar via digitale
teknologier. Vi bruger digitale teknologier til at sende hilsner til hinanden, vi
deler fotos og videoer med hinanden, vi deler og debatterer viden med hinanden,
vi spiller spil med hinanden, vi organiserer og koordinerer aktiviteter osv. De
digitale teknologier kommer med bade muligheder og krav til brugerne. Det
galder ogsa for mennesker der lever med kognitive handicap og som ofte har
brug for stotte til social interaktion.

Forskningen i digitale teknologiers brug og betydning for mennesker med
kognitive handicap viser flere udfordringer, som denne malgruppe oplever i
digitale interaktioner og der har derfor iszr vaeret fokus pa, hvordan malgruppen
let bliver ’digitalt udsatte’ (Chadwick et al., 2013; Chiner, Gémez-Puerta, et al.,
2017; Hjelholt and Papazu, 2021; Holmes and O’Loughlin, 2014; Louw et al,,
2019; Normand and Sallafranque-St-Louis, 2016; Wells and Mitchell, 2014;
Wright, 2017a). Udsathed er et vigtigt fokus fordi historien, og desvarre ogsa
nutiden, gentagne gange identificerer ekskluderende barrierer for borgere der
lever med handicap og de konsekvenser som eksklusion, manglende forstaelse
og manglende viden har for bade malgruppen, deres parerende og samfundet
(Alper, 2014; Goodley and Runswick-Cole, 2016; Justesen, 2020; Louw et al.,
2019; Rajapakse et al., 2018; United Nations Children’s Fund, 2013). Forskning
peger dog ogsa pa, at digitale teknologier har potentiale til at inkludere mennesker
med kognitive handicap i sociale fallesskaber (Alcorn et al., 2011; Alper, 2014,
Caton and Chapman, 2016; Darragh et al., 2017; Lofgren-Martenson, 2008;
Lofgren-Martenson et al., 2015; Pinchevski and Peters, 2016; Ringland et al.,
2016; Seymour and Lupton, 2004; Shpigelman and Gill, 2014; Séderstrom, 2009).
Digitale teknologier kan for eksempel dbne op for malgruppens mulighed for at
skabe relationer med folk som de deler interesser med (Bayor, Bircanin, et al.,
2019; Caton and Chapman, 2016) og give muligheder for at udtrykke holdninger
og social identitet (Alper, 2017; Hjelholdt and Rasmussen, 2017). Digitale
teknologier har for eksempel vist potentiale til at facilitere en aktiv adfard blandt
unge med kognitive handicap som bade producerer og deler digitalt indhold pa
YouTube og TikTok, og udvikler deres sociale og i nogle tilfalde professionelle
kompetencer igennem blandt andet gaming platforme (Alper, 2017; Duplaga,
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2 2017; Hjelholdt and Rasmussen, 2017; Nislund and Gardelli, 2013; Ringland
et al., 2016; Sallafranque-St-Louis and Normand, 2017). Dog er viden om de
digitale potentialer, og i det hele taget viden om, hvordan det digitale liv opleves
og handteres nar man lever med et kognitivt handicap begrenset (Alper, 2014;
Borg et al., 2015; Caton and Chapman, 2016; Seale and Chadwick, 2017; Seale,
2007; Wright, 2017a). Viden om det digitale liv blandt unge med kognitive
handicap er vigtig bade fordi de digitale teknologier udger en stadig storre del af
deres sociale interaktion, men ogsa for at kunne stotte malgruppen i deres brug
af teknologierne sa den digitale faerden bliver en positiv oplevelse.

I denne rapport prasenteres hovedkonklusionerne fra det firearige
forskningsprojekt "Digitale fallesskaber for unge med kognitive handicap’
forkortet DiGi projektet. DiGi projektet startede 1 2018 med stotte fra Velux
Fonden. Projektet er baseret pa et tet samarbejde med praksis, et fokus pa
digitale fzllesskaber og unge med kognitive handicap:

e Samarbejde: Projektet er et samarbejde mellem forskere pa Aalborg
Universitet, unge og fagpersoner i tre specialtilbud i Aalborg Kommune.

* Fezllesskaber: DiGi projektet underseger brugen og betydningen af digitale
teknologier for at udvikle og fastholde sociale fzllesskaber blandt unge med
kognitive handicap.

* Unge: Fokus i projektet er de unges perspektiv. Projektet har derfor lagt vagt
pa at inddrage de unge, forsta de unges oplevelser med digitale fzllesskaber
samt at undersoge strategier for digital stotte til de unge pa den baggrund.

Denne afsluttende rapport prasenterer resultaterne fra forskningsprojektet
1 form af tre bidrag: Rapportens forste del er en prasentation af projektet
metoder udviklet til at inddrage de unge i studier af deres digitale feerden.
Rapportens anden del prasenterer projektets empiriske resultater og dermed
viden om de unges brug af digitale teknologier og betydningen af teknologierne
1 deres sociale liv. P4 denne baggrund diskuterer rapportens tredje del digital
stotte for malgruppen.

Et primart fund i DiGi projektet er, at de unges brug af digitale teknologier
er meget serios. Det er ikke for sjov nar de unge bruger digitale teknologier — det
er ikke bare tidsfordriv. De unge legger megen omtanke og energi i at kunne
mestre, navigere og producere digitalt. Det kan vare svert at se seriositeten,
nar vi ser unge sidde med en mobiltelefon, en iPad eller foran en computer
eller spillekonsol. I det hele taget er det vanskeligt at se, hvad de unge laver bag
skarmen og hvad det betyder for dem. For at forstd det ma vi engagere os i den
digitale verden — det er den anden vigtige pointe fra DiGi projektet: En stor del
af de unges liv foregar digitalt og derfor er det vigtigt, at der arbejdes seriost med
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at stotte de unge i det digitale liv. En tredje vigtig konklusion fra projektet er, at 3
der er stor forskel pa de unges brug, behov, interesser og situation. Ligeledes er
brugen af digitale teknologier meget dynamisk — teknologier udskiftes sammen
med nye interesser, venskaber og karester. Et konkret resultat fra DiGi projektet
er derfor at serigsiteten er et forste fundament for digital stotte, og at der ovenpa
det fundament ma arbejdes med at udvikle strategier som kan stotte institutioner
og professionelle inden for specialomradet i at finde fokus som matcher den
malgruppe af unge de moder 1 deres hverdag. Projektets eksperimenter 1 praksis
viser herudover, at der er mulighed for at arbejde med digitale mestringsstrategier
og digitale produktionsstrategier. Det digitale er med andre ord et vigtigt univers
for de unge og de unges digitale seriositet findes bade i de empiriske resultater fra
projektet og i fundamentet for de implikationer, som vi forslar afslutningsvist. Vi
héber, at projektets resultater vil inspirere med viden, videre udvikling, og ikke
mindst eget opmarksomhed pa digitale teknologiers brug og betydning for unge
der lever med kognitive handicap.
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4 DEL 1. Metoder til at inddrage unge med kognitive
handicap i digitale studier

Den storste ambition for DiGi projektet har varet at give stemme til de unge
— at forsta deres digitale oplevelser, erfaringer og ambitioner. Det har varet
centralt at inddrage de unge som aktive deltagere 1 forskningsprojektet og DiGi
projektet har derfor arbejdet med at udvikle metoder til at inddrage unge med
kognitive handicap 1 digitale studier. Unge der lever med kognitive handicap, er
ofte udfordret i sociale interaktioner og kommunikation. Ligeledes er personer
uden kognitive handicap ofte udfordrede i, hvordan de kan kommunikere med
malgruppen. Maske af den arsag, ses malgruppen kun sjeldent direkte involveret
1 forskning og eksisterende forskning prasenterer ofte udfordringer i forhold
til involvering af malgruppen (Arnott et al., 2018; Ho et al., 2018; Kanstrup
and Bygholm, 2019). Malgruppen ses primzrt reprasenteret i tredje person i
forskning via fagpersoner og parerende (Rogers and Marsden, 2013). Det er
problematisk, da parerende og fagpersoner, trods stor viden om malgruppen
bliver et filter der sorterer, hvad der er relevant viden om malgruppen (Brereton
et al., 2015; Frauenberger et al., 2013). Litteraturstudier af malgruppens
involvering i forskning peger pa behov for udvikling af metoder der kan
understotte direkte involvering af personer med kognitive handicap (Benton and
Johnson, 2015) og udforske udvikling af kreative metoder som kan facilitere, at
malgruppen fir en stemme, men ogsa bidrager til udvikling af digital teknologi
og digital praksis (Hendriks et al., 2015; Makhaeva et al., 2016). DiGi projektet
har bidraget til udvikling af sidanne metoder. Dette kapitel prasenterer de
konkrete udviklinger og er sdledes et centralt bidrag fra projektet og ambitionen
om at dele viden og inspirere til, hvordan malgruppen kan deltage i forskning og
udvikling af det digitale liv de lever. Projektets ambition om at anvende metoder
til direkte involvering af de unge har fort til udvikling en palette af metoder for
at imodekomme de unges mulighed for at deltage og udtrykke sig trods deres
udfordringer og dermed opna sa autentisk et billede som muligt af, hvad unge
med kognitive handicap faktisk tenker og oplever (Porter, 2011).

Det er vigtigt at fremhave, at DiGi projektet er baseret pé et tat samarbejde
med fagpersoner der har haft et afgorende bidrag i form af viden om og stotte
af de unge deltagere gennem projektet og ikke mindst sparring i udvikling af
projektets metoder. Konkret deltager tre typer af specialtilbud i DiGi projektet:
en specialskole, et bosted og en Special Tilrettelagt Ungdomsuddannelse (STU)
for unge med serlige behov. De tre typer af specialtilbud er udvalgt fordi projektet
saledes involverer unge i forskellige stadier af deres ungdomsliv: udskolingen
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hvor de fleste unge bor helt eller delvist hjemme, ungdomsuddannelse hvor de 5
fleste unge tager skridtet mod mere selvstendighed og bostedet hvor de unge
bor i ungetilbud med stotte.

Udvalgte fagpersoner pa de tre institutioner har varet neglepersoner i
udvikling af metoder til inddragelse af de unge og i gennemforelsen af projektets
aktiviteter. Projektets udvikling af metoder og viden i et taet samarbejde mellem
forskere, fagprofessionelle og unge er siledes forankret i en praksisbaseret
forskningstradition, hvor praksis er udgangspunkt for teoretisk og metodisk
udvikling og en forstaelse af, at viden skabes i og manifesterer sig i praksis og
konsekvent ma studeres i og med praksis med fokus pa processert, artefakter og
aktorernes interaktion (Nicolini, 2009).

Konkret har DiGi projektet arbejdet med at skabe rammer for de unges
deltagelse gennem udvikling af metoder der kan stotte

¢ Samtaler med de unge om digitale teknologier og oplevelser
¢ Observationer af de unges digitale adfaerd og oplevelser
* Eksperimenter med de unges digitale aktiviteter

I udviklingen af metoder har fokus vearet pa, at metoder skal imodekomme
de udfordringer der er i forhold til kommunikation med malgruppen. Det vil
sige et fokus pa udvikling af metoder der stotter de unge 1 at udtrykke sig med
ord, med handling og med eksperimenter. Udviklingen af metoder har ogsa
fokuseret pa at mode de unge i deres digitale praksis. Deltagende metoder inden
for forskning 1 digitale teknologier har givet inspiration til en raekke teknikker
der via materialer og iscenesxttelse kan fremme samtaler og samarbejde om
abstrakte emner som teknologi (Bedker et al., 2017; Brandt et al., 2012; Gaver
et al., 1999; Harper and Harper, 2002; Jung et al., 2008). Ligeledes har forskning
indenfor kognitive handicap givet inspiration til teknikker og materialer der kan
understotte kommunikation med malgruppen (Baykal et al., 2020; Bunning et
al., 2016; Murphy and Cameron, 2008; Shinohara and Tenenberg, 2007). De
folgende afsnit prasenterer forst de unge deltagere og dernast DiGi projektets
metoder med det formal at redegore for projektets metodiske baggrund samt
videns dele og inspirere til samarbejde med malgruppen i fremtid forskning og
udvikling;

1.1. Deltagere

Projektets metoder er udviklet og anvendt i samarbejde med 43 unge i
perioden 2018-2021 (Andreasen and Kanstrup, 2019a; Kanstrup et al., 2021).
Fordelingen af metoder og deltagere i lobet af projektet ses i tabel 1.
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6 Metode Deltage Periode
Samtaler om digitale 25 2018-2020
teknologier og oplevelser
Observationer af digital 3 2019
adfzerd og oplevelser
Eksperimenter med digitale | 15 2019-2021
aktiviteter

Tabel 1: Fordelingen af metoder og deltagere i lobet af projektet.

De unge deltagere 1 DiGi projektet lever alle med kognitive diagnoser
som autisme, retardering, ADHD, Downs syndrom, erhvervet hjerneskade,
psykiske lidelser, udviklingshaemning. Flere af de unge deltagere lever med
flere diagnoser. Projektet har siledes ikke fokus pd en specifik diagnose,
hvilket er bevidst, da det ofte er vanskeligt at frasortere diagnoser pa grund
af komorbiditet — unge med kognitive handicap er en mangfoldig gruppe
der dackker over kognitive-, -adferds- og udviklingsdiagnoser (AAIDD, 2021;
Carulla et al., 2015; Schalock and Luckasson, 2004). Falles for de unge er, at
de oftest har brug for stette i hverdagen. De kommunikerer typisk bedst ved
brug af visuel kommunikation, langsomt tempo, kendt struktur, gentagelser og
individuelt malrettet kommunikation og flere har vanskeligt ved at forsta sociale
koder, holde fokus eller initiere social kontakt (Chadwick et al., 2013; DeMuro
et al,, 2012). Det kan derfor vare svaert for unge med kognitive handicap at
skabe og fastholde sociale relationer, fordi kommunikation ofte bliver for hurtigt
eller for abstrakt, interaktionen bliver uoverskueligt, de oplever overstimulering
hvis der er for mange mennesker og interaktionen bliver kompleks. De unge
kan ogsd let misforstd kommunikation eller blive misforstiet. Herudover er
de unge begrensede i deres sociale interaktion pa grund af deres behov for
hjxlp fra stottepersoner. Det betyder dog ikke, at unge med kognitive handicap
ikke onsker sociale relationer. Ligesom alle andre unge, har unge med kognitive
handicap et behov for at vare en del af sociale fallesskaber og de udvikler sig ved
atindga i sociale faellesskaber (Baumeister and Leary, 1995; Caton and Chapman,
2016; Séderstrom, 2009). Ensomhed er desvarre et vilkar for mange borgere
med kognitive handicap og forskning peger derfor pd, at der er behov for et
vedvarende fokus pa muligheder for at stotte malgruppen i at skabe og fastholde
sociale relationer (McVilly and et al, 2005; Merrells et al., 2019).

Alle deltagende institutioner i DiGi projektet oplever, at deres unge bruger
meget tid online og institutionerne savner viden og digitale stottestrategier.
Principper for skaermtid er ikke en losning. Som péapeget af Alper (2014) er
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begreber som skarmtid foreldede, da de er baseret pa antagelser om, at parorende 7
og ansatte 1 specialtilbud kan kontrollere de unges digitale handlinger, hvilket er
béade urealistisk og begraensende for de unges udvikling af digital selvstandighed.
Fokus for alle institutioner er derfor i stedet pa at forsta den brug og betydning,
som digitale teknologier udger i de unges hverdag og, pa den baggrund, udvikle
strategier for, hvordan de unge kan stottes i deres digitale liv.

