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Abstract

In this study, we investigate how digitalization, and more specific social media, affects young
adolescents’ socialization. Our purpose is, by collecting knowledge within the field, to be able
to support the development of our product, that can help promote children’s social interaction.
The data was conducted in two interviews of two child- and youth workers, and observations
executed on two different after-school centers. Furthermore, the development of the product is
based on iterative methods and user-centered design. Feedback regarding aesthetics and design,
was conducted by probes of adolescents. This project’s theoretical perspective is based on
Goffman’s frame analysis and other sociological theories, such as those made by Howard S.
Becker and Randall Collins. The result of this study shows that social media and digital games
affect adolescents and their socialization both positively and negatively. Therefore, we have
gathered the positive aspects and implemented them in our product to secure an increase of

social interaction between adolescents.

Indledning

I kraft af den egede digitalisering og de sociale mediers fremkomst, er der blevet skabt en
digital arena, hvorpd bern og unges sociale liv og interaktioner kan vokse og udfolde sig paral-
lelt med deres sociale liv i den virkelige verden. De har nu mulighed for at logge af og pé, samt
leve og bega sig i to verdener pa en og samme tid. Digitale medier er blevet nasten umulige at
undgé og de er blevet til en vigtig del af bern og unges hverdag. De sociale medier har hermed,
fiet en stor indflydelse pa hvordan de kommunikerer, samt indgér i- og skaber sociale relationer
(Sundhedsstyrrelsen, 2023). Barnene har via de sociale medier faet adgang til en helt ny verden,
hvor deres relations dannelse kan spende ud over omgangskredse, samfund og landegranser.
Spergsmalet er bare om dette fjerner fokusset fra bernenes kommunikation og interaktion i det
virkelige liv? Digitaliseringen og de sociale medier kritiseres i hgj grad for at have en negativ
effekt pa bern og unges mentale helbred. Dette understottes af flere undersogelser der fremhee-
ver forskellige tegn pa mistrivsel og ensomhed hos bern og unge, som et umiddelbart resultat
af et forhgjet skermforbrug. Disse negative konsekvenser, har vaeret den sterste drivkraft for
at skrive dette projekt. Vi er selv af en generation som er vokset op med skarme og har udfoldet
os pa de sociale medier i de tidlige teenageér, hvorefter de er blevet til en integreret del af vores

hverdag. Af denne grund, finder vi det interessant at undersoge bade de negative og positive
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aspekter af digitaliseringen og hvordan de sociale medier pavirker bern og unges socialisering

generelt.

Problemfelt

Medierne er blevet til en integreret del af vores hverdag, og vi marker i hgjere grad hvilke
negative konsekvenser dette konstante brug af sociale medier kan have pa egen krop. Men
udover at vi selv oplever en udvikling i brugen af de sociale medier, sa er der ogséd en reel
statistisk udvikling af finde. Forst og fremmest er andelen af den danske befolkning der bruger
de sociale medier, bare i lgbet af det seneste ar, steget fra 85% (2022) til 91% (2023), hvilket
gor os til det land i Europa med den storste andel af socialmedie brugere. Derudover kan det
ogsa konstateres at 100% af de 16-19arige har en profil pad mindst et socialt medie (Danmarks
statistik, 2023). Forbruget stiger og det bliver nasten utaenkeligt at kunne leve en barn- og

ungdom, uden at have de sociale medier tet inde pé livet.

I takt med at bern bliver ®ldre, ses der en stigning i deres forbrug af de sociale medier. Flere
bern og unge begynder at fole sig athengige. Dette afspejles 1 en undersggelse lavet af Barne-
radet, hvor det beskrives at 40% af de adspurgte piger, samt 22% af de adspurgte drenge, foler
sig athaengige af deres telefon (Bernerddet, 2015). Vi kan ud fra denne statistiske viden antage,
at teknologien i hejere grad er blevet mere styrende for vores adfaerd og hvordan vi bruger
vores tid. Den sociale interaktion har i labet af de sidste ar @ndret sig og er 1 hojere grad flyttet
fra det fysiske mede til det digitale mede, hvor bern og unge bruger mere tid pa at chatte, game
eller scrolle (Twenge et al., 2019). Herfra udspringer vores frygt for at de teknologiske arte-
fakter og sociale medier, kan begynde at tage helt over for det fysiske mode og ansigt-til-ansigt

interaktionen.

Undersogelser viser, at dem som bruger mere tid pé sociale medier end andre, er mere tilbgje-
lige til at opleve ensomhed. Ud fra denne tese kan man satte spergsmélstegn ved om den digi-
tale kommunikation tilbyder interaktionsmuligheder, som er mindre socialt robuste og tilfreds-
stillende (Twenge et al., 2019). I Danmark, oplever hvert fjerde barn i 5. og 8. klasse, en grad
af ensomhed. 19% oplever folelsen af ensomhed en gang i mellem, hvor 7% oplever folelsen
tit eller meget tit (Borns Vilkar, 2019). Ensomhed kan have langvarige konsekvenser og derfor
er det vigtigt, at komme den til livs og styrke de sociale relationer. Den fysiske sociale inter-

aktion er ifolge undersegelser, en beskyttende faktor mod ensomhed (Twenge et al., 2019). Vi,
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1 projektgruppen ensker at undersege hvordan vi styrker den fysiske socialisering og eger so-

ciale interaktioner mellem bern og unge, med et enske om at kunne mindske ensomheden.

Der eksisterer en helt del underseggelser som fokuserer pa bern og unges skermforbrug, sam-
menh@ngende med trivsel og ensomhed. Derimod har det varet svaert for os at finde underse-
gelser, der fokuserer pd hvordan man serger for at vedligeholde og styrke ansigt-til-ansigt in-

teraktionerne. Dette beskrives ogséd I en amerikansk undersegelse fra 2019:

“However, there were also many children who reported rarely having any face-
to-face interaction with friends. These results raise questions for further research
on children's inclusion and exclusion in society and how to encourage and facil-
itate interactions with friends. (...) Future research should focus on lessons
learned from Sweden on how to increase children s possibilities to maintain face-

to-face interactions outside of school.” (Twenge et al., 2019)

Dette har for os, varet en stor drivkraft for at skrive dette projekt. Vi finder det relevant at
afdeekke hvordan de sociale medier pavirker bearnenes sociale interaktion. Har de sociale me-
dier udelukkende negativ effekt pa socialiseringen? Eller indeholder de sociale medier nogle

muligheder for styrkelse af socialiseringen, som det fysiske mede ikke besidder?

Motivation

Motivation for at skrive dette projekt startede for os, ved den konstante mediebevagenhed om-
kring bern og unges stigende skermforbrug, mistrivsel og ensomhed. Undersogelsen af hvor-
vidt om disse stigninger var sammenhangende, gjorde at vores interesse isar voksede. Derud-
over er det som sagt, ogsd et emne som berer os meget, da vi selv merker problematikken pa
egen krop. De sociale medier og spil, har i mange henseender veret en tidsrever for os. Vi har
ogsa merket negative konsekvenser af et hojt skeermforbrug, i form af f.eks. en neds@nkning
i fysisk social aktivitet. Derfor opstir motivationen for at skrive dette projekt, i at undersoge
om man kan gere en forskel for de fremtidige generationer af bern og unge. Vores onske er at

kunne skabe en designlesning som kan bidrage til en lesning pd problemet.
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Problemformulering

- Hvordan pavirker sociale medier og digitale spil, bern og unges socialisering og hvor-
dan kan vi ved hjelp af en digital designlesning, fremme den sociale interaktion mellem

dem?

Vi har udarbejdet nedenstdende arbejdsspergsmal, som vi i lgbet af projektopgaven vil gere

brug af for at kunne besvare den overordnede problemformulering.

- Hvad forstés der ved begrebet socialisering og hvad er forskellen pd den digitale inter-
aktion og den fysiske interaktion?

- Huvilke fordele og ulemper findes der ved bernenes brug af de sociale medier- og spil?

- Hvad siger undersggelser om sammenhangen mellem bern og unges mistrivsel og de
sociale medier?

- Hyvilke elementer fra de sociale medier og spil kan vi integrere i vores design, for at
gore det mere attraktivt for bern og unge?

- Hvordan kan den henholdsvis fysiske og digitale interaktion vaere med til at fremme

den gode socialisering?

Semesterbinding

Design og konstruktion spiller en essentiel rolle i vores projekt, da det er igennem brugen af de
teorier vi har leert, at vi kan skabe det gode design. For at designe det bedst mulige appdesign,
gor vi brug af iterative designprocesser sdsom “Design Thinking”, da den hjelper os med at
skabe et gennemtenkt design og holde overblikket i lobet af designprocessen. Vi gor konkret
brug af Sheila Pontis model om design thinking. Derudover kan vi igennem et user-centered
design optimere vores produkt, ud fra den feedback vi far fra vores malgruppe. Feedbacken fér
vi igennem interviews og probes i form af applayouts, som vores malgruppe kan afpreve. Pro-
bes er en form for prevepakke som mélgruppen kan 4 med hjem for at afpreve det givne de-
sign/produkt. I vores tilfeelde bestir vores probes altsd af applayouts, der vil hjelpe os med at

vurdere, om vores design er forstaeligt for bern i vores malgruppe.

Den teknologiske udvikling og egede digitalisering har medfert en radikal @ndring i, hvordan
vi bruger de sociale medier. Af denne grund er det relevant at inddrage kurset ”Subjektivitet,

teknologi og samfund”. Teknologi og individ skal ikke ses som en dualisme, men derimod som
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to enheder der konstant pavirker hinanden. Ud fra vores fokus pa STS, vil der i lgbet af pro-
jektet blive anvendt teorier samt metoder, som vil hjelpe os med at afdekke og behandle for-
holdet mellem teknologi og subjekt. Dette afspejles f.eks. 1 vores brug af feltobservationer,
hvor mennesket i samspil med teknologi, underseges. Vores projekt er et eksempel pd en un-

dersagelse af, hvorvidt en teknologi pavirker et individs sociale evner negativt.

Afgraensning

I udarbejdelsen af vores projekt, har vi vaeret nadt til at afgreense os selv inden for en raekke

punkter, for at holde opgaven fokuseret.
Afgraensning af emne

Under projektskrivningen er vi som gruppe kommet frem til, at vi har vaeret nedt til at afgraense
os indenfor emnet af vores projekt. Vores oprindelige tanke var, at vi ogsa enskede at mindske
det generelle skaermforbrug, samt ege den fysiske aktivitet hos bern og unge. Dog kunne vi
hurtigt konkludere, at dette ville blive alt for omfattende, taget vores tidsbegransning i betragt-
ning. De midler, der er medvirkende til at styrke socialiseringen hos bern og unge, er ikke
nedvendigvis de samme midler som er medvirkende til, at mindske det generelle skaermfor-
brug. Et eksempel pa dette er, at vi designer en app der har til formal at fremme socialiseringen
hos bern og unge. Dette ville stille sig paradoksalt med ensket om at mindske det generelle
skermforbrug, hvis vi havde valgt dette som fokus. Hvis vi enskede at lose samtlige problemer,

ville det kreeve markant leengere tid.
Afgraensning af malgruppe

Vi har valgt at holde vores fokus pd bern i alderen 10-14 ar. Dette skyldes, at vi er kommet
frem til den konklusion, at det er omkring 10-ars alderen, at bern far adgang til mobiltelefoner

og andre digitale platforme. Vi finder derfor denne malgruppe mest relevant.
Metodisk afgraensning

Vi har vaeret nodsaget til at tage nogle store valg, om afgraensning af vores projekt ift. metode.
Vores oprindelige idé var at designe en model af en legeplads, som ville veere sammenhan-
gende med vores app. Dette ville vi gore ved hjaelp af 3D-print. Derudover ville vi udvikle en

prototype af vores Twister-spil, som vi kunne fa vores malgruppe til at teste. Vi var dog nedt
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til at tage en beslutning om, at holde os til et app-layout, samt skitser af vores design. Dette
skyldtes, at vi ikke fandt det realistisk at designe et fysisk spil, samtidig med at vi skulle un-
dersoge hvordan man igennem en digital designlesning, kunne medvirke til at fremme berns
socialisering. Derfor besluttede vi at afgraense os indenfor metode, for at oge kvaliteten af vores

undersogelse.

Teori

Socialisering

Inden for socialpsykologi ser man pa socialiseringsbegrebet der refererer til en proces, der
samfundsmassigger mennesket. Det er en proces hvor individet bliver socialiseret eller inte-
greret 1 et mere specifikt samfundsmaessigt og kulturelt faellesskab. Processen er med til at
forme mennesket til de personer de indgdr normativt, moralsk og kompetencemessigt 1, i et

givent socialt og kulturelt fellesskab. (Jacobsen et al., 2013).

Det er en proces der oplarer individet i hvordan man agerer, tilegner sig viden og bruger de
genstande eller redskaber, der er karakteristiske for det specifikke fellesskab. At blive sociali-
seret indebaerer at blive dannet, pd en made der passer til et givent socialt og kulturelt felles-
skab. Det henviser til en gruppe mennesker, der er forbundet gennem sociale og kulturelle fak-
torer. Dermed udvikles en faelles @stetisk sans, moralopfattelse og en bestemt form for dygtig-

hed. (Jacobsen et al., 2013)

Socialiseringsbegrebet referer til den méade, hvorpa samfundet eller den sociale kontekst former
og pavirker menneskets identitet og handlinger. Der er nogle bestemte treek der er med til at

understotte begrebet og definere dets anvendelsesomrade mere pracist (Jacobsen et al., 2013):

- Leengerevarende pavirkning: Hvis man ser pd socialisering, drejer den sig typisk om
sociale pavirkninger med langvarige konsekvenser. Det gelder is@r hvis man kigger pd
den sékaldte primare socialisering, hvor der er tale om en nasten livsvarig modellering
af individets egenskaber og adfeerdsmenstre (Jacobsen et al., 2013).

- Bredvifte af adfeerdsaspekter: Socialisering gér typisk ind og pavirker flere aspekter af
en person. Bl.a. moral, tenkning og praktiske kompetencer. Inden for socialforskning
er der tradition for at studere den samlede pavirkning af personen, i stedet for at isolere
den enkelte pdvirkningstype, som man f.eks. gor meget i eksperimentel gruppeforsk-

ning (Jacobsen et al., 2013).
10
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- Modellering af individet som en struktureret totalitet: Her forbindes socialiseringspro-
cessen typisk med samtidig pavirkning af adskillige adfaerdsaspekter hos individet.
Disse aspekter opfattes af en organiseret helhed, der f.eks. kan fremstilles som indivi-
dets personlighed eller selvidentitet. Den strukturerede totalitet betragtes som et resultat
af den tidlige socialisering. Hvis man kan kigger pd det senere socialiseringsforleb,
fremstilles det som en videreudvikling eller resocialisering af en struktur der allerede
er dannet (Jacobsen et al., 2013).

- Samlet konsekvens af sociale pdvirkninger: Man vil inden for socialiseringsforskning
typisk beskaftige sig med den samlede sociale pavirkning, som individet er udsat for,
ud fra et givent socialt fellesskab eller social kontekst, i stedet for at isolere bestemte

sociale pavirkningskilder (Jacobsen et al., 2013).

Socialisering foregar altid i en relation, det er en interaktiv proces, hvor individet bade deltager
1 og pavirkes af samspillet med deres omgivelser (Jacobsen et al., 2013). Ifelge Laursen pro-
fessor i paedagogisk sociologi og Stegeager cand.psych. og studieadjunkt beskriver de: “Soci-
aliseringsbegrebet er, i lighed med leringsbegrebet, baseret pa antagelsen om, at transfer er
mulig” (Jacobsen et al., 2013 5.256). Hvilket gar godt i trdd med at der er nogle adfeerdsmenstre
der opstar, inden for en bestemt social ramme og under bestemte betingelser (Jacobsen et al.,
2013). Man kan inden for socialiseringsbegrebet, skelne mellem to sociale interaktionsmenstre
individet deltager i. Dette ses via de mentale processer, der inkorporerer eller koder disse men-
stre som erindringsspor, der er med til at disponere kommende handlinger. Man kan her tale

om distinktion mellem socialiserings ’ydre” og ”indre” moment (Jacobsen et al., 2013).

