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Sammendrag

Skolevegring er en utfordrende vanske for skolen a sette inn tiltak overfor, spesielt i den grad
eleven ikke er til stede pa skolen. Dette mastergradsprosjektet tar for seg en kvalitativ
semistrukturert intervjuundersgkelse av tre informanter tilknyttet en gamingklubb. Malet med
studien er a fa dypere innsikt i hvordan en gamingklubb har bidratt til & fa ungdommer med
utfordringer innen skolevegring tilbake pa skolen. Informantene er tre profesjonsutgvere som
jobber rundt gamingklubben: en er ansatt pa gamingklubben, en i kommunen som
gamingklubben er organisert ut fra og en er ansatt pa skolen. Informantenes ulike
erfaringsgrunnlag og posisjoner rundt ungdommene er med pa & belyse gamingklubbtiltaket
bredt. Prosjektet har en hermeneutisk vitenskapsteoretisk forankring for forskningen, og

analysen av datamaterialet er gjennomfert ved en tematisk analyse.

Gamingklubbtiltaket var iverksatt for ungdom som hadde utfordringer knyttet til
skolevegring. I intervjuene i denne studien kom det frem at ungdommene i det farste halve til
hele aret av gamingklubbtiltaket i stor grad var tilbake pa skolen. Studien indikerer at det er
viktig med trygge rammer rundt gamingklubben, og for at gamingklubben skal gi mest mulig
virkning pa skolevegringen virker det som at det er effektfullt dersom ungdommene er
motiverte. Det ser ut til at gjennom & opprette et sosialt nettverk rundt ungdommene, og slik
gi mulighet til & gve pa sosiale ferdigheter, er dette noe av arsaken til at skolevegring ble
redusert blant ungdommene. Funnene tyder pa at det sosiale nettverket, motivasjonen og
mestringen som ungdommene opplever pa gamingklubben har en overfgringsverdi fra
gamingklubben til skolen. Gamingklubben gir en mulighet for ungdommene til & utvikle
ferdigheter, og i tillegg et rom for & mgte andre ungdommer. | den tiden alle ungdommene var
tilbake pa skolen, ga det ogsa mulighet for at skolen og andre instanser til a kunne iverksette
tiltak. Det ser derfor ut til & vaere en effekt av gamingklubbtiltaket utover akkurat hva de har
leert og fatt med seg av gamingklubben, og det kan virke som & ha en betydning pa hvilke

ringvirkninger tiltaket har gitt pa flere arenaer.

Ngkkelord: Spesialpedagogikk, skolevegring, gaming, tiltak, gamingklubb, kvalitativ metode
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1 Innledning

1.1 Bakgrunn for valg av tema

Alle elever har rett til et godt og inkluderende leeringsmiljg, som fremmer helse og trivsel, og
danner grunnlag for leering i skolehverdagen. Imidlertid mestrer ikke alltid skolen og
omliggende miljg & mate elever pa en slik mate at de opplever at skolen er et sted de klarer &
veere. Denne oppgaven tar utgangspunkt i et tiltak gjennomfart i en kommune for a
tilbakefare elever som har utfordring innenfor skolevegring. Det er i dette
forskningsprosjektet intervjuet flere ulike aktarer innenfor et spesifikt program som har brukt
gaming i arbeid med 4 stgtte ungdommene tilbake til skolen. Bredden i informasjon rundt

programmet danner grunnlag for refleksjon.

Hvilke konsekvenser og ringvirkninger det kan ha for et menneske a ikke komme seg
pa skolen og ikke fullfere utdanningslgpet har jeg veert vitne til bade i privatliv og jobb.
Gjennom studie har jeg ogsa fatt naermere kjennskap til hvilken betydning det har for
livskvalitet & oppleve a bidra i samfunnet, eksempelvis gjennom arbeid (2003, s. 122; Nass,
2001; Waddell & Burton, 2006). Ved a ikke fullfare skolen, stilles barn og unge i en
risikosone for ikke & komme seg ut i arbeidslivet. Med dette som grunnlag fikk jeg interesse
for a finne ut hva som gjorde at et tiltak med en gamingklubb medfarte at ungdommer kom
tilbake pa skolen. Et slikt praksisneert fokus synes a veare relevant for eget yrkesliv, og for

skolen generelt.

Det er utfordrende a finne ngyaktige malinger av hgyt skolefraveer i den norske skole.
Avhengig av hvilke studie man tar utgangspunkt i, varierer forekomsten av skolevegring i
Norge mellom 0,4-5% (Havik et al., 2015). Anslagsvis én elev i hver klasse kan ut fra dette ha
utfordringer knyttet til skolevegring. Videre melder pedagogisk psykologisk tjeneste (PP-
tjenesten) og skoler om en gkende tendens til skolefraveer, noe som serlig handler om
skolevegring (Havik, 2018, s. 16). Dette er tendenser som har kommet frem i forkant av
covid-19 restriksjoner. | en undersgkelse fremkom det en videre negativ tendens som
konsekvens av hjemmeskole for elever som av ulike grunner hadde utfordringer med hegyt
skolefraveer i forkant av restriksjonene (Havik & Ingul, 2021a). Hiemmeskole farte ikke
ngdvendigvis til flere med skolevegringsutfordringer, men mer ustrakte vansker. Ut fra dette

virker skolevegring som et relevant tema a fa naermere kjennskap til.
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Dersom en elev ikke mgter opp til undervisningen, stilles skolen i en makteslgs
posisjon. Dette siden det er krevende for skolen & iverksette tiltak for & avhjelpe situasjonen
pa en arena utenfor skolen. Tiltak som har gitt positiv virkning pa elever med skolevegring

sitt oppmate pa skolen ser derfor ut til & vaere nyttig a fa dypere kjennskap til.

Skolevegring har tidligere blitt ansett som en utfordring i eleven selv (Carroll, 2011,
Pellegrini, 2007). Av den grunn baserer en del av den tidligere forskningen seg pa et
individuelt perspektiv, pa tross av at forskning eksempelvis gjennomfart av Pilkington og
Piersel allerede i 1991 (s. 290) la vekt pa de miljgmessige faktorene i mgte med skolevegring.
Det har i senere tid gradvis blitt en bredere forstaelse av skolevegringsutfordringer, utover a
se til individet. Samtidig papeker Havik (2018, s. 74) at forskning rundt skolevegring i
hovedsak fremdeles vektlegger familiefaktorer og individuelle faktorer. Det ser dermed ut til
a veare et behov for en videre utdyping av forstaelse for de miljgmessige faktorene rundt
skolevegring. Det har fremkommet i en normalutvalgsstudie at sosiale faktorer i skolen kan
veere grunn for utvikling av skolevegring (Havik et al., 2015). Denne studien far frem
viktigheten av at skolen ser pa egne risikofaktorer. | tillegg ser det ut til & veere effekt av &
iverksette tiltak som har en sosial overfaringsverdi til skolen, noe som kan bidra til &
forebygge utenforskap og skolevegring. Lgvereide (2011) har gjennomfart en oversiktsstudie
over internasjonal forskning for skolevegring, der det fremkommer at det ser ut til & veere lite
forskning pa skolevegringsfenomenet. Videre presiseres det i forskning gjennomfart av
Heyne (2019) at det ogsa er behov for en nermere forstaelse av hvilke tiltak som er
hensiktsmessig a iverksette for elever med skolevegringsatferd. Dette er i trad med Elliott og
Place (2019) sin forskning pa skolevegring, der de bekrefter behovet for videre forskning pa
tiltak rundt skolevegring. | tillegg presiserer de at utvidelse av forstaelse og kontrollstudier
rundt konkrete tiltak med fokus pa hvordan og hvorfor tiltak gir effekt er noe som kan veere
hensiktsmessig a fa naermere kjennskap til (Elliott & Place, 2019). Ut ifra dette ser det ut til &
veere et behov for & fa en naermere forstaelse av skolevegring som fenomen i et miljgmessig

perspektiv med et tiltaksfokus.

Det ser ut til & veere en sammenheng mellom ordinaere pedagogiske prinsipper for a
stotte tilbakefgringsprosessen til skolen for elever med skolevegringsutfordringer og mer
generelle forebyggende tiltak. Innenfor forebyggende tiltak for skolevegring er det sentralt &
skape trygghet, mestring og trivsel (Egger et al., 2003; Pellegrini, 2007), og Havik (2015)
fremhever at en inkluderende og trygg skole er avgjgrende for a forebygge skolevegring. Nar

man ser pa tiltak i tidlig fase av skolevegringsproblematikk vektes organisatoriske, sosiale og
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faglige tiltak som Havik (2018, s. 137-138) presiserer at kan forstaes som former for
forebyggende tiltak. Innen malrettede intensive intervensjoner trekkes eksempelvis
avspenning, utvikling av mestringsstrategier og eksponeringsterapi frem (Havik, 2018). Det
ser ut til & veere en overfgringsverdi mellom ulike intervensjoner iverksatt rundt ungdommer.
Tiltak med intensiv karakter ser ogsa ut til a veere ha basis i trygghet, trivsel og mestring som
forebyggende tiltak baserer seg pa. Dette er med pa a gi studien en rolle i mgte med alle

stadier av skolevegringsproblematikken.

Denne studien tar utgangspunkt i et tiltak iverksatt pa ungdommenes fritid. Havik
(2018, s. 140) papeker at det kan vare positivt a fa ungdommene som har utfordringer knyttet
til skolevegring med pa fritidsaktiviteter, slik at de kan opprettholde de sosiale relasjonene til
jevnaldrende ogsa i lenger perioder med skolefraveer. Ingul (2018) bekrefter dette gjennom
sin forskning, og presiserer at for barn og unge med skolevegring gjares det enklere i
prosessen tilbake til skolen dersom sosial kontakt opprettholdes og gjenopprettes med andre
elever i klassen. Ved en malsetning om & minske skolevegring har en kommune laget en
gamingklubb for a redusere ugnsket atferd. Gaming i forbindelse med skolevegring assosieres
gjerne som en del av utfordringen, da denne aktiviteten gjerne kan medfgre at ungdommer
gamer hjemme fremfor & mate opp pa skolen. Malet med gamingklubben var & opparbeide et
sosialt nettverk rundt ungdommene, og denne klubben medferte at alle ungdommene over en
viss periode var fullt tilbake pa skolen. P4 bakgrunn av gamingklubbens resultater pa
skolevegring synes det a veere faglig interesse av a fa forstaelse av hva som har gjort at dette

tilbudet har gitt virkning pa skolevegringsatferden for ungdommene.

1.2 Problemstilling
Hvordan farte en gamingklubb til at ungdommer med utfordringer innen skolevegring kom

tilbake til skolen?
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1.3 Avgrensning

Denne oppgaven tar utgangspunkt i profesjonsutaveres perspektiv pa gamingklubbens effekt
pa skolevegring. Dette innebarer at ungdommene selv og foresatte ikke har fatt gitt sine
refleksjoner rundt temaet. Videre har det blitt gjort en beslutning om a ikke ettersparre
arsaken til skolevegring eller skolefravaer for de ulike ungdommene som har veert med pa
gamingtiltaket. Det er i stedet blitt prioritert et fokus pa hva som gjorde at gamingtiltaket
fungerte, og en videre utvidelse av forstaelsen rundt tiltaket ved a se pa hva som forandret seg

nar gamingtiltaket ikke hadde like gode resultater lenger.

1.4 Forforstaelse

I min barndom har det veert lite digitale spill, noe som har fert til at jeg er har en kompetanse
langt under middels pa omradet. Videre har jeg hatt med meg en forstaelse av at det er sunt &
benytte sa lite som mulig tid foran skjerm, og at det er bedre & bruke mer tid pa andre arenaer.
| skolekontekst har jeg ogsa en ganske konservativ forstaelse av at det er gunstig & ikke ha sa
mye skjermtid. Det er da litt ironisk at jeg i masteroppgaven min skal ta utgangspunkt i
gaming, og hvordan dette kan benyttes som et verktgy. Samtidig tror jeg at min forforstaelse
kan gi en interessant innfallsvinkel, og kan gi mulighet til & utvide min og andres forstaelse av
hva gaming er, og hvordan det kan brukes pa en hensiktsmessig mate. Denne forforstaelsen
skiller seg kanskje fra en del som har forsket pa lignende tidligere. Jeg har ikke et stort gnske
om a bevise at gaming er den «rette veien a ga», men har samtidig et gnske om a forsta
hvordan og hvorfor denne gamingklubben har fungert for ungdommer med skolevegring. Jeg
ble tipset om denne gamingklubben og hvilke resultater den har hatt for elever med
skolevegringsproblematikk, noe som har medvirket til valg av tema. Dette gjer ogsa at jeg har
kjennskap til to av informantene fra tidligere. Tidlig i prosessen skrev jeg ned fglgende som
jeg har minnet meg selv pa mange ganger gjennom forskningsprosjektet: Et verktay er ikke
negativt i seg selv, det handler om hvordan det brukes, og hva som eventuelt blir prioritert
bort ved bruk av det. | forskningsprosessen vil det vare viktig a vere bevisst hvordan min
forforstaelse kan pavirke datamaterialet og gjere dette gjennomsiktig, dette kan i neste
omgang bidra til et mer transparent forskningsprosjekt og veere i trad med den hermeneutiske

tradisjon.
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1.5 Oppgavens struktur

Oppgaven bygges opp av 6 kapitler. | det foregaende kapitlet er det blitt gjort rede for
bakgrunn for valg av tema, problemstilling, oppgavens avgrensning og forforstaelse. | kapittel
2 blir det sett nsermere pa oppgavens teoretiske forankring, der det er et mal om a oppna felles
forstaelse for temaene i dette forskningsprosjektet. Kapittel 3 tar utgangspunkt i metodiske
valg som er gjort for oppgaven. | kapittel 4 kommer funnene frem, og analyser som viser
resultater fra intervjuundersgkelsen. Videre i kapittel 5 blir resultatene og analysen til
forskningen sett opp imot eksisterende forskning og teorier i et diskusjonskapittel. Oppgaven

avrundes i kapittel 6 med noen oppsummerende kommentarer til forskningsprosjektet.

2 Teoretisk forankring

| dette kapitlet vil det bli gjort rede for teori som er relevant for & kunne besvare hvordan
tiltak knyttet til gaming kan bidra til at elever med skolevegringsproblematikk kommer
tilbake pa skolen. Deler av teorien er inkludert for a danne grunnlag for en felles forforstaelse
av tematikken, og blir i liten grad tatt med i drgftingsdelen. Teoridelen tar farst for seg hva
skolefravaer og skolevegring er, far det blir gjort rede for arsaker til skolevegring og
Bronfenbrenners (1979) sosialgkologiske teori, sammen med tiltak i mgte med skolevegring.
Videre i teoridelen blir gaming, konsekvenser av gaming, gaming i mgte med skolevegring og
gamingklubb sett naermere pa. Til sist blir sosial kompetanse, mestring og motivasjon

redegjort for.

2.1 Skolefraveer og skolevegring

Dette forskningsprosjektet tar for seg hvordan et gamingklubbtiltak har bidratt til a redusere
skolevegringsproblematikk. | intervjuundersgkelsen ble det ikke kartlagt arsaken til
skolefraveer blant ungdommene som har veaert med pa gamingklubben. Hvorfor en slik
avgrensning er valgt blir forklart neermere i metodekapitlet. Arsaksforklaringen til
skolefraveret blant ungdommene kan variere, og for a skape en generell forstaelse av
skolefraveer blir begrepet grundig avklart i teoridelen. Skolevegringsbegrepet ble imidlertid
nevnt blant informantene som arsaksforklaring for fravaeret til de ungdommene som
gamingtiltaket var formet rundt. Pa bakgrunn av dette er skolevegring definert naermere
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utover generelt skolefraveer. Forskningen tar hgyde for at det kan veere ulike
arsaksforklaringer blant ungdommene for fraver, og det er ngdvendig med en felles bred
forstaelse av skolefraveer, sammen med forstaelse for mer konkret skolevegring. Samtidig blir
det et hovedfokus pa skolevegringsfenomenet i forskningsprosjektet, siden det var dette
informantene trakk frem, og forskningen vil av den grunn ta seerlig utgangspunkt i
skolevegring.

Skolefraveer inneberer den tiden en elev ikke er pa skolen. Skolefravar kan videre
deles inn i dokumentert og udokumentert fraveer. Rundt 80% av fraveer i skolen er
dokumentert med gyldige grunner til fraveeret (Havik, 2018, s. 26). Dette kan eksempelvis
innebere dokumentasjon pa sykdom, legetime eller kriser i familien. | dette
forskningsprosjektet avgrenses fokuset til det udokumenterte fraveeret, som
skolevegringsfenomenet er en del av. Dette er fraveer som eleven ikke har gyldig
dokumentasjon pa. I tillegg kan det ogsa innebeere at lege eller foresatte gir «falsk»
dokumentasjon pa fravaeret (Havik, 2018, s. 26). Hva som er den primare arsaken til fraveeret
synes derfor & kunne definere om fraveeret er legitimt dokumentert eller udokumentert. Det
virker som at det kan vare utfordrende & finne ngyaktige tall for ugyldig fraveer i skolen, og
profesjonsutgvernes skjgnnsvurdering kan veere ngdvendig for a fa klarhet i om fraveeret er
gyldig eller ikke. Det benyttes mange ulike begreper for fraveer. Innenfor ugyldig fraveer
brukes eksempelvis skulk, skolenekt, dropout, bortvalg, frafall, skolevegring, skolefobi,
skolevegringsatferd, skoleutstating, separasjonsangst og skoleangst (Havik, 2018, s. 24). De
ulike begrepene innbefatter litt ulike arsaksforklaringer bak skolevegringsproblematikken,

men kan i mer eller mindre grad overlappe hverandre.

Skolen er en arena barn og unge befinner seg i en stor del av oppveksten. Dersom det
av ulike arsaker blir utfordrende a veere pa skolen medfarer dette konsekvenser. Fraveer og
frafall i skolen kan pavirke barns- og unges sosiale, emosjonelle og faglige utvikling negativt
pa kort og lang sikt (Havik, 2018, s. 44; Havik & Ingul, 2021b; Ingul et al., 2019; Kearney,
2016; Kearney et al., 2019). Dette gir en risiko for eleven i a utebli fra undervisningen, som
kan gi en sngballeffekt senere i livet. Ved a ikke mgate opp pa skolen resulterer dette i en
midlertidig lettelse ved & unnga ubehaget for eleven (Olsen & Holmen, 2018, s. 87), men det
kan pa lenger sikt fa ringvirkninger i barn og unges liv. Av den grunn ser det ut til at
skolefraveer er viktig a ta tak i, gjerne pa et tidlig stadie, slik at vanskene ikke skal eskalere
utover i skolelgpet og i livet. Denne forstaelsen er i trad med Thambirajah et al. (2008, s. 72)

som papeker at skolevegring gjerne er det farste tegnet pa fremtidige vansker innen sosial,
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emosjonell eller atferdsmessig karakter. Dette far frem viktigheten av tidlig innsats i mete
med skolevegringsatferd.

Skolevegring innebzrer fraveer der eleven gnsker a ga pa skolen, men av ulike arsaker
ikke klarer det (Havik, 2018, s. 27; Thambirajah et al., 2008, s. 16). Det finnes ingen nasjonal
definisjon pa skolevegring, og ikke en internasjonal felles forstaelse (Kearney et al., 2019).
En definisjon rundt skolevegring inkluderer aspektene (a) en motvilje fra elevens side for a ga
pa skolen som ofte farer til langt fraveer, (b) foreldrene har kjennskap til at eleven uteblir fra
skolen og eleven forsgker ikke a skjule det for foreldre. Videre (c) kan barnet oppleve
emosjonelt ubehag knyttet til somatiske plager, angst eller depresjon, (d) det er ogsa fravear
som ikke bunner i alvorlig antisosial atferd, og (e) foresatte har gjort en innsats, uten a lykkes
i & fa barnet pa skolen (Berg et al., 1969, s. 2-4; Havik & Ingul, 2021b; Kearney, 2016).
Kearney (2016, s. 2-4) trekker videre frem at det emosjonelle ubehaget eleven opplever i mgte
med skolen gjerne er angstbasert, og inkluderer en sosial og generell angst, og eleven
opplever gjerne et generelt emosjonelt ubehag, tristhet eller bekymring i mgte med skolen.

Det er denne forstaelsen av skolevegring som ligger til grunn for forskningsprosjektet.