1.2. Visuelle metoder til samtaler om det digitale

I DiGi projektets forste feltstudie deltog 25 unge. Temaet var de unges digitale
oplevelser. Der blev derfor lavet visuelle kort i form af laminerede illustrationer
af forskellige digitale teknologier som computere, iPads, mobiltelefoner og
ikoner for diverse apps til at understotte samtaler med de unge deltagere om
deres brug af digitale teknologier. Metoden var inspireret af *Talking-Mats’ —
en metode som er udviklet til at interagere med unge med kognitive handicap
(Cameron and Murphy, 2006; Murphy and Cameron, 2008). Metoden bestar 1
al sin enkelthed i, at en matte placeres pa et bord og udgoer det konkrete fokus
for samtalen. Interviewer og interviewede samtaler ved bordet og maittens
funktion er at skabe et fokuseret rum for samtalen. For interviewet udvikler
intervieweren visuelle kort som kan understotte et fokus pa temaet for samtalen.
For modet med de unge i DiGi projektet havde vi siledes udviklet visuelle kort
med teknologier og apps som de unge havde fortalt om under et forberedende
besog pa hver institution og som dermed var genkendelige visuelle illustrationer
for de unge og som kunne stotte samtalen.

Matten, som var udgangspunktet for samtalen, blev opdelt i tre zoner via tre
ansigter: En rod sur smiley. En gul smiley med lige mund. En gron glad smiley.
Under interviewet blev de unge opfordret til at valge de kort/teknologier som de
kender og bruger og placere dem pa matten under det ansigt som bedst beskriver
deres oplevelse med teknologien. De kort som de unge valgte blev udgangspunkt
for samtalen som fortsatte omkring den unges brug af den aktuelle teknologi.
Dette foregik ved, at de unge viste os deres digitale aktiviteter og fxllesskaber
péa deres computer, tablet, telefon eller lignende. Det kunne for eksempel vare
at vise os den gaming platform som en af de unge bruger, en Instagram profil
eller YouTube video. Pa bostedet hang der QR-koder pa vaggene, som linkede
til videoer med forskelligt digitalt indhold. Her tog en af de ung os pa en
teknologitur til de forskellige QR-koder. Metoden hvor de unge vidste os deres
teknologi brug og digitale aktiviteter var inspireret af *vis-mig-hvordan metoden’
(Nicolini, 2009). Foto 1 viser et eksempel pa hvordan en talking mat si ud efter
et afsluttet interview. Efterfolgende udfertes 1-2 opfelgende interviews med
hver deltagere om samme emne.
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Figur 1. En Talking Mat efter endt interview med en af deltagerne i DiGi
projektet.

Som opfoelgning pa de individuelle interviews fik de unge et videokamera til at
fortsatte fortellingerne om deres digitale oplevelser ved hjalp af videodagboger.
Malet var at hver enkelt deltager skulle starte kameraet og fortalle om en digital
aktivitet en gang om dagen 1 en uge. Ansatte pd de tre institutioner hjalp de
unge med at lave videodagbogerne. Denne metode viste sig at fungere mere
som en bekreftelse pa fund omkring de allerede navnte digitale teknologier fra
de unge, fremfor et forum hvor de unge uddybede deres personlige teknologi
brug yderligere. Fra denne metode larte vi, at de unge har brug for stotte til at
kommunikere deres digitale faerden og fallesskaber, og at vi er nodt til at vare
kreative og fleksible i vores dataindsamlingsmetoder med denne malgruppe,
hvorfor de visuelle varktojer var og blev et centralt stotteredskab og varktoj for
kommunikationen med de unge.

Som afslutning pa DiGi projektet forste feltstudie blev der atholdten workshop
med de deltagende unge pa hver af de tre institutioner med det formal at ga i
dialog med de unge om deres digitale liv. Workshoppen var saledes en forlengelse
af de individuelle samtaler i en storre gruppe. De visuelle varktojer i form af
Talking Mats blev genbrugt for at skabe genkendelighed for deltagerne i den
felles samtale. For at understotte samtalen om de digitale erfaringer som de unge
havde delt i interviews og dagbeger blev der forud for hver workshop lavet en
digital profil for hver enkelt deltager, som vi kalder et digitalt snapshot. Snapshot
er valgt som navn da profilerne illustrerer det ojebliksbillede som de unge viste
af deres digitale liv under de individuelle samtaler. De digitale snapshots var en
visuel prasentation printet i A3 format der skitserede de platforme som den
unge anvender (computer, iPad, mobiltelefon, spil konsol mm.), de applikationer
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som den unge bruger (sociale medier, online spil mm.) samt de personer som 9
den unge interagerer med via de digitale teknologier. Figur 2 viser et eksempel
pa et digitalt snapshot.
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Figur 2. Et digitalt snapshot af en af DiGi projektets deltagere. Profilen viser,
hvilke platforme den unge anvender (den inderste cirkel), hvilke applikationer den
unge anvender (den midterste cirkel) og hvilke relationer den unge har via digitale

teknologier (den yderste cirkel ).

Pa workshoppens forste del, som varede cirka 60 minutter, dreftede vi 1
mindre grupper de digitale snapshots. Hver enkelt ung kiggede pa sin digitale
snapshot. Vi talte om profilen — hvilke teknologier de unge bedst kan lide, og
hvilke de deler. Denne samtale gav isar indsigt i udviklingen i de unge digitale
brug. Teknologierne i profilerne havde @ndret sigi perioden mellem interviews og
workshop. Talking Mats fungerede pa workshoppen igen som fokus pa samtalen
sammen med laminerede kort af de teknologier og applikationer, som de unge
havde pa deres digitale snapshots. Pa workshoppen deltog de unge siledes i
dialog om den viden forskerne havde uddraget fra interviews og dagboger og
bidrog med at kvalificere analysen af deres digitale brug og oplevelser.

Pa workshoppens anden del, som varede cirka 60 minutter, var der fokus pa
at tale om de unges visioner for digital interaktion. Som inspirationskilde til at
tale om digitale visioner, benyttede vi laminerede kort med udsagn baseret pa de
unges nuverende brug af digitale teknologier til at danne og vedligeholde sociale
relationer (inspirationskort). Et eksempel pa et udsagn kunne vere at tale pent
til hinanden digitalt”. De unge deltog i en sortering af disse udsagn igen via brug
af Talking Mat metoden, hvor de forskellige udsagn blev sorteret og placeret i
samtalen.

Figur 3 viser et eksempel pa en Talking Mat fra workshoppens forste ovelse
pa en af institutionerne.

DiGi-book.indd 9 07-03-2022 14:11:21



10

Figur 3. Talking Mat fra forste ovelse pa en af de tre institutioner, hvor de unge
taler om deres digitale brug. Matten er opdelt i ‘teknologier vi bedst kan lide’ og
‘teknologier vi deler’, og de unge sorterede de laminerede kort herefter.

Pa workshoppens anden del, som varede cirka 60 minutter, var der fokus pa
at tale om de unges visioner for digital interaktion. Som inspirationskilde til at
tale om digitale visioner, benyttede vi laminerede kort med udsagn baseret pa de
unges nuvaerende brug af digitale teknologier til at danne og vedligeholde sociale
relationer (inspirationskort). Et eksempel pa et udsagn kunne veare 7at tale pant
til hinanden digitalt”. De unge deltog i en sortering af disse udsagn igen via brug
af Talking Mat metoden, hvor de forskellige udsagn blev sorteret og placeret 1
samtalen.

Figur 4. Talking Mat fra ovelse to pa en af de tre institutioner, hvor de unge talte
om deres visioner for digital interaktion. Matten blev opdelt i bedste digitale dromme’
og ’digitale dromme vi deler’. De unge sorterede de laminerede kort med udsagn
(inspirationskort) samt egne forslag i de to kategorier.
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I alt udviklede og anvendte vi siledes en rekke visuelle og hiandgribelige 11
verktojer til at stotte samtaler med de unge om digitale teknologier: Talking Mats,
’vis-mig-hvordan’ metoden, digitale snapshots og inspirationskort. Materialerne
var afgorende for at inddrage de unge i udforskningen af deres digitale liv og
faciliterede en kortlegning af de unges digitale brug, adfzerd og ambitioner og
en samtale om forskningsresultaterne med de unge deltagere. Igennem disse
verktojer fik vi saledes skabt viden i samarbejde med de unge, som ellers ville
have varet udfordrende at tilvejebringe. Udvikling af varktojer der stotter en
handgribelig, visuel, fleksible, simpel og guidende samtale har varet afgorende
for at inddrage malgruppen i projektet.

1.3. Spil som metode til at observere digital brug

DiGi projektet har ogsa udviklet metoder fokuseret pa at mode de unge i deres
digitale praksis helt konkret via at inddrage de unge deltagere i observationer
af deres eget digitale liv. En central udfordring i forhold til at studere digital
adfeerd er at digitale arenaer ofte er komplekse og vanskelige for forskere at
fa adgang til eller observere i (Pink et al., 2016). Maske af denne grund, er de
fleste studier om digitale oplevelser baseret pa kvalitative interviews (Andreasen
and Kanstrup, 2019a, 2019b; Lofgren-Martenson, 2008; Soderstrom, 2009,
2011). For at bidrage til metodeudvikling og ikke mindst viden om malgruppens
digitale oplevelser udviklede vi derfor en metode til at fa adgang til de unges
digitale univers og deres oplevelser sammen med de unge. Metoden er inspireret
af spil som metode til at udforske verden som den er, som den har varet eller
som den kan blive. Det vil sige at satte en legende ramme op om deltagelse og
videns udvikling (Vaajakallio and Mattelmiki, 2014). Spil som metode er siledes
ikke fokuseret pa at lave en konkurrence, men pa at lave en ramme via et vaerktoj
og regler som kan facilitere udforskning og samtale om det emne som studeres.
Det konkrete spil som blev udviklet og afprovet i DiGi projektet fokuserede pa,
at de unge skal udfoere en raekke handlinger online som alle bidrager til, at de
deler digitale oplevelser. Spil og udfordringer er velkendte for de unge deltagere.
Det var helt centralt for udviklingen af metoden og udfordringerne, at det var
baseret pa et sprog og symboler som var kendte af de unge fra computerspil
saledes metoden skaber en ramme, der situerer deltagerne i en kendt verden og
motiverer til deltagelse.

Metoden blev pilottestet pa den deltagende specialskole. I sommeren 2018
havde skolen, som led i en ambition om at stotte de unges digitale kompetencer,
indrettet et omrade med fem moderne computere (se figur 5). Omradet er
malrettet undervisning 1 udskolingen af elever mellem 14 og 18 ar og bliver
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12 brugt i undervisningsaktiviteter i sma hold fokuseret pa digital fabrikation
(Davidsen et al., 2021; Smith et al., 2015). Der arbejdes med billedbehandling,
videoredigering, 3D print, web design og generelt med udvikling af mader for
at arbejde med digital fabrikation pa specialskolen (dette uddybes i rapportens
del 3). Omradet bruges ogsa af de unge til computerspil, internet sogninger og
andre aktiviteter i pauserne. Aktiviteterne beskrevet i dette afsnit foregik i foraret
2019.

Figur 5. Computeromrddet hvor der blev udfort observation og spil med de unge
deltagere.

Ilobet af foraret fulgte vi 11 elever i computeromradet og ud af disse blev tre
udvalgt som negleinformanter der deltog i det udviklede spil og et efterfolgende
gruppeinterview. Alle deltagere var drenge i alderen 14-17 ar. Dette skyldes, at
der kun var to piger i udskolingen pa det tidspunkt og de var begge fraverende
pa grund af sygdom. Ligeledes var det lille antal af kun tre deltagere til det
udviklede spil baseret pa rad fra fagpersoner pa skolen. Kommunikation
og deltagelse i storre grupper er vanskeligt for de fleste unge pa skolen, som
vurderede at en gruppe pa tre ville vare handterbart for deltagerne. Metoden
havde dermed som mal at samle rige data med en mindre gruppe, hvilket blev
udgangspunktet for udviklingen. De tre deltagere blev udvalgt efter principper
om, at de var interesserede og villige til at deltage 1 forskningen men ogsa en
vurdering af, at de kunne deltage. Flere af skolens elever er udfordret af at de
hurtigt traettes pa grund af mentalt overarbejde, har problemer med angst eller
koncentration. Deltagelse i aktiviteter som ikke er en del af den almene rutine er
derfor udfordrende for flere af skolens elever og bade aktiviteter og deltagelse
blev derfor noje planlagt i samarbejde med skolens fagpersoner.

Forskningen var opdelt i to faser: en udviklende og en udferende. I den
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udviklende fase blev der udfort observation i computeromradet med det formal 13
at fa et indblik 1 adferd og kommunikation og blive i stand til at udvikle et spil
som kunne mode deltagerne med symboler, verktojer og aktiviteter som de kan
engagere sig meningsfuldt i. Observationerne gav indsigt i de digitale spil som
blev anvendt af de unge, deres online kultur og sprog og deres kreative arbejde
med billedbehandling, spiludvikling, grafik med mere. Ikke mindst byggede
observationerne relation mellem forsker og deltagere (Kaan-Kristensen, 2019;
Wadel, 1991). Pa den baggrund blev der udviklet et spil hvor de tre unge deltagere
via fem udfordringer skulle gi pa opdagelse i deres eget digitale univers og
rapportere om deres oplevelser dels via screenshots som de lavede ilobet af spillet
og dels via samtaler om deres screenshots i et efterfolgende gruppeinterview.
Fem udfordringer med forskellige kategorier og formal blev givet til deltagerne
1 en time lang intervention. For at sztte scenen var der udviklet en kort historie
som introducerede spillet saledes: “en database pa Aalborg Universitet mangler
data og forskerne har derfor brug for hjlp fra dig til at finde information om
hvordan man online kan spille spil, vare social, vere kreativitet, finde musik og
videoer og andet. I hver kategori blev deltagerne bedt om folgende: 1) find din
yndlings digitale applikation i denne kategori, 2) tag et screenshot af den og
3) beskriv hvorfor du kan lide dette sted online, hvem du interagerer med osv.
Udfordringerne er prasenteret i tabel 2.

Tabel 2. Udfordringer (Quests) udviklet for at kunne tilga den digitale verden med

deltagere
Udfordring 1: | Udfordring 2: [ Udfordring 3: | Udfordring 4: | Udfordring 5:
gaming at vaere social | kreativitet musik/video | Diverse
Find et Find et sted Find et Find et sted Find et sted
computerspil hvor du er program som | som du bruger | som du bruger
som du spiller social med du bruger til at | til at finde til at slappe af
med andre andre vare kreativ videoer eller og have det

musik sjovt

Tag et Tag et Tag et Tag et Tag et

screenshot af

screenshot af

screenshot af

screenshot af

screenshot af

computer spillet | stedet programmet stedet stedet
Forklar hvad Forklar hvad Forklar hvad Forklar hvad Forklar hvad
der sker der sker der sker der sker der sker

pé dette pé dette pé dette pé dette pa dette
screenshot screenshot screenshot screenshot screenshot
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14

Forklar hvorfor

Forklar hvorfor

Forklar hvorfor

Forklar hvorfor

Forklar hvorfor

omkring dette

screenshot

omkring dette
screenshot

omkring dette
screenshot

du godt kan lide [ du godt kan lide | du synes om du synes du godt kan lide
at spille dette at vaere social dette program [ om denne dette sted
spil med andre | her applikation/

website
Fortel hvem Fortel hvem du | Fortal, om Fortel om Fortel om du
du spiller er social med du bruger du bruger bruger stedet
computerspillet programmet applikationen/ | sammen med
med sammen med websitet andre

andre sammen med

andre
Forklar Forklar Fortel om du Fortael om Fortel om
hvordan du hvordan du deler ting, som [ du deler ting, du deler de
kommunikerer | kommunikerer | du skaber med |som du finder | aktiviteter som
med andre med andre pa andre herinde med du laver her
mens du spiller | platformen andre med andre
computerspillet
Fortel om Fortel om Fortel om Fortel om Fortel om
der er andet der er andet der er andet der er andet der er andet
du gerne du gerne du gerne vil du gerne du gerne
vil uddybe vil uddybe fortzelle vil uddybe vil uddybe

omkring dette
screenshot

Alle tre deltagere var aktive 1 en time, hvor de alle var online og hentede
informationer om deres online aktiviteter ved at kopiere skaermbilleder og sma
noter ind i et forberedt Word dokument som var tilgengeligt pa den computer,
som de sad ved. Alle deltagere udforte alle fem udfordringer. De svarede med
hele sztninger og bidrog alle med skarmbilleder til alle opgaver. Figur 6 viser
eksempler fra skeermbilleder og svar fra deltagerne.