Inde for socialiseringsforskning anvender man ofte begrebet internalisering. Det referer til det
moment og den proces der transformerer det ’ydre” og “indre”. Begrebet refererer til en len-
gerevarende proces, der integrerer sociale normer, holdninger, trosopfattelser og vardier i in-
dividets samlede personlighed (Jacobsen et al., 2013). Pierre Bourdieu anvender begrebet: ” ‘in-
korporering’ i forbindelse med den sociale dannelse af individets habitus” (Jacobsen et al.,
2013, 5.258). Hvis man kigger pd socialiseringens ydre moment, refererer det til det der foregar
inde for sociale relationer (Jacobsen et al., 2013). I adskillige forstielser af socialisering, ses
der ligheder eller sammenfald mellem hvad der socialiseres, dvs. processens indhold og hvor-
dan socialiseringen udspiller sig med fokus pa processens eksterne aspekt. Beskrevet: 1 teo-
rien indgdr de interaktionsmonstre, der socialiserer, ogsd som de manstre, der socialiseres”

(Jacobsen et al., 2013, 5.259). Der er inde for mange socialiseringsopfattelser en antagelse om,
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at socialiseringens form aendrer karakter ud fra skiftende samfundstyper. Durkheim, Weber,

Marx, Tonies , Beck, Giddens, Berger og Kellner mener:

"lkke mindst har antagelserne om, at det moderne samfund er preeget af en vok-
sende individualisering og individuering, samt de hertil knyttede associationer
som frigorelse, tryghedstab, oget individuel autonomi, selvreflektion, selvska-
belse og affortryllelse, medfort antagelser om, at socialiseringen i den moderne
og senmoderne cera forgar med andre virkemidler end i de preemoderne sam-

fundsnormer.” (Jacobsen et al., 2013, 5.259)

Interaktion

Alle mennesker interagerer. Formentlig eksisterer der ikke, ikke-interagerende mennesker.
Hvis man kigger pa den virkelig verden, vil det lukkede og ikke eksisterende menneske vere
demt til ensomhed og social isolation (Jacobsen et al., 2013). Herbert Blumer, Randall Collins
og Georg Simmel perspektiverer det sdledes: "Kort sagt: uden interaktion, intet samfund, uden
mikro ingen makro” (Jacobsen et al., 2013, s.296). Den svenske sociolog Bjern Erikson op-
summerer denne tankegang: “Den sociale interaktion udgor den grund, som opretholder al
den sociale virksomhed, og pd hvilken alle andre feenomener hviler” (Jacobsen et al., 2013,

5.296).

Interaktion er et af de mest almindelige begreber inden for socialpsykologi og samtidig, et af
de mest komplekse og omfattende begreber (Jacobsen et al., 2013). Sociologen Erving Goff-
man navngav den sdkaldte mikrosociale orden eller samhandlingsorden, bestaende af menne-
skers daglige interaktion, kommunikation og samvar med hinanden i ansigt til ansigt relationer
(Jacobsen et al., 2013). Siden har den amerikanske sociolog Randall Collins underbygget dette
mikrounivers: “Det er der, vi lever. Vores liv er mikro. Uanset hvad den menneskelige erfaring
er, hajder, dybder og alle andre eksistentielle dimensioner, sd optreeder den for os i mikrositu-
ationer” (Jacobsen et al., 2013, 5.299). For at forsta eksistensen af den mikrosociale orden, har

den amerikanske sociolog Edward J. Lawler defineret den saledes:

“En mikrosocial orden kan defineres som et gentageligt monster af interaktion mellem en
gruppe aktorer, hvorfra de kommer til at opfatte sig selv som en enhed (f-eks. en gruppe) og
hvortil de udvikler folelser som denne enhed. (...) Mikrosociale ordner rummer adfeerdsmces-

sige, kognitive og folelsesmcessige dimensioner. De indbefatter gentagne udvekslinger, feelles
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opfattelser af tilknytning til andre og positive eller negative folelser som dette tilhorsforhold”
(Jacobsen et al., 2013, 5.300).

Der findes mange former for interaktion og mader at studere det pd. Ifelge den amerikanske

sociolog Howard S Becker, kan interaktion forstas pé tre forskellige niveauer:

1.

Gensidig pavirkning opstar imellem mennesker, hvilket medforer at individets adfaerd
altid er responsiv (felsomt), i forhold til handlingerne hos andre (Jacobsen et al., 2013).
Denne gensidige pavirkning sker gennem mediering (formidles) af symboler, der for-
midler kommunikationen i forskellige former for interaktion. Interaktionen formidles
derfor ofte pé flere forskellige mader mellem mennesker (Jacobsen et al., 2013).

Selvet, som er et resultat af de foregdende to forhold, betragtes som en interaktiv og
dynamisk proces, der ikke kun er lebende i interaktion med andre men ogsa sig selv

(Jacobsen et al., 2013).

Interaktion er en form for kommunikation. Kommunikationen kan forega mellem mennesker

og ligeledes inde 1 mennesker, nar de interagerer mentalt med sig selv og deres sociale omver-

den (Jacobsen et al., 2013). Interaktionen kan opdeles i en reekke mellemformer:

Verbal/sproglig interaktion/kommunikation: herunder kan man skelne mellem den ver-
bale/ sproglige interaktion, eller kommunikationer sdsom den mundtlige og den skrift-
lige. Derudover kan man skelne mellem direkte verbal kommunikation, sdsom ansigt
til ansigt-situationer og indirekte eller medieret verbal kommunikation, f.eks. gennem
telefon eller lignende (Jacobsen et al., 2013).

Nonverbal/kropslig interaktion/kommunikation: Her kan man skelne mellem forskel-
lige former for interaktion og kommunikation. Hvilket bygger henholdsvis pa passiv
iagttagelse af andre eller aktiv deltagelse i interaktionen. Man kan derudover adskille
former for kommunikation og interaktion, der bygger pa direkte kontakt og berering fra

dem, der sker pa afstand f.eks. gennem teknologiske mediering (Jacobsen et al., 2013).

Ud fra de tidligere navnte interaktionsformer, interaktion/kommunikation, den verbale/sprog-

lige og den nonverbale/kropslige, kan de yderligere defineres ud fra den specifikke rolle, de

antager i en bestemt social situation (Jacobsen et al., 2013). P& baggrund af dette, kan interak-

tionsformer opstilles ud fra en raekke klassiske idealtyper sdsom:

Bytte
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- Leg

- Konkurrence

- Samarbejde

- Forhandling

- Konflikt

- Tvang (Jacobsen et al., 2013)

Framing

For at forstd ssmmenhenge og uligheder mellem fysisk og digital socialisering, er det nedven-
digt at redegeore for de to samvarsformer. I bogen “Framing Social Interaction” skrevet af An-
ders Persson i 2019, prever han at arbejde videre pd, hvad han ser som verende fejl og mangler
1 bogen ”"Frame Analysis” skrevet af sociologen Erving Goffman i 1974. I bogen beskrives
begrebet framing. Framing beskrives som de “rammer” et individ satter, ndr de skal prove at
forsta en given social interaktion. Bogen “Frame Analysis” har skabt delte meninger. Nogle
ser den som varende en essentiel bog, hvorimod andre ser den som verende forvirrende (Pers-
son, 2018). Anders Persson beskriver i sin bog, hvordan Goffman’s definiton af begrebet

"framing” til tider er meget uklart.

I thus believe that Goffman in Frame Analysis describes how he felt he was
working when analysing social interaction. Frame analysis is sometimes de-
scribed in such a way that the reader — at any rate the present reader — cannot
completely put his or her finger on what it means, the description is, in a way,

elusive.” (Persson, 2018, s. 47)

Dog kommer han med en forklaring pa, hvordan man skal forstd begrebet “framing”: “We
understand what is happening if we can contextualise the events and understand the norms and

1

rules that control the interaction: a novel, a mock fight, and a game — three different frames.’

(Persson, 2018, 5. 47)

Hvad der skal forstds ved dette er, at en given situation kan se vidt forskellig ud, alt efter hvil-
ken kontekst individet satter den i. P4 samme made kan en given social interaktion @ndre sig
markant, alt efter om den foregar i det fysiske eller digitale rum. Det fysiske og digitale rum er
med til at pavirke individets opfattelse af en situation, da de begge satter en rekke rammer og
begraensninger. Dette leegger op til eventuelle problematikker, iser indenfor den digitale ver-

den, da det bl.a. er de sociale medier der styrer hvilke rammer der settes for individets sociale
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interaktion pd internettet. Dette er bl.a. hvad Anders Persson prever at beskrive i sin bog, som

en fortsaettelse af Erving Goffman’s analyse.

Face to face vs. persona to persona

I sin analyse af den henholdsvis digitale og fysiske socialisering, snakker Anders Persson om
F2F (Face to face) og P2P (Persona to persona) interaktioner. F2F er den sociale interaktion i
det fysiske rum, hvorimod P2P er den sociale interaktion i det digitale rum. (Persson, 2018).

Anderson Persson sammenligner efterfolgende de to interaktioner:

Table 7.1 Comparison of 2f and p2p

System requirements for talk asa F2F  P2P (as it occurs in social media)
communication system

| two-way transceiving Yes  Yes
capability
2 back-channel feedback Yes  Limited, since the interacting
capabilities individuals are not in one another’s
physical presence.
3 contact signals Yes  Yes
4 turnover signals Yes  Yes, but the turn-taking will work

mechanically due to technical
limitations.

preemption signals Yes  Yes, butitis not, for instance, possible
to interrupt anyone in the middle
of their ‘speech’, and interruptions
can occur only after the post has
been completed. The character of
the interruption is different because
it has to be indicated by a change in
subject or the interactant actually
states that there is going to be an
interruption.

wn

6 framing capabilities Yes  Limited, but present with the help of
emoticons and emojis.
7 norms obliging honesty Yes  Yes, but more difficult to monitor

compliance, given the minimal social
information.

non-participant constraints ~ Yes  Yes, with the help of various technical
solutions.

o0

(Persson, 2018, s. 104) Model 1

Ud fra ovenstdende model bliver det klart, at bdde F2F og P2P opfylder de tekniske krav for
en social interaktion, men P2P har en lengere reekke begraensninger. En af de afgerende fak-
torer for dette, er maden hvorpa en samtale bliver fort F2F kontra P2P. Persson beskriver i sin
tekst, hvordan fysisk kommunikation kan ses som et flow mellem to eller flere parter, hvorimod
digital kommunikation foregar som en form for ping-pong (Persson, 2018). I den fysiske inter-
aktion er det muligt for begge individer at udtrykke sig fysisk eller verbalt under interaktionen.
Et eksempel pa dette, kan vaere vrengen pa nasen hvis modparten siger noget upassende, eller
et grin hvis det er sjovt. Disse udtryk vil blive opfanget af modparten, som sa kan dreje samtalen
pa noget andet hvis de opfatter, at de er upassende, eller blive ved hvis de opfatter, at de er

sjove. P& denne méide kan samtalen altsa ses som et flow der hele tiden @ndrer sig, alt efter
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hvilke fysiske eller verbale udtryk der bliver givet. Samme regler gelder ikke 1 den digitale
interaktion. Her skal ”ping-pong” forstds som, at samtalen foregar ved, at der bliver sendt chat-
beskeder frem og tilbage. Her er altsa ikke tale om et flow, men derimod en statisk interaktion.
Af denne grund er der altsa ikke pa samme made mulighed for at opfange udtryk som samtalen
udspiller sig. Hvis der bliver skrevet noget upassende, vil det forst komme til udtryk ved, at
modparten skriver, at de finder beskeden upassende. Derfor er det altsa ikke muligt at dreje
samtalen lgbende i samme grad, som det er i en fysisk interaktion. Her kommer begrebet
framing igen ind i billedet. Det er ved hjelp af udtryk, at individet satter rammerne (frames)
for, hvordan en given social interaktion skal forstis. Det bliver altsd hermed klart, at der er en
mere begrenset framing 1 den digitale interaktion. For at modvirke dette, gor man brug af
emojis og smileyer. Disse kan vare med til at klargere et individs “frame” i en besked, f.eks.
ved brug af en glad eller sur emoji. Dog er vi igen begrenset af, at vi pd forhdnd har fiet tildelt
en rekke smileyer og emojis, som ikke nedvendigvis stemmer overens med de udtryk vi ensker
at give. Dette er medvirkende til, at der i den digitale interaktion kan forekomme storre grad af

misforstaelser.

Eventuelle risici ved den digitale interaktion

Persson belyser ogsé en reekke af de eventuelle risici, der er ved kommunikation over de sociale
medier. Et eksempel pé dette, er hvad han beskriver som “oversharing”. Oversharing finder
sted, nér et individ kommer til at dele mere end de burde pa sociale medier. Dette er isar risi-
kabelt, da det du skriver pa sociale medier, i visse tilfalde bliver gemt pd ubestemt tid. Grunden
til, at individer kommer til at dele mere end de burde skyldes, at det er svert at skildre mellem
privat og offentligt, ndr man er pa de sociale medier. Pé4 den ene side sidder individet hojest
sandsynligt hjemme i trykke rammer bag deres computerskeerm, altsa hvad man i stor grad vil
kalde “backstage”. P4 den anden side sidder de pd de sociale medier, som ses som varende
frontstage. Dette kan medfore, at individet kommer til at dele informationer i troen om, at de
befinder sig i trygge rammer indenfor backstage, men i virkeligheden deler informationer pé
de sociale medier, altsd frontstage. (Persson, 2018). Dette kan perspektiveres til pointen om
manglen péd udtryk i en P2P interaktion. Grundet mangel pé gjeblikkelige tilbagemeldinger 1
form af udtryk, kan individet komme til at dele for meget eller noget upassende, da de ikke

modtager nogen respons, inden beskeden eller opslaget er sendt afsted.
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En anden risiko er, at man ikke stér til ansvar for ens handlinger i det digitale rum, pd samme
méde som man ger i det fysiske rum. Det er nemmere at skrive en hadefuld- eller trollbesked
online, da det ikke koster individet s& meget, fordi de kan gemme sig bag skaermen. (Persson,
2018). I Sverige foreslér en offentlig undersogelse, at man uddelegerer beder til folk der udever

online chikane.

” In online communities, antisocial behavior such as trolling disrupts construc-
tive discussion. While prior work suggests that trolling behavior is confined to a
vocal and antisocial minority, we demonstrate that ordinary people can engage
in such behavior as well. We propose two primary trigger mechanisms: the indi-
vidual’s mood, and the surrounding context of a discussion (e.g., exposure to

prior trolling behavior).” (Persson, 2018, s. 102)

Ovenstdende citat antyder, at der er to hovedérsager til, at folk udever “trolling” online — indi-
videts humer samt hvorvidt de har veret udsat for "trolling” for. Dette kan altsd skabe en form
for domino-effekt, hvor flere og flere udever chikane/trolling online, da der i sterre grad er
flere der satter rammerne til eller ”framer” denne tendens. Spergsmaélet er s hvorvidt om dette
pavirker individets evne til at fore en almindelig samtale i en F2F interatkion? Vil et individ
der bruger mange timer om dagen pa at vare i et online forum, hvori den ’frame” de befinder
sig i, laegger op til trolling eller chikane, have svaert ved at omgés og socialisere sig i det fysiske
rum? Vil manglen af fysiske og symbolske udtryk i det digitale rum, gore det sveert for individet
at tyde udtryk i det fysiske rum?