2.1.1 Arsak til skolevegring

Det kan vere ulike arsaker bak utvikling av skolevegring. Dette forklarer Brochmann et al.
(2022, s. 14) slik: «Skolevegring er ikke en diagnose. Det er en reaksjon pa en sum av
uheldige omstendigheter». Det ser derfor ut til & veere individuelle arsaksforklaringer til
hvorfor noen utvikler skolevegring. Individuelle risikofaktorer til utvikling av
skolevegringsatferd kan vere a ha lav selvtillit, veere introvert, ulike typer angst,
atferdshemning, emosjonell sarbarhet, overdreven frykt, depresjon, sosial fobi,
stemningslidelser og andre emosjonelle plager (Egger et al., 2003). Disse faktorene defineres
som individuelle, samtidig kan det se ut til at det i tillegg kan veere miljgmessige arsaker bak.
Devenney og O’Toole (2021) belyser i sin forskning at skolevegring ikke skjer i et vakuum,
men med komplekse individuelle arsaksforklaringer, og lgfter videre frem viktigheten av a se
pa skolevegring i et videre perspektiv. Eksempelvis har familiefaktorer en innvirkning pa
skolevegringsproblematikken. For elever som sliter med skolevegring fremkommer det i en
studie at 40,8% av foreldrene tidligere har blitt behandlet for psykiske helseplager (Egger et
al., 2003), og i en annen studie fremkom det at 33,3% av madrene til elever med
skolevegringsproblematikk hadde psykisk sykdom (Last & Strauss, 1990). Ogsa skolen har
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ulike risikofaktorer for skolevegringsproblematikk. Havik (2018) trekker frem utrygt
leeringsmiljg, ensomhet, faglige vansker, leererfraveer, mobbing, overganger (eks. mellom
mellomtrinnet til ungdomsskole), og generelt negative sirkler som kan gi risiko for utvikling
av skolevegring. Det kan derfor synes & vaere komplekse arsaker bak
skolevegringsproblematikk, og av den grunn ser det ut til & vaere hensiktsmessig a ha en vid
forstaelse av arsaksforholdene i mgte med tematikken. Den teoretiske forstaelsen og
rammeverket for masteroppgaven har derfor primeert et utviklingsgkologisk perspektiv, der
miljgmessige og individuelle faktorer pavirker hverandre gjensidig (Bronfenbrenner, 1979).
Ut ifra en slik forstaelse fremheves kompleksiteten rundt skolevegringsvansken, gjennom a se
pa helhetlige- og samhandlingsarsaker bak atferd. Et slikt perspektiv gir mulighet til &
utforske tematikken som fremkommer gjennom forskning med en vid forstaelsesramme.
Siden Bronfenbrenners teori for syn pa menneskers utvikling er basis for

forskningsprosjektet, skal modellen kort gjgres rede for.

2.1.2 Utviklingsgkologisk modell

Den utviklingsgkologiske modellen til Bronfenbrenner (1979) baserer seg pa en forstaelse av
at menneskers utviklingsprosess skjer i ulike miljger og systemer gjennom interaksjon og
samhandling med andre. Bronfenbrenner la i 1979 frem fire ulike nivaer: Mikro-, meso-,
ekso- og makroniva, og i senere tid utviklet han teorien videre til ogsa & inkludere
kronosystemet, som synliggjer tidsaspektet i mgte med individers utvikling (Bronfenbrenner,
2005, s. 119; Rosa & Tudge, 2013). Denne modellen gir en forstaelse av at vi mennesker blir
pavirket av omstendigheter rundt oss, i tillegg til at vi er med pa a gi effekt pa de ulike
systemene (Rosa & Tudge, 2013). Dermed kan det sees pa som en gjensidig pavirkningskraft
mellom individ og milja. Dette bekrefter Bronfenbrenner (1979) ved a papeke at utvikling

skjer i denne gjensidige pavirkningen mellom individ og miljg.

Mikrosystemet tar utgangspunkt i personen selv og de naermeste relasjonene til
vedkommende. Dette innebarer eksempelvis familie, venner, skole og naboer. Videre i
modellen er mesosystemet som representerer samvirket mellom mikrosystemene
(Bronfenbrenner, 1979, s. 3). Dette kan eksempelvis veere pavirkning mellom det som skjer
pa skolen, pa gamingklubben og i hjemmet, og kommunikasjonen mellom disse arenaene. Pa
eksosystemet er ungdommene sjeldent eller aldri aktivt deltakende, men de blir pavirket

indirekte (Bronfenbrenner, 1979, s. 237). Eksempel pa dette kan vaere gkonomien pa skolen,
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hvilke rammebetingelser ansatte pa gamingklubben ma forholde seg til, media, politiske
institusjoner og velferdstjenester. Pa makroniva legger Bronfenbrenner (1979, s. 8) frem
faktorer som kulturelle normer, verdisystemer og nasjonale feringer i samfunnet. Dette kan
eksempelvis vaere menneskesynet ungdommen blir mgtt med, ulike lover og generell etisk
oppfatning. Ogsa dette preger ungdommer indirekte. Alle disse systemene er ut fra denne
tenkningen med pa & pavirke skolevegringsproblematikker direkte eller indirekte.

2.1.3 Tiltak i mgte med skolevegring

Skolevegring er en kompleks vanske der det ikke er en enkelt arsaksforklaring for hvorfor
atferden oppstar. Dette synes a gjenspeile tiltakene som er hensiktsmessig a iverksette for
hver enkelt ungdom. Tiltak rundt skolevegring kan ta utgangspunkt i en pyramidemodell
(Ingul & Havik, 2021; Kearney et al., 2019; Kearney & Graczyk, 2014), ut ifra hvor store
fraveersproblemer eleven har (Havik, 2018, s. 96-97).

Intensive
intervensjoner
(1-5 %)

. 4

Malrettede

intervensjoner
(5-10 %)
Universelle
intervensjoner
(80-90 %)

Figur 1: Tiltakspyramide i fraveersmodell (Ingul & Havik, 2021)

Denne modellen far frem at forebyggende tiltak er hensiktsmessig for neermest alle elever.
Tiltak innen universelle intervensjoner av skolevegring kan innga i tilpasset opplearing
(Havik, 2018, s. 97; Ingul & Havik, 2021). Tilpasset oppleering innbefatter det lovmessige
kravet alle elevene i skolen har til opplaering (Oppleringsloven, 1998, §1-3). Det betyr at alle
elever har rett til & fa formet undervisning og tiltak etter egne behov. De universelle
intervensjonene ser ut til & veere hensiktsmessig a iverksette i eksempelvis en hel klasse. Noen
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elever har samtidig behov for tiltak utover de universelle intervensjonene. Malrettede
intervensjoner blir gitt til grupper eller enkeltpersoner der det er risiko for utvikling av store
vansker (Havik, 2018, s. 97; Ingul & Havik, 2021). Ungdommene i gamingklubbtiltaket har
ifalge informantene allerede utviklet skolevegringsutfordringer, eller er en del av tiltaket for &
bygge nettverk rundt disse elevene. Intensive intervensjoner gar ut pa tiltak for grupper eller
enkeltpersoner med identifiserte skolevegringsvansker (Havik, 2018, s. 97; Ingul & Havik,
2021). Dette forskningsprosjektet tar derfor utgangspunkt i tiltak innenfor intensiv

intervensjon.

Hvilke tiltak som er hensiktsmessig generelt for ungdommer med skolevegringsatferd
er individuelt for hver enkelt. Arsaken til dette er at skolevegring for hver enkelt ungdom er
ulik og ofte kompleks (Havik, 2018, s. 96), og tiltak bgr formes i kommunikasjon med elev
og pargrende (Heyne, 2019). Det har ikke blitt utviklet en standard for hvilke tiltak som bar
iverksettes i mgte med skolevegring (Thambirajah et al., 2008, s. 72), og det kan tenkes at det
inntil videre ikke er tilstrekkelig kunnskap til a sette slike retningslinjer. I en studie som tar
for seg effekten av ulike tiltak for elever i mgte med skolevegring, indikerte resultatene at det
ikke var sa stor betydning akkurat hvilke tiltak pa skolen eller samfunnet som blir gitt (Wilson
et al., 2011). Det fremkom at ulike typer tiltak gav minimale variasjoner i effekt, og at det i
stedet var viktig at tiltak ble iverksatt (Wilson et al., 2011). Det faktum at det blir iverksatt
tiltak, med basis i ungdommens behov og de lokale mulighetene, ser ut til & vere det

viktigste.

2.2 Gaming

For a fa en felles forstaelse av hva gamingklubben gar ut pa, er det ngdvendig med en felles
forstaelse av hva gaming er. Gaming kan direkte oversettes til norsk gjennom begrepet
spilling. Ulike fagfelt og perspektiver opererer med ulike definisjoner av spill og dataspill. En
definisjon som er utarbeidet av Salen og Zimmerman (2004, s. 83) forklarer hva spill i seg
selv er: «A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules,
that has a quantifiable outcome». Gaming innebzrer dermed aktivt bruk av et spill. Digitale
spill har ogsa noen s&eregne trekk. Trekk 1; umiddelbar, men avgrenset interaktivitet, trekk 2;
manipulering av informasjon, trekk 3; automatisert komplekst system og trekk 4;

kommunikasjon via nett (Salen & Zimmerman, 2004, s. 91). Imidlertid representerer ikke
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definisjonen til Salen og Zimmerman (2004) alle former for spill. Eksempelvis er det ikke
alltid konflikter delaktig i spillet. Dette er en vid form for definisjon, og det er andre
definisjoner som spisser mer hva gaming innebzrer. Skaug, Husgy, Staaby og Ngsen (2020,
s. 15) trekker i sin bok om spillpedagogikk frem at dataspill skiller seg ut fra andre medier og
kulturuttrykk gjennom a gi spillere unike muligheter for handlefrihet, innlevelse, interaktivitet
og historiefortelling. Dataspill gir ut fra dette en egen innfallsvinkel til a fange spillerne, noe
som kan tenkes at kan gi positive og negative konsekvenser. Dataspill gir ogsa sosialt
samspill, kreativitet og er en kilde til utfoldelse for deltakerne. | denne oppgaven benyttes
gaming som begrep, siden det er utbredt i Norge a bruke dette, i tillegg til at klubben som
forskningen tar utgangspunkt i ble kalt en gamingklubb.

Gaming som fenomen er noe mange i samfunnet har et forhold til. Barn og unges
tilgang til digitale medier og spillkonsoller har skutt i veret de siste arene. Det synes & vaere et
fenomen som har fatt rotfeste i szrlig den unge delen av befolkningen. Ifglge en undersgkelse
i 2020 knyttet til «barn og medier» kommer det frem at 91% av unge mellom 9 og 11 ar, samt
99% av unge mellom 12 og 18 ar har egen mobil (Medietilsynet, 2020). Videre fremkommer
det at 81% av barn og unge har spillkonsoll som PlayStation, X-box og Nintendo Switch
tilgjengelig hjemme (Medietilsynet, 2020). Dette vil si at digitale medier og gaming har blitt
en del av barn og unges hverdag. | den generelle delen av befolkningen spiller ifglge SSB
35% hver dag (Bergesen & Bergesen, 2018, s. 4). Det synes & vere et fenomen som har

kommet for & bli, og noe hele befolkningen i mer eller mindre grad ma forholde seg til.

2.2.1 Konsekvenser av gaming

Forskningens syn pa konsekvenser av digitale medier og gaming varierer avhengig av hvilke
studier man ser pa. Barn rapporterte i en studie at digital teknologi og medier bidrar til bedre
forbindelse med andre, autonomi, selvaksept og utvikling av ferdigheter og kompetanse
(Newland et al., 2018). Det ser ut til & vaere leering involvert i gamingaktiviteten. Gaming er
ogsa for noen et emosjonsregulerende verktay, for a hjelpe til & slappe av, for a forebygge
kjedsomhet, glemme problemer eller ensomhet (Olson et al., 2007; Wack & Tantleff-Dunn,
2009). Det kan tenkes at gaming som hjelp til & regulere emosjoner bade kan vere et positivt
og et negativt verktgy. Gjennom a bidra til & regulere emosjoner kan det gi rom til a brukes
som et verktgy i stressende situasjoner. Imidlertid kan det ogsa gjere at individer ikke

forholder seg til egne falelser, noe som kan gi en lavere sosial kompetanse og emosjonelle
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vansker. Det ser ut til at gaming kan ha ringvirkninger sarlig for dem som er mest aktive. For
de som gamer mye pa det jevne og pa uhensiktsmessige tidspunkt pa degnet, kommer det
frem at det kan assosieres med atferdsproblemer, konflikter med andre og reduserte sosiale
ferdigheter (Pujol et al., 2016). Det ser ogsa ut til & vaere korrelasjon mellom daglig bruk av
voldelige spill og depressive symptomer blant ungdommer (Tortolero et al., 2014).
Greitemeyer (2018) papeker at det er en tendens at voldelige spill korrelerer med aggressiv
atferd, men det er imidlertid behov for videre forskning pa omradet for & gi en sikker
konklusjon. Ut ifra dette virker det som at det er ngdvendig a sette visse rammer rundt gaming
som aktivitet for at den skal brukes pa en hensiktsmessig mate. Tid brukt pa spillkonsoller,
media og TV blir doblet dersom barn har tilgang til dette pa soverommet, noe som pavirker
sgvnen (Li et al., 2019). Lite sgvn for barn og unge er eksempelvis assosiert med depressive
symptomer (Li et al., 2019). Av den grunn ser det ut til at det er effekt av rammer som
eksempelvis kan innebzre plassering av gamingutstyr, som foresatte og andre
omsorgspersoner har mulighet til & lage rundt barn og unges gaming og mediebruk.

2.2.2 Gaming og skolevegring

Arsaken til skolevegring varierer. En av arsakene kan veere spillavhengighet, enten som
primzr eller sekundzer arsak til fravaer pa skolen. Vallerland (2010) definerer avhengighet
som et ukontrollert gnske om & engasjere seg i aktiviteter. En slik avhengighet har
konsekvenser for sosiale relasjoner og kan gi lavere kvalitet pa disse, og kan virke negativt
ogsa for andre mal i livet (Seguin-Levesque et al., 2003; Vallerand, 2010). Spillavhengighet
kan gi utfordringer knyttet til & komme seg ut av huset og til skolen. Hvor grensen gar for hva
som ber regnes som avhengighet kan vere utfordrende a sette. I tilfeller hvor gaming holder
individer borte fra situasjoner pa en uhensiktsmessig mate, kan dette tyde pa at det dreier seg
om avhengighet. Verdens helseorganisasjon (WHO) har utarbeidet en internasjonal standard
for rapportering av helsemessige forhold og diagnoser. | manualen ICD-11 utgitt i 2018, ble
for farste gang spillavhengighet klassifisert som en egen diagnose (World Health
Organization, 2018). Dette signaliserer implisitt at utfordringene knyttet til spillavhengighet
er utvidet fra tidligere. | Norge er det gjennomfarte i 2015 en undersgkelse pa omfanget av
spillavhengighet, der det kom frem at omtrentlig 0,5% av befolkningen har denne diagnosen,
og det ser ut til & veere en gkende tendens som ogsa kom til syne i lignende undersgkelse fra
2019 (Pallesen et al., 2020; Pallesen et al., 2016). Det er imidlertid utfordrende a finne noen
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ngyaktige tall pa korrelasjonen mellom spillavhengighet og skolevegring, samtidig som at det
ser ut til & vaere en tendens at de ungdommene som ikke kommer seg pa skolen bruker tid pa

gaming eller andre sosiale medier.

Det kan se ut til at spillavhengighet kan gi lignende utfordringer som skolevegring, og
kan tenkes a veere en del av skolevegringsutfordringen. I et foredrag holdt av leder for
spillhuset i Baerum, som er en foregangsmodell pa bruk av gamingklubb i mgte med
skolevegring, var ogsa Morti Kvisvik som er gamer i og styremedlem i Spillhuset med. Han
sa fglgende: «Det er ikke skjermen som gjar at noen ikke gar pa skolen. Gamingen blir for
noen en flukt for & skjerme seg» (Strem, 2019, s. 125). Gaming synes dermed 4 i starre grad
veere en flukt fra et eksisterende problem, og kan i stedet vare en eventuell
sekundzrutfordring, fremfor den primaere. Fellmann (2016) konkluderer med at bade gaming
og skolevegring kan veere den primare vansken, men uavhengig av dette er det en tydelig

sammenheng.

2.2.3 Gamingklubb

En gamingklubb er et sted der ungdommene samles med jevne mellomrom og gamer. Dette
betyr at det er et fysisk sosialt aspekt ved gamingaktiviteten. En mer utbredt mate a samles pa
og game kan ogsa kalles «Local Area Network» (LAN). LAN er en sosial aktivitet der
deltakerne gjerne linker sine PC’er sammen, og spiller pd samme server, 0g er primart
motivert av a game i en sosial arena (Jansz & Martens, 2005). LAN ligner pa organiseringen
av gamingklubben. Gamingklubben er mer avgrenset i deltakere, og det skjer gjerne mer
regelmessig enn LAN. | en casestudie som har forsket pa en gamingklubb fremkom det at
gamingklubbmedlemmene fikk utviklet akademiske-, livs- og gamingferdigheter gjennom
interaksjon pa gamingklubben (Brown & Kasper, 2013). Det ser derfor ut til 3 veere en
mulighet i & utvikle medlemmenes ferdigheter gjennom et slikt gamingtiltak. Spillhuset i
Beerum er en foregangsmodell i Norge i a starte gamingklubb som et tiltak i mgte med
skolevegring. Den startet opp som et tiltak i 2016 for & fa kontakt med ungdom som var lite
utenfor hjemmet sitt (Faltin, 2020). Siden har spillhuset utviklet seg, og andre kommuner og
idrettslag har startet lignende tiltak (Faltin, 2020). Forskningsprosjektet tar utgangspunkt i et
tiltak som ligner pa Spillhusets modell. Denne klubben er et tiltak for & forebygge

skolevegring for en mindre gruppe ungdommer, som mgtes fast omtrentlig en gang i uka.
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2.3 Sosial kompetanse

Vi mennesker forholder oss til sosiale relasjoner i ulike settinger hver dag, og sosiale
ferdigheter og utvikling skijer i en sosialiseringsprosess som pagar hele livet. Sosial
kompetanse har stor pavirkning knyttet til muligheten vi har til & meste hverdagen i skolen, pa
fritiden, blant venner og familie (Lamer, 2014, s. 8), og innebarer kunnskaper og ferdigheter
for & handtere samspill med andre (Aas & Buli-Holmberg, 2021, s. 42). Ogden (2022, s. 241)
beskriver begrepet sosial kompetanse som en verktgykasse for sosial fungering, hvor
verktgykassen er et bidrag til sosial inkludering fremfor sosial utstgtning. Gjennom & utvikle
sosial kompetanse ser det ut til at barn og unge er mer rustet til a sta i samspill med andre.
Sosial kompetanse vil vise seg eksempelvis i samarbeidsgvelser av ulike slag pa skolen,
relasjonene pa gamingklubben eller det sosiale som skjer i familien. Ogdens (2022, s. 210)

definisjon pa sosial kompetanse er:

«Sosial kompetanse handler om & integrere tanker, fglelser og atferd for a utvikle
kunnskaper, ferdigheter og holdninger som gjar det mulig a etablere og
vedlikeholde positive relasjoner. Det handler om en realistisk oppfatning av egen
kompetanse, om sosial mestring pa kort og lang sikt og om sosial aksept og

personlig vennskap.»