Figur 6. Tre eksempler pa datamaterialet i form af skarmbilleder som de
unge har taget online og deres svar pa udfordringen.
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ow Playing ___

“Jeg stir foran min Jagnar i Roblox. [...] Jeg spiller det spil med andre, mine

venner og min kereste”

“Trixel Art. Det er ligesom Pixel Art men med trekanter sa du kan lave ting
som pa billedet |...] Det er nemt, sjovt og afslappende |...] Jeg laver ikke det
her med andre. Jeg er lidt en enlig uly. Qver mig bare”

L._...“ . -’Il. :

“Et billede af nogen der kamper i spillet [.. .| Det er sjovt at spille ned andre.
Bare ford: [...] Jeg spiller mest med Tiwitch Streamers”
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16 Efter interventionen i computeromradet blev alle skarmbilleder printet
(22 skarmbilleder havde de unge taget totalt) og deltagerne medtes til et
gruppeinterview en uge efter for at tale om det materiale de havde udvalgt. De
fem udfordringer i spillet udgjorde strukturen for gruppeinterviewet og for
hvert skaermbillede blev der startet en samtale, hvor den person, som havde
taget skeermbilledet, fortalte de andre deltagere hvad det var og hvorfor han
havde valgt det. Alle deltagere delte detaljer som bidrog med yderligere indsigt
1 deres digitale oplevelser og skeermbillederne fungerede som stotte i samtalen.
Skermbillerne gjorde det digitale konkret og da det var kendt materiale som
deltagerne selv havde valgt, var de ogsa motiveret til at dele.

Et metodisk resultat var at tilgangen “vis mig hvad du laver’ fungerer engagende
nar den er pakket ind i symboler og sprog som er kendt af deltagerne. Det
observerende forarbejde for udviklingen af spillet er saledes centralt for metoden
saledes spillets udfordringer kan fi et optimalt match med deltagerne. Metodens
succes bestod 1 hoj grad i, at det er deltagerne selv der henter digitalt materiale
og det er deres eget digitale materiale der danner ramme for et gruppeinterview.
Dette demonstrerer vardien af at bygge pa de unges digitale evner (fremfor
handicap) i forskning og udvikling.

1.4. Video tutorials til eksperimenter med digital produktion

I DiGi projektets eksperimenter med digitale aktiviteter deltog 15 unge.
Fokus for metodeudviklingen i dette studie var at skabe viden via digitale
cksperimenter 1 samarbejde med de unge. Der blev derfor udviklet metoder til
cksperimenter med udgangspunkt i de digitale ambitioner som de unge havde
udtrykt 1 interviews, workshops og observationer i projektets forste studier.
Projektets samtaler og observationer med de unge havde isar vist, at de unge
er meget digitalt aktive. Det vil sige, at de unge ikke bare er passive brugere
af digitalt indhold men i hej grad aktive deltagere i online fora pa diverse
digitale platforme. Flere unge kunne vise og udtrykke digitale ambitioner og
havde fokus pa at forbedre deres digitale evner sa de i hojere grad kan anvende
digitale teknologier 1 deres sociale liv (Andreasen and Kanstrup, 2019a). Det var
istudierne af de unges digitale liv blevet tydeligt, at evnen til at bidrage aktivt var
centralt for de unges digitale deltagelse. Nogle af de unge deltagere brugte tid
pa at mestre grafiske evner for at kunne lave mimes eller logoer. Andre unge var
optaget af redigeringsprogrammer for at kunne lave smé videoer til YouTube,
TikTok eller andre digitale fora.

Digital produktion blev derfor udgangspunktet for DiGi projektets
eksperimenter og der blev udviklet en metodisk ramme baseret pa produktion

DiGi-book.indd 16 07-03-2022 14:11:23



af video tutorials hvor de unge deltagere skulle: 17

* vise deres digitale evner via et video tutorial format som de producerede i
samarbejde med forskere fra projektet

* dele deres digitale evner med hinanden ved at producere tutorials til en felles
digital kanal som vi navngav "DiGi TV’

* dele deres evner med forskere ved at samarbejde om at udvikle en digital
produktion

Video tutorials er kendt af alle de unge deltagere som ofte anvender videoer
fra YouTube til at lzere stort som smat. Selvom det var et ambitiost mal at lave
en video tutorial var motivationen for detaljerne derfor hoj blandt deltagerne.
Eksperimentets produktionstrin krevede noje forberedelse og foregik 1 tet
samarbejde med de unge via forberedende meoder (scripting), produktion af
tutorials (optagelse og redigering) og prasentation af resultaterne (videndeling).
Konkret har de unge deltaget i forberedende produktionsmeder, hvor de unge
lavede en plan for hvad de gerne ville dele i en video tutorial. De unge delte
pa disse moder hvad de godt kan lide at lave online, hvad de er gode til, hvad
de gerne vil vise andre og, pa dette udgangspunkt, deres tanker om indhold i
en video tutorial. Herefter deltog hvert produktionsteam, som bestod af 1-2
ung samt et forskerteam, i en cirka to timer lang produktion af video tutorial.
I produktionstiden viste de deres digitale evner stottet af forskere der hjalp de
unge med at optage og redigere produktionen. Alle produktioner blev saledes
drevet af de unge i teet samarbejde med deltagende forskere. Metoden krevede
tet samarbejde med institutionernes ansatte for at tage udgangspunkt i de unges
ambitioner og evner. I nogle tilfxlde krevede det hensyn til pauser og tydelig
struktur. I andre tilfelde krevede det specialudstyr som stottede deltagerne 1 at
bidrage aktivt til at optage video. I alle tilfxlde krevede det en tydelig struktur,
hvor deltagerne vidste, hvad de ville vise digitalt og hvad strukturen for dette var.
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Figur 7. Eksempel pa produktionslokale pa en af de tre deltagende institutioner

Efter produktionen deltog alle unge i en times redigering af deres video
tutorial. DiGi projektets forskere havde lavet et udkast til tutorial baseret pa
samtaler med de unge under produktionsmederne. Denne forste skitse blev
gennemgiet og redigeret ferdigt 1 samarbejde med de unge som deltog i valg
af farver, struktur, lyd, tekst med videre. De unge presenterede deres fardige
video tutorial pa en pramiere, som blev afholdt pa hver af de tre deltagende
institutioner med deltagelse af ansatte og andre unge pa institutionen (Kanstrup
et al., 2021).

Figur 8. En ung deltager redigerer tutorial i samarbejde med DiGi forsker

Alle deltagere var aktive i alle dele af produktionen og prasentationen af de
digitale produktioner involverede herudover flere unge pé de tre institutioner.
Resultatet af de digitale produktioner var 13 video tutorials som blev publiceret
pa projektets YouTube kanal DiGi TV. De digitale eksperimenter skabte viden
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om de unges produktionsevner og -strategier (dette uddybes i rapportens del 2). 19
Centralt i forhold til metode er, at arbejdet med at producere video tutorials viste
gode erfaringer med at etablere et rum for samarbejde mellem forskere, unge

og fagpersoner, hvor de unge ikke kun bidrager med ord, men ogsa bidrager

ved at eksperimentere med teknologi og dermed ikke kun skabe viden om det
eksisterende men ogsa skabe viden om muligheder der kan stotte de unges
dremme og ambitioner.

En metodisk erfaring var, at eksperimentet var sd inspirerende for nogle af
de unge, at der blev lavet opfolgninger med online samtaler fokuseret pa diverse
emner for digital produktion i en efterfolgende periode pa et dr. Samtalerne
foregik online pa grund af COVID-19 nedlukning men var alle initieret af de
unge deltagere og deres onske om et forum til at dele og forbedre deres digitale
produktioner. Pa den anden skala viste eksperimentet ogsa at digital produktion
var for kraevende for nogle af de unge. En deltager faldt fra og tre deltagere var
glade for at modes til produktionsmeder og ferdiggjorde deres tutorial men uden
stor interesse for resultatet og pramiere. Eksperimenter med digital produktion
har med andre ord stor vardi for nogle mens de kan opleves som for krevende
og abstrakte for andre (Kanstrup et al., 2021; Karadechev et al., 2021).

1.5. Gode rad for inddragelse af unge med kognitive handicap

En meget central pointe, som vi har lert i interaktionen med de unge er, at
det er vigtigt at lere om og forstda de unges digitale liv og vaner, forend man
kan planlegge malrettede og understottende eksperimenter med dem. Derfor
understreger vi vigtigheden af folgende 3 trin:

1. Kortlegning af de unges digitale liv og vaner

2. Digitale eksperimenter med de unge (planlagt og malrettet efter den digitale
kortlegning)

3. Udvalgelse af succesfulde eksperimenter til fremtidig implementering i
praksis

Trin 1: Kortlegning af digitale vaner

I kortlegningen af de unges digitale liv og vaner kan vi, ud fra vores resultater,
formulere folgende gode rad:

* Tag altid hojde for den enkeltes individuelle udfordringer, triggere og behov,
inden og under interaktionen.
 Tag dig god tid og var fleksibel: find og folg de unges tempo. Var beredt pa,
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20 at de ikke nedvendigvis er klar til samtale, observation eller eksperiment nar

du er klar og vaer beredt nar de er klar.

* Vear nysgerrig pa de unge og dben overfor hvad de deler.

* Indtag en lerlingerolle, og lad de unge vare eksperterne. Dette skridt
kommer ofte helt af sig selv, pa grund af de unges swrskilte digitale evner.

* Mod de unge hvor de er — observationer er nyttige som forste vidensgrundlag,

* Brug de unges digitale teknologier til at understotte samtalen for eksempel
via vis-mig-hvordan metoden.

* Var konkret og brug iser visuelle og simple materialer til at stotte
kommunikationen med de unge.

* Brug fagpersoner som kender de unge centrale sparringspartnere.

Trin 2: Digitale eksperimenter

Nar man laver eksperimenter med de unge, kan vi, ud fra vores resultater,
formulere folgende gode rad:

¢ Inkludér de unge aktivt i bade forberedelse og udferelse af eksperimenter.

* Giv de unge indflydelse - onsker de et LAN party sa hjelp dem med at lave
et og forsog at forsta hvorfor det er vigtigt for dem. Hvis de er utilfredse
med aktiviteter, sa forseg at forsta hvorfor og ver klar til at justere formatet
pa den baggrund.

* Tag udgangspunkt i og byg videre pa de unges digitale evner og ambitioner.

* Folg en anerkendende tilgang: giv noget tilbage til de unge og giv dem
mulighed for at vise deres evner. For eksempel ved at lave premiere, hvor de
unges digitale produkter vises og fejres.

* Behandl altid de unge som samarbejdspartnere, fremfor informanter.

Trin 3: Udvalgelse af succesfulde eksperimenter til fremtidig implementering
1 praksis
I udvealgelsen af digitale eksperimenter er folgende gode rad centrale:
* Evaluering og validering af eksperimenter er centralt. Brug bade de unges og
fagpersoners feedback.
* Var forberedt pa, at eksperimenter og forlob skal tilpasses den enkeltes

behov og kraw.
* Viden er vardifuld
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DEL 2. Viden om digitale unge med kognitive 21
handicap

Mange stottepersoner, herunder bade personale pa institutioner og foraldre,
oplever og frygter, at deres unge er mere sensitive overfor det at indga i relationer
med andre online og mere eksponeret for upassende digitalt indhold. Derudover
frygter nogle, at den digitale verden vil ekskludere de unge fra den fysiske verden
(Chiner, Gémez-puerta, et al., 2017; Sorbring et al., 2017). Disse bekymringer
er ud fra vores forskningsresultater helt reelle og bor tages seriost, hvilket vi
uddyber 1 afsnit 2.3.

Pa den anden side er der ogsa tilfxlde, hvor foraldre og personale pa
institutioner ser potentiale for, at deres unge kan danne relationer og fellesskaber
via den digitale arena, iser ved at mode andre med samme udfordringer pa nettet
(Molin et al., 2015; Sorbring et al., 2017). Nogle forzldre ser ligefrem ensomhed
som en mere alvorlig risiko end det at blive udnyttet online (Léfgren-Martenson
etal,, 2015; Molin et al., 2015). Dertil kan de digitale teknologier fungere som en
mere direkte livline mellem de unge og stottepersoner (Soderstrém, 2011). Det
er disse potentialer, som vores forskning iser fremhaver med viden om de unges
muligheder for at danne meningsfulde digitale fxllesskaber, for at handtere de
digitale udfordringer de moder, for aktivt at producere og dele viden, samt at
identificere og realisere deres digitale ambitioner. I de folgende afsnit 2.1 og
2.2 uddyber vi de digitale og potentialer som vi har identificeret i samtaler,
observationer og eksperimenter med de unge 1 DiGi projektet.

2.1. De unges brug af digitale teknologier

Det digitale fylder meget i de unges hverdag, Det er vi blevet kloge pa i
vores kortlegning af de unge deltageres digitale brug og aktiviteter. Vi soger
med dette studie ikke at argumentere for et fokus pa at fa de unge mere online,
men resultaterne fremhaver, at de unge i vores studie, bruger mange timer
online i hverdagen, ligesom det er gxldende for unge uden kognitive handicap
(Andreasen and Kanstrup, 2019a; Johansen and Larsen, 2020).

I kortlegningen af de unges digitale brug har vi identificeret en omfattende
og mangfoldig liste over digitale teknologier, digitale aktiviteter og de forskellige
funktioner som teknologier og aktiviteter har i de unges liv. Tabel 3 giver et indblik
i de unges omfattende teknologibrug som det sa ud ved projektets starti 2018 og
viser at de digitale aktiviteter spender fra filmhygge i sofaen og underholdende
YouTube videoer, til online nyheder, digital produktion, online spil med mere.
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22 De unge bruger altsa bade de digitale teknologier til at have det sjovt og slappe
af, men ogsa til at fa viden og til at udtrykke sig via egen produktion.

Et vigtigt fund i vores undersogelser er, at de unges brug af teknologi er
meget dynamisk. Deres digitale adferd @ndrede sig i den tre maneders periode
der gik med interviews, workshops og opfelgende samtaler (som beskrevet 1
afsnit 1.2). Derudover viser kortlegningen, at de unge ofte bruger den samme
teknologi til mange forskellige formal. For eksempel bruger nogle Facebook
til at interagere med deres nare venner, mens andre interagerer mere perifaert
med deres relationer pa Facebook. De unges digitale brug er med andre ord
ikke statisk men derimod dynamisk og brugen af specifikke digitale teknologier
varierer fra ung til ung;

Kortlegningen af de unges omfattende brug af digitale teknologier viser,
at det digitale er en vigtig del af de unges liv. De unge er seriose omkring deres
digitale aktiviteter, og de digitale teknologier betyder meget for dem og fylder
meget i deres liv, hvilket en deltager fra STU-tilbuddet understregede under et
interview;

€€ huis - Jeg lever uden elefetronik i 24 timer, sa dor jeg!