Gamification

Konceptet bag gamification sigter mod at gere leringsoplevelsen mere engagerende, motive-
rende og effektiv ved at inkorporere elementer af spildesign og interaktivitet. Hovedmaélet i
gamification er at tage egenskaber fra spilverdenen og anvende dem i virkeligheden og ikke-
spil, sdsom sociale medier. Begrebet gamification er derfor et centralt begreb 1 udviklingen af
for eksempel sociale platforme og hjemmesider. Gamification defineres som: “brugen af ele-
menter af leg i en anden aktivitet, normalt for at gore denne aktivitet mere interessant.”(The
Oxford Learners Dictionary) Gamification kan ogsé defineres som "brugen af spilmekanik og
oplevelsesdesign til digitalt at engagere og motivere mennesker til at opnd deres mal." (Burke,

2014) Dette involverer ofte brugen af points, leaderboards, udfordringer, belenninger og kon-
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kurrencer, for at f4 deltagernes engagement og motivation til at stige. Ved at introducere ele-
menter af konkurrence, belenningssystemer og udfordringer forseges der at appellere til den
naturlige menneskelige trang, til at konkurrere og {4 succes (Gamify). Grundleggende soger
gamification at gere selv de mest rutinemaessige opgaver, mere spendende og motiverende ved
at gore brug af menneskelige trang til konkurrence og belonning. Dette kan skabe en positiv og

interaktiv leeringsgang, hvor mennesker er mere tilbgjelige til at blive fordybet i en given akti-

vitet (Gamify).

Metode

User-centered & User-experience design

For at opné et succesfuldt produkt som vores malgruppe ser potentiale i, har vi valgt at arbejde
ud fra en user-centered tilgang til designet. Men hvad vil det sige at arbejde ud fra denne til-
gang? Interaction Design foundation beskriver metoden séledes: “User-centered design is an
iterative process that focuses on an understanding of the users and their context in all stages
of design and development.” (Interaction Design Foundation [IDF], 2016, 5. juni). Det er altsa
essentielt at man ved hvert step i1 designprocessen, har brugeren og deres behov for gje. Ved at
henvende sig til brugerne, midt i designprocessen, er det muligt for dem at advare os om even-
tuelle mangler og mulige korrektioner i form af f.eks. user-experience, som vi maske har over-
set. Dermed har vi mulighed for at korrigere produktet for det er feerdigt, sa det passer til bru-
gerens behov. Igennem en iterativ proces, har vi undervejs haft mulighed for at bevaege os
tilbage i processen og korrigere produktet efter at vere blevet klogere pa malgruppen, enten
gennem researcharbejde eller feedback. Ved hjelp af denne user-centered tilgang, er det 1 ho-
jere grad sandsynligt at opnd et design, som kan blive en succes blandt brugerne, da vi konstant
bestraber os pd at imegdekomme brugernes krav og forventninger (IDF, 2016, 5. juni). "Focu-
sing on UX (User Experience) enables design to focus on the user. It increases the chances of
a project's success when it finally comes to market, not least because it doesn’t gamble on the
faith of users in taking to a product just because it’s a brand name.” (IDF, 2016, 5. juni). Ved
at veere 1 teet kontakt med brugerne under designprocessen, har vi ogsa udviklet en stor sympati
med dem og den problemstilling de stér overfor. Dette har ogsé vaeret en faktor indenfor user-
centered design, som har motiveret os yderligere til at skabe et produkt som forbedrer mélgrup-
pens livskvalitet. En ulempe ved at gare brug af user-centered design i vores projekt, kan vere

at vi har med bern i alderen 10-14 ar at gore. Det kan vere usikkert om den feedback som
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maélgruppen kommer med, 1 sidste ende vil veare til gavn for dem. Vi kan ikke regne med at
bernene selv er opmarksomme pé hvilke konsekvenser online socialisering har for dem, deres
fysiske socialisering og velvare. Dette har varet et vigtigt argument at have i mente under
processen og derfor har vi ogsd varet nadsaget til at g pa kompromis med den user-centered

tilgang, og haft vores malgruppe pé afstand i nogle henseender.

Design Thinking

Interaction Design foundation konkretiserer betydningen af designthinking som folgende “De-
sign thinking is an iterative process in which we seek to understand the user, challenge as-
sumptions, and redefine problems in an attempt to identify alternative strategies and solutions
that might not be instantly apparent with our initial level of understanding.” (IDF, 2016, 25.
maj). [ udstreekning af at vi isa@r har arbejdet med user-centered design, har vi undervejs i vores
projekt gjort brug af Sheila Pontis Design thinking revised-model, til at understette vores de-
signproces. Det sarlige ved lige netop denne Design Thinking model er, at den har et yderlige
fokus pé forstaelsen af brugerens behov, hvilket understetter vores enske om en user-centered

designtilgang (Sheila Pontis, 2015).

Understand

Empathise
Make sense of
and learn about
the problem.
Investigate
what related Gain deep
work has been understanding

Prototype

Diverge on a
large quantity

done before, and  of intended of possible
determine if the  yser's ideas that
initially identified  experience Analyse collected could evolve Develop some
problem is really data and identify into solutions of the ideas into
aproblem. a user's need to tangible objects
address with the
design solution Evaluate finished
objects with
their users and
collect input for
improvement
APPLIED RESEARCH LENS: LOOKING AT THE USER AND SOLUTION
Ethnography, Participatory design methods Ethnography,
cbservations, (e.g. card sorting, sketching, observations
interviews, workshops) Interviews,
shadowing shadowing,
user studies
BASIC RESEARCH LENS: LOOKING AT THE PAST, CONTEXT AND BEYOND THE USER
Exploratory Exploratory Pilot studies Usability testing
research about research about methods

the problem the possible
deas

Model 2 - Sheila Pontis Design Thinking revised

Vi har ved hjelp af ”Applied research” i form af deltagerobservation, spergeundersggelse og

interviews, hele tiden haft vores malgruppe og vores losning i fokus. Ved hjelp af iser Basic
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research 1 form af studeren af eksisterende undersegelser og teori, har vi kunnet danne os et
overblik over problemstillingen vi ensker at lose. Vi har ogsd undersegt hvilke losninger der i
forvejen findes, samt disses mangler og hermed undersogt hvordan vores design kan forbedres.
Efter at have arbejdet med bade ”Applied research” og ”Basic research” har vi opnaet en for-
stéelse for, hvordan vores malgruppe bruger deres fritid og hvilken rolle de sociale medier har,
samt deres indflydelse pd den sociale interaktion mellem bernene og de unge. Ved indsamling
af vores data har vi kunne analysere mélgruppens ageren og behov, hvilket har bidraget til
udformningen af vores designlgsning. Vi har herved kunne justere og redigere i de forudgéende
tanker og ideer vi har haft og dermed, i hgjere grad, kunne skabe et user-centered produkt. Efter
at have indsamlet data og analyseret pa det, har det vaeret muligt at udvikle pa vores ideer 1
form af skitseringer og moodboards og til sidst kunne fa skabt en prototype, som vi har kunnet

fremlaegge for malgruppen.

Idégenerering, skitsering og prototyping

Som en del af Design Thinking metoden og for at na frem til udarbejdelsen af et velovervejet
og succesfuldt produkt, har vi i lebet af idé-genereringsfasen udarbejdet prototyper i form af
skitser, storyboards og moodboards. Man hvad er en prototype? Sanders og Stappers giver
folgende beskrivelse: “Prototypes are physical manifestations of ideas or concepts. They range
from rough (giving the overall idea only) to finished (resembling the actual end result).” (San-
ders & Stappers, 2014, s. 9). Skitserne har vi forst og fremmest anvendt, for at blive klogere pa
vores ideer og tanker. Det har ogsé virket som en kommunikationsform, for at vise hinanden
internt 1 gruppen hvilke idéer vi hver isar har haft til produktet. Disse har primert veret spon-
tane og overfladiske skitser. Ud fra vores skitser har vi f.eks. kunnet uddrage at vi enskede et
brugervenligt produkt, med en faengende og farverig @stetik. Vi er heraf blevet klogere pa ind-
holdet af vores idé, samt hvad designet skal kunne lose og hvordan. Herudfra har vi kunne
sammensette et moodboard. Lillian Yang, beskriver folgende om brugen af moodboards i
designprocessen: “In UX (user-experience) design, mood boards are used to visually show the
feelings or values that the digital product should create.” (Yang, 2023). Vi har ved hjelp af
vores skitser kunnet danne os et overblik over vores idéer og sikre os, at vores moodboard ville
overholde vores eksisterende standarter og visualiseringer. Moodboardet har ogsa sikret os, at

vi var enige om hvilken visuel og emotionel retning, vores produkt skulle afspejle. Astetik,
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stemning og kerneelementerne blev tydelige og arbejdet med et videre produkt blev handgri-

beligt.

Herefter kunne vi begynde at arbejde med selve brugen af vores produkt. Vi har forsegt ved
hjeelp af et storyboard at klargere vores losning, samt brugeroplevelsen og hvilken situation
hvor vores produkt ville vere nyttigt. Dette beskriver Danish Design Center séledes: “When
designing a service or another experience-based solution, a storyboard is extremely useful for
prototyping your suggested solution or idea. Storyboards help you think of the experience from
the user’s perspective.” (Danish Design Center). Dette storyboard har ogsa varet essentielt,
for den feedback som vi har fiet fra malgruppen. Ved at kunne fremvise vores storyboard, har

det veeret nemmere for malgruppen at, forsta formélet med og brugen af produktet.

Dr‘u\? SRrver ét

40 SRS :

21



Basisprojekt 1 19/12-2023

Disse visualiseringer og prototyper har givet os mulighed for at opleve, teste og udvikle vores
produktidé. Ved hjelp af disse og den iterative designproces, har vi kunnet né frem til en vel-
overvejet udarbejdelse af vores ferdige produkt. Sanders og Stappers beskriver felgende om
denne proces: “lterative prototyping can be viewed as ‘growing’ early conceptual designs
through prototypes into mature products” (Stappers & Sanders, 2014, s. 6). Ved at involvere
vores malgruppe 1 test-fasen af vores prototype, har vi ogsa haft mulighed for at justere pé
vores produkt labende. Beskrivelsen af vores endelige designlesning, er nedfaeldet i afsnittet

“Designlesning”, senere i denne rapport.

En kvantitativ spergeundersegelse

I dette projekt har vi valgt at benytte den kvantitative forskningsmetode. Valget om at gere
brug at den kvantitative tilgang, tager udgangspunkt i vores enske om at opna et generelt billede
af hvilke tendenser der gor sig geldende, indenfor brug af sociale medier og socialt samver
hos bern 1 alderen 10-14 &r. Dette har vi gjort ved at udarbejde en spergeskemaundersogelse.
Herved far de adspurgte stillet de samme spergsmal og der er hermed opsat klare rammer for
deres svar. Vi har valgt at benytte denne kvantitative metode, da vores mél var at {4 besvarelser
fra s& mange bern og unge som muligt. Ved at analysere en stor mengde besvarelser ville vi
nemmere kunne aflaese tendenser og udvinde resultater, som generelt gor sig gaeldende for
maélgruppen. Det har dog vist sig ikke at veere en nem opgave at sikre sig besvarelser. Selvom
vi gentagende gange har delt spergeskemaundersogelsen i bl.a. foreldre og skole-grupper pé
Facebook, har vi ikke opndet det antal besvarelser som vi habede pa. Dette kan bunde i at
brugerne af det sociale medie Facebook, ikke udger den malgruppe som vi arbejder med og
derfor kan det have veret svart at nd ud til bernene og de unge. Vi endte med at opné syv
besvarelser, hvorved vi konkluderede at besvarelserne ikke kunne give et retvisende og fyl-
destgerende billede af de generelle tendenser af barn og unges medieforbrug og sociale vaner.
Vi besluttede derfor at benytte spergeskemaunderseggelsen som baggrundsviden, vi kunne gore

brug af, ved udarbejdelsen af de semi-strukturererede interview og deltagerobservationerne.

Den kvalitative tilgang

Udover at have gjort brug af en kvantitativ tilgang til dette projekt, har vi ogsa benyttet os af

den kvalitative forskningsmetode. Vores valg om at gere brug af denne metode bunder i vores
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mal om, at opna en dybere indsigt i de sociale mediers pavirkning pd den fysiske og sociale
interaktion mellem bern i alderen 10-14 ar. I dette afsnit ensker vi at dykke ned i den kvalitative
tilgangs muligheder, begransninger og resultater. For dette, er det essentielt at afdekke hvad
den kvalitative forskningsmetode egentlig er. Ifolge Svend Brinkmann og Lene Tangaard er
det en metode hvorpd det er muligt at f4 adgang til menneskers oplevelser, meninger og hold-
ninger af forskellige fenomener i deres livsverden. Formaélet er at komme sé taet som muligt
pa den undersagte persons oplevelser (Brinkmann & Tangaard, 2010). Dette er ogsé beskrevet
af Steinar Kvale og Svend Brinkmann, “Det kvalitative interview er en forskningsmetode, der
giver priviligeret adgang til menneskers grundleggende oplevelse af den levede verden.”
(Kvale & Brinkmann, 2015, s. 50). Vi har herefter, som undersogere, mulighed for at beskrive,
fortolke og analysere pd den empiri vi indsamler via. den kvalitative forskningsmetode. Mélet

er, i denne projektbesvarelse, at kunne formulere dybdegaende og teoretiske tredje-parts per-

spektiver pa informanternes oplevelser af malgruppen og problemstillingen.

Det semistrukturerede interview

Det semi-strukturerede kvalitative interview, er et planlagt og fleksibelt interview som forse-
ger, at indhente beskrivelser fra interviewpersonens erfaringer og oplevelser som de gor sig i
lobet af deres hverdag. Strukturen pa interviewet kan forega som en hverdagssamtale, hvor der
er plads til tilfejelser og pauser (Kvale & Brinkmann, 2015). Interviewet kan styres ved hjelp
af en forarbejdet interviewguide, som vi ogsd gjorde brug af under vores interviews (Brink-
mann & Tangaard, 2010). Derved fik vi mulighed for at styre interviewene, samtidig med at

der var plads til at interviewpersonerne kunne svare frit pd spergsmalene.

Vores undersggelse vil tage afsat i et semi-struktureret interview af en padagog pa en fritids-
klub, hvor mobilbrug er tilladt og hvor vores malgruppe bruger deres fritid. Derudover har vi
ogsa lavet et semi-struktureret interview af en paedagog pé en fritidsklub, hvor mobilbrug ikke
er tilladt. Motivationen for at udarbejde de semi-strukturerede interviews af padagogerne, ta-
ger afset 1, at det her er muligt for os at fi dannet et mere nuanceret billede af bernenes socia-
lisering, ud fra et fagligt perspektiv. Udover at peedagogernes faglige ekspertise gor deres hold-
ninger relevante for problemstillingen, sd ger det at de fungerer som 3. part i problemstillingen
dem relevant, da de kan se situationen udefra. Interviewet forleber altsé i hgjere grad som en
interaktion mellem vores foruddefinerede spergsmal, og interviewpersonernes svar (Brink-

mann & Tangaard, 2010).
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Forud for interviewet, har vi stiftet kendskab til problemfeltet ved at undersege relevant teori
og allerede eksisterende undersogelser. Det har varet med til at give os en klarere opfattelse af
hvad det helt praecist er, som vi ensker at undersege. Som Brinkmann og Tangaard beskriver,
“Kort sagt bor man gore sig klart, hvad man onsker at vide noget om, for man overvejer hvor-
dan man bedst muligt opndr den onskede viden” (Brinkmann & Tangaard, 2010, s. 37). Ud fra
den viden som vi har padraget os, har vi i hejere grad kunnet udvikle teoretisk begrundede
interviews. Man kan dog godt argumentere for at denne videns padragelse kan resultere i, at vi
som interviewere kan mindske vores neutralitet og objektivitet (Brinkmann & Tangaard, 2010).
Dette har vi haft i mente i vores undersogende fase og hermed forsegt at tilgé interviewet med
et dbent sind, men stadig med teoretisk begrundelse. Det vil sige at vi har forsegt at give plads
til interviewpersonens tilfojelser, men stadig stillet spergsmal som tager udgangspunkt i rele-

vant teori.

Indsamling af interviewpersoner og observationsgruppe

For at skaffe de enskede informanter har vi varet igennem en laengere proces. Vi havde inden
denne proces besluttet os for at vi gerne ville interviewe padagoger, da det er dem der er til
stede sammen med bernene i deres fritid. Vi besluttede at forsege at skaffe tre informanter til
interviewene, da denne mangde syntes at vaere rimelig i forhold til vores tidshorisont. Det var
essentielt for os at tage hensyn til, at vi havde begrenset tid og enskede at have tid til, at gen-
nemarbejde interviewene dybdegaende. Herudover satte vi ogsé en tidsmassig begrensning pé
30 minutter per interview, sé vi sikrede os ikke at skulle bruge for lang tid pa transskriptionen.
I lobet af vores rekrutteringsproces, har vi har udvalgt vores informanter ud fra deres teoretiske
relevans. Det har derfor veeret vigtigt for os at, finde uddannede peedagoger som arbejder med

vores malgruppe og dermed har et godt indblik i vores mélgruppes adfzerd og fritid.