Sosial kompetanse er da en ferdighet som kan bidra til at barn og unge som har mistet
kontakten mellom tanker og falelser, kan gjenopprette denne kontakten. Den sosiale
kompetansen er derfor et bidrag til at barn og unge mestrer & samhandle godt med andre, vaere
synlige deltakere i fellesskapet og laere a tilpasse seg andre. Sosial kompetanse innebaerer
ifglge Ogden (2015, s. 229) kognitive, sosiale og emosjonelle ferdigheter, og kan eksempelvis
konkretiseres med kompetanse innen empati, selvfglelse, samarbeid, selvhevdelse,
ansvarlighet, selvkontroll og prososial atferd (Utdanningdirektoratet, u.a.). For at barn og
unge skal lere disse ferdighetene er rollemodeller og andre personer bidragsytere til a hjelpe a
regulere emosjoner. Dette bekrefter Masten og Coatsworth (1998) sin forskning som far frem
at drivkraften til utvikling av sosial kompetanse finnes i gode relasjoner med omsorgsfulle
voksne og barnets egen selvregulering. Dette innebarer at omsorgspersoner i hjemmet,
skolen, og en fritidsaktivitet som en gamingklubb er i en posisjon til 4 bidra til utvikling av

sosial kompetanse for barn og unge.
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2.4 Mestring og motivasjon

Opplevelsen av a ha fatt til eller mestret noe er med pa a legge faringer for neste gangen
samme aktivitet skal gjares. Individets oppfatning av egen mestringsevne utgjar et viktig
aspekt av individets selvoppfatning og troen pa seg selv (Bandura, 1997, s. 79).
Mestringsopplevelse i skolefag kan veaere med & utvikle bade positive holdninger og interesse
for skolefag. Skaalvik og Skaalvik (2018, s. 57) hevder at individets forventning om mestring
vil pavirke de valgene vi gjer, innsatsen vi legger i det og utholdenheten vi har nar ting er
krevende. Dette samsvarer med Bandura (1997, s. 122) som hevder at elever med hgy
mestringstro lettere motiverer seg selv ut fra tanker de gjer seg pa forhand. Ungdommer med
lav mestringstro gir i starre grad opp eller forsgker ikke a gjennomfare aktiviteter, siden de
ikke tror de skal fa det til. Mestringstroen kan ut ifra dette veere en ressurs for at ungdommene
klarer skolehverdagen. Videre papeker Bandura (1997, s. 193) at mestringserfaringer gker
forventninger om & klare tilsvarende oppgaver, mens erfaringer om & mislykkes svekker
forventningen om mestring. Gamingklubben kan derfor vere en kilde til a utvide

ungdommenes mestringstro til skolen, dersom arenaen har en overfaringsverdi.

| tilfeller der ungdom mister kontroll og opplever en form for avmakt i situasjonen ved
a ha manglende mestring, kan det gi ulike atferdsuttrykk. Dette kan fgre til atferdsuttrykk som
blant annet fornekting eller & undertrykke vanskelige falelser og tanker, likegyldighet,
tilbaketrekking til en indre verden, samt a miste kontakten med andre (Berg, 2005, s. 38).
Man kan derfor se pd manglende mestringsopplevelse som en del av arsaksbildet bak
skolevegring. Berg (2005, s. 38) hevder videre at ved disse strategiene kommer man inn i en
ond sirkel av negative tilbakemeldinger og avvisninger av en selv, noe som kan virke til et
negativt selvbilde. Ved & iverksette tiltak som gir en hevet mestringsopplevelse for

ungdommene, kan det virke til & senke forekomsten av og mengden skolevegring.

Bandura (1997, s. 37) trekker frem at effektiv personlig fungering ikke bare er a vite
hva man skal gjeres, men ogsa samtidig veere motivert til & gjere det. Motivasjon er derfor
0gsa noe som pavirker ungdommenes mestring, og deres skolegang. Denne sammenhengen
mellom mestring og motivasjon viser seg i ulike studier. Indre motivasjon reguleres av
individers autonome opplevelse, og opplevelsen av indre motivasjon vil forsterkeres ved at

man i tillegg opplever mestring nar man lgser en arbeidsoppgave (Ryan & Deci, 2000).
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Motivasjon kommer fra det latinske ordet movere og betyr a bevege (Deci & Ryan,
2002). Motivasjonsbegrepet kan defineres som prosessen som gir energi og retning til atferd
(Deci & Ryan, 2002). Ut ifra dette er underliggende faktorer for ungdommers motivasjon til &
ga pa skolen en arsaksforklaring til oppmete og innsats. Dette samsvarer med Atkinson
(1964) som trekker frem at motivasjon har a gjgre med de faktorene som styrer, ansporer og
opprettholder et individ sine handlinger. Hvilken motivasjon som er med a forklare hvorfor

ungdommen blir hjemme er derfor ogsa en del av motivasjonsforklaringen til ulik atferd.

Motivasjon kan deles inn i indre og ytre motivasjon. Indre motivasjon tar
utgangspunkt i atferd hvor aktiviteten i seg selv er motivasjonen for handlinger, mens ytre
motivasjon beskrives ut fra ytre krefter som pavirker atferden, for eksempel belgnning og
straff (Gagné & Deci, 2005). Den indre motivasjonen ser ut til & vaere en iboende drivkraft
som far ungdommen pa skolen, til & gjere innsats av ulik karakter, eller som far ungdommen
til 8 komme pa gamingklubben. Den ytre motivasjonen kan eksempelvis vare at
gamingklubben er en form for belgnning dersom ungdommene mgter opp pa skolen. Det ser
imidlertid ut til & veere vanskelig a sette et tydelig skille mellom hvilke arsaksforklaringer for

ungdommers motivasjon til ulike typer atferd som gir drivkraft til skolenarveer eller fraveer.

For & oppleve mestring, og a bli motivert for oppgaver har tryggheten i situasjoner en
betydning. Ifglge Havik (2018, s. 108) er det searlig viktig for sarbare barn og unge a ha hgy
grad av kontroll og forutsigbarhet. Dette ser ut til & bidra til & skape trygghet til & utfolde seg
og & skape rom for motivasjon og mestring for ulike aktiviteter. Fallmyr (2020, s. 39-40)
legger frem ni egenskaper som er viktige for a lage god relasjon mellom lzrer og elev. De tre
farste gar inn pa struktur og krav og er fglgende: Palitelighet, tydelighet og forutsigbarhet.
Disse egenskapene i relasjonen ser ut til & danne trygghet og en forstaelse av hvor eleven har
lereren. Videre legger Fallmyr (2020, s. 40-41) frem egenskapene apenhet og involvering,
anerkjennelse, humor og sans for a skape positive fglelser, konflikthandtering,
folelseshandtering og empati. Hvordan relasjon ungdommen har med profesjonsutgvere synes
a vare en del av grunnlaget for om aktiviteten oppleves som en trygg situasjon, og serlig for

sarbare ungdommer, som ungdommer med skolevegringsatferd kan veere.
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3 Metode

Begrepet metode betyr ifglge Kvale og Brinkmann (2015, s. 83) veien til malet. Dette
forskningsprosjektet har en malsetning om & fa dypere innsikt i hvordan en gamingklubb kan
bidra til & fa ungdommer tilbake pa skolen i etterkant av skolevegring. | kapitlet blir det vist
metodiske valg til forskningsprosjektet ved fgrst & ha en gjennomgang av vitenskapelig
forankring, kvalitativ forskningsmetode og intervju. Videre blir det sett neermere pa
metodiske valg som er gjort fer datainnsamling: intervjuguide, utvalg og informasjonsskriv,
under datainnsamling: gjennomfgring av intervju og lydopptak, etter datainnsamling:
transkribering og analyse. Til sist kommer metodekapitlet til 4 ta for seg reliabilitet, validitet,
generaliserbarhet og etiske betraktninger for forskningsprosjektet.

3.1 Vitenskapsteoretisk forankring

Vitenskapsteori er med & danne grunnlag for hvordan man forstar og tolker
forskningsresultatet, og kan danne faringer for hvilke kunnskap prosjektet kan bidra med.
Hermeneutikk er en fortolkende tradisjon, fremfor fenomenologisk retning som tar for seg
mer en forstaelse av a skulle beskrive et fenomen (Thagaard, 2013). Ettersom formalet med
studien er a forske pa en gamingklubb sin innvirkning pa enkeltungdommers tilstedeveerelse
pa skolen, er informantenes forstaelse og fortolkning av situasjonen med pa & konstruere
virkeligheten som blir forsket pa, og det ser derfor ut til & veere hensiktsmessig a ha en

hermeneutisk tilngerming til studien.

Hermeneutisk forstaelse innebarer en apen og en sirkular prosess for utvidelse av
kunnskap (Gadamer, 2003), og gjenspeiler den dype kompleksiteten i den menneskelige
tilstand, og oppmuntrer til & undersgke dilemmaer gjennom en rekke tolkninger (Kenny et al.,
2005, s. 347). Malet med forskning ved en slik sirkulaer prosess er @ komme frem til en gyldig
forstaelse av teksts mening (Thagaard, 2018, s. 37). Av den grunn blir det viktig i
forskningsprosjektet a ha flere runder med evaluering av kunnskap, samt revidering av tekst
fortlgpende etter hvert som kunnskap utvides. Tekstutviklingen er derfor prosessorientert

gjennom hele studien.
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Vitenskap er ifalge hermeneutikken preget av forskers forforstaelse, og kan ikke
lgsrives fra denne. Gilje og Grimen (1995, s. 148) viser til at hermeneutikk alltid forstar noe
pa grunnlag av forutsetninger, noe som Brottveit (2018, s. 35) beskriver som den enkeltes
forstaelseshorisont. | en intervjukontekst innebarer hermeneutisk retning en
fortolkningsprosess med mal om a oppna en helhetlig forstaelse av menneskets livsverden,
noe som Kvale (1997, s. 81) viser til at farer med seg en tolkende lytting til hva informanter
sier, og hvilken mengde av betydning som ligger i uttalelsene. Videre synes forskers eget
perspektiv pa det som undersgkes a vaere med pa a forme tolkningen av informantens
uttalelser, meningssammensetninger og formuleringer som i starre grad ma leses mellom
linjene. En viss kontroll er mulig & oppna for & hindre pavirkningen pa en ugunstig mate, ved
a innfare systematisk og skrittvis nedtegning av observasjoner, og synliggjering av forskers
forutsetninger og forforstaelse ved en transparent forskningsprosess (Ruud, 1998, s. 104-106;
Wheeler & Kenny, 2005, s. 67).

3.2 Kvalitativ forskningsmetode

I grove trekk kan forskningsmetoder deles inn i to kategorier. Kvantitativ forskningsmetode
har som hensikt & belyse et fenomen, mens kvalitativ metode benyttes for 4 ga i dybden av et
tema (Gripsrud et al., 2016, s. 103). Thagaard (2013, s. 37) trekker i denne sammenheng ogsa
frem at hermeneutikk er en utbredt vitenskapsteoretisk ramme a benytte innenfor kvalitativ
forskningsmetode. Det ser derfor ut til & vaere naturlig & velge kvalitativ forskningsmetode for
denne studien, siden man her gnsker a fa frem informantene sine tanker og refleksjoner.
Videre tar forskningsprosjektet utgangspunkt i en gamingklubb som tiltak for & minske
skolevegring. Ifglge Thagaard (2018) har kvalitativ metode et fokus pa a fa gkt innsikt i
sosiale fenomener, gjerne via nerhet mellom forsker og forskningsdeltaker. Gamingklubbens
pavirkning av en liten gruppe ungdommer er en form for sosialt fenomen. Dybdekunnskapen
kvalitativ forskning gir mulighet til synes a vere et hensiktsmessig grunnlag for

forskningsprosjektet, og kvalitativ metode er derfor valgt for forskningen.

Tjora (2017, s. 24) papeker i denne sammenheng at kvalitativ forskning har som hensikt
a oppna en dypere forstaelse av et tema fremfor en forklaring av et fenomen, og forholder seg
til et fortolkende paradigme. Videre papekes det at denne narheten og fleksibiliteten rundt

kvalitativ forskning kan gi tilgang til kunnskap som ellers ville vert vanskelig & fa tak i
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(Kleven, 2011, s. 19). Det synes derfor a bli gitt mulighet til & innhente dybdekunnskap om
hvilken effekt gamingklubben har hatt pa ungdom gjennom kvalitativ metode, noe som ser ut

til & bekrefte metodens egnethet i dette forskningsprosjektet.

3.3 Intervjuundersgkelse

For & innhente data i kvalitativ forskning er det utbredt & benytte intervju som metode. Dette
samsvarer med Thagaard (2018, s. 89) som papeker at kvalitative intervju kan gi fyldig og
omfattende kunnskap om hvordan andre opplever et fenomen, samt hvilke synspunkter de har
pa intervjutemaet, noe som ser ut til & gjere intervju som innsamlingsmetode hensiktsmessig
for forskningsprosjektet. Det er ulike former for intervju, fra en ustrukturert til en strukturert
form pa intervjuguiden. Semistrukturert livsverdensintervju (halvstrukturert intervju) benyttes
ifalge Kvale og Brinkmann (2015, s. 46) ved gnske om a belyse temaer fra informantens
dagligliv og deres egne perspektiver. Siden undersgkelsen tar for seg ulike personers
oppfatninger og perspektiver pa gamingklubbens innvirkning, er det blitt valgt semistrukturert
intervjuform. Videre kan semistrukturert intervju utfgres pa ulike mater, eksempelvis
gjennom personlige intervju, gruppeintervju og digitale intervju. Personlig intervju der man
kun er en intervjuer og en informant er ifglge Creswell og Guetterman (2021, s. 252) et egnet
verktgy a benytte dersom informanten ikke er usikker pa a snakke, og kan veere komfortabel
for & dele tanker i intervjukonteksten. | et intervju star intervjuer i et asymmetrisk
maktforhold i mgte med informanten. Dette bunner blant annet i at intervjusituasjonen bade er
en form for enveis og en instrumentell dialog, der intervjuer star i en posisjon av a lede
samtalen, og har et monopol pa a fortolke (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 52). Ut fra dette er
det viktig i intervjukontekst a veere bevisst det eksisterende asymmetriske maktforholdet, for a
kunne bruke intervju som verktgy pa en egnet mate. Siden informantgruppen er
profesjonsutavere i kombinasjon med enten a ha en relasjon til meg fra tidligere, eller blitt
rekruttert av andre informanter, er det valgt & gjennomfare personlige intervju i dette
forskningsprosjektet. Hvordan informantene ble rekruttert blir neermere gjort rede for i
kapittel om utvalg.
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3.4 Fgr datainnsamling

3.4.1 Intervjuguide

Prosessen med a utforme intervjuguiden ble startet tidlig i forskningsfasen, og baserer seg pa
problemstilling og den teoretiske forankringen som fremkommer i dette prosjektet. Dette
samsvarer med Thagaard (2018, s. 95) som hevder at intervjuguiden ma planlegges godt, for a
bade veere fleksibel i intervjusituasjonen og for a stille spgrsmal som er sentrale for prosjektet.
Den har ved flere anledninger blitt justert og revidert, i trad med utvikling av kunnskap.
Veileder har ogsa veert involvert i prosessen, der vi var enige om at intervjuguiden var ferdig i

forkant av farste intervju.

Semistrukturert intervju kan minne om en samtale, men er verken et lukket
sparreskjema eller en apen samtale (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 46). Kvale og Brinkmann
(2015, s. 357) definerer et semistrukturert intervju som en «planlagt og fleksibel samtale som
har som formal & innhente beskrivelser av intervjupersonens livsverden med henblikk pa
fortolkninger av mening med de fenomenene som blir beskrevet». Det ble derfor planlagt
noen temaer i intervjuguiden (Vedlegg 3) som dannet grunnlag for samtalen. 5
spgrsmal/temaer ble formulert og fungerte som en rettesnor for a sgrge for at vi var innom de
sentrale temaene (Thagaard, 2018, s. 36, 91), i tillegg til at det er mulig & avvike fra disse
temaene dersom det fremstar som mest hensiktsmessig underveis i intervjuet. Dette bidrar til

at det ikke er noen forhandskategorier som begrenser studien (Postholm, 2010, s. 73).

Ved utarbeidelse av spgrsmalene var det viktig a fa frem forstaelse av hvilke faktorer
ved gamingklubben som bidro til heving av skolenzrver. Dette kan samtidig gi en risiko for &
prege intervjuguiden med forforstaelse pa en uhensiktsmessig mate. Intervju som verktgy er
kontekstuell, og ved a ta utgangspunkt i en hermeneutisk vitenskapsteori betyr det at forsker
ikke kan vaere ngytral (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 74). For & minke risikoen for a lede
informantene velges det apne sparsmal i intervjuguiden. Videre tok spgrsmalene
utgangspunkt i tidspunkt som far, under og etter gamingklubben, og hvordan dette har sett ut
for ungdommene. Dette gjer at intervjuguiden ikke har sitt hovedfokus i pedagogiske teorier,
noe som bidrar til & gi rom for at informantene selv kan trekke frem sin oppfatning av

gamingtiltaket.
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3.4.2 Utvalg

| dette forskningsprosjektet ble det i starten benyttet et strategisk utvalg for a finne
informanter. Ifelge Thagaard (2018, s. 54) innebzrer det valg av informanter som har
kvalifikasjoner eller egenskaper som er strategiske for problemstillingen. Informantene i dette
forskningsprosjektet har derfor kunnskap om gamingklubben og hvilken effekt den har gitt
ungdommene. Hovedkriteriet til informantene var derfor at de var tilknyttet gamingklubben
enten som deltaker, foresatt eller profesjonsutgver. To av informantene ble rekruttert gjennom
bruk av strategisk utvalg via eget nettverk. De ble kontaktet direkte med spgrsmal om de
kunne tenke seg a stille til intervju. Det viste seg utfordrende @ komme i kontakt med flere
personer i tilknytning til gamingklubben. Dette resulterte i at den siste informanten ble
rekruttert gjennom bruk av sngballmetoden. Denne metoden gar ut pa at forsker spgr
informanter om & anbefale potensielle informanter som de mener har god kjennskap til tema
som blir forsket pa (Creswell & Guetterman, 2021, s. 243).

| oktober 2022 godkjente Norsk senter for forskningsdata (NSD) a gjennomfare
gruppeintervju for ungdommene som var deltakere pa gamingklubben, og personlig intervju
for foresatte og profesjonsutgvere (Vedlegg 1). Av ulike arsaker ble det utfordrende a fa
informanter til forskningsprosjektet. Det ble forsgkt a rekruttere flere informanter gjennom
sngballmetoden, men pa bakgrunn av etiske overveielser for & ivareta informanter og andre
indirekte bergrt ble det besluttet & ikke innhente flere informanter. Av den grunn har dette
forskningsprosjektet tre profesjonsutgvere som gjennom individuelle intervju belyser

gamingklubbens effekt pa skolevegring.

En intervjuundersgkelse skal ha tilstrekkelig antall informanter til & oppna et
metningspunkt for informasjon det er behov for a fa innsikt i (Kvale & Brinkmann, 2015, s.
148). Det kan vere utfordrende a vite ngyaktig nar dette metningspunktet er nadd. Denne
gamingklubben er et mindre tiltak. Det vil innebare at det er feerre mulige informanter. Det
kan derfor tenkes at et lavere antall informanter er tilstrekkelig for & oppna et metningspunkt.
Dette kan imidlertid fremsta som en potensiell feilkilde, eller gi forskningen redusert
troverdighet. For & dekke forskningstemaet er det forsgkt a finne informanter med ulike roller
i mgte med gamingklubben. Gjennom at utvalget belyser bredt gir det en mulighet til a fa
frem ulike sider ved gamingtiltaket. Dette vil samtidig gi en stor stemme til hver informant,
noe som kan gi risiko for  redusere generaliserbarheten til forskningsprosjektet. I studien har

det veert en bevissthet rundt dette, og gjennom at informantene har en sentral rolle fra ulike

Side 24 av 76



stasteder gir forskningsprosjektet likevel en interessant innfallsvinkel til bruk av gaming som
tiltak i mgte med skolevegring.

Utvalget bestar av profesjonsutgvere som har jobbet direkte med ungdommene pa
gamingklubben, har hatt organisatorisk arbeid rundt gamingklubben, eller representerer
skolens perspektiv pa gamingklubben. Informantene mgter derfor ungdommene pa flere
arenaer. Den farste informanten er ansatt pa gamingklubben og ble innhentet via strategisk
utvalg. Videre i oppgaven blir vedkommende kalt «gamingklubblederen». Den andre
informanten jobber i kommunen, og har kontakter inn til ungdomsklubben, og var med pa a
sette sammen gaminggruppene. Denne informanten ble valgt gjennom strategisk utvalg og vil
videre i forskningsprosjektet blir referert til som «ansatt i kommunen». Den siste informanten
ble valgt ut ved bruk av sngballutvalg gjennom ansatt i kommunen. Vedkommende jobber pa
ungdomsskolen, og har ogsa veert noe med pa gamingklubben i den ene gruppen. Den tredje

informanten vil videre bli kalt «<ansatt pa skolen».

Informantene er tilknyttet en gamingklubb, og for & bevare anonymitet har jeg valgt a
ikke si annet enn at den er lokalisert et sted i Norge. Videre presiseres ikke stgrrelsen pa
gamingklubben generelt, bare at det er omtrentlig 5 deltakere i hver av de to gruppene som

forskningsprosjektet tar utgangspunkt i.