Det er meget individuelt, hvilke digitale teknologier og medier de unge
foretraekker at bruge deres tid pa. For nogle er det Snapchat og TikTok der
hitter, for andre er det YouTube og Discord. Fealles for dem er, at de digitale
teknologier spiller en vigtig rolle i deres dagligdag og interaktion med andre og
at teknologier udskiftes med mellemrum.
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Tabel 3. Oversigt over de digitale teknologier som de unge bruger

Digitale kategorier

Applikationer

Digitale formal og
aktiviteter

On- og offline spil

Saints Row, Minecraft,
Sandbox, Counterstrike, Call
of Duty, FIFA, Football
Manager, Destiny, Fortnite,
Overwatch, World of
Warcraft, Grand Theft
Auto, Diablo, Roblox,

Team Fortress 2, Star Wars,
Shadow of Mordor, Hollow

Lzre om strategi og
kommunikation (Game
sense)

Lave egne spil

‘came’ med andre, inkl.
International spillere

Hjalpe venner med at
gennemfore spil

TikTok

Knight, War Thunder,
Rocket Leauge, USO, Adressere darlig digital
Bloons Bt6, Piano Tiles, opforsel i spil
UNO, Stickmuster Design,
Pokemon Go, Candy Crush,
Heyday, Booble Shoot Pet
Sociale medier Facebook, Instagram, Dele opslag (egne og
Twitter, blogs, YouTube, andres)

Folge venner og kendte
Videoproduktion
Billede produktion

Informationssegning (inkl.
browse pa google)

Dele videoer (egne og
andres)

Dele billeder
Skrive opslag (og blogge)

og kommentere pa andres
opslag

Bruge tutorials til at leere
forskellige kompetencer

Anerkende andre via ‘Likes’
og kommentarer
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24

Kommunikationsteknologi | Messenger, Facetime, Skype, | Sende billeder og emojis
Discord, PlayStation Party,
SMS, Viber, Snapchat

Udpvikle nye venskaber via.
kommunikationsteknologi

Skrive beskeder og chatte
med venner, familie og
kaerester

Vedligeholde venskaber via.
kommunikationsteknologi

Ringe til familie, venner og

kaereste
Tv- og musik kanaler Spotify, Netflix, Viaplay, Holde film-aftener med
TV2, DR, YouSee andre
Udviklingsprogrammer Diviant Art, Github, Programming

Medusa, Sleros

2.2. De unges digitale faellesskaber

De unge bruger digitale teknologier til atindga i forskellige typer af interaktion
med andre. Disse typer er viblevet klogere pa gennem interviews med de unge. Det
er nyttig viden, fordi vi her far indblik i, hvilken betydning de digitale interaktioner
har for de unges sociale relationer. Litteratur indenfor omradet understreger,
at unge med kognitive handicap som oftest bruger digitale teknologier til at
vedligeholde digitale relationer, fremfor at udvikle nye venskaber og relationer
(Bayor, Bircanin, et al., 2019; Burke et al., 2010; Hjelholdt and Rasmussen, 2017;
Loéfgren-Martenson, 2008; Seale, 2007). Vores forskningsresultater understotter
denne pointe og paviser, at de unge deltagere iser vedligeholder deres interne
relationer (relationer indenfor deres institutionelle kredse) igennem digitale
teknologier. Samtidig, og modsatrettet, peger vores forskning ogsa pa, at de
unge danner nye og eksterne relationer (relationer udenfor deres institutionelle
kredse) igennem digitale teknologier (Andreasen og Kanstrup, 2019a, 2019b).
Vi har pa den baggrund opdelt de unges digitale relationer i digitale fllesskaber
der er interne, da de her interagerer med personer de kender i modsxtning til
det vi har betegnet som eksterne digitale fzllesskaber, da det er fellesskaber med
relationer, som de unge ikke kender pa forhand, men meder i digitale fora.

2.2.1. Interne digitale fallesskaber

De unge deltagere i vores studie beskriver, at de opnar en folelse af
sammenhold, intimitet, hygge og det at kunne stole pa hinanden, igennem de
interne digitale fallesskaber de har med hinanden. Digitale teknologier bruges
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og har iser betydning for de langvarige venskaber. For nogle af de unge, er det 25
vigtige i en relation og 1 et fallesskab netop det at vaere social og at man kender
hinanden godt, mens det for andre deltagere er centralt at have fzlles interesser

og et fzxlles forehavende. Et eksempel pa denne forskellighed ses i den folgende
samtale imellem to kvindelige deltagere fra STU-tilbuddet:

€ C Therese: “Det du [Ditte] sagde, med at have noget til felles, det synes
Jeg er ret vigtigt. Hyis du sidder med nogen, som du ikke har noget til
Jalles med, sd er det rigtig svart. Det er meget nemmere, hvis man har

noget 11l faelles”

Luna: “hvorfor?”

Therese: “Ja, prov og tenk pd hvis du sad ved siden af en og du ikke
havde noget il feelles med den person”

Liuna: “Jeg har en som jeg ikke har noget til felles med”

Therese: “og hvordan gar det sa?”

Luna: “det gar fint”

Therese: “det ville det ikke gore for mig |...] det er der hvor det gar galt
Jfor mig, for jeg har en, som jeg ikke har noget til falles med, og det gar
Sforfardeligt”.

De unge bruger ogsa digitale teknologier til at danne fllesskaber

omkring det at vare forskellige, som eksemplet nedenfor illustrerer:
Therese: "Han er lidt markelig og en god ven”
Ditte: er det en god ting at vere lidt markelig?”

Therese: "Ja, der er ikke noget der hedder normal. Der er mange der

sporger mig hvad normal er, og sd svarer jeg, at det er en butik”
Ditte: "Huad er mearkelig sd, hvis ikke der er noget normal?”

Therese: "det er os herude [...] vi er merkelige pa vores egen midde. Vi

er gode mearkelige”
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26 Som citatet indikerer, finder de unge sammenhold i deres forskellighed; de
er merkelig pa den gode made. Disse fallesskaber omkring forskellighed opstar
ogsa online. Nogle af de unge deltagere opseger Facebooksider med andre, der
lever med samme handicap som dem selv. Andre bruger de digitale teknologier
til at holde kontant med deres venner fra skole, bosted, arbejde, fritidsklub eller
fritidsaktiviteter. For eksempel gor de digitale teknologier det nemmere for Lea,
Signe og Marie fra bostedet at holde kontakt, efter at Lea og Signe er flyttet til
et nyt bosted. For Therese er de digitale teknologier afgorende for, at hun kan
bevare kontakten med sin skolekammerat, som er flyttet til Island. De digitale
teknologier gor det nemt for de unge at holde kontakt, og for nogle er det vigtigt,
at denne kontakt er hyppig, som citatet af Casper indikerer:

¢¢ Sa, jeg kan tale med ham mens jeg eri bilen pa vej hjenr og nar jeg kommer hjen,
sd ringer jeg til ham igen. Vi snakfker sammen hver dag.

Nogle sender Snapchats til hinanden hyppigt, andre deler liv/point med
hinanden i et online spil kaldet Candy Crush, og hjalper dermed hinanden med
at gennemfore baner.

Andre eksempler pa interne digitale fellesskaber, er nir de unge meodes fysisk
omkring digitale teknologier med deres venner og familie. Sidanne fallesskaber
dannes omkring digitalt indhold ofte pa deres mobiltelefon, ved at de unge sidder
sammen og ser film, eller spiller online spil med vennerne. Det ses ogsa ved
forskellige undervisningsinitiativer, som Makerspace, hvilket vi udfolder i del 3.
Nogle ser film i sma forsamlinger, andre i storre forsamlinger. Nogle gamer inde
pa deres vaerelse med en ven, andre tager pa internetcafé eller holder LAN parties
med deres kammerater. Nogle sidder og ser pa YouTube videoer, TikTok eller
Instagram sammen mens de viser og deler indholdet pa deres mobiltelefoner
med hinanden. Det digitale skal saledes ikke ses som en afkoblet verden fra den
fysiske verden, men ma forstas som en integreret del af de fysiske fzllesskaber.

For de fleste deltagere formes disse fysiske moder omkring en fzlles interesse
for den givne digitale teknologi. For andre handler det om det sociale og de
digitale teknologier er det som man medes omkring. For eksempel kan Theresa,
Clara og Siri godt lide at se deres venner eller kareste game, men de gor det for
at vaere sammen med dem, ikke fordi at de har en speciel interesse for spillet.

2.2.2. Eksterne digitale fallesskaber

Som navnt er det ikke kun de interne digitale fallesskaber som er
betydningsfulde for de unge deltagere. Mange interagerer med andre udenfor
deres institutionelle sfate, iser med internationale aktorer, som iszr Peter sztter

pris pa:
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(44 Jeg synes danskere er kedelige nar du moder dem pa nettet. De er ikke sa sjove 27
som folk fra Amerika eller Sverige — de har mere humor.

I de eksterne relationer er det de digitale aktiviteter og interesser, der fylder
meget. Dette betyder dog ikke, at det sociale ikke er centralt for de unge, der
deltager 1 eksterne digitale fallesskaber, men at de oftest modes omkring en
digital aktivitet. Den falles digitale aktivitet er udgangspunktet for at kunne
opbygge sociale relationer. Et bzrende eksempel pa, at de unge deltagere
opbygger relationer med andre via eksterne digitale fallesskaber, er gaming
tellesskaberne. Her har blandt andet Niels og Kenneth fundet tatte venskaber,
som de deler deres interesser og ogsd andre personlige ting med. De eksterne
digitale fallesskaber er saledes ikke nedvendigvis perifere men kan for de unge
opleves som nare. Nar det er sagt, sa deltager mange af de unge ogsa i perifere
netvark og fellesskaber. Det ses for eksempel ved at de folger kendte eller
bekendte pa Instagram, TikTok, Facebook, Discord eller YouTube, hvor de lerer
og bliver inspireret af andre. I disse perifere fzllesskaber er der ogsa mulighed
for mere direkte kommunikation med andre. To af de unge fra specialskolen
fortaller, at de sxtter pris pa at folge live streaming pa websiden, Twitch.com.
For dem var det vigtige, at de kan kommunikere direkte med andre online, og
endda game med dem online, sa lenge dette foregar i mindre grupper.

De unge lxrer saledes bade sociale kompetencer ved at indga i digitale
fxllesskaber, men ogsa andre interessebaserede ferdigheder. De unge deler ogsa
digitalt indhold og for mange er deres folgere vigtige perifere relationer.

Opsummerende viser vores empiriske resultater, at bade den interne, men
lige sda meget den eksterne digitale deltagelse er en vigtig del af de unges sociale
liv. De unge er ikke passive digitale forbrugere — de er ikke digitale tilskuere. De
bruger aktivt digitale teknologier til at interagere og vedligeholde venskaber og
de bruger aktivt digitale teknologier til at skaber nye bekendtskaber. Det digitale
univers er saledes en vigtig del af de unges udviklingsmuligheder eftersom
udviklingsmuligheder for unge med kognitive handicap (som for alle mennesker)
er pavirket af individets sociale interaktioner og de dynamikker der udspilles
mellem dem selv og de sociale grupper de interagerer med (Ochs and Solomon,
2022). Digitale interaktioner kommer dog ogsa, som andre sociale interaktioner,
med udfordringer. Det folgende afsnit uddyber digitale udfordringer som vi sa
de unge deltagere stode ind 1 og som synes at ga hind i hind med deres digital
deltagelse.
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28 2.3. Digitale udfordringer

Et bredt spektrum af studier har identificeret udfordringer vedrerende
adgang og brugervenlighed for unge med kognitive handicap, i deres mode med
den digitale verden (Bayor, Bircanin, et al., 2019; Bayor, Sitbon, et al., 2019;
Chadwick et al., 2013; Feng et al., 2010; Louw et al., 2019; Newman et al., 2017,
Rajapakse et al., 2018; Shpigelman and Gill, 2014). For de unge deltagere i DiGi
projektet, er det ikke, som i mange andre studier, udfordringer med adgang og
brugervenlighed der fylder mest, men der er dog fa eksempler i vores data: To
deltagere glemte deres adgangskoder til de digitale medier og spil de brugte
fra tider til anden. En havde brug for hjxlp til at sende billeder pa Messenger,
en anden kunne ikke spille et spil pa grund af nedsat syn, og en tredje have
problemer med at spille online pa grund af darliginternetforbindelse. Interessant
er her at vore studie viser, at de unge finder losninger pa disse udfordringer, ved
enten at soge stotte hos en stotteperson, eller bruger Voice recorder og Google
Translate, nar de oplever sproglige udfordringer i deres digitale aktiviteter. De
digitale udfordringer, som fyldte mest hos de unge i vores studie, er relateret
til digital chikane og misforstaelser, digital eksklusion og ensomhed, og digitale
forstyrrelser som uddybet 1 de folgende afsnit.

2.3.1. Digital chikane og misforstaelser

Mange unge med kognitive handicap er udsat for digital udnyttelse,
diskriminering, chikane og mobning pa sociale medier (Chiner, Gémez-Puerta,
et al., 2017; Holmes and O’Loughlin, 2014; Iglesias et al., 2019; Normand and
Sallafranque-St-Louis, 2016; Wells and Mitchell, 2014; Wright, 2017a). Dette
var ogsa en af de helt store udfordringer blandt vores unge deltagere. Mange
oplevede en hird online tone, som for eksempel at blive kaldt psykopat i et spil,
hvilket kan vare hardt at hore, nar man lever med en psykiske lidelse. Derudover
var digital tone imellem de studerende pa STU-tilbuddet, og 1 nogen grad ogsa
pa bostedet, en udfordring. Isar pa STU-tilbuddet var en af de studerende udsat
for digital chikane fra en medstuderende, som iscenesatte et romantisk forhold,
der ikke-eksisterede. Herudover var der tre kvindelige studerende, som ofte
var i konflikt med andre online, eller med hinanden. Konflikter opstod isar pa
grund af misforstaelser og resulterede i at de unge skrev grimme ting til og om
hinanden, pa trods af deres venskab. Eksemplerne viser at de unge ofte har brug
for stotte til at handtere digitale udfordringer som opstar lobende pa grund af
misforstaelser og hard tone fra egen eller andres side.
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2.3.2. Digital eksklusion og ensomhed 29

Udover at opleve udfordringer med digital chikane, oplever de unge deltagere
ogsa at blive ekskluderet af andre og fra deres aktiviteter, digitalt. For eksempel
er en af deltagerne blevet ekskluderet fra en Discord side, fordi administratoren
troede, at han loj omkring sin alder, hvilket ikke var tilfaldet. Disse resultater
stemmer overens med den eksisterende litteratur der viser, at der ofte ses
ckskludering og blokering af unge med kognitive handicap pa sociale medier
(Chiner, Gémez-Puerta, et al., 2017; Iglesias et al., 2019).

Ensomhed er, som tidligere navnt, et vilkar for mange unge der lever med
kognitive handicap (Andreasen and Kanstrup, 2019a; McVilly and et al, 2005;
Merrells et al., 2019). Der var isar tre af vores deltagere der oplevede at vare
ensomme, pa trods af deres deltagelse i digitale faxllesskaber. Niels foler sig
ensom med det samme at hans gaming-venner gar offline. David har forsegt
at kontakte en dansker pa Discord som ikke svarer ham, og har ogsa svert
ved at skabe relationer til dem han synes om i sin skole. Jonas har ikke fundet
det venskab han soger 1 sine gaming fxllesskaber. Eksemplerne viser at digital
interaktion ogsa er svert for de unge — selvom de unge formar at skabe digital
kontakt forer kontakterne ikke per se til en oplevelse af fxllesskab.

2.3.3. Digitale forstyrrelser, selvkontrol og overvigning

De digitale teknologier gor det muligt for de unge at holde kontakt. Men
for mange, iseer den unge befolkning, opleves ogsa et pres til at skulle vare
online, og hermed tilgengelig, konstant (Kiran et al., 2015). Flere studier viser,
at “skeermtid” kan vare skadeligt for unge der lever med kognitive handicap,
herunder iser unge med ADHD og autisme, da de er mere sarbare overfor at
blive athangige af gaming og andre digitale aktiviteter, med sovnproblemer- og
underskud som folger (Becker and Lienesch, 2018; Gwynette et al., 2018). Iser
to af vores deltagere, Therese og Clara, nevnte at deres mobiltelefon distraherer
og forstyrrer dem, bade 1 skolen, nar de skal spise aftensmad, og iser nir de
forseger at falde i sovn om aftenen. Deres selvkontrol i forhold til at tjekke deres
mobiltelefon og svare deres venner er udfordret konstant. Andre eksempler blev
givet af to STU-studerende, som navner hvor stressende det kan vare for dem
at skulle holde en af de velkendte ”Streaks” pa Snapchat. En af deltagerne valgte
at stoppe med at gennemfore streaks pa grund af det konstante pres fra venner
og bekendte. Derudover fortxller Theresa, at hun har folt sig overvaget af sine
venner, da hun havde en app som hed Senley, hvor hendes venner kunne folge
hende. Hun valgte at slette appen af denne grund. Eksemplerne viser at flere af
de unge har brug for stotte til at sette rammer for deres digitale aktivitet.
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30 2.4. Digitale mestringsstrategier

Selvom der fortsat er tilfaelde, hvor de unge deltagere foler sig ensomme,
bruger de fleste af vores unge deres digitale fzxllesskaber til at imodekomme de
ovenfor nevnte digitale udfordringer, iser digital eksklusion og ensomhed. Vi har
identificeret to typer af mestringsstrategier som anvendes af de unge. Med afsat
1 eksisterende litteratur om mestringsstrategier bruger vi begreberne problem-
baseret mestring og emotionel-fokuseret mestring (Lazarus and Folkman, 1998),
til at beskrive de unge deltagers mestring af digitale udfordringer.