Dog fandt vi hurtigt ud af at processen ikke skulle siges at vaere lige til. Vi havde tidskraevende
og varige problemer med at fa lavet en aftale med bade fritidshjem, samt padagoger og endte
derfor ofte uden svar eller aftale. Det besverliggjorde processen og vi endte derfor ud i, ikke
at kunne opné det onskede antal informanter til interviewene. Dette kan udgere en misvisende
faktor, 1 forhold til analyserne og konklusionerne pa den empiri som udvindes af interviewene.
Man kan nemlig argumentere for at to personers holdninger og oplevelser, ikke danner et nu-

anceret og retvisende billede pa problemstillingen.

Vores informanter til interviewene er folgende:
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- Maria, pedagog pé Filippa klubben
- Claus, pedagog pa fritidsklubben Huset

Vi interviewede padagogerne pé deres arbejdspladser, i dette tilfeelde fritidshjem, som vi sé
ogsé havde mulighed for at udfere observationer pa. Derved fik vi anskaffet vores observati-
onsgrupper, samtidig med vores interview-informanter. Fundet af observationsgruppen blev
derfor forholdsvis tilfeldig, udover at vi havde sikret os at de havde den alder, som vores mal-

gruppe udger.

Vores interview tilgang

Inden udfoerelsen af det semi-strukturerede interview satte vi os i gruppen ned, og forsegte at
kortleegge vores formal med interviewet. Det er ifolge Kvale og Brinkmann vigtigt, at man for
udferelsen af et interview, gor det klart hvorfor man udferer det interview man har valgt, samt
hvad formalet med interviewet er (Kvale & Brinkmann, 2015). Her fandt vi ud af at vi enskede
svar pa hvilken pavirkning og indflydelse de sociale medier har pd mélgruppens socialisering,
samt hvad der skal til for at mélgruppen opnar en god socialisering. Derfor har vi med udarbej-
delsen af vores sporgsmaél forsegt at arbejde hen imod et svar pd denne problemstilling. Vi
fandt det nedvendigt at lave en interviewguide, sd vi sikrede os at vi ville f4 svar pa vores
forskningsspergsmal. Vi har i forste omgang haft stort fokus pd vores forskningsspergsmal,
der danner grundlaget for vores interviewguide. Herefter har vi udarbejdet interviewspergsmal,
som er lettere at forstd og som henvender sig direkte til interviewpersonen. (se hele interview-

guiden i bilag 7)

Selvom vi har lavet en interviewguide som vi har forsegt at felge neje, forholder vi os iterativt
og fleksibelt til vores plan. Ifelge Kvale og Brinkmann anvender nogle interviewforskere en
iterativ tilgang til designet af interviewet, for lebende at kunne tilpasse sig til feltet og inter-
viewpersonerne (Kvale & Brinkmann, 2015). Vi fandt det relevant at gere dette undervejs i
processen, da interviewet behavede at blive tilpasset, s& den passede til en peedagog som arbe;j-
dede i en mobilfti institution og omvendt. Derudover fandt vi det ogsé nedvendigt at tilpasse
interviewet under selve heringen, da begge padagogers svar var dybdegaende og afdekkede
flere spergsmal pd en gang. Vi tillod os derfor at springe nogle spergsmal over, for at undga

for mange gentagelser.
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Interviewguide

Introduktion: Interviewet omhandler de sociale mediers pavirkning pa bern og unges soci-
alisering. Vi, som skal interviewe dig i dag, hedder Maja og Uma og gar pa 1. semester pa
Humanistisk Teknologisk bachelor pa RUC.

Anonymitet: Dit navn, samt profession vil fremga i dette interview.

Béindoptagelse: interviewet vil blive optaget pd band og transskriberet. Hvis du ensker en
kopi af transskriptionen, kan denne fremsendes.

Tid: Interviewet vil tage omkring 20-30 min

Praesentation: Kan du presentere dig selv med navn og profession, samt din nuverende

stilling.

Deltagerobservation

En deltagerobservation er en observation, hvor observateren har til formal at indsamle data ved
at deltage i dagliglivet hos en bestemt gruppe eller organisation (Krogsgaard, 1999). Vi har
valgt at gere brug af denne metode for, at sikre os at fa et retvisende billede af hvor meget de
sociale medier rent faktisk fylder i bernenes fritid og hvordan tilstedevaerelsen af dem og sker-
men generelt, pavirker deres interaktion med hinanden. Kort sagt, har vi forsegt at kortlegge
maélgruppens adfaerd og interaktion i medet med hinanden. Dette beskriver Krogsgaard séledes:
“Han iagttager de mennesker, han studerer, for at se, i hvilke situationer de scedvanligvis mo-
des, og hvordan de opforer sig i disse situationer.” (Krogsgaard, 1999, s. 101). Udover at have
udfert disse observationer for at blive klogere pé vores felt, malgruppe og problemstillingen,
har vi ogsé udfert dem for at kunne be- eller afkrafte interviewinformanternes udtagelser. Dog
er det vigtigt, [folge Krogsgaard at have gje for, hvordan vores tilstedeverelse pavirker det data
vi udvinder. “Pdvirker forskerens tilstedeveerelse ikke de ytringer og handlinger, som menne-
sker producerer?” (Krogsgaard, 1999, s. 101). Dette er vigtigt at tage hojde for, da vi flere
gange undervejs i observationerne oplevede at informanterne blev opmerksomme pé os, samt
@ndrede adferd og forsegte at overbevise os om, at skermforbruget og de sociale medier ikke
pavirkede dem. Derfor er det essentielt at tage hejde for, at vores tilstedeverelse kan have

pavirket kvaliteten af vores data.
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Vores observationstilgang

Vi har ved vores deltagerobservation valgt at forholde os til observationen, som Deltager som
observater-rollen. Dette laegger sig op ad, at vores relationer til informanterne, udelukkende
betragtes som feltrelationer og at vi pa intet tidspunkt har lagt skjul pa vores forskningshensig-
ter (Krogsgaard, 1999). Derudover har vi frit kunnet bevaege os rundt i feltet, da deltageren
som observater, ikke er bundet til en bestemt lokalitet. Vi har herved kunne folge de spor som
vi undervejs, fandt interessante (Krogsgaard, 1999). Men hvad vil det sige at have en deltager

som observater-rolle? Krogsgaard beskriver saledes:

“Deltager som observator-rollen indebcerer ifolge Gold observationssituationer,
hvor forskeren deltager i feltet, samtidig med at han eller hun observerer ved at
knytte kontakter til bestemte personer i feltet. Dette vil ofte veere personer, der
kan forsyne forskeren med en scerlig viden eller hjcelpe med til at etablere kon-

takten til selve feltet.” (Krogsgaard, 1999, s. 106)

Her beskrives det at en essentiel del af deltager som observater-rollen er, at forskeren knytter
kontakter til bestemte personer i feltet. Dette afspejles 1 vores valg om at udvinde informationer
fra peedagogerne, ved hjelp af interviews. De har altsé veret centrale informanter, da vi har
fiet adgang til iser deres folelser og holdninger til feltet og det undersegte. Dog skal man ifelge
Krogsgaard vaere opmarksom pé, ikke at basere hele sit feltarbejde pé de centrale informanters

informationer.

“Centrale informanter er mennesker med historie, folelser, holdninger, sympa-
tier og antisympatier. Derfor er der en neerliggende risiko for, at forskeren, ved
at basere sit feltarbejde pd sddanne informanter, far et indtryk af feltet, som er
preeget af informantens holdninger, personlige relationer, sympatier og antipa-

tier.” (Krogsgaard, 1999, s. 107)

For at undga dette, har vi serget for at udeve observationen forud for interviewet af de centrale

informanter, for at undgi at fa et farvet billede pa feltet og observationsgruppen.

Transskribering
De to interviews som vi har fortaget, er optaget pa en mobiltelefon. Efter interviewene har det
varet muligt at eksportere lydfilerne og transskribere dem. Vi har forsegt sa vidt muligt under

processen, at transskribere det talte ord og serge for at transskriptionerne stemmer overens med
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samtalen i det egentlige interview. Dog kan der forekomme forskelle pa det talte og skrevne
sprog, men da disse er smd, vil de ikke have betydning for fortolkningsprocessen. Mélet med
transskriptionen er, at interviewene bliver nemmere at analysere. Kvale og Brinkmann betegner
transskriptionen saledes: “Transskriptionen af interview fra mundtlig til skriftlig form struktu-
rerer interviewsamtalerne i en form, der er egnet til en neermere analyse, og udgor i sig selv

en forste analytisk proces.” (Kvale og Brinkmann, 2015, s. 238)

Analyse

For at finde svar pa hvordan de sociale medier pavirker bern og unges socialisering, finder vi
det forst og fremmest relevant at analysere interviewpersonernes og 0s, som observaterers po-
inter, 1 forhold til denne problemstilling. Forst vil der fremga en analyse af interviewet, sam-
menkeadet med observationen foretaget pé Filippa Klubben. Herefter vil det samme fremga af
interviewet og observationen pa fritidsklubben Huset. I disse analyser, ensker vi bl.a. svar pa
hvordan vores mélgruppe bruger de sociale medier. Udover det, vil vi ogsa undersoge hvilke
negative og positive pavirkninger, de sociale medier kan have pa den sociale interaktion mel-
lem bernene, samt pavirkningen pa deres trivsel. Til sidst ensker vi at fa svar pa hvordan soci-
aliseringen hos bern, stettes bedst muligt. Til slut ensker vi at ga komparativt til vaerks og

sammenligne de delkonklusioner som vi har udvundet af de forskellige analyseafsnit.

Analyse af Interview og observation pa Filippa Klubben
Denne forste del af analysen vil tage udgangspunkt i interviewet af pedagog Maria og obser-

vationen foretaget pa Filippaklubben, som har indfert mobilfri klub fra d. 1. november til 1.

februar 2024.

Brugen af skzermene og de sociale medier

Gennem udtalelser fra Maria, stér det klart at der hos bernene ses et brug af skaerme og sociale
medier, som er svart at styre. Flere bern har haft svaert ved at slippe skaermene og deltage i
fellesskabet. Dette har bl.a. veret en af grundende til at fritidsklubben har valgt at indfere en
mobilfti politik indtil d. 1. februar 2024.

“Men vi gjorde det blandt andet, fordi vi kan se 4. og 5. klasserne... De har siddet sd meget pd

mobiler og skcerme derhjemme i coronatiden. Sd nar de kommer herover, sd er det der med, at
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de ikke har haft mobiler over pd den lille skole, det gor at de er sa afhengige at de ikke kan
give slip pa de der telefoner.” (Bilag 1, 00:01:02)

Derudover beskriver Maria ogsd, at der er stor forskel pa hvordan de sociale medier bruges, i

forhold til hvilken aldersgruppe bernene tilherer.

“Ja, altsa de yngste bruger meget sddan noget Roblox, Minecraft og et spil jeg ikke kan huske
hvad hedder. (...) De store, der er det jo meget Instagram, TikTok som vi mdske alle sammen
kender. Hvor de jo sa bare sidder og bare swiper ud i det bla. (...) Sd det kommer lidt an pa
hvilken aldersgruppe det er.” (Bilag 1, 00:03:04)

Boarnenes aktivitet og brug af de sociale medier, viser sig altsa at vere forskellig. Ser vi pd de
yngre bern i malgruppen, ud fra Marias udtalelser, bruger de mere tid pé spil som har sociale
elementer. Ser vi derimod pa de @ldre barn, sa er det oftere de sociale medier som bade kan

bruges aktivt og inaktivt.

De sociale mediers positive og negative indflydelse p4 socialiseringen
Maria forklarer i lgbet af interviewet hvordan at der ifelge hende, bade findes negative og po-
sitive elementer ved de sociale medier og skermene generelt. Hun ser flere omrader hvor de

pavirker bernene darligt og hvor det kan have konsekvenser for deres sociale dannelse.

”8 ud af 10 gange, sd pavirker det det darligt. Fordi de zoomer ind i telefonen. Og sd bemcerker
de ikke, og aflceser ikke andres ansigter.” (Bilag 1, 00:06:53)

“Jamen som jeg var lidt inde pa for. Det der med at aflcese mennesker. Altsa at kunne kigge
hinanden i ajnene og sige... Okay du ser ked af det ud, ndar jeg siger det her. Eller, hvordan
reagerer du?” (Bilag 1, 00:10:28)

Ifolge Maria, gér der altsa noget afleesning og kodning af hinandens mimik og kropssprog tabt.
Derudover ser Maria ogsa skaermene som en mulighed, iser for de ensomme, for at gemme sig
og hermed aktivt undgé at skulle kastes ud i at vaere social, da det jo for nogle kan veare svert.

Dette kan dog, ifelge Maria, have konsekvenser for deres relations- og sociale dannelse.

”En stor udfordring kan ogsa veere for mange af de ensomme, eller dem som har skcermen. De
har sa sveert ved at danne relationer, at det bliver en mdde at gemme sig veek pd. Og sd kan de
scette sig om bag den der skcerm, og sd behover de ikke at forholde sig til, hvad der sker rundt
om dem. Og (...) sd er det jo ogsa sveert for os at hjcelpe dem til at blive, altsad fa storre kom-

petencer indenfor relations dannelse.” (Bilag 1, 00:06:53)
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Udover de sociale konsekvenser som skaermene og de sociale medier kan have, beskriver hun
ogsa hvordan at bernene nér de er vaek fra dem, bliver bedre til at lege og bruge deres fantasi.
Dette afspejles ogsé i vores observation pa fritidsklubben, hvor lege og krea-projekter, fyldte

meget. (Bilag 2)

“De leger mere, nar de leegger telefonerne veek. Og hvor jeg kan se, at dem der er rigtig meget
pd mobiltelefonerne. Pa de sociale medier. De glemmer at lege, og de bliver hurtigere
“voksne”. (...) Og det er jo cergerligt. Fordi nar vi bruger fantasien. Det er sadan vi udvikler
os som mennesker. Og vi lcerer os selv at kende igennem at lege med andre og finde ud af, hvor
hinandens greenser er. (...) sd det er med til at danne os pa en eller anden mdde, end nar man

sidder pa de sociale medier.” (Bilag 1, 00:10:28)

Men udover de konsekvenser, som Maria ser at de sociale medier har, sa ser hun ogsa positive
elementer som kan bidrage til bernenes socialisering. Herunder at bernene har mulighed for at

kommunikere med en bred skare af mennesker.

”Og sa er der jo mange af dem, der jo ogsd kommunikerer med andre, om de sd kender dem
eller ej, over de sociale medier. Eller over Roblox eller Counterstrike, eller hvad de sidder og

laver.” (Bilag 1, 00:05:01)

Muligheden for at kunne kommunikere med en bredere skare af mennesker pa de sociale me-
dier, giver ogsa de mere udsatte og ensomme begrn, en mulighed for at finde nogle faellesskaber

som de har svert ved at finde 1 ’virkeligheden", forklarer Maria.

“Nu var jeg lidt inde pd det der med de ensomme. (...) De har jo ogsd nogle gange muligheden
for rent faktisk at finde nogle feellesskaber, som de mdske ikke kan finde her. (...) og det bliver

’

ogsa en bredere skare af mennesker som de maoder derinde, end det mdske kan veere her.’

(Bilag 1, 00:12:02)

Hvordan pavirker de sociale medier bernene generelt?
Udover at have konsekvenser for socialiseringen og den sociale dannelse, sa beskriver Maria
ogsé, at hun ser en stor nedgang i barnenes trivsel og hvordan at de sociale medier kan have en

indflydelse pé dette.