Gamingklubblederen

Ansatt i kommunen

Ansatt pa skolen

Stilling Ansatt pa Ansatt i kommunen | Jobber pa ungdomsskolen
gamingklubben rettet mot ungdom

Relasjon til Personlig relasjon Ikke personlig Personlig relasjon til den

ungdommene | gjennom relasjon ene gaminggruppa, bade
gamingklubb fra skolen og noe pa

gamingklubben
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3.4.3 Informasjonsskriv

I sgknaden til NSD ble det utarbeidet et informasjonsskriv som skulle sendes ut til
informantene (Vedlegg 2). Dette skrivet tar for seg faktorer som hensikten med studien, hva
deltakelse vil innebare for informanter og hvilke rettigheter informantene har nar de blir med
i forskningsprosjektet (Vedlegg 2). Her fremkommer det at nar informanter deltar har de rett
pa full anonymitet, og at det er basert pa frivillighet som medfgrer at de har mulighet til &
trekke seg dersom de gnsker, noe som ikke skal resultere i noen negative konsekvenser for
informantene. Dette ble sendt ut til alle informantene i forkant av intervjuet, og et fysisk

eksemplar ble tatt med som ble skrevet under pa for intervjuet startet.

3.5 Datainnsamlingen

3.5.1 Gjennomfgring av intervju

Intervjuene ble gjennomfart i lgpet av januar 2023. Alle intervjuene foregikk fysisk i lokaler
der det ikke var forstyrrelser. Dette er i trad med Kvale og Brinkmann (2015, s. 114) som
trekker frem at informasjonen som fremkommer i intervjuet er kontekstuell, og den spesifikke
konteksten preger informasjonen som blir produsert. Av den grunn er det ogsa viktig a utvikle
en god og trygg atmosfeere i startfasen av intervjuet. De fgrste minuttene av intervjuet er
viktige for a etablere kontakt, og danner grunnlag for samtalen videre, og det a starte
intervjuet med dagligdagse spgrsmal bidrar til kontakt (Thagaard, 2018, s. 101). Vi snakket
derfor litt apent sammen, fgr samtalen ble ledet inn pa tematikken for intervjuet. Informantene
hadde kjennskap om temaet for intervjuet fra tidligere, men intervjuet ble uansett innledet
med en presentasjon av studien tilpasset hver enkelt informant. Dette bidro til & lage en
innledning til tematikken. Videre ble det uttrykt takknemlighet for at de sa seg villig til & stille
til intervju. Informasjon om at det som kommer frem i intervjuet skal veere helt anonymt, og
at det er mulig a trekke seg uten at det skal ha noen negative konsekvenser for informant ble

ogsa formidlet. Intervjuene varte fra 40 til 60 minutter.

Under intervjuet var det en bevissthet rundt & ha apen kroppsholdning, og det var
fokus pa interesse for informantens stasted. Spraket og begreper ble forsgkt justert og tilpasset
etter hva informanten brukte (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 165-166). Intervjuet var en arena
der det var mal om a fa frem informantens forstaelse av gamingklubben med bruk av

relasjonen mellom informant og intervjuer som verktgy. Intervjuguiden ble brukt som en
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stgtte for samtalen, og som en sikring for at intervjuet kom innom de ulike temaene
(Thagaard, 2018, s. 36, 91). Den var derfor med a lede, samtidig som at det var mulighet til &
ettersper videre informasjon i de tilfellene der det ble naturlig, samt forme sparsmalene etter

informantenes sprak og uttrykk, pa bakgrunn av teorien om semistrukturert intervju.

Mot slutten av intervjuet ble det anledning til at informantene kunne prate fritt, og
tilfaye eventuell informasjon dersom de hadde noe mer de gnsket a si. Thagaard (2018, s.
101) papeker at det er viktig at informantene far formidlet det de gnsker a fa frem. |
intervjuene fungerte dette til at informantene benyttet seg av muligheten til a tilfaye noe de

selv hadde tenkt pa, og det kom frem nyttig informasjon som utvidet datamaterialet.

3.5.2 Lydopptak

I informasjonsskrivet ble det informert om at intervjuet ble tatt opp pa lyd. Siden
informantene fikk dette skrivet i forkant av intervjuet, bidro dette til at de var forberedt pa at
intervjuet ble tatt opp. Creswell og Guetterman (2021, s. 255) anbefaler a ta opp lyd under
intervjuet, for & fa ngyaktig opptak av samtalen, og det bidrar til mest fyldige informasjon av

dialogen. For innhenting og lagring av lyd er det benyttet NSD og UiT sine retningslinjer.

3.6 Etter datainnsamlingen

3.6.1 Transkribering

Transkribering omhandler en oversettelse fra talesprak til skriftsprak (Kvale & Brinkmann,
2015, s. 205). Dette er en krevende prosess som kan medfgre kunstige konstruksjoner av tekst
som ikke dekker innholdet i samtalen (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 205). For a sikre best
mulig overfgring ble transkripsjonen gjennomfart kort tid etter intervjuet, enten samme dag,
eller dagen etter. Kvale og Brinkmann (2015, s. 205, 208) vektlegger at det er hensiktsmessig
a ta med falelsesuttrykk som latter og sukk og pauser markert i teksten. Dette er blitt tatt med
i transkriberingen, og bidrar til 4 fa mest mulig ngyaktig og virkelighetsneer overgang fra lyd
til tekstformat i det farste trinnet i analyseprosessen i etterkant av intervjuet. For a sikre
anonymiteten til informantene har det blitt valgt a ikke skrive pa dialekt, men pa bokmal.
Denne vurderingen er blitt gjort pa bakgrunn av mulig fordel kontra risiko, der risikoen for
informantenes anonymitet har blitt vurdert til & vaere for stor. Etter at lydopptaket var blitt
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transkribert ble innholdet dobbeltsjekket ved & lytte gjennom lydopptaket en siste gang mens
den transkriberte teksten ble lest. Her kom det frem noen fa sma endringer, mest knyttet til
komma og pauser. Dette ble gjort for & sikre at det som var skrevet ned var forstatt mest mulig
korrekt der feerrest mulig pauser, lattere og underliggende kommunikasjon gikk tapt. Det ble
til sammen 42 sider med tekstmateriale. Opptaket ble slettet rett etter transkribering jamfare

retningslinjer for personvern.

3.6.2 Analyse

Innenfor hermeneutisk tradisjon analyseres data i en sirkulaer prosess. Den hermeneutiske
sirkel gar ut pa a analysere helheten ut fra delene av data, og delene ut fra helheten (Gadamer,
2003, s. 33). Denne forskningen tar utgangspunkt i forskningsintervju som kilde for data, som
ble transkribert til tekstformat. Analyseprosessens farste trinn etter at data er innsamlet og
transkribert er a gjare seg kjent med de transkriberte tekstene (Thagaard, 2018, s. 151), og
tekstene ble derfor lest ngye.

Ifelge Kvale og Brinkmann (2015, s. 226) gar den vanligste metoden for analyse av
kvalitative intervjuer ut pa & kode og kategorisere data som kommer frem i intervjuet. En
metode for & utarbeide systematikk gjennom en bevisst handlingsplan som baserer seg pa a
kategorisere uttalelser fra intervjuet, er tematisk analyse. Tematisk analyse er hensiktsmessig
a benytte som fersk forsker, pa bakgrunn av den strukturerte tilnaermingen til datamaterialet
(Braun & Clarke, 2012). Tematisk analyse er en metode for & systematisk organisere,
identifisere, og bringe innsikt inn i mgnstre av mening eller temaer i datasettet (Braun &
Clarke, 2012, s. 57). Etter at den transkriberte teksten var lest ngye begynte noen data a skille
seg ut som mer meningsbearende for tema. | denne fasen ble sitater og innhold fra de ulike
intervjuene plottet inn i kategorier, som ble kvalitetssikret, for a sikre at forstaelsen er mest
mulig rett (Braun & Clarke, 2012, s. 65). Det ble lagt vekt pa a fa frem beskrivelser fra alle
informantene i hver av kategoriene for & gi mulighet til & se pa de ulike informantenes stasted
til temaene (Thagaard, 2018, s. 171-172). Fglgende kategorier ble deretter navngitt som

resultater i analyseprosessen, som er grunnlag for presentasjon av resultatkapitlet:

- Organisering av gamingklubben

- Gamingklubbens innvirkning pa skolevegring

- Hvilke faktorer var til stede pa gamingklubben som virket til at ungdommene kom seg pa
skolen?

- Utvikling av sosialt nettverk og kompetanse
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- Gamingklubb som arena for mestring
- Gaming som lzeringsverktgy

3.7 Studiens kvalitet og troverdighet

3.7.1 Reliabilitet

Reliabilitet omhandler forskningsprosjektets troverdighet og konsistens, og blir ofte omtalt
som forskningens palitelighet (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 357). Reliabilitet innebzrer at
resultatet fra et instrument gir det samme, eller nesten det samme resultatet dersom den hadde
blitt gjentatt en annen gang (Creswell, 2014, s. 11). Innenfor semistrukturert
intervjuundersgkelse kan dette vaere krevende a oppna, siden hvert intervju er ulikt, ut ifra
hvordan informanten er med a prege hvilke temaer og momenter som kommer frem gjennom
en dpen intervjuguide. I tillegg til dette kan det veare utfordrende at ulike forskere skal oppna
lik informasjon, siden resultatet fra intervjuundersgkelse fremkommer i relasjonen mellom
informant og forsker. Det kan samtidig tenkes at gjennom a stille apne spgrsmal, og ikke lede
informanten til svar, kan dette bidra til & heve forskningens reliabilitet. Videre vekter
Thagaard (2013) at for a styrke reliabiliteten bar forskningsprosessen gjares tydelig, ved
detaljerte beskrivelser av forskningsstrategi og analysemetode, for & gjere det mulig a vurdere
forskningsprosessen steg for steg. Det er en malsetning om a veere transparent med valg som
er blitt tatt i forskningen, og veere tydelig om hvordan og hva resultatet er, sammen med hvor
litteratur er hentet fra. Disse momentene bidrar til & heve forskningsprosjektets reliabilitet.

3.7.2 Validitet

Hoy reliabilitet er en forutsetning for hgy validitet (Ringdal, 2018, s. 103). Validitet defineres
som gyldigheten og styrken til forskningen (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 357). En valid
undersgkelse omhandler hvorvidt en metode er egnet til & undersgke det hensikten til
undersgkelsen var (Creswell, 2014, s. 14; Gripsrud et al., 2016, s. 51; Kvale & Brinkmann,
2015, s. 276). For a styrke validiteten til forskningen er intervjuguiden basert pa oppdatert
forstaelse av forskning om skolevegring, og tar utgangspunkt i apne spgrsmal om ulike stadier
av gamingklubben. Dette innebarer temaer om «i forkant av gamingklubben», deretter «hva
som er gjort under tiltaket», fgr det ble tatt utgangpunkt i «effekten av gamingklubbtiltaket».
Dette bidrar til & forebygge at forskers forforstaelse skal prege informantenes besvarelse.
Intervjuguiden ble ogsa draftet med veileder for a sikre at viktige temaer ble tatt med. Dersom

Side 29 av 76



resultatet fra andre studier samsvarer med resultatet fra egen studie er det med pa a heve
validiteten til forskningen (Thagaard, 2013, s. 208). Det har veert et mal a veere bevisst
hvilken forskning som blir tatt med i studien, og trekke inn forskning som best mulig

representerer forskningslandskapet, noe som kan bidra til & heve denne studiens validitet.

3.7.3 Generaliserbarhet

A generalisere forskning gar ut p& om resultatet kan overfares til andre situasjoner (Kvale &
Brinkmann, 2015, s. 355). Det er vanlig & ha fa informanter innen kvalitativ
forskningsmetode, og i dette forskningsprosjektet er det tre informanter, noe som kan tenkes a
gi lavere grad av generaliseringsmulighet. Det eksisterer imidlertid forskjellige former for
generalisering. Mens statistisk generalisering har som mal a overfare til den generelle delen
av befolkningen, og kan gjerne vare et mal innen kvantitativ forskningsmetode, sa finnes
ogsa analytisk generalisering som har som mal a overfare gjennom argumentasjon og analyse
av funnene, som er mer forbundet med kvalitativ forskningsmetode (Kvale & Brinkmann,
2015, s. 290-291). Denne studien tar utgangspunkt i en analytisk generalisering, med dens
assertoriske overfgringer mellom resultater fra studien til andre situasjoner. Forskingen kan
bidra til & inspirere i tiltak, og inn i annen forskning. Ifglge Heyne (2019), Elliott og Place
(2019) er det behov for videre forskning pa hvilke tiltak som er hensiktsmessig a iverksette i
mgte med skolevegringsatferd. Det ser derfor ut til & veere et behov og en overfgringsverdi for
forstaelse av tiltak rundt skolevegring, noe som kan tenkes a gi en hgyna assosiert

overfaringsverdi.

3.8 Etiske betraktninger

Forskningsetikk bidrar til a sikre etisk forsvarlig forskning. Den nasjonale forskningsetiske
komité for samfunnsvitenskap og humaniora (NESH) har utarbeidet forskningsetiske
retningslinjer for a sikre etisk forskning (NESH, 2021). Det har blitt tatt utgangspunkt i disse
retningslinjene i forskningsprosjektet. Forskningsdata skal lagres og deles forsvarlig (NESH,
2021). Det ble benyttet en bandopptaker under intervjuet. Transkripsjonen av intervjuet ble
gjort kort tid etter opptak, og lydfilen ble slettet rett etter transkribering. Videre ble det
transkriberte dataen lagret pa forskningsserveren til universitetet. Dette bidro til & sikre

informantenes konfidensialitet, og rettighet om anonymitet. Det ble ogsa presisert i
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informasjonsskrivet (Vedlegg 2) at den transkriberte teksten skal slettes innen 31. mai 2023,
noe som er med pa & sikre imot at den ikke anonymiserte teksten skal bli spredt, og er dermed

med pa & ivareta informantene og andre indirekte berarte.

Det er ikke bare de som er intervjuet som kan fa belastninger i forbindelse med et
forskningsprosjekt. Det er viktig a ta hensyn til personer som direkte eller indirekte blir
bergrt, og a ta ansvar for at forskningsdeltakere ikke blir utsatt for skade eller urimelig
belastning (NESH, 2021). For a sikre etisk forsvarlighet er forskningsprosjektet sendt til NSD
for godkjenning, og innvilget 2. sep. 2022 (Vedlegg 1). Kvale og Brinkmann (2015, s. 96)
papeker at forskningsprosjektet bar tjene menneskers og vitenskapelige interesser, der
forskningen pa den ene siden bar gi ny og relevant kunnskap, men ogsa ivareta bergrte parter.
Skolevegring er en tematikk som kan vaere sarbar, og av den grunn ser det ut til at
forskningens samfunnsmal har betydning for om undersgkelsen kan ansees som en
ungdvendig belastning eller ikke. Siden forskning eksempelvis gjennomfart av Heyne (2019),
Elliott og Place (2019) viser et behov for neermere forstaelse av hvilke tiltak som er
hensiktsmessig & iverksette for elever med skolevegring, er dette med pa & gi en vitenskapelig
interesse for forskning rundt skolevegring. Det ser derfor ut til at tema innen skolevegring kan
gi ny og relevant kunnskap. Videre har det i studien veert fokus pa hva som har fungert i mate
med skolevegring, fremfor en negativ vinkling. Dette kan tenkes a bidra til & redusere
belastingen for informantene, og andre indirekte bergrte. | denne sammenhengen har det veert
en bevissthet rundt a ikke presse informantene til & dele utover deres gnske. Videre ble temaer
som kunne vere sarbare unngatt i den grad det ble vurdert at informasjonen ikke vere
ngdvendig for forskningsprosjektet. Eksempelvis har det ikke veert et gnske og etterspar
arsaken til ungdommenes skolevegring. Dette er med pa a redusere den mulige belastingen for

informantene og andre involverte i gamingklubben.

| analyseprosessen er det ogsa etiske overveielser som er ngdvendig a ta hensyn til.
Ifalge Kvale og Brinkmann (2015, s. 52) har forsker som regel et monopol pa a fortolke
informantens utsagn. For a forebygge og redusere dette maktforholdet som forsker, er det
valgt & benytte mye sitater i resultatkapitlet. Dette kan bidra til at leser har mulighet til &
vurdere funnenes innhold, og funnene er mindre pavirket av forskers refleksjoner. Dette ser ut
til & gi rom for en transparent forskningsprosess, og a falge de etiske overveielser i lys av

hermeneutisk vitenskapsteori.
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4 Resultat og analyse

I denne delen av oppgaven presenteres funnene fra de tre semistrukturerte intervjuene som er
gjennomfart i dette forskningsprosjektet. Informantene bidro med ulike perspektiver for a
forklare gamingklubbens betydning for a redusere skolevegringsutfordringer. Uttrykket
«flere» blir benyttet dersom to informanter er enige i pastanden, og «alle» blir brukt i tilfeller
der de tre informantene har lik forstaelse av tematikken. I tilfeller der sitater fra informantene
er over 40 ord har de fatt et eget avsnitt, og nar informantene har sagt noe far, i eller etter
sitatet blir dette marker med [...]. Videre blir pauser markert med «...». | hvert av temaene
blir funnene farst lagt frem, far analysen blir presentert ut ifra funnene i kapitlet. Dette blir
markert med overskriften «analyse» i kapitlet. Fglgende temaer blir presentert i resultatene for
a belyse problemstillingen: «organisering av gamingklubben», «gamingklubbens innvirkning
pa skolevegring», «hvilke faktorer var til stede pa gamingklubben som virket til at
ungdommene kom seg pa skolen?», «utvikling av sosialt nettverk og kompetanse»,

«gamingklubben som arena for mestring» og «gaming som laeringsverktay».

4.1 Organisering av gamingklubben

Dette kapitlet tar for seg hvordan gamingklubben er organisert slik det fremkom i intervjuene.
Dette bidrar til & heve forstaelsen av gamingklubbtiltaket og gi et mer transparent
forskningsprosjekt. Det vil samtidig utelates tilstrekkelig informasjon for & bevare
anonymiteten til informantene og deltakerne pa klubben. Gamingklubben startet ifglge alle
informantene etter sommerferien i 2021 for de to gaminggruppene det blir tatt utgangspunkt i.
En av gruppene stoppet litt far sommerferien i 2022 og den andre holder fortsatt pa, men med
feerre deltakere enn tidligere. Alle informantene oppga at det var omtrentlig 5 ungdommer i
hver gaminggruppe. Ifglge ansatt i kommunen var hovedformalet med & danne disse
gaminggruppene a bygge et fellesskap, og et sosialt nettverk rundt ungdommene, og serlig
rundt noen av ungdommene. Av den grunn papekte flere av informantene at ikke alle
ungdommene som var med i gamingklubben hadde utfordringer knyttet til skolevegring, men
tilbudet hadde som formal & bygge opp nettverk rundt ungdommene med

skolevegringsproblematikk.
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Alle informantene trekker frem at noe av arsaken til at denne gruppen av ungdommer
fikk tilbud om gamingklubb er at det er dyrt utstyr, sa det er ngdvendig med «ungdommer vi
vet vi kan stole pa», slik gamingklubblederen formulerte det. Videre trekker ansatt i
kommunen frem at i reklamen for gamingklubben var farste setningen: «liker du a game?».
Dette betyr at alle uyngdommene som er med i tilbudet enten driver med gaming, eller har en
interesse for det. Dette bekrefter bade gamingklubblederen og ansatt pa skolen.

Gamingklubblederen formulerte seg slik:

[...] Interesse for d spille, egentlig interesse for d veere sosiale pa en annen
plattform enn fotball, basket, osv. Idrett passer ikke for alle. Sa da er det tryggere
a mates pa en plattform man kan sitte litt i sin egen boble.

Gamingklubben la til rette for gaming og & veere sosiale med hverandre. Bade ansatt pa skolen
og gamingklubblederen legger frem hvordan gamingklubben var organisert: «| starten av
gamingklubben spilte ungdommene samme spill, der de samarbeidet. Senere har
ungdommene startet a spille ulike spill. Den voksne var bade aktivt med a spille med
ungdommene, eller var eventuelt til stede i rommet» (ansatt pa skolen). Gamingklubblederen
papekte at gamingklubben ikke var en reindyrka gaminggruppe, men ogsa en sosial gruppe,
der de kan finne pa a bake kake og ta med og se litt film og lignende. Ifglge ansatt pa skolen
har det i tillegg til tilrettelegging pa gamingklubben blitt gitt tilbud om a hente ungdommene

som har hatt behov for dette med bil for & fa dem med pa gamingklubben.