2.4.1. Emotionel- og problem-baseret mestring

Emotionel-fokuseret mestringsstrategier er nar man regulerer sit
folelsesmaessige respons til en udfordring, hvorimod man i et problem-baseret
mestringsrespons forsoger at lose det udefrakommende problem mere direkte
og aktivt (Lazarus and Folkman, 1998).

Eksempler pa emotionel-fokuseret mestringsstrategier ses nar de unge
deltagere accepterer, undgir eller er forsigtige i deres interaktion med andre, nar
de er udsat for digital chikane, digital eksklusion eller forstyrrelser. For eksempel
ser mange af de unge deltagere det harde online sprog som en del af den digitale
feerden. De accepterer siledes den digitale sprog-norm. En made hvorpa de
unge deltagere er forsigtige, er ved at finde en made hvorpa de kan vare i sociale
sammenhange, uden at udlese deres sakaldte triggere. Det gor de unge, ved at
personliggore, eller individualisere deres digitale teknologibrug, til den kontekst
de soger at befinde sig i (Rajapakse et al.,, 2018). Det kan for eksempel vare
ved at sidde i sofaen med de andre skolekammerater, imens man sidder med
sin mobiltelefon og skerme sig i det omfang som man har behov for. Nogle
af de unge deltagere er ogsa i stand til at sidde sammen med andre mens de ser
en film — det er overskueligt for mange, der ellers har rigtig svaert ved at vaere 1
store forsamlinger. En made hvorpa de unge undgar, eller ignorerer de digitale
udfordringer, er ved at stole pa sig selv, og at det de laver digitalt, er godt nok.
Det gor Theresa for eksempel nar hun far kritik af hendes TikTok videoer:

€€ Der var en der kommenterede noget pa min video, som jeg ikke brod mig om, sa
Jeg valgte at slette alle kommentarerne og bare sige, at jeg synes videoerne er gode.
Jeg aendrede ikke noget. Hvis du sely synes at dine videoer er gode, sa betyder det

tkke s meget hvad andre synes.

Eksempler pa problem-baseret mestringsstrategier er nar Mark ser den
kritik, som hans folgere skriver til hans hjemmelavede YouTube videoer, som
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konstruktiv kritik, der kan hjelpe med at forbedre hans videoer, fremfor et 31
personligt angreb pa ham. Med dette konstruktive syn pa andres kritik, formar
han pa en made at samarbejde med dem, da han ser deres kommentarer som en
feedback pa sit digitale arbejde. Andre samarbejder med deres medspillere pa
deres fortrukne gaming platform, og bruger herved ogsa de digitale relationer
konstruktivt. Andre deltagere handterer de digitale udfordringer, herunder isar
den digitale chikane, ved at blokere eller mute dem i spil, eller konfrontere deres
medspillere, eller venner, hvis de har et problem med deres opfersel. Jonas
konfronterede f.eks. den medspiller, der kaldte ham psykopat i et spil, og sin
veninde, der havde svigtet ham i deres venskab. Disser former for problem-
baseret mestringsstrategi loser ikke nedvendigvis problemerne langsigtet, men
maske kortsigtet, og det er fortsat aktive og direkte mestringsstrategier. Som
sadan kan det at blokere andre, for eksempel i et spil, ses som en passiv respons,
men vi ser det som en aktiv respons 1 og med, at medspillere kan se, at man aktivt
tager et valg om at blokere og udelukke dem. Vi tolker det derfor som en form
for konfrontation.

Derudover ser vi udviklingen og vedligeholdelsen af de unges digitale
fellesskaber, som en meget vigtig og langsigtet problem-baseret mestringsstrategi,
som kan lose digitale udfordringer med isxr ensomhed, og bidrage med at
opbygge de unges selvtillid og sociale identitet, da de kan opleve positivt samvar
og tillidsfulde relationer med andre via digitale teknologier. Endeligt kan de
digitale faellesskaber ogsa bidrage med at udvikle de unges faglige kompetences,
hvilket vi uddyber 1 det folende afsnit.

Generelt kan det at deltage i digitale fxllesskaber anskues som en form for
’positiv-risikotagen’ (Seale et al., 2013), hvor de unge sagtens kan vare forsigtige
1 deres interaktion med andre, men de sxtter sig uanset i en position, hvor de
er mere eksponeret overfor at blive saret eller udsat for chikane. Det omvendte
valg; at vaelge at vaere alene, og ikke tage risici ved at deltage i digitale faellesskaber,
er en risiko for at (for)blive ensomme. Det synes saledes relevant at lere af og
videreudvikle positive mestringsstrategier og stotte de unge 1 at fa og anvende
positive strategier til at mestre digital interaktion.

2.5. Digitale kompetencer

I deres made at handtere og mestre de digitale udfordringer pa, udviser de unge
deltagere stor interesse og selvstendighed, samt et hojt kompetenceniveau; de er
ofte kompetente til at lose deres egne digitale udfordringer, med sparsom hjzlp
fra stottepersoner. Dette gor dog ikke stottepersonerne overfladige, tvaertimod.
Det vidner mere om, at der er brug for stotte initiativer, som understotter de
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32 unges interesse og selvsteendige handtering af digitale udfordringer.

De unge viser for eksempel stor selvstendighed 1 deres sogen efter viden.
De bruger den digitale verden til at undersoge og lere. Mange unge ser for
cksempel andres YouTube videoer, herunder iszr video tutorials, nir de skal
forbedre deres egen viden, og deres digitale evner (Weber and Kanstrup, 2021).
Denne form for informationssegning har vist sig at vere essentiel for de unges
digitale selvstendighed og til at opna deres digitale ambitioner (Sitbon, 2018).

En stor del af de unges digitale liv handler dog ikke kun om at sege
information, men iser ogsa om at dele viden, holdninger, billeder, videoer og
lignende (som vist i tabel 3). Mange af de unge pa isar specialskolen deler memes
med deres venner, bade eksternt, eller internt i en lukket Discord gruppe. Figur
9 viser et eksempel som en af de unge viste og fremhavede under de digitale
observationer (beskrevet i afsnit 1.3).

Napoleon Bonaparte

Figur 9. Et eksempel pd et MEME lavet og delt af en af deltagerne

Det er vigtigt for de unge at dele deres digitale aktiviteter. I citatet nedenfor
forklarer Rasmus hvorfor det er vigtigt for ham at dele hans arbejde i Roblox
Studio med andre:

“Det er du nedt til [at dele], ellers er der ingen der kommer til at spille. Det
er en del af det. Hvis du ikke reklamerer for det du har lavet, er der ingen der
vil spille det”

Rasmus laver saledes ikke spil i Roblox Studio for sin egen skyld alene. Han
har ambitioner om at andre kan bruge og fa glede af det han laver. Han deler ogsa
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de koder, som han laver, via. GitHub — et online forum for software udviklere. 33
Figur 10 viser et eksempel pa kode han har delt og som han viste frem under de
digitale observationer.

Figur 10. Et skeermbillede af kode, som Rasmus har delt i GitHub.

2.6. Digitale producenter

De unge producerer altsa deres eget digitale indhold i form af spil og baner
i for eksempel Roblox, men ligesa i form af video materiale. Denne digitale
produktion er en aktivitet, som viser stor selvsteendighed, aktiv deltagelse og ikke
mindst digitale kompetencer. Det krever bade refleksivitet, forestillingsevne,
koncentration og beslutningstagen at producere.

Sofie laver sine egne YouTube videoer hvor hun rapper, danser, og fortaller
om sit liv, og deler videoerne pa Facebook. Mark laver stemmesammenligninger,
hvor han sammenligner stemmer fra forskellige skuespillere, der ligger lyd til
forskellige karakterer (ofte animerede eller tegneseriefigurer), og tester hvilke
stemmer hans folgere mener fungerer bedst. Han optager ogsa sin egen stemme,
som han har trenet til at kunne imitere forskellige lyde, og hertil laver han sine
egne figurer 1 Deviant Art, som han bruger til sine videoer. Therese laver sine
egne videoer pa TikTok, hvor hun synger selv eller med andre, viser hvordan man
legger makeup. Karl laver videoer af filmklip og billeder fra museumsudflugter,
fordi han er meget interesseret 1 historie, iser forste og anden verdenskrig (Weber
and Kanstrup, 2021). Emil laver sine egne grafiske billeder.

Fordi de unge i projektet var meget seriose omkring deres digitale produktion,
og fordi de havde digitale evner, var de i stand til at tage rollen som digitale
producenter. Digital produktion er tzt koblet til de unges hverdag — de er
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34 ikke bare brugere, men ogsa procenter, af digitale teknologier. Den digitale
produktion og ambition har derfor dannet udgangspunktet for de digitale
eksperimenter der er udfort i DiGi projektet (beskrevet i afsnit 1.4) hvor de unge
deltagere producerede 13 video tutorials (Karadechev et al., 2021). Tabel 4 viser
en oversigt over de unges producerede video tutorials.

Tabel 4: De 13 video tutorials produceret af de unge deltagere (Kanstrup et al.,

2021)
Tutorial titel Kort beskrivelse Screenshot

1 How to create Video tutorial der : : PI-AIITE"I;;_
beautiful prasenterer, hvordan
landscapes in man kan bruge
Roblox Studio forskellige vaerktojer

i Roblox Studio, til
at skabe smukke
landskaber.

2 Sidan man Video tutorial der
laver en videoi | praesenterer, hvordan
TikTok man laver en TikTok

video — hvordan man
planlegger, filmer,
redigerer og publicerer
videoen pa TikTok
platformen.

3 Sddan laver du Video tutorial der viset,
en vindebro i hvordan man kan bygge
Minecraft en vindebro i Minecraft.

4 | Sidan laver du en | Video tutorial der viser,
video til dem du | hvordan man kan lave
holder af en videohilen med sin

mobil telefon og sende
til dem man holder af.
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Let’s create the
Stranger Things

intro in Blender

Video tutorial der
viset, hvordan man
kan lave 3D modeller
og video redigering in
3D computer graphics
software programmet
Blender.

6 Hvordan man Video tutorial om
spiller online i hvordan man kan spille
Space Engineers | online med andre -

tips og trick om spil
etiquette.

7 | Hvordan man Video tutorial om,
laver en LAN hvordan man laver et
party Local Area Network

Party (LAN party).

8 | Tyskerne udstyr | Video tutorial der
som fodsoldat presenterer tyske
under 2. fodsoldaters udstyr -
Verdenskrig 1940 | videon viser, hvordan
-1943 man kan dele sine

interesser via YouTube.

9 | How to edit Video tutorial der viser,
videos in hvordan man laver
ShotCut video redigering.

10 [ Sadan laver du et | Video tutorial fra et

LAN party

LAN party med tips
og trick til planlegning,
udstyr og festligt
tilbehor.
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36 [11 [sadan dubliver | Video tutorial med tip
god til at spille og trick til, hvordan

Destiny 2 man bliver god til at
n med den mobile app

spille computer spil. = ———

12 | Nyheder med Video tutorail om,
Tobias hvordan man kan holde
sig opdateret med
nyheder online.

med Tobias, Internationale Nyhed:
~

nale Nyheder  In iol ler med
13 | Spil der er Video tutorial om, gaﬂobﬂ&ak'n&r ‘W
N

hyggelige at spille | hvordan man kan hygge ’ ks

by
—

med venner og spille med venner. o
| ‘ D

= )

De producerede tutorials giver et indblik i de unges digitale kompetencer.
I de producerede tutorials viser de unge noget digitalt som de kan og som de
gerne vil lere andre. Nogle tutorial viste sdledes avanceret udvikling mens andre
finurlige tricks til online spil og lighende. Men alle tutorials viste, at de unge har
digitale evner og at de gerne vil dele og vise deres digitale evner med andre. De
producerede video tutorial viser, ligesom de unges andre digitale produktioner,
at de unge ikke kun producerer for dem selv, men bruger det digitale til at invitere
og interagere med deres internt og eksternt. Digitale produktioner er altsa ikke
noget lost koblet, men laves for at komme 1 kontakt med andre. Generelt har
bade samtaler, observationer og eksperimenter med de unge lert os, at digitale
produktioner, er afgorende for de unges deltagelse i en rakke aktiviteter. Det er
ved at producere og dele produktioner at de unge interagerer med andre og det
er tydeligt 1 analysen af de unges interesse og ambitioner at de er bevidste om
dette.

2.7. Digitale ambitioner

Eksemplerne ovenfor viser, at mange af vores unge deltagere er ambitiose
digitale producenter. For Sanne er det for eksempel meget vigtigt, at de videoer
hun ensker at producerer, er af hej kvalitet, hvilket kun er muligt med et
ordentligt kamera.
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Udover at vare seriose og kompetente 1 at bruge og producere digitale 37
teknologier, og deltage i konstruktive sociale fallesskaber, er de unge altsa ogsa
seriose omkring at videreudvikle deres digitale og sociale kompetencer. Sanne vil
gerne forbedre sin evner i at lave videodagboger omkring vigtige ting 1 hendes
liv, som hun kan dele med sin familie og venner. Andre deltagere onsker at
forbedre deres digitale evner i en grad, hvor de kan blive professionelle. Mark
streber efter at forbedre sine evner i skuespil ved at producere og dele sine
hjemmelavede videoer, da han gerne vil vaere professionel stemmerskuespiller.
Theresa onsker at forbedre sine TikTok videoer, sa hun kan fa flere folger, og
blive professionel TikTok’er. Mads har en ambition om at blive professionel
gamer, og over sig pa at forbedre sin ”game sense” det vil sige hans evner til at
forbedre sin kommunikation og strategi planlaegning i samarbejde med de andre
spillere. Han udtaler, at han ikke kan opna sine professionelle ambitioner, uden
sine medspillere (Weber and Kanstrup, 2021). Sofie vil gerne vare rapper eller
danser, og over sig derfor for sit digitale publikum ved at dele sine hjemmelavede
YouTube videoet.

De unge har ikke kun ambitioner om at forbedrer deres produktions- og
gaming evner, men ogsa deres sociale kompetencer. For Mads er det et onske at
vaere mere social. Andre onsker at udvide deres interne relationer (ringe mere til
venner og familie, dele liv med nare venner i spil) og ekstern digital deltagelse
(finde en kareste online, game med internationale spillere, folge flere eller nye
forbilleder pa Instagram eller YouTube). De unge er ambitiose om at dyrke
deres interne relationer mere, og udvide deres eksterne relationer, sa vel som at
videreudvikle deres digitale evner.