"Skal jeg kigge pd, da jeg startede med at arbejde for 8-9-10 dr siden indenfor det her omrade,
sd er der en stor nedgang i trivsel.” (Bilag 1, 00:19:08)
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”Og meget vigtigt hele det her med det preestationssamfund. Det har ogsa gjort en forskel. (...)

Man skal helst treene og se godt ud. (...) Man skal ogsd have en god familie og venner (...) Og
der er den der sammenligningskultur. Som specielt, synes jeg, at det der sker for piger. (...) Og
noget af det vil jeg plotte pd de sociale medier (...) Og sd kan man sidde og sige: Nd jeg ser
ikke sadan ud, Na men hun fik 12, fordi det er det folk, leegger pd de sociale medier. (...) Og
det bliver ikke det sande spejl vi ser. Og det kan unge mennesker jo ikke filtrere i.”” (Bilag 1,
00:21:02)

Ud fra Marias udtalelser, er det ikke kun de sociale mediers skyld, at der ses en nedgang i
bernenes trivsel. Det er praestations- og sammenligningskulturen der tager en stor del af skyl-
den og her barer de sociale medier et ansvar. Barnene bliver konstant eksponeret for hinandens
opnéelser og “perfektheder”, og dette kan ifelge Maria, have en negativ effekt pa bernenes
psyke. Maria reflekterer ogsa over stigningen i mistrivsel og pipeger at bernene ogsé i hgjere
grad er eksponeret for betegnelsen “mistrivsel”, og derved er det i hgjere grad blevet normali-

seret.

”I lobet af de sidste 10 dr, altsa jeg synes ikke at der var lige sd mange. Mdske er det ogsa
fordi at sadan noget... for eksempel nar man fdr angst og stress, det er blevet mere sddan ting

— "jeg har ogsd lidt angst”, altsa fordi de voksne ogsd bruger det mere.” (Bilag 1, 00:25:23)

Man kan ud fra Marias udtalelse antage at hun mener at termer som angst, stress og mistrivsel

kan blive misbrugt.

Hvordan stettes socialiseringen bedst muligt?
For at stotte barnene i deres socialisering og relations dannelse, har Fritidsklubben indfert en

mobilfri politik. Men for denne politik indtraf, tog de ifelge Maria, andre midler i brug.

... der har vi nogle gange brugt det aktivt, at vi sd selv har lavet en account. Sa har vi maske
pravet at scetter os ned med nogle af dem, der er sveerere at komme i kontakt med. Fordi de
mdske heller ikke er sd steerke i at danne relationer og sadan noget. Og sd scette os ned og
sddan veere sddan, ej skal jeg ogsd lige spille Roblox med dig? (...) For det er jo ogsd en mdde

at danne relationer pd, jo, og fa et feelles tredje.” (Bilag 1, 00:03:04)

Denne udtalelse understotter, som navnt tidligere, at der er elementer indenfor sociale spil som
kan vere med til at understotte og udvikle de sociale relationer hos bern og unge. Det at man

har mulighed for at spille sammen online, skaber ifolge Maria, et felles tredje som kan danne
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grobund for udvikling af en relation. Udover at engagere sig i online spil, beskriver Maria

hvordan de har igangsat lege, med henblik pa at fa bernene vk fra skaermen.

“Selvom vi jo ikke kan bestemme (...) om de ma bruge telefonen for 1. november, sd har vi
nogle gange haft sagt... Ved i hvad? Nu leegger alle deres telefoner ud. (...) Og der har vi jo
lidt tvunget dem (...) og sa far vi dem til at lave Capture The Flag (...) Eller hvad vi nu ellers
finder pd. (...) Det synes jeg heller ikke er vores opgave at gore hver dag, men vi har gjort det
nogle gange og sd giver det pote.” (Bilag 1, 00:08:26)

Hvad sker der nar vi tager skeermene vaek?
Nu har de sa pa fritidsklubben taget mobilerne helt fra dem, efter at den mobilfti politik er
indtruffet. Men hvad sker der sd med bernene og deres sociale engagement, nér skaeermen ikke

er der? Her beskriver Maria at bernene nu er tvunget til at finde péd andre ting at lave.

”Og sd har vi alle de drenge der sad inde og spillede mobiler. De gar jo ud og laver andre

ting. Sa spiller de meget mere fodbold eller igangscetter fangelege.” (Bilag 1, 00:27:30)

Maria beskriver at fravaeret af skaermen, ikke nedvendigyvis er skyld i en stigning i et velfunge-
rende barns evner til relation- og socialdannelse. Derimod forklarer hun at effekten er anderle-

des, hos de udsatte og ensomme bern.

“Altsd hvis man kigger pd et normalt velfungerende barn sd synes jeg ikke der er den store
forskel. Altsd dem der er dygtige til relationer, (...) de var ogsd dygtige til det for. Men dem
som jeg lige neevnte, som har sveert ved det der, har vi flere hvor jeg kan se en cendring.” (Bilag

1,00:28:22)

”Sd har vi en dreng. Han har bade... han horer darligt, han ser darligt. Han er ogsd kognitivt
lidt bagud. Og ikke helt alderssvarende. Og han sad hver dag pd sin computer fra han kom til
han gik. (...) det var ligesom den mdde han kunne finde ud af at veere pd klubben pa. (...) Nu
har han veeret oppe i veerkstedet, jeg tror, neesten hver dag i tre uger. Og sd sidder han og laver
Julekalendere og snakker lidt med de andre. (...) Han er bare et drommeeksempel pd hvorfor

det faktisk er at vi har gjort det her.” (Bilag 1, 00:25:23)

Der kan altsa ses en @ndring i socialiseringen hos en bestemt gruppe bern, men ikke hos alle.
Fraveret af skeermen har altsa ifelge Marias observationer, fort til at udsatte og ensomme born
bl.a. har udviklet sociale kompetencer som de ikke havde for. Den velfungerende gruppe af

bern, forbliver fortsat lige gode til at opretholde og udvikle kompetencer indenfor relations
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dannelse. Men som tidligere navnt, kan de ved fravaret af skermen blive bedre til at aflaese

mimik og kropssprog, samt udvikle deres fantasi.

Ifolge vores egne observationer fortaget pa filippaklubben, efter at de har indfert mobilfti po-
litik, har vi kun set en lille andel af barn der sidder alene. Nesten alle bern var 1 samveaer eller
verbal kontakt, med enten andre bern eller pedagoger. Dem der sad alene, sad foran en skaerm
og spillede enten computerspil eller PlayStation. Men sterstedelen af bernene var enten krea-
tive, kommunikative eller fantasifulde og legende. De bearn som méske havde svarere ved re-
lationer, blev i1 hgjere grad tvunget ud i at prove at interagere med andre og dette havde bade

succesfulde og knapt sa succesfulde udfald. (Bilag 2, 14:20)

Delkonklusion

For at fa et bedre overblik over vores analyse, vil vi lave en kort opsummering i form af en
delkonklusion. Dette vil vi gore i hvert af de folgende analyse-afsnit. Vi kan pa baggrund af
ovenstdende analyse af interview af padagog Maria, samt observation foretaget pa Filippa

Klubben, konkludere folgende:

- Der er forskel pa hvilke sociale medier og spil der benyttes og hvordan de bruges, for-
delt ud pa forskellige aldre i malgruppen. De yngste benytter primert sociale spil hvor
de spiller med hinanden pa kryds og tvaers, hvor de @ldre bern primert bruger de sociale
medier til at scrolle eller skrive med hinanden.

- Skarmforbrug og de sociale medier kan have en negativ effekt pa bernenes socialise-
ring. Det kan de bl.a. ved at forhindre bern i at leere at afleese mimik og kropssprog eller
ved at vaere et gemmested for iser ensomme og udsatte bern. Herudover forhindrer de
ogsa udviklingen af fantasien og legen.

- De sociale medier har en part af ansvaret for bernenes nedgéende trivsel, i form af at
bidrage til praestations- og sammenligningskulturen.

- Skermforbruget og de sociale medier kan ogsa have en positiv effekt pa bernenes so-
cialisering i form af, at have mulighed for at mede nye mennesker og blive en del af
feellesskaber man ikke kan finde i1 det virkelige liv. Derudover kan man ogsé ved at
kunne kommunikere- eller spille sammen, bidrage til relations dannelsen.

- Nar man fratager bernene skeermene og herunder ogsé de sociale medier, bruger beor-

nene i hgjere grad tid pa at igangsatte lege og andre aktiviteter.
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- Fratagelsen af skaermen bidrager nedvendigvis ikke til en stigning af velfungerende
berns sociale kompetencer og evner indenfor relations dannelse. Derimod gavner fra-
vaeret af skermen de ensomme og udsatte bern. Deres sociale kompetencer og evner

indenfor relations dannelse oges.

Analyse af interview og observation pa fritidsklubben Huset

Her i1 den anden del af analysen vil vi tage udgangspunkt i interviewet af padagog Claus og

observationen fortaget pa fritidsklubben Huset.

Brugen af skeermene og de sociale medier
”Jeg synes de har et hojt skcermforbrug, men jeg synes at de bruger deres skeerme ndr de keder
sig. Forstdet pd den mdde, at ndr der er aktiviteter ting de interesserer sig for noget andet, sda

leegger de faktisk skcermene veek uden at vi behover at bede dem om det.” (Bilag 4, 00:01:07)

Claus navner, at ndr der er andre engagerende aktiviteter til stede ligger de skaermene vak,
uden at blive bedt om det. Det kan virke som om han antyder til at skeermforbruget ikke ned-
vendigvis er en afthengighed, men mere en form for tidsfordriv eller underholdning, nar der

ikke er andet der fanger bernenes interesse.

“Det er jo en tidsrover pd den mdde, at (...) det er sadan en “easy fall back” (...) sa man
behaver ikke at forholde sig til den cegte relation. (...) medmindre de selv er opsogende omkring
at have nogle aktiviteter omkring deres telefon, eller vi scetter det i gang, sd bliver det bare
sddan et passivt brug af telefonen. (...) born i dag ndr jo aldrig at kede sig for eksempel og selv
skulle finde pa aktiviteter. Det er jo en keempe mangel.” (Bilag 4, 00:10:06)

Claus betegner skaermbrug som en tidsrever hos barnene. Telefonen er i hgjere grad blevet til
den hurtige og nemme losning nér man keder sig, fremfor at finde pa noget kreativt eller fysisk
aktivt at lave. Samtidig papeger han ogsa, at telefonen typisk bliver anvendt til passivt brug i

form af f.eks. scrolling.

”.... Der er ogsa nogle, der faktisk far muligheden for at bruge det som en form for break,
ligesom vi andre kan have brug for at komme hjem og tende for fjernsynet, sd er der ogsad

nogle, der kan have brug for at lige puste ud.” (Bilag 4, 00:02:48)
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Her ser Claus skaermbruget i et positivt lys. Han ser det som varende en form for pusterum for
bernene. Det er en médde hvorpd de kan afstresse. Han sammenligner det med voksne, der ten-
der for fjernsynet nd de kommer hjem og bruger det som et afslapningsmiddel, efter en travl

dag. Her antyder han, at berns skaermforbrug kan vaere en form for nedvendig afstresning.
Claus mener at Corona har haft indflydelse, pd bernenes made at danne relationer pa.

“Jamen jeg for det forste sd teenker jeg, at born og unge i dag og mdske iscer den generation,
vi kommer ind i nu, der er jo sddan lidt corona pavirkede ogsa. De har jo ikke rigtig leert pa

samme mdde og have relation, altsd som i hvert fald min generation.” (Bilag 4, 00:07:58)

Hvad gor paedagogerne for at stette socialiseringen?
En méde hvorpa pedagogerne aktivt har anvendt de sociale medier pd, er ved at have oprettet

en snapchat trdd, de og bernene har gjort brug af.

”...vi har en Snapchat trad og den bruger vi iscer ndr vi er pd koloni eller noget andet, eller

hvis vi skal have nogle informationer ud.” (Bilag 4, 00:03:57)

En sédan trdd har bdde positive og negative aspekter. Samlet set kan en snapchat-trad vare en
praktisk og effektiv kommunikationsmetode, til at komme i kontakt med bernene. Dog skal
man vaere opmarksom pé potentielle negative konsekvenser, i form af eget skermforbrug hos

bern.
Padagogerne anvender folgende aktiviteter, for at fa bernene vaek fra skeermen:

“Det gor rollespil, legerollespil, bordrollespil, fodbold, musik, syning, krea. I virkeligheden
rigtig mange aktiviteter, hvor der er en neerverende interesseret voksen til stede.” (Bilag 4,

00:12:26)
YSpeaker 1: Sd er det primcert jer, der igangscetter aktiviteterne?
Speaker 2: ja” (Bilag 4, 00:12:57)

Her bemerkes det, at det primert er de voksne, der igangsatter aktiviteterne, og at aktiviteter

uden skaerm kraever facilitering af en voksen, for at fastholde bernenes interesser.

De sociale mediers positive og negative indflydelse p4 socialiseringen
Claus forklarer om en tidligere kolonioplevelse hvor de havde oprettet denne snapchat-trad,

som uforudseligt, resulterede i et indblik i hvor meget berne brugte deres telefoner.
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“Men det gav os faktisk det, da vi oprettede den i forhold til. Det var i forhold til en koloni for
et par ar siden pa Bornholm, hvor det var mig og min kollega der oprettede den her trdd for at
kunne have kontakt med dem og, og sd kunne vi jo se i lobet af aftenen og natten, hvor meget

der egentlig foregik i den trad.

Sd det gav os jo faktisk et billede af hvor meget deres telefoner fylder, og det gav altsd ogsad en
ide om hvordan de taler med hinanden og til hinanden. (...) og det gjorde faktisk, at vi dret

efter sd valgte at sige jamen fra klokken 20 til klokken 8 om morgenen der har i ikke telefon.
(Bilag 4, 00:05:58)

Dette beskriver bernenes mobilvaner og interaktioner, samt hvor svart de har ved at admini-
strere skeermforbruget, nar det er tilgaeengeligt. Dette gav pedagogerne en forstaelse af hvordan
bernene kommunikerede og interagerede online, samt et grundlag for at implementere nogle

restriktioner for mobilbrug.
Ud fra det stillede spergsmaél i vores interview besvarer Claus ligeledes:

... det vil sige, man kan godt fole sig udelukket af en Snapchat gruppe eller noget andet, og
det kan virkelig ramme hdrdt, men i forhold til hvis det er et venskab, altsd hvis det er nogle
venner du er sammen med, sd bliver du nodt til at forholde dig til dem, og du bliver nadt til at

finde en losning i den situation der er.

Og sa kan man sige okay hvis du bliver ekskluderet fra en fysisk gruppe er det selvfolgelig
stadig hdrdt men det er mdske lettere at fd en forklaring og en forstdelse af okay men jeg har
ogsa veeret pisseirriterende eller noget andet sa sd der ligger nogle ting der hvor jeg.” (Bilag

4, 00:07:58)

Her pépeger Claus, hvordan det at blive ekskluderet fra en snapchat-gruppe eller andre digitale
fellesskaber, kan have en folelsesmassig indvirkning pd bern. Det er med til at understrege
hvor felsom online interaktion kan vere for bern, og hvordan det kan pavirke deres selvvard
og trivsel. Derudover kommer Claus ogsé ind pé forskellene imellem en eksklusion fra en fy-
sisk gruppe, kontra en eksklusion fra en digital gruppe, f.eks. en trdd pd Snapchat. Begge for-
mer for eksklusion kan vere udfordrende, dog antager han i sin udtagelse at det maske er lettere
at forsté drsagerne til udelukkelse i de fysiske relationer. Her mener han at det kan skyldes den
direkte kommunikation og muligheden for at finde en forklaring eller lasning pa den givende
konflikt. Det han ligger vagt pd er, at relationer i det virkelige liv, er mere dybdegaende og

kan have storre folelsesmessig pavirkning pd bernene. Han anerkender forskellen mellem den
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digitale interaktion og interaktioner ansigt til ansigt. Interaktionen ansigt til ansigt, kan have

storre indflydelse pa bernenes trivsel og folelser.