Det ble ogsa gitt retningslinjer for hvordan forholde seg til hverandre, og hvilke
forventninger man har til ungdommene som er med i gamingklubben. Dette var med & danne
grunnlag for gamingklubben. Ifglge ansatt pa skolen fikk ungdommene beskjed i starten av

gamingklubben om

[...] hvordan de skal mate andre i gaming. De har fatt beskjed om hvordan sinna
falelsene skal ut, de har fatt beskjed om at de skal vere seg selv, de skal ha det
gay, men de skal ogsa huske at de har venner rundt seg, de har mennesker rundt
seg ... de md leere d takle tapsfolelse, dette har de fatt beskjed om. De har fatt
beskjed om & vere snille og greie.
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Analyse

Gaminggruppene er sma enheter, ca. 5 deltakere i hver gruppe. For & bygge et sosialt
fellesskap er det en blanding av ungdommer med utfordring med skolevegring, og
ungdommer uten spesifikke vansker, der fellesnevneren er interesse for gaming. Ved
oppstart ble det etablert tydelige regler for sosial atferd og reaksjoner. De voksne er tett
pa ungdommene gjennom a delta i spill, og legge til rette for sosial interaksjon mellom
ungdommene. Alle informantene papekte at det dyre utstyret gjgr det ngdvendig a

plukke ut ungdommer som kan handtere et slikt ansvar.

4.2 Gamingklubbens innvirkning pa skolevegring

Det kom frem i intervjuene at i lgpet av hgsten og vinteren det farste aret av tiltaket kom
ungdommene seg tilbake til skoleundervisningen. Alle informantene legger frem at sa vidt de
har kjennskap til er uyngdommene aktive deltakere i undervisningen nar de er pa skolen. Dette
ble mer utfordrende for noen i lgpet av varen, og for andre ble det vanskelig 8 komme seg pa
skolen etter sommerferien (gamingklubbleder og ansatt pa skolen). | tillegg var det noen
ungdommer som sluttet pa gamingklubben, men er kommet seg regelmessig tilbake pa
skolen. Pa sparsmal om hvorfor det fungerte & ga pa skolen fgrste halvar svarer

gamingklubblederen falgende:

Fordi farste halvar var rett etter elevene begynte etter sommerferie. Og klubben
hadde egentlig ikke veert oppe her far da, da alt var helt nytt. Gamingklubben
begynte pang rett etter sommerferien. /...] Og elevene var mer innstilt pa skole

enn det de ble etter sommerferien na [ ...J].

Ansatt i kommunen hadde en litt annen forstaelse av hvorfor man sa en slik nedgaende
utvikling pa gamingklubbtiltaket. Det var «[...] fordi da fikk vi fylt opp alle basene, og alle de
ansatte var friske og raske. Sa da var det oppe a ga. [...] ... det er veldig sarbart med en gang

noen er borte [...]».
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| startfasen av gamingklubbtiltaket ser man at det ga en starre effekt for ungdommene a vaere
med pa gamingklubben. Det ser ut til at alle ungdommene var tilbake pa skolen i store deler
av det farste aret til gamingklubbtiltaket. Det ble mindre oppmgate mot slutten av skolearet og
pa hgsten. Noen ungdommer har i etterkant av gamingklubbtiltaket kommet seg fast tilbake
pa skolen, mens andre av ungdommene har fortsatt utfordringer knyttet til skolevegring.
Faktorer som antall ungdommer som mgter opp og kontinuiteten til gamingklubben ser ut til

ha betydning for ungdommenes oppmate.

4.3 Hvilke faktorer var til stede pa gamingklubben som virket
til at ungdommene kom seg pa skolen?

| intervjuene kom det frem at gamingklubbtiltaket fungerte best i starten gjennom at
ungdommene bade matte opp pa gamingklubben, og pa skolen. Informantene vektla szrlig to
arsaker til at det fungerte bedre i starten. Det ene var at motivasjonen til ungdommene var
starre i starten av gamingklubben. Det andre var at i starten av gamingklubben var det mer
stabilitet og kontinuitet, som sa ut til & bygge opp de trygge rammene for ungdommene. Disse
to arsakene blir na lagt frem i to egne kapitler. Videre fremkom det ogsa at det har blitt
iverksatt tiltak i regi av skolen utover gamingklubbtiltaket. Disse blir lagt frem i 4.3.3, og
bidrar til & skape forstaelse for skolevegring som samsvarer med Bronfenbrenners

sosialgkologiske perspektiv gjennom en vid oppfatning av pavirkning rundt ungdommene.

4.3.1 Trygge rammer

Alle informantene papekte at tryggheten pa gamingklubben var noe av arsaken til effekten av
tiltaket. Ansatt pa skolen formulerte at ungdommene «[...] klarte & vare p& gaming, nar vi
henter de, og legger til rette, og gjer alt klart. Men den tiden nar vi forlater de, og de styrer
selv, sa mister de mye.» Gamingklubben sa derfor ut til a veere en trygg ramme for gaming
generelt, i tillegg til at det gjorde det enklere 8 komme seg ut av huset og mgte andre
ungdommer. Ansatt pa skolen sa ogsa at ungdommene falte seg litt voksne og viktige nar de
var pa gamingklubben sammen med ungdom pa egen alder, og det var en arena som ga rom til
a gve pa a veere gode kamerater i en voksenstyrt situasjon. Hvordan disse trygge rammene sa

ut beskrev ansatt pa skolen blant annet slik:
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[...] vi sitter med en oppgave om a prate med de, og ikke la de spille, og veere i
spillverden alene, men at vi kobler de med andre. Ikke sant, ikke bare sitte a se pa

som voksen, men kanskije spille selv, og samle de pa en server.

Alle informantene trakk frem at en av faktorene til at gamingklubben ble et trygt sted var
fordi det var en trygg voksen som var til stede og styrte aktivitet rundt gaming pa en sikker
mate, i tillegg til & bidra og legge faringer for det sosiale.

Det sosiales betydning for gamingklubbens trygge rammer var noe alle informantene
papekte. Gamingklubblederen beskrev relasjonen h*n hadde fatt til ungdommene: «de er ikke
bekymret for & prate med meg. De Vet at jeg ikke sier noe videre, og at jeg er her for a hjelpe
dem». Det synes a vaere rammer for trygghet gjennom det sosiale med lederen for
gamingklubben som ogsa danner grunnlag for gruppens trygghet. Hvordan vare en leder som
gir trygge rammer for gamingklubben beskriver eksempelvis ansatt pé skolen slik: «A vare
deltakende som voksen synes jeg er veldig bra for de. Det gjer at de blir tryggere pa seg selv
og pa andre. Det gjar at en voksen tar initiativ til & hele tiden holde gaminggruppen sammen».
Ansatt i kommunen presiserte i denne sammenheng at det var godt for ungdommene a vare

pa en arena der en voksen hadde tid til & se dem.

Periodevis ble det av ulike arsaker utfordrende & ha kontinuitet i gamingklubben.
«Forutsigbarhet er viktig, og nar ting skjer som ikke man kan gjare noe med, og du detter ut
av rutiner sa blir det vanskeligere for de ogsa» (gamingklubbleder). Videre vekter
gamingklubblederen at det har veert utfordrende etter sommerferien & komme tilbake igjen i
rutiner. Skolen blir skummel igjen og trygghet ma bygges opp pa ny (gamingklubbleder).
Ogsa ansatt i kommunen trekker frem utfordringer knyttet til ferier:

For det ma jo veere en kontinuitet. Det var nok veldig dumt a stenge det. For det a
ha noe fast, vite at du har noe & ga til sd og sa mange ganger i uka. Jeg tror nok
det har med den stabiliteten og den tryggheten. [...] Det kan plutselig bli mye
vanskeligere & komme seg «opp pa den», og terskelen blir mye hgyere. Sa det er
jo faktisk noe vi kan lzre veldig av. At det er viktig at det ikke stenge av sa fort.

| forbindelse med skolevegring trakk alle informantene frem at det var bedre resultater nar det
var kontinuitet pa gamingklubben. Ungdommene kom seg i starre grad pa skolen.
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Gamingklubben ga rom for trygge rammer rundt en aktivitet ungdommene interesserte seg
for, i tillegg til at trygge rammer rundt sosial interaksjon ble gitt. Fordi det er trygge voksne til
stede pa gamingklubben er dette kilde til trygghet, og det ser ut til at det gir rom til at
ungdommene Klarer & gve seg pa a veere kompiser, og for heving av sosial kompetanse.
Gjennom at den voksne er aktivt med i a lage rammer rundt selve gaminga, i tillegg til a
danne feringer for sosial interaksjon mellom seg selv og ungdommene, ser dette ut til & veere
faktorer som bidrar til & opparbeide trygge rammer. Kontinuitet er ogséa en faktor som bygger
opp trygge rammer, og virker som a ha betydning for resultatene pa skolevegring. Nar det
manglet pa kontinuiteten ble det resultater i at det var mer utfordrende for ungdommene a

komme seg pa gamingklubben, og pa skolen.

4.3.2 Motivasjon

Motivasjonen til ungdommene for & veere med pa gamingklubben varierte ifglge
informantene. Interesse for gaming var noe av arsaken til at de ble med. Ifglge flere
informanter motiverte ogsa voksne omsorgspersoner ungdommene til & veere med pa
gamingklubben. Dette resulterte i at ungdommene ifglge flere av informantene var motiverte i
starten av gamingklubben. Ansatt pa skolen legger det frem slik: «[...] Elevene var sa spente

hver gang jeg skulle hente de. Alle sammen gledet seg til gamingklubben [...]».

Motivasjonen til ungdommene bunner ikke i at det er kulere utstyr pa gamingklubben,
presiserte flere av informantene. Ansatt pa skolen papekte at det er bedre tilrettelagt og bedre
utstyr til & drive med gaming hjemme hos de ulike ungdommene. Det handler i stgrre grad om
det sosiale, papekte ansatt pa skolen og gamingklubblederen. Ansatt pa skolen trekker frem at
de faler seg litt voksne nar de kommer og kan sitte sammen og game. Videre legger
gamingklubblederen frem at det kan regnes som en form for sosial klubb.
Gamingklubblederen trekker frem at ungdommene prater om alt mulig mens de er pa
gamingklubben. Det sosiale rundt gamingklubben sa derfor ut til & vaere en starre

motivasjonskilde for ungdommene enn gamingen i seg selv.

Pa sparsmal om hvorfor gamingklubben fungerte sa godt i starten svarer ansatt pa
skolen fglgende:
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Det som var, ... nei, det er fordi ... hva skal jeg si da? Nytt opplegg, ny
opplevelse? Det var spennende ... kanskje var det noe med at de spilte samme
spill i starten? Kanskje dette gjorde noe med stemningen. Men siden det utviklet
seg til at de begynte & spille hvert sitt spill gjorde det til at de ikke var samlet til
slutt. Og de folte seg: «jeg kan bare game hjemmey [ ...]

Det synes a vaere en motivasjon i starten ved at opplegget var nytt for ungdommene.

Alle informantene trakk frem at gamingklubben kunne benyttes som en form for
belgnning dersom ungdommene gikk pa skolen. Gamingklubbens resultater for skolevegring
var bedre i starten pa bakgrunn av belgnningsverdien (alle informantene). Det ble satt litt
retningslinjer for at dersom ungdommene gikk pa skolen, fikk de ogsa lov til & ga pa
gamingklubben. Gamingklubblederen presiserte videre at gamingklubben «... bade er en
belonning og et fristed ...». Gamingklubben synes & veere et mal i seg selv, for 8 komme seg
ut og se folk, men kan ogsa benyttes som en form for belgnning for ungdommene dersom de
kommer seg pa skolen. Gamingklubblederen papekte ogsa at gamingklubben har blitt benyttet
bevisst for & motivere ungdommene til & ga pa skolen. I hast medfgrer dette at ungdommene
som fortsatt er en del av tiltaket er en del pa skolen (gamingklubbleder). | sparsmal om
gamingklubblederen kunne gket disse forventingene kom fglgende svar: «... Til neste ar
kunne man gjort det. Kjart Igpet na, ogsa sagt at til neste ar haper jeg at du gar opp en eller to

dager til».

Ogsa ansatt pa skolen legger frem hvordan gamingklubben kan benyttes som
belgnning, og sa felgende: “Det er ikke bare gaminga, gaminga er sann for a fa de ut egentlig
... frarommet og hjemmefra”. Denne belonninga s ut til & ga nedover etter hvert som
gamingklubben ikke var like ny og spennende (ansatt pa skolen). Ogsa ansatt i kommunen

setter ord pa dette:

Jeg ville jo tippe at selv om det funker litt, for da fikk de jo den boosten, sa er det
jo noe inne i oss ogsa som stopper oss fra & ga pa skolen. Sa ha mer fokus pa

gaming i starten og det relasjonelle, og etter hvert litt mer om selvgransking.

Det synes derfor & vere andre faktorer som ogsa er ngdvendig a ta tak i for at a redusere
skolevegring.
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Ansatt i kommunen hadde en refleksjon innen et mer organisatorisk perspektiv overfor
ringvirkninger av gamingklubben. Dette gikk ut pa at nar ungdommen selv, foresatte og ulike
instanser rundt ungdommen sa at det gikk bra, at det var utvikling rundt ungdommers
skolenarveer, fikk dette konsekvenser for holdningene. Dette innebarer en form for sngball
effekt. Videre trakk ansatt i kommunen frem «... at nar ungdommen klarer a vaere pa gaminga
og trives, gjer jo ogsa at h*n trives bedre i andre settinger, fordi h*n begynner a fa den
tryggheten i seg selv. A begynner & mestre mer og mer av hverdagen.» Det er ikke
ngdvendigvis gamingklubben i seg selv, men det faktum at det blir gjort tiltak. Noe som i

neste omgang kan fare til ringvirkninger pa andre arenaer.

Analyse

Alle ungdommene var spente og motiverte da gamingklubben startet. Det var ikke
gamingutstyret som var kjernen i motivasjonen, men i stedet det sosiale i forbindelse med
gamingklubben. Nar det sosiale ble mer krevende innad i gamingklubben, sa motivasjonen ut
til & reduseres for ungdommene. Tidspunktet ungdommene var til stede pd og motiverte for
gamingklubben ser ut til & korrelere med nar ungdommene var motiverte for & ga pa skolen.
Av den grunn virker det som at motivasjon for gamingklubben er med pa a redusere
skolevegring blant ungdommene. En av arsakene til dette er gamingklubbens belgnningsverdi
for & motivere ungdommene til  ga pa skolen. Gamingklubben ser ut til & gi en mulighet for
at ogsa andre instanser kan iverksette tiltak rundt ungdommen pa bakgrunn av tilstedeveerelse
pa skolen. Effekten av a veere motivert tyder pa & ha en betydning for innstillingen til foresatte
og profesjonsutavere i mgte ungdommen og skolevegringsproblematikk.

4.3.3 Tiltak som har blitt iverksatt utenom gamingklubben

Det fremkom i intervjuene at i tillegg til gamingklubben har ogsa andre tiltak blitt iverksatt
for ungdommene med skolevegringsutfordringer. Gamingklubbleder trekker frem at
ungdomsskolen har formet det faglige etter ungdommenes behov, som blant annet innebzrer
at ungdommen har fatt lov a slippe fag som de ikke trives med. Ansatt pa skolen bekrefter
dette og sier at det er blitt gjort mange tiltak i regi av skolen. Dette innebarer eksempelvis a
forme undervisningen slik at den blir mest mulig interessant for ungdommen selv. | tillegg har
det blitt tilrettelagt undervisning slik at ungdom med skolevegringsatferd har undervisning

sammen med andre elever de trives med. Videre har de mulighet til a avgrense fagene de har
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pa skolen til de mest interessante fagene for dem, og lokasjonen pa undervisningen har blitt
endret for noen av ungdommene, dersom det har veert et gnske eller behov (ansatt pa skolen).
Utover dette har ansatt pa skolen ringt og hentet ungdommene med bil for skolen. I tillegg til

disse tiltakene trekker ansatt pa skolen frem at ungdommene ved a bli eldre har utviklet seg:

Ja, for de har vokst opp litt mer, og de har begynt & ga pa skole litt mer. [...] Det
gjer ogsa at de utvikler seg mentalt, falelsene utvikler seg, og alt i kroppen
utvikler seg. Det gjar det ikke lettere a fa de pa skolen, men a snakke med de og fa

de til & forsta ting litt lettere.

Alderen til ungdommene er ikke et tiltak i seg selv, men har betydning for resultater pa tiltak.

Analyse

Tiltak som er iverksatt pa skolen gar ut pa forming av undervisningsopplegget gjennom
tidspunkt, hvem som er med, hvilke fag og hvor undervisningen har veert. | tillegg har skolen
ringt og hentet ungdommene pa morgenen dersom det har vert ngdvendig. Alderen til

ungdommene ser ogsa ut til & ha en indirekte betydning for tiltak som har blitt iverksatt.

4.4 Utvikling av sosialt nettverk og kompetanse

| oppstarten av gamingklubben var noe av formalet & utvikle ungdom med
skolevegringsproblematikk sitt sosiale nettverk og selvtillit gjennom gamingklubben, med
malsetning om at dette fellesskapet kunne overfares til skolen og til fritiden (ansatt i
kommunen). Pa effekten av tiltaket sa alle informantene at ungdommene fikk bygd nettverk
med hverandre, hadde det sosialt, og at det var spennende for ungdommene a vere pa
gamingklubben. Videre kom det frem at ungdommene ogsa fikk overfgrt denne relasjonen
med hverandre til skolen. Ansatt i kommunen sa falgende i forhold til utvikling av vennskap

pa gamingklubben og skolevegring:

De fikk jo venner. Som de kunne vaere med, og de fikk jo kanskje en grunn til a
komme seg ut. /...] sann gradvis trinna ut dgra. 3 timer her, 3 timer her, blir
plutselig ... 3 timer pa gaminga blir plutselig 2 timer pa skolen. Sa det fikk ballen

til & rulle.
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Det sa ut til at utvikling av relasjoner med hverandre bidro til & kunne fa ungdommene til
skolen. Denne tryggheten i relasjonene med hverandre trakk alle informantene frem at

hadde betydning for & at ungdommene kom seg pa skolen. Alle informantene nevnte at
ungdommene gar pa en stor skole, der det er mange a forholde seg til. De papekte at gjennom
nettverk ungdommene hadde utviklet med hverandre, var dette noe som bidro til a gjgre det

litt tryggere & ga i gangene og veere i samme klasserom.

Det kom frem gjennom intervju at det var ulike erfaringer blant informantene om
ungdommene fant pa ting etter skolen og gamingklubben. Ifglge gamingklubblederen «hang»
ungdommene sammen utenom organiserte aktiviteter, mens ansatt pa skolen erfarte at de ikke
i utvidet grad var sosiale med hverandre nar de trygge rammene fra gamingklubben eller
skolen ikke var til stede. Samtidig kan det tenkes at dette varierte mellom ungdommene, og

ulike perioder i lgpet av aret. Ansatt pa skolen uttalte i denne forbindelse fglgende:

Nei det blir litt vanskelig nar vi voksne ikke er til stede og legger til rette for at de
skal samles. Nar ungdommene selv tar kontakt med hverandre, da ble det mye
misforstaelse, darlig kommunikasjon, enveiskommunikasjon, som fgrte til at det
ble avvisning pga. mye forskjellig. [...] Vennskapet krevde mer, noe som

ungdommene ikke klarte & lgse pa egenhand.

Gamingklubben ble en arena der ungdommene fikk gve pa a vaere sosiale med hverandre

(ansatt pa skolen). Dette har ifglge gamingklubblederen fart til ulik kompetanse.

Ja, hva leerte de? Det er jo samarbeid, eeeh ... samarbeid, ogsa i mgte med
hverandres behov. /...] det er jo & veere sosiale pa en annen mate enn 4 sitte
hjemme i stua si pa hver sin PC, sa er det koseligere a sitte alle sammen samlet, &
sitte d prate med hverandre ndr de spiller [...] ... lettere 0g tarre & si ifra om det
er noe. Du far jo en styrke i at du er her og blir kjent med flere folk, eller har
sterkere kontakt med noen enkelte pa skolen. Sa det er lettere a si ifra dersom det

er noe. Ja, bare a fa kontakt med noen.