2.8. Digitale produktionsstrategier

Ud over de 13 producerede tutorials var et centralt resultat fra de digitale
eksperimenter den forstaelse der kom ud af at analysere produktionsprocessen.
Analysen af de unges tilgang til digital produktion 1 eksperimentet med at lave
video tutorials viste fire forhold som er centrale for at kunne stotte de unge i deres
produktionsstrategier: 1) balancering af digitale ambitioner, 2) etablering af sma
og simple produktioner, 3) kobling af den digitale og fysiske sociale arena, og
4) avancering af digitale evner og ekspertise (Karadechev et al., 2021). Ligesom
viden om mestringsstrategier er vigtige, er viden om produktionsstrategier et
vigtigt bidrag til forskning og udvikling da de giver viden som er vigtig i arbejdet
med at stotte de unge i at udvikle sig digitalt.
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38 2.8.1. Balancering af digitale ambitioner

De digitale produktioner med deltagerne viste, at det kan vare vanskeligt at
handtere digitale ambitioner, hvis disse overstiger deltagernes tekniske evner.
For eksempel var Andreas’ ambitioner om at skabe en bestemt visuel avatar i
Minecraft for kompliceret for bade Andreas og forskeren der stottede de digitale
produktioner, trods deres tekniske evner og avanceret software. Det skabte stor
frustration hos deltageren i lobet af produktionsprocessen, da Andreas ikke
kunne fa det til at fungere, men heller ikke ville opgive forsoget.

Andreas endte dog, efter tre produktionssessioner, med at acceptere en grafik,
som var mindre avanceret end hans forventninger til avataren. En anden deltager,
Klavs, var utilfreds med lyden pa udkastet til hans video tutorial, og besluttede
at han selv ville lave voice-over, hvilket kraevede en del ekstra arbejde og flere
redigeringssessioner, forend han accepterede udkastet til sin video tutorial. Der
var siledes en kloft imellem ide og realitet blandt nogle deltagere, som skabte
frustration og skuffelser, og hvor de unge skulle kempe med at balancere deres
digitale ambitioner og de digitale realiteter. Heldigvis var mange af deltagerne 1
stand til at vende frustrationerne til noget konstruktivt og lod sig inspirere til at
forbedre deres ferdigheder med digital produktion.

Det er siledes vasentligt at fremhzve for familie og fagpersonale, at et
fokus pa at stotte de unge i at mestre det digitale og deres digitale ambitioner
og kompetencer krever at vi arbejder med at handtere og balancere digitale
ambitioner med digitale realiteter.

2.8.2. Vardien af sma og simple digitale produktioner

Andre deltagere i projektet, som var mere udfordrede i deres digitale evner,
lavede mindre og mere simple videoproduktioner, hvor de for eksempel viste
hvordan de optog en video og sendte til deres familie eller venner. Disse
sma videoproduktioner er dog ikke mindre centrale for de unge end de mere
komplicerede videoproduktioner som blev lavet. De simple produktioner har
lige sa stor vardi for de unge, og for deres nzre relationer, da de bliver brugt til
at reekke ud til deres interne digitale fzellesskaber. For producenterne af de sma
videoproduktioner var det ikke selve produktionsprocessen der var central, men
mere processen og samhorigheden under produktionen af DiGi TV (Kanstrup
et al., 2021; Karadechev et al., 2021; Weber and Kanstrup, 2021).

Disse unges tilgang og strategi for produktion star saledes 1 stor kontrast til de
ambitiose unge beskrevet i forrige afsnit, og understreger vigtigheden i at kunne
arbejde bredt med digital produktion for at kunne favne malgruppen. Der er
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saledes forskellige granser for hvad malgruppen kan deltage i og de strategier vi 39
laver, skal kunne stotte de unge i deres digitale produktion. Strategier for digitale
produktion bor vere elastiske og kunne imodekomme hver enkel individs behov

og interesse (Kanstrup et al., 2021).

2.8.3. Kobling af den digitale og fysiske arena

Et tredje fund i DiGi projektets eksperimenter var, at disse abnede op for
muligheder for at iscenesxtte fysiske moder. Pa to af institutionerne foregik
dette ved, at de unge arrangerede et LAN party for alle unge i ungdoms — eller
bostedet. De unge fortolkede muligheden for at lave en video tutorial som en
chance til at atholde og optage en live aktivitet og produktionen af video tuturial
blev i disse to tilfzelde sat op omkring et LAN party. Den digitale producer blev
pa en af institutionerne udstyret med et GoPro kamera og filmede aktiviteten.
Efterfolgende deltog han i redigeringen af en tutorial om hvordan man laver et
LAN party. Pidenandeninstitution blev et GoPro kamerasat opiloftet og filmede
aktiviteten hvor to unge var aktive i opsztning af LAN party og efterfolgende
deltog i redigering af en tutorial med tips til hvordan man kan afholde et LAN
party. I begge produktioner hjalp de unge deltagere med opsatning af udstyr,
kabler, computere, virtual reality spil med mere. Den producerede video tutorial
havde sdledes meget udtryk af en dokumentar der viser, hvordan man laver
et LAN party, med alt hvad dette indebarer; digitale aktiviteter, gleden ved at
spille forskellige computerspil med andre, hygge med godter under aktiviteten,
og oprydning efter festen. Begge LAN parties varede mellem seks og ti timer og
blev redigeret til en kort video (Kanstrup et al., 2021; Karadechev et al., 2021).
Disse to produktioner er eksempler pd, at digital produktion ikke skal ses isoleret
men ogsa som en del af de fysiske sociale fxllesskaber som de unge har.

2.8.4. Avancering af digitale evner og ekspertise

Seriositeten omkring de digitale produktioner var tydelig under de digitale
produktioner med de unge deltagere, som gik fuldt ind i rollen som digitale
producenter. Falles for disse deltagere var, at det professionelle var i centrum,
altsa tilstedevarelsen af det rette lokale, udstyr, software med mere. De var
malrettede og havde en klar ide om hvad de ville, og de brugte de digitale
produktioner som en platform til at realisere deres ambitioner og ensker, og
kunne anvende deres fardigheder til at skabe relationer 1 miljoer udover deres
naere omgivelser (Kanstrup et al., 2021). Disse unge deltagere betegner vi som
digitale specialister eller eksperter — de mestrer teknologierne og har krav og
forventninger til teknologierne, som var vigtige for at de kunne udfore deres
digitale produktioner. Her var forskerne primeart til stede for at tale med dem
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40 om deres digitale produktion — deltagerne mestrede den digitale produktion og
havde minimal brug for hjalp under produktionerne. I modsztning til de unge
som havde vanskeligt ved at balancere deres ambitioner med de digitale realiteter
og evner, var disse deltagere generelt tilfredse med resultaterne af deres digitale
produktioner og de var i stand til at overvinde de vanskeligheder der opstod i
produktionsprocessen.

Dog var det tydeligt, at de savnede sparringspartnere, da isar tre af deltagerne
opsogte forskerne efterfolgende med et onske om at ’norde” videre med deres
digitale aktiviteter, udfordringer og produktioner. Dette blev muliggjort i form
af opfelgende online sessioner mellem forsker og deltagerne, som fortsatte med
at sparrede og producerede digitalt (Kanstrup et al., 2021). De opfelgende online
sessioner viste nuancer i deltagernes fardigheder og behov og fremhavede, at
denne gruppe af unge soger ekspertise i form af udstyr og sparringspartnere
som de kan dele og avancere deres digitale evner med. Dette vidner om, at det
er vaesentligt at understotte og videreudvikle de unges digitale ambitioner og
kompetencer for de digitale specialister i vores undersogelser.

2.9. Gode rad for digital mestring og produktion

I understottelse af, at de unges kan mestre deres digitale liv og vaner, er det
veesentligt at have for oje at:

* De unge har digitale kompetencer: DiGi projektet viser eksempler pa at de
danner og vedligeholder sociale relationer digitalt, at de handterer digitale
udfordringer, at de producerer og deler digitalt indhold.

* De unge bruger emotionelle- og problem-fokuserede mestringsstrategier
1 medet med digitale udfordringer, som kan lose udfordringerne og
vere konstruktive for den enkelte. Et opmarksomhedspunkt er, at
mestringsstrategierne ikke altid er langsigtede og konstruktive losninger pa
de digitale udfordringer, og kan kreve faglig understottelse.

* De unge er sociale vasner 1 bade den fysiske og den digitale verden. De
kommunikerer med deres nzre og fjerne relationer online, og de strukturerer
deres deltagelse efter egne behov og ensker.

* De unge er ambitiose 1 deres digitale og fysiske verden, og ensker at forbedre
deres digitale evner og fallesskaber.

* De unge er aktive brugere, og ikke blot passive tilskuer af digitale teknologier.

Specifikt for understottelse af, at de unges kan videreudvikle deres digitale
evner indenfor produktion, er det vasentligt at have for oje at formater for
digital produktion skal:
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* Bygge bro mellem digitale ambitioner og digitale realiteter 41

* Vare elastisk — det vil sige aktiviteter med digital produktion skal kunne
rumme de unges forskellige kompetencer og behov og dermed bade sma og
simple som store og avancerede produktioner.

¢ Skal stotte op om fysiske oplevelser og sociale relationer

¢ Skal vaere serigse og vise muligheder der kan avancere de unges digitale evner.
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42 DEL 3. Digital stette til unge med kognitive handicap

DiGi projektet har vist at unge med kognitive handicap kan inddrages i at
skabe viden og udvikling om deres eget digitale liv med udvikling af de rette
metoder (rapportens del I). DiGi projektets samarbejde med de unge har givet
indblik i et omfattende digitalt liv og 1 betydningen af det digitale for de unge
og herunder de unges behov for stotte til at lose digitale udfordringer samt
udvikle deres digitale evner (rapportens del 2). Stottepersoner som parorende
og personale spiller en meget central stottende rolle for unge med kognitive
handicap (Alper, 2017; Hjelholdt and Rasmussen, 2017; Lofgren-Martenson,
2008; Sousa, 2011). Derfor er ressourcer i hjem, uddannelse- og bosted afgarende
for de unges digitale feerden (Alper, 2014; Alper and Goggin, 2017; Lofgren-
Mirtenson et al., 2015; Molin et al., 2015; Seale, 2007; Sorbring et al., 2017) og
det papeges derfor i litteraturen som en udfordring, at mange stottepersoner
udtrykker en manglende viden om den digitale verden som deres unge befinder
sig 1 og eftersporger viden og vaerktojer til at handtere og hjalpe de unge i deres
digitale ferden. De soger formel traening i digital risikohdndtering og fremme af
sikker digital inklusion af unge med kognitive handicap (Chiner, Gémez-Puerta,
et al,, 2017). Det har derfor varet vesentligt at diskutere, hvorledes resultaterne
fra DiGi projektet kan bidrage med viden og strategier til stottepersoner. I denne
afsluttende del 3 praesenterer vi, hvad stottepersoner i dette projekt finder centralt
for det videre arbejde med at udvikle digitale strategier til specialomradet (afsnit
3.1.). Vi praesenterer specifikke erfaringer fra de deltagende institutioners arbejde
med digital produktion (afsnit 3.2), brugen af digitale teknologier i hverdagen
(afsnit 3.3) og eksisterende digitale stottevarktojer (afsnit 3.4). Afslutningsvist
presenterer vi stottestrategier fra litteraturen til inspiration (afsnit 3.5) samt gode
rad til digital stotte (afsnit 3.0).

3.1. Stettepersoners behov for viden og vaerktejer

Som afslutning pa DiGi projektet blev der udfert en evaluering i samarbejde
med de tre deltagende institutioner. Fokus var at drefte projektets resultater og
implikationer med de deltagende fagpersoner. Konkret blev der udfert kvalitative
interviews med de medarbejdere som har varet aktive i DiGi projektet (i alt tre
gruppeinterviews) samt en workshop der samlede alle involverede medarbejdere
og forskere. Samtalerne i gruppeinterviews og workshop har generelt fremhavet
fagpersonalets solide forstaelse for de unges handicap men ogsa et behov for
at forsta den digitale verden bedre, og kunne stotte de unge digitalt. Saledes
bakker disse resultater op om litteraturen, der eftersporger viden og varktojer
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til stottepersoner om digital dannelse og ferden (Chiner, Gémez-Puerta, et al., 43
2017).

Stottepersonernes dybe forstdelse af malgruppen retter fokus p4, at de unge,
trods deres digitale kompetencer, tager deres handicap, og de problematikker
de har i den fysiske verden, med ind i den digitale verden. Med andre ord, er
stottepersonerne meget bevidste om deres vigtige rolle — de er de unges digitale
stotte, bade nar det gar galt digitalt for de unge og nar de skal udvikle sig digitalt.

Det fremhaves som afgerende, at stotte har udgangspunkt 1 et mal om at
udvikle de unges selvstendighed. Stottepersoner arbejder professionelt med at
stille mal op for de unge. Disse mal handler om at stotte de unge i at blive
sa selvstendige som muligt — at kunne tage styring over eget liv selvom man
lever det meste af sit liv i en institutionsverden. Der arbejdes med udviklingsmal
som for eksempel at oge selvstendighed 1 forhold til egenomsorg. Digitale
stottestrategier skal saledes teenkes ind i udviklingsmal for digital selvsteendighed.

I et gruppeinterview beskriver stottepersoner fra et bosted deres behov for
digitale udviklingsmal i arbejdet med de unges sociale kompetencer:

C € Nir man tanker sociale kompetencer, sa tenker man offe fysiske moder, men
7 dag der er det jo ogsa rigtig meget sociale medier. Ja altsi det kan vere alt fra
Snapchat til Facebook, Instagram og PlayStation spil. Ford: det er jo ogsa en

made at omgds hinanden pa (Stotteperson pa bostedet)

En stotteperson fra specialskolen fortaller ogsda om behov for at tenke det
digitale ind i arbejdet med de unges sociale kompetencer:

CC Vi bar sat neretit pd dagsordenen. V'i underviser alle vores elever i netetik.
Det er vigtigt fordi de moder noget og de deler noget som nogle gange er strafbart
Jfaktisk og det skal de jo ogsa vide. Mange af dem har en empatiforstyrrelse
eller de har en autismediagnose. Sd forstar de ikke altid de kontekster, de er i,
og det er ogsa der hvor tingene bliver komplekse, fordi de kan forskellige ting i
Sforskellige kontekster, men konteksten oppe i et lovsamfund og et retssamfund,
det skal vi klede dem pa til at kunne geberde sig i. De bruger meget trial and
error, sa de prover noget og sa mislykkes det og sa prover de noget andet og si
bliver vi forblendet nogle gange af hvad vi tror de kan og ikke kan. Og det gor
Jforaldre ogsa og det er sa vigtigt, at vi har et samarbejde med hvad vi horer og
hvad vi ser i forhold til de her grupper ford: at sa kan vi bedre klwde dem pa til
at blive livsduelige i de her digitale rammer ogsa. For det gar rigtig hurtigt og du
kommer 1il at gore nogle gode ting og du kommer ogsa til at gore nogle dunme

ting. (Stotteperson pa specialskole)

DiGi-book.indd 43 07-03-2022 14:11:29



44 For nogle unge bliver det en identitet at sprede ’hate’ eller ‘malware’, da
det er bedre at fa negativ omtale, end slet ingen, og at vare led, frem for slet
ikke at vaere noget. DiGi projektets afdekning af de unges udfordringer med
misforstaelser og konflikter pa de digitale medier er eksempler pa situationer,
hvor stettepersoner iser har brug for viden og varktejer til at kunne stotte de
unge i digitale sociale kompetencer.

DiGi projektets afdekning af den store diversitet i malgruppen italesxttes
dog ogsa af stottepersonerne og viset, at det er vanskeligt at udvikle specifikke
stotte varktojer, der er aktuelle i forhold til den situation, som den unge befinder
sig 1. Der er bred enighed blandt DiGi projektets deltagende stottepersoner om,
at stotte md malrettes den unge, men at der mangler viden:

CC Det orisar brug for viden i forhold il sadan noget som hvordan bruger de
medierne. Det giver os jo en baggrundsviden til at mode den enkelte unge der
hvor de er og ligesom kan bruge det til at tale ind i forhold til for eksempel

konflikter eller venskaber (Stotteperson pa bostedet)

Stottepersonerne eftersporger primert viden og vearktejer til at stotte
samtaler med de unge og dermed spore sig ind pa en forstielse af de unges
digitale liv (en dialog-baseret tilgang til stotte og lering), da de unges digitale
univers ofte er ukendt for dem og for foraldre. Det er de unges arena, og her er
der ikke nogen til at hjelpe dem, hvis ikke de kan forsta deres verden. Derfor,
udtaler stottepersoner, er det vigtigt at kombinere det fysiske og det digitale.
Siledes kan DiGi projektets metoder til at lave samtaler med de unge om digitale
teknologier ved brug af Talking Mats ses som et varktoj der ogsa kan benyttes
af stottepersoner. Ligeledes kan de digitale snapshots anvendes til at samtale
med de unge om deres brug af digitale teknologier og kan saledes ogsa ses som
metoder der kan stotte personale, parorende og andre stottepersoner i at fa viden
om de unges digitale liv.