Ud fra vores egen observation af bernene, kan vi konstatere at skaermen bade kan fore til iso-
lering og social interaktion. F.eks. via spil hvor de kan kobles op pa det samme spil og spille
sammen og derigennem interagere med hinanden, i form at et felles tredje. Dog observerede
vi ogsa at nogle isolerede sig fra faellesskabet, da de sad pa deres mobiltelefoner og scrollede

pa Tiktok eller andre medier og ikke interagerede med dem omkring dem (Bilag 5).

Hvordan pavirker de sociale medier bernene generelt?
“Jeg synes, der er en stigning i mistrivsel. Men jeg synes ogsd, sddan som jeg ser det, at der
er kommet en stigning i, at man jo i hajere grad definerer sig selv som veerende i mistrivsel,

frem for at man mdske bare har det hardt. Der er kommet en forstdelse af livet, gennem sociale

medier.” (Bilag 4, 00:13:26)

“Jeg synes ikke jeg ser en stigning i mistrivsel blandt bornene overordnet og generelt set, men
Jeg synes jeg ser en stigning i, at de definerer sig selv som veerende i mistrivsel uden mdske

reelt at veere i det, som man forstdr som mistrivsel. ” (Bilag 4, 00:15:50)

Claus reflekterer over en @ndring i berns oplevelse af trivsel og mistrivsel. Han mener, at der

er en gget tendens blandt bern, hvor de definerer sig selv som varende i mistrivsel.

Delkonklusion

Interviewet med padagogen Claus og observationen pa fritidsklubben Huset, giver et indblik i
berns brug af skerme og sociale medier, samt peedagogernes tilgang til dette. Samlet set, viser
bade interviewet og observationen, hvordan skarme og sociale medier har en indvirkning pa
bernenes adfaerd og trivsel. Derudover har vi fiet et indblik i, hvor stor en rolle paedagogerne

spiller, i forhold til at skabe balance mellem skarmforbruget og andre mere fysiske aktiviteter.
Folgende kan konkluderes ud fra interviewet med Claus:

- Ud fra hvad Claus bemerker, bruger bernene primart skermene nar de ikke er enga-
geret 1 andre aktiviteter. Det indikerer ikke nedvendigvis en athangighed af skeermene,
men mere at de bliver brugt som tidsfordriv eller underholdning nér de keder sig.

- Claus n@vner at brugen af skeermen kan vare et nedvendigt middel til afstresning hos
bernene og sammenligner det med voksnes brug af fjernsyn, som en made at slappe at

pa. Dog kan man stille spergsmélet om det er en god méde at puste ud pa.
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- Det fremgér i Claus’ udtagelser, at det primert er paedagogerne der igangsatter skaerm-
frie aktiviteter for bernene, og dem der er med til at stotte bernenes engagement. Dette
giver et indblik i det store behov for voksenfacilitering, der skal til for at opretholde
bernenes interesse i de skaermfrie aktiviteter.

- I form af en snapchat-trad peedagogerne fik indfert, fik padagogerne indblik i bernenes
store skaermforbrug og skermvaner samt interaktion, hvilket blev grundlag for at im-
plementere nogle restriktioner for mobilbrug.

- Claus papeger nogle af de folelsesmessige konsekvenser af eksklusion fra digitale
grupper, i forhold til fysiske venskaber og anerkender det vigtige i at ansigt- til ansigt
interaktioner.

- Claus papeger berns ggede tilbgjelighed til at definere sig selv som at vere i mistrivsel.
Claus er usikker pa, hvorvidt de reelt er i mistrivsel, eller om bl.a. de sociale medier, er

med til at fremme en folelse af mistrivsel hos bernene.

Komparativ analyse

Padagogerne Maria og Claus, kommer begge med deres syn pa mélgruppens brug af skeerme
og de sociale medier, samt hvordan disse pavirker dem og deres socialiseringsproces. De to
interviewpersoner er enige, i forhold til oplevelser af negative og positive aspekter ved sociale
medier og spil. Det samme gor sig geldende, i forhold til vigtigheden af ansigt-til-ansigt inter-
aktionen og mistrivslen hos barnene. Dog findes der ogsé forskelligheder, i deres interviewud-
talelser. De arbejder pé forskellige fritidsklubber, med forskellig skaermtilgeengelighed, hvor

brugen af skeerme og bernenes sociale aktivitet varierer.

Som tidligere navnt, spiller ansigt til ansigt relationer en stor rolle, i maden vi interagerer med
hinanden pa. Sociologen Erving Goffman, beskriver den mikrosociale orden, ogsa kaldet sam-
menhandlingsordenen i individers ansigt-til-ansigt interaktioner (Jacobsen er al., 2013). Disse
ansigt-til-ansigt relationer gar igen i bdde Claus’ og Marias udtagelser, i form af vigtigheden 1

at veere nervarende, 1 interaktion med hinanden.

Nér det kommer til bernenes brug af skaerme og herunder de sociale medier, er bide Maria og
Claus enige om at de ser et hgjt skermforbrug. Dog mener Maria, at skaermforbruget og brugen
af de sociale medier, varierer i forhold til klassetrin. Begge padagoger ser bade positive og
negative elementer ved skermene og de sociale medier. Selvom Claus anerkender at barnene

kan bruge skermene passivt, ved at sidde alene og scrolle, sd antyder han ogsa i sine udtalelser,
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at skeermen kan vere en méde hvorpa bernene kan fa en pause og et pusterum. Her anskuer
Claus de sociale medier og skeermen primeert positivt, da det kan give bernene noget ro, nar de
sidder alene med deres mobiltelefon. Det ser Maria noget anderledes pa, og noget mere nega-
tivt. Hun fremhaver at de gemmer sig og isolerer sig selv, nir de sidder alene med deres tele-
fon. Dette resulterer i en svaekkelse af deres fantasi og evner til at afleese hinanden. At evnerne
til at afleese hinanden forverres, leegger sig ogséd op ad Claus udtalelse om, at barnene kan have
nemmere ved f.eks. at forstd en eksklusion fra en gruppe i virkeligheden, fremfor over de so-
ciale medier. Her antydes det, at betydningen af den fysiske og direkte kommunikation og her-
under ogsa aflesning af kropssprog og mimik, har en stor verdi for bernene nér de skal forstd
hinanden. Dette padpeger Maria ogsa, da hun forklarer at barnene kan have svaerere ved at tackle

skaenderier og diskussioner hvis ikke de lerer at afleese andre.

Man kan her samtidig gé ind og kigge pa nogle at de forskellige interaktionsformer, navnt i
teoriafsnittet. Her kan man kigge pé den verbale/sproglige interaktion/kommunikation der bl.a.
skelner mellem direkte verbal kommunikation, sdsom ansigt til ansigt-situationer og indirekte
verbal kommunikation f.eks. gennem telefon eller lignende (Jacobsen et al., 2013). Dette af-
spejles 1 Claus og Marias udtalelser om berns manglende evne til at aflaese hinanden pga. det

store skeermforbrug.

Béde Maria og Claus mener at Corona pandemien har haft en indflydelse pd bernenes méde at
vare 1 verden pa, herunder hvad de bruger deres fritid pd og hvor sociale de er uden for skaer-
men. Maria beskriver hvordan hun har observeret at is@r 4. og 5. klassere, er blevet yderligere
athaengige af deres skerme, da de har varet tvunget til at sidde hjemme under pandemien.
Claus forklarer hvordan han mener, at pandemien har haft en indflydelse pa bernenes evne til
at danne relationer. Man kan argumentere for, at dette kan vare to adskilte konsekvenser af
pandemien, men man kan ogsd argumentere for at de er sammenhangende. Hvis man for ek-
sempel antager at Maria har ret i hendes argumenter om, at bernenes skaerm forbrug er inten-
siveret under corona, samt at bernene féar sverere ved at aflese andre bern, ved et hojt skaerm-
forbrug, s kan dette veere med til at validere Claus” argument om at de har faet svarere ved at
danne relationer. Her kan refereres til den amerikanske sociolog Howard S. Beckers, som be-
skriver vigtigheden af den gensidige pdvirkning der opstar imellem mennesker (Jacobsen et al.,

2013), hvilket i dette tilfeelde er en mangel.
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Et positivt element som iser Maria fremhaver, er at de sociale medier kan bidrage til sociali-
seringen, i form af at bernene har en mulighed for at finde nye venner og fellesskaber. Herud-
over beskriver hun ogsd hvordan at iser sociale spil kan fungere som et felles tredje, som kan
danne grobund for, at bernene kan styrke eksisterende relationer, men ogsa danne nye. Selvom
Claus ikke navner dette specifikt, sa bekraeftes det i de observationer som vi gjorde pa fritids-
klubben Huset. Her s& vi hvordan at bernene pa tvers af sociale medier og spil, dannede nye
bekendtskaber og interagerede med hinanden fysisk og digitalt. Dog anerkender Claus at de
sociale medier kan vaere gode redskaber, for bade padagogerne og bernene til at komme i
kontakt med og interagere med hinanden. Derudover forklarer han ogsa hvordan at de pé fri-
tidsklubben har anvendt YouTube, som et felles tredje mellem bernene og de voksne. Pa den

mdde drages nogle lighedspunkter mellem de to peedagogers udtalelser.

Ifolge Maria, ses der en klar stigning i bern og unges mistrivsel, i lobet af hendes karriere
indenfor padagogik. Claus er derimod noget tvivlende, i forhold til at han rent faktisk ser en
stigning. Dog er de begge enige om, at bernene i hogjere grad er mere eksponeret for begrebet
“mistrivsel” og herunder ogsa lidelser som angst og stress. Begge padagoger har en oplevelse
af at bern 1 hgjere grad padrager sig disse termer og definerer sig som varende psykisk pavirket

eller i mistrivsel, uden méske egentlig at opfylde de reelle definitioner af begrebet.

Begge informanter er enige om, at barnene drages af skermene og de sociale medier i et sddant

omfang, at det kraever voksen indblanding og voksent initiativ, for at fi dem vk fra skaermene.

Inde for socialiseringsforskning bliver der ofte anvendt begrebet internalisering det referer til
det moment og den proces der transformerer det ydre” og indre”. Det referer til en leengere-
varende proces, der integrerer sociale normer, holdninger, trosopfattelser og verdier i indivi-
dets samlede personlighed (Jacobsen et al., 2013). Pierre Bourdieu anvender begrebet: ™ ‘inkor-
porering’ i forbindelse med den sociale dannelse af individets habitus” (Jacobsen et al., 2013,

$.258). Hvilket spejler sig meget godt i Claus og Marias udtagelser.

Der findes forskelle i hvordan de to padagoger ser, at de skal tilgd deres ansvar i forhold til
skermforbruget og herunder bernenes trivsel. Claus mener at deres primare ansvar ligger 1 at
facilitere aktiviteter, som er attraktive for bernene. Hvis de gor det, vil barnene, ifelge Claus,
automatisk leegge telefonerne veek. Herimod mener Maria at de i forste omgang, generelt set,
er nedsaget til at fjerne telefonerne, for bernene overhovedet gider at engagere sig i aktiviteter.
Her ses en uenighed, i forhold til bernenes afthengighed af skaerme. Her gor Maria bl.a. brug
af tvang som er en af de klassiske idealtyper inden for interaktionsformer (Jacobsen et al.,
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2013). Claus anser ikke nedvendigvis bernene for at vaere afth@ngige af skaermene, men at de
tyr til dem nar de ikke har andet at lave eller de keder sig. Herimod anser Maria, i1 hegjere grad
bernene for at vaere athangige. Derfor ser hun ogsa, at der ligger et ansvar hos dem, som pae-
dagoger, for at fjerne telefonerne fra bernene, da de ifelge hende, ikke selv kan administrere
det. Disse forskellige idealtyper som bl.a. leg, konkurrence, samarbejde og forhandling er pa
en made inkorporeret i de spil og sociale medier som bernene anvender og det er en stor del af

det, der fastholder dem pé disse medier.

Selvom padagogerne deler bade ens, samt forskellige meninger og observeringer, s ligger den
storste forskel 1 institutionernes tackling af problematikken. Som naevnt tidligere i analysen,
har Filippa Klubben indfert mobilfri politik, til forskel fra fritidsklubben Huset, hvor bernene
selv administrerer deres skaermforbrug. Dette har resulteret i to meget forskellige observatio-

ner, foretaget af os.

Pa Filippa klubben var brugen af skaerme minimal. Her brugte bernene i hejere grad tid pé at
kommunikere med andre bern eller paedagoger, og nasten ingen var alene. Der hvor skaermene
blev brugt, var i computerrummet, hvor hvert barn havde 45 minutters spilletid. Her sad flere
og spillede med hinanden, mens de kommunikerede pa kryds og tvaers. Ellers var det leg og
kreativitet der fyldte i form af f.eks. Lego, bordtennis og kreative projekter (Bilag 2 og 3). Til
forskel, fyldte skeermene meget pa fritidsklubben Huset. Her sad flere bern alene pd deres te-
lefoner og scrollede i leengere tidsinterval, uden at kommunikere med nogen. Dog viste skar-
mene sig ogsa at vere et samlingspunkt, hvor bern via spil, interagerede med hinanden pa kryds
og tvaers. (Bilag 5 og 6). Under observationerne pé Filippa Klubben og Huset, stod det klart at
de sociale medier i hgjere grad fungerer som et tilflugtssted, der isolerer den enkelte fra resten
af gruppen. Herimod var computer- og PlayStation spil, i hejere grad, med til at understotte

den sociale interaktion mellem begrnene.

Hvad siger de eksisterende undersogelser?

Det ogede skermforbrug hos bern og unge, er stadigvaek et meget nyt og fremmed felt. Flere
undersogelser peger pa, at skermforbruget pavirker bern og unges sociale forméen i en negativ
retning, hvorimod andre undersggelser siger det modsatte. Flere undersogelser analyserer sam-
menh@nge mellem skaermforbrug og fysisk, samt psykisk mistrivsel. Vi har i denne opgave
valgt at sneevre vores fokus ind, pa skermforbrugets effekter pa bern og unges sociale velfaerd.

Dette skyldes, at vi i vores projekt bestraeber os pé at analysere forskellene imellem fysisk og
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digital socialisering. Det er igennem disse analyser, at vi kan udarbejde et produkt, der gor brug

af de positive aspekter af digital, samt fysisk socialisering.

Et eksempel er en undersogelse lavet af Barnerddet, der underseger hvorvidt et stort mediefor-
brug, kan skade unges trivsel. Denne undersogelse analyserer en lengere rekke bekymrende

tendenser. Med formanden fra Berneradet, Per Larsens egne ord:

“Vores undersogelse viser tydeligt, at de unges medieforbrug har direkte indfly-
delse pa deres trivsel. Og jeg er alarmeret over, at der er en gruppe af unge med
et sd stort medieforbrug, at de pa en reekke omrdder trives darligt.” (Berneradet,

2015)

Undersagelsen viser, at skaermen spiller en stor rolle i bern og unges hverdag. 40 pct. af de
udspurgte piger, og 22 pct. af de udspurgte drenge, forteller at de foler sig athengige af deres
telefon (Berneradet, 2015). Udover afthangigheden, viser model 3 ogsa, at der i takt med alde-
ren ses en gradvis stigning 1 skeermforbruget hos bern og unge. Hos unge i alderen 11 ar, brugte
26% af de undersogte 2-4 timer pa deres skeerm dagligt. Dette kan ogsa skyldes, at internettet
og sociale medier, generelt spiller en stor rolles i vores hverdag. Alt fra vores undervisning,
transportmidler til husholdningsapparater og bernelegetej. Sociale medier spiller gradvist
starre og starre rolle 1 disse scenarier, og det kan gere det svaert for de fleste at skildre imellem,
hvornar man er online eller offline, eller hvornar man befinder sig i det digitale og henholdsvis
det virkelige liv. Vores virkelighed i dag er i den forstand blevet teknosocial. (Det Nationale
Forskning- og Analysecenter for Velferd [VIVE], 2020)

Figur1.2 Bgrns skeermforbrug fordelt pa alder. Procent.
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Anm.: Indeholder oplysninger om, hvor meget tid barmene bruger hver dag pa tv, video, dvd, videospil og computer.
Procentgrundlag: 3-arige: 1.622, 7-arige: 1.630, 11-arige: 1.345, 15-arige: 1.650. Signifikant sammenhaeng (p < 0,001).
Kilde: VIVE — Bgrn og Unge i Danmark, 2013 (Dahl & Ottosen, 2018).
Model 3
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I forbindelse med den gradvist sverere skildring imellem det fysiske og digitale, er det yderst

relevant at se pa, hvilke risici der kan vere ved en digital socialisering. Det Nationale Forsk-

nings- og Analysecenter for Velfaerd, kommer netop ind pa dette, i deres analyse af “Bern og

unges trivsel og brug af digitale medier” (VIVE, 2020). I denne analyse geres der brug af en

matrix, udviklet af Livingstone, Mascheroni & Staksrud (VIVE, 2020), der har til formal at

belyse de forskellige typer af risici, som bern og unge kan opleve pa internettet. Det er dog

vigtigt at understrege, at det at de risikerer at opleve disse risici, ikke er ens betydende med, at

de ogsa bliver skadet af det. (VIVE, 2020)

Indholdsrisici refererer til situationer, hvor et barn eller en ung, bliver udsat for uvel-
komment og upassende indhold. Det kan fx vaere seksuelle, pornografiske og voldelige
billeder; visse former for reklame; racistisk, diskriminerende eller hadytrende materi-
ale, eller websites, der promoverer en usund eller farlig adfaerd som fx selvskade, selv-
mord og anoreksi.