Gamingklubblederen nevner at ungdommene ikke synes at det sosiale er like skummelt
lenger, at ungdommene ikke er like bekymret for a ta kontakt med andre, eller & hilse pa
andre, som de har veert tidligere. Gamingklubblederen fortsetter med & si at «det hjelper a ha
1-3 personer a hvile seg pa. Da blir ikke skolen like stort sted». Alle informantene papekte at
det & ha venner hadde betydning for ungdommenes trygghet pa skolen.
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Ansatt i kommunen trakk frem en faktor i mgte med sosial kontakt og forebygging av

ensombhet:

Da har de jo kanskje lart at det & vaere sosial med andre ikke er sa skummelt som
de har trodd. Og det at de ikke er alene om & ha det sann, og vere sann. For
mange sd ... for selv om det med gaming har blitt populcert, og at det er mange
som driver med det, er det fortsatt en liten sann stereotypi som henger over de.
Sdnn “svettenerder med ostepoppen”. Sd jeg tror at det a komme seg ut d se
andre, lik seg selv ... Sa det er derfor det er viktig at vi a finne fem like

personligheter, som kan ligne pd hverandre, ja ...

Dette kan skape en forstaelse inn i det sosiale nettverket, og bidra til & bygge opp selvbildet til

den enkelte ungdommen (ansatt i kommunen).

Analyse

Det sosiale nettverket rundt ungdommen ser ut til & veere noe av arsaken til at
skolevegringsatferden ble redusert i starten av tiltaket. Gamingklubben virker som en arena
der ungdommene far mulighet til & styrke den sosiale kompetansen. Ungdommene fikk
utvidet kompetanse innen samarbeidsferdighet, selvhevdelse, det a gi rom for andre
mennesker og oppretting av kontakt med hverandre og nye mennesker. Utenom rammene
gamingklubben gav ble det for noen av ungdommene for stor utfordring med det sosiale
ungdommene imellom, men sé lenge de hadde rammene fra gamingklubben og til dels skolen,
sa det ut til at de i stgrre grad mestret det sosiale samspillet. Videre ser gamingklubben ut til
bidra til & utvide ungdommenes oppfatning av a ikke vere alene med a ha utfordringer knyttet

til skolevegring, noe som kan tenkes a forebygge ensomhet.

4.5 Gamingklubb som arena for mestring
Det fremkom at gamingklubblederen som har fulgt ungdommene en gang i uka over tid sa en
endring i ungdommenes mestringstro. Pa spgrsmal om det var noe endring i ungdommene

som gamingklubblederen hadde sett, var falgende svaret:

De tror pa seg selv. Det er som jeg sier, av og til med tanke pa samtalen jeg har
med de, skulle jeg egentlig halvveis veert psykolog til tider. Fordi du prater jo om
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alt fra topp til ta. Men det & ha troa pa seg selv, a bygge de opp angaende dette er
viktig. Det fgler jeg at de har fatt, serlig i den ene gruppa. Og en raushet overfor

hverandre.

Gamingklubblederen opplever at gjennom samtale og relasjon mellom seg selv og
ungdommene, og ungdommene imellom, er det muligheter for hevet mestringstro. I tillegg
nevner ansatt pa skolen betydningen av a sette ungdommer i situasjoner der de kan skinne, og
vise frem hva de mestrer. Ungdommene som er med pa gamingklubben har enten interesse for
eller driver med gaming til vanlig. Gjennom gaming som aktivitet trakk ansatt pa skolen frem
at disse ungdommene far en mulighet til a vise frem hva de kan, og hvilken kompetanse de
innehar. Ansatt pa skolen presiserte videre at nar ungdommene opplevde & mestre gaming,

gav dette et rom for & vise frem kunnskap og ferdigheter.

Analyse

Gamingklubben ser ut til & vaere en arena som gir mulighet til & utvikle ungdommene til & fa
mestringstro gjennom relasjon med leder for gamingklubben og ungdommene imellom.
Gjennom at ungdommene har interesse for og kompetanse innen gaming, gir det ogsa
gamingklubben en mulighet for ungdommene a vise frem sin kunnskap, og gjennom dette

veere en mestringsarena.

4.6 Gaming som leeringsverktgy

Gamingklubbleder og ansatt pa skolen trakk frem at gjennom gaming og & game sammen med
andre har ungdommene fatt leering pa ulike felt. Gamingklubblederen papekte at
ungdommene lerer mye finmotorikk og trener opp tankegangen nar de gamer. Ansatt pa

skolen sa at ungdommene utvikler engelskkunnskapene ved a spille:

[...] en gang pa ... jeg mdtte hente engelsklcereren for & hilse pa ungdommen, for
engelsklareren hadde ikke sett h*n pa mange maneder. Sa kom engelsklareren,
og jeg fikk eleven pa grupperommet. Sa sa jeg: «na skal jeg sta pa utsiden av
grupperommet, og na skal jeg gi ordet til engelsklareren, sa kan dere prate
sammen, uten at jeg er til stede». Sa fikk jeg beskjed i ettertid at den eleven kun
har snakket engelsk til leereren, og leereren ble helt satt ut og fasinert av
engelsken til eleven. Og lereren har pratet hele samtalen pa engelsk, og eleven
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kunne svare pa engelsk. Jeg vil si at gaming, det gjer at ungdommene har forhold
til engelskfaget bedre enn de som ikke gamer. Sa selve gaming er veldig bra sann,

men det burde veere organisert.

Gamingklubblederen papeker ogsa den sosiale verdien av gaming, og hvilken betydning det

kan ha a veere fysisk til stede nar man gamer:

Det er sa ekstremt mye mer sosialt enn det folk tror. Du har en helt anna
plattform & kommunisere pa og jobbe sammen /...] Det er derfor jeg a ville ha
gamingrom, for da slipper man & sitte og prate over nettet, men da kan man prate
direkte med personene man spiller med, og skape et relasjonsband med flere
personer samtidig. Det gar jo pa samarbeid, men ogsa hvordan man prater til
hverandre og hvordan man oppforer seg. [...] Nar du sitter fysisk til stede tenker
du deg bedre om far du sier noe til folk enn nar du prater over nett. Det er lettere
a vere stygg i munnen over nett. Du har litt mer kontroll over hva du sier nar du

er fysisk til stede.

I denne sammenheng forteller gamingklubblederen at det er «[...] en sterre glede hvis du da
holder pa a spille og klarer det veldig bra sammen, da er det en stgrre glede i samholdet».
Dette tyder pa at ikke bare utbytte av gaming som aktivitet, men ogsa opplevelsen av gaming
synes a bli bedre nar den skjer i samme rom. Dette bekrefter ansatt pa skolen, som sier at «...
det som er viktig for gaminga, det er at de samler seg med noen venner, og har det sosiale og

folk rundt seg».

Analyse

Det er enighet blant informantene om at gaming har en sosial verdi, og i tillegg har en enda
starre sosial verdi nar gaming skjer fysisk sammen med andre. Dette tyder pa at organisert
gaming har en sterre verdi for ungdommenes utvikling og sosiale tilhgrighet enn om man
gamer alene eller med folk over nett. Faget engelsk blir trukket frem, og det vises til gaming

som kilde for spraklig innleering og gving av engelsk.
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5 Diskusjon

| dette kapitlet blir resultat og analyse drgftet i lys av eksisterende forskning og teorier opp
mot forskningsprosjektets formal og problemstilling. Malet med dette forskningsprosjektet er
a heve forstaelsen av skolevegringsfenomenet, og hvordan tiltak kan iverksettes for & se en
forbedring i skolenaerveer. Videre er det et mal & fa en nermere forstaelse av hvordan gaming,
og s&rlig en gamingklubb kan bidra i denne prosessen. For & besvare problemstillingen
«hvordan fikk en gamingklubb ungdommer med utfordringer innen skolevegring tilbake pa
skolen?», er diskusjonen delt opp i fire temaer. Det farste temaet gar ut pa hvordan
organiseringen av gamingklubben har gitt effekt pa skolevegring, og har bidratt i a fa
ungdommene tilbake pa skolen. | det andre temaet sees det naermere pa hvilke faktorer som
var til stede nar gamingklubben ferte til mer skolenzrver, og hva som sa ut til a redusere
denne effekten. Deretter er det tredje temaet hvordan gamingklubben har bygd opp
ungdommenes sosiale kompetanse, og som fjerde tema kommer diskusjonen generelt inn pa
gaming som laringsverktay. De ulike kapitlene bidrar til & beskrive ulike faktorer
gamingklubben bidro til for & fa ungdommer med utfordringer innen skolevegring tilbake pa

skolen.

5.1 Organisering av gamingklubben og innvirkning pa
skolevegring

Gamingklubben er et tilbud gitt av kommunen, og det fremkom i intervjuene at det ble bygd
opp som et tilbud for & mate ungdoms skolevegringsutfordringer. Det er narliggende a tenke
at skolevegring er noe skolen skal ha ansvar for, imidlertid papeker Ingul (2018) at siden
skolevegring er et sammensatt problem er det mange hjelpere og tjenester som kan og skal
bidra. Dette stgtter opp om at kommunens valg om a starte gamingklubbtiltak har veert en

styrke i mgte med skolevegring pa bakgrunn av omfanget til vansken.

Gamingklubben er sma enheter, med omtrentlig 5 ungdommer i hver gruppe. Det
fremkom i intervjuene at for a bygge et sosialt fellesskap for ungdommene med skolevegring
er det en blanding av ungdommer, noen med utfordring knyttet til skolevegring og andre uten
spesifikke vansker. Dette samsvarer med Havik (2018, s. 142) som trekker frem at medelever
eller andre ungdommer kan benyttes som er ressurs overfor elevers skolevegring, og maten

dette kan organiseres pa kan eksempelvis vere a lage mindre grupper for elevene. Havik
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(2018, s. 142) papeker i denne sammenheng at en slik organisering kan bidra til & senke
barriere for & komme tilbake til skolen. Det sa ut til at denne forskningen om organiseringen
av tiltak rundt ungdommer med skolevegringsutfordringer samsvarer med resultatet fra
gamingklubbtiltaket. Dette bygger opp om at organiseringen av gamingklubben er noe av
arsaken til & senke barrieren for @ komme seg tilbake pa skolen. Ogsa Ingul (2018) papeker
verdien av a benytte elever i klassen som en ressurs for a lette overgangen tilbake til skolen,
og presiserer at ved a opprettholde og gjenopprette sosial kontakt med elever i klassen blir det
enklere & komme i gang med skolen igjen etter utviklet skolevegring. Dette er i trad med
gamingklubbtiltaket, der opprettelse av sosial kontakt i gamingklubben ser ut til & bygge opp
og opprettholde det sosiale nettverket rundt ungdommer som hadde etablert et fraveer fra
skolen. Dette ser ut til & veere noe av ressursen til gamingklubbtiltakets organisering og

effekten tiltaket gav i mgte med skolevegring.

Fellesnevneren for ungdommene som var med pa gamingklubbtiltaket var ifglge alle
informantene interesse for gaming. Ungdommene drev enten selv aktivt med gaming, eller
hadde et gnske om & starte med det. | tillegg til dette kom det frem at det var ngdvendig med
ungdommer som man kunne stole pa til & handtere dyrt utstyr pa gamingrommet. | forbindelse
med valg av tiltak er det ifglge Heyne (2019) individuelt fra ungdom til ungdom med
skolevegringsatferd hvilke behov for tiltak de har, og tiltak ma planlegges i samarbeid med
ungdommen selv og deres pargrende. Det ser ut til at gamingklubbtiltaket tar hgyde for dette
gjennom & veere et frivillig tiltak, som baserer seg pa interessen til ungdommene. Videre har
foresatte ifglge informantene bidratt til & engasjere ungdommene til & bli med pa tiltaket, i
kombinasjon med at gamingklubben fortlgpende har apnet opp for & organisere ut fra behov
og ensker innad i de ulike gruppene. Dette er faktorer som ogsa bygger opp ungdommenes
medvirkning til tiltaket, sammen med at det kan heve mulighet til a forme tiltaket etter
behovene til enkeltungdom. Det ser dermed ut til at gamingklubben har en seerlig mulighet til
a bidra til & hjelpe de ungdommene som har interesse innenfor gaming med utfordringer rundt

skolevegring i deres prosess med a komme tilbake til skolen.
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5.2 Utslagsgivende faktorer til resultat av gamingklubben

Det fremkom gjennom intervjuene at det i startfasen av gamingklubben var stgrre effekt for
ungdommene for skolenzrver. Det ble gradvis mindre effekt neermere paske og
sommerferien for noen av ungdommene, og etter sommerferien for flere. Det er ulike arsaker
til at det fungerte godt i en periode av gamingtiltaket, og mindre godt senere. Uavhengig av
om tiltaket har fungert mindre godt for ungdommene i senere tid, synes arsaken til at det
fungerte i starten a veere informasjon som kan bidra til & heve forstaelse rundt tiltak overfor
skolevegringsatferd. Videre er det nyttig informasjon om hvorfor det ikke har fungert, og hva
som eventuelt har forandret seg i tiltaket som har gitt utslag pa dette. Denne diskusjonsdelen
skal derfor ta utgangspunkt i de to faktorene som ut fra intervjuene og analysen av dem skilte
seg ut som hovedfaktorene for hvilken effekt gamingklubbtiltaket hadde pa skolevegring. Til
sist i denne diskusjonen blir ogsa andre tiltak som skolen har iverksatt lgftet frem, som ogsa
ser ut til & vaere en del av arsaksforklaringen til resultatene i tidsrommet der
gamingklubbtiltaket var iverksatt. Dette er i trad med Bronfenbrenners (1979) vide forstaelse

av pavirkning pa ungdommene.

5.2.1 Trygge rammer

Trygghet og trygge rammer er noe vi alle har behov for, og ungdommer med
skolevegringsatferd kan tenkes a ha et sarlig behov for disse rammene for & ha en arena der
det blir enklere & danne nettverk. Hovedprinsippet for & handtere skolevegring er ifglge
Thambirajah m.fl. (2008) & utsette elevene for den fryktede situasjonen i gradvis og
folelsesmessig talelige «doser», til de lzerer a overvinne angsten og oppna fullt oppmate.
Havik (2018, s. 109) legger frem at et av tiltakene for ungdommer med skolevegringsatferd er
a lage arenaen rundt ungdommen mer forutsigbar, og dermed eksempelvis strukturere
aktivitetene i hverdagen til ungdommen. Ut ifra dette bekreftes behovet for struktur for
ungdommene med skolevegringsatferd som kommer frem i dette forskningsprosjektet. Pa
bakgrunn av resultatene kan det virke som at gamingtiltaket mestret a lage rammer som
utfordret ungdommene innenfor trygge omgivelser. Det sa ut til at det var i interaksjon
mellom ungdommene utenom gamingklubbens rammer og strukturer som var arenaen der
kommunikasjon og relasjon mellom ungdommene ble utfordrende. Havik (2018, s. 108)
bekrefter risikoen i ustrukturerte aktiviteter, og trekker frem at ungdommer med

skolevegringsatferd som er engstelige og sarbare og har et behov for kontroll og
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forutsigbarhet, kan oppleve situasjoner som utrygge og uforutsigbare. Det ser imidlertid ut til
at gamingklubben i seg selv ikke er tilstrekkelig for alle ungdommenes behov for arena for
trygge rammer. Det kan virke hensiktsmessig a utvide muligheten for situasjoner der
ungdommene kommer seg ut av huset for a mate opp til strukturerte aktiviteter, som kan gi
mulighet for heving av sosial kompetanse. Samtidig ser det ut som at gamingklubben klarer a
mgte en del av behovet for ungdommene for struktur og trygghet slik at ungdommene starter
prosessen med & komme seg ut av huset til skolelignende situasjoner som kan lette
overgangen til skolen igjen. Trygge rammer i de strukturerte aktivitetene virker a veere noe av
arsaken til at gamingklubben bidro til & redusere skolevegringsutfordringene. Videre i kapitlet

skal noen av faktorene som bidro til 4 lage disse rammene sees naermere pa.

Gjennom at den voksne er aktivt med i a lage rammer rundt selve gaminga, i tillegg til
a danne faringer for sosial interaksjon mellom seg selv og ungdommen, og mellom
ungdommene, ser dette ut til & veere faktorer som bidrar til & opparbeide trygge rammer.
Havik (2018, s. 121) bekrefter betydningen av gamingklubblederens syn pa ungdommen ved
a papeke at laererens relasjon til elever, og deres syn pa dem pavirker medelevers syn pa
eleven, og er rollemodell for elevene for hvordan man behandler medmennesker. Ansatt pa
skolen papekte at ungdommene nok opplevde gamingklubben som en tilnzermet lik arena som
skolen, serlig i mgte med relasjonen mellom gamingklubbleder og ungdommer. Av den
grunn ser studier rundt laerer-elevrelasjonen ut til & ha overfaringsverdi til gamingklubbleder-
ungdomsrelasjonen, og hva ungdommen har behov for gjennom relasjonen. Ut ifra dette
virker relasjonen mellom gamingklubbleder og ungdommene a vere en ngdvendig faktor for
at gamingklubbtiltaket skal bli et hensiktsmessig tiltak. Dette blir bekreftet av flere studier der
resultatene far frem at a utvikle et trygt og godt leeringsmilje med gode relasjoner mellom
lerer og elev og mellom elever, er dette med pa a forbygger mobbing, utestenging og
isolasjon (Egger et al., 2003; Pellegrini, 2007). Larer-elevrelasjonen er viktig for a gi rom for
trygghet, mestring og trivsel, og av den grunn forebygge skolevegring og andre former for
fraveer (Egger et al., 2003; Pellegrini, 2007). Det ser ut til at gamingklubben har bygget opp
trygge rammer rundt ungdommene gjennom den relasjonen og de grensene som har blitt satt.
De voksne bidrar til a styre bade aktiviteten og det sosiale pa en slik mate at det tyder pa at
ungdommene far mulighet til et rom med trygghet til & utfolde seg, og a utvikle kompetanser
eksempelvis innen det sosiale, som kan tenkes a vaere viktige ressurser for a redusere
skolevegring. Havik (2018, s. 110) beskriver dette nsermere ved at statten lerere gir for a
bygge relasjon som er hensiktsmessig i mgte med skolevegring, er basert pa varme og
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kontroll, og & bry seg med en fast hand. Dette ser ut til & samsvare med trygge rammer for en
aktivitet. En av informantene presiserte at det var godt for ungdommene & vare pa en arena
der gamingklubblederen hadde tid til & se dem. Pa bakgrunn av gamingklubbens resultater og
uttalelser fra informantene ser det ut til at gamingklubben har, i hvert fall til tider, mestret & ha
en relasjon mellom gamingklubbleder og ungdommene som fremmer et slikt trygt miljg som

er med pa a forebygge eller avhjelpe skolevegring.

Gaming som aktivitet foregar i et digitalt univers, der rammer kan vare utfordrende a
opparbeide. Ansatt pa skolen sa at man som voksen pa gamingklubben har en oppgave i a
ikke la ungdommen spille alene, men a «guide» dem frem i spillverdenen. Fandrem et al.
(2019, s. 156) trekker frem i denne sammenheng at man som voksen har en rolle i mgte med
sosiale medier ved a veere en relevant person, med kjennskap til sosiale mediers rolle, og &
bidra i & lage gode rammer for aktiviteten. Det ser ut til at dette er overfgrbart til gaming som
aktivitet. Gjennom a ha ledere som har kjennskap og interesse for gaming, kan dette gi tilgang
til en voksenperson som har verktgy i form av forstaelse til & gi retningslinjer og veiledning
for ungdommene i et omfattende digitalt univers. Viktigheten av a veere gode rollemodeller
nar det gjelder sosiale medier og spill papeker Fandrem et al. (2019, s. 157) at bidrar til &
regulere ungdommer og bygge opp bevissthet knyttet til aktiviteter pa nett, eksempelvis om
hvordan man kommuniserer. | starten av gamingtiltaket ble det laget noen rammer for
hvordan kommunisere med hverandre pa gamingklubben og hvordan snakke med folk over
nett. Disse rammene bidrar til at gamingtiltaket lager en trygg struktur rundt gaming som
aktivitet, og gir mulighet til & regulere ungdommene gjennom relasjonen med voksen pa
gamingklubben. En slik strukturering samsvarer med en studie som sa narmere pa et
gamingtiltak (Brown & Kasper, 2013). Her kom det frem at regler innen atferd, kleskode og
lering var med pa a hjelpe gamingklubben til & fa frem positiv atferd og til a styrke utvikling
av ungdom til gode borgere. Det er noen lignende rammer i denne studiens gamingklubb, og
det ser ut til at det faktum at det settes retningslinjer og rammer for klubben, er en faktor som
bidrar til & gjere klubben til en forutsigbar og trygg arena der ungdommene ogsa blir vist

hvordan mgte mennesker over nett og fysisk.

| funnene kom det frem at effekten av gamingklubbtiltaket for ungdommene med
skolevegring ble redusert nar det av ulike arsaker ble darligere kontinuiteten pa tiltaket. Nar
det manglet kontinuiteten resulterte det i at det ble mer utfordrende for ungdommene a
komme seg pa gamingklubben, og i neste omgang pa skolen. Mindre kontinuitet i

gamingklubben kom som konsekvens av ferier og sykdom av ansatte pa gamingklubben.
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Dersom ungdommene av ulike arsaker blir holdt unna det de er redd for gker det redselen
(Havik, 2018, s. 84). Dette samsvarer med at det kan bli mer utfordrende for ungdommene a
komme tilbake pa gamingklubben og skolen, dersom avbrudd i rutinene oppstar. Ut ifra
resultatene i dette forskningsprosjektet og tidligere forskning ser det ut til & veere viktig a
tilrettelegge for kontinuitet, for a fa starst utbytte av gamingklubben for ungdommene som et
tiltak for reduksjon av skolevegring.