DiGi projektets viden om brugen og betydningen af digitale teknologier for
de deltagende unge i projektet er ogsa et bidrag til stottepersoner helt konkret
med viden om og gode rad til, hvordan de unge kan stottes 1 udvikling af
positive mestrings- og produktionsstrategier. Viden om mestringsstrategier er
afgorende for at kunne forsta de unges adfard men ogsa for at kunne formulere
positive mestringsstrategier med de unge. Ligeledes er viden om digitale
produktionsstrategier afgorende for at kunne forsta og stotte de unges digitale
ambitioner. Selvom ambitionerne er meget forskellige, er det et afgorende
budskab fra DiGi projektet, at alle unge har digitale ambitioner og evner. I den
digitale produktion fir eleverne en oplevelse af, at de kan noget, som ikke sa
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mange andre kan, og de fir understottet og videreudviklet deres kreative digitale 45
kompetencer, og bliver taget alvorligt. Udvikling af produktionsstrategier er lige
sa vigtig som udvikling af mestringsstrategier.

En medarbejder pa specialskolen prasenterer herudover viden fra DiGi
projektet som vigtigt for samarbejdet mellem institution og forzldre — at
samarbejde om de unges digitale adfazrd vil blive styrket, hvis der er mere flles
viden om de unges digitale liv.

(44 Jeg synes faktisk at det her [red. viden fra DiGi projektet] det gor at man i et
materiale kan ga ind og snakke om de her ting, fordi meget af det er jo ogsa at
kunne kommunikere om og forsta de elever man har og de forudsatninger der

ligger 7 at kunne arbejde i det digitale (Stotteperson pa specialskole)

Et maske banalt men centralt fund fra DiGi projektet er ogsa den evige
teknologiske udvikling og dermed at digital stotte krever vedvarende fokus og
vedvarende interesse for de unges digitale liv, som jo forandres lobende. Det
italesaettes af stottepersoner, at det dels kan vare vanskeligt at folge med den
evige teknologiske udvikling, og at de ser en fordel 1 eksterne samarbejder, som
de for eksempel har oplevet i DiGi projektet, hvor der kom digitale kompetencer
ind pa institutioner og samarbejdede om blandt andet digital produktion:

€€ Man kan sige, at det gar sa burtigt at der er der jo ikke nogen, der sadan rigtig

kan folge med ik. Alfsa jeg tenker sidan noget som at det allerbedste det er

Jaktisk sddan noget som Jer. At der kommer sdidan nogle, man kunne godt

kalde det gasteundervisere eller et eller andet, der ligesom Jer har fingeren pa
pulsen. (Stotteperson pa STU-uddannelse)

Det pdpeges ogsa, atder er en tendens til, at der oftest arbejdes med afgraensede
projekter i forhold til det digitale, hvilket er problematisk, da det digitale dermed
ikke integreres i det daglige arbejde med de unge. For eksempel fremhzves DiGi
projektets aktiviteter som positive, fordi det har varet lengerevarende forlob:

C C et der med hvordan man ikke bare tanker i events, men tanker i nogle
lengerevarende forlob ... at tanke i hvordan man kan tenke i nogle
leengerevarende forlob og hvad der kommer ud af det. Altsa forstar 12 Det er
anderledes en det der ‘nu gor vi det her i en uge og sa fardig’. (stotteperson pd

specialskole)

Generelt kan resultaterne fra DiGi projektet sdledes ses som et bidrag til
stottepersoner 1 form af metoder, viden og eksempler. Gruppeinterviews og
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46 workshops viste dog ogsa, at imens DiGi projektet har fokuseret pa at involvere
og skabe viden om og med de unge, har vi mindre viden om fagpersonerne og
specialinstitutionerne og dermed de rammer som digital stotte udferes under.
Udvikling og implementering af stottestrategier vil saledes krave at viden fra
DiGi projektet suppleres med viden om og samarbejde med stottepersoner i
specialinstitutioner.

3.2. Digital fabrikation i specialtilbud

DiGi projektets samarbejde med stottepersoner viste, ud over DiGi projektets
eksperimenter, at de enkelte institutioner alle legger et betydeligt arbejde 1 at
udvikle eller omszatte metoder til at stotte de unge i deres digitale kompetencer.
Et eksempel er specialskolens arbejde med etablering af et Makerspace.
Institutionens erfaringer med dette blev formidlet 1 en artikel (Davidsen et al.,
2021) som var et centralt bidrag i projektet, da den viser det arbejde institutionerne
skal legge 1 at omsztte metoder fra normalomradet til specialomradet. I den
almene folkeskole har der de seneste ar vearet et sterkt fokus pa at sikre born
og unges digitale kompetencer. Faget ”Teknologiforstielse” er blevet udviklet,
og der arbejdes med internationale koncepter som Makerspaces (Marsh et al.,
2017), Fablabs (Andersen and Pitkdnen, 2019) og digital fabrikation (Blikstein,
2013). Ideen bag disse koncepter er, at digitale teknologier skal understotte born
og unges kompetencer til samarbejde, kreativitet og evne til at arbejde med
komplekse samfundsmaessige problemstillinger. Arbejdet med digital fabrikation
inden for den almene skole har stort fokus mens erfaringer fra specialomradet er
begrenset selvom specialomridet ogsa (ifelge folkeskoleloven) har til opgave at
udvikle digitale forlob og praksisser i undervisningen. DiGi projektets resultater
om de unges digitale kompetencer og ambitioner fremhzver behovet for, at der
ogsa udvikles formater for digital fabrikation til specialomradet. De erfaringer
som blev gjort pa specialskolen i forhold til dette, er saledes vigtig videndeling,

Konkret har specialskolen i DiGi projektet etableret et omrade pa skolen med
fem stationzre PC’er som har fiaet navnet ‘Makerspace’. Herudover har skolen
udviklet et leringsteoretisk grundlag for arbejdet i dette Makerspace. Udover
at trekke pa teori om digital fabrikation, har underviserne pa skolen fundet
seerlig inspiration i Deci og Ryans (2011) teori om motivation i form af Self
Determination Theory (SDT) der prasenterer motivation som psykiske tilstande
1 et kontinuum over eksternt styret motivation, til oplevelsen af indre styret
motivation (Ryan and Deci, 2011). Ifolge SDT motiveres individets oplevelse af
tre grundleggende behov:
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* Behovet for at fole sig kompetent, si man motiveres til ydre handling 47

* Behovet for at hore til (i verden, 1 gruppen, i klassen)

* Behovet for at mestre sig eget liv eller have indflydelse (for eksempel pa
undervisning, mal og valg)

Skolen har arbejdet med dette udgangspunkt — at understotte disse behov, ud
fra teorien om, at det vil give storre sandsynlighed for, at eleverne udvikler indre
styret motivation, og derigennem bliver 1 stand til selvreguleret, at kunne tage
hiand om for eksempel laeringssituationen i et Makerspace. Teorien understotter
skolens arbejde med at stotte de unge i oget selvstendighed i flere forhold, ogsa
det digitale.

Udfordringen for skolens ansatte har varet at etablere et Makerspace, som
kan favne de store sociale og kompetencemassige forskelle som elevgruppen
reprasenterer. Som beskrevet i rapportens del 2 er elevgruppen meget diverse
hvad angar kompetencer og ambitioner. Dette er ogsa tilfaeldet pa specialskolen.
Herudover har det vare en udfordring at etablere et Makerspace med tilstraekkelig
motivation, som dels understotter elevernes deltagelse 1 et socialt fallesskab og
dels understotter udviklingen af formelle som uformelle kompetencer.

Et eksempel fra skolens arbejde 1 Makerspace prasenterer disse udfordringer
godt. I et forlob arbejdede eleverne med 3Ddesign-vaerktojet Tinkercad og
skolens 3D-printer. Elevernes falles reference til 3D-design var grafikken 1
computerspil. To af eleverne var begyndt at designe baner 1 onlinespillet Roblox
sammen. Roblox er et populert online univers, der lader spillerne lave egne
baner og verdener, som kan deles med andre. For disse elever blev forlebet
med Tinkercad og 3D-print en udbygning af de digitale kompetencer, de var
ved at oparbejde gennem spildesign i Roblox. De var ikke sarligt interesserede
1 produktionen af fysiske artefakter pa printeren, men fandt en umiddelbar
motivation 1 diskussionerne om designteknikker, og hvordan man kunne overfore
3D-designs fra Tinkercad til deres kreationer i Roblox.
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48

Figur 11. Undervisning i Makerspace pa specialskolen

To andre elever oplevede derimod forlebet helt anderledes og formalslest.
Det lykkedes ikke for underviserne at rammesatte 3D-forlobet pa en made sa
disse elever oplevede det anvendeligt. Der kan veare flere arsager til dette, men
felles for elevernes motivation var, at 3D-design virkede ligegyldigt i forhold til
deres altoverskyggende sarinteresser som var spillet Rocket League og YouTube-
videoer om tegnefilmsstemmer. De to deltagere havde ikke pa forhiand ensker
om, eller erfaringer med, at udvikle kompetencer indenfor 3D-grafik og print og
kunne ikke se, hvordan det skulle kunne bidrage til yderligere handlekraft inden
for deres respektive interessefelter.

Et tredje og sxrligt positivt eksempel fra forlebet var eleven, som have stor
interesse for historie; specifikt tyske fodsoldater under Anden Verdenskrig, Denne
elev var ikke pa holdet i Makerspace de forste maneder, men fik lov at deltage,
da 3D-forlebet startede. Der var tydeligvis noget, der pirrede hans nysgerrighed,
og det tog nogle uger, for underviserne helt forstod hvad det var. Han havde
varet igennem de grundleggende ovelser med krav om design og fremstilling
af navneskilt, noglering og merchandise og begyndte herefter at opsoge
underviserne i pauserne, og forhere sig om muligheden for ekstra undervisning,
Han havde konkrete sporgsmal til iser 3D-printeren. Med introduktionen til
3D-design og dermed muligheden for at printe egne designs ud pa 3D-printeren
og vinylskareren, havde han set muligheden for at kunne optegne, modellere og
printe replikationer af medaljer, rang marker og stort set alt, hvad der horte til
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hans store interesse for Rede Kors uniformer. Han arbejdede med geometriske 49
opmilinger, storrelsesforhold og iterative justeringer af disse. Han fik til opgave
gennem skarmoptagelse, PowerPoint og fremlaeggelse at formidle sit projekt

for hele storgruppen af elever i skolens Makerspace samt for sin egen mor,
hvilket var udfordrende og krevede bade vejledning og beroligelse fra de voksne.

Det var forste gang han benyttede alle disse digitale varktojer, og forste gang

han gennemlevede de udfordrende faglige og sociale processer, som forlobet og
presentationskravet krevede. Eksemplet viser saledes den positive progression

der kan opsta, hvis motivationen er klar.

Der er flere eksempler fra skolens arbejde med Makerspace (Davidsen et
al., 2021) og de viser sammen med ovenstidende, at der er potentialer for at
opbygge kompetencer, fxllesskaber og interesser omkring digital fabrikation i
specialtilbud men at konceptet skal tilpasses. Erfaringerne fra specialskolen er
nyttig videndeling, da de viser, at det kreever nogle greb, hvis det skal fungere
for elevgrupper med sarlige behov. Konkret var der tre centrale erfaringer, som
er vigtige at dele i forhold til arbejdes med digital fabrikation for elever med
kognitive handicap:

* Behovet for at tilpasse aktiviteter til elevernes personlig motivation: Det
traditionelle fokus fra normal-omradet p4, at elever skal lere at arbejde med
store samfundsudfordringer, kan ikke umiddelbart vere udgangspunktet
pa specialskolen. Udgangspunktet for denne elevgruppe bor vare deres
interesser — et udgangspunkt 1 elevens motivation. Digital fabrikation for
elever med kognitive handicap er en balancegang mellem indre og ydre styret
motivation og interesse i forhold til opgaverne og problemlosning;

* Vigtigheden af at opstille rammer der kan stotte elevernes behov for at
trakke sig og udfore aktiviteter individuelt og samtidigt opleve at vare en
del af et fellesskab: udgangspunktet for digital fabrikation i normal-omradet
er gruppearbejde mens udgangspunktet for digital fabrikation for unge med
kognitive handicap ber vere den enkelte elev. Forlob ber tilrettelegges som
individuelle leringsforlob ogsa selvom disse med fordel kan praktiseres i
mindre grupper.

* Nodvendigheden af at facilitere kreative processer inden for en lerestyret
struktur som eleverne kan overskue: Det traditionelle fokus i normal-
omradet er elevernes kreative, selvstendige og problemorienterede arbejde.
Dette kan ikke vaere udgangspunktet for digital fabrikation pa specialskolen.
Udgangspunktet for unge med kognitive handicap bor vare at stotte dem
i deres arbejde ogsa selvom det i nogle tilfelde bryder med ideen om
selvsteendige kreative aktiviteter i digital fabrikation.
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50 3.3. Digitale teknologier som varktgj til mestring og
selvstendighed

Pa institutionerne og iser pa bostedet arbejder de meget med
selvstendiggorelse af de unge beboere. Digitale teknologier, der har kunnet
understotte denne selvstendiggorelse, har pa bostedet varet hjemmelavede
videoer af forskellige aktiviteter eller emner, som har verdi for de unge. For
eksempel er der lavet videoer af, hvordan man temmer opvaskemaskine og
hvordan man betjener vaskemaskinen. QR-koder til disse videoer er selvfolgelig
placeret ved bostedets opvaskemaskiner og vaskemaskiner. Der er ogsa lavet
videoer af gruppediskussioner, hvor de unge taler om mobning og venskaber
med en stotteperson som facilitator. Ideen med videoerne er, at de unge kan
se og gense samtalerne og bruge dem i fortsatte droftelser om de emner der
diskuteres. QR-koder hanger pa vaeggene rundt omkring pa bostedet, og de
unge, men ogsa besogende og personale, kan tilga videoerne ved at scanne QR-
koderne med deres mobil eller iPad.

Figur 12. Sofie viser en af QR-koderne pd bostedet. Koden linker til en video, hvor
de unge pa bostedet taler om mobning

Denne ide om, at de unge selv formidler de emner og aktiviteter, som er
vigtige for dem, stemmer godt overens med DiGi projektets malsaetning om,
at de unge kan stottes i mader at dele deres digitale kompetencer. For eksempel
kunne de identificere emotionelle- og problembaserede mestringsstrategier
videreformidles igennem videomediet, sa andre kan finde hjzlp til at handtere
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de digitale udfordringer, som de moder pa deres ve;. 51

Bostedet har ogsa under og efter DiGi projektet lavet tiltag, som forseger, og
lykkes med, at benytte personliggorelse af teknologi som mestreringsstrategi i
arbejdet med at understotte de unges selvstendiggorelse (Rajapakse et al., 2018).
Et eksempel er brug af digital teknologi som stette 1 bustraning. Formalet var,
at en ung beboer selv skulle kunne tage bussen uden en ledsager. Den unges
mobiltelefon blev brug til at skarme sig under busturen og det lykkes, med
denne hjxlp, den unge at tage bussen selv, som uddybet i citatet:

¢¢ Men jeg tanker da ogsa, at hvis vi skal navne en helt klar succeshistorie igen
med det der med DiGi. Altsa hvis vi tager en af de der borgere som havde et
mal med at skulle blive selvstandig til at bustrane og der brugte hun da ogsa de
sociale. .. altsa sin telefon eller en app pa telefonen nu nar tingene blev svere i
bussen til at skearme sig med. Og det er jo ogsd noget af det vi maske vidste lidt
7 forvejen inden 1 komr ind, men nogle af de tiltag vi har snakket med hende om
efter I har kommet ind, der kan man sige at der kom vi jo ogsd i mal, hvor hun
den dag i dag er selvstendig og kan tage bussen flere forskellige steder hen end
bun kunne for. Og det er jo ogsd i kraft af at der er kommet noget digitalt ind,
som er blevet brugt at skearme hende og hjelpe hende i forbold il det.