Kontaktrisici: Nar et barn eller en ung deltager i risikabel kommunikation, fx med en
voksen, der soger upassende kontakt, fx med et seksuelt formél, eller med enkeltperso-
ner (eller grupper), der forseger at radikalisere et barn eller en ung ved at overtale
ham/hende til at deltage i usunde eller farlige handlinger.

Adferdsrisici: Nér et barn eller en ung agerer pd en made, der bidrager til risikabelt
indhold eller kontakt for deres jeevnaldrende. Det kan fx vere bern og unge, der skriver
hadefulde beskeder om andre jevnaldrende, tilskynder til racisme eller udsender eller

distribuerer seksuelle billeder, herunder materiale, de selv har produceret.

Det Nationale Forsknings- og Analysecenter for Velfaerd, drager i deres analyse ogsa direkte

forbindelser imellem forgget skermforbrug og (mis)trivsel:

“For det tredje har bdde litteraturgennemgangen og den empiriske analyse af
det danske datascet vist, at der er en lille, men sikker sammenhceng mellem unges
digitale adferd og (mis)trivsel. Analysen af de danske data har vist, at et hojt
forbrug ved skcermen (eller mindre chat med vennerne) iscer er forbundet med
ensomhed. I begge analysenotater har vi igen og igen pdpeget, at de forsknings-
baserede undersogelser i almindelighed kun kan konstatere en (mindre) statistisk
sammenhceng mellem digital adferd og mistrivsel, men ikke kortlegge
drsags/virkningsforholdet. Denne problematik er vigtig i en akademisk kontekst,
men mdske knap sd vigtig for praktikere, der fx vil iveerkscette stottetilbud til en-

somme unge med overdrevent skcermforbrug.” (VIVE, 2020, s. 9)
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Det er her vigtigt at legge maerke til, at der i citatet bliver skrevet “(mis)trivsel”. Dette er fordi,
at undersogelserne ikke kun belyser negative virkninger af digitale medier. Kon og social
klasse, spiller en vigtig rolle i forhold til, hvordan bern og unge bruger digitale medier, og
hvorvidt de oplever trivsel eller mistrivsel. I samme undersegelse er en gruppe drenge og pigers
skeermforbrug, blevet observeret fra at de var 15-19 ar. Derefter er de blevet stillet en raekke
spergsmal, angdende deres trivsel. Undersogelsen viser eksempelvis, at drenge som har et ved-
varende hgjt skeermforbrug, er mindre tilfredse med livet og foler sig hyppigere ensomme end
andre drenge. Det samme gaelder ikke for piger. Piger, hvis skermforbrug er vokset i alderen
15-19 ér, er hyppigere ensomme, men deres livstilfredshed er upédvirket af skermforbruget.
(Vive, 2020). Dette skaber et billede af, at alle digitale medier ikke har samme effekt pa bern
og unges trivsel. Derfor er det relevant at se pa, hvilke typer af digitale medier der er tale om.
I nedenstdende analyse, har Det Nationale Forsknings- og Analysecenter for Velferd fokuseret
pa tre argange af 19-arige. Dette er udenfor vores mélgruppe, hvilket kan vare en misvisende
faktor, men grundet manglen af analyser i dette felt, ma vi antage, at der kan drages sammen-
hange med vores mélgruppe.

= Gruppe 1: Unge i blomstrende trivsel (29 pct.)
Gruppe 2: Unge i moderat trivsel, der efter eget udsagn er psykisk raske (44 pct.)
Gruppe 3: Unge i moderat trivsel med (selvrapporteret) psykisk lidelse (12 pct.)
Gruppe 4: Unge i mistrivsel med (selvrapporteret) psykisk lidelse (11 pct.)
Gruppe 5: Unge i mistrivsel med en ’officiel’ psykiatrisk diagnose (5 pct.).

Model 4 (Vive, 2020, s. 8).

Analysen viser, at de unge i gruppe 1, altsd dem der trives bedst, har et generelt lavere skerm-
forbrug, men derimod oftere chatter med deres venner online, i forhold til dem der trives dér-
ligst, altsd dem i gruppe 5 (VIVE, 2020). I artiklen forklares det ogsd, at der over tid blev set
en beskeden, men alligevel statistisk sikker sammenhang, mellem at have et stort skermfor-
brug og gruppe 5. Til gengaeld har de unges chat-hyppighed med venner, ikke sammenhang
med hvordan de trives. (VIVE, 2020). Dette har stor relevans for vores projekt, da vi ensker
at designe et produkt, der inddrager de positive trivselselementer fra henholdsvis fysisk og
digital interaktion. Hvis vi tager hejde for denne analyse, ville det altsa i vores tilfelde ikke
forverre bernenes trivsel, hvis vi implementerer en form for kommunikation i vores app-de-
sign. Dog er vi samtidig nedt til at tage stilling til de tidligere navnte risici, da vi i vores produkt
bestraber os pa at mindske indhold-, kontakt- og adfaerdsrisici. For at gere dette, bestir vores
chat-funktion kun af en personlig chat, med folk du manuelt har varet inde og tilfeje. Derud-

over skal det ikke vaere muligt at dele medier, da dette skaber risiko for indholdsrisici.
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Nedenstédende underseggelse viser en tendens til, at flere bern og unge har et usundt forhold til
de sociale medier. Dette skyldes bl.a. At de sociale medier gor stor brug af gamification i deres
design. Dette kommer eksempelvis til udtryk ved, at man kan se antallet af likes pa ens billeder,
eller hvor mange folgere man har. P4 denne méade bliver de unge altsd fastholdt i de sociale
medier, og har svert ved at legge dem fra sig. Nedenstdende undersogelse understreger dette.
Store procentdele af de undersogte i alderen 11-15 ar, oplever pa den ene eller anden made
athengighed af de sociale medier. Nogle teenker hele tiden pa de sociale medier, hvor andre
direkte undgér andre aktiviteter for at vaere mere pa de sociale medier. Dette spiller en stor rolle
i designet af vores app. Implementering af gamification-elementer er tydeligvis med til at gore
et produkt meget attraktivt for bern og unge. Hvor de sociale mediers brug af gamification er
medvirkende til, at de unge bliver fastholdt bag mobil- eller computerskerm, adskiller vores
design sig ved at anvende gamification til at gere de fysiske lege mere attraktive for vores
maélgruppe. Gamification-elementerne kommer til udtryk ved, at man lebende optjener point
ved udferelsen af de fysiske spil. Disse point kan s& bruges til at kebe toj eller badges.
Overdrevet forbrug af sociale medier: Skolebemsundersagelsen har segt at indkredse, om 11-

15-arige har et overdrevet forbrug pa de sociale medier ved hjzelp af forskellige undersegel-
sesinstrumenter og nar frem til felgende resultater:

e 21-29 pct. oplyser, at de jaevnligt har oplevet, at de hele tiden taenker pa, hvornar de
naeste gang kan komme pa de sociale medier — piger lidt hyppigere end drenge.

e 9-19 pct. ofte feler sig utilpas, fordi de ikke kan komme til at bruge de sociale medier
(piger lidt hyppigere end drenge).

e 17-40 pct. har forsegt at bruge mindre tid pa de sociale medier, uden at det lykkedes;
piger dobbelt sa hyppigt som drenge.

e Fa, dvs. ca. 10 pct. eller faerre, har jeevnligt a) undgaet andre aktiviteter (fx fritidsinter-
esser og sport), fordi de gerne ville pa de sociale medier; b) haft konflikter med deres
foraeldre eller seskende pa grund af deres brug af de sociale medier; c) lejet om, hvor
meget tid de bruger pa de sociale medier.

e 24-42 pct. anvender ofte de sociale medier for at glemme negative felelser — piger nae-
sten dobbelt sa hyppigt som drenge samt hyppigere bern fra den lave socialgruppe.

Model 5 (Vive, 2020, s. 8)

Delkonklusion
- Skarmforbruget stiger i stor grad med alderen. I en malgruppe af unge i alderen 11 &r,
brugte 26% af de undersogte 2-4 timer pd deres skerm dagligt. Dette tal stiger over 4

timer dagligt, hos de undersegte over 15 ar.
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- Der folger en raekke risici med den digitale socialisering, og dét at omgés pé internettet.
Dette indebaerer:

- Indholdsrisici, hvor barn eller ung bliver udsat for upassende billeder, videoer,
reklamer eller hjemmesider.

- Kontaktrisici, hvor barn eller ung deltager i risikabel kommunikation, fx med
en voksen der sgger upassende kontakt.

- Adferdsrisici, nér et barn eller ung jevnaldrende agerer pa en made, der bidra-
ger til hadefulde beskeder, racisme eller andet.

- Digitale mediers virkning er pavirket af ken og typen af digitalt medie. Undersogelser
viser, at drenge der har et hojt skermforbrug af computerspil, foler sig mere ensomme
end piger med et hojt skaermforbrug af sociale medier.

- Undersogelser viser, at et hojt forbrug af en chat-funktion ikke pévirker bern og unges
trivsel. Dette er derfor et element vi kan integrere i vores app-design.

- Store procentdele af barn og unge i Danmark er i en eller anden grad athengig af sociale
medier. Dette skyldes bl.a. mediernes brug af gamification, som er medvirkende til, at
individet bliver fastholdt i mediet. Dette er noget vi skal tage hejde for i designet af
vores app, da brugen af gamification kan vaere medvirkende til at gore vores produkt

attraktivt for vores malgruppe.

Designlosning

Produkt

Vi kom frem til at vores produkt, skal sigte mod at inspirere og inddrage bern og unge i mere
fysisk socialisering ved at kombinere et fysisk aktivt og digitalt produkt pa en unik made. Selve
vores produkt er en mobilapp, der fungerer som et bindeled mellem det virtuelle og fysiske. Vi
har valgt Twister-spillet som case for vores produkt, fordi det er et velkendt spil, blandt bern
og unge. Ideen er, at en integreret skaerm vil vise farverne, som deltagerne skal placere deres
hander og fodder pa, for at deltage i spillet. Det der gor vores tilgang unik, er at spillet startes
ved hjelp af vores mobilapp. Inde 1 appen, ved at scanne QR-koden eller indtaste en lobbykode,
som er synlig pa det fysiske spil, 1 vores tilfaelde et Twister-spil, vil man pé appen blive ledt

ind 1 en lobby, hvor man sa kan se de andre spillere og velge at starte spillet.

For at skabe en personlig oplevelse kraver appen, at brugerne opretter en konto. Dette gor at

brugerne kan skabe deres egen karakter, hvor de kan tilpasse deres udseende med f.eks. toj og
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hatte. Pa grund af denne mulighed, vil der sd ogsd vare en shop i appen, hvor brugerne vil fa
adgang til forskellige tilpasningsmuligheder, som kan tilfejes til deres avatar. Vores produkt
vil gare brug af gamification-elementer, for at gere aktiviteten endnu mere belennende og at-
traktiv. Brugerne kan fa belenninger og penge til shoppen, ved at spille de forskellige spil 1
appen. Disse belonninger vil motivere brugene til at fortsette med at spille, jo mere de spiller,
jo flere belenninger far de. Shoppen vil have en bred vifte af tej og hovedbekledning, ved at

have s& mange muligheder, vil det motivere brugerne til at bruge pengene de far, i shoppen.

For at understotte sociale interaktioner, har vi valgt at lave en chatfunktion i appen. Dette giver
brugerne mulighed for at kommunikere og dele deres oplevelser med andre, hvilket kan styrke
feellesskabet. Vi tror pa, at dette vil gge berns engagement og skabe en forbindelse mellem

dem.

Vores overordnede mal er ikke kun at ege fysisk socialitet blandt unge bern, men ogsé at skabe
en god "helhedsoplevelse”. Vi gnsker at opfordre til leg, bevaegelse og samtidig fremme sociale
kompetencer. Ved at integrere det fysiske og digitale, pa4 en harmonisk made, bestreber vi os

pa, at vores produkt vil styrke bern og unges sociale egenskaber.

“«

Saito siger “...aesthetic practices permeate people’s daily lives” (Saito, Y. 2017, s. 1) Saito
mener altsa, at astetiske virkemidler spiller en afgerende rolle i folks hverdag. “The aesthetic
experience of doing things — laundry and cooking.” (Saito, Y. 2017, s. 3) dette bygger mere pa

hvordan Saito ser ®stetik.

Norman siger "Affordances provide strong clues for the operations of things. Plates are for
pushing, knobs are for turning, Slots are for inserting things into. Balls are for throwing or
bouncing. When affordances are taken advantage of, the user knows what to do just by looking:
no picture, label or instruction is required. Complex things may require explanation, but simple
things should not. When simple things need pictures, labels, or instructions, the design has
failed.” (Norman, D.A. 2001, s. 9) Ifelge Norman, for at noget skal have affordance, skal det
undga at vaere et kompliceret produkt. En person skal altsa forsta hvad produktet skal og kan
gore, uden at produktet skal have en kompliceret manual for det. Med andre ord, skal et produkt
vare brugervenligt for at have affordance. Dette har vi taget hejde for i vores produkt. Ved
brug af et simpelt app-layout, skaber vi affordance, da vores mélgruppe nemt kan tyde appens
funktioner, og ikke skal gore brug af en manual. I forhold til @stetiske valg, har vi i designet af
vores app brugt fa farver, samt store tydelige knapper. Dette valg er taget, for at fremme ydere-
ligere affordance, samt mindske chancen for forvirring ved brug af vores app.
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Brugen af QR-koden og en simpel lobbykode, for at starte spillet i appen, vil ifelge Normans
tankegang representere en tydelig affordance, siden det er brugervenligt for vores mélgruppe.
Brugeren forstér klart, at scanningen af koden starter en specifik handling, altsa at deltage 1
spillet og joine en lobby. Appens layout er ogsa meget simpelt, der vises tydeligt hvor hvilken
knap leder til, og hvad hvilke funktioner gor. Muligheden for at lave sin egen avatar og tilpasse
den med toj og hovedbeklaedning inde i appen, tilfojer et @stetisk aspekt til produktet. Ifolge
Saito skal det @stetiske pavirke en persons valg, og ved at tilfgje en avatar, som man kan @ndre
som man har lyst, ger det at appen foles mere special. Vi har ogsé valgt specifikke farver til
appens layout for at gare det appellerende at kigge pa. Dette gor ikke kun appen mere visuelt
appellerende, men det tillader ogsa brugerne at udtrykke deres individualitet og skabe en form

for forbindelse til deres virtuelle avatar.