5.2.2 Motivasjon

Gjennom intervjuundersgkelsen tok alle informantene opp temaet motivasjon som en viktig
faktor for ungdommenes oppmete pa gamingklubben. Videre sa oppmaete ut til a korrelere
med skolenarveaer. Ut ifra dette kan man trekke konklusjonen at skolevegring handler om
motivasjon. Imidlertid viser ikke tidligere forskning at dette er arsaken til skolevegring. Havik
(2018) trekker frem at elever med skolevegring ofte er innadvendte og sjenerte elever som
viser utrygghet ved skolebytte og skolestart, og det handler ikke om manglende motivasjon
for & delta i skolen for disse elevene, men at det kan veere belastninger i skolemiljget som gjar
at ungdommene ikke klarer & ga dit (Havik, 2016). Det kan derfor tenkes at motivasjonen
gamingklubben har hatt pa skolenarveer kan omhandle kompetanse, verktgy eller lignende
ressurser som gjer det enklere & komme seg pa skolen. Man ser samtidig at det er en
sammenheng mellom motivasjon og tilstedevarelsen pa gamingklubben, og akkurat hvilken
innvirkning dette har pa skolevegring kan vere utfordrende & fa et klart bilde av. Dersom man
tar utgangspunkt i Bronfenbrenners (1979) sosialgkologiske modell, med dens vide forstaelse
av ungdommers skolevegring, ser man at motivasjon kan gi en effekt pa ungdommen pa ulike
plan. Selv om motivasjon ikke er arsaken til skolevegring, ser man et det har betydning for
effekten av tiltaket, og indirekte effekten pa skolenarveer. Av den grunn blir det en naermere
gjennomgang av informantenes oppfatning av aspekter rundt motivasjonseffekten pa

ungdommene i mgte med gamingklubbens virkning pa skolevegring.

God leerer-elev-relasjonens kan ifglge Skaalvik og Skaalvik (2015, s. 96) fremme
motivasjon, engasjement og interesse for faglig arbeid og trivsel i skolen.
Gamingklubblederen papekte at h*n hadde utviklet en god relasjon med sarlig noen av
ungdommene, og opplevde a fa mulighet til & motivere og oppfordre de til & ga pa skolen.
Skaalvik og Skaalvik (2015, s. 96) presiserer videre at leereren gjennom bade a gi

instrumentell og emosjonell statte bygger opp elevenes motivasjon. Det kan se ut til at
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gamingklubblederen er i en posisjon til & gi ungdommene den emosjonelle stgtten, som kan
gjare det enklere & fa motivasjon til & ga pa skolen. Det kan tenkes at gamingklubbleder
gjennom & ha tid og mulighet til & sette seg ned med ungdommen og bygge relasjon kan gi

ungdommene en form for «boost» til & ha ny motivasjon til & ga pa skolen.

Et av kriteriene for & veere med pa gamingklubben var at ungdommene drev aktivt
med gaming, eller hadde interesse for a starte. Ungdommene var selv motivert for a bli med i
tiltaket for gamingklubben startet. Dette samsvarer med slik Gangné og Deci (2005) beskriver
indre motivasjon. Indre motivasjon tar utgangspunkt i atferd der aktiviteten gir motivasjon i
seg selv (Gagné & Deci, 2005). Det ser ut til at ungdommene hadde en indrestyrt motivasjon
til & veere med pa gamingklubben. Videre papeker Deci og Ryan (2002, s. 10) at behovet for
selvbestemmelse er viktig for den indre motivasjonen. Det ser ut som at tiltaket tar hgyde for
dette ved at det ikke er tvang a vaere med, og ungdommene hadde mulighet til & forme tiltaket
etter egne gnsker. Videre kom det frem i intervjuene at det ikke var det kule utstyret som var
motivasjonskilden til ungdommene for a delta i gamingklubben. Dette gir ogsa et inntrykk av
at det ikke var den ytre motivasjonen som var kjernen for ungdommene. Det ser i stedet ut til
a veare det sosiale i gamingklubbens rammer som ga motivasjon, og & sammen gjgre en
aktivitet ungdommene selv syntes var ggy. Noe av det som etter hvert ble krevende for
ungdommene i forbindelse med gamingklubben var det sosiale, og i den forbindelse sank
ogsa motivasjonen for gamingen. Dette kan tyde pa at den indre motivasjonen hang sammen
med verdien av det sosiale i gamingklubben. Det ser derfor ut til at ved & bygge opp det
sosiale rundt gamingen, er dette en kilde til den indre motivasjonen for ungdommene til &
komme seg pa gamingklubben, og det ser ut til at dette ogsa bygde opp motivasjonen for

skolen.

Det kom ogsa frem i intervjuene at gamingklubben var en form for fristed i
kombinasjon med belgnning for ungdommene. Dette tyder pa at hensikten ikke i seg selv var
at gamingklubben var en belgnning dersom ungdommene kom seg pa skolen, men at den i
tillegg innen motivasjon kunne brukes som en ytre belgnning. Dette samsvarer med Skaalvik
og Skaalvik (2021, s. 146) som trekker frem at det er viktig a legge til rette for at ungdommen
har indre motivasjon, men aktiviteter vil ogsa kunne drives til ytre motivasjon hvor
ungdommen vil bli motivert av ytre pavirkninger i form av belgnning. | resultatene fremkom
det at gamingklubben kunne bli brukt som en kilde til & motivere ungdommene for 4 ga pa
skolen. Informantene papekte at det var mulig a sette noen forventninger til ungdommene om

at de matte ga sa og sa mye pa skolen, dersom de skulle fa lov til & ga pa gamingklubben.
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Dette tyder pa at gamingklubben ble benyttet som en ytre belgnning for a ga pa skolen. | et
slikt perspektiv ser det ut til at gamingklubben ga en mulighet for a fa ungdommene ut av
huset og inn pa skolen. Av den grunn kan gamingklubben brukes som et verktgy for a

motivere ungdommene til 4 starte & jobbe med skolevegringsvanskene.

5.2.3 Andre tiltak iverksatt utover gamingklubben for ungdommene

Det er blitt gjort andre tiltak for ungdommene pa samme tid som gamingklubben, og far
gamingtiltaket ble iverksatt. Hvilke tiltak som i seg selv har hatt sterst effekt pa
skolevegringen er vanskelig a skille ut. For & fa et mest mulig transparent forskningsprosjekt
ser det ut til & veere viktig & omtale ogsa tiltakene utover gamingklubben. Thambirajah m.fl.
(2008) problematiserer & involvere andre instanser enn skolen, far skolen selv har iverksatt
umiddelbare tiltak. Skolen har et saerlig ansvar i & iverksette tiltak for skolevegring, samtidig
som det er en fordel at andre instanser ogsa gir tiltak pa bakgrunn av
skolevegringsproblematikkens omfang. Det kan ogsa tenkes at andre instanser har veert
involvert utover skolen og gamingklubben uten at dette kom frem i intervjuene. Det ser
imidlertid ut til at skolen star i en sarstilling sammenlignet med andre instansers ansvar
overfor tiltak rundt denne vansken, noe som ser ut til & gjare det serlig viktig a legge frem
tiltak som er blitt iverksatt far og under gamingklubben for & fa forstaelse av effekten pa
skolevegring. Av den grunn skal tiltak skolen har gjennomfart for ungdommene med

skolevegring sees nermere pa i dette kapitlet.

Skolen har tatt utgangspunkt i ungdommenes interesser, behov og gnsker i forming av
det faglige rundt elever med skolevegringsutfordringer. Dette har bidratt til a heve
ungdommenes medvirkning i fagene. Kearney (2008) papeker i denne forbindelse at for
elever med mye fraveer ma det etableres en timeplan med mal om at elevene deltar mer pa
skolen og i klassen. Det ser ut til at & forme fagene etter elevenes gnsker og behov som skolen
har iverksatt for ungdommene samsvarer med Kearney (2008), dersom dette kommer i
kombinasjon med en malsetning om tilbakefering til skolen og klassen. Det ser ut til at
gjennom tiltak som & hente ungdommene pa morgenen, og holde en apen samtale med dem
om hvordan de kan forme tiltaket slik at det blir enklest for ungdommene & mgate opp pa
skolen, er skolen med pa a jobbe mot en malsetning om & gke skolenzrvar. Hvilken
framgangsmate som fungerer pa hvilken elev vil variere ut ifra eleven (Kearney, 2008). Det

ser derfor ogsa ut til & veere vanskelig a sette en standard for alle elever med skolevegring,
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men ved a forme etter hver enkelt ungdom sine interesser gir det rom for individuell
tilpasning av skoletilbudet. Videre papeker ogsa Kearney (2008) at det vil vere enklere a
inkludere den enkelte eleven i et vanlig klasserom, dersom ungdommen har forberedt seg om
morgenen, og mestrer a vaere fysisk til stede i skolebygningen. Det ser ut til at gamingklubben
far en rolle i dette ved a bygge et tilbud pa interessene til ungdommene, og gi ressurser som
gjer det enklere 8 komme seg opp om morgenen og verktgy til a veere til stede pa skolen.

5.3 Sosial kompetanse

Mennesker sosialiseres inn i en kultur (Bronfenbrenner, 1979). Barn og unge med
skolevegringsproblematikk strever gjerne med & fa venner, er mer sosialt tilbaketrukne, mer
beskjedne og er oftere utsatt for mobbing (Havik, 2018, s. 139). Det kan derfor gi utfordringer
for disse ungdommene a fa del i fellesskapet pa en hensiktsmessig mate. Det fremkom i
funnene at malsetningen med gamingklubben var & danne nettverk for ungdommene, noe som
virker & ha fungert for ungdommene som var med pa gamingklubben. Informantene la sarlig
vekt pa at det sosiale nettverket som ble dannet pa gamingklubben var noe av arsaken til at
skolevegringsatferden ble redusert. Faktorer som at ungdommene opplevde trygghet i
relasjonene som ble dannet pa gamingklubben, og dens overfgringsverdi til skolen ved hjelp
av a opparbeide relasjon til 1-3 personer var medvirkende til at skolen opplevdes som et
tryggere sted. Havik (2018, s. 140) papeker at det kan veere positivt & fa ungdommene som
har utfordringer knyttet til skolevegring med pa fritidsaktiviteter, slik at de kan opprettholde
de sosiale relasjonene til jevnaldrende ogsa i lange perioder med skolefraveer. Ingul (2018)
bekrefter dette, og presiserer at for barn og unge med skolevegring gjares det enklere i
prosessen tilbake til skolen dersom sosial kontakt opprettholdes og gjenopprettes med andre
elever i klassen. Dette tyder pa at utover en malsetning om konkret reduksjon av skolefraveer,
ser gamingklubben ut til & ha en annen sosial dimensjon knyttet til oppretting og vedlikehold
for ungdommenes sosiale nettverk. Det nettverket som blir bygd opp pa gamingklubben ser ut
til & veere en faktor som bidrar til 4 forberede ungdommene til en tilbakefaring til skolen, og

dermed gi muligheter for reduksjon av skolevegringen.

En av informantene beskrev at gamingklubben medfarte ringvirkninger knyttet til de
ulike systemene rundt eleven, som kan beskrives ved hjelp av Bronfenbrenners (1979)
sosialgkologiske modell. Det fremkom at ungdommene som var med pa gamingtiltaket

tidligere har hatt utfordringer knyttet til det sosiale, noe som ser ut til & gi ringvirkninger pa
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ulike systemer rundt ungdommen. Havik (2018, s. 141) papeker at studier viser at det &
oppleve seg selv som sosialt avvist, betyr mye for sosial interaksjon med andre. | denne
sammenhengen presiserer Havik (2018, s. 141) at nar ungdom opplever seg som sosialt avvist
kan de bli hypersensitive overfor avvisning, der de kan tolke tvetydige interaksjoner negativt
og kan unnga sosial kontakt helt for a slippe a oppleve avvisning. Dette kan medfere en
negativ sirkel i form av at negative opplevelser i mgte med sosialisering gker, og kvaliteten i
relasjoner blir darligere. Dersom man ser pa gamingtiltaket i denne forbindelse ble
ungdommene trygge pa hverandre, og dannet et sosialt nettverk med hverandre. Det ser ut il
a vare en overfaringsverdi fra gode relasjoner i gamingklubben til skolen. Gamingklubben
kan ut fra dette veere bidragsyter til & bryte en negativ sirkel i mgte med vegringsatferd pa

skolen og negative erfaringer knyttet til sosial interaksjon.

Det ser ut som at gamingklubben er et sted der ungdommene far mulighet til & styrke
den sosiale kompetansen. De elevene som har hgyest sannsynlighet for a utvikle skolevegring
er elever som blir holdt utenfor fellesskapet, som har problemer med & fa venner, og er sosialt
isolerte (Egger et al., 2003; McShane et al., 2001; Place et al., 2000; Thambirajah et al.,
2008). Av den grunn ser det ut til & kunne veere virkningsfullt for ungdommenes skolevegring
og heve sosial kompetanse, som i neste omgang gjer det enklere a fa venner, og ta del i det
sosiale fellesskapet. Det fremkom i dette forskningsprosjektet at ungdommene utviklet sosialt
nettverk pa gamingklubben. | tillegg til dette presiserte informantene at ungdommene ogsa
utviklet sosiale ferdigheter gjennom gamingklubben. Ungdommene fikk utvidet kompetanse
innen samarbeidsferdighet, selvhevdelse, a gi rom for andre mennesker, a ikke vere like redd
for avvisning, samt oppretting av kontakt med hverandre og med nye mennesker. Disse
ferdighetene som informantene beskrev ser ut til a favne en del av Ogdens (2022, s. 210)
definisjon pa sosial kompetanse, som tar for seg kunnskaper, holdninger og ferdigheter som
gjer det mulig & vedlikeholde og etablere sosiale relasjoner, noe som i neste omgang medfarer
en realistisk oppfatning av egen kompetanse. Gamingklubben kan derfor regnes som en arena
der ungdommene far trene pa ferdigheter innen sosial kompetanse. Cook et al. (2008) fant at
to tredjedeler av elevene med emosjonelle- og atferdsproblemer som fikk sosial
ferdighetstrening, klarte seg bedre sammenlignet med de som ikke fikk denne opplaringen.
Gamingklubbens resultater pa skolevegring kan derfor forklares ved at gamingklubben er et
tiltak som gir ungdommene gving i sosial kompetanse, noe som er i trdd med Cook et al.
(2008) sin forskning om at sosial ferdighetstrening gir effekt, og dermed gir muligheter til at
ungdommene klarer seg bedre pa skolen.
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| hvilken grad ulike ungdommer har utvidet ferdigheter innen sosial kompetanse som
resultat av gamingklubben ser ut til & variere. Ogdens (2022, s. 210) definisjon pa sosial
kompetanse far frem at sosial mestring sammen med sosial aksept og vennskap er resultater
av sosial kompetanse. A mestre det sosiale var noe av det informantene trakk frem som en av
faktorene ungdommene utvidet ferdigheter i ved hjelp av gamingklubben. Imidlertid kom det
ogsa frem at noen av ungdommene fikk utfordringer med det sosiale nar de trygge rammene
som gamingklubben gav ikke var til stede. Dette kan tyde pa at for noen av ungdommene var
den sosiale kompetansen i utvikling i mgte med gamingklubben, samtidig som at det fortsatt
var behov for videre kompetanseheving. For andre av ungdommene ser det ut til at de i starre
grad mestret a ha kontakt med andre ungdommer utenom gamingklubbens rammer. Det ser
derfor ut til at ungdommene har leert sosiale ferdigheter i ulik grad, men at alle ungdommene
har utvidet sin kompetanse i mgte med gamingklubben. Det tyder derfor pa a veere en effekt
pa skolevegring i hvilken grad sosial kompetanse er utvidet gjennom tiltaket, og ogsa hvilket

utgangspunkt ulike ungdommer hadde.

Det sosiale samspillet pa gamingklubben viste seg & gi mulighet til utvikling av
ungdommers mestringstro. Mennesker sammenligner seg med andre mennesker konstant,
men i stgrst grad de som er mest lik seg selv (Bandura, 1995). | oppbygging av gamingklubb-
gruppene var det en bevisst holdning til & finne ungdommer som var litt like hverandre.
Resultatene av gamingklubben tyder pa at ved & ha en gruppe ungdommer som ligner, kan det
gi mulighet for positiv overfgring til mestringstro. Dersom ungdommene ser at andre
ungdommers utvikling ferer til at de i starre grad mestrer & ga pa skolen, kan det gi
mestringstro for egen situasjon. Dette samsvarer med Bandura (1995, s. 3-4) som trekker frem
at utover egen opplevelse av mestring, har det sosiale en betydning for a styrke individers
mestringstro og motivasjon ved a observere andre som mestrer. Det virker som at innad i
gamingklubben ble det utviklet en kultur for at ungdommene kom seg pa skolen, og denne
kulturen kan veere en del av arsaken til at ungdommene fikk utviklet mestringstro til a fa til a
ga pa skolen. 1 tillegg papekte gamingklubbleder at gjennom relasjonen var det mulighet til &
bygge opp mestringstroen til ungdommene. Dette ser ut til & veere i trad med Bandura (1995,
s. 3-4) som hevder at verbal overtalelse av personer som har tiltro til at du skal mestre
situasjoner hever egen mestringstro. Det ser ut til at gamingklubben gir mulighet til & bygge
opp ungdommenes mestringstro gjennom sammenligning med hverandre, og & muntlig bygge
ungdommene opp. Gjennom en slik mestringstro utviklet via gamingklubben ser det ut til & gi

mulighet til reduksjon av skolevegringsatferd.
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5.4 Gaming som laeringsverktay

Gaming som aktivitet ser ut til & gi rom for utvikling av kompetanse for ungdommer. Det
fremkom i intervjuene at det ser ut til & veaere en enda starre leeringsmulighet dersom gaming
skjer nar ungdommene er fysisk til stede nar de gamer. Ifglge Newland et al. (2018) har
digitale medier og teknologi bidratt til & bedre forbindelser med andre. Dette samsvarer til
dels med funnene i dette forskningsprosjektet. Imidlertid kommer det frem en videre
utdypning av at det er mer hensiktsmessig dersom denne interaksjonen skjer fysisk i samme
rom, og muligheten det gir til generell utvikling og sosial tilhgrighet. Det tyder derfor pa at
gaming i seg selv kan gi leering, samtidig som at verdien ser ut til a veere stgrre i den grad

deltakerne er aktivt med i samme rom, noe gamingklubben gir mulighet til.

Videre kom det frem at gaming som aktivitet hadde en virkning for at ungdommene
opplevde mestring. Dette var ifglge informantene ved at ungdommene hadde en mulighet til &
vise frem sin kompetanse innen gaming pa gamingklubben, noe som ga ungdommene en
mestringsarena. Berg (2005, s. 38) papeker at negative atferdsuttrykk ved a ikke mestre blant
annet kan resultere i en tilbaketrekning til en indre verden, og a miste kontakt med andre, og
at disse strategiene kan medfare en ond sirkel av negativ respons fra omgivelsene. Ved a
oppleve mestring i gamingkontekst kan dette tenkes & gi et rom for  bryte en slik negativ
spiral. Det kan virke som at gjennom & oppleve mestring innen gaming som aktivitet, kan
dette gi tro pa a klare & komme seg pa skolen, mestre sosialt samspill, samt ulike fag. Dette er
gjennom at gamingklubben er en arena som gir mulighet for ungdom med interesse for
gaming og som har skolevegringsatferd & vise frem sine evner og oppleve mestring pa en
arena. Dette tyder pd at gamingklubben bidrar til & utvikle mestringstro som ser ut til & ha en

overfgringsverdi ogsa til skolen.