Eksemplerne fra bostedet er nyttig videndeling, da de viser, at digitale
teknologier med fordel kan tenkes ind i det daglige arbejde med at oge de unges
selvsteendighed.

3.4. Digitale verktgjer til stottepersoner

Online materiale der kan hjzlpe stottepersoner i arbejdet med de unges digitale
udvikling fremhaves som vigtige. ’Dit liv pa nettet’ fremhzaves af stottepersoner
pa iser STU-tilbuddet som et varktoj] der anvendes i arbejdet med digital
stotte af de unge, iser nar det kommer til at adressere digitale udfordringer
med at tale grimt til hinanden online. Dette undervisningsmateriale om born
og unges digitale liv er udviklet af Center for Digital Pedagogik (CfDP) i txt
samarbejde med skoleforvaltningen i Aalborg Kommune. Malgruppen er lerere,
padagoger, folkeskoleelever og forzldre. Formalet med undervisningsmaterialet
er at oge elevernes digitale trivsel og dannelse, ved at give dem viden og skabe
refleksion hos eleverne over deres egne og andres digitale adfaerd og liv. Den
dialog-baserede tilgang er netop efterspurgt og eftertragtet hos stottepersonerne
1 DiGi projektet. Undervisningsmaterialet har: 1) elev moduler med viden, fakta,
cases og historier fra boern og unges hverdag, 2) et gaming modul til mellem-
og udskolingselever om spilleregler, sprogbrug i spil, samt overforbrug og
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52 afhzngighed af spil, 3) et foreldre modul om at stotte deres unge pa nettet, og

4) et modul om hate speech til udskolingselever om sprogbrug og grenser for
sprogbrug (CfDP, 2017a, 2017b).

Pa trods af den gode omtale, som ’Dit liv pd nettet’ far blandt stottepersonerne
1 DiGi projektet, eftersporger de dog fortsat undervisningsmateriale, som er
malrettet unge med kognitive handicap specifikt. Det er derfor nyttig videndeling
at der nyligt er blevet udviklet et lettilgaengeligt leringsunivers om digital dannelse,
af SUMH (Sammenslutning for Unge med Handicap) malrettet STU-tilbud,
bosteder, udskoling og forazldre til unge med kognitive handicap. Platformen
hedder ’OS Online’ og her kan unge med kognitive funktionsnedszttelser stottes
iat bega sig online, ved at tale med hinanden, fagpersoner of forzldre om digitale
muligheder og udfordringer, og ove sig pa virkelighedsnare cases. Formalet med
undervisningsmaterialet er: 1) at de unge far hjxlp til at forsta spillereglerne
péa sociale medier, 2) at bane vej for digitale fellesskaber og inklusion, 3) at
malrette undervisningsmaterialet til at imedekomme malgruppens behov for et
intuitivt, konkret, simpelt og visuelt layout, 4) fa et fxlles tredje for samtaler, med
virkelighedsnare digitale udfordringer, som i forste omgang fjerner fokus fra
unges egen digitale adferd og gor det lettere at tale om sarbare emner, efterfulgt
af en brobygning til de unges egne personlige digitale erfaringer, 5) arbejde med
mentalisering ved at trene forestillingsevne om, hvordan digitale handlinger
pavirker andre, uden at det far virkelige konsekvenser, og 6) skabe rod trad i
hele den unges liv og adfard igennem undervisningsmaterialet (SUMH, 2021a,
2021b). Herved opnar de unge selvindsigt, i et fordomsfrit milje.

Lzringsuniverset foregar pa gruppe- eller individuelt niveau via tre
lzeringsplatforme:

* Traeningsbane ogundervisningsveijledning til gruppeforlob. Pa treeningsbanen
er der 33 interaktive cases, som hver fortzller en historie indenfor de otte
temaer: digitale vaner, privatliv, grenser, kildekritik, relationer, konflikter,
onlinedating, ogidentitet. Til treningsbanen horer en undervisningsvejledning
til fagpersonerne, som indeholder beskrivelser af cases, og en ordbog over
onlineudtryk, og der er tilhorende plakater med leringspointer, som kan
downloades med undervisningsvejledningen. Undervejs i traningsbanen er
der indbygget stop, hvor de unge sammen stemmer om, hvordan casens
hovedperson skal reagere pa en udfordring og oplever konsekvenserne
heraf, uden disse er virkelige. Derefter taler de unge og fagpersonerne om
deres egne digitale udfordringer og erfaringer, for at skabe ny lering (SUMH,
2021b).
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¢ SoMe-spillet til personlige samtaler og dialogguide. Her er der otte sma film 53
om de otte fornzvnte temaer, som laegger op til en dialog mellem fagperson
eller forzldre, og den unge. Isxr dette dialogspil er efterspurgt som
stotteredskab hos stottepersonerne i DiGi projektet. Undervejs i spillet tales
om, hvordan filmenes hovedperson skal reagere pa en digital udfordring,
Dette har til formal at dbne op for en dybdegaende samtale om den unges
egne online erfaringer, i et forseg pa at forankre lering om digital dannelse.
Til spillet hore en dialogguide med forslag til spergsmal og et handlekort til
at konkretisere, hvad den unge selv kan vaere opmarksom pa og forbedre i
sin digitale adferd (SUMH, 2021b).

¢ SoMe radgivning til unge. Her kan de unge fd anonym radgivning og hjxlpe
til private digitale udfordringer, som de ikke onsker at dele med andre. Her
sidder frivillige fra Ungdommens Rede Kors seks aftener om ugen, og de
unge kan bade ringe og skrive til radgivningen, der er gjort tilgeengelig med
hjzlperedskaber (SUMH, 2021b).

Et vigtigt element ved OS Online er, at fagpersoner og forzldre ikke
behover at vare digitale eksperter for at kunne bruge laeringsuniverset, da
undervisningsmaterialet har detaljerede vejledninger, og er let at tilga og bruge
for personer, der kun har basale digitale kompetencer. Herved undgéir man, at
fagpersoner og forzldre bliver afskrackket fra at undervise i, og tale om digital
dannelse med deres unge. Dette element er isar vigtigt for stottepersonerne i
DiGi projektet, som har udtrykt, at ikke alle foler sig digitalt kapable, og ensker
et slags ’digitalt beredskab’, hvor eksperter kan komme ud at fortaller om digital
dannelse. Men 1 OS Online leringsuniverset, skulle alle kunne folge med, og
undervise de unge.

Et opmarksomhedspunkt fra DiGi projektet er, at pa trods af, at mange af de
unge deltagere bruger emotionelle- og problem-fokuserede mestringsstrategier
til at handtere deres digitale udfordringer, er disse ikke altid langsigtede og
konstruktive losninger pa de digitale udfordringer. Derfor kan de digitale
udfordringer kreve faglig understottelse fra fagpersonale og foraldre, og de
digitale verktojer i bade treeningsbanen og SoMe-spillet kan saledes med fordel
benyttes til at ove og forbedre de unges digitale mestringsstrategier. Dertil viser
nyere forskning indenfor teknologi og handicap omradet netop, at unge med
kognitive handicap lerer fra egne erfaringer og fra andres negative oplevelser og
erfaringer online (Borgstrom, 2021), imens at mestringslitteratur understreger
at akkumulerede erfaringer kan lagres og blive en langsigtet problem-fokuseret
mestringsstrategi, som de unge kan benytte (Lazarus and Folkman, 1998).
Gentagelser er saledes et element, som stottepersonerne i DiGi projektet
fremhaver som vigtigt, 1 trad med samarbejde og arbejdet med konkrete
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54 situationer. Disse krav til undervisningsmaterialet er opfyldt 1 OS Online

lzeringsuniverset.
= =
Os Online
[] C,\
Digitale vaner Privatliv Graenser Kildekritik
Relationer Konflikter ‘ Online dating \ Identitet ’
§ y =

Figur 13. Et skaermbillede fra undervisningsmaterialet ’OS Online’

Udover OS online har Foreningsfzllesskabet Ligevard udviklet digitale
verktojer til unge med szrlige behov, herunder "DiGiSafe’ appen, og spillet
"Stop identitetstyven’. DiGiSafe-appen indeholder leringsvarktojer om NemlID,
online handel, sociale medier og eBoks. Der er ogsa en Seg-Hjzlp funktion,
hvor de unge kan ove sig 1 at fa kontakt til en DiGiSafe vejleder via Skype.
Denne treening i at sege om hjzlp er et element, som stottepersonerne i DiGi
projektet har efterspurgt. DiGiSafe appen er ligesom OS Online materialet
opbygget som et leeringsspil med forskellige niveauer, for at aktivere den unge
med afveksling, underholdning og mulighed for gentagelser (Ligevard, 2017).
Stop identitetstyven spillet er et fysisk spil, som ligesom OS Online er case-
baseret (Davidsen, 2020).

3.5. Digitale stottestrategier og selvsteendighed

Afslutningsvist ber det nzvnes at litteraturen ogsa har gode eksempler
pa stottestrategier, som dog er teoretiske, men som godt kan inspirere
fagprofessionelle og parerende, da de er baseret pa empiriske fund. For eksempel
har studier med malgruppen vist, at konceptet ’positive risk-taking’ understotter
en selvstendig digital risikohdandtering blandt de unge, hvor de selvstendigt
afvejer potentielle risici mod potentielle fordele i deres digitale aktiviteter,
herunder ligesa i interaktionen med andre (Holmes and O’Loughlin, 2014; Seale,
2014; Seale et al., 2013).

Andre koncepter der understotter de unges selvstendige digitale farden
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er ’parental mediation technology’, hvor stettepersoner satter rammer og 55
guidelines for den digitale faerden, men de holder en dben dialog med de unge
omkring deres digitale ferden. Herved far de unge mulighed for indflydelse

pa deres digitale liv, ved at leere stottepersonerne om deres digitale liv, og lere

fra stottepersoner gennem lobende dialoger (Reilly et al., 2016; Wright, 2017a,
2017b). OS Online materialet kan for eksempel bakke op om denne tilgang og
anvendes til at fa startet en dialog om digitale oplevelser og bane vej for at skabe
tillid til sammen at kunne lose digitale udfordringer.

Ud over DiGi projektets resultater i form af metoder og viden, er der saledes
béde teoretisk inspiration at hente til digital stotte i litteraturen ligesom udvikling
af online varktojer til malgruppen synes at spire. Litteraturen beskriver dog
ogsd, at digital stotte af unge med kognitive handicap er en balancegang.
Sterke begreber som empowerment bruges ofte som ambition for, at de unge
opnir en folelse af kontrol ved at bygge pa deres kompetencer og styrker og
opmuntre til selvstendig handlen. Her kan de unges digitale aktiviteter pa den
ene side anskues som en arena, hvor de kan udvikle og udfolde deres digitale
selvsteendighed. Samtidigt viser litteraturen, ligesom DiGi projektet, ogsa, at de
unge ofte har brug for stotte til at navigere i det digitale. Litteraturen beskriver
dette som stottepersoners grundleggende interessekonflikt: nar facilitering af
selvsteendighed konflikter med rollen som stotteperson og det ansvar de har
for at beskytte de unge (Seale, 2007). Selvstendighed er saledes knyttet til
athzngighed og litteraturen papeger, at dette med fordel kan ses som flydende,
da der altid vil vare tider, hvor personer med kognitive handicap har brug for
mere stotte end selvstendighed og omvendt (Goodley, 1997). Stottepersoners
etablering af samarbejder med de unge om lobende digital stotte og udvikling
synes saledes afgorende. DiGi projektets metoder og viden samt eksempler fra
institutionernes arbejde viser, hvordan sidanne samarbejder blandt andet kan
udfoldes.

3.6. Gode rad til digital stotte

Til udvikling af stotteverktojer, der kan understotte de unges digitale
aktiviteter og udvikling, kan vi opsummere folgende gode rad ud fra DiGi
projektets og litteraturens erfaringer:

* Sorg for, at stottestrategier for digital dannelse engagerer og motivere de
unge, og understotter deres selvstandighed.

* Brug med fordel visuelle, konkrete, dialog-baserede og case-baserede
leringsvarktojer, herunder iser spil, til at forstd, ove og forankre viden hos
de unge.
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56  * Brug og arbejd videre med de unges egne og andres digitale erfaringer 1

lzering om mestrings- og produktionsstrategier.

¢ Malret initiativer til den enkelte, og serg for, at de understotter den enkeltes
behov, situation og digitale ambitioner.

¢ Lad arbejdet med stottestrategier vare en kontinuerlig proces, der lobende
indrettes efter den enkeltes onsker og behowv.

* Digital ekspertise er ikke et krav for at kunne understotte de unge digitalt, men
det er nysgerrighed. Brug med fordel de eksisterende digitale stottevarktojer
og undervisningsmateriale, der er tilrettelagt malgruppen og var nysgerrig i
dialogerne med de unge.
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Konklusioner 57

Den storste ambition for DiGi projektet har varet at give stemme til de unge
— at forsta de unges brug og betydning af digitale teknologier. Det har vaeret en
vigtig ambition, da unge med kognitive handicap traditionelt er reprasenteret
i forskning via andre. Projektet har vist, at med et tet samarbejde med
fagprofessionelle og udvikling af malrettede metoder kan de unge sagtens deltage
og mere vigtigt, fore os ind 1 nye forstaelser af deres digitale liv. DiGi projektet
har bidraget med udvikling af en raxkke metoder, der kan imedekomme de
unges mulighed for at deltage og udtrykke sig trods deres kognitive udfordringer.
De metodiske resultater har vist, at udvikling af varktojer der stotter en
handgribelig, visuel, fleksibel og guidende samtale har varet afgorende for at
inddrage de unge. Herudover har det vist sig verdifuldt af at bygge pa de unges
digitale evner (fremfor deres handicap) 1 udvikling af metoder der inddrager de
unge i samtaler, observationer og eksperimenter med digitale teknologier. DiGi
projektets metoder har vist sig effektive i flere typer af samarbejder med de unge
og kan sdledes bade ses som bidrag til forskningsmetoder men ogsia metoder
som kan inspirere stottepersoner i deres arbejde med at etablere konstruktive
samtaler med de unge om deres digitale aktiviteter og oplevelser.

DiGi projektet har givet en dyb viden om de unges digitale aktiviteter.
Resultaterne har iser vist, at det digitale udgor en ganske serios del af de unges
sociale liv. Det digitale udger en omfattende del af de unges sociale aktiviteter
og de unge er meget seriose om deres digitale aktiviteter — de har seriose digitale
ambitioner ligesom det digitale ogsa kan give dem seriose udfordringer. Denne
seriositet er vigtig at fremhave og bringe ind i den digitale stotte som de unge
far og skal have.

* Det er vigtigt at fa opmarksomhed pa, hvor omfattende de unges digitale
liv er — det digitale bor siledes vzare et vigtigt fokus for de unges udvikling,

¢ Det er vigtigt at fa opmarksomhed pa, hvor seriose de unge er om deres
digitale aktiviteter — de unges digitale ambitioner bor vare et fokus i de unges
udviklingsmal.

* Det er vigtigt at have opmarksomhed pa hvordan de unge handterer digitale
potentialer og udfordringer pa mere eller mindre konstruktive mader —
udvikling af positive mestrings- og produktionsstrategier er et vigtigt fokus
og en evig balancegang mellem stotte og selvstandighed.

Vi hdber at DiGi projektets metoder (rapportens del 1) og viden (rapportens
del 2) samt eksempler fra institutionernes arbejde (rapportens del 3) kan inspirere
til etablering og fortsat udvikling af digitale metoder, viden og stotte til unge der
lever med kognitive handicap.
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