Feedback fra milgruppe
To drenge pa 11 ar “afprevede” vores produkt. De fik hver printet skitser af hvordan layoutet

inde 1 appen sé ud, og skulle selv navigere og finde ud af hvordan appen vil fungere. Der var
ogsé en vejleder, der kunne hjalpe hvis det sa ud til at de havde problemer. Drengene kunne
simpelt navigere og vidste godt hvilke skitser af de forskellige layouts i appen, der ledte til
hvad. Da de var ferdige, skulle de legger skitserne pd gulvet, og saette dem i raekkefolge af,
hvis man trykkede her, hvilken skitse vil det lede hen til. De havde lidt sveert i ved at forsta
opgaven, man da de gik i gang, loste de den meget hurtigt. Drengene blev til sidst spurgt, om
dette var noget de ville downloade pa deres telefon og gé ud og lege med. Deres svar var, at
hvis det var et spil tet pa hvor de normalt er, kunne de godt finde pa det men ikke hvis det er

for langt veek (Bilag 8).
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App-design

Startskaerm

. . -
COPLAY

o
Startskaermen viser forst og fremmest appens navn “Coplay”, og

et velkommen til brugeren. Der vises de muligheder man har i
appen. Social er vores chat-funktion, som bruges til at skrive og
chatte med sine venner. Leaderboard er der hvor man kan se de e
spillere der har flest point, ved det specifikke spil man er ved.

Shop er der hvor brugeren kan bruge de penge man far for at a

spille spillet. Kortet fungerer pd den méde, at man kan se sine

TILBAGE,

venner pa appens lokation, for at se hvor de er henne og hvad de

laver. Garderobe er der hvor brugeren kan andre sin avatars ud- PINKODE

eller
[=]2![=]
B

seende. Til sidst nederst pa skaermen, er der to muligheder for at

kunne spille. Enten scanner man QR-koden som er pa det fysiske

produkts skaerm eller skriver pin-koden der star pa produktet.

Lobby

For at deltage i Twister-spillet skal men enten indtaste en unik
pin-kode eller scanne en QR-kode med sin mobil inde i appen.
Der er altid en lobby der kerer, s& der er ikke nogen host for
spillet, man skal simpelt bare joine lobbyen. Nir man er inde i
en lobby, skal alle spillere vaelge at “ready up”, efter det kom-
mer der en indikation, der gar ned fra 10, spillerne vil sd have

muligheden for at “unready” hvis der er brug for det, inden spil-

let startes.

Inde i lobbyen vises der hvor mange spillere der har tilsluttet
sig, deres spillernavne og avatar billede, og en nedtalling eller

en indikation af hvor lang tid der er tilbage for spillet begynder,

efter alle spillerne har valgt at “ready up”. Deltagerne har sa

ogsé muligheden for at forlade lobbyen, hvis de ensker det, in-

den spillet starter.
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Social

Dette er hvordan ens egen chat ser ud. I bunden af skeermen er
der et tekstinputfelt, der kan brugeren skrive og sende beskeder.
Brugerprofiler bliver vist oppe i toppen, man kan swipe imel-
lem de viste avatar, for at skifte hvem af ens venner man skriver

med. Beskederne vises 1 den klassiske bobleform.

Leaderboard

Inde pé leaderboard kan man se alle de personer man har tilfgjet
som venner, pé et scoreboard der viser hvor mange point de har,
ved det specifikke valgte spil. Man kan se deres navn, avatar og

alle de point de har faet. Jo flere point de har, desto hgjere oppe

er de pd leaderboarded.

19/12-2023

Hey! Vil du med ned og
spille Twister senere?

“The" the to

qwe r tyuiop
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Shop

I shoppen kan brugere kebe forskelligt slags taj og ho-
vedbekladning for deres avatar. Man bruger de penge
man fér for at spille spillene pa det. Jo bedre man klarer
sig 1 spillet, jo flere penge far man og det betyder man
har flere muligheder for at kebe tgj til sin avatar. Man
swiper simpelt bare imellem for at se de forskellige ting
man kan kebe, for ogsd at gere det mere simpelt, sa
hvis man trykker pd de hoveddele man kan @&ndre ved
sin avatar, vil der komme en lang liste frem af den spe-
cifikke tejdel, s& man ikke behgver at swipe igennem

alt tajet. Alle tingene i shoppen vil have en have en be-

stemt pris.

Garderobe

I garderoben vil man have muligheden for at @ndre sin ava-
tar, som man har lyst, s alle ens venner kan se ens avatar pa
kortet og nér de spiller sammen. Garderoben ser nasten ens
ud som shoppen, men her vises der alt det man har kebt fra
shoppen. Der er ogsé et shopikon oppe i hgjre hjerne, for hur-
tigt at komme ind i shoppen sa man ikke behgver at ga ud i

startskeermen igen.
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Kort

Map-funktionen giver brugerne mulighed for at dele deres
position i realtid s& venner kan se hvor man er, og ogsa ens
venner befinder sig. Nér brugerne bruger map-funktionen og
deler sin position, vises deres avatar pa et kort, der reprasen-
terer den virkelige verden geografisk. Ens avatar kan ses pé
kortet af ens venner, som brugeren har valgt at dele deres po-
sition med. Brugere kan indstille deres position til at vere
synlig for alle deres venner eller vaelge at vere usynlig og

ikke dele deres position overhovedet.
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Hvordan produktet loser problemformuleringen

Vores produkt kombinerer teknologi og fysisk aktivitet og har til formél at inspirere og enga-
gere born og unge i mere fysiske sociale oplevelser. Vores koncept er en mobilapp, der fungerer
som bro mellem den digitale og fysiske verden. Det opnér vi ved at kombinere fysiske spil og
teknologi. I gjeblikket er der kun twister-spillet. Vi ensker, at disse spil appellerer til malgrup-
pen pa en sjov og interaktiv mide. Vores unikke tilgang med produktet er, at man starter spillet
via en mobilapp. Spillet vil starte ndr man scanner en QR-kode, som er pé det fysiske twister-
spils skaerm eller man kan indtaste en kode der star ved siden af QR-koden. Spillet har altid en
lobby kerende, sa der beheves ikke at vare nogen til at starte en lobby. For at skabe en person-
lig og engagerende oplevelse kraever appen, at brugerne opretter en konto, der giver dem mu-
lighed for at lave deres egen avatar. Brugere kan tilpasse deres avatars udseende med en reekke
forskelligt toj og hovedbeklaedning, som kan kebes inde i appen shop. Dette introducerer et
gamification-element, hvor brugere kan tjene points og penge ved at deltage i de forskellige
spil i appen. Dette sikrer ikke kun sjov og underholdning, men skaber ogsa en struktur, der far
brugerne til at fortsette med at deltage og udvikle deres avatar. Belenninger fungerer som en
drivkraft for yderligere engagement og opmuntrer brugerne til at bruge de penge, de tjener, pa
yderligere tilpasning i shoppen. For yderligere at styrke det sociale aspekt, har vi implementeret
en chatfunktion i appen. Det giver brugerne mulighed for at kommunikere og opbygge felles-
skab, med det formal at oge engagementet og skabe en social forbindelse mellem brugerne.
Den brugervenlige teknologi bag projektet, som er QR-kodescanning, avatar creator og gami-
fication-elementer, er omhyggeligt designet til at sikre en sjov oplevelse for unge bern, der vil

styrke deres socialisering.

Diskussion
Gennem projektet har vi redegjort og analyseret de teorier og undersegelser vi har fundet rele-

vante for at besvare spergsmalet om, hvordan man ved hjlp af en digital designlesning, kan
medvirke til at fremme den gode socialisering. For at besvare dette spergsmal, var vi ferst og
fremmest nedt til at undersege, hvad den gode socialisering er. Dette spergsmal er svert at
besvare, da det kan variere fra person til person. Dog kunne vi ved at analysere eksisterende
undersogelser om berns trivsel, drage nogle sammenhange mellem et foraget skermforbrug
og mistrivsel. Dog viste skermforbruget, hvis brugt pad den korrekte méde, ogséd tegn pé at

kunne fremme socialiseringen hos bern i vores mélgruppe. Det er her vi ser, at vores design
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kan blive relevant. Vi har ud fra vores undersggelser og observationer draget en raekke konklu-
sioner om, hvilke aspekter af den henholdsvis digitale og fysiske socialisering, der har en po-

sitiv effekt pa berns generelle socialisering.

For at forsta socialisering, har vi udfert en dybdegéende redegerelse af begrebet. Allerede her
bliver det tydeligt, at socialisering bestar af flere forskellige aspekter. Sociolog Howard S.
Becker snakker om kommunikation, og hvordan den kan deles op i en rekke mellemformer.
Her nevnes begreber sdsom den kropslige interaktion. Dette er en interaktion der ikke kan finde
sted 1 den digitale socialisering, og der danner sig allerede her et billede af, at den har nogle
mangler. [ vores videre sggen pa svaret om den gode socialisering, laeste vi bogen “Framing
Social Interaction” skrevet af Anders Persson. Perssons bog er en opfelgning pa bogen “Frame
Analysis”, skrevet af Erving Goffman. I bogen beskriver han begrebet framing. Framing er kort
beskrevet, den méde hvorpd individet satter sig nogle antagelser for at hjelpe med at forstd
eller agere i en given situation (Persson, 2018). Her bliver det igen belyst, at den digitale inter-
aktion har nogle mangler, der kan gere den problematisk. I den digitale interaktion, er det ikke
nemt at frame en situation. Det er ikke muligt at tyde ansigtsudtryk og gesturer i den digitale
interaktion, hvilket gor det sveert at frame den. Dette kan medfere ting sdsom oversharing eller

konflikter, grundet mangel pa gensidig situationsfornemmelse.

I vores analyse konkluderede vi ud fra en underseggelse lavet af VIVE, at en chat-funktion ikke
har negativ pavirkning pd berns socialisering. Dette var altsa et aspekt af den digitale sociali-
sering, vi godt kunne inddrage i vores app, da en chat-funktion hjlper bernene med at komme
1 kontakt og interagere med hinanden. Dog var vi nedt til at tage hejde for, at der i den digitale
interaktion folger en raekke risici. (VIVE, 2020) Af denne grund har vi undladt aspekter sdsom

deling af medier i chatten, da dette skaber en risiko for indholdsrisici.

For at bekrafte den teori og de analyser vi har undersogt, fandt vi det ogsa relevant at lave en
reekke interviews og observationer pa to forskellige fritidsklubber. Den ene fritidsklub, Huset,
tillod brugen af mobiltelefoner, hvorimod den anden fritidsklub, Filippaklubben, var mobilfri.
Dette var yderst relevant for vores projekt, da det gjorde det muligt for os, igennem en kompa-
rativ analyse, at ssmmenligne de tendenser vi sé pa de to fritidshjem. Sa vi feerre af de tendenser
som vores empiri og teori pegede pa at et forhgjet skermforbrug kunne forarsage, pa det mo-

bilfrie fritidshjem? P& denne made kunne vi be- eller afkrafte vores empiri.
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Claus fra Huset antyder i interviewet, at skaermene er bernenes made at fa et pusterum, ligesom
man kan gere ved at s@tte sig foran fjernsynet. Her ser han altsa skeermene som havende en
positiv egenskab. Maria fra Filippaklubben ser det pa en anden made. Hun ser det som en made
hvorpé bernene kan isolere sig, og pd denne made svaekker det deres fantasi og evner til at
afleese hinanden. Dette lener sig op ad Claus fra Husets udtalelse om, at bern har nemmere ved
at forsta en eksklusion fra en fysisk gruppe, hvor dette kan vare svert at tyde pé sociale medier.
Her understreges altsa vigtigheden i den fysiske og direkte kommunikation, nér bern skal forsta
og aflese hinanden. Dette understotter vores teori om vigtigheden i en F2F interaktion, da den

styrker berns evne til at afleese situationer og hinanden.

Begge interviewpersoner giver udtryk for, at skermene ogsé kan have en positiv effekt, da de
kan gere det nemmere for bernene at finde nyt venner og fellesskaber ved brug af sociale me-
dier. P4 fritidsklubben Huset, mener Claus, at de er pedagogernes primare ansvar at facilitere
aktiviteter for bernene. Hvis de ger det, vil bernene automatisk laegge telefonerne fra sig. Maria
fra Filippaklubben mener tvartimod, at det forst er ved aktivt at tage telefonerne fra bernene,

at de bliver motiveret til at lave andre aktiviteter.

Afslutningsvis kan det konkluderes, at skeermforbruget péd Filipaklubben var meget minimalt.
Skermene fandt primeert sted i computerrummet, hvor begrnene hver iser fik 45 minutters spil-
letid. Pa Fritidsklubben Huset fyldte skeermene markant mere. Her sad flere bern og scrollede
pa deres telefoner, uden at kommunikere med omverden. Dette bekrafter teorien om, at isaer
sociale medier blev brugt som en form for tilflugtningssted. Derimod blev det observeret, at
computer- og Playstation spil dannede en form for samlingspunkt, hvor bernene brugte det som

et mellemled til at styrke deres sociale interaktion.

Konklusion
Vi har i denne opgave ensket at fa svar pa, hvordan de sociale medier og spil pavirker bern og

unges socialisering, samt hvordan vi ved hjelp af en digital designlesning kan fremme den

sociale interaktion mellem dem.

Ud fra vores projekts teoretiske og metodiske tilgang, samt vores indsamlede empiri, har vi
kunnet konkludere at de sociale medier og spil pavirker den sociale interaktion mellem bernene
og bernenes individuelle socialiseringsproces. [gennem vores interview og observationer, viser

det sig at skermforbrug i form af de sociale medier og spil, bdde kan have positiv og negativ
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indflydelse pa bernenes sociale interageren med hinanden. Vi er kommet frem til at bernenes
brug og pavirkning af de sociale medier varierer alt efter kon, alder og hvor udsatte de er. Vores
resultater viser at de sociale medier er medvirkende til at isolere bernene og hermed have en
svakkende effekt pd bernenes interaktion og socialiseringsproces. Dette kan ses 1 form af ber-
nenes forringede evne til at tyde frames i givne situationer og aflase kropssprog, samt udtryk
hos andre. Udover dette, viser vores undersggelser ogsé at elementer som f.eks. en chatfunk-
tion, kan veere medvirkende til at bernenes relationer styrkes. Sociale spil, har i1 hgjere grad en
positiv effekt pa bernenes socialisering, da disse kan fungere som et falles tredje for bernene,
hvorpa de kan samarbejde og interagere med hinanden omkring et givent spil. Med udgangs-
punkt i dette, er vi kommet frem til, at det ikke er et spergsmal om hvorvidt den fysiske- og
digitale socialisering er den gode socialisering. Begge former for interaktion har aspekter, der
fremmer trivslen hos bern og unge. Dog kunne vi samtidigt konkludere, at en udelukkende
digital socialisering laegger op til en reekke problematikker i form af risici forbundet med de
sociale medier. Dette kan ogsa gere sig gaeldende i den fysiske interaktion, da den er forbundet
med risici i form af evt. fysisk vold eller mobning. Dermed kan vi konkludere, at en total fjer-
nelse af de sociale medier og spil, nedvendigvis ikke er losningen pd problemet, da flere af de
positive elementer som fremmer bernenes socialisering, hermed ville gé tabt. Hvis barnenes
evner indenfor social interaktion skal fremmes, er det essentielt med rammesatning. Nar re-
striktioner for mobilbrug indferes eller andre fysiske aktiviteter tilbydes, styrkes bernenes so-
cialisering. Ud fra denne viden, har vi kunnet udarbejde vores produkt ved at inddrage de po-
sitive aspekter fra den digitale og fysiske socialisering og hermed skabe det bedste grundlag
for at fremme bernenes socialisering. Ved at inkorporere flere idealtyper i form af leg, konkur-
rence, samarbejde, tvang og bytte, er vores mal at sikre den sociale interaktion mellem bernene,
samt at vaere med til at styrke deres sociale kompetencer. Brugen af gamification-elementer
sasom leaderboards og tej til en avatar, er med til at gore vores produkt fengende. Design-
massige valg i forhold til @stetik og affordance, understotter et tiltalende og brugervenligt
produkt. Dette kommer til udtryk ved en simpel scanning af en QR-kode, eller indtastning af
en lobbykode, samt at brugere kan lave sin egen avatar. Hermed sikrer vi, at brugerne finder
vores design attraktivt i en tid, hvor de sociale medier og den digitale verden, gradvist fylder

mere og mere i barn og unges hverdag.
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