Det fremkom i funnene at det ikke bare var interaksjonen mellom ungdommene som
gjorde at ungdommene fikk leeringsutbytte, men at gaming ogsa var et verktay til leering. Barn
rapporterte i en studie at digital teknologi og medier bidrar til utvikling av ferdigheter og
kompetanse (Newland et al., 2018). Ifglge dette forskningsprosjektet kom det serlig frem at
ungdommene lerte ferdighet innen spraklig innlaring og gving av engelsk. Flere studier
bekrefter gamingens positive effekt pa engelskferdigheter ved utvidet ordforrad, og hyppig
spilling ser ut til & forbedre muntlige, skriftlige og lytteferdigheter pa engelsk (Jensen, 2017;
Lee, 2019; Sundgvist, 2009; Sundqvist & Wikstrom, 2015; Sylvén & Sundgvist, 2012). |

dette forskningsprosjektet kom det frem at s&erlig en ungdom som drev mye med gaming
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hadde engelskkunnskaper utover forventning fra lzerer. Dette er med pa a bekrefte
gamingaktivitetens betydning for engelskferdigheter. Det har ogsa vist seg gjennom ulike
studier at fritidsaktiviteter pa engelsk kan gi positive ringvirkninger for barn og unge som har
engelsk som andresprak (Sundqvist, 2009; Sundqvist & Wikstrom, 2015; Sylvén &
Sundqvist, 2012). Denne studiens funn bekrefter gamingens effekt pa engelskkunnskapene,
og far frem at det er nytteverdi av a ha et fritidstilbud som en gamingklubb der deler av
tilbudet foregar pa engelsk i spillene. Disse engelskferdighetene har betydning for a gjere
overgangen enklere til engelskfaget, og det kan virke som at det ogsa kan gjare en effekt i
andre fag. Ferdigheter som blir leert gjennom gaming innebaerer kompetanse som kan tenkes
veere nyttig i skolekontekst, og kan medfare at overgangen til 2 komme tilbake i skolefag i

etterkant av skolefraveer kan reduseres.

6 Konklusjon

Dette forskningsprosjektet har som mal a besvare problemstilling om hvordan en
gamingklubb fikk ungdommer med utfordringer innen skolevegring tilbake pa skolen.
Gjennom en kvalitativ intervjuundersgkelse har tre profesjonsutevere, som pa ulike vis har
kjennskap til ungdommene og gamingtiltaket, veert med & belyse gamingtiltakets effekt pa

ungdommenes skolevegring.

Gamingklubben hadde gode resultater for ungdommenes skolevegring det farste halve
til hele éret tiltaket var i gang. Ungdommene var nesten fullt tilbake pa skolen i denne
perioden. Funnene indikerer at noe av arsaken til gamingklubbens resultater var trygge
rammer. Pa gamingklubben ble disse rammene satt ved at en voksenleder la fgringer og styrte.
Rammene gikk ut pa regler og grenser for hva som er lov pa gamingklubben, og hvordan man
skal behandle hverandre. Hovedprinsippet for & handtere skolevegring er ifglge Thambirajah
m.fl. (2008) & utsette elevene for den fryktede situasjonen i gradvis og falelsesmessig talelige
«doser», til de leerer & overvinne angsten og oppna fullt oppmete. Ut ifra dette bekreftes
behovet for struktur for ungdommene med skolevegringsatferd som kommer frem i dette
forskningsprosjektet. Inn i disse trygge rammene tyder funnene pa at gamingklubben ga en
mulighet for ungdommene & oppleve mestring. Arsaken til dette var at ungdommene som var
med pa gamingklubben hadde interesse for gaming, og noen drev aktivt med gaming. Dette

ga ifglge informantene ungdommene en mulighet til & vise frem sin kompetanse innen gaming
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pa gamingklubben. Ved a oppleve mestring i gamingkontekst kan dette virke som a gi en

mulighet til & bryte en negativ spiral av manglende mestringsopplevelse.

Gamingklubbens resultater pa skolevegring ser ogsa ut til & henge sammen med
ungdommenes motivasjon til gamingklubben, noe som tydet pa a ha en overfgringsverdi til
skolen. Det virker som at sa lenge gamingklubben var spennende og motiverende ble
motivasjonen for skolen ogsa hevet. Gamingklubben sa ut til & gi ungdommene en «boost» til
a komme seg ut av huset, og a jobbe med skolen. Videre fremkom det at gamingklubben var
en arena det ble mulig for ungdommene a gve pa a veere venner, og de fikk hevet den sosiale
kompetansen og bygget et sosialt nettverk i en trygg kontekst. Alle informantene fikk pa ulike
vis frem at det var en overfgringsverdi fra gamingklubben til skolen pa dette omradet, og det
virker som at det sosiale nettverket og utvidelsen av sosiale ferdigheter er noe av arsaken til at
overgangen tilbake til skolen ble enklere. Havik (2018, s. 140) og Ingul (2018) bekrefter at &
benytte fritidstilbud kan bidra til & lette overgangen tilbake til skolen for elever med
skolevegring gjennom & opprette og gjenopprette sosiale relasjoner med medelever. Slik
forskning ser ut til & veere med a bekrefte gamingklubbtiltakets mulighet til & bidra til & heve

det sosiale rundt ungdommene, og gjennom dette vare et tiltak for & redusere skolevegring.

Funnene indikerer noen utslagsgivende arsaker til at effekten pa gamingtiltaket etter
hvert ble redusert for ungdommene. | intervjuene var det szrlig tre arsaksforklaringer som
informantene trakk frem. For det farste ble det til tider utfordrende & holde kontinuiteten pa
gamingtiltaket. Nar det ikke var kontinuitet pa gamingklubben ser det ut til at gamingklubben
ble et litt mer utrygt sted for ungdommene. For det andre kom det frem at gamingklubben
etter hvert ikke var like spennende og gey for ungdommene, noe som resulterte i at
motivasjonen til gamingklubben ble redusert. Den tredje arsaksforklaringen henger sammen
med de to foregaende, og gar ut pa det sosiale pa gamingklubben. Nar de trygge rammene i
mindre grad var til stede ble det sosiale utfordrende for noen av ungdommene pa
gamingklubben, og motivasjonen ble redusert nar det sosiale ble vanskelig. Hvilke arsaker
som var utslagsgivende for redusert effekt av gamingklubben for ulike ungdommer kan
tenkes a variere. Det kan synes at faktorer som trygge rammer og kontinuitet, motivasjon og

det sosiale er viktig basis i tiltak for & mate skolevegring.

Ved at gamingklubben er en trygg arena der det blir gitt mulighet til & utvide sosialt
nettverk og kompetanse, gke motivasjon og & vere en arena der ungdommene kan oppleve

mestring i trygge rammer, ser det ut til at gamingklubben har gitt effekt som tiltak i mgte med
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skolevegringsproblematikk. Imidlertid virker det som at gamingklubbtiltaket ikke er
tilstrekkelig for & mgte alle de ulike ungdommenes skolevegringsutfordringer. Noen av
ungdommene som var med pa tiltaket er tilbake pa skolen na. Det kan tenkes at
gamingklubben, og mulig i kombinasjon med andre tiltak som har blitt iverksatt, har klart a gi
dem ressursene som skal til for & komme tilbake pa skolen. Her er det samtidig variasjoner i
ungdomsgruppen. Dette kan forklares ved at skolevegring er en individuell utfordring med
ulike vanskebilder, noe som er i trad med Bronfenbrenners (1979) syn pa mennesker som har
veert grunnlag for dette prosjektets forstaelse av skolevegring. Det ser derfor ut til & vaere ulike
tiltak som er ngdvendig for enkeltungdommers varige effekt pa skolevegring. I mgte med
skolevegring kan det ogsa veere utfordrende a klare 4 ta tak i vansken, siden ungdommen ikke
er fysisk til stede pa skolen, og det kan veere krevende & fa ungdommen ut av huset. | denne
forbindelse har gamingklubben gitt positiv effekt pa alle ungdommene som har vart med pa
tiltaket. | den tiden ungdommene var tilbake pa skolen, ga det ogsa mulighet for at skolen og
andre instanser kunne iverksette tiltak. Det ser derfor ut til & veere en effekt av
gamingklubbtiltaket utover akkurat hva de har lert og fatt med seg pa gamingklubben, og det

kan virke som & ha en betydning pa hvilke ringvirkninger tiltaket har gitt pa ulike arenaer.

6.1 Forslag til videre forskning

Denne studien tar for seg profesjonsutaveres forstaelse av gamingklubben. Det hadde veert
spennende a fa en dypere innsikt i ungdommers og foresattes oppfatning av et slikt
gamingtiltak i mgte med skolevegring. Det hadde gitt en bredere forstaelse & eksempelvis
beholdt samme problemstilling, og fatt frem ungdom og foresattes forstaelse av effekt av
tiltaket. Videre kunne det vaert spennende a fa en dypere kjennskap til vedvarende effekt av et
slikt gamingtiltak, men ogsa lignende fritidstiloud som iverksettes malrettet mot en gruppe
elever med skolevegringsatferd, og hvordan et fritidstilbud pa en hensiktsmessig mate kan bli
iverksatt for denne elevgruppen. Dette kan tenkes a gi et mer rikt og nyansert bilde av

effekten av et slikt tiltak som gamingklubb i mgte med skolevegring.
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6.2 Studiens begrensinger

Dette forskningsprosjektet baserer seg pa et mindre antall informanter, noe som kan tenkes a
resultere i en lavere grad av overfgringsverdi til en stgrre del av befolkningen. Imidlertid ser
det ut til at resultatene i denne studien samsvarer og bygger opp annen tidligere forskning, og
av den grunn ser det ut til & veere en overfaringsverdi. Videre har denne formen for
forskningsprosjekt en mulighet til & overfares til lignende situasjoner og gjenkjennelse for
leseren (Thagaard, 2018, s. 182), og kan derfor virke som a vare en inspirasjonskilde til andre
lignende situasjoner. Det er et behov for videre forskning pa hvilke tiltak som er
virkningsfullt & iverksette i mgte med skolevegring (Elliott & Place, 2019; Heyne, 2019).
Dette gir et behov for videre forstaelse av skolevegringsfenomenet, og ved a se pa hvordan et
fritidstilbud som tiltak, og en aktivitet knyttet til gaming, kan dette bidra til a gi inspirasjon og
utvide forstaelsen knyttet til hvordan avhjelpe skolevegringsvansker.
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Alminnelige

Serlige
Lovlig grunnlag

Samtykke (Personvernforordningen art. 6 nr. 1 bokstav a)
Uttrykkelig samtykke (Personvernforordningen art. 9 nr. 2 bokstav a)

Behandlingen av personopplysningene er lovlig sa fremt den gjennomfares som oppgitt
I meldeskjemaet. Det lovlige grunnlaget gjelder til 31.05.2023.

Meldeskjema 4

Kommentar

OM VURDERINGEN

Personverntjenester har en avtale med institusjonen du forsker eller studerer ved.
Denne avtalen inneberer at vi skal gi deg rad slik at behandlingen av

personopplysninger i prosjektet ditt er lovlig etter personvernregelverket.

Personverntjenester har na vurdert den planlagte behandlingen av personopplysninger.
Var vurdering er at behandlingen er lovlig, hvis den gjennomfares slik den er beskrevet
i meldeskjemaet med dialog og vedlegg.

TAUSHETSPLIKT

Deler av utvalget har taushetsplikt. Det er derfor viktig at intervjuene gjennomfares
slik at det ikke samles inn opplysninger som kan identifisere enkeltpersoner. Vi
anbefaler deg a veere spesielt oppmerksom pa at ikke bare navn, men ogsa
identifiserende bakgrunnsopplysninger ma utelates, som for eksempel alder, kjenn,
navn pa klubb, diagnoser og eventuelle spesielle hendelser. Du bgr derfor veere
forsiktige med & bruke eksempler under intervjuene. Husk a minne den ansatte pa

taushetsplikten og hva dette inkluderer for intervjuet starter.

VIKTIG INFORMASJON TIL DEG
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Du ma lagre, sende og sikre dataene i trad med retningslinjene til din institusjon. Dette
betyr at du ma bruke leverandgrer for sparreskjema, skylagring, videosamtale o.1. som
institusjonen din har avtale med. Vi gir generelle rad rundt dette, men det er

institusjonens egne retningslinjer for informasjonssikkerhet som gjelder.

TYPE OPPLYSNINGER OG VARIGHET

Prosjektet vil behandle alminnelige personopplysninger og serlige kategorier av

personopplysninger om helse frem til 31.05.2023.

LOVLIG GRUNNLAG

Prosjektet vil innhente samtykke fra de registrerte til behandlingen av
personopplysninger. Var vurdering er at prosjektet legger opp til et samtykke i samsvar
med kravene i art. 4 nr. 11 og 7, ved at det er en frivillig, spesifikk, informert og
utvetydig bekreftelse, som kan dokumenteres, og som den registrerte kan trekke
tilbake.

For alminnelige personopplysninger vil lovlig grunnlag for behandlingen veaere den

registrertes samtykke, jf. personvernforordningen art.

6nr.la.

Behandlingen av serlige kategorier av personopplysninger er basert pa uttrykkelig

samtykke fra den registrerte, jf. personvernforordningen art. 6 nr. 1 a og art. 9 nr. 2 a.

PERSONVERNPRINSIPPER

Personverntjenester vurderer at den planlagte behandlingen av personopplysninger vil

falge prinsippene i personvernforordningen:

e om lovlighet, rettferdighet og apenhet (art. 5.1 a), ved at de registrerte far
tilfredsstillende informasjon om og samtykker til behandlingen

e formalsbegrensning (art. 5.1 b), ved at personopplysninger samles inn for
spesifikke, uttrykkelig angitte og berettigede formal, og ikke viderebehandles til
nye uforenlige formal

e dataminimering (art. 5.1 c), ved at det kun behandles opplysninger som er
adekvate, relevante og ngdvendige for formalet med prosjektet
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e lagringsbegrensning (art. 5.1 e), ved at personopplysningene ikke lagres lengre
enn ngdvendig for a oppfylle formalet.

DE REGISTRERTES RETTIGHETER

Vi vurderer at informasjonen om behandlingen som de registrerte vil motta oppfyller
lovens krav til form og innhold, jf. art. 12.1 og art.

13.

Sa lenge de registrerte kan identifiseres i datamaterialet vil de ha fglgende rettigheter:
innsyn (art. 15), retting (art. 16), sletting (art. 17), begrensning (art. 18) og
dataportabilitet (art. 20).

Vi minner om at hvis en registrert tar kontakt om sine rettigheter, har

behandlingsansvarlig institusjon plikt til & svare innen en maned.

FOLG DIN INSTITUSJONS RETNINGSLINJER

Personverntjenester legger til grunn at behandlingen oppfyller kravene i
personvernforordningen om riktighet (art. 5.1 d), integritet og konfidensialitet (art. 5.1.
f) og sikkerhet (art. 32).

For & forsikre dere om at kravene oppfylles, ma prosjektansvarlig falge interne

retningslinjer/radfere dere med behandlingsansvarlig institusjon.

MELD VESENTLIGE ENDRINGER

Dersom det skjer vesentlige endringer i behandlingen av personopplysninger, kan det
veere ngdvendig & melde dette til oss ved a oppdatere meldeskjemaet. Far du melder
inn en endring, oppfordrer vi deg til & lese om hvilken type endringer det er ngdvendig

a melde:

https://www.nsd.no/personverntjenester/fylle-ut-meldeskjema-for-
personopplysninger/melde-endringer-i-meldeskjema Du ma vente pa
svar fra oss fgr endringen gjennomfares.
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OPPFZLGING AV PROSJEKTET

Vi vil falge opp ved planlagt avslutning for & avklare om behandlingen av

personopplysningene er avsluttet. Kontaktperson hos oss: Line Raknes Hjellvik

Lykke til med prosjektet!
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Vedlegg 2: Informasjonsskriv

Vil du delta i forskningsprosjektet:

«Gamingklubben, vegen tilbake til skolen»
Dette er et spgrsmal til deg/ditt barn om a delta i et forskningsprosjekt hvor formalet er a finne
ut hvordan gamingklubben bidro til & komme tilbake pa skolen i etterkant av skolevegring.
Dette er et mastergradsprosjekt, som gnsker a kartlegge hvordan en gamingklubb kan statte
barnet til & vaere til stede pa skolen. Denne klubben har hjulpet elevene tilbake pa skolen. Hva
som har gjort at nettopp dette har fungert kan vere viktig kunnskap for & mete
skolevegringsutfordringer.

De som blir spurt om & veere med i denne undersgkelsen har tilknytning til gamingklubben.
Ungdommer som har veart med i klubben kan fa spgrsmal om a veere med i gruppeintervju.
Ansatte som har drevet klubben og foresatte kan bli spurt om de kan bidra med informasjon
gjennom intervju. Disse personene blir spurt for & oppna en forstaelse av hvordan
gamingklubben har fatt ungdommene tilbake pa skolen.

For ungdommene som deltar innebaerer det et gruppeintervju med 5 spagrsmal, der formalet
er & oppna kunnskap om hvordan de har opplevd denne klubben, og hvordan det har gjort det
enklere & komme tilbake pa skolen. Dersom foresatt gnsker a fa tilsendt intervjuguiden i forkant
av intervju, ta kontakt med Anne Mai Martinsen. For profesjonsutevere og foresatte
innebaerer deltakelse et individuelt intervju, med mal om a fa frem deres erfaring med
gamingklubben, hvilke verktgy ungdommene har fatt, og hvilken endring de har sett hos
ungdommen. Gruppe- og individuelt intervju vil bli tatt opp med lydopptak. Et intervju vil ta i
underkant av en time.

Det er frivillig & delta i prosjektet. Hvis du velger & delta, kan du nar som helst trekke
samtykket tilbake uten & oppgi noen grunn. Alle dine personopplysninger vil da bli slettet. Det
vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger a trekke
deg.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger

Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formalene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi
behandler opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket. Det er kun
student og veileder som har tilgang og behandler opplysningene som kommer frem i intervjuet,
frem til forskningsprosjektet publiseres. Da skal informasjonen som legges frem veere sa
anonymt at ingen som leser teksten skal kunne kjenne igjen at det er deg som har blitt intervjuet.
Nar informasjon skrives ned skal det kodes, slik at navn aldri blir skrevet ned i dokumentene.
Datamaterialet vil bli lagret pa en forskningsserver som er sikret slik at informasjonen ikke
kommer ut. Personopplysningene som blir innhentet om deg blir slettet nar prosjektet
avsluttes 31. mai 2023.

Ditt samtykke gir oss rett til & behandle personopplysninger om deg. Pa oppdrag fra UiT
har Personverntjenester vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i
samsvar med personvernregelverket.

Dine rettigheter er:

« innsyn i hvilke opplysninger vi behandler om deg, og & fa utlevert en kopi av
opplysningene
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o

o 4 farettet opplysninger om deg som er feil eller misvisende
« afaslettet personopplysninger om deg
« asende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger

Hvis du har spgrsmal til studien, ta kontakt med veileder ved UiT, Mirjam Harkestad Olsen
(784 50 465, mirjam.h.olsen@uit.no) eller student Anne Mai Martinsen (954 90 726,
ama264@uit.no). Universitets personvernombud Joakim Bakkevold (776 46 322,
personvernombud@uit.no).

Hvis du har spgrsmal knyttet til personverntjenester sin vurdering av prosjektet, kan du ta
kontakt med personverntjenester pa epost (personverntjenester@sikt.no) eller pa telefon: 53 21
15 00.

Med vennlig hilsen

Mirjam Harkstad Olsen Anne Mai Martinsen
(Veileder) (Student)
Samtykkeerklaering

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet «Gamingklubb, veien tilbake til skolen,
og har fatt anledning til a stille spgrsmal. Jeg samtykker til:

[1 at mitt barn deltar i gruppintervju
O &deltai intervju
Jeg samtykker til at mitt barns/mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet

(Signert av prosjektdeltaker, dato)
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Vedlegg 3: Intervjuguide

Intervjuguide — personlig intervju profesjonsutgvere

1. Hva motiverte ungdommene til & bli med i gamingklubben?
2. Hvordan fungerte gamingklubben? Hva leerte ungdommene?
a. Noe ungdommen har tatt med seg inn i skolen?
3. Hva motiverer ungdommene til & ga pa skolen na?
a. Erungdommene ogsa aktiv deltaker i undervisning og jobber med
skolefagene?
4. Hvordan virker ungdommene na?
a. Noe som har endret seg? Hva med din rolle overfor ungdommene?
5. Er det andre faktorer enn gamingklubben som har gjort at ungdommene har kommet

seg tilbake pa skolen?
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